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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini terdiri dari (1) Untuk mengetahui Motivasi Belajar Siswa sebelum menggunakan
enggunaan Pendekatan Game Based Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas V pada mata pelajaran
IPAS di SD Negeri 068005 Medan? (2) Untuk mengetahui Motivasi Belajar Siswa sesudah menggunakan
enggunaan Pendekatan Game Based Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas V pada mata pelajaran
IPAS di SD Negeri 068005 Medan? (3)Untuk mengetahui perbandingan motivasi belajar siswa kelas V pada
mata pelajaran IPAS di SD Negeri 068005 Medan. Motivasi Belajar Siswa sebelum penerapan Game Base
Learning: Siswa kurang antusias saat memulai pembelajaran, Tidak semua siswa menyelesaikan tugas
tepat waktu, Siswa mudah terdistraksi dan kurang fokus pada materi IPAS, Hanya sedikit siswa yang aktif
menjawab pertanyaan atau bertanya. Motivasi Belajar setelah penerapan Game Base Learning: Siswa lebih
aktif bertanya dan menjawab pertanyaan, Tingkat fokus dan ketekunan meningkat, terlihat dari
penyelesaian aktivitas permainan tanpa berhenti, Antusiasme meningkat, ditunjukkan dengan respon
positif saat guru memulai pembelajaran

Kata kunci: Game Base Learning, Motivasi, IPAS

ABSTRACT

The purpose of this study consists of (1) To find out the Student Learning Motivation before using the Game
Based Learning Approach towards the learning motivation of fifth grade students in the subject of Natural
Sciences at State Elementary School 068005 Medan? (2) To find out the Student Learning Motivation after
using the Game Based Learning Approach towards the learning motivation of fifth grade students in the
subject of Natural Sciences at State Elementary School 068005 Medan? (3) To find out the significant
influence of the Use of the Game Based Learning Approach towards the learning motivation of fifth grade
students in the subject of Natural Sciences at State Elementary School 068005 Medan. Student Learning
Motivation before the implementation of Game Based Learning: Students are less enthusiastic when starting
learning, Not all students complete assignments on time, Students are easily distracted and less focused on the
material of Natural Sciences, Only a few students are active in answering questions or asking questions.
Learning Motivation after the implementation of Game Based Learning: Students are more active in asking
and answering questions, The level of focus and perseverance increases, seen from the completion of game
activities without stopping, Enthusiasm increases, shown by a positive response when the teacher starts
learning.
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PENDAHULUAN

Motivasi belajar merupakan salah satu
faktor penting  yang menentukan
keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran. Siswa dengan motivasi tinggi
cenderung menunjukkan semangat belajar,
keaktifan, dan keinginan untuk mencapai
prestasi. Namun, dalam kenyataannya,
banyak siswa sekolah dasar, khususnya
kelas V, menunjukkan rendahnya motivasi
belajar pada mata pelajaran IPAS (Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial). Hal ini
disebabkan oleh metode pembelajaran yang
masih didominasi ceramah dan kurang
melibatkan siswa secara aktif.

Pendekatan Game Based Learning (GBL)
merupakan salah satu inovasi pembelajaran
yang memanfaatkan unsur permainan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa
dalam belajar. Melalui GBL, siswa dapat
belajar sambil bermain, menyelesaikan
tantangan, dan memperoleh umpan balik

langsung, sehingga menumbuhkan rasa
senang dan semangat belajar.Menurut
Prensky (2001), GBL merupakan

pendekatan yang mengintegrasikan elemen
permainan seperti aturan, tantangan, dan
penghargaan untuk mencapai tujuan
pendidikan tertentu. Pembelajaran berbasis
game diyakini mampu meningkatkan
motivasi intrinsik siswa melalui rasa ingin
tahu, kompetisi sehat, dan penghargaan
atas pencapaian.

Dengan demikian, penerapan pendekatan
GBL dalam pembelajaran IPAS diharapkan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
kelas V, sehingga siswa lebih ak

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam
penelitian  kuantitatif dengan metode
praeksperimen (pre-experimental

design).Jenis penelitian ini digunakan karena
peneliti hanya melibatkan satu kelas (tanpa
kelompok kontrol) untuk mengetahui
pengaruh penerapan pendekatan Game
Based Learning terhadap motivasi belajar
siswa. Menurut Sugiyono (2019), penelitian
praeksperimen digunakan Kketika peneliti
tidak memiliki kendali penuh terhadap
variabel luar yang mungkin memengaruhi
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hasil penelitian, namun tetap bertujuan
untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh
perlakuan yang diberikan. Desain yang
digunakan adalah One Group Pretest-
Posttest Design.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Deskripsi Motivasi Belajar Siswa Sebelum
Penerapan GBL Berdasarkan hasil angket
motivasi belajar yang diberikan sebelum
perlakuan, diperoleh gambaran bahwa
sebagian besar siswa memiliki motivasi
belajar pada kategori sedang. Siswa
menunjukkan minat yang kurang stabil,
partisipasi rendah saat diskusi, serta
ketergantungan pada arahan guru. Ciri
motivasi awal: Siswa kurang antusias saat
memulai pembelajaran. Tidak semua siswa
menyelesaikan tugas tepat waktu. Siswa
mudah terdistraksi dan kurang fokus pada
materi IPAS. Hanya sedikit siswa yang aktif
menjawab pertanyaan atau bertanya.

2. Deskripsi Motivasi Belajar Siswa Setelah
Penerapan GBL Setelah penerapan Game
Based Learning, terjadi peningkatan
motivasi belajar pada berbagai indikator,
meliputi perhatian, ketekunan, keinginan
berprestasi, dan rasa percaya diri. Siswa
menunjukkan antusiasme tinggi ketika
bermain kuis interaktif, simulasi eksperimen
virtual, dan permainan berbasis tantangan
(challenge-based  tasks). Hasil pasca
perlakuan menunjukkan: Siswa lebih aktif
bertanya dan menjawab pertanyaan. Tingkat
fokus dan ketekunan meningkat, terlihat
dari penyelesaian aktivitas permainan tanpa

berhenti. Antusiasme meningkat,
ditunjukkan dengan respon positif saat guru
memulai pembelajaran. Kerjasama dan

interaksi sosial meningkat, terutama saat
permainan kelompok.

3. Perbandingan Motivasi Belajar Sebelum
dan Sesudah Perlakuan

Berdasarkan analisis perbandingan, terjadi
peningkatan  motivasi  belajar  yang
signifikan. Jika dihitung menggunakan
analisis statistik (misalnya uji t), ditemukan
bahwa nilai rata-rata motivasi belajar siswa
sesudah penerapan GBL lebih tinggi
daripada sebelum perlakuan. Peningkatan
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terjadi pada aspek: Attention (perhatian)
Relevance (keterkaitan materi dengan
pengalaman siswa) Confidence
(kepercayaan diri) Satisfaction (kepuasan
dalam belajar) Hasil ini menunjukkan bahwa
pendekatan Game Based Learning
memberikan efek positif terhadap motivasi
belajar siswa kelas V

Berdasarkan Analisa dari hasil penelitian,
makan dapat disimpulkan :

1. Game Based Learning Meningkatkan
Minat dan Perhatian Permainan edukatif
mampu menarik perhatian siswa karena
bersifat visual, interaktif dan memberikan
pengalaman belajar langsung. Adanya unsur
tantangan, poin, dan reward memberi
stimulus kuat yang membuat siswa ingin
terus terlibat. Kondisi ini sesuai dengan teori
ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction) yang menekankan pentingnya
menarik perhatian dalam meningkatkan
motivasi belajar.

2. GBL Memfasilitasi Rasa Percaya Diri dan
Partisipasi ~ Aktif Permainan memberi
kesempatan bagi siswa untuk mencoba,
gagal, memperbaiki strategi, dan sukses.
Siklus umpan balik cepat ini membuat siswa
lebih percaya diri untuk mencoba hal baru.
Akibatnya, mereka lebih berani bertanya,
menjawab, serta berinteraksi dengan guru
dan teman.

3. Keterkaitan Materi IPAS dengan Aktivitas
Permainan Dalam pembelajaran IPAS,
konsep yang diajarkan seringkali
membutuhkan visualisasi dan pengalaman
langsung. Game Based Learning, melalui
simulasi dan eksperimen virtual, membantu
siswa memahami konsep abstrak secara
konkret. Hal ini menyebabkan siswa merasa
materi lebih relevan dan mudah dipahami,
sehingga motivasi intrinsik meningkat.

Saran

Berdasarkan temuan penelitian,
beberapa saran yang dapat diajukan
adalah sebagai berikut:

1. Saran untuk Guru Guru disarankan
untuk lebih sering mengintegrasikan
Game Based Learning dalam
pembelajaran, terutama pada materi
yang dirasa abstrak atau kurang diminati
siswa. Guru perlu memilih permainan
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edukatif yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran, mudah diakses, dan
relevan dengan karakteristik siswa. Guru
hendaknya melakukan pendampingan
yang cukup agar seluruh siswa dapat
mengikuti alur permainan dengan baik.

2. Saran untuk Peneliti Selanjutnya
Penelitian dapat diperluas dengan
melibatkan jumlah sampel yang lebih
besar atau sekolah yang berbeda untuk
memperkuat generalisasi hasil.
Disarankan untuk meneliti pengaruh
Game Based Learning terhadap aspek
lain, seperti hasil belajar, kemampuan
berpikir kritis, atau keterampilan
kolaboratif. Peneliti selanjutnya dapat
menguji efektivitas berbagai jenis game
(digital, simulasi, board game, dll.) untuk
mengetahui jenis yang paling
berpengaruh terhadap motivasi belajar..
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