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ABSTRACT

Students' lack of interest in learning material is due to the teacher's boring way of
delivering the material and lack of innovation and creativity when managing the class.
Students' interests play an important role in encouraging them to participate actively in
the learning process. The higher the students' interest, the more active they are in
learning. However, when students' interest in learning tends to be low, it will have an
impact on students' low achievement of learning outcomes. This research aims to
explain the application of Game Based Learning to students' interest in learning. This
research is qualitative research. This research was carried out at SD NEGERI 094155
Rambung Merah in the odd semester of the 2023/2024 academic year. Class IV
students with a total of 28 students were the subjects of this research. This provides
the conclusion that game based learning has a good impact on students' interest in
learning.

Keywords: Learning Model, Game Based Learning, Quantitative, Interest in Learning

ABSTRAK

Kurangnya minat belajar siswa pada materi pembelajaran dikarnakan cara
penyampaian materi yang diterapkan oleh guru membosankan serta kurang
berinovasi dan kreatif saat mengelola kelas. Minat siswa memainkan peran penting
dalam mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses belajar.
Semakin tinggi minat siswa, semakin aktif mereka dalam belajar. Namun Ketika
kecendrungan minat belajar siswa rendah akan berdampak pada rendahnya
pencapaian hasil belajar siswa.. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan penerapan
Game Based Learning terhadap minat belajar siswa. Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif. Penelitian ini dilaksanakan di SD NEGERI 094155 Rambung
Merah pada semester Ganjil tahun ajaran 2023/2024. Siswa kelas IV dengan jumlah
28 siswa menjadi subyek dalam penelitian ini. Hal ini memberikan kesimpulan Game
based learning memberikan Pdampak yang baik terhadap minat belajar siswa.

Kata Kunci: Model Pembelajaran, Game Based Learning, Kuantitatif, Minat Belajar
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A. PENDAHULUAN

Pendidikan sangat penting bagi
kehidupan manusia; inti  dari
pendidikan adalah proses
pembelajaran. Pembelajaran
bertujuan untuk membantu siswa
mencapai tujuan pembelajaran yang
telah ditentukan. Oleh karena itu,
guru harus mampu menyusun
pelajaran yang dapat mencapai
tujuan pembelajaran kepada setiap
siswa. Realita dilapangan, biasanya
dalam satu kelas siswa memiliki
karakteristik yang berbeda-beda baik
dalam hal kemampuan awal siswa,
cara berpikir, daya tangkap, metode
belajar, minat belajar, dan tingkat
partisipasi dalam proses
pembelajaran, sehingga guru harus
memiliKi kemampuan untuk
menyusun pembelajaran yang sesuai
dengan sifat siswa untuk mencapai
tujuan proses pembelajaran (Gusti et
al., 2023).

Berdasarkan laporan dari
programe for international student
assessment (PISA) tahun 2018,
pendidikan di Indonesia berada pada
urutan ke 74 dari 79 Negara. Laporan
ini menunjukkan rendahnya kualitas
pendidikan siswa di Indonesia dalam

bidang matematika, sains dan literasi

(Hewi. et al. 2020). Hal ini
menunjukkan bahwa terdapat
kesalahan metode saat pembelajaran
yang menyebabkan kurangnya minat
untuk belajar, karna metode sangat
penting untuk menunjang proses
pembelajaran (Widiana, 2022).
Azizah, (2021) mengatakan,
banyak siswa pada mata pelajaran
biologi kurang aktif dan tidak tertarik
dalam mengikuti proses
pembelajaran, dan sering
menganggap mata pelajaran IPAS
sulit terlihat dari siswa dengan
akademik tinggi memperoleh rata-
rata keseluruhan indikator dengan
persentase sebesar 69,06%.
Kurangnya minat belajar siswa pada
materi pembelajaran dikarnakan cara
penyampaian materi yang diterapkan
oleh guru membosankan serta
kurang berinovasi dan kreatif saat
mengelola kelas (M Yasin et al.,
2023). Menurut M Yasin et al., (2023)
minat siswa memainkan peran
penting dalam mendorong mereka
untuk berpartisipasi secara aktif
dalam proses belajar. Semakin tinggi
minat siswa, semakin aktif mereka
dalam  belajar. Namun  Ketika
kecendrungan minat belajar siswa

rendah akan berdampak pada
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rendahnya pencapaian hasil belajar
siswa.

Hal serupa juga terlihat dari
hasil wawancara pada siswa kelas |V
SD NEGERI 094155 Rambung
Merah Tahun Ajaran 2023/2024,
dimana siswa tidak berminat, tidak
aktif dan merasa bosan dengan mata
pelajaran IPAS dan menginginkan
pembelajara belajar sambil bermain.
Upaya untuk mengatasi hal tersebut
dengan menggunakan model
pembelajaran yang berbasis
permainan salah satunya dengan
menggunakan model pembelajaran
Game Based Learning. Menurut
Azan & Wong (2008) dalam (Asmaka
R A, 2019) model pembelajaran
Game Based Learning adalah model
pembelajaran berbasis permainan
yang memikat dan melibatkan
pengguna, dengan tujuan akhir
tertentu, seperti mengembangkan
pengetahuan dan keterampilan. Gusti
et al. (2023) menjelasakan Pada
hakikatnya, seorang anak memiliki
kodrat untuk bermain, sehingga
dalam proses pembelajaran akan
sangat baik jika dilaksanakan dengan
menerapkan suatu permainan.
Pembelajaran yang dikemas dalam
permainan akan membuat siswa

merasa nyaman, tertarik dan senang

sehingga siswa mendapatkan suatu
pembelajaran yang bermakna.

Salah satu permainan yang bisa
digunakan dalam Game Based
Learning yaitu permainan ular tangga.
Menurut Wati (2021) Permainan ular
tangga adalah media pembelajaran
yang didasarkan pada permainan
tradisional, tetapi dimodifikasi untuk
memenuhi kebutuhan peserta didik.
permainan ini digunakan Sebagai
media informasi, untuk
menyampaikan tujuan pembelajaran.
Sedagkan menuurut Anjani (2012)
dalam Kholipah & Pritandhari (2020)
Ular Tangga merupakan permainan
papan yang dimainkan oleh beberapa
orang. Papan permainan terdiri  dari
kotak-kotak kecil yang berisi  ular
dan tangga dibeberapa  kotak yang
menyambung ke kotak Ilain.
Permainan ular tangga dapat
digunakan sebagai media
pembelajaran yang efektif karena
sifatnya yang menyenangkan dan
sederhana dapat membuat siswa
semangat untuk bermain. Oleh
karena itu, permainan ini dapat
digunakan sebagai media
pembelajaran yang efektif, menarik
dan interaktif bagi siswa (Kholipah &
Pritandhari, 2020).

Pengaruh dan dampak positif
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pada model pembelajara game based
learning Terhadap minat belajar
siswa, dengan adanya peningkatan
minat belajar siswa. Penelitian lain
dilaporkan oleh Widiana (2022) yang
menyebutkan bahwa penggunaan
model pembelajaran game based
learning bisa meningkatkan minat
siswa dalam belajar dan
meningkatkan pemahaman mereka
tentang konsep. Selain itu, penelitian
lain menemukan bahwa permainan
adalah kegiatan yang sangat disukai
oleh siswa. Oleh karena itu,
permainan  dapat meningkatkan
pemahaman siswa dan
meningkatkan  keinginan  mereka
untuk belajar (Zahranisa et al.,
2023a). Hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis game adalah

salah satu opsi pembelajaran yang

menarik.
Penelitian sebelumnya
sudah menunjukkan bagaimana
game based learning

mempengaruhi minat belajar siswa.
Tapi, penelitian sebelumya hanya
terbatas pada sekolah umum. Sebab
itu, penelitian ini akan mengungkap
penelitian yang serupa, tetapi berpusat
pada sekolah berbasis pondok
pesantren, di mana siswa memiliki

karakteristik yang berbeda dari siswa

di sekolah umum. Sehubungan
dengan judul penelitian ini adalah
“‘Penerapan model pembelajaran
game based learning  untuk
meningkatkan minat belajar siswa
kelas IV di sekolah SD NEGERI
094155 Rambung Merah”.

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif deskriptif, metode
penelitian kualitatif dipakai sebagai
prosedur penelitian yang
menghasilkan data  deskriptif,yaitu
data yang terkumpul lata
kata,gambar,dan bukan angka
angka.Penelitian  kualitatif  adalah
penelitian yang menggunakan latar
iimiah dengan tujuan menafsirkan
penomena yang terjadi dan dilakukan
dengan melibatkan berbagai metode
kualitatif

memanfaatka wawancara terbuka

yang ada.Penelitian

untuk menelaah dan memahami
sikap,pandangan,perasaan,dan
perilaku individu atau sekelompok
orang.

Dokumen yang  digunakan
dalam penelitian ini adalah dokumen
yang berkaitan dengan pelaksaan
pembelajaran IPA dengan metode
Game Based Learning.Berdasarkan

perbuatan dan pengalaman serta
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keyakinan sendiri.Dokumen tersebut
mencakup informasi,catatan,foto
kegiatan,rekaman dan lainnya yang
relevan
diteliti. Teknik

dilakukan untuk mengumpulkan data

tentang objek yang

dokumentasi ini

tentang penerapan metode game
based learning untuk meningkatkan
minat belajar peserta didik pada
pembelajaran IPA di kelas IV SD
NEGERI 094155 Rambung Merah.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Hasil penelitian ini menunjukan
bahwa penggunaan metode
pembelajaran game based learning
dapat memberikan dampak positif
dalam proses pembelajaran.Game
based  learning juga dapat
meningkatkan minat belajar pada
peserta didik serta memotivasi peserta
didik  dalam

pembelajaran.Metode

memahami materi
pembelajaran
game based learning dapat digunakan
sebagai metode yang efektif dalam
membantu peserta didik memahami
materi pembelajaran.Berikut ini adalah
beberapa ide tentang game based
learning dapat diterapkan dalam
pemahaman materi tentang mengubah
bentuk energi: 1.simulasi interaktif,buat

simulasi interaktif yang memungkinkan

pesertadidik untuk menggali peristiwa
tentang mengubah bentuk energi. 2
Puzzle,buat puzzle atau teka teki uang
berhubungan dengan materi mengubah
bentuk energi. 3.Quiz interaktif, buat
quiz interaktifdengan pertanyaan
pertanyaan yang berhungan dengan
materi mengubah bentuk energi. 4.
Wordwall, merupakan aplikasi yang
dijadikan sebagai media belajar,sumber
belajar, serta alat penilaian bagi guru
dan peserta didik.wordwall juga
menyediakan beberapa contoh hasil
kreasi guru yang dapat membantu
pengguna baru dalam berkreasi.Media
pembelajaran ini dapat diartikan web
aplikasi  yang  digunakan  untuk
membuat game berbasis quiz yang
menyenangkan.

Dengan menggabungkan unsur
unsur permainan dalam pembelajaran
tentang mengubah bentuk energi,
peserta didik dapat memahami materi
dengan cara lebih menarik dan
mendalam, serta memungkinkan
mereka untuk merasakan pembelajaran

secara langsung dan lebih intens.
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Tabel 1. Langkah-Langkah

Pengulangan Hasil

= Belajar ‘

Pembelajaran
Kapglatan D=akripsl Alvkaal
Veaktu
Pendahubuzan| Crientasl 15 Menit ||

1. Menpawali pembelajaresn  dengan berdoa  dan
rmEmnberi salam

2. Berdoa sebetum memula pembealajaean

3. Mempersiapkan kelas agar lkbh kondesf unuk
rernulai proses KBM | Kerapian, Kalb=rshan ruang
Emlas, Menyediakan media dan alat sera buku vang
diperdikan. Memantau  kehadiran  peserta didik
dengan mengabsen |

Perzepsl dan Moflvasi

1. Mesnotivasi peserta didk uniug lebih fokus dan
samangat dakam mengikuli pembelajaran

2. Menginlormasikan iuan pembelsfaan yang akan
dizapai

Inti Sintake &0 Menit

1. Gure marjelaskan bentang metods pembalajaran
Zame Besao-Lesmiing

2. Pesera didik mengajukan pertanyaan kepada gung
ferkail mater yang dijglaskan

Panugasan

1. Gury membagi peserts didik mengadi beberapa
kmlompak

2, Gury memastkan solisg peserta didk dalam
Exlompok  memilh  dan mengetabul  prasedos
pelaksaraan pembelyaran berfbasis Game Gased-
Leaming

3. Guru dan pesesa dodik membus? kesepskaban
wertang  jadwal  pembelsjaran berbasis  Game
Basao-Lesming |tabapan-tahapan dian
pefaksanaan)

4. Gure mermantag keaklifan peserts didk dalam
medakzanakan  Game Basad-learming sesuai
dengan jadwal kelampok yang tamgil

5. Guru mEmbimding perkembangan Game Based-
Leaming yang ditiuat peserts didik jha ada kesuditan

G, Guru memberican oges  kepada pessara didik
rmermnbakbias kedaryakan proysk  yang ed=in
dilaksanakan dan membust REaporan kesimguan
urfuk dipaparkan kepada yang lain

7. Guru membimbing geserta didik yang memapackan
laporan dan hasil proyek, memberikan tamnggapan
slanjuinga guru dan peserts didik memberikan
Resirmgulan

P 3 WP 5 Manit

Pagers didis membust rangluman dari hasil proyek
wang hetab dituat

Mengerjsksn Tas
Gurt melskikan pengulangan hast belajar dengan
Fefakukaan anya jawat dari mated yang Gberdan

Tindak Lanjut
Penutup pembelajaran dengan salam

. Perubahan Energi Angin |/
Menjadi Energi Gerak
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Penggunaan metode Game
Based-Learning dalam memahami
materi Mengubah Bentuk Energi telah
memberikan hasil yang positif dalam
meningkatkan pemahaman dan
keterlibatan siswa dalam memahami
materi  tersebut. Game  Based-
Learning menciptakan pengalaman
belajar yang menarik dan interaktif
bagi peserta didik (Pranoto,2020).
Game Based-Learning memungkinkan
siswa untuk belajar melalui
pengalaman. Mereka berhadapan
dengan tantangan dan konflik yang
sesuai dengan materi, yang dapat
membantu mereka memahami materi
yang diajarakan oleh guru (Siong dan
Osman,2018).

Game Based-Learning dapat
merancang situasi dan skenario yang
mencerminkan peristiwa yang
diajarkan sesuai dengan materi
pembelajaran. Namun, penting untuk
diingat bahwa Game Based-Learning
dalam memahami materi Mengubah
Bentuk Energi juga tergantung pa da
desain permainan, pengajaran, dan
implementasinya (Rahman,dkk,
2020.,Rohwati, 2012). Guru yang
memadukan Game Based-Learning
dalam pembelajaran harus memahami

materi serta teknologi yang digunakan.

Selain itu, perlu memastikan bahwa
Game Based-Learning tidak hanya
menjadi  hiburan semata, tetapi
memberikan pemahaman yang
mendalam tentang Mengubah Bentuk
Energi. Secara keseluruhan,
penggunaan Game Based-Learning
dapat meningkatkan pemahaman
siswa, meningkatkan keterlibatan
mereka dalam pembelajaran, dan
menciptakan pengalaman belajar yang

menarik.

D. KESIMPULAN

Dalam  konteks = pemahaman
materi tentang Mengubah Bentuk
Energi, penggunaan Game Based-
Learning dapat membawa sejumlah
manfaat signifikan. Game Based-
Learning menjadikan pembelajaran
lebih menarik dan interaktif, yang
dapat meningkatkan keterlibatan dan
motivasi  peserta  didik  dalam
memahami materi Mengubah Bentuk
Energi. Game Based-Learning juga
memungkinkan peserta didik untuk
terlibat langsung dalam pembelajaran.
Namun, penting untuk memilih dan
merancang game dengan cermat
untuk memastikan akurasi dan
relevansi dengan tujuan
pembelajaran.

Meningkatkan motivasi belajar
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siswa melalui Game Based-Learning
memerlukan perencanaan dan
penerapan yang cermat. Memilih game
yang menarik dan sesuai dengan
tingkat usia serta minat siswa sangat
penting. Jelaskan bagaimana materi
yang dipelajari dalam geme terkait
dengan tujuan yang lebih luas. Peserta
didik perlu tahu mengapa mereka
memainkan game tersebut, pastikan
game menawarkan tantangan yang
sesuai dengan tingkat kemampuan
siswa. Tantangan yang terlalu mudah
akan membuat mereka cepat bosan,
sedangkan tantangan yang terlalu sulit
bisa membuat mereka frustasi. Berikan
umpan balik segera tentang Kkinerja
siswa dalam  game. Hal ini

memungkinkan mereka memahami

kesalahan mereka dan memperbaikinya.

Penting untuk memahami bahwa setiap
siswa memiliki preferensi dan tingkat
motivasi yang berbeda, jadi variabilitas
dan adaptasi diperlukan  dalam

pendekatan pembelajaran ini.
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