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ABSTRACT

This study began with a problem found by researchers that is learning motivation in
Informatics subjects. The observation’s results at SMP Negeri 29 Malang show
learning motivation of 75% of students is less. This study’s purpose is improving the
learning motivation of class VIl students at SMP Negeri 29 Malang by implementing
the Treasure Hunt game on data analysis material. This game uses the unplugged
method so that students find it easier to search for, analyze, and present data. This
study uses the Kemmis and Taggart. Cycle starts from the planning,
implementation, observation, and reflection repeatedly twice. The instruments used
include observation sheets, questionnaires, and assessment. Treasure Hunt was
tested on 20 students randomly. The results showed an increase in learning
motivation, positive responses, and increase learning outcomes. Thus, the
implementation of the Treasure Hunt game has effective in improving students’
learning motivation.
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ABSTRAK

Penelitian ini didasarkan dari temuan peneliti mengenai motivasi belajar Informatika
peserta didik. Hasil observasi di SMP Negeri 29 Malang menunjukkan bahwa
motivasi belajar 75% peserta didik kelas VIII-1 sangat rendah. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar dengan permainan Treasure Hunt
pada materi analisis data. Permainan ini menggunakan metode unplugged agar
peserta didik lebih mudah dalam mencari, menganalisis, dan menyajikan data.
Penelitian ini termasuk PTK menurut Kemmis dan Taggart. Siklus dimulai dari tahap
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi yang dilakukan sebanyak 2
siklus. Instrumen yang digunakan yaitu lembar observasi, angket, serta penilaian.
Treasure Hunt diujicobakan kepada 20 peserta didik yang dipilih secara acak. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan motivasi belajar, respon positif, serta
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peningkatan hasil belajar. Dengan demikian, penerapan permainan Treasure Hunt
sangat tepat untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Kata Kunci: permainan, treasure hunt, unplugged, motivasi belajar

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan pondasi
penting dalam membangun individu
dan masyarakat yang berkualitas. Di
Indonesia, pendidikan dasar telah
menjadi  kewajiban  sebagaimana
tercantum dalam Pasal 7 Ayat 2 RUU
SISDIKNAS 2022

Pasaribu et al.,, 2022). Tantangan

(Handayani

dalam dunia pendidikan yaitu motivasi
belajar yang rendah pada mata
Padahal,

Informatika sangat relevan dengan

pelajaran  Informatika.
perkembangan teknologi di era digital.
Mata pelajaran ini tidak hanya
mengajarkan  keterampilan teknis
tetapi juga mengajak peserta didik
untuk berpikir logis, kritis, dan
sistematis dalam  menyelesaikan
permasalahan berbasis teknologi
(Rozi et al., 2023).

Pada jenjang SMP, terdapat
beberapa materi Informatika yang sulit
diajarkan, terutama di sekolah-
sekolah dengan keterbatasan fasilitas
dan infrastruktur, serta perbedaan
kultur budaya antar daerah meskipun
berada dalam satu kota (Rozi et al.,
2023). Keterbatasan ini diperparah
oleh perubahan teknologi yang cepat,

sehingga mempengaruhi motivasi
belajar mereka. Pembelajaran
informatika memerlukan keterlibatan
peserta didik untuk memahami
konsep-konsep kompleks seperti
logika pemrograman, algoritma, dan
pemecahan masalah berbasis
teknologi. Namun, kondisi di lapangan
menunjukkan bahwa peserta didik
sering kali merasa bosan atau kurang
tertarik pada pembelajaran
Informatika akibat metode pengajaran
yang monoton dan minimnya fasilitas
pendukung (Mafindo, 2024).

Hasil pengamatan di kelas VIII-1
SMP Negeri 29 Malang, diperoleh
sebanyak 75% peserta didik mudah
bosan dan lebih memilih bermain
game komputer daripada mengikuti
pembelajaran. Hal ini diperburuk oleh
pendekatan pengajaran satu arah
yang kurang memotivasi peserta didik
untuk aktif belajar. Permasalahan
tersebutdapat diatasi dengan inovasi
dalam model pembelajaran sehingga
mampu menarik perhatian peserta
didik sekaligus meningkatkan motivasi
mereka. Pendekatan metode
Unplugged sangat potensial karena

pembelajaran berbasis aktivitas fisik
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tanpa menggunakan perangkat
komputer. Metode ini disesuaikan
dengan permainan Treasure Hunt
untuk memudahkan peserta didik
dalam proses mencari data,
menganalisa data, dan menyajikan
data. Sehingga, peneliti mengadakan
penelitian  berjudul  “Peningkatan
Motivasi Belajar Peserta Didik melalui
Permainan Treasure Hunt pada Materi

Analisis Data di Kelas VIII| SMP”.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini yaitu PTK
disertai pendekatan kuantitatif. Subjek
penellitian yaitu 20 peserta didik,
terdiri dari 8 laki-laki dan 12
perempuan di kelas VIII-1 SMP Negeri
29 Malang. Penelitian dilaksanakan
selama empat pertemuan, dimulai dari
tanggal 24 Februari 2025 — 21 April
2025. Penelitian menggunakan model
Kemmis dan Taggart. Siklus dimulai
dari perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi yang dilakukan
dua kali. Alur pelaksanaan pada
Bagan 1.

Planning > Action

Cycle 1

v

Observation

Reflection -

v

Planning > Action

v

Reflection Observation

Bagan 1. Tahapan Model Kemmis dan
Taggart

Instrumen penelitian

menggunakan  beberapa lembar
(observasi, angket respon peserta
didik, dan

dikumpulkan menggunakan beberapa

penilaian). Data

teknik seperti observasi, angket, dan
tes. Angket diberikan pada peserta
didik untuk mengetahui respon
mereka. Peneliti sebagai guru dan
observator mengisi lembar observasi
untuk menentukan motivasi belajar.
Tes berlangsung sebanyak dua kali
untuk mengamati hasil belajar setelah
Siklus 1 dan 2.

Teknik analisis data dilakukan
dengan tiga langkah. Langkah
pertama adalah analisis lembar
observasi yang telah diisi oleh
observator, sesuai dengan urutan
berikut.

1. Memberikan tanda centang untuk
setiap aspek yang diamati.
2. Menjumlahkan tanda centang pada
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tiap peserta didik untuk setiap
aspek yang diamati. Satu tanda
centang bernilai skor 1.

3. Menentukan kategori setiap aspek
yang diamati menggunakan kriteria
menurut Sugiyono (dalam

Syahputra, M. R. 2023) dapat

digunakan tabel di bawah ini.

Kategori Rentang Skor
Motivasi Sangat Tinggi 15-18
Motivasi Tinggi 11-14
Motivasi Sedang 7-10
Motivasi Rendah <6

4. Menghitung persentase rata-rata

untuk setiap kategori
menggunakan rumus:

Jumlah Skor
Persentase rata —rata = ———— X 100%

Skor Maksimum

Langkah kedua adalah analisis data
aktivitas peserta didik, sesuai urutan
berikut:

1. Menentukan skor setiap aspek
menggunakan Skala Likert.
2.  Menjumlahkan skor
menggunakan rumus berikut:
Jumlah Skor =T X P,

3. Menghitung persentase rata-
rata.

4. Menentukan kategori setiap
aspek menurut Sardiman
(dalam Fitriani, 2021)

menggunakan kriteria di bawah

ini.
Interval Persentase (%) Kategori
x <1999 Sangat Kurang
20 < x <3999 Kurang Baik
40 < x £59,99 Cukup Baik
60 < x <7999 Baik
80 <x <100 Sangat Baik

Langkah ketiga adalah analisis data
hasil belajar menggunakan data
kuantitatif berupa nilai rata-rata tes.
Penilaian tes menggunakan angka
skor dari skala 0 sampai dengan 100.
Menurut Sudjana (dalam C Siti, 2022 :
7) nilai mean atau rataan hitung

dihitung dengan rumus:

Sx Keterangan:
XxX=— x = Rata-rata
n Zx = Jumlah skor
n = Jumlah peserta didik

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penerapan permainan
Treasure Hunt pada materi analisis
data di kelas VIII-1 SMP Negeri 29
Malang dihasilkan data pada lembar
observasi bahwa motivasi belajar
peserta didik mengalami peningkatan.
Hasil lembar observasi pada tabel

berikut.

Tabel 1. Lembar Observasi Peserta Didik
Sebelum dan Sesudah Intervensi

Kategori Sebelum Sesudah
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Motivasi Intervensi Intervensi
Sangat Tinggi 10% 35%
Tinggi 5% 30%
Sedang 65% 30%
Rendah 20% 5%

Tabel di atas menunjukkan
bahwa sebelum intervensi, peserta
didik bermotivasi sangat tinggi yaitu
10%. Namun,

intervensi meningkat menjadi 35%.

setelah dilakukan

Sedangkan, sebelum intervensi,
peserta didik bermotivasi rendah
sebesar 20%, setelah dilakukan
intervensi menurun menjadi 5%.
Selain itu, angket respon peserta
didik dianalisis dan diketahui bahwa
terjadi peningkatan persentase pada
setiap aspek sebelum dan sesudah
intervensi. Rincian peningkatan
tampak di Lampiran pada Tabel 2.
Tabel tersebut menunjukkan
terdapat 12 aspek yang diukur, pada
data sebelum intervensi terdapat 10
aspek kategori "cukup baik” dan 2
"baik”.  Sesudah

intervensi, terdapat 5 aspek kategori

aspek kategori

"sangat baik” dan 7 aspek kategori
"baik”. Sehingga, persentase tiap

aspek mengalami peningkatan.

Tabel 3. Hasil Belajar Sebelum dan
Sesudah Intervensi

Sebelum Sesudah Intervensi
Hasil Belajar Intervensi
Siklus 1 Siklus 2

Nilai Tertinggi 88 92 97
Nilai Terendah 55 60 60
Rata-rata 72,3 79,1 84,7
Persentase Ketuntasan 65% 80% 90%
Persentase 35% 20% 10%

Ketidaktuntasan

Berdasarkan data pada tabel,
terihat adanya peningkatan hasil
belajar Informatika pada materi
analisis data setelah penerapan
permainan Treasure Hunt dari Siklus 1
ke 2. Pada Siklus 1, nilai rata-rata
yang diperoleh adalah 79,1 dengan
tingkat ketuntasan klasikal sebesar
80%. Di Siklus 2, nilai rata-rata
meningkat menjadi 84,7 dan
ketuntasan klasikal naik menjadi 90%.
Dengan demikian, terdapat kenaikan
ketuntasan belajar sebesar 10%
antara kedua siklus. Peningkatan ini
melakukan

terjadi karena guru

perbaikan  pembelajaran  secara
terencana dan sistematis di setiap
tahapannya.

Hasil pada penelitian ini sejalan
dengan penelitian Putri dan Hidayat
(2021) tentang pengaruh permainan
Treasure Hunt terhadap motivasi dan
hasil belajar matematika peserta didik

SMP. Ternyata, permainan ini tidak
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hanya dapat digunakan pada mata

pelajaran matematika tapi juga

informatika.
yang
permainan dapat menstimulasi rasa

Metode pembelajaran
menggabungkan unsur
ingin tahu dan berpikir kritis peserta
didik
keterlibatan mereka dalam proses

sehingga meningkatkan
belajar. Selanjutnya, pada konteks
yang lebih spesifik di kelas VIII SMP,
penerapan permainan Treasure Hunt
didik lebih

antusias dan aktif dalam

menjadikan  peserta
pembelajaran, yang pada akhirnya
meningkatkan hasil belajar mereka
dalam memahami konsep analisis

data.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,

disimpulkan bahwa penerapan
permainan Treasure Hunt pada materi
analisis data di kelas VIII-1 SMP
Negeri 29 Malang berhasil membuat
motivasi belajar Informatika peserta
didik meningkat. Kenaikan rata-rata
aktivitas peserta didik di lembar
observasi, dari 10% dalam kategori
tinggi
35%

Peserta didik juga menjadi

sangat sebelum intervensi
intervensi.
lebih

terampil, aktif selama pembelajaran,

menjadi setelah

dan menunjukkan respon positif.

Selain itu, hasil belajar mengalami
peningkatan. Ketuntasan belajar naik
dari 80% 90%, atau
bertambah 10%. Dengan demikian,

menjadi

penerapan permainan Treasure Hunt
pada materi analisis data sangat tepat
dalam meningkatkan motivasi dan
hasil belajar.

Tabel 2. Hasil Angket Sebelum dan
Sesudah Intervensi

Scbelum Intervensi Scsudah Intervensi

Parscntase Rata-rata  Kategori it Kategori

56,25% Cukp Baike 81,25% Sangat baik
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