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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh metode game-based learning
terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas IV SD 040547 Laubaleng.
Minat belajar siswa merupakan faktor penting yang memengaruhi keberhasilan
pembelajaran, namun observasi awal menunjukkan bahwa minat belajar siswa di
sekolah ini rendah, sebagaimana tercermin dari perhatian siswa yang minim saat
pembelajaran berlangsung dan nilai ulangan yang berada di bawah rata-rata. Salah
satu penyebabnya adalah pendekatan pembelajaran yang monoton dan kurang
melibatkan siswa secara aktif. Berdasarkan kajian literatur, metode game-based
learning terbukti mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa melalui
elemen permainan yang menyenangkan, kompetitif, dan interaktif. Dengan
mengimplementasikan pendekatan ini, siswa diharapkan dapat lebih antusias
mengikuti pembelajaran, meningkatkan keterampilan berpikir kritis, dan memahami
konsep-konsep IPA dengan cara yang menarik dan berkesan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen untuk mengukur
dampak metode game-based learning terhadap minat belajar siswa. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan model pembelajaran
yang efektif, serta memberikan panduan praktis bagi guru dalam menciptakan
lingkungan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, khususnya dalam mata
pelajaran IPA.

Kata Kunci : Quiziz, Motivasi Belajar, Media Pembelajaran.

PENDAHULUAN

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di tingkat Sekolah Dasar (SD)
bertujuan memberikan pemahaman dasar tentang alam, lingkungan, dan sains kepada
siswa. Kurikulum dirancang untuk mengenalkan konsep, prinsip, dan proses ilmiah
yang relevan dengan fenomena alam di sekitar mereka. Namun, observasi
menunjukkan rendahnya minat belajar siswa di SD 040547 Laubaleng. Siswa kurang
serius mendengarkan guru, dan banyak yang memperoleh nilai rendah pada ulangan
semester. Salah satu penyebabnya adalah metode pengajaran yang kurang menarik dan
minim inovasi, sehingga siswa sulit terlibat aktif dalam pembelajaran.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa metode game-based learning
mampu meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA. Widiana
(2022) mencatat bahwa penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat
mendongkrak ketertarikan siswa dan meningkatkan wawasan mereka. Penelitian lain
oleh Ayu Saputri et al. (2023) menekankan bahwa belajar menggunakan permainan
menciptakan suasana yang menyenangkan dan meningkatkan kreativitas siswa. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan mengimplementasikan game-based learning
sebagai solusi untuk meningkatkan minat belajar siswa di SD 040547 Laubaleng.
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Perkembangan teknologi yang pesat menghadirkan peluang besar bagi dunia
pendidikan untuk menciptakan model pembelajaran yang inovatif, seperti game-based
learning. Pendekatan ini menggabungkan elemen permainan, seperti tantangan,
kompetisi, imbalan, dan interaksi, untuk meningkatkan motivasi serta keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Menurut Marc Prensky, permainan dapat memberikan
tantangan yang menarik, hasil yang cepat, dan meningkatkan kreativitas siswa
(Hasanah et al., 2021).

Game-based learning juga mendukung konsep bermain sambil belajar, yang
sangat relevan bagi siswa SD. Bermain adalah aktivitas yang menyenangkan dan
menghibur, seperti yang dijelaskan oleh John Piaget, sementara belajar adalah proses
memperoleh ilmu dan keterampilan yang harus dilakukan dengan cara yang menarik
agar siswa tetap termotivasi. Kombinasi ini memungkinkan siswa mendapatkan ilmu
dengan cara yang menyenangkan dan efektif.

Manfaat utama game-based learning mencakup peningkatan motivasi siswa,
pembelajaran aktif, umpan balik yang cepat, serta kolaborasi dan kompetisi yang sehat.
Pendekatan ini juga memungkinkan siswa untuk mengulangi pelajaran tanpa merasa
bosan, memperkuat pemahaman dan keterampilan mereka. Namun, terdapat
tantangan dalam implementasinya, seperti keterbatasan alat, kebutuhan persiapan
matang, dan potensi gangguan suasana kelas. Guru perlu kreatif dan terampil dalam
merancang permainan yang relevan dengan tujuan pembelajaran.

Minat belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan akademik siswa.
Menurut M. Alisuf Sabri, minat belajar melibatkan rasa senang dan ketertarikan
terhadap pembelajaran. Faktor internal, seperti gemar belajar, dan faktor eksternal,
seperti inovasi guru, memengaruhi minat siswa. Rendahnya minat belajar sering
ditemukan di daerah terpencil, di mana guru kurang memanfaatkan metode
pembelajaran yang kreatif (Prayuda et al., 2023). Oleh karena itu, pendekatan yang
menarik, seperti game-based learning, dapat menjadi solusi untuk meningkatkan minat
belajar siswa.

Pembelajaran IPA bertujuan mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan
sikap ilmiah siswa . Melalui pembelajaran ini, siswa diajak memahami fenomena alam,
menggunakan metode ilmiah, serta mengembangkan keterampilan praktis seperti
observasi dan pemecahan masalah. Guru berperan sebagai fasilitator, menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung riset dan inovasi siswa.

Dengan pendekatan yang menarik dan relevan, seperti game-based learning,
pembelajaran IPA diharapkan mampu meningkatkan minat belajar siswa, membangun
pengetahuan sains yang kuat, dan mempersiapkan mereka menghadapi tantangan
masa depan. Implementasi metode ini di SD 040547 Laubaleng diharapkan dapat
menjadi model bagi upaya peningkatan kualitas pendidikan di daerah lain.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman mendalam tentang
pengaruh penerapan metode Game-Based Learning (GBL) terhadap minat belajar siswa
di kelas IV SD Negeri 040547 Laubaleng, Kabupaten Karo, Provinsi Sumatera Utara.
Metodologi penelitian yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan desain
deskriptif, yang menitikberatkan pada pengumpulan dan analisis data secara
mendalam melalui observasi langsung di lapangan. Pendekatan kualitatif ini
memberikan ruang bagi peneliti untuk memahami fenomena pembelajaran secara
holistik, baik dari segi pelaksanaan metode GBL maupun dampaknya terhadap minat
belajar siswa. Dalam pengumpulan data, peneliti menggunakan berbagai teknik seperti
observasi, wawancara, dan dokumentasi, yang kemudian dianalisis secara interaktif
melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan verifikasi untuk menghasilkan
kesimpulan yang akurat.
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Penelitian ini menegaskan bahwa metode kualitatif memiliki keunggulan dalam
memahami dimensi perilaku manusia, termasuk kepercayaan, motivasi, dan latar
belakang sosial yang memengaruhi minat belajar siswa. Metode ini juga
memungkinkan peneliti untuk menangkap secara langsung dinamika proses
pembelajaran berbasis permainan di kelas, memberikan penjelasan konkret tentang
bagaimana metode GBL diterapkan, serta mendeskripsikan respon siswa terhadap
strategi pembelajaran tersebut. Melalui pendekatan deskriptif, penelitian ini
menyajikan profil dan klasifikasi fenomena pembelajaran yang dapat menjadi dasar
untuk penelitian lebih lanjut. Dengan fokus pada implementasi GBL dan dampaknya
terhadap minat belajar, hasil penelitian ini memberikan kontribusi penting bagi inovasi
metode pembelajaran di tingkat sekolah dasar, khususnya dalam meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa.

PEMBAHASAN

Penelitian ini mengeksplorasi pengaruh penerapan metode Game-Based
Learning (GBL) dalam pembelajaran IPA pada siswa kelas IV SD Negeri 040548
Laubaleng. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara terhadap guru
dan siswa untuk memahami pengalaman, tantangan, serta manfaat dari metode
pembelajaran ini (Prayuda et al., 2024). Hasil wawancara dengan guru menunjukkan
bahwa meskipun GBL telah diterapkan, terdapat kendala seperti keterbatasan sarana
prasarana, kebutuhan waktu yang cukup panjang, dan kompleksitas pengembangan
media pembelajaran yang kreatif. Guru menyiasati kendala ini dengan memanfaatkan
bahan sederhana seperti kardus untuk menciptakan alat permainan, menetapkan
aturan main yang jelas, serta melakukan refleksi pasca permainan untuk memastikan
tercapainya tujuan pembelajaran. Guru melaporkan bahwa metode GBL efektif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat kerja sama, dan mendorong pemikiran
kritis serta kreativitas mereka.

Wawancara dengan siswa mengungkapkan bahwa mayoritas menyukai metode
pembelajaran ini karena memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan. Siswa merasa lebih termotivasi untuk mempelajari materi IPA melalui
permainan yang relevan dengan topik pembelajaran. Permainan berbasis simulasi atau
petualangan, seperti merawat tanaman atau menjelajahi alam liar, memungkinkan
siswa belajar secara kontekstual, mengembangkan keterampilan pemecahan masalah,
dan meningkatkan kerja sama dalam kelompok. Meski demikian, beberapa siswa
merasa kesulitan memahami aturan permainan, terutama jika menggunakan format
baru yang belum pernah dicoba sebelumnya.

Penerapan GBL terbukti efektif dalam menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan, aktif, dan bermakna bagi siswa. Strategi ini juga berhasil
meningkatkan minat belajar, keterlibatan, dan motivasi siswa melalui elemen interaktif
seperti poin, tantangan, dan penghargaan. Penelitian ini menyimpulkan bahwa metode
GBL merupakan alternatif pembelajaran yang relevan untuk meningkatkan kualitas
pendidikan IPA di sekolah dasar. Namun, implementasi optimal memerlukan integrasi
permainan dengan kurikulum, inovasi media pembelajaran, dan pengelolaan kelas
yang efektif oleh guru. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah
mengeksplorasi jenis permainan yang lebih bervariasi dan menyempurnakan panduan
implementasi agar lebih mudah diadaptasi oleh guru serta memberikan manfaat yang
berkelanjutan bagi siswa.

Penerapan metode game-based learning (GBL) dalam pembelajaran IPA di SD
Negeri 040547 Laubaleng telah memberikan dampak positif baik bagi guru maupun
siswa. Guru menggunakan pendekatan kreatif, seperti memanfaatkan media sederhana
dari bahan bekas, untuk mengatasi kendala seperti keterbatasan sarana dan prasarana.
Dengan demikian, penerapan GBL tidak hanya membantu guru mengelola kelas secara
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efektif tetapi juga memungkinkan pembelajaran berlangsung lebih interaktif dan
menyenangkan.

Di sisi lain, siswa menunjukkan antusiasme tinggi terhadap pembelajaran
berbasis game, dengan menyebut metode ini lebih menyenangkan dibandingkan
ceramah. Mereka merasa lebih terlibat dalam proses belajar, lebih memahami materi,
dan lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. Elemen permainan yang menantang,
seperti simulasi dan teka-teki, tidak hanya meningkatkan minat belajar tetapi juga
menumbuhkan keterampilan berpikir Kritis, kerja sama, dan tanggung jawab.

Meskipun demikian, tantangan tetap ada. Guru perlu memastikan game yang
digunakan relevan dengan kurikulum dan memiliki nilai pendidikan yang tinggi. Selain
itu, siswa memerlukan bimbingan lebih lanjut dalam memahami aturan permainan
baru, terutama bagi mereka yang belum familiar dengan jenis permainan tertentu. Hal
ini menunjukkan pentingnya peran guru dalam mengintegrasikan metode GBL secara
efektif, memastikan setiap elemen pembelajaran dirancang untuk mendukung tujuan
pendidikan.

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa game-based learning adalah
metode yang layak diterapkan dalam pembelajaran IPA, terutama untuk meningkatkan
minat dan keterlibatan siswa. Penggunaan metode ini tidak hanya memperkaya
pengalaman belajar siswa tetapi juga membantu mereka membangun keterampilan
yang relevan dengan kebutuhan masa depan. Untuk keberhasilan lebih lanjut,
disarankan pengembangan media permainan yang lebih variatif, dukungan sarana
yang memadai, dan pelatihan bagi guru untuk mengoptimalkan penerapan GBL dalam
konteks pendidikan.

KESIMPULAN

Metode Game-Based Learning (GBL) terbukti memberikan pengaruh signifikan
terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran IPA di kelas IV SD
Negeri 040547 Laubaleng. Pendekatan ini menghadirkan suasana pembelajaran yang
lebih menyenangkan dan interaktif, sehingga mampu merangsang rasa ingin tahu
siswa terhadap materi yang dipelajari. Guru memanfaatkan media permainan
sederhana, termasuk bahan daur ulang, untuk menciptakan pengalaman belajar yang
tidak hanya menarik, tetapi juga relevan dengan kehidupan sehari-hari. Hasilnya,
siswa menunjukkan peningkatan antusiasme dalam mengikuti proses pembelajaran,
lebih aktif bertanya, dan terlibat dalam diskusi. Elemen kompetisi dan tantangan dalam
game turut memotivasi siswa untuk memahami materi lebih mendalam, sekaligus
mengasah keterampilan sosial mereka, seperti kerja sama tim dan komunikasi.

Namun, pelaksanaan GBL dihadapkan pada beberapa kendala, seperti
keterbatasan sarana pembelajaran dan tingkat kesiapan siswa dalam memahami aturan
permainan tertentu. Untuk mengatasi hal ini, guru berperan penting dalam
menyesuaikan permainan dengan kebutuhan pembelajaran, memastikan setiap elemen
permainan mendukung tujuan pendidikan, serta memberikan bimbingan intensif agar
siswa dapat mengikuti kegiatan dengan baik. Selain itu, keberhasilan GBL juga
ditentukan oleh inovasi guru dalam merancang media pembelajaran yang relevan
dengan kurikulum dan menarik bagi siswa.

Secara keseluruhan, penerapan metode GBL membawa dampak positif dalam
meningkatkan minat belajar siswa, menjadikan proses pembelajaran lebih bermakna,
dan membangun keterampilan yang mendukung perkembangan siswa. Diharapkan, ke
depan, metode ini dapat terus dikembangkan melalui pelatihan guru, peningkatan
fasilitas pembelajaran, dan pemanfaatan teknologi agar implementasi GBL semakin
optimal dan memberikan manfaat maksimal bagi siswa dan dunia pendidikan.

Metode Game-Based Learning (GBL) juga membuka peluang bagi pembelajaran
yang lebih inklusif, di mana siswa dengan berbagai tingkat kemampuan dapat terlibat
aktif dalam proses belajar. Siswa yang biasanya kurang percaya diri dalam
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pembelajaran konvensional lebih termotivasi berpartisipasi karena sifat permainan
yang mendorong kolaborasi tanpa tekanan formal. Selain itu, permainan yang
dirancang dengan baik dapat membantu guru menjembatani kesenjangan pemahaman
antara siswa yang cepat memahami materi dan mereka yang membutuhkan waktu
lebih lama, melalui penguatan materi secara berulang dalam aktivitas permainan. Hal
ini menjadikan GBL sebagai metode yang tidak hanya meningkatkan minat belajar
tetapi juga mendorong pemerataan akses terhadap pembelajaran berkualitas.

Efek positif GBL terhadap minat belajar juga terlihat dari meningkatnya
ketertarikan siswa untuk belajar secara mandiri. Banyak siswa yang menunjukkan
inisiatif untuk mempelajari topik terkait di luar kelas, mencoba menghubungkan
konsep yang dipelajari melalui permainan dengan fenomena di kehidupan nyata.
Perubahan ini mencerminkan bahwa pembelajaran berbasis permainan tidak hanya
bersifat sementara tetapi juga memiliki dampak jangka panjang terhadap pola pikir dan
perilaku belajar siswa. Hal ini menjadi landasan penting dalam membentuk generasi
pembelajar yang aktif, kreatif, dan inovatif di masa depan.

Kendati begitu, keberhasilan metode ini sangat bergantung pada komitmen
guru dalam merancang dan mengimplementasikan kegiatan pembelajaran yang efektif.
Guru harus mampu menyeimbangkan elemen permainan dengan tujuan pembelajaran
agar aktivitas tidak sekadar menjadi hiburan tetapi juga memberikan nilai edukasi.
Oleh karena itu, peningkatan kompetensi guru melalui pelatihan intensif dalam
mengintegrasikan GBL ke dalam kurikulum sangat dibutuhkan. Selain itu, dukungan
dari pihak sekolah, termasuk penyediaan fasilitas dan bahan ajar yang memadai, akan
menjadi faktor kunci dalam keberlanjutan metode ini.

Dengan demikian, metode Game-Based Learning tidak hanya relevan untuk
meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga memberikan kontribusi penting dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih dinamis dan bermakna. Implementasi yang
konsisten dan dukungan dari berbagai pihak, baik guru, sekolah, maupun orang tua,
akan memastikan bahwa metode ini dapat menjadi solusi efektif dalam menghadapi
tantangan pendidikan di era modern. GBL bukan sekadar inovasi pembelajaran, tetapi
juga investasi jangka panjang dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih
inspiratif bagi generasi penerus bangsa.
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