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 This study aims to improve students’ learning motivation through the 

implementation of the Game Based Learning (GBL) model in Civic 

Education (PKn) for fourth-grade students at SDN 2 Botupingge. This 

research employed Classroom Action Research (CAR) based on the model of 
Stephen Kemmis and Robin McTaggart, conducted in two cycles, each 

consisting of planning, action, observation, and reflection stages. The 

research subjects were 12 students. Data were collected through 

observation, interviews, and documentation. Data analysis was carried out 
using qualitative and quantitative approaches by calculating the percentage 

of students’ learning motivation achievement. The results showed that the 

implementation of the Game Based Learning model significantly improved 

students’ learning motivation. The initial motivation level was 8%, which 
increased to 42% in the first cycle and reached 92% in the second cycle. This 

indicates that most students achieved a high level of learning motivation. The 

implementation of Game Based Learning proved to be effective in creating 

an engaging, interactive, and student-centered learning environment. 
Therefore, this model can be used as an alternative instructional strategy to 

enhance students’ learning motivation in Civic Education at the elementary 

school level. 

Keywords: 

Learning Motivation 

Game Based Learning 

Civic Education 

Elementary School 

Classroom Action Research 

 

Kata Kunci: 

 

Motivasi Belajar 

Game Based Learning 

Pendidikan Kewarganegaraan 

Sekolah Dasar 

PTK 

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

penerapan model Game Based Learning (GBL) pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PKn) di kelas IV SDN 2 
Botupingge. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) dengan model Stephen Kemmis dan Robin McTaggart yang 

dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas tahap 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian 

berjumlah 12 siswa. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan secara kualitatif dan 

kuantitatif dengan menghitung persentase ketuntasan motivasi belajar siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game Based 

Learning mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. 

Pada kondisi awal, persentase motivasi belajar siswa sebesar 8%, kemudian 

meningkat menjadi 42% pada siklus I, dan mencapai 92% pada siklus II. 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mencapai 

kategori motivasi belajar tinggi. Penerapan Game Based Learning terbukti 

efektif dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan 
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mendorong keterlibatan aktif siswa. Dengan demikian, model ini dapat 
dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn di sekolah dasar. 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran strategis dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia, baik dari 

aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, proses pendidikan 

dituntut untuk tidak lagi berpusat pada guru, melainkan berorientasi pada siswa (student-centered learning) 

yang mendorong keterlibatan aktif, kreativitas, serta kemandirian belajar (Nursakinah et al., 2025; Nugroho 

& Syakir, 2026). 

Perkembangan teknologi dan perubahan karakteristik peserta didik pada era digital menuntut guru 

untuk mampu menciptakan pembelajaran yang inovatif dan menarik. Siswa sekolah dasar pada masa 

sekarang cenderung lebih tertarik pada aktivitas visual, interaktif, dan berbasis permainan. Oleh karena itu, 

penggunaan model pembelajaran yang kreatif menjadi sangat penting agar siswa tidak mudah merasa bosan 

selama mengikuti proses pembelajaran. 

Salah satu faktor penting yang memengaruhi keberhasilan pembelajaran adalah motivasi belajar 

siswa. Motivasi belajar merupakan dorongan internal dan eksternal yang memengaruhi tingkat keaktifan, 

perhatian, serta ketekunan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi tinggi 

cenderung lebih aktif dan mampu mencapai hasil belajar yang optimal, sedangkan siswa dengan motivasi 

rendah cenderung pasif dan kurang terlibat dalam pembelajaran (Juanta et al., 2024). 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor psikologis yang sangat menentukan keberhasilan siswa 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Motivasi tidak hanya berkaitan dengan keinginan siswa untuk belajar, 

tetapi juga berhubungan dengan semangat, perhatian, dan ketekunan siswa dalam menyelesaikan tugas 

belajar. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung lebih aktif bertanya, lebih berani mengemukakan 

pendapat, serta memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap materi yang dipelajari. 

Pada jenjang sekolah dasar, motivasi belajar memiliki peranan yang sangat penting karena siswa 

masih berada pada tahap perkembangan yang membutuhkan stimulus belajar yang menyenangkan. 

Pembelajaran yang monoton dan terlalu berpusat pada guru dapat menyebabkan siswa cepat merasa bosan 

sehingga keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran menjadi rendah. Oleh karena itu, guru perlu 

menghadirkan suasana pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan agar siswa memiliki dorongan 

belajar yang lebih kuat. 

Salah satu model pembelajaran yang dinilai sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar adalah 

Game Based Learning (GBL). Model ini mengintegrasikan unsur permainan ke dalam pembelajaran 

sehingga siswa dapat belajar melalui pengalaman yang menyenangkan dan menantang (Laili et al., 2025). 

Melalui permainan, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga mengembangkan kerja sama, 

komunikasi, kemampuan berpikir kritis, dan rasa percaya diri. 

Dalam konteks pembelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PKn), tantangan yang 

sering dihadapi adalah rendahnya motivasi belajar siswa akibat dominasi metode pembelajaran konvensional. 

Pembelajaran yang masih berpusat pada guru dan minim interaksi menyebabkan siswa kurang aktif serta 

menganggap materi PKn sebagai pembelajaran yang membosankan. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

partisipasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Mile et al., 2026). 

Pembelajaran PKn sering kali dianggap sebagai mata pelajaran yang bersifat teoritis dan kurang 

menarik bagi siswa apabila hanya disampaikan melalui metode ceramah. Padahal, mata pelajaran PKn 

memiliki peran penting dalam membentuk karakter, sikap demokratis, tanggung jawab, serta pemahaman 

siswa mengenai hak dan kewajiban sebagai warga negara. Oleh karena itu, pembelajaran PKn perlu 

dikembangkan melalui pendekatan yang lebih inovatif agar siswa dapat memahami materi dengan lebih 

mudah dan menyenangkan. 

Beberapa penelitian terbaru menunjukkan bahwa rendahnya motivasi belajar siswa masih menjadi 

permasalahan umum dalam pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian oleh Najakh (2025) menemukan bahwa 
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rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran disebabkan oleh kurangnya variasi model pembelajaran 

yang digunakan guru. Selain itu, penelitian oleh Salu et al. (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran yang 

monoton berpengaruh signifikan terhadap rendahnya motivasi belajar siswa.  

Hasil observasi awal di kelas IV SDN 2 Botupingge menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

memiliki motivasi belajar yang rendah, ditandai dengan kurangnya perhatian, rendahnya partisipasi, serta 

minimnya keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan perlunya penerapan model 

pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara efektif. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah Game Based Learning (GBL), yaitu model 

pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan dalam proses belajar mengajar. GBL dinilai mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan menantang sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa. Penelitian oleh Khotimah et al. (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa melalui pengalaman belajar yang bermakna. 

Selain itu, Febriansah et al. (2024) juga menegaskan bahwa penggunaan elemen permainan dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa. 

Temuan empiris juga memperkuat efektivitas Game Based Learning dalam meningkatkan motivasi 

belajar. Penelitian oleh Palupi dan Suaedi (2025) menunjukkan bahwa penerapan GBL mampu meningkatkan 

motivasi dan partisipasi siswa secara signifikan. Penelitian lain oleh Minisa et al. (2025) juga menyimpulkan 

bahwa pembelajaran berbasis permainan efektif dalam menciptakan suasana belajar yang aktif dan 

menyenangkan di sekolah dasar. 

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas Game Based Learning, sebagian besar 

penelitian masih berfokus pada peningkatan hasil belajar atau dilakukan pada mata pelajaran umum. 

Penelitian yang secara spesifik mengkaji peningkatan motivasi belajar siswa pada pembelajaran PKn di 

sekolah dasar, khususnya melalui pendekatan tindakan kelas, masih terbatas. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

melalui penerapan model Game Based Learning (GBL) pada pembelajaran PKn di kelas IV SDN 2 

Botupingge. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis et 

al. (2013) yang terdiri atas empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. 

Penelitian bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui penerapan model Game Based 

Learning (GBL). 

 

 
Gambar 1. Tahap Pelaksanaan PTK 

Penelitian dilaksanakan di SDN 2 Botupingge, Kabupaten Bone Bolango, pada semester berjalan 

tahun ajaran 2026 selama kurang lebih empat bulan. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV yang berjumlah 

12 orang, terdiri dari 8 siswa laki-laki dan 4 siswa perempuan dengan kemampuan yang beragam. 

Prosedur penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus meliputi: (1) perencanaan, yaitu 

penyusunan perangkat pembelajaran berbasis Game Based Learning; (2) pelaksanaan tindakan, yaitu 

implementasi pembelajaran PKn dengan model GBL; (3) observasi, yaitu pengamatan terhadap aktivitas dan 

motivasi belajar siswa selama pembelajaran; dan (4) refleksi, yaitu evaluasi hasil tindakan untuk menentukan 

perbaikan pada siklus berikutnya. 

Penelitian tindakan kelas dipilih karena mampu memberikan solusi langsung terhadap permasalahan 

pembelajaran yang terjadi di kelas. Melalui PTK, guru dapat melakukan refleksi terhadap proses 

pembelajaran yang telah dilaksanakan, kemudian melakukan perbaikan secara berkelanjutan pada siklus 

berikutnya. Dengan demikian, PTK tidak hanya berfungsi sebagai penelitian ilmiah, tetapi juga sebagai 

upaya peningkatan kualitas pembelajaran secara nyata. 

Instrumen observasi motivasi belajar siswa disusun berdasarkan beberapa indikator, antara lain 

perhatian siswa saat pembelajaran, keaktifan bertanya dan menjawab pertanyaan, antusiasme mengikuti 

permainan, kerja sama dalam kelompok, serta ketekunan dalam menyelesaikan tugas. Setiap indikator 
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diamati selama proses pembelajaran berlangsung untuk mengetahui tingkat perkembangan motivasi belajar 

siswa pada setiap siklus. 

Dalam penerapan Game Based Learning, guru berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan 

jalannya permainan sekaligus memastikan tujuan pembelajaran tetap tercapai. Guru tidak hanya memberikan 

instruksi permainan, tetapi juga memberikan penguatan, motivasi, dan umpan balik kepada siswa agar proses 

pembelajaran berlangsung lebih efektif. 

Model Game Based Learning diterapkan melalui beberapa tahapan, yaitu: (1) persiapan dan 

pemilihan permainan sesuai materi; (2) penyampaian konsep pembelajaran; (3) pembagian kelompok dan 

pelaksanaan permainan edukatif; (4) perumusan kesimpulan oleh siswa; dan (5) evaluasi pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Observasi digunakan untuk mengamati aktivitas dan motivasi belajar siswa selama proses pembelajaran. 

Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi awal terkait kondisi pembelajaran, sedangkan 

dokumentasi digunakan untuk melengkapi data penelitian. 

Analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif mengacu pada model 

interaktif Miles et al. (2020) yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Sementara itu, analisis kuantitatif dilakukan dengan menghitung persentase ketuntasan motivasi belajar 

siswa. 

Motivasi belajar siswa ditentukan berdasarkan kriteria ketuntasan minimal (KKM) sebesar 75. 

Siswa dikatakan memiliki motivasi belajar tinggi apabila memperoleh nilai ≥75, dan rendah apabila <75. 

Ketuntasan klasikal ditetapkan apabila minimal 80% siswa mencapai kategori motivasi tinggi. Persentase 

ketuntasan dihitung menggunakan rumus: 

Keberhasilan penelitian ditentukan berdasarkan peningkatan persentase motivasi belajar siswa pada 

setiap siklus. Penelitian dinyatakan berhasil apabila terjadi peningkatan yang signifikan dan ketuntasan 

klasikal mencapai ≥80%. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui 

penerapan model Game Based Learning (GBL) pada pembelajaran PKn di kelas IV SDN 2 Botupingge 

dengan jumlah subjek 12 siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa 

secara bertahap dan signifikan dari kondisi awal hingga siklus II. 

Secara umum, kondisi awal motivasi belajar siswa masih tergolong rendah. Hal ini ditunjukkan oleh 

dominasi siswa dengan kategori motivasi rendah yang mencapai 92%, sedangkan siswa dengan motivasi 

tinggi hanya sebesar 8%. Rendahnya motivasi ini tercermin dari kurangnya perhatian siswa, rendahnya 

partisipasi dalam pembelajaran, serta minimnya keterlibatan aktif selama proses belajar berlangsung. Kondisi 

ini sejalan dengan pendapat Rangkuti et al. (2026) yang menyatakan bahwa motivasi belajar merupakan 

faktor penting yang menentukan keaktifan dan keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. 

Kondisi awal yang menunjukkan rendahnya motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh beberapa 

faktor, antara lain penggunaan metode pembelajaran yang masih monoton, kurangnya variasi media 

pembelajaran, serta minimnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Sebagian siswa terlihat kurang 

fokus ketika guru menjelaskan materi dan cenderung pasif saat kegiatan tanya jawab berlangsung. 

Selain itu, karakteristik siswa sekolah dasar yang menyukai aktivitas bermain belum sepenuhnya 

diakomodasi dalam proses pembelajaran. Akibatnya, siswa merasa pembelajaran PKn kurang menarik 

sehingga motivasi belajar menjadi rendah. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. 

Setelah penerapan model Game Based Learning, terjadi peningkatan motivasi belajar siswa pada 

setiap pertemuan di setiap siklus. Peningkatan tersebut dapat dilihat secara ringkas pada tabel berikut: 

Tabel 1. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa 

Tahap Nilai Rata-rata Ketuntasan (%) 

Observasi Awal 8 8% 

Siklus I Pertemuan I 17 17% 

Siklus I Pertemuan II 25 25% 

Siklus I Pertemuan III 42 42% 

Siklus II Pertemuan I 50 50% 

Siklus II Pertemuan II 92 92% 

Berdasarkan Tabel 1, terlihat bahwa nilai rata-rata motivasi belajar siswa mengalami peningkatan 

secara konsisten pada setiap tahapan. Ketuntasan belajar yang ditunjukkan melalui persentase siswa dengan 

kategori motivasi tinggi juga mengalami peningkatan yang signifikan, dari 8% pada kondisi awal menjadi 

92% pada akhir siklus II. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penerapan model Game Based Learning 

efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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Pada tahap awal penerapan, beberapa kendala masih ditemukan, seperti kurangnya pemahaman 

siswa terhadap aturan permainan, keterlibatan yang belum merata, serta pengelolaan pembelajaran yang 

belum optimal. Kondisi ini menyebabkan peningkatan motivasi belajar belum maksimal pada siklus I. 

Pada siklus I, penerapan Game Based Learning mulai menunjukkan perubahan positif terhadap 

motivasi belajar siswa. Siswa terlihat lebih tertarik mengikuti pembelajaran dibandingkan sebelumnya. Unsur 

permainan yang diterapkan dalam kegiatan belajar mampu menarik perhatian siswa sehingga mereka lebih 

aktif mengikuti proses pembelajaran. 

Namun demikian, peningkatan motivasi belajar pada siklus I belum optimal. Beberapa siswa masih 

terlihat bingung dalam memahami aturan permainan dan belum mampu bekerja sama secara maksimal dalam 

kelompok. Selain itu, pengelolaan waktu pembelajaran juga masih menjadi kendala sehingga beberapa 

aktivitas belum berjalan secara efektif. 

Meskipun demikian, suasana pembelajaran pada siklus I menunjukkan perubahan yang lebih baik 

dibandingkan kondisi awal. Siswa mulai menunjukkan keberanian untuk bertanya, menjawab pertanyaan, dan 

berpartisipasi dalam permainan edukatif yang diberikan guru. 

Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, peningkatan motivasi belajar siswa menjadi lebih 

signifikan. Pada pertemuan pertama siklus II, motivasi belajar siswa meningkat menjadi 50%, dan pada 

pertemuan kedua mencapai 92%. Capaian ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memiliki 

motivasi belajar yang tinggi. 

Perbaikan yang dilakukan pada siklus II memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan 

motivasi belajar siswa. Guru memberikan penjelasan aturan permainan dengan lebih jelas dan sistematis 

sehingga siswa lebih mudah memahami alur kegiatan pembelajaran. 

Selain itu, guru juga meningkatkan pengelolaan kelas dan memberikan motivasi secara lebih intensif 

kepada siswa yang masih kurang aktif. Melalui pendekatan tersebut, keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

menjadi lebih merata dan suasana belajar menjadi lebih kondusif. 

Pada siklus II, sebagian besar siswa terlihat lebih percaya diri dan antusias mengikuti pembelajaran. 

Siswa aktif bekerja sama dalam kelompok, berani menyampaikan pendapat, serta menunjukkan semangat 

yang tinggi selama permainan berlangsung. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus meningkatkan motivasi belajar 

siswa. 

Peningkatan yang signifikan pada siklus II tidak terlepas dari perbaikan yang dilakukan dalam 

proses pembelajaran, seperti penjelasan aturan permainan yang lebih jelas, pengelolaan kelas yang lebih 

efektif, pemberian motivasi dan umpan balik yang lebih terarah, serta peningkatan keterlibatan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pandangan Deliani et al. (2026) yang menekankan bahwa 

interaksi sosial dan keterlibatan aktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan perkembangan kognitif dan 

motivasi belajar siswa. 

Secara teoritis, model Game Based Learning mampu meningkatkan motivasi belajar karena 

menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan menantang. Melalui permainan, siswa 

tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Unsur permainan seperti kompetisi, tantangan, dan kerja sama kelompok turut mendorong siswa untuk lebih 

bersemangat dalam belajar. Hal ini didukung oleh penelitian Bangsawan (2025) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar yang 

bermakna bagi siswa. 

Selain itu, penggunaan GBL juga memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan 

menyenangkan sehingga siswa lebih mudah memahami materi. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian 

Suryadharma et al. (2021) yang menunjukkan bahwa integrasi elemen permainan dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi intrinsik dan partisipasi siswa. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga berdampak pada peningkatan minat, perhatian, keaktifan, dan 

ketekunan siswa dalam mengikuti pembelajaran. Dengan demikian, model ini terbukti efektif sebagai 

alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran PKn di 

sekolah dasar. 

Peningkatan motivasi belajar siswa dari 8% menjadi 92% menunjukkan bahwa model Game Based 

Learning memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kenaikan 

yang signifikan tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik mengikuti pembelajaran ketika proses 

belajar dikemas dalam bentuk permainan yang menyenangkan. 

Selain itu, peningkatan motivasi belajar juga terlihat dari perubahan perilaku siswa selama 

pembelajaran berlangsung. Siswa yang sebelumnya pasif mulai menunjukkan keberanian untuk berpartisipasi 
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dalam diskusi dan permainan. Kondisi ini menunjukkan bahwa suasana pembelajaran yang menyenangkan 

mampu membangun rasa percaya diri siswa. 

Peningkatan motivasi belajar pada penelitian ini tidak hanya dipengaruhi oleh penggunaan 

permainan, tetapi juga oleh kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Guru yang mampu 

menciptakan interaksi positif dan memberikan penguatan kepada siswa akan lebih mudah membangun 

suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. 

Secara teoritis, Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan unsur 

permainan untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Model ini menempatkan siswa sebagai pusat 

pembelajaran sehingga siswa dapat belajar melalui pengalaman langsung. Dalam pembelajaran berbasis 

permainan, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam memecahkan 

masalah dan mengambil keputusan. 

Penggunaan permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa karena 

siswa merasa belajar sebagai aktivitas yang menyenangkan. Ketika siswa menikmati proses belajar, maka 

perhatian dan keterlibatan mereka akan meningkat secara alami. Kondisi ini sangat penting dalam 

pembelajaran sekolah dasar karena siswa pada usia tersebut cenderung lebih mudah belajar melalui aktivitas 

konkret dan interaktif. 

Game Based Learning juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan 

keterampilan sosial seperti kerja sama, komunikasi, dan sportivitas. Dalam permainan kelompok, siswa 

belajar bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama, menghargai pendapat teman, dan mematuhi aturan 

permainan. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berorientasi pada aspek akademik, tetapi juga 

mendukung perkembangan karakter siswa. 

Selain meningkatkan motivasi belajar, Game Based Learning juga membantu siswa memahami 

materi pembelajaran secara lebih kontekstual. Melalui permainan, materi yang bersifat abstrak dapat 

disajikan secara lebih konkret sehingga siswa lebih mudah memahami konsep yang dipelajari. Hal ini 

menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan mudah diingat oleh siswa. 

Hasil penelitian ini memperkuat teori konstruktivisme yang menyatakan bahwa pengetahuan 

dibangun melalui pengalaman belajar aktif. Dalam penerapan Game Based Learning, siswa memperoleh 

pengalaman belajar secara langsung melalui interaksi, diskusi, dan aktivitas permainan. Dengan demikian, 

siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi juga membangun pemahaman melalui pengalaman belajar yang 

nyata. 

Hasil penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi guru sekolah dasar untuk lebih kreatif dalam 

memilih model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Penggunaan model pembelajaran 

berbasis permainan dapat menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

berbagai mata pelajaran. 

Sekolah juga perlu mendukung penggunaan model pembelajaran inovatif dengan menyediakan 

fasilitas dan media pembelajaran yang memadai. Dukungan sekolah sangat penting agar guru dapat 

mengembangkan pembelajaran yang lebih kreatif dan interaktif. 

Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan memiliki 

pengaruh besar terhadap keterlibatan siswa. Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah dasar sebaiknya 

dirancang tidak hanya berorientasi pada pencapaian materi, tetapi juga memperhatikan aspek psikologis dan 

kebutuhan perkembangan siswa. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN/REKOMENDASI 

4.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua siklus, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model Game Based Learning (GBL) mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran PKn di kelas IV SDN 2 Botupingge. Peningkatan tersebut terlihat dari kenaikan 

nilai rata-rata dan persentase ketuntasan motivasi belajar siswa secara bertahap dari kondisi awal hingga 

siklus II. 

Pada kondisi awal, motivasi belajar siswa masih tergolong rendah dengan persentase ketuntasan 

sebesar 8%. Setelah penerapan model Game Based Learning, terjadi peningkatan pada siklus I hingga 

mencapai 42%, dan meningkat secara signifikan pada siklus II menjadi 92%. Hasil ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa telah mencapai kategori motivasi belajar tinggi. 

Peningkatan motivasi belajar siswa tidak terlepas dari karakteristik model Game Based Learning 

yang mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan menantang, sehingga 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, model Game Based 

Learning terbukti efektif sebagai alternatif strategi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada pembelajaran PKn di sekolah dasar. 
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Secara umum, penelitian ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa dapat meningkat apabila 

guru mampu menciptakan suasana pembelajaran yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. Game Based 

Learning menjadi salah satu model pembelajaran yang efektif karena mampu mengakomodasi karakteristik 

siswa sekolah dasar yang menyukai aktivitas bermain dan belajar secara langsung. 

Selain itu, keberhasilan penerapan Game Based Learning menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran 

memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Oleh karena itu, guru perlu terus 

mengembangkan kreativitas dan kemampuan pedagogis agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

bermakna bagi siswa. 

4.2  Saran/Rekomendasi 

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut. 

1) Bagi guru, disarankan untuk menerapkan model Game Based Learning sebagai alternatif strategi 

pembelajaran yang inovatif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, khususnya pada 

mata pelajaran PKn. Guru juga perlu menyesuaikan jenis permainan dengan karakteristik siswa dan 

materi pembelajaran agar hasil yang diperoleh lebih optimal. 

2) Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam 

mengembangkan kebijakan pembelajaran yang mendorong penggunaan model pembelajaran 

inovatif dan interaktif guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

3) Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penelitian serupa dengan cakupan yang 

lebih luas, baik dari segi jumlah subjek, variasi mata pelajaran, maupun penggunaan metode 

penelitian yang berbeda, sehingga diperoleh hasil yang lebih komprehensif. 
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