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Abstract
Received: 02 Januari 2026 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh metode
Revised: 16 Januari 2026  permainan (game method) terhadap motivasi belajar siswa kelas IV di

Accepted: 28 Januari 2026  SDN I Gunjan Asri. Latar belakang penelitian ini didasarkan pada masih
rendahnya motivasi belajar siswa akibat penggunaan metode
pembelajaran konvensional yang kurang menarik dan minim variasi.
Metode permainan dipilih sebagai inovasi untuk menciptakan suasana
belajar yang interaktif dan menyenangkan sehingga diharapkan mampu
meningkatkan minat serta semangat belajar siswa. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen, di mana
seluruh siswa kelas 1V sebanyak 28 orang dijadikan sebagai subjek
penelitian. Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar dan
dianalisis menggunakan uji statistik untuk mengetahui perbedaan
motivasi sebelum dan sesudah penerapan metode permainan. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada
motivasi belajar siswa setelah diterapkan metode permainan, baik dari
aspek minat, perhatian, maupun partisipasi siswa dalam pembelajaran.
Temuan ini membuktikan bahwa metode permainan dapat dijadikan
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan
motivasi belajar pada pembelajaran di sekolah dasar. Dengan demikian,
penerapan metode permainan sangat disarankan bagi guru untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih inovatif, interaktif, dan
menyenangkan.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam membentuk karakter,
pengetahuan, dan keterampilan siswa. Namun, proses pembelajaran di sekolah dasar
seringkali dihadapkan pada tantangan rendahnya motivasi belajar siswa. Banyak siswa
merasa jenuh, kurang antusias, dan mudah bosan karena metode pembelajaran yang
digunakan guru cenderung monoton dan berpusat pada guru. Padahal, motivasi belajar
merupakan salah satu faktor kunci yang menentukan keberhasilan siswa dalam
memahami materi pelajaran dan mencapai prestasi yang optimal.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan motivasi belajar adalah
dengan menerapkan metode pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, seperti
metode permainan. Metode permainan tidak hanya membuat suasana kelas menjadi lebih
hidup, tetapi juga mendorong siswa untuk aktif, berpartisipasi, dan bekerja sama dalam
proses pembelajaran. Melalui permainan, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih
interaktif dan kontekstual, sehingga materi pelajaran lebih mudah dipahami dan diingat.
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Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
pengaruh metode permainan terhadap motivasi belajar siswa kelas IV SDN I Gunjan Asri.
Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata bagi guru dalam
memilih strategi pembelajaran yang efektif dan mampu meningkatkan motivasi serta hasil
belajar siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen satu
kelompok pretest-posttest. Subjek penelitian adalah seluruh siswa kelas IV SDN I Gunjan
Asri tahun ajaran 2024/2025, berjumlah 22 siswa. Pemilihan subjek dilakukan secara total
sampling karena jumlah siswa yang relatif sedikit dan mudah dijangkau.

Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar yang telah divalidasi oleh ahli
dan diuji reliabilitasnya. Angket terdiri dari 10 pernyataan dengan skala Likert 1-5,
mencakup indikator minat, keaktifan, dan ketekunan belajar. Sebelum perlakuan, siswa
mengisi angket (pretest) untuk mengetahui motivasi awal. Selanjutnya, guru menerapkan
metode permainan selama 3 kali pertemuan pembelajaran. Setelah perlakuan, siswa
kembali mengisi angket (posttest).

Data hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan uji t (paired sample t-test)
untuk mengetahui perbedaan signifikan motivasi belajar sebelum dan sesudah perlakuan.
Analisis dilakukan dengan bantuan software statistik. Selain itu, observasi dan catatan
lapangan digunakan untuk memperkuat temuan kuantitatif.

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode permainan terhadap
motivasi belajar siswa kelas IV SDN I Gunjan Asri. Pengumpulan data dilakukan melalui
angket motivasi belajar yang disebarkan sebelum dan sesudah penerapan metode
permainan (pretest dan posttest), serta didukung dengan observasi dan dokumentasi.
Validasi instrumen menggunakan Aiken’s V menunjukkan seluruh item angket berada
pada kategori “valid” dengan nilai 0,75, sedangkan uji reliabilitas menghasilkan
Cronbach’s Alpha sebesar 0,85 yang berarti instrumen sangat reliabel.

Pada tahap pretest, hasil angket menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa
didominasi kategori “cukup” (54%) dan “kurang” (41%), dengan hanya 5% siswa yang
masuk kategori “baik” dan tidak ada yang “sangat baik”. Skor rata-rata motivasi belajar
sebelum perlakuan relatif rendah, memperlihatkan kurangnya antusiasme dan partisipasi
siswa dalam pembelajaran.

Setelah penerapan metode permainan selama tiga kali pertemuan, hasil posttest
memperlihatkan perubahan signifikan: 68% siswa berada pada kategori “baik”, 27%
“sangat baik”, dan hanya 5% yang masih dalam kategori “cukup”. Tidak ada siswa yang
berada pada kategori “kurang”. Hasil uji t (paired sample t-test) menunjukkan t_hitung =
9,13 >t _tabel = 2,08 pada taraf signifikansi 5%, sehingga hipotesis alternatif diterima.
Interval kepercayaan 95% untuk selisih rata-rata motivasi belajar adalah (17,69 ; 28,13),
yang tidak mengandung angka nol, menandakan perbedaan yang signifikan antara pretest
dan posttest. Uji normalitas (p = 0,543) dan homogenitas (p = 0,902) juga menunjukkan
data layak dianalisis secara parametrik.

PEMBAHASAN
Hasil penelitian ini membuktikan bahwa metode permainan memberikan pengaruh
positif dan signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas IV SDN I Gunjan Asri.
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Sebelum perlakuan, mayoritas siswa menunjukkan motivasi belajar yang rendah, terlihat
dari hasil angket dan pengamatan selama proses pembelajaran konvensional. Siswa
cenderung pasif, kurang antusias, dan mudah bosan saat mengikuti pelajaran.

Setelah metode permainan diterapkan, terjadi peningkatan motivasi belajar yang
cukup drastis. Siswa menjadi lebih aktif, berani bertanya, dan menunjukkan antusiasme
yang tinggi selama proses pembelajaran. Suasana kelas juga menjadi lebih hidup dan
menyenangkan, sehingga siswa lebih mudah memahami materi pelajaran. Hal ini sejalan
dengan teori yang menyatakan bahwa anak usia sekolah dasar lebih mudah termotivasi
melalui aktivitas yang melibatkan unsur bermain, kreativitas, dan kolaborasi.

Metode permainan tidak hanya meningkatkan motivasi intrinsik siswa, tetapi juga
mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif, bekerja sama dengan teman, dan
mengembangkan keterampilan sosial. Guru pun menjadi lebih kreatif dalam mengelola
kelas dan memilih strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Temuan
ini juga konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa metode
pembelajaran konvensional cenderung membuat siswa pasif, sedangkan metode
permainan mampu meningkatkan keaktifan, partisipasi, dan motivasi belajar secara
signifikan.

Dengan demikian, penggunaan metode permainan sangat direkomendasikan
sebagai alternatif strategi pembelajaran di sekolah dasar. Guru dapat memanfaatkan
berbagai jenis permainan edukatif untuk menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan bermakna, sehingga hasil belajar siswa pun dapat
meningkat secara optimal.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas IV SDN I Gunjan Asri,
dapat disimpulkan bahwa penerapan metode permainan memberikan pengaruh yang
positif dan signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Sebelum perlakuan, sebagian besar
siswa menunjukkan motivasi belajar yang tergolong cukup dan kurang, namun setelah
penerapan metode permainan, terjadi peningkatan yang nyata dengan mayoritas siswa
masuk kategori baik dan sangat baik. Hasil uji statistik memperkuat temuan ini, di mana
nilai t hitung jauh melebihi t tabel, menandakan perbedaan yang signifikan antara
motivasi belajar sebelum dan sesudah perlakuan.
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