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Info Artkel Abstrak

Kata Kunci: Penelitian ini mengkemukakan bahwa digunakannya pendekatan bermain
Tebak Kata; Pendekatan terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dalam kegiatan
Bermain; Motivasi Belajar; belajar di sekolah. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa aktivitas
Peserta Didik Sekolah Dasar; bermain mendorong peserta didik untuk lebih aktif bergerak serta lebih
PIOK kreatif. Melalui pelaksanaan penelitian ini menggunakan jenis tindakan kelas

yang berlangsung dalam dua siklus, diperoleh bukti bahwa pendekatan
bermain dapat menjadi alternatif yang tepat guna meningkatkan kontribusi
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Ch);radeS' Play Approach; peserta didik secara aktif dalam proses kegiatan pembelajaran. Berdasarkan
Learning Motivation; Elementary ~data yang dikumpulkan melalui observasi, dokumentasi, dan angket,
School Students; PJOK terdapat peningkatan motivasi belajar yang cukup signifikan setelah strategi

ini diterapkan. Kesimpulan dari penelitian ini menyatakan bahwa
pendekatan bermain mampu memberikan dampak yang besar dalam
membangkitkan minat dan motivasi belajar peserta didik kelas V A ICP SD
Laboratorium UM dalam kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu,
pendekatan ini direkomendasikan untuk diaplikasikan kedalam kegiatan
pembelajaran guna menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
dan efisien.

Abstract

The present study posits that the utilization of the play approach is efficacious in
enhancing students' motivation to learn in school activities. The findings of the
research indicate that play activities encourage students to be more active and creative.
The implementation of this research, which took place in two cycles, involved a specific
classroom action. The results of this implementation provided evidence that the play
approach can serve as an appropriate alternative to increase students' active
participation in learning activities. A substantial increase in learning motivation was
observed following the implementation of the strategy. This finding is supported by
data collected through observation, documentation, and questionnaires. The study's
findings indicate that the play approach has the potential to significantly enhance the
interest and learning motivation of students in class V' A ICP SD Laboratorium UM
in learning activities. Consequently, the implementation of this approach in learning
activities is strongly advocated to foster a more conducive and effective learning
environment.
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PENDAHULUAN

Minat belajar siswa sekolah dasar di
Indonesia saat ini masih sangat memerlukan
perhatian yang lebih, baik dari pihak guru
maupun lingkungan yang ada disekitarnya
(Wanda, 2024). Pasalnya banyak sekali siswa
yang masih tidak memperhatikan guru ketika di
dalam kelas saat melakukan pembelajaran.
Terdapat beberapa faktor yang menyebabkan
minat belajar siswa SD di Indonesia saat ini
telihat  mengkhawatirkan.  Perkembangan
teknologi dan akses mudah ke perangkat digital
telah mengalihkan perhatian siswa dari kegiatan
belajar tradisional (Wiradarma et al., 2021).
Banyak siswa lebih tertarik pada hiburan digital
daripada materi pelajaran. Keterbatasan waktu
orang tua karena kesibukan bekerja juga
menyebabkan kurangnya pengawasan terhadap
aktivitas belajar anak di rumah, yang berdampak
pada motivasi dan minat belajar siswa (Syakur
& Nurhayati, 2023). Pendekatan pembelajaran
yang monoton dan kurang interaktif dapat
menyebabkan peserta didik timbul rasa bosan
dan menjadikan pembelajaran kurang menarik.
Metode ceramah dominan digunakan dengan
tanpa diberikan variasi dapat menurunkan
minat belajar siswa (Karisma et al., 2022).
Dengan adanya permasalahan tersebut, guru
tentunya harus memikirkan cara untuk
mengatasinya dan mencoba merubah dengan
cara mengaplikasikan metode pembelajaran
yang relevan, salah satu  contohnya
menggunakan metode yang bernama game
based learning (Widiana, 2022).

Game based learning merupakan sebuah
metode belajar yang berbasis game atau
permainan (Aini, 2018), berbasis permainan
yang dimaksud pada penelitian ini bukan
permainan yang menggunakan media gadget
atau aplikasi, melainkan permainan sederhana
yang menggunakan media kertas, sehingga
mudah untuk diaplikasikan pada tingkat sekolah
dasar sebab sekolah dasar tidak
memperbolehkan siswanya untuk membawa
gadget seperti handphone atau laptop (Adipat et
al., 2021). Metode game based learning ini
bertujuan untuk membuat suasana kelas
menjadi seru dan menyenangkan serta tidak
membosankan, sehingga siswa menjadi tertarik
untuk belajar dengan semangat (Nurlina &
Iskandar, 2023). Penelitian ini juga diisi dengan
kegiatan lesson study, Pendekatan lesson study
memberikan kesempatan kepada para guru
untuk bekerja sama dalam merancang,
mengimplementasikan, dan  mengevaluasi
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proses pembelajaran secara kolektif. Dalam
tahun ajaran 2025/2026 melalui kegiatan
Lesson Study, penting untuk dilakukan analisis
terhadap kemampuan mengajar guru (Jansen et
al., 2021). Hasil dari analisis ini kemudian
digunakan sebagai landasan untuk
pengembangan profesionalisme guru guna
meningkatkan mutu pembelajaran di masa
depan (Turi, 2024).

Penelitian ini penting dilakukan karena
penelitian sebelumnya mengatakan bahwa
metode yang digunakan pada penelitian ini mampu
untuk meningkatkan minat belajar siswa
(Aoliyah, 2023), dengan melakukan penelitian
ini, peneliti akan membuktikan metode game
based learning ini mampu atau tidak untuk
meningkatkan minat belajar pada siswa tingkat
sekolah dasar  (Wicaksana et al., 2025).
Pengaplikasian game based learning
menggunakan permainan tebak kata diharapkan
dapat meningkatkan efisiensi pembelajaran dan
mengembangkan materi pembelajaran yang
lebih menarik. Diharapkan siswa dapat
memperoleh manfaat pembelajaran yang
menyenangkan, memotivasi dan pembelajaran
yang lebih aktif. Bagi sekolah, tentu saja ada
manfaat dalam hal meningkatkan reputasi
sekolah, yang berujung pada peningkatkan nilai
rapor satuan pendidikan.

METODE

Metodologi  pada  penelitian  ini
menggunakan metode PTK (peneltian tindakan
kelas), yang dilakukan di dalam kelas dengan
tujuan untuk meningkatkan atau
mengoptimalkan proses pembelajaran dan hasil
belajar siswa. PTK berfokus pada tindakan yang
dilakukan didalam konteks pembelajaran di
kelas dan bertujuan untuk menemukan solusi
terhadap masalah yang ada yang kemudian akan
dipecahkan oleh guru atau siswa dalam
pembelajaran. Penelitian ini dilakukan dalam
beberapa siklus, dimana setiap siklus meliputi
yang pertama tahap perencanaan, kemudian
yang kedua pelaksanaan tindakan, lalu
dilanjutkan pada sesi observasi dan diakhiri
dengan refleksi. Setiap siklus  disusun
sedemikian rupa sehingga masalah dapat
dikenali, solusi perbaikan dapat
diimplementasikan, hasil yang diperoleh
dimonitor dan dinilai, dan seluruh proses
direfleksikan dalam wupaya meningkatkan
kualitas pembelajaran (Prihantoro & Hidayat,
2019). Dalam penelitian ini, tindakan yang
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diterapkan adalah penerapan metode game based
learning. Hal ini diterapkan melalui kegiatan
permainan tebak kata.

Penelitian ini mengaplikasikan teknik
total sampling dalam pengambilan sampel yang
melibatkan seluruh siswa kelas V A ICP yang
berjumlah 28 orang sebagai responden.
Penelitian ini menggunakan instrument angket
untuk pengumpulan data minat belajar siswa.
Angket yang digunakan berisi pernyataan yang
harus diisi oleh siswa yang berupa jawaban ya
atau tidak terhadap pernyataan yang ada
(Firdaus, 2010). Penelitian ini dirancang untuk
dilakukan dalam dua siklus yaitu Siklus I dan
Siklus II. Setiap siklus dirancang untuk
dilaksanakan selama dua kali pertemuan,
dengan fokus yang disesuaikan dengan
kompetensi yang ditargetkan dan aspek-aspek
yang diteliti. Setiap siklus penelitian tindakan
kelas meliputi  tahapan  perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi dan evaluasi,
serta refleksi. Tahapan-tahapan tersebut diulang
melalui beberapa siklus untuk mencapai
perbaikan yang berkelanjutan seperti yang
ditampilkan pada gambar berikut:

: Perencanaan I:__)_\_\\.___

’ Refleksi | Siklus 1 l Pelaksanaan ‘
’_‘ E | Observasi <:;’J;
..__\\..\... jl> |Pf,¢n] ______ —

Refleksi i | Siklus IT | ![ Pelaksanaan |
>

Gambar 1. Diagram Alir Pelaksanaan
Penelitian

Penelitian ini melibatkan beberapa tahap
pengumpulan data. Informasi yang berkaitan
dengan minat belajar siswa diperoleh melalui
lembar observasi guru saat sebelum tindakan
dilaksanakan dan setelah siklus I dan II.
Sementara itu, data mengenai respon siswa
dikumpulkan melalui angket yang dibagikan
pada setiap akhir siklus. Hasil dari angket
tersebut kemudian dianalisis untuk menentukan
indeks minat belajar siswa. Perhitungan indeks
minat ini dilakukan menggunakan rumus
tertentu, sebagaimana dijelaskan berikut.

> Rs

Pr= x100%

Keterangan:

Pr Persentase siswa yang
merespons masing-masing
kategori yang diukur melalui
angket

>Rs Total siswa yang memberikan
respons pada masing-masing
kategori yang dicantumkan
dalam instrumen angket.

>N Jumlah total siswa

HASIL

Bagian ini menyajikan hasil dari

pelaksanaan penelitian yang telah dilakukan
dalam beberapa siklus. Tujuan penelitian ini
yaitu meningkatkan kualitas pembelajaran
melalui penerapan strategi atau pendekatan
tertentu yang dirancang dan dilaksanakan secara
sistematis. Setiap tindakan yang dilakukan
dievaluasi berdasarkan data yang dikumpulkan
melalui observasi, angket, catatan lapangan,
serta dokumentasi lainnya. Data yang
terkumpul dianalisis secara deskriptif guna
mengidentifikasi tingkat motivasi belajar siswa.
Hasil yang disajikan mencakup perubahan yang
terjadi dari siklus ke siklus, baik dalam aspek
proses maupun hasil pengisian angket, sebagai
bentuk refleksi terhadap perbaikan pembelajaran
yang berkelanjutan.

Berdasarkan hasil peninjauan yang
dilaksanakan di kelas V ICP SD Laboratorium
UM mengenai motivasi belajar peserta didik,
ada sebagian peserta didik yang masih belum
termotivasi untuk belajar dengan semangat dan
kurang memperhatikan pembelajaran yang
sedang berlangsung. Dari sejumlah 28 siswa
kelas V ICP SD Laboratorium UM pada
motivasi belajar peserta didik, beberapa siswa
ditemukan kurang memiliki motivasi dan fokus
yang dibutuhkan untuk mengikuti proses
pembelajaran secara optimal. Peneliti mencoba
mencapai tujuan tersebut dengan menggunakan
permainan "Tebak Kata" yang dirancang secara
khusus untuk meningkatkan ketertarikan siswa
dalam proses pembelajaran. Berikut ini adalah
hasil angket peserta didik pada siklus pertama
yang disajikan dalam bentuk tabel.

Tabel 1. Hasil angket siklus 1

No SB B KB TB
N % N % N % N %
1 0 000 6 2222 14 518 7 2593
2 1 370 9 3333 17 6296 0 0.00
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3 7 2593 12
4 4 1481 13
5 0 000 6
6 2 741 8
7 1 370 10
8 13 48.15 10
9 6 2222 15
10 4 1481 14
Rerata 52.22

4444 8 29.63 0 0.00
48.15 10 37.04 0 0.00
22.22 18 66.67 3 11.11
29.63 14 51.8 3 11.11
37.04 12 4444 4 14.81
37.04 4 1481 0 0.00
55.56 6 2222 0 0.00
51.85 8 2963 1 3.70
47.78

Berdasarkan informasi yang tercantum
dalam tabel sebelumnya, disimpulkan bahwa
sebanyak 47.78% siswa kelas V ICP SD
Laboratorium UM menunjukkan tingkat
motivasi belajar yang kurang optimal. Meski
demikian, perbedaan persentase antara dua
kategori jawaban tersebut relatif kecil, yaitu
sebesar 4,44%. Temuan ini menunjukkan bahwa

permainan tebak kata dengan peraturan yang
disajikan membuat peserta didik kesulitan
menjawab dan menjadikan pembelajaran lebih
banyak bertanya daripada menjawab. Peneliti
kemudian memodifikasi peraturan yang lebih
memudahkan dalam permainan tebak kata yang
dilakukan pada siklus kedua. Hasil angket siklus
kedua disajikan dalam bentuk table berikut

Tabel 2. Hasil angket siklus 2

No SB B KB TB
N % N % N % N %

1 12 4444 14 5185 0 0.00 0 0.00
2 9 3333 12 4444 5 1852 0 0.00
3 7 2593 15 5556 4 1481 0 0.00
4 12 4444 13 4815 1 370 0 0.00
5 4 1481 19 7037 3 11.11 0 0.00
6 13 4815 7 2593 6 2222 0 0.00
7 6 2222 10 37.04 10 37.04 0 0.00
8 12 4444 13 4815 1 370 0 0.00
9 6 2222 14 518 6 2222 0 0.00
10 4 1481 12 4444 9 3333 1 3.70
Rerata 79.26 17.04

Mengacu pada data dalam tabel di atas,
hasil angket yang diisi oleh 28 siswa setelah
pelaksanaan pembelajaran PJOK pada siklus II
di SD Laboratorium UM menunjukkan bahwa
79.26% siswa memberikan respons positif.
Sementara itu, hanya 17.04% yang memberikan
tanggapan negatif. Selisih persentase antara
jawaban positif dan negatif meningkat secara
signifikan dibandingkan dengan siklus pertama,
yakni mencapai 62.22%. Hasil temuan ini

mengindikasikan bahwa minat siswa terhadap
pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan mengalami peningkatan yang
signifikan setelah diterapkannya pendekatan
bermain, yang menjadikan proses pembelajaran
lebih menyenangkan. Temuan ini
mengindikasikan adanya peningkatan minat
peserta didik terhadap pembelajaran Pendidikan
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan.

Tingkat Minat Peserta Didik Terhadap Materi
Bahaya Merokok, Miras, dan Bahaya Narkoba

90.00
80.00
70.00
60.00
50.00
40.00
30.00
20.00
10.00
0.00
Baik

Siklus 1

Tidak Baik

Baik Tidak Baik

Siklus 2

Gambear 2. Tingkat Minat Peserta Didik Terhadap Materi Bahaya Merokok, Miras, dan Bahaya
Narkoba
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Grafik diatas menunjukkan dengan jelas
bahwa pendekatan bermain efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa terhadap
mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga,
dan Kesehatan. Terjadi lonjakan minat yang
signifikan, dari 52,22% pada siklus pertama
menjadi 79,26% pada siklus kedua. Di sisi lain,
jumlah siswa yang kurang tertarik menurun
drastis dari 47,78% menjadi 17,04%. Temuan ini
memberikan bukti bahwa strategi pembelajaran
berbasis permainan mampu meningkatkan
partisipasi aktif serta motivasi belajar peserta
didik secara nyata.

PEMBAHASAN

Hasil analisis data menunjukkan bahwa
penggunaan pendekatan bermain dalam
pembelajaran  mampu  secara  signifikan
meningkatkan minat dan partisipasi aktif peserta
didik. Anak-anak pada umumnya memiliki
kebutuhan yang tinggi terhadap aktivitas fisik
dan permainan, di mana anak laki-laki
cenderung lebih aktif secara fisik dibandingkan
Perempuan (Izatulislami & Kumaat, 2022).
Namun demikian, baik anak laki-laki maupun
perempuan sama-sama menunjukkan preferensi
terhadap aktivitas bermain dalam kelompok.
Sejumlah penelitian mengonfirmasi bahwa
pendekatan bermain yang mengintegrasikan
elemen permainan ke dalam  proses
pembelajaran merupakan metode yang efektif
dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar
peserta didik (Billa et al., 2023). Penelitian ini
turut memperkuat bukti terkait -efektivitas
pendekatan  tersebut  didalam  kegiatan
pembelajaran. Melalui aktivitas bermain,
peserta didik mendapatkan kesempatan untuk
menyalurkan energi, mengekspresikan emosi,
serta mengalami kesenangan, yang secara
langsung berdampak positif terhadap motivasi
belajar mereka (Sumitra, 2023). Selain itu,
pendekatan bermain memungkinkan
pengembangan berbagai kompetensi penting
secara tidak langsung. Aspek sosial emosional
seperti kemampuan bekerja sama dan
berkomunikasi,  aspek  kognitif  seperti
pemecahan  masalah  semuanya dapat
ditingkatkan  melalui  kegiatan  bermain
(Desmariani et al.,, 2021). Metode ini
menyatukan unsur kesenangan dengan tujuan
pendidikan, memberikan pengalaman belajar

yang menyenangkan sekaligus bermakna
(Pradana & Santosa, 2020).
Secara  konsisten, berbagai  studi

menunjukkan bahwa pendekatan bermain
adalah strategi yang efektif dalam mendorong
motivasi belajar siswa dalam kegiatan
pembelajaran (Aini, 2018). Oleh karena itu,
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penerapan metode pembelajaran yang inovatif
seperti pendekatan bermain ini menjadi sangat
penting untuk menumbuhkan minat belajar
yang tinggi dan mencapai hasil belajar yang
optimal (Putri & Nurhasanah, 2023).

KESIMPULAN
Penelitian tindakan kelas ini
menunjukkan bahwa penerapan strategi

pembelajaran dengan pendekatan bermain
terbukti sangat efektif dalam meningkatkan
minat belajar siswa kelas V. A ICP di SD
Laboratorium UM, terutama pada materi
mengenai bahaya rokok, minuman keras, dan
narkoba dalam mata pelajaran PJOK
(Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan). Hasil penelitian ini menekankan
pentingnya penggunaan metode pembelajaran
yang kreatif dan menyenangkan, seperti
pendekatan bermain, dalam menarik minat
siswa  terhadap  proses  pembelajaran.
Berdasarkan data yang dikumpulkan selama
pelaksanaan tindakan kelas.

Keberhasilan ini menjadi indikator kuat
bahwa pendekatan bermain layak
dipertimbangkan sebagai metode yang efektif
dalam pembelajaran PJOK. Lebih lanjut, kajian
mengenai efektivitas pendekatan ini masih
menyimpan potensi untuk diteliti lebih
mendalam, guna memahami mekanisme yang
menghubungkan antara aktivitas bermain
dengan peningkatan motivasi belajar, serta
untuk mengembangkan strategi penerapan yang

lebih kontekstual di berbagai lingkungan
pendidikan.
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