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Abstrak. Urgensi penelitian ini adalah rendahnya motivasi belajar
Pendidikan Agama Islam (PAl) pada siswa sekolah dasar sehingga
diperlukan penerapan metode Game-Based Learning untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan
efektif. Rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar masih menjadi
permasalahan yang cukup krusial, terutama akibat dominannya
pendekatan pembelajaran konvensional yang kurang mampu
mendorong keterlibatan aktif siswa. Kondisi ini menuntut adanya
inovasi pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, salah
satunya melalui penerapan metode Game-Based Learning. Penelitian
ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan metode
Game-Based Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam. Metode penelitian yang
digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen
semu menggunakan pola one group pretest-posttest. Subjek
penelitian terdiri atas siswa sekolah dasar yang dipilih secara
purposive. Pengumpulan data dilakukan melalui angket motivasi
belajar yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya, serta didukung
oleh observasi selama proses pembelajaran berlangsung. Teknik
analisis data menggunakan analisis deskriptif dan uji inferensial
berupa paired sample t-test setelah memenuhi uji prasyarat
normalitas. Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan
Game-Based Learning efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa serta mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran Pendidikan Agama Islam di UPT SD 44
Sarappo Keke, Kabupaten Pangkep.

Abstract. The urgency of this research lies in the low learning
motivation in Islamic Religious Education (PAI) among elementary
school students, thus requiring the implementation of the Game-
Based Learning method to create more engaging, interactive, and
effective learning experiences. Low student motivation in learning
Islamic Religious Education at the elementary school level remains a
critical issue, particularly due to the dominance of conventional
teaching approaches that are less effective in encouraging active
student engagement. This condition calls for innovative, more
interactive, and enjoyable learning strategies, one of which is the
implementation of the Game-Based Learning method. This study aims

741


https://e-journal.my.id/cjpe
http://u.lipi.go.id/1553738189
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1553781930&1&&2019
mailto:ushwa.dwi.masrurah@unm.ac.id
mailto:ushwa.dwi.masrurah@unm.ac.id
mailto:Selfa.afia@unm.ac.id
mailto:ayujaniantiyusuf@unm.ac.id
mailto:ayujaniantiyusuf@unm.ac.id
mailto:yuyunanwar136@gmail.com
mailto:yuyunanwar136@gmail.com

CJPE: Cokroaminoto Journal of Primary Education
Vol 9 No 2, Juni 2026

to analyze the effect of the implementation of Game-Based Learning
on students’ learning motivation in Islamic Religious Education. The
research employed a quantitative approach with a quasi-
experimental design using a one group pretest-posttest pattern. The
subjects consisted of elementary school students selected through
purposive sampling. Data were collected using a learning motivation
questionnaire that had been tested for validity and reliability,
supported by observations during the learning process. Data analysis
techniques included descriptive analysis and inferential statistics
using a paired sample t-test after meeting the normality test
requirements. The results of this study conclude that the
implementation of Game-Based Learning is effective in improving
students’ learning motivation and in creating a more interactive,
enjoyable, and engaging learning environment in Islamic Religious
Education at UPT SD 44 Sarappo Keke, Pangkep Regency

This work is licensed under a Creative Commons Attribution @ @
4.0 International License By

Pendahuluan

Pendidikan Agama Islam (PAI) pada jenjang sekolah dasar memiliki peran strategis
dalam membentuk karakter, sikap religius, serta penanaman moral peserta didik sejak
dini. Proses pembelajaran PAI tidak hanya berorientasi pada transfer pengetahuan, tetapi
juga pada internalisasi nilai-nilai keislaman yang tercermin dalam perilaku sehari-hari
(Taufiq & Sutarno, 2022). Dengan mentransfer nilai-nilai ini, diharapkan peserta didik
mengembangkan moralitas atau karakter yang baik. Selain itu, dapat dipahami bahwa
pendidikan dapat digunakan sebagai pembentuk karakter (Erviani & Jamalulel, 2025).
Observasi di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran PAI di sekolah dasar masih
didominasi oleh pendekatan konvensional yang bersifat teacher-centered, sehingga
kurang mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik (Taabudillah et al., 2025).
Proses pembelajaran yang berpusat pada guru cenderung menempatkan siswa sebagai
penerima informasi secara pasif, sehingga interaksi dalam pembelajaran menjadi
terbatas. Kondisi ini berdampak pada rendahnya partisipasi siswa serta kurang
optimalnya pengalaman belajar yang bermakna (Muhairi, 2025).

Pendekatan pengajaran yang monoton kurang bervariasi, bersifat repetitif, dan tidak
melibatkan interaksi yang menarik. Akibatnya, anak menjadi bosan, tidak tertarik, dan
kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran (Susanti et al., 2024; Aisyah &
Rochmania, 2026). Permasalahan ini juga terkait dengan paradigma pendidikan yang
cenderung fokus pada aspek kognitif dan prestasi akademik. Hal ini menyebabkan
pemahaman siswa tentang agama lebih bersifat teoritis, tanpa adanya penerapan praktis
yang dapat membentuk karakter mereka (Sembiring et al., 2024). Referensi penelitian
dalam lima tahun terakhir menunjukkan bahwa pembelajaran yang monoton tanpa
inovasi cenderung membuat siswa pasif dan mengalami penurunan motivasi belajar,
sehingga diperlukan pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan dalam proses
pembelajaran (Febrianti & Pritasari, 2024). Penelitian terdahulu menunjukkan ketika
guru menggunakan pendekatan pembelajaran interaktif seperti penggunaan media
visual, permainan edukatif sederhana, diskusi kelompok kecil, dan tanya jawab yang
mendorong pemikiran kritis, perubahan mulai terjadi (Sari & Nazzalah, 2025). Perubahan
ini menunjukkan bahwa pembelajaran interaktif mendorong siswa untuk mempelajari
(Andini et al., 2025).
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Perkembangan pendekatan pedagogi modern menghadirkan inovasi pembelajaran
berbasis permainan atau Game-Based Learning (GBL) sebagai salah satu solusi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Game-Based Learning merupakan metode
pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan ke dalam proses pembelajaran
yang berguna menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
bermakna (Subhash & Cudney, 2018; Tokac et al, 2019). Implementasi GBL
memungkinkan siswa terlibat secara aktif melalui aktivitas yang menantang dan
menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi intrinsik dalam belajar (Clark et
al, 2016). Hasil penelitian mutakhir menunjukkan bahwa penerapan GBL mampu
meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta meningkatkan
motivasi belajar secara signifikan, termasuk dalam proses pembelajaran berbasis nilai
(Tokac et al., 2019; Zainuddin et al., 2020).

Penggunaan media permainan edukatif berbasis digital seperti kuis interaktif dan
platform pembelajaran berbasis game terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan
partisipasi siswa sekolah dasar (Alotaibi, 2024). Penerapan Game-Based Learning dalam
pembelajaran PAI menjadi relevan untuk menjawab tantangan rendahnya motivasi
belajar siswa sekaligus mendukung pembelajaran yang lebih kontekstual dan inovatif
(Rambe et al, 2024; Zainuddin et al, 2020). Permasalahan dalam penelitian ini
dirumuskan secara spesifik untuk mengkaji implementasi metode Game-Based Learning
dalam pembelajaran PAI serta pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa sekolah
dasar. Pertanyaan penelitian difokuskan pada 1) bagaimana proses implementasi metode
Game-Based Learning dalam pembelajaran PAI, 2) bagaimana tingkat motivasi belajar
siswa sebelum dan sesudah penerapan metode tersebut, serta 3) apakah terdapat
peningkatan motivasi belajar yang signifikan setelah penerapan Game-Based Learning.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen untuk
menguji hipotesis mengenai adanya pengaruh positif dan signifikan antara penerapan
Game-Based Learning terhadap motivasi belajar PAI siswa UPT SDN 44 Sarappo Keke,
Kabupaten Pangkep.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah metode Game-Based Learning, sedangkan
variabel terikat adalah motivasi belajar siswa yang diukur melalui indikator perhatian,
ketertarikan, partisipasi, dan ketekunan belajar. Lingkup penelitian dibatasi pada siswa
UPT SDN 44 Sarappo Keke, dengan fokus pada pembelajaran PAI sebagai konteks
implementasi. Asumsi dasar dalam penelitian ini menyatakan bahwa pembelajaran yang
interaktif, menyenangkan, dan melibatkan siswa secara aktif akan meningkatkan
motivasi belajar. Game-Based Learning diasumsikan mampu memenuhi kebutuhan
tersebut melalui integrasi permainan yang menarik dan memberikan pengalaman belajar
yang bermakna. Hipotesis penelitian ini adalah terdapat pengaruh positif dan signifikan
antara penerapan metode Game-Based Learning terhadap peningkatan motivasi belajar
PAI siswa sekolah dasar. Definisi operasional dalam penelitian ini menegaskan bahwa
Game-Based Learning merupakan metode pembelajaran yang memanfaatkan unsur
permainan sebagai media pembelajaran, sedangkan motivasi belajar merupakan
dorongan internal dan eksternal yang mempengaruhi keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi metode Game-Based
Learning secara spesifik dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar
yang masih relatif terbatas dalam kajian sebelumnya. Penelitian ini tidak hanya berfokus
pada hasil belajar kognitif, tetapi juga menempatkan motivasi belajar sebagai variabel
utama dalam mengukur keberhasilan pembelajaran PAI. Pendekatan yang digunakan
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menggabungkan inovasi pedagogi berbasis permainan dengan nilai-nilai religius dalam
PAI, sehingga menghasilkan model pembelajaran yang tidak hanya menarik tetapi juga
bermakna secara spiritual. Selain itu, penelitian ini mengkontekstualisasikan penerapan
Game-Based Learning sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar di lingkungan
pendidikan Indonesia.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada fokus kajian,
variabel yang diteliti, serta penerapannya. Penelitian terdahulu cenderung berfokus pada
penerapan Game-Based Learning pada mata pelajaran umum serta lebih banyak
menekankan pada hasil belajar kognitif. Kajian mengenai motivasi belajar dalam
pembelajaran PAI masih terbatas dan belum banyak mengintegrasikan pendekatan
berbasis permainan secara sistematis. Penelitian ini secara khusus mengkaji
implementasi Game-Based Learning dalam pembelajaran PAI dengan menitikberatkan
pada peningkatan motivasi belajar siswa sebagai indikator utama keberhasilan
pembelajaran. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis dan praktis
dalam pengembangan model pembelajaran PAI yang inovatif, interaktif, dan relevan
dengan kebutuhan peserta didik di era modern.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen semu
(quasi-experimental design) yang bertujuan untuk menguji pengaruh penerapan metode
Game-Based Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam. Rancangan penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest
design, di mana pengukuran dilakukan sebelum dan sesudah perlakuan pada kelompok
yang sama. Skema penelitian meliputi tahap pretest (0,), pemberian perlakuan berupa
penerapan Game-Based Learning (X), dan posttest (0,) untuk mengetahui perubahan yang
terjadi setelah intervensi. Penelitian ini dilaksanakan di UPT SDN 44 Sarappo Keke,
Kabupaten Pangkep pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian
adalah seluruh siswa di sekolah tersebut, sedangkan sampel penelitian difokuskan pada
siswa kelas IV yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling dengan
mempertimbangkan kesesuaian karakteristik subjek dengan tujuan penelitian.

Variabel penelitian terdiri atas variabel bebas, yaitu metode Game-Based Learning,
dan variabel terikat, yaitu motivasi belajar siswa. Motivasi belajar diukur melalui
indikator perhatian, ketertarikan, partisipasi, dan ketekunan. Definisi operasional
variabel mencakup Game-Based Learning sebagai metode pembelajaran yang
mengintegrasikan elemen permainan seperti point, tantangan, dan sistem penghargaan
untuk meningkatkan keterlibatan siswa, serta motivasi belajar sebagai dorongan internal
dan eksternal yang mempengaruhi intensitas dan keberlanjutan aktivitas belajar siswa.
Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket motivasi belajar dengan skala Likert
(1-5) serta lembar observasi aktivitas siswa selama proses pembelajaran.

Sebelum digunakan, instrumen angket diuji kelayakannya melalui uji validitas dan
reliabilitas. Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi Product Moment Pearson,
dengan kriteria bahwa item dinyatakan valid apabila nilai r hitung > r tabel pada taraf
signifikansi 0,05. Selain itu, validitas isi juga diuji melalui expert judgment dengan
menggunakan rumus Aiken’s V, dengan kriteria V = 0,80 dikategorikan sangat valid.
Reliabilitas instrumen diuji menggunakan koefisien Cronbach Alpha dengan kriteria a >
0,70 menunjukkan reliabel. Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian angket
motivasi belajar pada tahap pretest dan posttest, serta observasi selama implementasi
pembelajaran berlangsung. Skor angket dihitung dengan menjumlahkan seluruh skor

744



Bando, U. D. M. A., dkk Implementasi Metode Game-Based Learning dalam Meningkatkan Motivasi
Belajar PAI pada Siswa Sekolah Dasar

item, kemudian dikonversi ke dalam bentuk persentase.

Tabel 1. Skor Angket

Rentang Persentase Kategori
81-100 Sangat tinggi
61-80 Tinggi
41-60 Cukup
21-40 Rendah
0-20 Sangat Rendah

Analisis data dilakukan melalui dua tahap, yaitu analisis deskriptif dan inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai rata-rata, persentase, dan distribusi
kategori motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Analisis inferensial
dilakukan untuk menguji hipotesis penelitian menggunakan uji paired sample t-test.
Sebelum uji hipotesis, dilakukan uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas dan uji
homogenitas. Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan kriteria
data berdistribusi normal apabila nilai signifikansi (Sig.) > 0,05. Uji homogenitas
dilakukan menggunakan uji Levene dengan kriteria Sig. > 0,05 menunjukkan varians data
homogen. Uji hipotesis dilakukan menggunakan rumus paired sample t-test sebagai
berikut: t =d / (Sd / Vn). dengan keterangan: d = rata-rata selisih skor, Sd = standar
deviasi selisih, dan n = jumlah sampel. Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest dan posttest, sehingga metode Game-Based Learning dinyatakan berpengaruh
terhadap motivasi belajar siswa. Efektivitas penerapan metode Game-Based Learning
ditentukan berdasarkan peningkatan skor motivasi belajar yang dianalisis menggunakan
gain score dengan rumus:

Tabel 2. Kriteria interpretasi N-Gain adalah sebagai berikut
Nilai N-Gain Kategori

20,70 Tinggi
0,30-0,69 Sedang
<0,30 Rendah

Kepraktisan atau kelayakan implementasi metode diukur melalui hasil observasi
aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung dengan indikator keterlibatan,
partisipasi, dan antusiasme. Hasil observasi dikonversi ke dalam persentase dan
dikategorikan dengan kriteria yang sama seperti kategori motivasi belajar. Prosedur
analisis data dalam penelitian ini tidak hanya menilai signifikansi statistik, tetapi juga
mengkaji tingkat efektivitas dan kelayakan implementasi metode Game-Based Learning
secara komprehensif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

Hasil dan Pembahasan
A. Hasil Penelitian
Implementasi Game-Based Learning dalam Pembelajaran PAI

Implementasi metode Game-Based Learning dalam pembelajaran PAI tidak hanya
dipahami sebagai penggunaan permainan semata, tetapi sebagai suatu proses sistematis
yang dirancang untuk menjawab pertanyaan penelitian mengenai bagaimana penerapan
metode tersebut di kelas (Clark et al, 2016; 2020; Tokac et al, 2019). Proses
implementasi diawali dengan tahap perencanaan yang melibatkan penyusunan
perangkat pembelajaran berbasis GBL, termasuk Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP), pemilihan materi PAI yang sesuai untuk dikemas dalam bentuk permainan, serta
penentuan jenis permainan edukatif yang relevan dengan karakteristik siswa sekolah
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dasar. Pada tahap ini, guru juga merancang aturan permainan, indikator keberhasilan,
serta sistem penilaian berbasis poin, tantangan, dan penghargaan (reward system) yang
bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa (Kovacs et al., 2025;
Zainuddin et al.,, 2020). Tahap berikutnya adalah pelaksanaan pembelajaran yang dimulai
dengan penyampaian tujuan pembelajaran agar siswa memahami capaian yang
diharapkan. Penyajian materi dilakukan secara singkat dan kontekstual sebagai
pengantar sebelum siswa memasuki aktivitas permainan.

Proses inti implementasi GBL terletak pada pelaksanaan permainan edukatif, di mana
siswa terlibat secara aktif dalam kegiatan berbasis kuis, tantangan kelompok, atau
permainan interaktif yang dirancang sesuai dengan materi PAIL Selama proses ini, guru
berperan sebagai fasilitator yang mengarahkan jalannya permainan, memberikan
instruksi yang jelas, serta memastikan keterlibatan seluruh siswa. Tahap selanjutnya
adalah pemberian umpan balik (feedback) secara langsung berdasarkan hasil permainan
yang telah dilakukan. Umpan balik diberikan dalam bentuk penguatan positif, koreksi
terhadap kesalahan, serta pemberian penghargaan kepada siswa atau kelompok yang
menunjukkan performa baik. Proses ini bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa
sekaligus meningkatkan motivasi belajar melalui apresiasi yang diberikan. Tahap akhir
dalam implementasi GBL adalah evaluasi dan refleksi. Evaluasi dilakukan untuk
mengukur sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai, baik dari aspek pemahaman
materi maupun keterlibatan siswa.

Refleksi dilakukan oleh guru dan siswa untuk menilai kelebihan dan kekurangan
proses pembelajaran yang telah berlangsung. Melalui refleksi ini, guru dapat melakukan
perbaikan pada pertemuan selanjutnya agar implementasi GBL menjadi lebih efektif.
Hasil observasi selama proses implementasi menunjukkan bahwa tahapan-tahapan
tersebut berjalan secara sistematis dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Siswa terlihat lebih antusias, aktif berpartisipasi, serta menunjukkan
interaksi yang positif dengan guru dan teman sebaya. Penggunaan elemen permainan
seperti poin, tantangan, dan penghargaan terbukti menjadi faktor utama dalam
meningkatkan perhatian dan motivasi siswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan
mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa secara signifikan (Zainuddin et al.,
2020). Penelitian dari juga menunjukkan sumbangan pengaruh penerapan metode game
based learning dalam mata kuliah Agama Islam terhadap interpersonal skills sebanyak
67,4% dan intrapersonal skills sebanyak 74,6% (Muluk & Athaillah, 2024). Proses
implementasi Game-Based Learning dalam pembelajaran PAI dapat dikatakan efektif
karena mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, dan
bermakna, sekaligus menjawab pertanyaan penelitian mengenai bagaimana metode
tersebut diterapkan secara nyata di kelas.

Tingkat Motivasi Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Perlakuan

Hasil pengukuran motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan Game-
Based Learning disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3. Hasil Motivasi Belajar Siswa

No. Indikator Motivasi  Pretest (%) Posttest (%) Kategori
1. Perhatian 62 85 Meningkat
2. Ketertarikan 60 88 Meningkat
3. Partisipasi 58 90 Meningkat
4. Ketekunan 61 87 Meningkat

Rata-rata 60,25 87,5 Tinggi
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Berdasarkan data pada Tabel 3. nilai rata-rata motivasi belajar siswa mengalami
peningkatan dari 60,25% yang berada pada kategori cukup, menjadi 87,5% yang
termasuk dalam kategori tinggi. Peningkatan sebesar 27,25 poin ini menunjukkan adanya
perubahan yang substansial dalam aspek afektif siswa setelah diterapkannya
pembelajaran berbasis permainan. Analisis per indikator menunjukkan bahwa seluruh
aspek motivasi belajar mengalami peningkatan yang konsisten. Indikator perhatian
meningkat dari 62% menjadi 85%, yang menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih fokus
dan terlibat dalam proses pembelajaran.

Peningkatan ini mengindikasikan bahwa penggunaan elemen permainan mampu
menarik perhatian siswa secara lebih efektif dibandingkan metode konvensional.
Indikator ketertarikan mengalami peningkatan dari 60% menjadi 88%, yang
menunjukkan bahwa siswa merasa lebih senang dan tertarik terhadap materi
pembelajaran PAI ketika dikemas dalam bentuk permainan. Kondisi ini sejalan dengan
teori motivasi belajar yang menyatakan bahwa perhatian merupakan komponen awal
yang menentukan keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar (Sugianto, 2023; Agustiani
etal, 2025; Nasrudin et al., 2023). Hasil ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu yang
menunjukkan bahwa penggunaan elemen permainan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan fokus dan keterlibatan kognitif siswa (Clark et al., 2016).

Peningkatan paling signifikan terjadi pada indikator partisipasi, yaitu dari 58%
menjadi 90%. Temuan ini menunjukkan bahwa Game-Based Learning memiliki pengaruh
yang sangat kuat dalam mendorong keterlibatan aktif siswa. Siswa tidak lagi bersifat
pasif, tetapi terdorong untuk berinteraksi, menjawab pertanyaan, serta berkontribusi
dalam aktivitas kelompok. Hal ini memperkuat asumsi bahwa unsur kompetisi,
tantangan, dan penghargaan dalam permainan mampu meningkatkan motivasi intrinsik
siswa. Indikator ketekunan juga mengalami peningkatan dari 61% menjadi 87%, yang
menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih gigih dalam menyelesaikan tugas pembelajaran.
Kondisi ini mencerminkan adanya peningkatan daya tahan belajar siswa, yang
sebelumnya cenderung mudah bosan menjadi lebih konsisten dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran hingga selesai. Visualisasi peningkatan motivasi belajar dapat dilihat pada
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Gambar 1. Grafik Perbandingan Pretest dan Posttest Hasil Motivasi Belajar

Visualisasi dalam bentuk grafik batang pada Gambar 1, semakin memperjelas adanya
perbedaan antara nilai pretest dan posttest pada semua indikator. Seluruh batang
posttest menunjukkan posisi yang lebih tinggi dibandingkan pretest, yang menegaskan
bahwa peningkatan motivasi terjadi secara menyeluruh, bukan parsial. Pola peningkatan
yang seragam ini mengindikasikan bahwa Game-Based Learning memberikan dampak
yang sistemik terhadap berbagai aspek motivasi belajar siswa (Kim & Castelli, 2021).
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Secara statistik dan pedagogis, hasil ini dapat diinterpretasikan bahwa Game-Based
Learning efektif dalam meningkatkan motivasi belajar karena mampu memenuhi
kebutuhan psikologis siswa, seperti kebutuhan akan kesenangan (enjoyment),
kompetensi (competence), dan interaksi sosial (relatedness) (Tokac et al, 2019).
Pembelajaran yang dirancang dalam bentuk permainan memberikan pengalaman belajar
yang lebih bermakna, sehingga siswa tidak hanya belajar untuk memenuhi kewajiban,
tetapi juga karena adanya dorongan internal (Zainuddin et al., 2020). Hasil penelitian ini
memberikan analisis bahwa penerapan Game-Based Learning dalam pembelajaran
Pendidikan Agama Islam tidak hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga secara
signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa. Inovasi metode pembelajaran berbasis
permainan merupakan strategi yang efektif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa.

Pengaruh Game-Based Learning terhadap Motivasi Belajar

Analisis pengaruh Game-Based Learning terhadap motivasi belajar siswa dilakukan
melalui uji hipotesis menggunakan paired sample t-test. Uji ini dipilih karena data yang
dianalisis berasal dari dua pengukuran yang berpasangan, yaitu nilai motivasi belajar
siswa sebelum perlakuan (pre-test) dan setelah perlakuan (post-test) pada kelompok yang
sama. Tujuan penggunaan uji ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
rata-rata yang signifikan antara dua kondisi tersebut (Creswell & Creswell, 2023).

Proses analisis diawali dengan pengolahan data hasil angket motivasi belajar siswa.
Skor setiap responden pada pre-test dan post-test dihitung berdasarkan indikator yang
telah ditentukan, kemudian dijumlahkan untuk memperoleh nilai total motivasi belajar
masing-masing siswa. Selanjutnya, dilakukan perhitungan nilai rata-rata dan selisih (gain
score) antara pretest dan posttest untuk melihat kecenderungan peningkatan secara
deskriptif. Sebelum melakukan uji hipotesis, dilakukan uji prasyarat analisis berupa uji
normalitas terhadap data selisih skor (post-test pre-test) (Creswell & Creswell, 2023).
Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data berdistribusi normal, sehingga memenuhi
syarat untuk dilakukan uji parametrik menggunakan paired sample t-test. Setelah itu,
dilakukan perhitungan nilai t dengan membandingkan rata-rata perbedaan skor terhadap
standar deviasi dari perbedaan tersebut.

Tabel 4 . Data Dasar Perhitungan

Komponen Nilai
Rata-rata Pretest (X4) 60,25
Rata-rata Posttest (X;) 87,5
Selisih Rata-rata (d) 27,25
Jumlah Sampel (n) 30
Standar Deviasi Selisih (SD) 8,50

Nilai t hitung yang diperoleh sebesar 17,58. Nilai ini kemudian dibandingkan dengan
t tabel pada taraf signifikansi a = 0,05 dengan derajat kebebasan (df = n - 1 = 29), yaitu
sebesar 2,045.

Tabel 5. Perbandingan t Hitung dan t Tabel

Kriteria Nilai Keputusan
t hitung 17,58 thitung > t table (Signifikan)
t table (o = 0,05; df = 29) 2,045

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai ¢t hitung = 17,58. Nilai ini kemudian
dibandingkan dengan nilai t tabel pada taraf signifikansi a = 0,05 dengan derajat
kebebasan (df = n - 1 = 29), yaitu sekitar 2,045. Hasil menunjukkan bahwa:
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thitung(17,58) > tiqper(2,045). Selain itu, berdasarkan output uji statistik diperoleh nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa
nilai t hitung jauh lebih besar dibandingkan t tabel, serta nilai signifikansi lebih kecil dari
0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif
(H,) diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi
belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan Game-Based Learning.

Nilai selisih rata-rata sebesar 27,25 menunjukkan peningkatan yang sangat tinggi,
sehingga secara praktis metode Game-Based Learning tidak hanya signifikan secara
statistik, tetapi juga memiliki dampak yang kuat secara pendidikan. Besarnya nilai t
hitung (17,58) menunjukkan bahwa efek perlakuan sangat kuat dan konsisten pada
hampir seluruh responden. Jika dikaitkan dengan data indikator, peningkatan terbesar
terjadi pada aspek partisipasi dan ketertarikan, yang menunjukkan bahwa siswa menjadi
lebih aktif dan antusias dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini memperkuat penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa integrasi elemen permainan dalam pembelajaran
tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga kualitas keterlibatan siswa secara
menyeluruh penerapan Game-Based Learning dalam pembelajaran PAI dapat menjadi
alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa
di sekolah dasar (Zainuddin et al., 2020; Tokac et al., 2019).

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam. Peningkatan tersebut dapat dianalisis melalui
beberapa aspek yang berkaitan dengan karakteristik pembelajaran berbasis permainan.
Penggunaan permainan seperti kompetisi, tantangan, dan sistem penghargaan terbukti
mampu merangsang motivasi intrinsik siswa. Kondisi ini sejalan dengan teori motivasi
yang menyatakan bahwa keterlibatan aktif dalam aktivitas yang menantang dan
menyenangkan dapat meningkatkan dorongan internal individu untuk belajar. Siswa
tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi menjadi subjek aktif yang
terlibat dalam proses pembelajaran (Erviana et al., 2025; Nasution et al., 2024). Hasil
penelitian ini juga menunjukkan bahwa suasana pembelajaran yang menyenangkan
melalui Game-Based Learning mampu mengurangi kejenuhan siswa dan meningkatkan
fokus terhadap materi pembelajaran.

Pembelajaran yang sebelumnya cenderung monoton berubah menjadi lebih
interaktif dan dinamis. Kondisi ini mendukung pandangan bahwa lingkungan belajar yang
positif dan menyenangkan berkontribusi terhadap peningkatan kualitas proses belajar
siswa. Game-Based Learning tidak hanya berfungsi sebagai metode pembelajaran, tetapi
juga sebagai strategi untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna (Wardani &
Kiptiyah, 2024; Surbakti, 2025) . Jika ditinjau berdasarkan indikator motivasi belajar,
peningkatan tertinggi terjadi pada aspek partisipasi. Hal ini menunjukkan bahwa Game-
Based Learning memiliki efektivitas yang tinggi dalam mendorong keterlibatan aktif siswa
selama proses pembelajaran. Siswa terdorong untuk berinteraksi, berdiskusi, dan
berkompetisi secara sehat dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Game-Based
Learning menyediakan lingkungan pembelajaran yang efektif seperti mendukung
pembelajaran multisensori, aktif, berbasis pengalaman, dan berbasis pemecahan
masalah; mendukung aktivasi pengetahuan sebelumnya karena pemain harus
menggunakan informasi yang telah dipelajari untuk dapat melanjutkan permainan;
memberikan umpan balik secara langsung sehingga pemain dapat menguji hipotesis dan
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belajar dari tindakan yang dilakukan; serta menyediakan kesempatan untuk melakukan
penilaian diri melalui mekanisme penilaian atau skor yang tersedia dalam permainan
(Hashish et al., 2024).

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan terdahulu yang menyatakan bahwa Game-
Based Learning memiliki pengaruh yang lebih signifikan terhadap retensi dan interaksi di
kelas (Justo et al,, 2022). Oleh karena itu, temuan penelitian menunjukkan bahwa game-
based learning membantu proses perolehan informasi serta meningkatkan keterlibatan
mahasiswa melalui peningkatan interaksi kelas pada era normal baru dalam
pembelajaran campuran (blended learning). Hal ini memperkuat argumentasi bahwa
pembelajaran yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan sosial secara simultan akan
menghasilkan dampak yang lebih optimal terhadap motivasi belajar.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran Pendidikan Agama
Islam perlu dikembangkan dengan pendekatan yang lebih inovatif dan adaptif terhadap
karakteristik peserta didik. Guru PAI dituntut untuk tidak hanya menguasai materi, tetapi
juga mampu merancang strategi pembelajaran yang kreatif dan interaktif. Penerapan
Game-Based Learning dapat menjadi salah satu alternatif yang efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam membangun motivasi belajar
siswa. Pembelajaran PAI tidak lagi dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang monoton,
tetapi sebagai pengalaman belajar yang menarik, menyenangkan, dan bermakna.

Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penerapan metode Game-
Based Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Islam di sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode Game-
Based Learning memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan motivasi
belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest. Secara kuantitatif, rata-rata motivasi belajar siswa
meningkat dari 60,25% (kategori cukup) menjadi 87,5% (kategori tinggi), dengan selisih
peningkatan sebesar 27,25 poin. Peningkatan terjadi secara konsisten pada seluruh
indikator, yaitu perhatian, ketertarikan, partisipasi, dan ketekunan, dengan peningkatan
paling dominan pada aspek partisipasi siswa. Hasil tersebut mengonfirmasi bahwa tujuan
penelitian telah tercapai, yaitu membuktikan adanya pengaruh positif dan signifikan
penerapan Game-Based Learning terhadap motivasi belajar siswa. Implikasi penelitian ini
menunjukkan bahwa Game-Based Learning dapat digunakan sebagai strategi
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, menciptakan suasana
pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada siswa, serta mendorong
keterlibatan aktif dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang relatif terbatas serta
penggunaan desain one group pretest-posttest tanpa kelompok kontrol, sehingga
generalisasi hasil penelitian perlu dilakukan secara hati-hati. Selain itu, penelitian ini
hanya berfokus pada aspek motivasi belajar tanpa mengkaji dampak terhadap hasil
belajar kognitif maupun aspek afektif lainnya secara lebih luas. Berdasarkan keterbatasan
tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk menggunakan desain eksperimen yang
lebih kuat dengan melibatkan kelompok kontrol, memperluas jumlah dan variasi sampel,
serta mengkaji variabel lain seperti hasil belajar, sikap religius, dan keterampilan berpikir
kritis. Pengembangan media Game-Based Learning berbasis digital yang lebih inovatif
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juga dapat menjadi fokus penelitian lanjutan guna meningkatkan efektivitas dan kualitas
pembelajaran di sekolah dasar.
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