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ABSTRACT

Primary education is a crucial stage in the academic and social development of students. This article evaluates the effectiveness of using game-based learning as an innovative method to enhance the motivation and learning outcomes of elementary school students.
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ABSTRAK

Pendidikan di tingkat dasar adalah tahap penting dalam perkembangan akademis dan sosial siswa. Artikel ini mengevaluasi efektivitas penggunaan pembelajaran berbasis game sebagai metode inovatif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di sekolah dasar.
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A. Pendahuluan
Pentingnya mencari pendekatan pembelajaran yang menarik dan efektif di sekolah dasar telah menjadi fokus perhatian. Pembelajaran berbasis game menawarkan potensi untuk meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, dan hasil belajar.
1. Dasar Teori:
a. Pembelajaran Berbasis Game:
· Prinsip-prinsip dasar dan karakteristik.
· Hubungan antara pembelajaran berbasis game dan motivasi siswa.
b. Motivasi dalam Pembelajaran:
· Pentingnya motivasi dalam mencapai tujuan pembelajaran.
· Dampak motivasi terhadap hasil belajar.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen pra-post. Siswa dari beberapa sekolah dasar terlibat dalam pembelajaran berbasis game, dan data dikumpulkan melalui tes prestasi dan kuesioner motivasi.
1. Implementasi Pembelajaran Berbasis Game:
a. Desain Game Edukasi:
· Pengembangan game yang sesuai dengan kurikulum.
· Integrasi elemen pembelajaran ke dalam permainan.
b. Pelaksanaan Pembelajaran:
· Pelibatan siswa dalam penggunaan game edukasi.
· Pengamatan terhadap perubahan motivasi selama pembelajaran.
5. Evaluasi Hasil Belajar dan Motivasi:
a. Analisis Prestasi Siswa:
· Perbandingan hasil tes pra dan pos pembelajaran.
· Identifikasi peningkatan dalam pemahaman materi.
b. Kuesioner Motivasi:
· Pengukuran tingkat motivasi siswa sebelum dan setelah pembelajaran.
· Analisis dampak penggunaan pembelajaran berbasis game terhadap
           motivasi.

C. Hasil dan Pembahasan
a. Peningkatan Hasil Belajar:
· Data yang mendukung efektivitas pembelajaran berbasis game dalam meningkatkan hasil belajar.
b. Peningkatan Motivasi:
· Temuan yang mengindikasikan peningkatan motivasi siswa setelah penggunaan pembelajaran berbasis game.

D. Kesimpulan
Evaluasi ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis game dapat menjadi metode yang efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar. Implikasi dari temuan ini memberikan landasan untuk pengembangan strategi pembelajaran yang lebih inovatif di masa depan.
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