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Abstract: Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan minat dan hasil 
belajar siswa dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) melalui 
penerapan media pembelajaran berbasis game edukatif. Penelitian dilaksanakan dalam dua 
siklus di kelas V dengan subjek sebanyak 28 siswa. Pelaksanaan setiap siklus mencakup 
tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, serta refleksi. Dalam 
pembelajaran, digunakan media game interaktif yang dibuat dengan platform seperti 
Wordwall, Quizizz, dan Educaplay guna menunjang keterlibatan siswa. Hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan baik dalam minat belajar maupun hasil belajar siswa. 
Pada tahap awal atau pra-siklus, tingkat ketuntasan belajar dan minat siswa tergolong 
rendah. Pelaksanaan tindakan pada siklus I menunjukkan adanya peningkatan, namun 
belum memenuhi standar keberhasilan klasikal yang ditetapkan. pada siklus II dilakukan 
revisi terhadap desain game agar lebih menarik dan menantang, serta peningkatan 
efektivitas pembelajaran melalui strategi yang lebih partisipatif dan kolaboratif. Hasilnya, 
capaian belajar siswa mengalami lonjakan yang cukup signifikan dengan rata-rata nilai 
mencapai 83,1 dan tingkat ketuntasan sebesar 79%. Minat belajar siswa meningkat 
signifikan, dari 60% pada pra-siklus menjadi 78,07% setelah siklus II selesai dilaksanakan. 
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis game edukatif terbukti efektif dalam 
meningkatkan minat dan hasil belajar siswa serta layak diterapkan sebagai pendekatan 
inovatif dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 
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Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat 
telah memberikan dampak yang signifikan terhadap 
berbagai aspek kehidupan, termasuk di dunia 
Pendidikan. Salah satu perkembangan teknologi yang 
dapat dimanfaatkan adalah penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis game edukatif. Melalui 
game edukatif, siswa memperoleh pengalaman belajar 
yang menyenangkan, yang secara tidak langsung 

mendorong tumbuhnya motivasi belajar mereka. Mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) menuntut 
pemahaman terhadap berbagai konsep, yang akan lebih 
mudah dipahami oleh siswa apabila disampaikan 
melalui metode yang interaktif dan menyenangkan. 
Motivasi belajar yang rendah serta capaian hasil belajar 
yang belum optimal menjadi tantangan utama yang 
berdampak langsung pada performa akademik siswa. 
Oleh karena itu, penting untuk mencari solusi yang 
efektif untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar 
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siswa, salah satunya melalui pemanfaatan media 
pembelajaran interaktif berbasis game edukatif. Game 
edukatif ini sangat relevan untuk mata pelajaran seperti 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), yang memerlukan 
pemahaman konsep-konsep abstrak melalui 
pendekatan interaktif (Maulana, 2021; Setiawan & 
Rahmawati, 2020). 

Selama pelaksanaan PPL 2 dalam program PPG 
Prajabatan, ditemukan bahwa siswa kelas V di SDN 5 
Cakranegara memiliki tingkat minat belajar yang 
rendah terhadap mata pelajaran IPA. Mereka cenderung 
kurang aktif dan kurang tertarik untuk mempelajari 
konsep-konsep yang diajarkan. Hal ini mempengaruhi 
hasil belajar mereka. Salah satu penyebabnya adalah 
pendekatan pembelajaran yang masih menggunakan 

metode konvensional, yang dirasa kurang menarik bagi 
siswa. Oleh karena itu, fokus utama dalam penelitian ini 
adalah mencari solusi untuk meningkatkan minat dan 
hasil belajar siswa melalui penerapan media 
pembelajaran interaktif berbasis game edukatif dalam 
pembelajaran mata pelajaran IPA. 

Pentingnya memanfaatkan teknologi dalam 
pembelajaran didukung oleh temuan bahwa metode 

konvensional sering kali gagal menarik minat siswa. 
Guru dapat menghadirkan metode pembelajaran yang 
lebih menarik dan efektif dengan mengintegrasikan 
game edukatif ke dalam media interaktif, sehingga 
mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 
(Setiawan & Rahmawati, 2020). Melalui pendekatan ini, 
diharapkan pembelajaran tidak hanya memberikan 
hasil akademik yang lebih baik, tetapi juga 
menanamkan minat belajar yang berkelanjutan di 
kalangan siswa, terutama pada mata pelajaran IPA yang 
menuntut pemahaman mendalam terhadap konsep-
konsep ilmiah. Implementasi yang tepat juga dapat 
memberikan manfaat bagi guru dalam meningkatkan 
keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi 
pendidikan (Maulana, 2021). 
 
Metode  
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan 
McTaggart yang terdiri dari empat tahap: perencanaan, 
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Penelitian 
Tindakan Kelas (PTK) dipilih karena pendekatan 
reflektif dan sistematisnya memungkinkan peningkatan 
pembelajaran secara bertahap. Melalui metode ini, 
peneliti sekaligus guru dapat melakukan intervensi 
langsung, memantau hasilnya, dan menyesuaikan 
strategi pembelajaran berdasarkan temuan di setiap 
siklus. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di 
mana masing-masing siklus mencakup dua kali 
pertemuan. Subjek penelitian ini adalah 28 siswa kelas V 
SDN 05 Cakranegara.Subjek penelitian dipilih 

berdasarkan hasil observasi awal yang memperlihatkan 
bahwa sebagian besar siswa menghadapi kendala 
berupa rendahnya minat belajar dan belum 
maksimalnya pencapaian hasil belajar. Oleh karena itu, 
guru perlu mengambil langkah peningkatan melalui 
penerapan variasi media pembelajaran, salah satunya 
dengan memanfaatkan media berbasis game edukatif. 

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah 
perencanaan. Peneliti dan guru bekerja sama menyusun 
perangkat pembelajaran berbasis game edukatif, yang 
mencakup Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 
lembar kerja siswa. Pada tahap ini juga dikembangkan 
instrumen penelitian, seperti lembar observasi 
keterlaksanaan pembelajaran, tes formatif untuk 
mengukur pemahaman konsep, serta angket minat 

siswa mengenai efektivitas media pembelajaran berbasis 
game edukatif.  

Tahap kedua adalah pelaksanaan, di mana guru 
menerapkan media pembelajaran berbasis game 
edukatif di dalam kelas. Siswa dibagi ke dalam 
kelompok-kelompok kecil dan diberikan tautan atau 
kode QR untuk mengakses media pembelajaran berbasis 
game edukatif melalui perangkat ponsel mereka. Selama 

proses berlangsung, siswa diperbolehkan memainkan 
game tersebut sebelum mengikuti evaluasi 
pembelajaran, agar pemahaman terhadap materi 
meningkat melalui pendekatan yang menyenangkan. 
Game ini dilengkapi dengan sistem skor dan peringkat 
yang dapat dipantau langsung oleh siswa. Setelah 
mereka merasa cukup puas bermain, siswa kemudian 
mengerjakan evaluasi pembelajaran dalam bentuk kuis. 
Evaluasi ini bertujuan untuk menilai tingkat 
penguasaan materi oleh siswa serta menentukan 
ketuntasan belajar baik secara individu maupun 
klasikal, berdasarkan hasil tes kognitif yang diperoleh. 
Guru berperan sebagai fasilitator, membimbing siswa 
dalam dalam meningkatkan minat dan hasil belajar 
siswa karena mereka secara aktif terlibat dalam proses 
belajar dan mengajar yang menyenangkan. Setelah 
pelaksanaan, dilakukan observasi terhadap aktivitas 
siswa dan mengisi angket minat dan ketercapaian 
indikator pembelajaran. Selain melalui observasi, 
peningkatan pemahaman konsep siswa juga dianalisis 
menggunakan hasil tes formatif dari pra-siklus hingga 
pelaksanaan siklus II. Angket minat digunakan untuk 
mengetahui bagaimana siswa merespons model 
pembelajaran yang diterapkan.  

Refleksi merupakan tahapan akhir yang 
dilakukan dengan menganalisis hasil pelaksanaan 
siklus pertama guna menetapkan strategi perbaikan 
pada siklus berikutnya. Pada siklus I, masih ditemukan 
rendahnya minat serta capaian belajar siswa, sehingga 
perbaikan pada siklus II difokuskan pada pemilihan 
template game yang lebih mudah diakses namun tetap 
menantang bagi siswa. Refleksi ini bertujuan untuk 
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mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran 
berbasis game edukatif serta memastikan bahwa setiap 
tahapan tindakan memberikan kontribusi nyata dalam 
meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik 
(Rahmawati 2022). 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan 
secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis 
kualitatif digunakan untuk mengkaji aspek proses 
pembelajaran, sementara analisis kuantitatif digunakan 
untuk mengevaluasi hasil tes siswa melalui 
perbandingan nilai rata-rata dan tingkat ketuntasan 
antara siklus I dan siklus II, sehingga dapat diketahui 
sejauh mana efektivitas tindakan yang diberikan. 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis 

game edukatif untuk meningkatkan minat dan hasil 
belajar siswa sekolah dasar. Dengan menggunakan 
pendekatan PTK yang sistematis, penelitian ini juga 
berfungsi sebagai model bagi guru dalam 
mengimplementasikan media pembelajaran yang lebih 
inovatif dan berbasis digital. 

 

Hasil dan Pembahasan 
 

Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan 
media pembelajaran interaktif berbasis game edukatif 
dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari 
dua pertemuan. Masing-masing siklus terdiri dari 
empat tahap yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, 
dan refleksi. Pada tahap perencanaan guru menyiapkan 
perangkat pembelajaran yang meliputi RPP, bahan ajar, 
media pembelajaran, LKPD, evaluasi melalui google 
form, membuat game edukatif dengan aplikasi 
wordwall, quisis, educaplay dan menyiapkan lembar 
kuesioner. Pada pelaksanaan tindakan, guru 
melaksanakan pembelajaran sesuai RPP yang disusun 
dan diakhiri dengan pemberian game edukatif dan 
evaluasi pembelajaran untuk mengukur tingkat 
penguasaan terhadap materi sekaligus mengetahui 
ketuntasan belajar siswa secara individu maupun 
klasikal dihitung dari hasil tes belajar kogntif siswa. 
Berikut disajikan hasil kuesioner minat siswa siklus I 
dan siklus II. 

 

Tabel 2. Rekap Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Siklus 1 

No  Rentang Skor  Kriteria  Frekuensi  Persentase 

1.  81 % - 100 %  Sangat Baik  5 18% 

2.  61 % - 80 %  Baik  15 54% 

3.  41 % - 60 %  Cukup  8 28% 

4.  21 % - 40 %  Kurang  0  0 

5.  0 % - 20 %  Sangat Kurang  0  0 

Jumlah 28 100% 

Rerata  70,4  

 

Dari hasil penelitian terhadap minat belajar pada 
pembelajaran IPAS dengan game edukatif diketahui 
bahwa siswa yang memiliki minat belajar sangat baik 
sebanyak 5 anak (18%). Sebanyak 15 anak (54%) 
memiliki minat belajar yang baik, sedangkan minat 
siswa dengan kriteria cukup sebanyak 8 anak (28%). 

Berdasarkan hasil tersebut dikatakan bahwa minat 
siswa meningkat dibandingkan minat belajar pada pra 
siklus. Sebagian besar siswa mempunyai minat yang 
cukup baik dengan rata-rata presentase minat pada 
siklus I ini adalah 70,4%. 

 
Tabel 3. Rekap Hasil Kuesioner Minat Belajar Siswa Siklus 2 

No  Rentang Skor  Kriteria  Frekuensi  Persentase 

1.  81 % - 100 %  Sangat Baik  12 43% 

2.  61 % - 80 %  Baik  14 50% 

3.  41 % - 60 %  Cukup  2 7% 

4.  21 % - 40 %  Kurang  0  0 

5.  0 % - 20 %  Sangat Kurang  0  0 

Jumlah  28  100% 

Rerata minat belajar  78,5  

 

Dari hasil penelitian terhadap minat belajar pada 
pembelajaran IPAS dengan game edukatif diketahui 
bahwa siswa yang memiliki minat belajar sangat baik 

sebanyak 12 anak (43%). Sebanyak 14 anak (50%) 
memiliki minat belajar yang baik, sedangkan minat 
siswa dengan kriteria cukup sebanyak 2 anak (7%). 
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Berdasarkan hasil tersebut dikatakan bahwa minat 
siswa mengalami peningkatan dibandingkan minat 
belajar pada siklus I. Sebagian besar siswa mempunyai 
minat yang baik dengan rata-rata presentase minat pada 
siklus I ini adalah 78,5%. 
 

Hasil belajar 

Hasil belajar siswa diperoleh melalui evaluasi 
harian yang diberikan pada akhir sesi pembelajaran 
untuk menilai sejauh mana pemahaman siswa terhadap 
materi yang telah dipelajari. Data hasil evaluasi pada 
siklus I dan II disajikan untuk melihat perkembangan 
yang terjadi selama proses tindakan berlangsung. 

 
Tabel 4. Hasil Evaluasi Pembelajaran Siklus 1 

No  Ketuntasan Hasil Belajar 
Pertemuan 1  Pertemuan 2 

Jumlah Presentase Jumlah  Presentase 

1  Tuntas  10 36%  16 57% 

2  Belum Tuntas  18  64%  12 43% 

Rata-rata  71,2  74,6 

 

Pada pertemuan pertama, hanya 10 siswa (36%) 
yang berhasil mencapai nilai ketuntasan (≥75), 
sementara 18 siswa (64%) belum mencapai batas 
tersebut. Nilai rata-rata kelas saat itu adalah 71,2. Di 

pertemuan kedua terjadi peningkatan, dengan 16 siswa 
(57%) yang mencapai ketuntasan dan 12 siswa (43%) 
yang masih belum tuntas. Rata-rata nilai meningkat 
menjadi 74,6. 

 

Tabel 5. Ketuntasan Belajar Siklus 1 

No  Ketuntasan Hasil Belajar  
Siklus I 

jumlah Presentase 

1  Tuntas  13 46%  

2  Belum Tuntas  15 54%  

Rata – rata                                                         72,9 

 

Secara keseluruhan pada siklus I, sebanyak 13 
siswa (46%) dinyatakan tuntas, sedangkan 15 siswa 
(54%) masih belum memenuhi KKM. Rata-rata nilai 
pada siklus ini mencapai 72,9. Meskipun terjadi 
peningkatan dibandingkan pra-siklus, persentase 

ketuntasan belum mencapai target klasikal sebesar 75%. 
Hal ini menjadi dasar untuk melanjutkan tindakan ke 
siklus berikutnya. Hasil belajar siswa pada siklus II 
disajikan dalam tabel berikut: 

 

Tabel 6. Hasil Evaluasi Pembelajaran Siklus II 

No  Ketuntasan Hasil Belajar  
Siklus II 

jumlah Presentase 

1  Tuntas  23 82%  

2  Belum Tuntas  5 18%  

Rata – rata                                                         84,3 

 

Pelaksanaan siklus II menunjukkan peningkatan 
yang signifikan. Pada pertemuan pertama, sebanyak 23 
siswa (82%) mencapai ketuntasan, sedangkan 5 siswa 
(18%) belum tuntas, dengan rata-rata nilai mencapai 
84,3. Di pertemuan kedua, jumlah siswa yang tuntas 

bertambah menjadi 24 orang (85%), dan hanya 4 siswa 
(15%) yang belum mencapai nilai minimum, dengan 
rata-rata nilai sebesar 85. Dari dua pertemuan tersebut 
diperoleh rerata hasil belajar siswa pada siklus II. 
Dengan ketuntasan belajar sebagai berikut: 

 

Tabel 7. Ketuntasan Belajar Siklus II 

No  Ketuntasan Hasil Belajar  
Siklus II 

jumlah Presentase 

1  Tuntas  22 79% 

2  Belum Tuntas  6 21% 

Rata – rata                                                         83,1 
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Dari keseluruhan dua pertemuan pada siklus II, 
diperoleh data bahwa 22 siswa (79%) telah mencapai 
ketuntasan, sementara 6 siswa (21%) masih belum. Nilai 
rata-rata keseluruhan siklus II tercatat sebesar 83,1. 
Penerapan media game edukatif dalam pembelajaran 
IPAS terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa 
secara signifikan dibandingkan dengan siklus 
sebelumnya. 
 

Pembahasan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan minat serta hasil belajar siswa dalam 
mata pelajaran IPAS dengan memanfaatkan media 
pembelajaran berupa game edukatif. Kegiatan 
penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Siklus 
pertama berlangsung pada 16 dan 26 Oktober 2020, 
sedangkan siklus kedua dilakukan pada 2 dan 6 
November 2020. Masing-masing siklus terdiri dari 
empat tahap: perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi. Pada tahap pelaksanaan, guru menjalankan 
proses pembelajaran berdasarkan RPP yang telah 
disusun, dengan memanfaatkan media interaktif berupa 
game edukatif. Di setiap pertemuan, siswa menerima 
tautan atau barcode untuk mengakses game serta lembar 
evaluasi pembelajaran. Game dibuat menggunakan 
aplikasi seperti Wordwall, Quizizz, dan Educaplay. Siswa 
diarahkan untuk memainkan game sebelum 
mengerjakan evaluasi, sehingga mereka dapat 
memahami materi dengan cara yang lebih menarik dan 
menyenangkan. Game edukatif ini dirancang dengan fitur 
skor dan peringkat yang dapat dilihat secara langsung 
oleh siswa, sehingga menumbuhkan semangat 
kompetitif dan motivasi untuk terus mencoba. Setelah 
menyelesaikan permainan, siswa melanjutkan ke tahap 
evaluasi berupa kuis online, yang berfungsi untuk 
mengukur penguasaan materi dan mengevaluasi 
ketuntasan belajar, baik secara individu maupun 
klasikal. Penyajian data hasil penelitian pada tahapan 

pra-siklus, siklus I, dan siklus II ditampilkan melalui 
diagram berikut.  

 
Peningkatan Minat Belajar 

 
Gambar 1. Minat Belajar Siswa 

 

Hasil yang diperoleh menunjukkan bahwa 
terdapat peningkatan baik dari sisi minat maupun hasil 
belajar siswa dari pra-siklus hingga siklus II. Pada siklus 
I, beberapa perbaikan masih diperlukan, khususnya 
terkait pemilihan jenis game dan pengelolaan 
pembelajaran. Oleh karena itu, pada siklus II dilakukan 
revisi terhadap desain game agar lebih menarik dan 
menantang, serta peningkatan efektivitas pembelajaran 
melalui strategi yang lebih partisipatif dan kolaboratif. 
Berikut dokumentasi keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran: 
 

 
Gambar 2. Siswa memainkan game edukatif 

 

Game edukatif terbukti mampu menarik perhatian 
siswa, meningkatkan semangat belajar, serta membantu 
memahami materi dengan lebih baik. Siswa 
menunjukkan antusiasme tinggi ketika memainkan 
game, bahkan beberapa mengulanginya untuk meraih 
skor tertinggi. Berdasarkan hasil kuesioner, mayoritas 
siswa menyatakan bahwa game edukatif membantu 
mereka memahami pelajaran. Ini sejalan dengan 
pendapat Novia Desta (2016) yang menyatakan bahwa 
game edukatif tidak hanya menghibur, tetapi juga 
memiliki tujuan pembelajaran yang jelas. Selain itu, 
penelitian Tomy Arifin (2015) juga menguatkan bahwa 
media pembelajaran berbasis game edukatif dinilai 
menarik, mudah digunakan, bermanfaat, dan efektif, 
dibuktikan dengan 85% siswa yang mencapai standar 
ketuntasan belajar. Oleh karena itu, penggunaan game 
edukatif dapat dijadikan alternatif pembelajaran yang 
inovatif, menyenangkan, dan mampu mengakomodasi 
gaya belajar siswa yang beragam. 

 

Kesimpulan 
 

Penerapan media pembelajaran berbasis game 
edukatif dalam mata pelajaran IPAS, khususnya pada 
materi ekosistem, terbukti efektif dalam meningkatkan 
minat dan hasil belajar siswa. Selama proses 
pembelajaran berlangsung, keterlibatan guru dan siswa 
menunjukkan peningkatan yang signifikan, baik dalam 
aktivitas maupun pelaksanaan pembelajaran. 
Pendekatan yang berpusat pada siswa melalui media 

0%

50%

100%

Pra Siklus Siklus I Siklus II

Series 1
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game edukatif berhasil menciptakan suasana belajar yang 
aktif, kolaboratif, dan bermakna. Siswa terlihat lebih 
antusias, termotivasi, dan tertantang dalam memahami 
materi melalui permainan yang interaktif. Oleh karena 

itu, penggunaan game edukatif sebagai media 
pembelajaran patut dipertimbangkan sebagai inovasi 
yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih efektif dan menyenangkan di lingkungan sekolah 
dasar lebih menyenangkan dan efektif. 
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