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Abstrak

Tujuan artikel ini adalah untuk mengetahui implementasi metode pembelajaran yang
menyenangkan dan dampaknya terhadap motivasi belajar siswa di SMA Labschool UPI.
Metode penelitian yang digunakan yaitu penelitian kualitatif, dilakukan dengan wawancara,
mengkaji buku, jurnal, dan hasil penelitian terkait metode pembelajaran yang menyenangkan.
Data primer diperoleh melalui wawancara dengan beberapa siswa SMA Labschool UPI untuk
mengetahui pengalaman dan pendapat mereka tentang metode pembelajaran yang
menyenangkan. Analisis data secara kualitatif untuk mengidentifikasi dan mengkategorikan
metode pembelajaran yang menyenangkan di SMA Labschool UPI. Berdasarkan hasil
penelitian ini, metode pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa SMA Labschool UPI
yaitu pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis permainan, pembelajaran
kolaboratif, dan pembelajaran diluar kelas. Hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi guru
dan praktisi pendidikan dalam mengembangkan metode pembelajaran yang lebih efektif dan
menarik bagi siswa.

Kata kunci : dorongan belajar; kualitatif; pembelajaran menarik; rencana pembelajaran
Abstract

The purpose of this article is to determine the implementation of fun learning methods and
their impact on student learning motivation at UPI Labschool High School. The research
method used is qualitative research, carried out by interviews, reviewing books, journals and
research results related to fun learning methods. Primary data was obtained through
interviews with several UPI Labschool High School students to find out their experiences
and opinions about fun learning methods. Qualitative data analysis to identify and categorize
fun learning methods at UPI Labschool High School. Based on the results of this research,
learning methods that are fun for UPI Labschool High School students are project-based
learning, game-based learning, collaborative learning, and learning outside the classroom.
The results of this research can be useful for teachers and educational practitioners in
developing learning methods that are more effective and interesting for students.
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Pendahuluan

Pendidikan, yang melibatkan pembelajaran di dalamnya, dipandang sebagai langkah penting dalam
mengimbangi perkembangan serta menjawab tantangan teknologi. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Febrianto (2017) yaitu pendidikan yang di dalamnya terdapat pembelajaran, dipandang sebagai langkah
dalam mengimbangi perkembangan dan menjawab tantangan teknologi. Pembelajaran, menurut
Syarifuddin (2011) merupakan perubahan perilaku yang menyangkut aspek pengetahuan, sikap dan
keterampilan dari tidak mengetahui menjadi memahami. Hal ini menekankan bahwa pembelajaran tidak
hanya sekedar proses transfer informasi, tetapi juga mencakup perubahan yang lebih mendalam pada diri
individu. Proses pembelajaran dapat menentukan cara pandang siswa, karena sangat dipengaruhi oleh
interaksi dengan lingkungan pembelajaran sehingga menjadi proses penyesuaian diri dengan perubahan
yang dihadapi siswa. Dalam konteks ini, Rusman (2017) menjelaskan bahwa proses pembelajaran
direncanakan untuk memberikan pengalaman belajar terhadap siswa yang melibatkan proses mental dan
fisik melalui interaksi antar siswa, siswa dengan guru, lingkungan dan sumber belajar lainnya dalam rangka
mencapai capaian pembelajaran. Seluruh interaksi tersebut bertujuan untuk memenuhi capaian
pembelajaran yang telah ditetapkan. Pasca Pandemi Covid-19, penggunaan teknologi dalam proses
pembelajaran semakin masif. Menurut Febrianto et al. (2023), penggunaan teknologi kian masif pasca
Pandemi Covid-19 dalam menunjang proses pembelajaran secara daring. Meski demikian, peningkatan
penggunaan teknologi dalam pembelajaran ini membuahkan tantangan tersendiri. Fadilla et al. (2021)
mencatat bahwa meskipun teknologi memudahkan akses dan proses pembelajaran, terdapat kecenderungan
bahwa siswa menjadi kurang termotivasi. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya interaksi langsung
antara siswa dan guru serta suasana belajar yang kurang kondusif di lingkungan rumah.

Menurut Zakaria dan Awaisu (2011, him. 1) “Proses pembelajaran yang tepat dapat memberikan
dampak yang besar bagi siswa antara lain mengembangkan kreativitas, berpikir kritis, analitik dan tepat
dalam mengidentifikasi dan mengaplikasikan materi pembelajaran serta dapat meningkatkan kemampuan
mengkonstruksi pengetahuan baru”. Hal tersebut dapat menjadi upaya dalam meningkatkan penguasaan
yang baik terhadap materi pembelajaran, selain itu dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk
memahami masalah klinis dan meningkatkan keterampilan komunikasi dan kerja sama tim. Menurut
Khairunnisa et al. (2023) “Pada dasarnya pembelajaran dan instruksi merupakan hal yang melibatkan
transmisi informasi secara sadar, berupa sesuatu yang dapat dimengerti oleh penerimanya”.

Proses pembelajaran harus diatur, direncanakan sedemikian rupa agar dengan mudah mencapai
tujuan pembelajaran. “Tidak hanya memberikan kemudahan oleh guru dalam menyampaikan materi kepada
peserta didik, strategi pembelajaran juga memberikan kemudahan bagi peserta didik sendiri” (Sanjani,
2021, him. 32). Wachyudi et al. (2015) menjelaskan bahwa penciptaan suasana pembelajaran yang kondusif
akan membuat respon siswa terhadap interaksi yang dilakukan guru cukup positif, siswa juga menjadi lebih
percaya diri dan termotivasi untuk aktif di kelas karena dorongan dan pujian dari guru. Oleh karena itu,
menurut Rusman (2017), guru perlu membuat perencanaan pelaksanaan pembelajaran dengan baik yang
tentunya di dalam rencana tersebut sudah diisi dengan berbagai cara atau metode untuk mencapai tujuan
proses belajar mengajar.

Suryapermana (2017, him. 183) menyatakan bahwa ‘“Perencanaan pembelajaran merupakan
pengambilan keputusan atas berbagai pilihan yang akan dilaksanakan untuk mencapai tujuan yang telah
ditentukan, dimana perencanaan mengandung rangkaian putusan dan penjelasan dari tujuan, penentuan
kebijakan, penentuan program, penentuan metode dan prosedur tertentu dan penentuan kegiatan yang akan
dilaksanakan”. Perencanaan pembelajaran merupakan suatu proses yang sistematis dilakukan oleh guru
dalam membimbing, membantu dan mengarahkan peserta didik untuk memiliki pengalaman belajar serta
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan dengan langkah-langkah penyusunan materi
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pembelajaran, penggunaan media pembelajaran, penggunaan pendekatan dan metode pembelajaran dan
penilaian dalam suatu alokasi waktu yang akan dilaksanakan pada masa tertentu (Sabirin, 2012). Sedangkan
menurut Novalita (2014, him. 59) “Perencanaan pembelajaran merupakan proses penyusunan materi ajar,
penggunaan media, penggunaan pendekatan dan metoda pengajaran, serta penilaian dalam suatu alokasi
waktu untuk mencapai kompetensi tertentu yang telah dirumuskan”.

Selain perencanaan pembelajaran yang tepat, motivasi belajar siswa juga merupakan salah satu
faktor kunci yang dapat mempengaruhi keberhasilan pembelajaran di sekolah (Emda, 2018, him. 172).
“Motivasi berasal dari kata motif yakni kondisi dalam diri individu yang mendorong individu untuk
melakukan aktivitas tertentu baik disadari maupun tidak untuk mencapai tujuan tertentu” (Winarni et al.,
2016, him. 2). Menurut Rahman (2022), motivasi dalam pengertian yang berkembang di masyarakat sering
kali disamakan dengan 'semangat’, dan hasil belajar adalah suatu hasil yang dicapai oleh seorang individu
dalam mengembangkan kemampuannya melalui proses yang dilakukan dengan usaha dengan kemampuan
kognitif, afektif, psikomotor dan campuran yang dimilikinya untuk memperoleh suatu pengalaman dalam
kurun waktu yang relatif lama sehingga seorang individu tersebut mengalami suatu perubahan dan
pengetahuan dari apa yang diamati baik secara langsung maupun tidak langsung yang akan melekat pada
dirinya secara permanen, hasil belajar dapat dilihat dari nilai evaluasi yang diperoleh siswa.

Sedangkan menurut Monika dan Adman (2017) “Motivasi belajar dapat diartikan sebagai daya
pendorong untuk melakukan aktivitas belajar tertentu yang berasal dari dalam diri dan juga dari luar
individu sehingga menumbuhkan semangat dalam belajar”. Motivasi belajar mempunyai peranan besar dari
keberhasilan seorang siswa. Hasil belajar akan menjadi optimal jika terdapat motivasi belajar. Semakin
tepat motivasi yang diberikan, akan semakin baik hasil belajar. Dengan demikian, menurut Ramli (2014),
motivasi senantiasa menentukan intensitas usaha belajar bagi siswa.

Saptono (2016) menjelaskan bahwa dalam proses interaksi belajar mengajar, motivasi sangat
diperlukan untuk mendorong anak didik tekun belajar, oleh karena itu guru perlu menyadari pentingnya
motivasi dalam bimbingan belajar murid. Guru diharapkan tidak memaksakan siswa menerima materi yang
disampaikannya karena keadaan ini tidak menguntungkan siswa dimana siswa akan tidak dapat belajar
secara optimal yang tentunya pencapaian hasil belajar juga tidak akan optimal. “Motivasi akan membuat
anak didik semakin giat dalam belajar dan memperoleh hasil belajar yang tinggi, sedangkan bagi siswa
yang tidak memiliki motivasi belajar akan memberikan hasil belajar yang rendah” (Saptono, 2016, him.
190).

Sering kali ditemukan tantangan dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, terutama di tengah
dinamika pembelajaran yang semakin kompleks dan beragam, salah satunya pada SMA Labschool UPI.
Hal tersebut terbukti dari hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti di mana rendahnya tingkat
kehadiran siswa, kurangnya kemampuan bertanya siswa, serta sikap pasif siswa dan sikap siswa di kelas
yang cenderung lebih banyak diam. Maka dari itu guru berperan penting dalam mempengaruhi motivasi
dan membentuk perilaku siswa. Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan adalah dengan merancang
pembelajaran yang tidak hanya informatif, tetapi juga menghibur dan menyenangkan bagi siswa.

Menurut Djamarah dalam Mulyawati (2021) “Pembelajaran menyenangkan merupakan
pembelajaran yang menciptakan suasana belajar yang ceria, agar siswa dalam mengikuti pembelajaran tidak
merasa bosan dan dapat membuat siswa menjadi aktif untuk mengikuti kegiatan pembelajaran”.
Pembelajaran yang menyenangkan memberikan motivasi kepada siswa untuk bertanya, mencoba, berfikir
kritis, penuh percaya diri dan mandiri.

Menurut Saptawulan dalam Wahyudi dan Azizah (2016) “Pembelajaran yang menyenangkan
digambarkan sebagai sebuah situasi belajar yang di dalamnya terjalin hubungan yang harmonis antara
pendidik dan peserta didik serta terciptanya komunikasi yang saling mendukung satu sama lain”.
“Menciptakan aktivitas belajar menyenangkan dapat dilakukan dengan memberikan kesempatan kepada
peserta didik memilih proses pembelajaran seperti apa yang mereka inginkan, hal tersebut juga dapat
melatih para peserta didik untuk mengambil keputusan tanpa ada unsur paksaan” (Waluyo, 2014, him. 210).
Sugiyono (2015) dalam bukunya yang berjudul “Metode Penelitian Pendidikan” mengemukakan beberapa
strategi pembelajaran yang menyenangkan, di antaranya pembelajaran kontekstual, pembelajaran tematik,
pembelajaran berbasis kearifan lokal, dan pembelajaran dengan humor. Pembelajaran kontekstual
dilakukan dengan menghubungkan materi pembelajaran dengan kehidupan nyata siswa. Sedangkan
pembelajaran tematik menggabungkan beberapa mata pelajaran dalam satu tema pembelajaran. Adapun
pembelajaran berbasis kearifan lokal dilaksanakan dengan memanfaatkan budaya dan tradisi lokal dalam
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pembelajaran. Sedangkan pembelajaran dengan humor dilakukan dengan menambahkan unsur humor
dalam pembelajaran untuk membuat suasana lebih menyenangkan.

Dalam konteks ini, peran guru sebagai perencana dan fasilitator pembelajaran memiliki dampak
yang sangat penting. Menurut Mulyawati (2021), guru sebagai tenaga pendidik perlu memiliki dan
menguasai keterampilan untuk melaksanakan kewajibannya sebagai tenaga pendidik secara efektif, efisien,
dan profesional yaitu keterampilan dasar mengajar atau teaching skills dimana keterampilan tersebut
bersifat khusus. Dengan keterampilan tersebut, guru dapat memberikan pembelajaran yang menarik serta
berkesan dan bermakna.

Artikel ini akan membahas mengenai pengalaman dan pendapat siswa SMA Labschool UPI tentang
metode pembelajaran yang menyenangkan di sekolah. Peneliti akan menjelajahi berbagai strategi dan
pendekatan yang dapat diterapkan oleh guru untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang memotivasi
dan menyenangkan bagi siswa. Dari penggunaan teknologi modern hingga pemanfaatan metode
pembelajaran aktif dan kreatif, artikel ini akan memberikan wawasan dan inspirasi bagi para pendidik
dalam merancang pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.

Metode Penelitian

Adanya pendapat siswa yang berbeda-beda memutuskan peneliti untuk menggunakan metode
penelitian kualitatif dalam melakukan penelitian mengenai peningkatan motivasi belajar siswa melalui
perencanaan pembelajaran yang menyenangkan di SMA Labschool UPL. “Metode penelitian kualitatif
merupakan suatu proses penelitian untuk memahami fenomena-fenomena manusia atau sosial dengan
menciptakan gambaran yang menyeluruh dan kompleks yang dapat disajikan dengan kata-kata, melaporkan
pandangan terinci yang diperoleh dari sumber informan, serta dilakukan dalam latar setting yang alamiah”
(Walidin et al. dalam Fadli, 2021, him. 35).

Penelitian kualitatif merupakan metode yang tepat untuk topik ini karena mampu beradaptasi dengan
situasi dan kondisi di lapangan yang dinamis, dapat menyelami konteks dan nuansa yang melingkupi
fenomena yang diteliti, memberikan ruang bagi suara-suara responden untuk dipahami, dan dapat
mengungkap makna dan interpretasi yang tidak terungkap di penelitian kuantitatif.

Untuk mengetahui apa saja metode pembelajaran yang menyenangkan, peneliti harus melakukan
wawancara dan observasi. Wawancara dilakukan agar dapat mengetahui jawaban-jawaban yang pastinya
berbeda dari setiap siswa di SMA Labschool UPI. selain itu, peneliti menggunakan sumber dari artikel dan
jurnal dengan pembahasan terkait.

Hasil dan Pembahasan

Motivasi berasal dari kata “motif” yang berarti suatu upaya yang dapat mendorong seseorang untuk
bertindak atau melakukan sesuatu. Motif merupakan daya penggerak dari dalam untuk melakukan aktivitas
tertentu demi mencapai tujuan. Menurut Astuti (2017, hlm. 150) “Motivasi sangat diperlukan dalam
pelaksanaan aktivitas manusia karena motivasi merupakan hal yang dapat menyebabkan, menyalurkan dan
mendukung perilaku manusia supaya giat belajar dan antusias untuk mencapai hasil yang optimal”.
Motivasi dalam kegiatan belajar adalah sebuah kekuatan pendorong yang berasal dari dalam diri dan luar
individu. Kekuatan ini mendorong individu untuk melakukan aktivitas belajar tertentu. Menurut Oktiani
(2017) “Motivasi juga menjamin kelangsungan, memberikan arah, dan menumbuhkan semangat dalam
belajar”.

Menurut Manizar (2015, hlm. 204) “Motivasi dapat berfungsi sebagai pendorong siswa dalam
berbuat, menentukan arah perbuatan, menyeleksi perbuatan, serta pendorong usaha dalam mencapai
prestasi”. Motivasi juga berfungsi sebagai pengarah dan penggerak, artinya mengarahkan perbuatan untuk
mencapai tujuan yang diinginkan. Menurut Uno dalam Lestari (2020), “Indikator motivasi belajar bisa
beragam, yaitu adanya hasrat dan keinginan untuk berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar,
adanya penghargaan dalam belajar, adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan
belajar yang kondusif”. Faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi belajar siswa dibagi menjadi dua jenis,
yaitu motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Menurut Sardiman (2014, him. 89), “Motivasi intrinsik
adalah motif-motif yang menjadi aktif atau berfungsinya tidak memerlukan rangsangan dari luar, karena
dari dalam diri individu sudah ada dorongan untuk melakukan sesuatu. Sedangkan motivasi ekstrinsik
adalah motif-motif yang aktif dan berfungsinya karena adanya perangsang dari luar”. Motivasi ini
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dipengaruhi oleh insentif eksternal, seperti imbalan dan hukuman. Menurut Sutikno dalam Febrianto
(2019), mativasi intrinsik sebagai dorongan yang muncul dari dalam diri manusia tanpa adanya paksaan
dari orang lain, melainkan atas dasar keinginan sendiri. Fidan dalam Noermijati et al. (2019)
menggambarkan motivasi intrinsik sebagai kecenderungan untuk menemukan dan mempelajari hal-hal
baru untuk meningkatkan kapasitas diri.

Menurut Hamid (2020) “Untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, guru harus bisa menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan, menentukan perencanaan pembelajaran yang jelas, menggunakan
metode pembelajaran yang sesuai dan variatif, melakukan interaksi yang baik dengan siswa, dan
menggunakan media pembelajaran yang menarik”. Menurut Suyanto dan Djihad (2013, him. 130) “Metode
pembelajaran merupakan sebuah cara guru dalam mengajar atau menyampaikan materi pelajaran kepada
siswa yang sedang belajar”. “Guru diharuskan untuk memiliki kemampuan dalam memilih model, metode
pembelajaran, dan pendekatan pembelajaran demi mencapai tujuan pembelajaran yang lebih optimal”
(Suyanto & Djihad, 2013, him. 129).

Terdapat beberapa jenis metode pembelajaran yang dapat diterapkan di dalam kelas seperti metode
ceramah, yaitu guru memberikan penjelasan kepada siswa secara verbal. Kemudian metode diskusi, yaitu
siswa berpartisipasi aktif berbagi pendapat dan memecahkan masalah. Lalu metode pembelajaran berbasis
proyek yang mengharuskan siswa bekerja dalam proyek nyata dengan tujuan siswa dapat menerapkan
pengetahuan dan keterampilan yang dipelajari. Terakhir, metode demonstrasi yang sering kali digunakan
dalam praktikum karena pada metode ini guru secara langsung menunjukkan cara dalam melakukan
sesuatu. Kemudian terdapat pula metode pembelajaran berbasis permainan yang melibatkan aktivitas
bermain peran untuk meningkatkan pembelajaran, kemudian ada metode pembelajaran berbasis masalah
dimana siswa mempelajari konsep-konsep tertentu melalui pemecahan masalah nyata atau simulasi, selain
itu terdapat metode pembelajaran aktif, pada metode ini siswa secara aktif terlibat dalam proses
pembelajaran melalui diskusi, latihan, dan refleksi. Setiap jenis metode pembelajaran tersebut tentu
memiliki kelebihan dan kekurangan. Guru harus memiliki kemampuan dalam memilih metode
pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan situasi dalam kelas demi mencapai tujuan pembelajaran yang
lebih optimal.

Menurut Wikara et al. (2020, him. 192) “Pembelajaran yang menyenangkan diyakini mampu
meningkatkan kemampuan kognitif serta prestasi belajar”. Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti
lakukan, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan minat belajar
siswa karena dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan motivasi belajar siswa, membuat proses belajar
menjadi lebih interaktif dan partisipatif, memberikan pengalaman belajar yang berkesan dan
menyenangkan, dan dapat membuat siswa merasa nyaman dan aman dalam belajar.

Oleh karenanya, guru perlu merencanakan pembelajaran yang menyenangkan agar dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Menurut Rusman (2017) dalam Wijanarko (2017, hlm. 56)
“Pembelajaran menyenangkan merupakan suatu proses pembelajaran yang di dalamnya terdapat suatu
kohesi yang kuat antara guru dan siswa tanpa ada perasaan terpaksa atau tertekan”. Sedangkan menurut
Purba et al. (2021, him. 280) “Pembelajaran menyenangkan adalah proses pembelajaran harus berlangsung
dalam suasana yang menyenangkan dan mengesankan yang akan menarik minat siswa untuk terlibat secara
aktif, sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai secara maksimal”. Berdasarkan pendapat tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan merupakan suasana pembelajaran yang
mampu membuat siswa merasa aman dan nyaman berada di dalam kelas sehingga siswa dapat menjadi
lebih aktif, bergairah dan termotivasi dalam pembelajaran dan pada akhirnya siswa dapat memusatkan
perhatiannya secara penuh dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar karena mereka
merasa tertarik dan bersemangat untuk mengikuti pelajaran, ketika siswa merasa senang dan terlibat dalam
pembelajaran, mereka cenderung lebih mampu menyimpan informasi dalam ingatan jangka panjang.
Dengan demikian, perencanaan pembelajaran yang menyenangkan dapat membantu menciptakan
lingkungan pembelajaran yang positif dan mendukung, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil
belajar siswa secara keseluruhan.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan, yang membuat pembelajaran menjadi menyenangkan
menurut siswa SMA Labschool UPI adalah ketika guru menghadirkan materi dengan cara yang kreatif dan
menarik, seperti menggunakan permainan, teknologi, atau kegiatan kolaboratif, sehingga siswa tidak
mudah bosan dan mengantuk. Metode pembelajaran yang paling membuat siswa SMA Labschool UPI
antusias dalam kegiatan pembelajaran yaitu ketika mereka melakukan proyek kelompok, pembelajaran
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berbasis proyek, melibatkan permainan berbasis pembelajaran, dan diskusi yang interaktif. Kunci dari
pembelajaran yang menyenangkan adalah dari guru yang inovatif. Menurut siswa SMA Labschool UPI
yang peneliti wawancara, pembelajaran akan lebih menyenangkan apabila guru bisa menciptakan suasana
kelas yang positif, mendorong partisipasi aktif, dan menggunakan metode pengajaran yang menarik seperti
menampilkan video, musik, atau cerita. Pembelajaran diluar kelas juga disukai oleh siswa. Dengan belajar
diluar kelas, siswa cenderung tidak mudah suntuk karena mendapatkan suasana belajar baru. Hal-hal
seperti itu akan lebih berkesan bagi siswa, dan siswa pun cenderung akan lebih mengingat apa yang mereka
pelajari. Para siswa merasa sangat senang saat guru mengorganisir sebuah proyek kolaboratif di kelas yang
melibatkan mereka dalam menyelesaikan masalah dunia nyata (project based learning) karena hal itu
membuat para siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar lebih banyak.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran yang menyenangkan
dipengaruhi oleh kreativitas dan inovasi guru dalam menyajikan materi. Metode pembelajaran yang paling
diminati adalah proyek kelompok, permainan berbasis pembelajaran, dan diskusi interaktif. Hal ini
menunjukkan bahwa suasana kelas yang positif, partisipasi aktif, dan penggunaan metode pengajaran yang
menarik seperti video, musik, atau cerita dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan
mempertahankan minat siswa. Selain itu, proyek kolaboratif yang melibatkan siswa dalam menyelesaikan
masalah dunia nyata juga efektif dalam memotivasi siswa. Saran yang dapat diberikan berdasarkan temuan
ini adalah yaitu guru diharapkan mampu meningkatkan kreativitas dan inovasi dalam menyajikan materi
pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai metode seperti permainan, teknologi, dan Kkegiatan
kolaboratif. Pembelajaran juga dapat lebih ditingkatkan dengan memperhatikan suasana kelas yang positif
dan mendorong partisipasi aktif siswa. Penggunaan media seperti video, musik, dan cerita juga dapat
membuat pembelajaran lebih menarik dan membantu siswa dalam memahami materi. Dengan menerapkan
saran-saran tersebut, diharapkan pembelajaran di SMA Labschool UPI akan menjadi lebih menyenangkan
dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat
memperdalam efektivitas metode ini pada mata pelajaran tertentu, faktor-faktor yang mempengaruhi
keberhasilannya, dan pandangan berbagai pihak. Pengembangan metode pembelajaran inovatif yang
menggabungkan teknologi informasi dan komunikasi sangat penting untuk meningkatkan keterlibatan dan
interaktivitas dalam pembelajaran. Kolaborasi dengan berbagai pihak juga penting untuk menyebarkan
pengetahuan dan praktik terbaik serta membangun komitmen berkelanjutan terhadap implementasi metode
ini.
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