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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the effect of implementing game-based learning on
student learning motivation of class X AKL at SMK Negeri X Sukoharjo. The type of research used in
this study was quasi-experiment with a non-equivalent control group design. The population in this
research were class X AKL students for the 2023/2024 academic year with a total of 108 students. The
sampling technique in this research used a cluster random sampling technique. The sample in this
research were X AKL 2 as the control group and X AKL 3 as the experimental group. The data collec-
tion technique used in this research were questionnaires and documentation. The analysis prerequisite
tests used in this research were the normality and homogeneity test. The research result showed that
implementing game-based learning affected on student learning motivation. This is shown by the re-
sult of the Independent Sample T-Test with a significance value of 0.000 <0.05.
Keywords: Game Based Learning, Board Game, ARCS Motivation

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penerapan game based learning terhadap moti-
vasi belajar siswa kelas X AKL di SMK Negeri X Sukoharjo. Jenis penelitian ini adalah eksperimen
semu dengan rancangan non-equivalent control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa kelas X AKL tahun ajaran 2023/2024 dengan jumlah 108 siswa. Teknik pengambilan sampel
dalam penelitian ini menggunakan teknik cluster random sampling. Sampel dalam penelitian ini yaitu
X AKL 2 sebagai kelompok kontrol dan X AKL 3 sebagai kelompok eksperimen. Teknik pengambilan
data dalam penelitian ini menggunakan angket dan dokumentasi. Uji prasyarat analisis dalam
penelitian ini menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil dari penelitian ini adalah ter-
dapat pengaruh penerapan game based learning terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini ditunjukkan
dari hasil uji Independent Sample T-Test dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05.
Kata Kunci: Model Pembelajaran Berbasis Permainan, Permainan Papan, Motivasi ARCS
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PENDAHULUAN

Belajar merupakan kegiatan inti dalam
proses pendidikan. Belajar adalah perubahan
tingkah laku yang mencakup aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik yang dilakukan oleh
individu secara sadar melalui latihan maupun
pengalaman (Faizah, 2017). Dalam upaya men-
capai perubahan tersebut dibutuhkan motivasi
sebagai salah satu faktor yang mendorong siswa
untuk belajar. Tanpa motivasi, siswa tidak akan
melakukan aktivitas belajar (Nirwana, 2022).
Siswa yang memiliki motivasi yang tinggi
cenderung akan berhasil dalam belajar. Hal ter-
sebut sesuai dengan pendapat Sardiman (2018),
bahwa kegiatan pembelajaran akan mencapai
keberhasilan apabila siswa memiliki motivasi
belajar yang baik.

Pembelajaran dapat diartikan sebagai in-
teraksi antara siswa dan guru yang didukung
dengan unsur-unsur pembelajaran seperti sum-
ber belajar, media pembelajaran, model yang
digunakan, kondisi lingkungan sekolah, dan
evaluasi yang diberikan oleh guru (Aini, 2018).
Keseluruhan dari unsur-unsur tersebut sangat
dibutuhkan dalam menunjang proses pembelaja-
ran terutama pada penggunaan media, dan mod-
el pembelajaran. Apabila digunakan secara te-
pat, maka akan memengaruhi keberhasilan pros-
es pembelajaran.

Model pembelajaran yang masih seringkali
digunakan oleh guru adalah model pembelajaran
langsung. Hal tersebut sejalan dengan pen-
dapat Santyasa et al. (2018) menyebutkan model
pembelajaran yang banyak digunakan dalam
pendidikan adalah model pembelajaran lang-
sung (direct instruction). Kegiatan dalam model
pembelajaran langsung yaitu guru hanya men-

jelaskan konsep pelajaran, kemudian mem-

berikan latihan-latihan rutin. Peran guru sebagai
sumber belajar menyebabkan pembelajaran ber-
fokus pada guru. Pembelajaran yang bersifat
teacher center, membuat siswa kurang terlibat
aktif dalam kegiatan pembelajaran. Kurangnya
keterlibatan siswa dalam pembelajaran membuat
siswa menjadi pasif dan jenuh, sehingga motiva-
si belajar siswa menjadi rendah.

Berdasarkan hasil observasi yang dil-
akukan di kelas X AKL SMK Negeri X Suko-
harjo diketahui bahwa model pembelajaran yang
digunakan masih belum optimal dalam mening-
katkan motivasi belajar siswa. Hal tersebut ter-
lihat dari sikap siswa saat mengikuti proses
pembelajaran. Beberapa siswa tidak memper-
hatikan penjelasan dari guru, ada yang asyik
mengobrol dengan temannya, dan ada yang
asyik bermain handphone. Hal tersebut sejalan
dengan Widiasworo (2015) bahwa sikap siswa
yang asal dalam mengikuti pelajaran merupakan
salah satu indikator rendahnya motivasi belajar
siswa. Masalah lain adalah 52% siswa merasa
salah mengambil jurusan akuntansi. Selain itu,
80% siswa merasa elemen dasar-dasar akuntansi
merupakan mata  pelajaran yang  sulit
dan membosankan. Salah satu faktor yang bisa
menurunkan motivasi belajar adalah persepsi
siswa tentang materi yang sedang dipelajari ter-
lalu sulit dan membosankan (Sakdiah & Sila-
lahi, 2017). Berdasarkan fakta tersebut menan-
dakan bahwa siswa memiliki motivasi belajar
yang rendah.

Hasil observasi didukung penelitian yang
dilakukan oleh Suryani (2023) yaitu terjadi per-
masalahan motivasi belajar siswa kelas X
Akuntansi di SMK Negeri 1 Tebo tahun ajaran
2022/2023. Terhitung dari 36 jumlah siswa,

hanya 9 siswa atau sekitar 26,09% yang mem-
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perhatikan proses pembelajaran di kelas, se-
dangkan sisanya sebanyak 27 siswa atau sekitar
73,91% melakukan kegiatan lain seperti ber-
main handphone, mengobrol diluar konteks ma-
teri pembelajaran dengan teman, melamun, dan
mengerjakan tugas mata pelajaran lain. Penyam-
paian materi pembelajaran juga dilakukan
dengan metode ceramah singkat, penugasan,
diskusi dan tanya jawab tanpa variasi model
pembelajaran lain sehingga siswa menjadi cepat
bosan. Masalah serupa dijelaskan oleh Wardana
& Sagoro (2019) di SMK Koperasi Yogyakarta
pada kelas X Akuntansi, rendahnya motivasi
belajar siswa ditunjukkan selama proses pem-
belajaran berlangsung siswa kurang berseman-
gat dan tidak aktif dalam mengikuti pembelaja-
ran.

Juliana et al. (2017) menjelaskan bahwa
motivasi belajar yang rendah dapat disebab-
kan oleh pemilihan model pembelajaran yang
kurang tepat, sehingga guru harus mampu mem-
ilih model pembelajaran yang dapat meningkat-
kan motivasi belajar siswa. Pemilihan model
pembelajaran yang tepat menjadi salah satu hal
penting dalam proses pembelajaran karena dapat
meningkatkan motivasi belajar pada siswa (Ari
& Wibawa, 2019). Berdasarkan teori kon-
struktivisme sosial, meningkatnya motivasi
seseorang dipengaruhi oleh bantuan atau
dorongan dari orang lain. Terbentuknya kon-
struksi sosial yang baik, maka secara linear
membangun motivasi belajar siswa (Ashri et al.,
2021). Guru dan teman sebaya dalam proses
pembelajaran berperan penting dalam hasil yang
diharapkan pada teori konstruktivisme sosial.

Guru harus mampu menyediakan fasilitas yang
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lebih bervariasi dan menyenangkan, serta meli-
batkan kerjasama antar siswa untuk mencip-
takan interaksi sosial, sehingga mampu menum-
buhkan motivasi belajar siswa. Dari fenomena
dan teori konstruktivisme sosial, peneliti mena-
warkan strategi peningkatan motivasi belajar
peserta didik melalui model pembelajaran ber-
basis permainan (game based learning).

Dalam upaya untuk meningkatkan motiva-
si belajar siswa, guru dapat menggunakan model
pembelajaran yang mendorong siswa untuk ber-
interaksi dan terlibat aktif saat pembelajaran.
Model pembelajaran yang dapat diterapkan oleh
guru yaitu game based learning atau pembela-
jaran berbasis permainan. Connoly dalam
(Stiller & Schworm, 2019) menjelaskan game
based learning adalah penggunaan permainan
dalam konteks pendidikan untuk mencapai
tujuan pendidikan. Game based learning juga
mengubah paradigma pembelajaran yang semula
teacher center menuju student center (Winatha
& Setiawan, 2020). Penerapan game based
learning menciptakan suasana belajar yang ak-
tif, melibatkan interaksi guru dan siswa, serta
menyenangkan. Hal tersebut sesuai dengan pen-
dapat Stenholm et al. (2019) bahwa game based
learning dapat mendorong interaksi sosial,
meningkatkan keterlibatan, dan keaktifan siswa.
Terjadinya interaksi yang baik dengan guru dan
teman sebaya saat game based learning, dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Berdasarkan latar belakang, penelitian ini
bertujuan untuk menguji pengaruh game based
learning terhadap motivasi belajar siswa X AKL
di SMK Negeri X Sukoharjo.
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Motivasi Belajar

Motivasi belajar merupakan dorongan un-
tuk melakukan kegiatan belajar yang berasal
dari dalam dan luar individu sehingga menum-
buhkan semangat belajar (Monika & Adman,
2017). Menurut Nirwana (2022), motivasi bela-
jar adalah dorongan untuk belajar yang kemudi-
an mengubah tingkah lakunya, sehingga tujuan
belajar tercapai. Motivasi dan belajar adalah
dua hal yang tidak dapat dipisahkan. Da-
lam kegiatan belajar, motivasi diperlukan untuk
mendukung belajar siswa. Belajar yang dilan-
dasi oleh motivasi yang tinggi akan memberikan
hasil belajar yang lebih baik.

Dalam penelitian ini mengadopsi penguku-
ran motivasi belajar ARCS. Motivasi belajar
ARCS dikembangkan oleh Keller didasarkan
pada sintesis dari konsep motivasi dan karakter-
istik motivasi yang dikelompokkan menjadi em-
pat aspek yaitu Attention (perhatian), Relevance
(relevansi), Confidence (percaya diri), dan Satis-
faction (kepuasan). Indikator motivasi belajar
ARCS menurut Rohim dan Yulianti (2020)
digunakan sebagai dasar penyusunan instrumen
penelitian dengan pertimbangan indikator terse-
but mudah dipahami dan cocok untuk mengukur

motivasi belajar dalam penelitian ini.

Game Based Learning (GBL)

Game based learning merupakan pembela-
jaran yang melibatkan permainan dalam proses
pendidikan dengan tujuan untuk meningkatkan
aktivitas pembelajaran (Trajkovik et al., 2018).
Wang dan Zheng (2021) menggolongkan game
based learning menjadi 2 jenis yaitu pembelaja-
ran digital game dan non- digital game. Pem-
belajaran digital game yaitu pembelajaran ber-

basis  permainan  dengan  memanfaatkan

perangkat elektronik seperti handphone atau
komputer. Sedangkan pembelajaran non-
digital game yaitu memanfaatkan per-
mainan secara fisik seperti papan, kartu, dan
permainan lainnya yang dapat dimainkan dalam
lingkungan fisik serta tidak memerlukan
perangkat elektronik. Tahapan - tahapan model
Game Based Learning menurut Sholikhatun
(2023) yaitu memilih game sesuai topik, men-

jelaskan konsep, aturan, memainkan game, me-

rangkum pengetahuan, dan refleksi.

Board Game

Yen-Ting & Ching-Te (2022)
mengungkapkan board game merupakan alat
pembelajaran yang dapat digunakan untuk men-
dukung guru dalam model game based learning
untuk melibatkan siswa mempelajari dan menin-
jau konsep mata pelajaran. Beberapa contoh
board game yang sangat popular bagi masyara-
kat Indonesia yaitu catur, monopoli, ludo, dan
ular tangga. Board game yang digunakan dalam
penelitian ini adalah ludo yang diberi nama LU-
DO AKSI. Tampilan media LUDO AKSI dan
perlengkapan permaianan dapat dilihat pada
Gambar 1 dan 2.

Gambar 1. Papan pemainan LUDO AKSI
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Gambar 2. Perlengkapan permainan

Marhadi (2016) menjelaskan permainan
ludo adalah permainan papan yang dimainkan
oleh dua hingga empat orang dengan
menggunakan dadu, bidak sebagai pemain, serta
pemenangnya adalah yang tercepat untuk men-
capai titik tengah. Pada permainan ludo, setiap
pemain diwakilkan dengan satu warna yaitu hi-
jau, merah, kuning, dan biru. Permainan ludo
merupakan salah satu permainan tradisional me-
nyenangkan, menghibur dan mudah dilakukan
oleh siswa sehingga cocok digunakan sebagai
media pembelajaran (Jihan et al., 2019). Selain
itu permainan ludo dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa, dapat dilihat dari penelitian yang
dilakukan oleh Solori & Hastuti (2021) bahwa
presentase motivasi belajar siswa yang semula
53,33% meningkat menjadi 86,67% setelah
menggunakan permainan ludo sebagai media

pembelajaran.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian
kuantitatif menggunakan metode eksperimen
semu (quasi experiment design) dengan
rancangan non-equivalent control group design.

Penelitian ini menguji pengaruh variabel bebas
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dan variabel terikat dengan menggunakan ke-
lompok eksperimen dan kelompok kontrol. Ke-
lompok eksperimen diberikan perlakuan berupa
game based learning dengan permainan non-
digital yaitu board game, sedangkan untuk ke-
lompok kontrol diberikan perlakuan seperti pem-
belajaran biasanya yaitu menggunakan model
pembelajaran langsung (direct instruction)
dengan powerpoint. Teknik pengambilan sampel
pada  penelitian ini  dilakukan dengan
menggunakan cluster random sampling. Teknik
pengumpulan data yang digunakan pada
penelitian ini adalah angket dan dokumentasi. Uji
validitas instrumen pelaksanaan pembelajaran
yaitu modul ajar dan [ludo board game
menggunakan validitas ahli (expert judgement).
Uji validitas angket menggunakan validitas kon-
struk menggunakan teknik Pearson Product Mo-
ment. Uji reliabilitas menggunakan Alpha
Cronbach. Teknik analisis data menggunakan
analisis statistik deskriptif dan uji Independent
Simple T-Test dengan bantuan software IBM
SPSS Version 27 for Windows. Uji prasyarat da-
lam penelitian in1 menggunakan uji normalitas
dan uji homogenitas. Taraf signifikasi yang

digunakan sebesar 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Data Pretest
Tabel 1. Hasil Analisis Deskriptif Pretest

Descriptive Statistics
N Min Max Sum Mean SD
Kelompock 36 68 102 3037 8436 7291

Kontrol
Kelompok 36 63 100 2925 8125 8.031

Eksperimen

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
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Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang
telah dijabarkan pada Tabel 4.2 terdapat masing
-masing 36 siswa pada kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen yang diukur motivasi
belajarnya. Data pretest kelompok kontrol
menghasilkan skor minimum sebesar 68 dan
skor maksimum sebesar 102. Rata-rata dari skor
yang dihasilkan kelompok kontrol sebesar 84,36
dengan standar deviasi 7,291. Sedangkan data
pretest kelompok eksperimen menghasilkan
skor minimum sebesar 65 dan skor maksimum
sebesar 100. Rata-rata dari skor yang dihasilkan
kelompok eksperimen sebesar 81,25 dengan
standar deviasi 8,051.

Data pretest motivasi belajar dikategorikan
sebagai berikut :

Tabel 2. Kategori Pretest Kelompok Kontrol

Interval

No Skor Frekuensi Presentase Kategori
1 X <79 6 17% Rendah
2 79=X=91 23 64% Sedang
3 X=91 7 19% Tinggi

Jumlah 36 100%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)

Berdasarkan Tabel 2 dapat diketahui moti-
vasi belajar siswa sebelum perlakuan (prefest)
pada kelompok kontrol terdapat 6 siswa dengan
motivasi rendah, 23 siswa motivasi sedang, dan
7 siswa motivasi tinggi.

Tabel 3. Kategori Pretest Kelompok Eksperi-

men
Interval : :
No Frekuensi Presentase Kategori
Skor
1 X<=76 7 19% Fendah
2 76 %’ig{{ 25 69% Sedang
3 X=90 4 11% Tinggi
Jumlah 36 100%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
Berdasarkan Tabel 3 dapat diketahi moti-
vasi belajar siswa sebelum perlakuan pada ke-

lompok eksperimen terdapat 7 siswa dengan

motivasi rendah, 25 siswa motivasi sedang, dan 4

siswa motivasi tinggi.

Deskripsi Data Posttest
Tabel 4. Hasil Analisis Deskriptif Posttest
Descriptive Statistics
N Min Max Sum Mean 5D
‘Kelompok 36 71 107 3208 89.11 7.963

Kontrol
Kelompok 36 78 118 3630 101.39 9397

Eksperimen

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)

Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang
telah dijabarkan pada Tabel 4 terdapat masing-
masing 36 siswa pada kelompok kontrol dan
kelompok eksperimen yang diukur motivasi
belajarnya. Data posttest kelompok kontrol
menghasilkan skor minimum sebesar 71 dan skor
maksimum sebesar 107. Rata-rata dari skor
yang dihasilkan kelompok kontrol sebesar 89,11
dengan standar deviasi 7,963. Sedangkan data
posttest kelompok eksperimen menghasilkan
skor minimum sebesar 78 dan skor maksimum
sebesar 118. Rata-rata dari skor yang dihasilkan
kelompok eksperimen sebesar 101,39 dengan
standar deviasi 9,397.

Data posttest motivasi belajar dikategori-
kan sebagai berikut :
Tabel 5. Kategori Posttest Kelompok Kontrol

No Inéf{?;?l Frekuensi Presentase Kategori

I X<83 5 14% Rendah

2 B3I=X=95 24 67% Sedang

3 X=95 7 19% Tinggi
Jumlah k1] 100%%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahi moti-
vasi belajar siswa sesudah perlakuan (posttest)

pada kelompok kontrol terdapat 6 siswa dengan
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motivasi rendah, 23 siswa motivasi sedang, dan
7 siswa motivasi tinggi.

Tabel 6. Kategori Posttest Kelompok Eksperi-

men
Interval ; :
No B Frekuensi Presentase Kategori
I X<02 4 11% Rendah
2 92=X<105 18 50% Sedang
3 X=103 14 39% Tinggi
Jumlah 36 100%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
Berdasarkan Tabel 6 dapat diketahi moti-
vasi belajar siswa sesudah perlakuan (posttest)
pada kelompok eksperimen terdapat 5 siswa
dengan motivasi rendah, 17 siswa motivasi se-

dang, dan 14 siswa motivasi tinggi.

Data Hasil Pretest dan Posttest Berdasarkan
Indikator Motivasi Belajar ARCS

Data hasil pretest dan posttest dapat diana-
lisis berdasarkan tiap indikator motivasi belajar
ARCS dan diperoleh hasil sebagai berikut:
Aspek Attention

Hasil perhitungan capaian indikator moti-
vasi belajar siswa pada aspek attention adalah
sebagai berikut :

Tabel 7. Presentase Ketercapaian Aspek At-

tention
Aspek Capaian Indikator Motivasi
Attention Belajar

Kelompok Kelompok

Pretest Posttest  Pretest Posttest

Fasaingin = 62.049% 66,11% 63,89% 79.81%
tahu

Keterlibatan 73 06% 70.56% 67.50% 83.33%

siswa
Minat siswa 64.44% 70.56% 64.07% 81.30%
Rata —rata 66,51% 69.07% 65,15% 8§1.48%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
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Aspek Relevance
Hasil perhitungan capaian indikator moti-
vasi belajar siswa pada aspek relevance adalah

sebagai berikut :

Tabel 8. Presentase Ketercapaian
Aspek Relevance
& Aspek Capalan Inﬂ.lk:_alﬂl' Moirvasi
Relevance Belajar
Kelompok Kelompok
Kontrol Eksperimen

Pretest Posttest Pretest Posttest
Felevansi mater 78.33% 8139% 7T0.28% B83.83%
dengan manfaat
pembelajaran
Relevansi 74.44% 83.33% 70.56% 82,50%
manfaat
pembelajaran
dengan
kebutuhan siswa
Eelevansi media
dengan materi
pembelajaran
Rata — rata

78.89% 77.78% 64.72% 80.36%

77,22% 80.83% 68,52% 82,96%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)

Aspek Confidence

Hasil perhitungan capaian indikator moti-
vasi belajar siswa pada aspek confidence adalah
sebagai berikut :
Tabel 9. Presentase Ketercapaian Aspek Con-
fidence

Aspek Capaian Indikator Motivasi
Confidence R I]lgela;‘a::l i
Kelompok Kelompok

Kontrol Elksperimen

Pretest Posttest Pretest Posttest
66.39% 6944% 61.39% 80.36%

Percava diri
dalam
mema.}la.mi
materi
Percaya din 34.72% 5E.33% 61.39% 73.06%
dalam

mengerjakan kuis

Percaya did 60.00% 64.63% 63.89% 77.59%
dalam

menjawah

pertanvaan

Rata —rata 60,37% 64,14% 6222% 77.07%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
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Aspek Satisfaction

Hasil perhitungan capaian indikator moti-
vasi belajar siswa pada aspek satisfaction adalah
sebagai berikut :

Tabel 10. Presentase Ketercapaian Satisfac-

tion
Aspek Capaian Indikator Motivasi
Safisfaction B Belajar
Kelompok Kelompok
Kontrol Eksperimen

Pretest Postiest Pretest Posttest
Puas terthadap 66.94% 70.36% 36.94% 83.33%

pemahaman

materi

Puas terhadap 71.11% 77.78% 71.94% B86.67%
hasil belajar

Rata —rata 69,03% 74,17% 064.44% 85.,00%

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
Uji Prasyarat Analisis

Uji persyaratan analisis dalam penelitian
ini terdiri dari uji normalitas dan uji homogeni-
tas. Adapun syarat yang harus dipenuhi yaitu
data motivasi belajar siswa harus berasal dari
populasi yang berdistribusi normal dan homo-
gen. Hasil uji prasyarat dapat dilihat pada tabel
berikut :
Tabel 11. Hasil Uji Normalitas

Keterangan Sig.  Kesimpulan
Pretest Kontrol 0.200 Normal
Pretest Eksperimen 0,200 Normal
Posttest Kontrol 0.200 Normal

Posttest Eksperimen 0,200 Normal

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
Tabel 12. Hasil Uji Homogenitas

Keterangan Sig. Kesimpulan
Pretest 0,603 Homogen
Posttest 0.079 Homogen

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)

Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui

pengaruh game based learning terhadap motiva-
si belajar siswa. Uji hipotesis yang digunakan
dalam penelitian ini, yaitu dengan Independent
Sample T-Test. Hasil perhitungan dari uji
hipotesis dengan [Independent Sample T-Test
adalah sebagai berikut :

Tabel 13. Hasil Uji Independent Sample T-
Test

thitung Sig. (2-tailed) Keputusan
5981 0.000 HO ditolak

(Sumber : Data primer yang diolah, 2023)
Berdasarkan hasil uji hipotesis dengan
Independent Sample T-Test dapat tarik kes-
impulan bahwa HO ditolak, dan H1 diterima.
Hasil perhitungan sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05
artinya terdapat perbedaan rata-rata motivasi
belajar antara kelompok kontrol dan kelompok

eksperimen.

Pembahasan

Berdasarkan hasil deskripsi data penelitian
yang telah dipaparkan di atas diketahui model
pembelajaran langsung belum mampu me-
maksimalkan motivasi belajar siswa. Hal terse-
but dapat dilihat dari capaian indikator motivasi
belajar siswa yang mengalami penurunan pada
indikator keterlibatan siswa dan relevansi media
dengan materi pembelajaran. Indikator keterli-
batan siswa yang semula 73,06% turun menjadi
70,56%. Penurunan indikator keterlibatan siswa
disebabkan model pembelajaran langsung meru-
pakan model pembelajaran berpusat pada guru
(teacher center), sehingga siswa kurang terlibat
aktif dalam proses pembelajaran. Dalam proses
pembelajaran langsung, guru hanya menjelaskan
materi dengan media powerpoint, lalu mem-

berikan latihan-latihan soal. Penggunaan media
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yang kurang bervariatif menyebabkan proses
pembelajaran menjadi monoton dan mem-
bosankan. Hal tersebut menyebabkan indikator
relevansi media dengan materi pembelaja-
ran pada kelompok kontrol juga mengalami
penurunan, yang awalnya 78,89% menjadi
77,78%.

Salah satu strategi yang dapat digunakan
guru untuk mengoptimalkan motivasi belajar
siswa adalah dengan penerapan game based
learning. Penerapan game based learning men-
gubah proses pembelajaran yang awalnya ber-
pusat pada guru (teacher center) menjadi ber-
pusat pada siswa (student center). Penerapan
game based learning mendorong terjadinya
pembelajaran kolaboratif, yang merupakan salah
satu implikasi dari teori konstruktivisme sosial.
Pembelajaran kolaboratif dalam game based
learning ditunjukkan dengan siswa bekerja sama
dan berdiskusi dalam kelompok kecil untuk me-
nyelesaikan masalah yang ada. Dalam pembela-
jaran kolaboratif, siswa saling membantu dan
belajar dari satu sama lain, sehingga dapat me-
mengaruhi motivasi belajar siswa (Hidayati et
al., 2023). Hal tersebut dibuktikan dengan temuan
penelitian yang menghasilkan nilai sig. (2-tailed)
sebesar 0,000 < 0,05 berarti adanya pengaruh
yang signifikan dari penerapan game based
learning terhadap motivasi belajar siswa kelas X
AKL di SMK Negeri X Sukoharjo. Selain itu,
hasil analisis deskritif data menunjukkan rata-rata
motivasi belajar kelompok eksperimen mengala-
mi peningkatan yang cukup tinggi yaitu pretest
sebesar 81,25 dan posttest sebesar 101,39. Se-
dangkan pada kelompok kontrol mempunyai

rata-rata motivasi belajar pada prefest sebesar
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84,36 dan posttest sebesar 89,11. Berdasarkan
hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan rata-rata posttest pada kelompok ek-
sperimen dan kelompok kontrol, kelompok ek-
sperimen memperoleh nilai rata-rata lebih tinggi
daripada kelompok kontrol. Jadi, dapat disim-
pulkan bahwa penerapan game based learning
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.

Peningkatan motivasi belajar siswa setelah
menerapkan model game based learning, selaras
dengan teori konstruktivisme sosial yang
menyatakan meningkatnya motivasi belajar
siswa dipengaruhi oleh bantuan atau dorongan
dari orang lain. Pada kelompok eksperimen yang
menerapkan game based learning menunjukkan
selama proses pembelajaran siswa terlihat an-
tusias, dan terlibat aktif untuk berinteraksi
dengan guru maupun teman kelompoknya, ber-
diskusi mengenai jalannya permainan, serta me-
mecahkan permasalahan yang didapatkan. Hal
ini, sejalan dengan pendapat Stenholm et al
(2019) game based learning dapat mendorong
interaksi sosial, meningkatkan keterlibatan dan
keaktifan siswa. Guru dan teman sebaya dalam
proses ini berperan penting dalam hasil yang
diharapkan pada teori konstruktivisme sosial.
Terjadinya interaksi yang baik dengan guru dan
teman sebaya saat game based learning, dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Dalam upaya meningkatkan motivasi bela-
jar  melalui game based learning, guru
berperan sebagai fasilitator dan pengawas dalam
proses pembelajaran. Peran guru sebagai
pengawas diperlukan, karena interaksi yang ter-

jadi pada saat game based learning seringkali
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menyebabkan terjadinya kegaduhan. Suasana
kelas yang gaduh membuat terganggunya proses
pembelajaran. Guru harus mengawasi jalannya
permainan agar suasana kelas menjadi kondusif
dan proses interaksi sosial berjalan dengan baik,
sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Selain itu, guru juga harus melakukan
perhitungan mengenai alokasi waktu dengan te-
pat, agar seluruh tahapan game based learning
dilakukan dengan baik. Pengaturan waktu yang
kurang terorganisir memungkinkan beberapa
tahapan game based learning terlewatkan, se-
hingga proses pembelajaran tidak berjalan seper-
ti yang telah direncanakan. Pada tahap bermain
game, juga sering terjadi ketidaksesuaian durasi
game yang telah ditetapkan dengan penera-
pannya. Angka yang keluar dari dadu secara
acak membuat durasi game menjadi dinamis,
sehingga terkadang durasi game melebihi alo-
kasi waktu yang telah ditetapkan.

Hasil perhitungan capaian berdasarkan in-
dikator motivasi ARCS menunjukkan model
game based learning dapat meningkatkan tiap
aspek motivasi siswa yaitu attention, relevance,
confidence, dan satisfaction. Pengaruh model
game based learning terhadap tiap aspek moti-

vasi ARCS dipaparkan sebagai berikut :

1. Pengaruh Game Based Learning terhadap
Aspek Attention

Indikator attention yang pertama yaitu rasa
ingin tahu. Capaian indikator rasa ingin tahu pa-
da kelompok eksperimen mengalami pening-
katan sebesar 15,93%. Pada saat bermain game,
siswa akan mengonstruksi pengetahuan / infor-
masi yang diperoleh melalui interaksi sosial. Hal
ini menyebabkan munculnya rasa ingin tahu pa-

da diri siswa untuk menyelidiki lebih lanjut

mengenai pengetahuan / informasi tersebut.
Pemberian tantangan berupa kartu soal pada
tahap bermain game juga dapat merangsang rasa
ingin tahu, sehingga siswa berdiskusi dengan
teman kelompoknya untuk menjawab soal terse-
but. Hal tersebut sejalan dengan pendapat
Rohmabh et al. (2022) kartu soal dapat digunakan
untuk memahami materi dan memicu rasa ingin
tahu pada diri siswa.

Indikator attention yang kedua yaitu
keterlibatan siswa. Capaian indikator keterlibatan
siswa pada kelompok eksperimen mengalami
peningkatan sebesar 15,83%. Keterlibatan siswa
dapat ditunjukkan dengan keaktifan siswa,
partisipasi siswa dalam mengikuti pembelajaran,
dan komunikasi timbal balik dalam pembelaja-
ran. Pada tahap aturan, siswa terlibat langsung
dalam melakukan kesepakatan bersama atas
aturan permainan. Pada tahap bermain game, se-
tiap siswa diberi kebebasan untuk menjawab
pertanyaan pada kartu soal, sehingga mendorong
terjadinya komunikasi timbal balik dengan teman
kelompoknya. Pada tahap merangkum penge-
tahuan, siswa terlibat menyampaikan hasil
pengetahuan yang diperoleh selama bermain
game. Game based learning dalam pelaksa-
naannya membuat lingkungan belajar menjadi
interaktif sehingga akan meningkatkan keterli-
batan siswa (Sindi et al., 2023).

Indikator attention yang ketiga yaitu minat
siswa. Minat siswa adalah rasa ketertarikan dan
senang dalam mengikuti pembelajaran. Capaian
indikator minat siswa pada kelompok eksperi-
men mengalami peningkatan sebesar 17,22%.
Adanya pembelajaran kolaboratif pada tahap
bermain game, dan merangkum pengetahuan
dapat menumbuhkan minat siswa. Penerapan

game based learning membuat siswa merasa
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senang dan lebih semangat dalam belajar (Chen
& Tsai., 2021). Perasaan senang dalam pembela-
jaran dapat meningkatkan indikator minat siswa.

Permainan LUDO AKSI didesain dengan
tantangan yang cukup kompleks dengan mem-
berikan hukuman, soal, dan bonus yang terdapat
pada jalur permainan. Sejumlah tantangan terse-
but akan mempertahankan perhatian siswa. Hal
tersebut sesuai dengan pendapat Krath et al.
(2021) game based learning dapat menarik dan
mempertahankan perhatian siswa jika game
yang digunakan memberikan tantangan yang
cukup kompleks. Pada tahap pemilihan game,
guru perlu memperhatikan hal tersebut agar
perhatian/konsentrasi siswa tetap terjaga. Ber-
dasarkan teori konstruktivisme sosial, mening-
katnya motivasi belajar karena adanya interaksi
dan keterlibatan siswa pada saat pembelajaran.
Interaksi antara guru dan siswa dapat mencip-
takan atensi atau perhatian siswa selama mengi-
kuti pelajaran di kelas (Sari et a., 2018). Adanya
keterlibatan siswa selama pembelajaran membu-
at suasana di kelas menjadi lebih me-
nyenangkan, aktif, dan siswa juga fokus dan
memperhatikan jalannya pembelajaran. Penera-
pan game based learning mendorong terjadinya
keterlibatan siswa, sehingga dapat meningkatkan
aspek attention. Selain itu, meningkatnya aspek
attention juga dikarenakan LUDO AKSI meru-
pakan media yang baru bagi siswa. Menurut Kel-
ler (2000) hal yang baru dapat merangsang rasa
ingin tahu dan minat siswa. Aspek atfention
mengalami peningkatan yang cukup tinggi kare-
na pemberian atensi merupakan sikap yang mu-
dah dilaksanakan oleh siswa. Siswa telah mem-

iliki kesadaran yang tinggi untuk memfokuskan
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pikiran saat proses pembelajaran. Aspek atten-
tion mengalami peningkatan yang signifikan
dengan kenaikan rata-rata sebesar 16,33%
setelah menerapkan game based learning. Jadi,
dapat disimpulkan bahwa game based learning

berpengaruh terhadap aspek attention.

2. Pengaruh Game Based Learning terhadap
Aspek Relevance

Indikator relevance yang pertama yaitu
relevansi materi dengan manfaat pembelajaran.
Capaian indikator relevansi materi dengan
manfaat pembelajaran pada kelompok eksperi-
men mengalami peningkatan sebesar 15,56%
artinya siswa merasa mendapatkan manfaat
pembelajaran dari penerapan game based learn-
ing. Indikator relevance yang kedua yaitu rele-
vansi manfaat pembelajaran dengan kebutuhan
siswa. Capaian indikator relevansi manfaat pem-
belajaran dengan kebutuhan siswa pada ke-
lompok eksperimen mengalami peningkatan
sebesar 11,94% artinya manfaat dari pembelaja-
ran game based learning yang diperoleh relevan
dengan kebutuhan siswa. Indikator relevance
yang ketiga yaitu relevansi media dengan materi
pembelajaran. Capaian indikator relevansi media
dengan materi pembelajaran pada kelompok ek-
sperimen mengalami  peningkatan sebesar
15,83% yang berati penggunaan LUDO AKSI
relevan dengan materi yang sedang dipelajari.

Berdasarkan teori konstruktivisme sosial,
meningkatnya motivasi belajar pada aspek rele-
vance karena adanya pembelajaran kolaboratif
yang tercipta pada saat pelaksanaan game based
learning. Keterlibatan siswa dalam pembelaja-

ran dapat mendukung pencapaian tujuan pem-
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belajaran dan mengarahkan siswa untuk
menghubungkan relevansi pembelajaran dengan
kehidupan siswa (Christanty dan Cendana,
2021). Selain itu, pada tahap pemilihan game
guru harus memilih/merancang game sesuai
materi pembelajaran berdasarkan tujuan pem-
belajaran. Hal tersebut akan memudahkan siswa
dalam mengaitkan materi yang sedang dipelajari
dengan manfaat pembelajaran (sesuai dengan
kebutuhan siswa), sehingga dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa (Tuysuz, 2010). Aspek
relevance mengalami peningkatan terendah,
kemungkinan disebabkan siswa belum mampu
memahami  penerapan dari  pembelajaran
akuntansi dengan baik. Aspek relevance men-
galami peningkatan yang signifikan dengan ke-
naikan rata-rata sebesar 14,44% setelah men-
erapkan game based learning. Jadi, dapat disim-
pulkan bahwa game based learning berpengaruh

terhadap aspek relevance.

3. Pengaruh Game Based Learning terhadap
Aspek Confidence

Indikator confidence yang pertama yaitu
percaya diri dalam memahami materi. Capaian
indikator percaya diri dalam memahami materi
pada kelompok eksperimen mengalami pening-
katan sebesar 19,17% artinya dengan penerapan
game based learning, siswa merasa lebih yakin
bisa memahami materi pembelajaran. Penyam-
paian materi pembelajaran melalui permainan,
membuat siswa lebih memahami konsep materi
tersebut (Srintin et al., 2019). Indikator confi-
dence yang kedua yaitu percaya diri dalam
mengerjakan kuis. Capaian indikator percaya
diri dalam mengerjakan kuis pada kelompok ek-
sperimen sebesar

mengalami  peningkatan

11,67%. Game based learning meningkatkan

rasa percaya diri siswa dalam mengerjakan
kuis melalui tahap memainkan game yaitu
dengan adanya kartu soal. Indikator confidence
yang ketiga yaitu percaya diri dalam menjawab
pertanyaan. Capaian indikator percaya diri dalam
menjawab pertanyaan pada kelompok eksperi-
men mengalami kenaikan sebesar 13,70%. Hal
ini berarti rasa percaya diri siswa dalam menja-
wab pertanyaan dari guru/teman mengalami
peningkatan melalui tahap merangkum penge-
tahuan. Pada tahap ini, siswa mempresentasikan
hasil pengetahuan yang diperoleh selama ber-
main game.

Kegagalan dan keberhasilan dalam ber-
main game, akan menginspirasi siswa untuk
mencoba kembali permainan tersebut untuk
mendapatkan hasil yang lebih baik (Krath et al.,
2021). Menurut Keller (2000), keberhasilan yang
didapatkan dari bermain game akan meningkat-
kan rasa percaya diri siswa. Penerapan game
based learning selaras dengan teori kon-
struktivisme sosial, karena mendorong siswa
untuk aktif, saling berinteraksi, bekerja sama,
memberikan umpan balik, dan memecahkan ma-
salah sebagai sebuah kelompok. Lingkungan
seperti ini akan membuat siswa yang kurang
percaya diri untuk melibatkan diri dalam kegiatan
kelompok melalui penyampaian jawaban saat
memperoleh kartu soal, dan penyampaian pen-
dapat pada tahap merangkum pengetahuan.
Aspek confidence mengalami peningkatan yang
signifikan dengan kenaikan rata-rata sebesar

14,85% based

learning. Jadi, dapat disimpulkan bahwa game

setelah menerapkan game

based learning berpengaruh terhadap aspek con-
fidence.
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4. Pengaruh Game Based Learning terhadap
Aspek Satisfaction

Indikator satisfaction yang pertama yaitu
rasa puas terhadap pemahaman materi. Capaian
indikator rasa puas terhadap pemahaman materi
pada kelompok eksperimen mengalami pening-
katan sebesar 26,39%. Siswa merasa lebih puas
karena penyampaian materi pembelajaran dil-
akukan dengan cara yang menyenangkan yaitu
bermain game. Indikator satisfaction yang kedua
yaitu rasa puas terhadap hasil belajar. Setelah
tahap memainkan game, siswa akan merangkum
pengetahuan / informasi yang diperoleh. Ke-
lompok yang kalah dalam permainan akan
melakukan presentasi atas hasil pengetahuan
yang didapatkan selama permainan. Sedangkan
kelompok yang menang akan terbebas dari tugas
presentasi. Adanya reward dan punishment da-
lam pembelajaran akan membuat siswa merasa
puas atas hasil yang diperoleh (Waqiah & Zuhri,
2021). Capaian indikator rasa puas terhadap hasil
belajar pada kelompok eksperimen mengalami
peningkatan sebesar 14,72%.

Game based learning dapat meningkatkan
aspek satisfaction dengan rancangan aturan dan
mekanisme yang mudah, serta pemilihan game
yang tepat (Krath et al., 2021). Guru harus mem-
perhatikan hal tersebut pada saat memilih/
merancang game dan tahap aturan. Mening-
katnya aspek satisfaction juga dikarenakan game
yang digunakan dilengkapi dengan kartu soal,
kartu hukuman, dan kartu bonus. Hal ini sejalan
dengan pendapat Saila et al. (2023) bahwa kartu
yang digunakan dalam pembelajaran dapat
meningkatkan kepuasan siswa dalam belajar.

Melalui game based learning, tercipta pembela-
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jaran kolaboratif yang mendorong interaksi so-
sial dan kerjasama antar siswa. Interaksi yang
terjalin dengan baik saat pembelajaran, dapat
menimbulkan perasaan menyenangkan,
memunculkan suasana keakraban, sehingga
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa
pada aspek satisfaction. Kelompok eksperimen
mengalami peningkatan yang signifikan pada
aspek satisfaction dengan kenaikan rata-rata
sebesar 20,56% setelah menerapkan model game
based learning. Persentase aspek satisfaction
setelah penerapan game based learning men-
galami kenaikan yang paling tinggi daripada
aspek yang lain. Hal tersebut menunjukkan bah-
wa penerapan game based learning mampu
membuat siswa merasakan kepuasan karena
adanya rasa senang siswa selama proses pem-
belajaran. Jadi, dapat disimpulkan bahwa game
based learning berpengaruh terhadap aspek sat-

isfaction.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis dan
analisis data, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa penerapan model game based learning
memiliki pengaruh terhadap motivasi belajar
siswa. Penerapan model game based learning
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dari
semua aspek ARCS. Aspek attention mengalami
peningkatan sebesar 16,33%, aspek relevance
mengalami peningkatan sebesar 14,44%, aspek
confidence mengalami peningkatan sebesar
sebesar 14,85%, dan aspek satisfaction mengala-
mi peningkatan sebesar 20,56%. Peningkatan
aspek motivasi belajar tertinggi yaitu pada aspek

satisfaction. Hal ini disebabkan karena game
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based learning menimbulkan rasa senang dan
suasana keakraban, sehingga siswa merasa puas
dalam pembelajaran. Sedangkan peningkatan
aspek motivasi belajar terendah yaitu pada aspek
relevance. Faktor yang mempengaruhi hal terse-
but adalah siswa belum mampu memahami pen-
erapan dari pembelajaran akuntansi dengan baik.
Saran yang diberikan adalah guru diharapkan
dapat menjadikan game based learning berban-
tuan board game sebagai alternatif model pem-
belajaran dalam upaya meningkatkan motivasi
belajar siswa. Selain itu, guru harus dapat
mengkondisikan kelas agar tidak terjadi kegadu-
han saat pembelajaran berlangsung. Suasana ke-
las yang kondusif membuat proses interaksi so-
sial berjalan dengan baik, sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa. Guru juga
perlu melakukan perhitungan mengenai alokasi
waktu dengan tepat agar tidak ada tahapan game
based learning yang terlewatkan dan proses
pembelajaran berjalan seperti yang telah di-
rencanakan. Adapun siswa diharapkan dapat ber-
partisipasi secara aktif selama proses pembelaja-
ran berlangsung karena game based learning
diterapkan agar pembelajaran di kelas berpusat

pada siswa (student center).
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