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Pendahuluan
• Pendidikan merupakan proses sadar dan terencana untuk menciptakan

lingkungan belajar yang mendukung pengembangan potensi peserta

didik, termasuk motivasi belajar sebagai faktor penting dalam

keberhasilan pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran IPAS di

jenjang Sekolah Dasar.

• Rendahnya motivasi belajar masih menjadi tantangan, terutama karena

metode pengajaran konvensional yang belum memanfaatkan media

pembelajaran secara optimal.

• Salah satu solusi alternatif adalah penggunaan media Board Game,

seperti ular tangga, yang mampu menciptakan suasana belajar yang

menyenangkan, interaktif, dan mendorong partisipasi aktif siswa.
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Pendahuluan
• Media ini tidak hanya memudahkan pemahaman materi, tetapi juga

meningkatkan minat belajar, konsentrasi, dan keterlibatan siswa dalam

pembelajaran.

• Penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas Board Game dalam

meningkatkan motivasi belajar, yang sejalan dengan teori bahwa media

permainan dapat menarik perhatian, memberi umpan balik langsung,

serta mendorong keterlibatan aktif. Berdasarkan hal tersebut, penelitian

ini bertujuan untuk menguji pengaruh media Board Game terhadap

motivasi belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana pengaruh media board game terhadap motivasi belajar

siswa?
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Metode

• Metode penelitian yang digunakan adalah Kuantitatif Pre-
Eksperimental dengan desain one group pretest-postest.

• Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD melalui teknik simple 
random sampling.

• Pengumpulan data melalui Kuisioner, Pre-Test, 
Perlakuan/Treatment, dan Post-Test

• Teknik analisis data menggunakan Uji Normalitas dan Uji 
Hipotesis.
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Hasil
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Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media board
game berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas IV SD. Hal ini
terlihat dari peningkatan motivasi belajar yang semula sebesar 70,37% dengan
kategori baik pada saat pretest menjadi 86,39% dengan kategori sangat baik pada
saat posttest. Hasil distribusi kategori juga menunjukkan pergeseran positif, di mana
mayoritas siswa setelah pembelajaran berada pada kategori sangat baik,
sedangkan sebelumnya sebagian besar masih pada kategori baik dan cukup. Uji
normalitas membuktikan data berdistribusi normal dan hasil paired t-test dengan nilai
signifikansi 0,000 < 0,05 memperkuat bahwa terdapat pengaruh nyata dari
penggunaan board game. Selain meningkatkan motivasi, siswa juga terlihat lebih
antusias, aktif, serta mudah memahami materi melalui suasana pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif. Dengan demikian, board game terbukti efektif
sebagai media pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa sekolah dasar.
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Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, motivasi belajar siswa kelas
IV SD mengalami peningkatan setelah diterapkannya media board game 
dalam proses pembelajaran. Motivasi belajar naik dari 70% (cukup) menjadi 
85% (sangat baik). Uji paired t-test menunjukkan nilai signifikansi 0,000, 
membuktikan pengaruh positif media ini. Board game membuat 
pembelajaran lebih menarik, meningkatkan semangat, fokus, dan interaksi
siswa. Media ini efektif sebagai alternatif metode pembelajaran untuk 
meningkatkan motivasi belajar di sekolah dasar.
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