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Abstract  

This study aims to overcome the decrease in student motivation and learning 

activity, especially in difficult subjects such as social studies, caused by 

monotonous and unattractive learning media and conventional methods used by 

teachers. The quantitative method was used in research with 30 class VII students 

as subjects. Questionnaires were used as a data collection technique and 

interactive media based on the PIPS snakes and ladders educational game were 

used to increase students' interest and skills in understanding social studies subject 

matter. This study shows that the use of educational game-based interactive media 

can increase student learning activity and motivation.  
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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi penurunan motivasi dan aktivitas belajar 

siswa, terutama dalam mata pelajaran sulit seperti IPS, yang disebabkan oleh 

media pembelajaran yang monoton dan kurang menarik serta metode 

konvensional yang digunakan oleh guru. Metode kuantitatif digunakan dalam 

penelitian dengan subjek peserta didik kelas VII sebanyak 30 orang. Kuesioner 

digunakan sebagai teknik pengumpulan data dan media interaktif berbasis game 

edukasi ular tangga PIPS digunakan untuk meningkatkan minat dan keterampilan 

siswa dalam memahami materi pelajaran IPS. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis game edukasi dapat meningkatkan aktivitas 

dan motivasi belajar siswa. 
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Pendahuluan 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam kehidupan manusia, pendidikan 

berperan dalam pembentukan sumber daya manusia yang berkualitas dan berdaya saing. 

Menurut Ristawati (2017) dalam penelitiannya dijelaskan apabila ingin mencapai tujuan 

pendidikan yang optimal, siswa membutuhkan motivasi yang tinggi dalam belajar. Menurut 

Dwi Wijayanti (2021) motivasi Faktor yang sangat penting dalam hal ini adalah belajar siswa 

menentukan keberhasilan mereka dalam pendidikan. Dalam konteks pendidikan, motivasi 

belajar siswa mengacu pada dorongan yang mampu membangkitkan semangat siswa untuk 

belajar dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Menurut Dwi Astuti (2017) pada kenyataannya banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam mempertahankan motivasi dan aktivitas belajar mereka, terutama dalam mata 

pelajaran yang dianggap sulit seperti IPS. Menurut Wahyuni & Rokhim (2021) Kesulitan 
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terjadi karena cakupan materi yang luas dan terus berkembang, penggunaan metode ceramah 

oleh pendidik, serta kurang tepatnya cara belajar siswa.Ashori Ibrahim (2018) juga 

menjelaskan bahwa tidak jarang proses pembelajaran dapat terasa membosankan serta kurang 

menarik bagi sebagian siswa sehingga mengakibatkan turunnya motivasi belajar. Hal ini karena 

media pembelajaran yang diterapkan sangat monoton, guru yang mengajar juga masih 

menggunakan metode konvensional, sehingga proses pembelajaran menjadi kurang efektif. 

Mengacu dari Azhari & Hafid (2020), maka perlu adanya suatu pendekatan atau metode 

pembelajaran inovatif yang mana pembelajaran tersebut mampu mengakomodasi kegiatan 

belajar siswa menjadi lebih menyenangkan dengan adanya partisipasi aktif para siswa. 

Penggunaan media interaktif berbasis game edukasi dapat menjadi solusi yang efektif dalam 

meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar siswa, khususnya dalam mata pelajaran IPS. 

Menurut Amanda & Rianto (2018) dalam penelitiannya dijelaskan bahwa game edukasi 

merupakan sebuah media permainan yang dirancang sedemikian rupa secara khusus untuk 

memberikan pembelajaran tertentu kepada peserta didik, mengembangkan konsep dan 

pemahaman peserta didik dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan, serta 

memberikan motivasi kepada peserta didik untuk memainkan game edukasi. Menurut Sofyan 

& Fithri (2019) siswa dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran sehingga dapat membantu 

mereka untuk mencapai hasil belajar yang lebih baik. Guru dapat membuat materi 

pembelajaran IPS yang interaktif melalui game edukasi yang disesuaikan dengan tingkat 

pemahaman siswa. 

Berdasarkan Kurniawan (2021), maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui terkait 

pengaruh penggunaan media interaktif berbasis game edukasi dalam meningkatkan aktivitas 

dan motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran IPS. Menurut Prastiwi (2020) Diharapkan 

hasil dari Penelitian ini dapat memberikan rekomendasi dan saran bagi guru dalam merancang 

pembelajaran IPS yang lebih menarik dan efektif serta dapat mendorong motivasi belajar siswa. 

 

 

Metode Penelitian 

Metode kuantitatif digunakan dalam penelitian ini dengan fokus terhadap respon atau 

tanggapan siswa terkait penerapan game edukasi dalam pembelajaran. Adapun subjek pada 

penelitian ini yaitu peserta didik kelas VII yang berjumlah 30 orang. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan berupa kuesioner untuk mengumpulkan tanggapan siswa. 

http://jurnal.anfa.co.id/


 

 Jurnal Pendidikan : 

SEROJA 

http://jurnal.anfa.co.id 

ISSN : 2961-9408 

 

Bulan,4Tahun 2023 

Vol 2 , No2 . 

Anfa Mediatama 

Copyright 

 

                         Visit us Jurnal Pendidikan : Seroja 

                       Anfa Mediatama 

 
   

Media interaktif berbasis game edukasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah ular 

tangga PIPS, dimana pada ular tangga tersebut terdapat soal-soal terkait ilmu-ilmu sosial yang 

telah disesuaikan dengan tingkatan peserta didik. Tujuan dari game edukasi ini yaitu dapat 

menjawab soal-soal yang ada dan menyelesaikan permainan hingga ke garis finish. 

Hasil Penelitian 

Berikut ada 6 pertanyaan di dalam kuesioner yang diajukan pada siswa : 

1. Bagaimana pendapat anda tentang penerapan game edukasi di sekolah? 
 

 
Frequency 

 
Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 4 13,3 13,3 13,3 

Ya 26 86,7 86,7 100,0 

Total 30 100,0 100,0  

 

2. Apakah dengan adanya game edukasi membuat anda lebih tertarik 

untuk belajar? 

 
Frequency 

 
Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 5 16,7 16,7 16,7 

Ya 25 83,3 83,3 100,0 

Total 30 100,0 100,0  

 

 

3. Apakah dengan adanya game edukasi membuat anda lebih tertarik 

untuk belajar? 

 
Frequency 

 
Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 3 10,0 10,0 10,0 

Ya 27 90,0 90,0 100,0 

Total 30 100,0 100,0  
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4. Apakah aktivitas belajar dengan game edukasi lebih menarik? 
 

 
Frequency 

 
Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 3 10,0 10,0 10,0 

Ya 27 90,0 90,0 100,0 

Total 30 100,0 100,0  

 

5. Apakah anda memiliki semangat untuk belajar dengan metode 

game edukasi? 

 
Frequency 

 
Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 5 16,7 16,7 16,7 

Ya 25 83,3 83,3 100,0 

Total 30 100,0 100,0  

 

 

6. Apakah anda menyukai cara pembelajaran IPS dengan game edukasi? 
 

 
Frequency 

 
Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak 4 13,3 13,3 13,3 

Ya 26 86,7 86,7 100,0 

Total 30 100,0 100,0  

 

Dalam kuesioner juga ditanyakan tentang bagaimana pendapat anda tentang penerapan game 

edukasi di sekolah dan juga alasannya?, rata-rata mereka merespon dengan jawaban “Seru, menurut 

saya ini sangat membantu atas kebosanan siswa tentang cara penyampaian materi, dengan game edukasi 

siswa akan lebih aktif dan tidak jenuh walau bermain game tapi siswa tetap mendapatkan ilmu. 

Alasannya belajar sambil bermain dapat menciptakan suasana yang mampu membangkitkan 
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kemampuan untuk berpikir atau menyelesaikan soal pembelajaran dengan cepat dan cukup mengasah 

otak serta game edukasi juga lebih menyenangkan dan lebih bisa dipahami. 

Kesimpulan  

Penelitian ini, dijelaskan bahwa penggunaan media interaktif berbasis game edukasi 

dapat membantu meningkatkan minat siswa dalam belajar, serta dapat 

meningkatkanketerampilan dan pemahaman mereka dalam materi pelajaran IPS. Penelitian 

yang dilakukan dalam artikel tersebut menunjukkan bahwa penerapan media interaktif berbasis 

game edukasi dapat membantu meningkatkan aktivitas dan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran IPS. Selain itu, penggunaan media interaktif berbasis game edukasi juga dapat 

membantu siswa memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang konsep yang diajarkan. sulit dan 

memperkuat keterampilan berpikir kritis mereka. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis game edukasi dapat menjadi alternatif yang efektif dalam 

meningkatkan motivasi dan aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPS. 

Saran 

Melalui penelitian dapat diperoleh sejumlah informasi tentang media interaktif berbasis 

game edukasi Salah satu opsi dalam media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk 

meningkatkan aktivitas dan motivasi siswa dalam belajar. Siswa dapat belajar dengan cara 

yang menyenangkan dan menantang melalui media interaktif berbasis game edukasi tersebut. 

Diharapkan guru dapat membuat materi pembelajaran IPS yang interaktif melalui game 

edukasi yang disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 
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