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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan game edukasi terhadap
motivasi belajar siswa di kelas 2 MI Nurul Iman Sukadatang, Kecamatan Abung Tinggi,
Kabupaten Lampung Utara. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan
pendekatan ex-post facto. Populasi penelitian terdiri dari siswa kelas 2, dengan sampel 10
orang siswa yang mengalami penurunan motivasi belajar. Pengumpulan data dilakukan
melalui angket, observasi, dan wawancara. Instrumen penelitian menggunakan skala
Likert, yang terdiri dari empat pilihan jawaban, yaitu selalu (S), jarang (J), sesekali (SS),
dan tidak pernah (TP). Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan game
edukasi terhadap motivasi belajar siswa di kelas 2 MI Nurul Iman Sukadatang Kecamatan
Abung Tinggi Kabupaten Lampung Utara, dapat disimpulkan bahwa: Signifikansi
Penggunaan Game Edukasi: Penggunaan game edukasi secara signifikan berpengaruh
terhadap motivasi belajar siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas siswa
(60%) aktif terlibat dalam penggunaan game edukasi, yang berkontribusi pada
peningkatan motivasi belajar mereka; Peningkatan Motivasi Belajar: Setelah
diterapkannya game edukasi, terdapat peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar
siswa. Sebanyak 60% siswa menunjukkan tingkat motivasi yang tinggi, dengan siswa
menjadi lebih fokus, antusias, dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Hal ini
menunjukkan bahwa game edukasi dapat menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan menarik; Dampak Positif terhadap Keterlibatan Siswa: Observasi
selama proses pembelajaran mengindikasikan bahwa game edukasi membantu siswa
untuk lebih bersemangat dan berinisiatif dalam menyelesaikan tugas. Siswa menjadi lebih
tepat waktu dalam mengerjakan tugas dan menunjukkan minat yang lebih besar terhadap
materi pembelajaran. Validitas Temuan Penelitian: Hasil uji regresi linier sederhana
menunjukkan nilai signifikansi 0,000, yang berarti bahwa penggunaan game edukasi
memiliki pengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Meskipun penggunaan
game edukasi menjelaskan 18,4% variasi motivasi belajar, temuan ini tetap menunjukkan
potensi metode pembelajaran ini untuk meningkatkan motivasi siswa

Kata Kunci: Penggunaan Game Edukasi, Motivasi Belajar, Siswa Kelas 2 dan M1 Nurul
Iman.

A. Pendahuluan
Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pengembangan sumber
daya manusia, terutama pada usia dini. Di Indonesia, motivasi belajar siswa di tingkat
sekolah dasar menjadi faktor kunci dalam mencapai tujuan pendidikan yang efektif.?

! Amin, M. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Game Terhadap
Motivasi Belajar Siswa. Jurnal Pendidikan Dasar, 10 (2), 2019, 123-134.
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Salah satu tantangan yang dihadapi oleh pendidik adalah bagaimana meningkatkan
motivasi belajar siswa agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif.
Saat ini, banyak metode pembelajaran yang telah diperkenalkan, dan salah satu
pendekatan yang sedang populer adalah penggunaan game edukasi.?

Game edukasi adalah media pembelajaran yang dirancang dengan elemen
permainan, sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan. Menurut Prensky, game edukasi mampu menarik perhatian siswa,
mengurangi kebosanan, dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran.®
Dengan memanfaatkan game edukasi, diharapkan siswa tidak hanya dapat memahami
materi pembelajaran, tetapi juga merasa termotivasi untuk belajar lebih giat.

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor kunci yang menentukan
keberhasilan siswa dalam proses pendidikan. Motivasi mendorong siswa untuk
berpartisipasi aktif, tetap fokus, dan semangat dalam menghadapi berbagai tantangan
belajar.* Dalam konteks pendidikan dasar, khususnya pada siswa sekolah dasar kelas
1-2, motivasi belajar sering kali menjadi masalah karena siswa pada usia tersebut
masih dalam tahap perkembangan kognitif yang cenderung membutuhkan stimulasi
yang menarik dan menyenangkan agar dapat terlibat secara optimal dalam proses
pembelajaran.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh pengamatan awal di MI Nurul Iman
Sukadatang, di mana terdapat sejumlah siswa di kelas 2 yang mengalami penurunan
motivasi belajar. Dalam pra-survei yang dilakukan, ditemukan bahwa beberapa siswa
terlihat mengantuk, tidak fokus, dan lebih memilih bermain dengan teman-temannya
daripada mengikuti pelajaran. Situasi ini menunjukkan perlunya intervensi yang dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.®

Selain itu, sebagian siswa lebih tertarik dengan aktivitas bermain dibandingkan
belajar. Hal ini memberikan ide bagi peneliti untuk mengintegrasikan unsur-unsur
yang disukai siswa, yaitu bermain, ke dalam aktivitas belajar melalui media game
edukasi. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa game edukasi dapat
membantu siswa dalam memahami konsep pelajaran dengan cara yang interaktif,
menarik, dan lebih mudah dipahami.®

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
penggunaan game edukasi terhadap motivasi belajar siswa di kelas 2 MI Nurul Iman
Sukadatang. Dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan metode ex-post facto,
penelitian ini akan mengidentifikasi sejauh mana game edukasi dapat mempengaruhi
motivasi belajar siswa. Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi
dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif di sekolah
dasar.

2 Asri, N. P., & Rahmat, A. Efektivitas Game Edukasi Terhadap Peningkatan Motivasi dan
Hasil Belajar Siswa. Jurnal llmiah Pendidikan dan Pembelajaran, 4 (1), 2020, 56-65.

3 Marlina, N. (2018). "Pengaruh Penggunaan Media Game Edukasi terhadap Motivasi
Belajar Siswa Sekolah Dasar". Jurnal Pendidikan dan Pengajaran, 5(2), 45-46.

4 Suharti, D. (2017). "Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar Siswa di
Sekolah Dasar". Jurnal IImu Pendidikan, 14(1), 23.

® Rahayu, A., & Wibowo, A. (2019). "Implementasi Game Edukasi dalam Pembelajaran untuk
Meningkatkan Pemahaman Konsep". Jurnal Teknologi Pendidikan, 10(3), 75-76.
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Dengan latar belakang tersebut, penting untuk melakukan penelitian yang
mendalam mengenai pengaruh penggunaan game edukasi terhadap motivasi belajar
siswa. Hasil penelitian diharapkan dapat menjadi acuan bagi para pendidik dan
pengambil kebijakan dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih menarik dan
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas 2 MI Nurul Iman
Sukadatang.

B. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan pendekatan
ex-post facto, di mana variabel bebas (penggunaan game edukasi) dan variabel terikat
(motivasi belajar siswa) telah terjadi dan pengaruhnya akan dianalisis.’

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif ex-post facto. Pendekatan ini dipilih karena
peneliti tidak melakukan manipulasi terhadap variabel bebas, melainkan mengukur
pengaruh dari penggunaan game edukasi yang telah diterapkan terhadap motivasi
belajar siswa yang telah terjadi sebelumnya.®

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 2 di MI Nurul Iman
Sukadatang. Berdasarkan data sekolah, terdapat 25 siswa di kelas tersebut. Sampel
penelitian dipilih secara purposive sampling, yaitu 10 siswa yang mengalami
penurunan motivasi belajar berdasarkan hasil pra-survei yang dilakukan oleh guru
kelas. Penurunan motivasi belajar ini ditunjukkan oleh gejala seperti mengantuk saat
pelajaran, kurang fokus, bermain dengan teman selama proses belajar, dan kurang
bersemangat.®

C. Hasil dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan game
edukasi terhadap motivasi belajar siswa kelas 2 di MI Nurul Iman Sukadatang
Kecamatan Abung Tinggi Kabupaten Lampung Utara. Penelitian dilakukan
melalui pengumpulan data menggunakan angket, observasi, dan wawancara.
Adapun hasil dari penelitian ini disajikan berdasarkan data yang diperoleh dari
angket motivasi belajar siswa, hasil observasi selama proses pembelajaran, serta
wawancara dengan siswa dan guru.
a. Data Hasil Angket

Angket yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua bagian,
yaitu angket yang mengukur penggunaan game edukasi sebagai variabel
bebas dan angket yang mengukur motivasi belajar siswa sebagai variabel
terikat. Hasil angket disajikan dalam bentuk persentase dan frekuensi.

Hasil Angket Penggunaan Game Edukasi (Variabel Bebas): Angket
penggunaan game edukasi terdiri dari 10 pernyataan yang mengukur tingkat
keterlibatan siswa dalam menggunakan game edukasi selama proses
pembelajaran. Responden diminta untuk memilih salah satu dari empat

7 Rahman, A. (2016). "Pendekatan Kuantitatif dalam Penelitian Pendidikan". Jurnal
Pendidikan dan Penelitian, 8(2), 10-11.

8 Fadli, R. (2020). "Metode Ex-Post Facto dalam Penelitian Pendidikan". Jurnal llmu
Pendidikan, 12(1), 45.
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pilihan jawaban (Selalu, Jarang, Sesekali, Tidak Pernah) berdasarkan
pengalaman mereka menggunakan game edukasi.
Hasil analisis angket penggunaan game edukasi menunjukkan distribusi

jawaban sebagai berikut:

Taebl 1.1
Kategori Jawaban Frekuensi Persentase
Selalu S 6 60%
Jarang J 2 20%
Sesekali SS 2 20%
Tidak pernah TP 0 0%

Dari tabel di atas, terlihat bahwa mayoritas siswa (60%) menyatakan
bahwa mereka selalu terlibat aktif dalam menggunakan game edukasi selama
proses pembelajaran. Sebanyak 20% siswa menyatakan jarang dan 20%
siswa menyatakan sesekali menggunakan game edukasi, sementara tidak ada
siswa yang menyatakan tidak pernah terlibat dalam penggunaan game
edukasi.

Hasil Angket Motivasi Belajar (Variabel Terikat): Angket motivasi
belajar juga terdiri dari 10 pernyataan yang mengukur tingkat motivasi siswa
dalam proses pembelajaran. Sama seperti angket penggunaan game edukasi,
siswa diminta untuk memilih salah satu dari empat pilihan jawaban yang
sesuai dengan kondisi mereka. Hasil analisis angket motivasi belajar
menunjukkan distribusi jawaban sebagai berikut:

Table 1.2
Kategori Jawaban Frekuensi Persentase
Selalu S 6 60%
Jarang J 1 10%
Sesekali SS 1 10%
Tidak pernah TP 2 20%

Dari hasil di atas, dapat dilihat bahwa 60% siswa memiliki motivasi
belajar yang tinggi (kategori selalu), 10% siswa menyatakan jarang, 10%
siswa sesekali, dan 20% siswa menyatakan tidak pernah termotivasi dalam
proses belajar. Dengan demikian, mayoritas siswa menunjukkan adanya
peningkatan motivasi belajar setelah menggunakan game edukasi.

Hasil Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk menguji apakah data yang diperoleh
dari variabel penggunaan game edukasi dan motivasi belajar berdistribusi
normal. Hasil uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov
menunjukkan hasil sebagai berikut: Penggunaan game edukasi: Signifikansi
0,448 (> 0,05), sehingga data berdistribusi normal. Motivasi belajar siswa:
Signifikansi 0,084 (> 0,05), sehingga data berdistribusi normal. Berdasarkan
hasil uji normalitas tersebut, dapat disimpulkan bahwa data yang digunakan
dalam penelitian ini berdistribusi normal, sehingga memenuhi asumsi yang
dibutuhkan untuk melakukan uji regresi.
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c. Hasil Uji Linearitas

Uji linearitas dilakukan untuk memastikan bahwa hubungan antara
variabel bebas (penggunaan game edukasi) dan variabel terikat (motivasi
belajar siswa) bersifat linear. Hasil uji linearitas menunjukkan nilai
signifikansi deviasi sebesar 0,457 (> 0,05), yang berarti hubungan antara
kedua variabel tersebut bersifat linear.

d. Hasil Uji Hipotesis (Regresi Linier Sederhana)

Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh signifikan antara
penggunaan game edukasi terhadap motivasi belajar siswa, dilakukan uiji
hipotesis menggunakan regresi linier sederhana. Hasil analisis regresi linier
sederhana adalah sebagai berikut: Nilai t hitung: 15,134 dan Nilai
signifikansi: 0,000 (< 0,05)

Hasil ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara
penggunaan game edukasi terhadap motivasi belajar siswa. Dengan Kkata lain,
penggunaan game edukasi memiliki dampak positif terhadap peningkatan
motivasi belajar siswa di kelas 2 M1 Nurul Iman Sukadatang.

e. Koefisien Determinasi (R?)

Hasil analisis regresi juga menunjukkan bahwa nilai R sebesar 0,429
dan nilai R? sebesar 0,184. Ini berarti bahwa penggunaan game edukasi
menjelaskan 18,4% variasi dalam motivasi belajar siswa. Sementara itu,
81,6% variasi motivasi belajar siswa dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak
diteliti dalam penelitian ini.

f.  Hasil Observasi dan Wawancara
Observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran menunjukkan
bahwa siswa yang terlibat dalam penggunaan game edukasi tampak lebih
fokus, antusias, dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Siswa
menunjukkan peningkatan minat terhadap materi yang diajarkan melalui
game edukasi, dan mereka cenderung lebih bersemangat dalam
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan.
Hasil wawancara dengan guru juga mendukung temuan tersebut. Guru
menyatakan bahwa siswa menjadi lebih tepat waktu dalam menyelesaikan
tugas dan lebih termotivasi untuk belajar dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional sebelumnya. Dari 10 siswa yang diwawancarai,
seluruhnya menyatakan bahwa mereka lebih menikmati pembelajaran
dengan menggunakan game edukasi dibandingkan dengan metode yang lain.
Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan game
edukasi memiliki pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa kelas
2 MI Nurul Iman Sukadatang. Penggunaan game edukasi meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses belajar, memotivasi mereka untuk lebih fokus,
aktif, dan antusias selama pembelajaran. Hasil ini menunjukkan bahwa metode
pembelajaran berbasis game edukasi dapat menjadi salah satu solusi untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa yang sebelumnya mengalami penurunan
motivasi.
Pembahasan

Dalam penelitian ini, penulis bertujuan untuk menganalisis pengaruh
penggunaan game edukasi terhadap motivasi belajar siswa di kelas 2 MI Nurul
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Iman Sukadatang, Kecamatan Abung Tinggi, Kabupaten Lampung Utara. Melalui
pendekatan kuantitatif dengan metode ex-post facto®®, penelitian ini berhasil
mengumpulkan data yang menunjukkan adanya pengaruh signifikan antara
penggunaan game edukasi dan motivasi belajar siswa. Pembahasan berikut akan
merinci hasil-hasil penelitian dan implikasinya.

a. Penggunaan Game Edukasi

Game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran yang
dirancang untuk membuat pembelajaran  lebih interaktif  dan
menyenangkan.!! Dalam konteks penelitian ini, game edukasi yang
diterapkan di kelas 2 MI Nurul Iman Sukadatang terbukti berhasil
meningkatkan keterlibatan siswa. Hasil angket menunjukkan bahwa 60%
siswa selalu terlibat aktif dalam penggunaan game edukasi, dan tidak ada
siswa yang menyatakan tidak pernah menggunakan game edukasi. Ini
menunjukkan bahwa game edukasi telah menjadi bagian integral dari metode
pembelajaran yang diterapkan oleh guru.

Melalui pengamatan selama proses belajar mengajar, siswa yang
menggunakan game edukasi terlihat lebih bersemangat dan antusias.
Fenomena ini sejalan dengan pendapat beberapa ahli yang menyatakan
bahwa game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik. Dengan adanya
tantangan dan interaksi dalam permainan, siswa lebih termotivasi untuk
belajar dan menyelesaikan tugas.

b. Peningkatan Motivasi Belajar Siswa

Hasil angket mengenai motivasi belajar siswa menunjukkan bahwa 60%
siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi setelah penggunaan game
edukasi. Hasil ini sejalan dengan teori motivasi yang dikemukakan oleh Deci
dan Ryan mengenai Self-Determination Theory, yang menjelaskan bahwa
pengalaman belajar yang menyenangkan dapat meningkatkan motivasi
intrinsik siswa. Dalam hal ini, game edukasi tidak hanya membuat siswa
aktif, tetapi juga meningkatkan motivasi mereka untuk belajar.

Observasi menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih fokus dan
berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini berimplikasi positif
terhadap pembelajaran karena siswa yang termotivasi cenderung lebih
terlibat dan memperhatikan materi yang diajarkan. Ini sejalan dengan
penelitian oleh beberapa ahli yang menemukan bahwa elemen game yang
menarik dapat meningkatkan tingkat keterlibatan dan motivasi siswa dalam
belajar.'?

c. Signifikansi Pengaruh Game Edukasi terhadap Motivasi Belajar

Hasil uji regresi linier sederhana menunjukkan bahwa terdapat pengaruh

signifikan antara penggunaan game edukasi dan motivasi belajar siswa,

10 Arsyad, A. (2017). "Pengaruh Game Edukasi terhadap Motivasi Belajar Siswa". Jurnal
Teknologi Pembelajaran, 15(2), 5-6.

1 Sudirman, S. (2018). "Media Pembelajaran Interaktif dan Inovasi Pendidikan". Jurnal
Pendidikan dan Teknologi Informasi, 9(3), 21.

2 Munandar, 1. (2020). "Penerapan Game Edukasi dalam Proses Pembelajaran di Sekolah
Dasar". Jurnal Teknologi Pembelajaran Modern, 10(2), 67-68.
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dengan nilai t hitung sebesar 15,134 dan signifikansi 0,000. Hal ini

menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi dapat menjelaskan 18,4%

variasi dalam motivasi belajar siswa. Meskipun persentase ini tidak terlalu

besar, penting untuk dicatat bahwa variabel lain juga dapat berkontribusi
terhadap motivasi belajar, seperti dukungan orang tua, kualitas pengajaran,
dan lingkungan belajar.

Uji normalitas dan linearitas yang dilakukan sebelum analisis regresi
juga menunjukkan bahwa data memenuhi asumsi untuk analisis, yang
semakin memperkuat validitas temuan penelitian ini. Temuan ini
mencerminkan bahwa game edukasi dapat menjadi alternatif yang efektif
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di kelas 2, terutama pada masa di
mana perhatian dan fokus siswa sering teralihkan oleh berbagai faktor
eksternal.

d. Implikasi Penelitian

Penelitian ini memberikan beberapa implikasi praktis untuk dunia
pendidikan, terutama dalam metode pembelajaran. Pertama, guru di Ml
Nurul Iman dan sekolah lainnya disarankan untuk mengintegrasikan game
edukasi dalam proses pembelajaran sebagai strategi untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa. Ini tidak hanya akan membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik, tetapi juga dapat membantu siswa memahami materi
dengan lebih baik.

Kedua, penggunaan game edukasi dapat menjadi solusi untuk mengatasi
masalah motivasi belajar yang dialami oleh siswa. Dengan mengadaptasi
metode pembelajaran yang menyenangkan, siswa yang sebelumnya
mengalami penurunan motivasi dapat kembali termotivasi dan bersemangat
dalam belajar.

e. Keterbatasan Penelitian dan Rekomendasi untuk Penelitian Selanjutnya

Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan pengaruh positif, terdapat
beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, jumlah sampel
yang relatif kecil mungkin membatasi generalisasi hasil penelitian ini ke
populasi yang lebih besar. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
untuk melibatkan lebih banyak siswa dari berbagai latar belakang untuk
mendapatkan hasil yang lebih representatif.

Kedua, penelitian ini tidak mengeksplorasi faktor-faktor lain yang dapat
mempengaruhi motivasi belajar siswa, seperti dukungan keluarga atau
lingkungan sekolah. Penelitian di masa depan bisa mempertimbangkan
variabel-variabel tersebut untuk mendapatkan pemahaman yang lebih
komprehensif mengenai motivasi belajar siswa.

Berdasarkan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
game edukasi secara signifikan mempengaruhi motivasi belajar siswa di kelas 2
MI Nurul Iman Sukadatang. Siswa yang terlibat dalam penggunaan game edukasi
menunjukkan peningkatan motivasi, fokus, dan partisipasi dalam pembelajaran.
Penelitian ini mendukung pentingnya penerapan metode pembelajaran inovatif
untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan motivasi siswa di sekolah.

1. Kesimpulan
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Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan game edukasi
terhadap motivasi belajar siswa di kelas 2 MI Nurul Iman Sukadatang Kecamatan
Abung Tinggi Kabupaten Lampung Utara, dapat disimpulkan bahwa: Signifikansi
Penggunaan Game Edukasi: Penggunaan game edukasi secara signifikan berpengaruh
terhadap motivasi belajar siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas siswa
(60%) aktif terlibat dalam penggunaan game edukasi, yang berkontribusi pada
peningkatan motivasi belajar mereka; Peningkatan Motivasi Belajar: Setelah
diterapkannya game edukasi, terdapat peningkatan yang signifikan dalam motivasi
belajar siswa. Sebanyak 60% siswa menunjukkan tingkat motivasi yang tinggi, dengan
siswa menjadi lebih fokus, antusias, dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran. Hal
ini menunjukkan bahwa game edukasi dapat menciptakan lingkungan belajar yang
menyenangkan dan menarik; Dampak Positif terhadap Keterlibatan Siswa: Observasi
selama proses pembelajaran mengindikasikan bahwa game edukasi membantu siswa
untuk lebih bersemangat dan berinisiatif dalam menyelesaikan tugas. Siswa menjadi
lebih tepat waktu dalam mengerjakan tugas dan menunjukkan minat yang lebih besar
terhadap materi pembelajaran. Validitas Temuan Penelitian: Hasil uji regresi linier
sederhana menunjukkan nilai signifikansi 0,000, yang berarti bahwa penggunaan
game edukasi memiliki pengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa.
Meskipun penggunaan game edukasi menjelaskan 18,4% variasi motivasi belajar,
temuan ini tetap menunjukkan potensi metode pembelajaran ini untuk meningkatkan
motivasi siswa

Rekomendasi untuk Praktik Pendidikan: Penelitian ini merekomendasikan agar
guru di MI Nurul Iman dan institusi pendidikan lainnya mempertimbangkan integrasi
game edukasi dalam metode pengajaran mereka. Dengan pendekatan yang lebih
interaktif dan menyenangkan, diharapkan motivasi belajar siswa dapat terus
ditingkatkan, sehingga kualitas pendidikan juga meningkat. Secara keseluruhan,
penelitian ini mendukung bahwa penggunaan game edukasi merupakan strategi yang
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya di kelas 2 MI Nurul
Iman Sukadatang. Penerapan metode pembelajaran yang inovatif ini dapat menjadi
solusi untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa dan membantu mereka mencapai
hasil belajar yang lebih baik.
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