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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi belajar melalui model Game
Based Learning pada pembelajaran tematik siswa kelas 3 UPTD SDN Serua 01 Tangerang
Selatan serta untuk mengevaluasi dampaknya terhadap interaksi belajar siswa. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) kolaboratif dengan dua siklus
pembelajaran. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 3C UPTD SDN Serua 01
Tangerang Selatan yang berjumlah 28 siswa. Data dikumpulkan melalui observasi, tes, dan
dokumentasi, serta dianalisis untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan model Game Based
Learning pada pembelajaran tematik. Pada tahap pra-siklus dengan persentase 42,86% menjadi
67,86% pada siklus I. Kemudian terjadi peningkatan keaktifan siswa menjadi 85,71% pada siklus
Il yang telah masuk kedalam peningkatan signifikan. Dari hasil penelitian tersebut dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran Game Based Learning pada pembelajaran
tematik dapat meningkatkan partisipasi belajar siswa menjadi sangat baik.

Kata kunci: Game Based Learning, Partisipasi Belajar, Tematik

1. Pendahuluan

Dalam era modern pada masa kini yang diiringi oleh perubahan teknologi yang cepat. Hal
tersebut memberikan pengaruh terhadap dunia pendidikan, khususnya dalam proses
pembelajaran yang menuntut agar dunia pendidikan senantiasa lebih inovatif untuk
memberikan upaya dalam peningkatan mutu pendidikan. Dengan menggunakan model
pembelajaran yang berkaitan dengan kehidupan nyata siswa, dimana siswa sekolah dasar kelas
rendah yang masih senang dalam dunia permainan dapat menciptakan pembelajaran yang
interaktif serta menyenangkan.

Dalam upaya meningkatkan partisipasi belajar yang berlangsung khususnya didalam kelas
I11 UPTD SDN Serua 01 Tangerang selatan, penggunaan salah satu model pembelajaran yaitu,
Game Based Learning merupakan sebuah model pembelajaran berbasis berbasis permainan
yang sangat unik dan tentunya dapat memacu ketertarikan sehingga memunculkan rasa
keingintahuan siswa. Game Based Learning memberikan tekanan bahwa tidak hanya
sebagai kegiatan pembelajaraan selingan, namun dapat digunakan sebagai kegiatan
inti pembelajaran (Natalis, 2022:316).

Dengan demikian, penggunaan model Game Based Learning dalam meningkatkan
partisipasi kegiatan belajar di kelas 3 UPTD SDN Serua 01 Tangerang Selatan tidak hanya
memberikan efek peningkatan partisipasi aktif pada siswa, tetapi juga sangat memiliki potensi
untuk meningkatkan motivasi siswa untuk semangat belajar dalam memperkuat pemahamannya
dan memfasilitasi diferensiasi pembelajaran yang lebih baik. Sebagai bagian dari model
pembelajaran yang berkelanjutan, pengembangan model pembelajaran ini perlu terus didorong
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untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih inovatif dan kreatif dalam kegiatan belajar di
kelas.

2. Metode Penelitian

Penelitian yang dilakukan menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian
tindakan kelas merupakan penelitian yang dilakukan oleh guru di dalam kelasnya sendiri. Fokus
penelitian ini yaitu penggunaan model Game Based Learning pada proses pembelajaran tematik
di UPTD SDN Serua 01 Tangerang Selatan, dan yang menjadi subjek penelitian ini yaitu 28
siswa dari kelas 3C. Penelitian ini mengikuti empat tahap dalam metode PTK, vyaitu
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Teknik pengumpulan data yang
digunakan meliputi observasi, tes, dan dokumentasi. Hasil tes kemudian dianalisis untuk
memperoleh nilai rata-rata yang dapat memberikan gambaran tentang efektivitas dalam
penerapan model Game Based Learning terhadap partisipasi siswa kelas 3C dalam proses
pembelajaran tematik.

Tabel 1.

Kriteria Penilaian

No Rentang Presentase Kategori

1 80%-100% Sangat Aktif

2 60%-80% Aktif

3 40%-60% Cukup Aktif

4 20%-40% Kuran Aktif

5 < 20% Sangat Kurang Aktif

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan
3.1 Pra Siklus

Dalam tahap ini, peneliti melakukan pengamatan dan interaksi dengan guru kelas agar dapat
mengevaluasi kondisi awal partisipasi siswa mengenai pembelajaran tematik di kelas 3C UPTD
SDN Serua 01 Tangerang Selatan. Peneliti mendapatkan beberapa hambatan yang
memengaruhi keaktifan partisipasi siswa terkait dengan materi tersebut, dimana hambatan
tersebut ditemukan setelah proses observasi dan wawancara yang telah dilakukan. Penggunaan
media pembelajaran yang kurang memadai, mempengaruhi motivasi dan semangat belajar
siswa. Data pengamatan siswa serta wawancara dengan wali kelas mendukung temuan dari
observasi yang dilakukan, dan data tersebut akan digunakan sebagai data awal sebelum
pelaksanaan siklus. Hasil data mengenai pembelajaran tematik di kelas 3C UPTD SDN Serua
01 Tangerang Selatan menunjukkan bahwa siswa sudah menunjukkan adanya sebagian siswa
yang belum terlibat aktif dalam belajar maupun berpartisipasi dalam proses pembelajaran.
Berikut persentase masing-masing aspek keaktifan pada kondisi awal atau pra siklus dari siswa
kelas 3C SDN Serua 01 Tangerang Selatan yang didapat pada tahap pra-siklus:
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Aspek Penilaian Pra-Siklus

Seminar Nasional dan Publikasi Ilmiah 2024 FIP UMJ

Website: https://jurnal.umj.ac.id/index.php/SEMNASFIP/index

No Aspek yang Diamati

1 Peserta didik bertanya selama proses pembelajaran

2 Peserta didik memperhatikan penjelasan guru maupun
temannya

3 Peserta didik ikut berdiskusi selama belajar dengan kelompok

4 Peserta didik menjawab pertanyaan atau memberikan respon
apersepsi.

5 Peserta didik terlibat dalam mengerjakan evaluasi game diakhir

pembelajaran

Kriteria skor butir:

Skor 1 = siswa yang aktif < 20 % dari jumlah siswa
Skor 2 = siswa yang aktif 20 — 40 % dari jumlah siswa
Skor 3 = siswa yang aktif 40 — 60 % dari jumlah siswa
Skor 4 = siswa yang aktif 60 — 80 % dari jumlah siswa

Skor 5 = siswa yang aktif > 80 % dari jumlah siswa

Dari data diatas dapat ditarik kesimpulan keaktifan dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran hanya mencapai 42,86% dapat dilihat dalam tabel berikut ini.

Tabel 3.

Kategori Aktivitas Pra-Siklus

Kategori Aktivitas Frekuensi (F) Presentase (%0)
Sangat Aktif 2 7,14
Aktif 4 14,29
Cukup Aktif 6 21,43
Kurang Aktif 8 28,57
Sangat Kurang Aktif 8 28,57
Jumlah 28 100
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Gambar 1.

Pembelajaran di Kelas 3C

3.2 Siklus 1

Hasil penelitian yang di dapat dari tahap pra-siklus menjadi acuan untuk mengambil tindakan
dalam meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa dalam belajar. Pada siklus | peneliti
merencanakan pembelajaran pada tanggal 29 April 2024, dengan menerapkan model Game
Based Learning yang diharapkan berpengaruh baik terhadap keaktifan dan partisipasi belajar
siswa kelas 3C UPTD SDN Serua 01 Tangerang Selatan. Pada siklus I, permainan dilakukan di
akhir proses pembelajaran setelah guru bersama siswa membahas materi pembelajaran. Game
yang dilaksanakan pada siklus I yaitu dengan mengarahkan siswa untuk menyusun luas panjang
dan lebar persegi panjang yang kemudian dibentuk oleh tim kelompok dengan cara berdiri per-
anggota sesuai panjang dan lebar persegi panjang. Anggota kelompok yang menyusun luas
persegi panjang yang benar akan diberikan point, dan yang kalah akan diberikan hukuman
bernyanyi di depan kelas. Diakhir kegiatan game dilaksanakan pemberian reward pada
kelompok dengan skor paling tinggi dengan harapan agar setiap siswa merasa termotivasi dan
aktif berpartisipasi dalam mengikuti proses pembelajaran berikutnya.

Evaluasi pra-siklus menunjukkan bahwa hanya 42,86% dari seluruh siswa yang mencapai
tingkat keberhasilan, yang masih di bawah standar yang diinginkan (minimal 80%).
Berdasarkan evaluasi ini, diperlukan perbaikan dalam beberapa aspek pembelajaran.
Kurangnya kepercayaan diri siswa terhadap interaksi antar siswa dengan siswa membuat
mereka cenderung pasif dalam mengikuti permainan. Namun demikian, pelaksanaan siklus
pertama terdapat kemajuan, di mana siswa menjadi lebih terstruktur dalam pembelajaran dan
lebih antusias untuk mengikuti pembelajaran di kelas. Untuk mengatasi siswa yang masih pasif
dalam pembelajaran, perlu adanyan pemberian motivasi lebih lanjut sehingga mereka merasa
lebih percaya diri dalam berinteraksi. Dengan demikian, diharapkan bahwa hal ini dapat
meningkatkan tingkat keberhasilan serta memberikan solusi dalam mengatasi hal tersebut. Data
hasil penilaian aktifitas partisipasi belajar siswa pada siklus pertama dapat dilihat dalam tabel
berikut ini.
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Tabel 4.

Aspek Penilaian Siklus 1

No Aspek yang Diamati Skor

1 Peserta didik bertanya selama proses pembelajaran

2 Peserta didik memperhatikan penjelasan guru maupun
temannya

3 Peserta didik ikut berdiskusi selama belajar dengan kelompok

4 Peserta didik menjawab pertanyaan atau memberikan respon
apersepsi.

5 Peserta didik terlibat dalam mengerjakan evaluasi game diakhir

pembelajaran

Kriteria skor butir:

Skor 1 = siswa yang aktif < 20 % dari jumlah siswa
Skor 2 = siswa yang aktif 20 — 40 % dari jumlah siswa
Skor 3 = siswa yang aktif 40 — 60 % dari jumlah siswa
Skor 4 = siswa yang aktif 60 — 80 % dari jumlah siswa
Skor 5 = siswa yang aktif > 80 % dari jumlah siswa

Dari data diatas dapat ditarik kesimpulan keaktifan dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran hanya mencapai 67,86% dapat dilihat dalam tabel berikut ini.

Tabel 5.

Presentase Kategori Aktivitas Siklus 1

Kategori Aktivitas Frekuensi (F) Presentase (%0)
Sangat Aktif 6 21.43
Aktif 8 28.57
Cukup Aktif 5 17.86
Kurang Aktif 7 25.00
Sangat Kurang Aktif 2 7.14
Jumlah 28 100
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Gambar 2.

Pembelajaran di Kelas 3C

Refleksi dalam pembelajaran pada siklus 1 yaitu meliputi kendala yang dialami selama
siklus 1 yaitu kondisi pembelajaran yang kurang kondusif khususnya pada saat kegiatan
pemberian evaluasi yang berupa game, menyebabkan banyak siswa yang terlibat dan
menjadikan suasana kelas menjadi ramai, serta perbaikan dalam alokasi waktu agar sesuai
dengan durasi waktu belajar yang telah ditentukan. Dari refleksi tersebut, perlu lebih keras lagi
dalam mengelola kelas dengan baik, sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih kondusif
dan terkontrol, sehingga siswa dapat lebih fokus dan materi yang disampaikan oleh guru dapat
tersampaikan dengan baik.

3.3 Siklus 2

Tahapan siklus 2, dilaksanakan pada tanggal 13 dan 15 Mei 2024 dengan melakukan penerapan
model Game Based Learning yang sama seperti pada siklus sebelumnya. Berbagai perbaikan
diterapkan untuk mengatasi kekurangan yang terjadi pada siklus pertama. Berdasarkan refleksi
dari siklus I, pembelajaran pada siklus Il dapat dilaksanakan dengan lebih kondusif,
menyenangkan, dan interaktif. Siswa menunjukkan peningkatan minat berpartisipasi dan aktif
dalam proses pembelajaran. Hasil dari pelaksanaan siklus 2 dengan menerapkan permainan
latihan menggunakan aplikasi wordwall yang menunjukkan peningkatan semangat belajar
siswa, penerapan langkah-langkah game dalam pembelajaran yang telah direncanakan
menjadikan adanya peningkatan. Dalam siklus 1 mencapai persentase hasil belajar siswa
sebesar 67,86%, yang melewati berbagai gangguan dan tantangan, peneliti mampu mengatasi
masalah tersebut pada siklus pertama sehingga meningkatkan kualitas pelaksanaan pada siklus
berikutnya, yaitu siklus 2. Berikut adalah tabel yang menunjukkan penilaian aktifitas pada
siklus 2:
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Tabel 6.

Aspek Penilaian Siklus 2

No Aspek yang Diamati Skor

1 Peserta didik bertanya selama proses pembelajaran

2 Peserta didik memperhatikan penjelasan guru maupun
temannya

3 Peserta didik ikut berdiskusi selama belajar dengan kelompok

4 Peserta didik menjawab pertanyaan atau memberikan respon
apersepsi.

5 Peserta didik terlibat dalam mengerjakan evaluasi game diakhir

pembelajaran

Kriteria skor butir:

Skor 1 = siswa yang aktif < 20 % dari jumlah siswa
Skor 2 = siswa yang aktif 20 — 40 % dari jumlah siswa
Skor 3 = siswa yang aktif 40 — 60 % dari jumlah siswa
Skor 4 = siswa yang aktif 60 — 80 % dari jumlah siswa
Skor 5 = siswa yang aktif > 80 % dari jumlah siswa

Dari data diatas dapat ditarik kesimpulan keaktifan dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran hanya mencapai 85,71% dapat dilihat dalam tabel berikut ini.

Tabel 7.

Presentase Kategori Aktivitas Siklus 2

Kategori Aktivitas Frekuensi (F) Presentase (%0)
Sangat Aktif 6 21.43
Aktif 8 28.57
Cukup Aktif 5 17.86
Kurang Aktif 7 25.00
Sangat Kurang Aktif 2 7.14
Jumlah 28 100
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Gambar 3.

Diagram Perbandingan Setiap Siklus
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Gambar 4.

Pembelajaran di Kelas 3C dengan Menerapkan Metode Game Based Learning

Berdasarkan data yang terdapat dalam tabel di atas, terlihat adanya peningkatan partisipasi
siswa kelas 3C dalam mengikuti pembelajaran dengan model game based learning yang
dilakukan pada setiap siklus. Mulai dari tahap pra-siklus, yang mencatat persentase sebesar
42,86%, kemudian mengalami peningkatan pada siklus | menjadi 67,86%, dan mencapai
puncak peningkatan pada siklus Il dengan persentase sebesar 85,71%. Hal ini menunjukkan
bahwa pelaksanaan penelitian tindakan kelas berhasil serta memberikan dampak positif
terhadap peningkatan partisipasi siswa melalui model pembelajaran yang diterapkan.

Penggunaan model Game Based Learning dapat meningkatkan partisipasi aktif dalam
kegiatan belajar pada siswa kelas 3 UPTD SDN Serua 01 Tangerang Selatan
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Penggunaan media flashcard merupakan suatu model pembelajaran yang sangat berpotensi
meningkatkan pertisipasi siswa terhadap kegiatan belajar yang berlangsung di kelas 3 UPTD
SDN Serua 01 Tangerang Selatan dengan berbagai metode yang inovatif. Pertama-tama,
melalui model Game Based Leraning, guru merangcang pembelajaran yang diiringin dengan
metode bermain serta menggunakan media yang menarik sehingga memicu motivasi siswa
untuk lebih patisipatif dalam pembelajaran dikelas. Permainan serta media yang diberikan oleh
guru, yaitu berupa susun luas persegi panjang serta latihan menggunakan media wordwall.
Konsep metode tersebut melibatkan seluruh siswa didalam kelas, sehingga siswa menjadi
termotivasi untuk belajar karena metode pembelajaran yang menarik dan menyenangkan lalu
para siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran dan permainan tim yang
berkompetisi secara baik.

Selain itu, penggunaan model Game Based Learning juga memungkinkan interaksi aktif
antara guru dan siswa serta antara sesama siswa. Pada pembelajaran yang menggunakan model
Game Based Learning, siswa menjadi subjek dalam permainan tersebut sehingga siswa dapat
memiliki banyak peluang untuk berlatih materi dengan cara bermain baik individu, dengan
bimbingan orang tua, ataupun secara berkelompok untuk membiasakan interaksi yang aktif bagi
siswa. Guru juga dapat menggunakan serta mengembangkan model pembelajaran Game Based
Learning ini sebagai strategi untuk merancang pembelajaran yang inovati, kreatif, dan tidak
membuat siswa menjadi jenuh dalam mengikuti kegiatan belajar dikelas.

Lebih lanjut lagi, penerapan model Game Based Learning juga dapat meningkatkan hasil
belajar dan motivasi siswa pada kemampuan menyelesaikan masalah yang membuat siswa
menjadi tertantang. Penggunaan metode pembelajaran ini, para siswa tidak hanya menerima
informasi pelajaran secara pasif, tetapi juga mereka terlibat aktif dalam menjawab pertanyaan,
memecahkan suatu masalah, serta berpartisipasi dalam aktivitas bermain. Tingkat keterlibatan
kolaborasi dalam kegiatan belajar yang lebih tinggi ini juga berkontribusi pada hasil belajar
yang lebih baik. Siswa yang fokus dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran memiliki
kemungkinan lebih besar untuk mencapai pemahaman konsep yang lebih dalam. (Paulina et
al,.2023). Dengan demikian, penggunaan model Game Based Learning dapat menjadi salah
satu penerapan metode belajar yang efektif dalam meningkatkan patisipasi siswa yaitu dengan
mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang berlangsung dengan metode tersebut.
Siswa yang terlibat dalam pembelajaran dengan metode GBL cenderung lebih fokus,
berpartisipasi aktif, dan mencapai hasil belajar yang lebih baik.

Langkah-langkah strategi dalam mengimplementasikan model Game Based Learning
dalam meningkatkan partisipasi belajar pada siswa kelas 3 UPTD SDN Serua 01
Tangerang Selatan

Strategi yang efektif dalam mengimplementasikan model Game Based Learning dalam
meningkatkan partisipasi belajar pada siswa kelas 3 UPTD SDN Serua 01 Tangerang Selatan
melibatkan serangkaian langkah yang cermat dan terencana untuk memastikan bahwa
penggunaan media ini memberikan dampak positif yang maksimal dalam pembelajaran.
Langkah pertama merupakan langkah dasar dalam pembelajaran yaitu guru menentukan tujuan
dan pencapaian pembelajaran, seperti mencari topik ataupun topik pembelajaran yang akan

dilaksanakan. Langkah kedua, yaitu guru menyiapkan media atau sarana pendukung sebagai
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alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik para siswa, akan menghadirkan pengalaman belajar langsung kepada siswa,
sehingga hal tersebut dapat membantu kelancaran dalam kegiatan pembelajaran dan tentu akan
meningkatkan motivasi serta minat siswa dalam belajar. Langkah ketiga, guru dapat
menjelaskan langkah-langkah kegiatan pembelajaran yang akan menggunakan mode Game
Based Learning. Guru menjelaskan aturan main yang akan diterapkan serta lama waktu yang di
tentukan dalam proses pembelajaran yang berlangsung.

Langkah ke-empat yaitu guru menjadi pemimpin selama kegiatan pembelajaran dengan
metode bermain yang berlangsung. Guru membentuk siswa secara individu atau menjadi
beberapa kelompok dengan adil dan tertib. Langkah ke-lima yaitu guru memberikan reward
atau apresiasi baik berupa verbal maupun non verbal. Langkah ini dapat mendorong motivasi
siswa untuk lebih sengat dan antusias dalam belajar. Langkah terakhir yaitu, guru memberikan
evaluasi kepada siswa dengan hasil belajar selama kegiatan pembelajaran yang telah
berlangsung untuk mendukung kegiatan pembelajaran selanjutnya. Dengan demikian, dalam
mengimplementasikan strategi belajar menggunakan model Game Based Learning secara
terencana, memperkenalkannya secara sistematis, serta memanfaatkan interaksi langsung
antara guru dan siswa, guru dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang positif,
merangsang perkembangan pemahaman siswa, dan partisipasi aktif belajar terhadap siswa di
kelas 3 UPTD SDN Serua 01Tangerang Selatan.

Dampak positif dan negatif penerapan model Game Based Learning dalam kegiatan
belajar dan mengajar di kelas 3 UPTD SDN Serua 01 Tangerang Selatan

Penerapan model Game Based Learning dalam kegiatan belajar dan mengar di kelas 3 UPTD
SDN Serua 01 Tangerang Selatan memiliki dampak positif dan juga dampak negatif. Maka dari
itu, guru perlu mempertimbangkan dengan cermat dalam penerapannya. Dampak positif pada
penerapan model game based learning yaitu, siswa menjadi aktif dalam berpartisipatif serta
interaktif ketika mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung, siswa cenderung lebih
mudah dalam memahami konsep materi pembelajaran, timbulnya sifat bersosialisasi yang baik
antar siswa dan siswa serta siswa dan guru, menciptakan suasana belajar yang menarik dan
menyenangkan sehingga dapat memberikan evaluasi atau umpan balik yang memuaskan dan
bermanfaat.

Demikian pula, terdapat dampak negatif yang terdapat dalam penerapan model Game
Based Learning yaitu memakan waktu yang sedikit lama dari pembelajaran biasanya, karena
perlu menjelaskan langkah-langkah bermain sampai siswa mengerti. Jika kelas sudah tidak
terkondisi, akan menimbulkan suasana kegaduhan didalam kelas, guru perlu lebih ekstra dalam
tugasnya mengkondisikan para siswa agar kelas tetap kondusif. Dalam penggunaan media
digital, akan terdapat kendala seperti jaringan yang tidak stabil, maka proses pembelajaran akan
terhambat.

Oleh karena itu, dalam menerapkan mode Game Based Learning, penting bagi guru untuk
memperhatikan seimbangnya antara kelebihan dan kekurangan dari penerapat model
pembelajaran tersebut. Guru perlu menciptakan situasi di mana siswa dapat secara aktif
berpartisipasi langsung dalam kegiatan pembelajaran, sambil tetap menggunakan metode

belajar dan bermain sebagai metode pilihan yang baik dan efektif. Dengan demikian, siswa

884
Transformasi Pembelajaran Digital Berbasis Pendidikan Karakter untuk Mewujudkan
Pendidikan yang Bermutu dan Berakhlaqul Karimah| 2024



. FAKULTAS

UMJ | ILMU Ap- Seminar Nasional dan Publikasi Ilmiah 2024 FIP UMJ

PENDIDIKAN E-ISSN: 2721-6349
Website: https://jurnal.umj.ac.id/index.php/SEMNASFIP/index

dapat memperolen manfaat maksimal dari penerapan model Game Based Learning tanpa
bergantung dengan model tersebut, siswa tetap berpatisipasi aktif dalam kegiatan belajar.

4. Simpulan dan Saran

4.1 Simpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan dapat ditarik kesimpulan bahwa penerapan
model pembelajaran Game Based Learning terdapat peningkatan yang signifikan dalam ke-
aktifan berpatisipasi pada siswa kelas 3C UPTD SDN Serua 01. Berdasarkan data yang sudah
terkumpul, presertase dalam partisipasi belajar siswa mencapai 85,71%, terdapat beberapa
kendala yang dihadapi, tetapi dengan perbaikan langkah-langkah penerapan strategi yang baik
dan konsisten, penelitian ini mengalami peningkatan dan dapat dikatakan berhasil. Dalam hal
tersebut, dapat diketahui bahwa dengan penerapan model Game Based Learning dapat
digunakan untuk meningkatkan patisipasi, minat semangat belajar, motivasi dan ke-aktifan
siswa selama proses pembelajaran.

4.2 Saran

Untuk meningkatkan efektivitas penggunaan metode Game Based Learning dalam peningkatan
keaktifan berpartisipasi pada peserta didik, perlu dilakukan beberapa langkah strategis.
Pertama, perlu adanya pelatihan dan workshop rutin bagi para guru untuk memperdalam
pemahaman dan keterampilan dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Hal ini
akan membantu guru-guru untuk lebih percaya diri dalam mengimplementasikan media
pembelajaran interaktif seperti Thinglink di dalam kelas. Selain itu, evaluasi formatif secara
berkala perlu dilakukan untuk mengukur kemajuan siswa dan mengidentifikasi area-area yang
memerlukan perhatian tambahan.Kedua, perlu adanya peningkatan kolaborasi antara guru,
siswa, dan orang tua untuk mengatasi hambatan-hambatan yang mungkin timbul selama proses
pembelajaran. Dengan melibatkan orang tua dalam mendukung pemahaman dan penggunaan
teknologi oleh siswa di rumah, dapat membantu dalam mengurangi kesenjangan pemahaman
antara siswa yang lebih terampil dengan yang kurang terampil dalam menggunakan media
Game Based Learning.
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