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Abstrak-Penelitian ini merupakan penelitian tindak kelas kolaboratif (PTKK). Peneltian 
dilaksanakan di SMA 3 Malang pada kelas XI MIPA 5  semester 2 tahun pelajaran 
2022/2023 pada materi elektrokimia. Penelitian diimplementasikan dengan rancangan 
yang dibuat oleh Kemmis Mc. Taggart sebanyak dua siklus khususnya pada materi sel volta 
dan korosi, yaitu 1) perencanaan; 2) pelaksanaan; 3) pengamatan; dan 4) refleksi. Penelitian 
menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbasis game sebagai upaya supaya 
motivasi belajar siswa meningkat. Peningkatan hasil belajar sangat bergantung pada faktor 
motivasi. Games “Meet the Right Couple” dilaksanakan dengan siswa mencocokkan soal 
dan jawaban yang tepat dan cepat. Instrumen pengambilan data berupa lembar observasi 
serta angket. Hasil analisis menyatakan bahwa model Problem Based Learning (PBL) 
berbasis games dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan 
adanya peningkatan kategori motivasi belajar siswa dimana hasil pretest yaitu kategori 
tinggi sekali dan tinggi, setelah dilaksanakan pembelajaran motivasi belajar siswa 
seluruhnya sangat tinggi. Peningkatan juga dibuktikan kenaikan nilai rata-rata pretest-
posttest dari 85,3 menjadi  92,2. 
Abstract- This research is collaborative classroom action research (PTKK). The research 
was carried out at SMA 3 Malang in class XI MIPA 5 semester 2 of the 2022/2023 academic 
year on electrochemical material. The research was implemented with a design created by 
Kemmis Mc. Taggart two cycles, especially on voltaic cell materials and corrosion, namely 
1) planning; 2) implementation; 3) observation; and 4) reflection. The research uses a game-
based Problem-Based Learning (PBL) model to increase student learning motivation. 
Increasing learning outcomes is very dependent on motivation factors. The “Meet the Right 
Couple” game is carried out with students matching questions and answers correctly and 
quickly. The data collection instruments are observation sheets and questionnaires. The 
results of the analysis state that the games-based Problem-Based Learning (PBL) model can 
increase students' learning motivation. This is proven by an increase in the student learning 
motivation category where the pretest results were in the very high and high categories, 
after the learning was carried out, all students' learning motivation was very high. The 
increase was also evidenced by an increase in the average pretest-posttest score from 85.3 
to 92.2. 

PENDAHULUAN  

Pelaksanaan pembelajaran yang berlangsung ketika di sekolah sangat berpengaruh 
terhadap keberhasilan belajar siswa. Penggunaan metode dan media pembelajaran yang kurang 
variatif dan kurang tepat dapat berdampak pada kesulitan belajar siswa dengan membuat siswa 
merasa bosan dan menurunkan motivasi belajarnya [1]. Kesulitan dalam mempelajari materi dapat 
berdampak pada keinginan dan dorongan belajar siswa atau yang banyak dikenal dengan 
motivasi belajar [2]. Motivasi sebagai energi dalam diri individu akibat adanya tujuan yang harus 
dicapai dengan sebaik-baiknya agar memperoleh hasil belajar sesuai dengan standar keberhasilan 
[3, 4]. Motivasi belajar yang tinggi memungkinkan dapat menciptakan suasana kelas yang 
menyenangkan dan berdampak baik terhadap hasil belajarnya [5, 6, 7, 8, 9, 10]  

Motivasi belajar dapat menjadikan siswa bertindak secara efektif supaya berhasil di kelas, 
namun dapat berdampak tidak baik apabila terlalu kuat dapat mempengaruhi kelangsungan 
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belajar siswa [11]. Motivasi belajar siswa sangat penting untuk diperhatikan, sehingga hal ini 
membuat guru untuk dapat menciptakan pembelajaran yang meningkatkan rasa ingin tau serta 
membuat suasana belajar di kelas semenarik mungkin [12]. Perencanaan pembelajaran dalam 
mengajar tidak dapat dipisahkan dari model pembelajaran dengan alasan bahwa model 
pembelajaran dapat membantu tumbuhnya motivasi belajar dari siswa [13, 14]. Model 
pembelajaran yang kreatif dapat menciptakan kelas menjadi lebih menarik dan siswa dapat lebih 
aktif dalam belajar sehingga lebih banyak pengalaman dan pembelajaran yang didapatkan siswa 
[15, 16]. Sehingga, guru harus menerapkan pembelajaran yang menekankan siswa pada aktivitas 
evaluasi dan analisis sesuai dengan karakteristik mereka [17]. 

Hasil observasi kebutuhan siswa dalam penelitian ini menyatakan bahwa siswa 
membutuhkan media pembelajaran yang interaktif seperti PPT pembelajaran yang tidak overtext, 
video pembelajaran yang mudah dipahami, adanya praktikum, dan games. Jam belajar kimia pada 
kelas yang akan diteliti ini, dilaksanakan dua kali seminggu serta selalu mendapatkan jadwal di 
siang hari, hal ini menyebabkan motivasi belajar siswa berkurang  dan siswa menjadi tidak aktif 
di kelas sehingga dibutuhkan penerapan belajar yang menyenangkan yang mampu membuat 
siswa memiliki motivasi belajar sangat tinggi. Proses belajar di kelas juga harus memenuhi 
kebutuhan belajar siswa musalnya dengan adanya dukungan dari media pembelajaran. 

Model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) merupakan pembelajaran inovatif yang 
dapat menjadi solusi dari permasalahan yang dihadapi karena model ini berfokus pada siswa 
sehingga siswa aktif menemukan pemecahan masalah dan memberikan solusi [18, 19]. Model PBL 
juga dapat menumbuhkan kemampuan menyelesaikan masalah, kemampuan berpikir serta dapat 
meningkatkan kolaborasi melalui kerja sama memecahkan permasalahan[18, 20, 21]. Penelitian 
Juliawan, (2017) menyatakan bahwa keterampilan pemecahan masalah meningkat akibat 
penerapan model PBL [22]. Purwanti (2020) menyatakan bahwa model PBL mampu 
meningkatkan motivasi belajar dengan rata-rata pencapaian siswa sebesar 91,1% [23]. 
Wahyuningtyas (2021) menyatakan bahwa penggunaan model PBL sangat berpengaruh terhadap 
motivasi belajar siswa [24].  

Model pembelajaran PBL  sudah sangat berdampak terhadap pembelajaran dan terbukti 
motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan melalui upaya tersebut. Pada penelitian ini hal yang 
sama juga dilakukan yaitu penerapan model pembelajaran PBL namun untuk lebih memotivasi 
siswa dalam belajar, maka diintegrasikan dengan game edukasi yang berjudul “Meet The Right 
Couple”. Game edukasi merupakan suatu media belajar berisi permainan yang dirancang untuk 
konten pendidikan. Game edukasi melibatkan perhatian dalam belajar, menerapkan 
pembelajaran interaktif serta menyediakan lingkungan belajar inovatif [25]. Game dimainkan 
secara berkelompok dengan menyocokkan kartu soal dengan kartu jawaban yang disediakan. 
Tujuan penelitin ini yaitu untuk melihat pengaruh model pembelajaran Problem-Based Learning 
(PBL) berbasis game “Meet the Right Couple” terhadap motivasi belajar siswa pada materi 
elektrokimia khususnya topik sel volta dan korosi. Harapan dari hasil penelitian, dapat 
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar dan hasil belajar siswa serta dapat menjadi 
referensi bagi penelitian selanjutnya. 

METODE PENELITIAN  

Penelitian dilakukan pada siswa kelas 11 MIPA 5 di SMA Negeri 3 Malang, Provinsi Jawa 
Timur pada semester 2 tahun pelajaran 2022/2023 menggunakan metode penelitian Tindakan 
Kelas (PTK). Tindakan yang direncanakan adalah penerapan model pembelajaran PBL berbasis 
games sebanyak dua siklus empat pertemuan pada materi sel volta dan korosi untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Sampel penelitian adalah seluruh siswa kelas 11 MIPA 5 
SMA 3 Malang sebanyak 30 anak. Instrumen pengambilan data berupa lembaran observasi serta 
angket motivasi belajar siswa sebagai pretest dan posttest. Penelitian PTK ini memanfaatkan 
rancangan yang dibuat oleh Kemmis Mc. Taggart, yaitu 1) perencanaan; 2) pelaksanaan; 3) 
pengamatan; dan 4) refleksi yang ditunjukkan Gambar 1. 
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Gambar 1. Desain Penelitian 
Siklus I 
1. Perencanaan : dilakukan analisis kebutuhan belajar siswa, pembuatan RPP dengan KD 3.4, 3.5, 

4.4, dan 4.5, mengenai sel volta dan korosi, LKPD sel volta dan korosi, soal tes diagnostik, PPT 
pembelajaran, angket motivasi belajar, dan lembaran observasi. 

2. Pelaksanaan : Tahapan pembelajaran kimia dengan model PBL berbasis games meliputi tahap: 
orientasi siswa terhadap masalah; mempersiapkan siswa untuk belajar (game); membantu 
penyelidikan mandiri maupun kelompok; mempresentasikan hasil karya; menganalisis dan 
evaluasi pemecahan masalah.  

3. Pengamatan: Menggunakan lembar observasi, peneliti dan rekannya mengamati kegiatan 
siswa dan guru selama pembelajaran  

4. Refleksi : Mengumpulkan dan menganalisis data, sehingga diperoleh kesimpulan sebagai 
bahan referensi untuk penyusunan siklus II. 

 
Siklus II  
Siklus II dilakukan dengan mengulangi tahapan siklus I dengan mempertimbangkan hasil refleksi 
siklus sebelumnya apabila ada yang perlu diperbaiki. 
 

Perhitungan skor dilakukan terhadap pernyataan dalam angket motivasi siswa dengan 
menggunakan skala Likert 1 sampai 3, dimana 1 menyatakan siswa tidak setuju, 2 apabila siswa 
kurang setuju, dan 3 untuk siswa setuju. Skor keseluruhan dihitung menggunakan rumus berikut: 

 

Skor akhir = 
Skor yang diperoleh

Skor maksimal 
x 100     (1) 

 
Skor yang diperoleh diubah menjadi nilai dengan kategori interval yang bertujuan agar dapat 
dianalisis perbedaannya secara statistik. Kriteria dan rentang penilaian motivasi belajar dapat 
dinterpretasikan dalam persentase angka. Siswa akan memiliki kategori motivasi belajar sangat 
tinggi dengan rentang nilai 81 hingga 100; kategori tinggi apabila ada pada rentang 61 hingga 80; 
kategori cukup dengan rentang 41 hingga 60; kategori rendah dengan rentang 21 hingga 40; dan 
kategori sangat rendah apabila dibawah 20 [26]. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian  tindakan  kelas  dilaksanakan  dengan setiap siklusnya mengisi lembar 
observasi terhadap proses pembelajaran sehingga rancangan yang dibuat dapat memenuhi 
kebutuhan belajar dan motivasi belajar siswa dapat meningkat. Angket motivasi belajar diisi oleh 
siswa pada awal pertemuan siklus I, yang kemudian pembelajaran dilanjutkan dengan orientasi 
masalah mengenai aki mobil mogok, kemudian mengorganisasikan siswa untuk belajar yang 
diakhiri dengan game yang ditujukan supaya siswa dapat lebih mendalami konsep materi dan 
memiliki pemahaman yang benar. Game pada siklus 1 dimainkan secara berkelompok dan terdiri 
dari tiga sesi, yaitu penyisihan, semifinal serta final. Game dimainkan dengan mencocokkan kartu 
soal dengan kartu jawaban dalam waktu 5 menit dimana terdapat jawaban pengecoh dalam 
permainan ini. Kelompok yang paling tepat dan cepat dalam mencocokkan kartu soal dengan 
jawabannya akan menjadi pemenang. Kartu soal serta jawaban ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

       

(a)    (b)      (c) 

Gambar 2. Kartu soal dan jawaban (a) penyisihan (b) semifinal (c) final 
 

Game dimainkan oleh delapan kelompok yang telah dibagi, kemudian setiap dua 
kelompok bertanding dalam babak penyisihan yang selanjutnya akan didapatkan empat 
kelompok pemenang untuk babak semifinal. Empat kelompok tersebut kemudian masing-masing 
dua kelompok bertanding dalam babak semifinal yang selanjutnya akan didapatkan dua 
kelompok pemenang untuk final. Pertandingan final dimainkan oleh dua kelompok yang telah 
berhasil melewati babak penyisihan dan babak semifinal. Pada babak final ini diambil satu 
kelompok sebagai pemenang dengan kategori pemenang yang paling tepat dan cepat dalam 
mencocokkan kartu soal dan kartu jawaban. Kegiatan game pada siklus satu dapat dilihat pada 
Gambar 3. 

 

    

(a)       (b) 
Gambar 3. Kegiatan game (a) dalam kelas (b) dalam kelompok 

 
Hasil pengamatan terhadap proses pembelajaran yang telah dilakukan, yaitu tahapan 

pembelajaran PBL berjalan sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran, media belajar 
seperti PPT dan video pembelajaran telah sesuai dengan keinginan siswa, siswa semangat dalam 
mengikuti game, namun terdapat siswa yang kurang puas terhadap kinerja kelompokknya 
dikarenakan tidak seluruh anggotanya bekerja dalam menyelesaikan game. Hal tersebut 
kemudian diperbaiki sebagai hasil refleksi siklus I, dimana pada pembelajaran berikutnya game 
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akan dimainkan secara individu untuk lebih fokus terhadap peningkatan motivasi belajar setiap 
siswa. Pada siklus I1, pembelajaran diawali dengan orientasi masalah mengenai peristiwa korosi 
pada anjungan lepas pantai dan knalpot sepeda motor, kemudian mengorganisasikan siswa untuk 
belajar yang diakhiri dengan game supaya siswa dapat lebih mendalami konsep materi dan 
memiliki pemahaman yang benar. Tahapan ketiga yaitu melakukan penyelidikan secara 
berkelompok yang dilaksanakan dengan praktikum sel volta pada Laboratorium untuk 
mendukung proses pemecahan masalah. Tahapan keempat yaitu menyajikan hasil karya dimana 
hasil karya berupa solusi dari pemecahan masalah yang diberikan. Siswa dalam kelompokknya 
akan menyampaikan hasil pemecahan masalahnya kemudian pemberian tanggapan atau 
pertanyaan dilakukan kelompok lain terhadap hasil pemecahan masalah yang disampaikan. 
Tahapan kelima adalah mengevaluasi proses pemecahan masalah yang dilakukan dengan sisten 
tanya jawab antara guru dan siswa. 

Game pada siklus 1I dimainkan secara individu dimana siswa akan mencocokkan soal 
dengan jawaban yang benar dengan menuliskan jawaban pada kertas kosong kemudian kertas 
jawaban diangkat secara bersama-sama untuk dikoreksi bersama. Siswa dengan jawaban salah 
akan gugur dan siswa dengan jawaban benar dapat melanjutkan pada soal berikutnya. Hal ini 
dilakukan hingga terdapat satu siswa sebagai pemenang game. Dalam penelitian ini siswa dapat 
menjawab soal hingga babak sembilan atau sembilan soal yang terjawab benar hingga didapatkan 
satu orang pemenang. Soal, jawaban, dan kegiatan game ditunjukkan Gambar 4. 
 

             

(a)       (b) 
Gambar 4. (a) Pelaksanaan game (b) Soal game 

 
Hasil observasi pembelajaran siklus II, yaitu tahapan pembelajaran PBL berjalan sesuai 

dengan rencana pelaksanaan pembelajaran, media belajar seperti PPT dan video pembelajaran 
telah sesuai dengan keinginan siswa, dan siswa termotivasi dalam belajar dilihat dari sebelum 
game dilaksanakan seluruh siswa aktif bertanya dan belajar mengenai materi yang diajarkan. 
Pembelajaran dilanjutkan dengan melakukan penyelidikan secara berkelompok yang 
dilaksanakan dengan praktikum korosi untuk mendukung proses pemecahan masalah. Tahapan 
keempat yaitu menyajikan hasil karya dimana hasil karya berupa solusi dari pemecahan masalah 
yang diberikan. Siswa dalam kelompokknya akan menyampaikan solusi masalahnya kemudian 
pemberian tanggapan dan pertanyaan dilakukan kelompok lainnya terhadap hasil pemecahan 
masalah yang disampaikan. Tahapan kelima adalah mengevaluasi proses pemecahan masalah 
yang dilakukan dengan sisten tanya jawab antara guru dan siswa. Pada akhir pembelajaran, 
seluruh siswa mengisi angket motivasi belajar sebagai posttest dalam penelitian. Hasil dari 
pretest-posttest ditunjukkan Gambar 5. 
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Gambar 5. Hasil pretest dan posttest angket motivasi belajar 
 

Gambar 5 menunjukkan bahwa sebelum diberikan tindakan, siswa dikategorikan dalam 
motivasi belajar sangat tinggi dan tinggi, namun setelan diberikan tindakan dengan PBL  berbasis 
game yang dilakukan selama dua siklus maka seluruh siswa masuk dalam kategori sangat tinggi. 
Peningkatan ini juga dibuktikan oleh adanya kenaikan nilai rerata dari pretest sebesar 85,3 
menjadi 92,2 setelah dilakukan posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa model PBL 
berbasis game berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa yang juga berdampak 
terhadap hasil belajar nantinya. Wahyuningtyas (2021) menegaskan bahwa penggunaan PBL 
berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa selain menunjang hasil belajarnya. 
Motivasi merupakan komponen penting dalam kegiatan belajar [27]. 

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis dari penelitian, maka disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran PBL berbasis games dapat berpengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar 
siswa yang dibuktikan oleh kategori motivasi belajar siswa sebelum diberikan tindakan, siswa 
dikategorikan dalam motivasi belajar sangat tinggi dan tinggi, namun setelah diberikan tindakan 
berupa pembelajaran model PBL  berbasis game yang dilakukan selama dua siklus maka seluruh 
siswa masuk dalam kategori sangat tinggi. 
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