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ABSTRAK

Caroline, Ismya Ulfa, 2026. Persepsi Siswa Terhadap Pengalaman dengan Metode Game Based
Learning Pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas V MI Tanwirul
Hija: Sebuah Studi Fenomenologi. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas [lmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam
Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi Dr. H. Ahmad Sholeh, M.Ag

Kata Kunci : Persepsi Siswa, Pengalaman Belajar, Game Based Learning, Pelestarian Air, Studi
Fenomenologi

Penggunaan metode pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan sangat penting untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar, khususnya pada mata pelajaran pelestarian
air di sekolah dasar. Salah satu metode yang dapat digunakan adalah Game Based Learning, yang
mana pembelajarannya memanfaatkan permainan sebagai media pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk memahami secara mendalam persepsi siswa kelas V MI Tanwirul Hija terhadap
pengalaman belajar menggunakan Game Based Learning. Fokus penelitian meliputi persepsi
umum siswa, pengalaman belajar siswa selama mengikuti pembelajaran, dan faktor-faktor yang
memengaruhi persepsi siswa terhadap efektifitas Game Based Learning.

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi, yang
berfokus pada pengalaman dan makna yang dibangun oleh siswa kelas V MI tanwirul Hija melalui
proses pembelajaran yang mereka ikuti. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi
langsung kepada siswa, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Analisis data menggunakan
model Miles dan Huberman yaitu reduksi data, penyajian data, dan Kesimpulan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar anak memiliki persepsi positif
terhadap penerapan Game Based Learning. Siswa merasa pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan juga tidak membosankan. Pengalaman belajar siswa selama mengikuti
pembelajaran dengan metode tersebut menunjukkan peningkatan motivasi, keaktifan, kerja sama
dan pemhaman materi pelestarian air. Dan juga ditemukan beberapa faktor yang memengaruhi
persepsi siswa terhadap efektivitas Game Based Learning, berupa faktor internal dan eksternal.
Dapat disimpulkan bahwa metode Game Based Learning memberikan pengalaman belajar yang
positif bagi siswa dan juga dapat menjadi salah satu alternatif strategi pembelajaran yang efektif

di sekolah dasar.
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ABSTRACT

Caroline, Ismya Ulfa, 2026. Students’ Perception of Experience with the Game Based Learning
Method in the Science Subject of Water Conservation in Class V MI Tanwirul Hija:
A Phenomenological Study. Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Study
Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim Islamic

University Malang. Thesis Supervisor Dr. H. Ahmad Sholeh, M.Ag

Keywords : Student Perception, Learning Experience, Game Based Learning, Water
Conservation, Phenomenological Studies

The use of innovative and fun learning methods is essential to increase student involvement
in the learning process, especially in water conservation subjects in elementary schools. One of
the methods that can be used is Game Based Learning, where learning uses games as a learning
medium. This study aims to deeply understand the perception of grade V students of MI Tanwirul
Hija towards the learning experience using Game Based Learning. The focus of the research
includes students’ general perceptions, students’ learning experiences during learning, and factors
that affect students’ perception of the effectiveness of Game Based Learning.

This research uses a qualitative method with a phenomenological approach, which focuses
on the experiences and meanings built by students in grade V of MI tanwirul Hija through the
learning process they follow. The data collection technique was carried out through direct
observation to students, in-depth interviews, and documentation. Data analysis uses the Miles and
Huberman model, namely data reduction, data presentation, and conclusion.

The results of the study show that most children have a positive perception of the
application of Game Based Learning. Students find learning to be more fun and also less boring.
The students’ learning experience while participating in learning with this method shows an
increase in motivation, activeness, cooperation, and understanding of water conservation
materials. And it was also found that several factors affected students’ perception of the
effectiveness of Game Based Learning, in the form of internal and external factors. It can be
concluded that the Game Based Learning method provides a positive learning experience for

students and can also be one of the alternative effective teaching strategies in elementary school.
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PEDOMAN TRANSLITERAST ARAB LATIN

Pedoman transliterasi Arab-latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman transliterasi

berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI

no. 158 tahun 1978 dan no. 0543 b/U/1987 yang secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut:

A. Huruf
| = a
< = b
@ = t
< = S
d = |
d = h
d = kh
3 = d
3 = dz
J = r

B. Vokal Panjang
Vokal (a) panjang
Vokal (i) panjang

Vokal (u) panjang

Il
O

—>

=>

&

S

bs

o

z A = q
S d = k
sy J = 1
sh e = m
dl O = n
th 3 = w
zh ® = h
‘ . _ ’
gh ¢ = Y
f

C. Vokal Diftong

s = aw
le = ay
) = i

'
|
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan pada abad ke-21 ini menuntut pembelajaran yang tidak hanya

berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga mampu mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, komunikasi, dan kolaborasi peserta didik.
Pembelajaran harus dirancang secara aktif, inovatif, dan bermakna agar siswa tidak hnaya
menjadi informan secara pasif, tetapi juga mampu telibat langsung dalam proses konstruksi
pengetahuan. Kurikulum nasional juga menegaskan pentingnya pengembangan
kompetensi kognitif, afektif, dan psikomotorik secara terpadu sehingga peserta didik
mampu menghadapi berbagai tantangan kehidupan pada masa mendatang.

Namun demikian, realitas pembelajaran di sekolah dasar maupun madrasah
ibtidaiyah masih menunjukkan berbagai tantangan. Proses pembelajaran sering kali
didominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga siswa kurang terlibat
secara aktif. Kondisi ini dapat menyebabkan kejenuhan belajar, rendahnya motivasi,
kurangnya pertisipasi siswa, serta terbatasnya pengalaman belajar yang bermakna.
Akibatnya, siswa cenderung hanya menghafal materi tanpa memahami makna dan
penerapannya dalam kehidupan sehari hari.

Salah satu alternatif yang berkembang untuk menjawab tantangan tersebut adalah
penerapan Game based Learning (GBL). Game Based Learning merupakan pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses belajar untuk
mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Pendekatan ini memungkinkan siswa belajar

melalui pengalman langsung, tantangan, kompetisi yang sehat, serta umpan balik yang



diperoleh selama permainan berlangsung. Melalui karakteristik tersebut, Game Based
Learning diyakini mampu meningkatkan motivasi belajar, ketelibatan siswa, serta
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa Game Based Learning memiliki dampak
positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Menurut Manar S. Alotaibi
menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning pada pendidikan dasar mampu
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta pencapaian hasil belajar pada
berbagai mata pelajaran.’ Temuan tersebut memperkuat pandangan bahwa permainan tidak
hanya berfungsi sebagai saran sara hiburan, tetapi juga dapat menjadi strategi pembelajaran
yang efektif dalam membentu siswa memahami materi pelajaran secara lebih mendalam.

Di Indonesia, penggunaan Game Based Learning dalam pembelajaran juga
mengalami perkembangan yang cukup pesat. Berbagai penelitian telah mengambangkan
dan mengimplementasikan media maupun model pembelajaran yang berbasiskan
permainan pada Tingkat sekolah dasar dan madrasah ibtidaiyah. Penggunaan aplikasi
seperti Wordwall, dan Quizizz, dilaporkan mampu meningkatkan minat belajar, partisipasi
siswa, dan pemahaman materi pembelajaran.? Dan penggunaan Quizlet juga menunjukkan
bahwa penerapan Game based Learning berbantuan aplikasi tersebut pada Madrasah
Ibtidaiyah juga dapat meningkatkan ketelibatan siswa dalam pembelajaran.® Meskipun

demikian, implementasi Game Based Learning masih menunjukkan variasi yang cukup

1 Manar S Alotaibi, “Game-Based Learning in Early Childhood Education : A Systematic Review and Meta-Analysis,”
no. April (2024), https://doi.org/10.3389/fpsyg.2024.1307881.

2 Dewi Indrapangastuti Desta Puspa Aulia, “Studi Literatur: Game-Based Learning Berbantuan Wordwall Untuk
Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar” 8, no. 3 (2025): 390-401.

3 Husniyatus Salamah Zainiyati Alfi Elma Diana, Nailatus Sa’adah Maziyah and Hanun Asrohah, “Transformasi
Pembelajaran Akidah Akhlak Berbasis Game Based Learning Berbantuan Quizlet Di Madrasah Ibtidaiyah,” 2024,

258-70.



besar antar sekolah karena dipengaruhi oleh kompetensi guru, ketersediaan saran dan
prasarana, dukungan teknologi, serta kebijakan sekolah.

Di sisi lain, pendidikan lingkungan menjadi salah satu isu penting yang perlu
ditanamkan sejak usia dini sekolah dasar. Berbagai permasalahan lingkungan yang terjadi
saat ini, seperti rendahnya kesadaran Masyarakat terhadap konservasi air menunjukkan
pentingnya pendidikan lingkungan sejak dini. Dengan itu, materi pelestarian air memiliki
peran strategis dalam membangun pengetahuan, sikpa, dan perilaku siswa agar lebih peduli
terhadap keberlanjutan sumber daya air.

Materi pelestarian air tidak hanya menuntut pemahaman konseptual mengenai
pentingnya air bagi kehidupan, tetapi juga menekankan kemampuan siswa untuk
menerapkan perilaku konservasi air dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu,
pembelajaran mengenai pelestarian air memerlukan pendekatan yang mampu
menghubungkan konsep dengan pengalaman nyata siswa. Akan tetapi, dalam prkatiknya
materi pelestarian air sering kali disampaikan secara teoritis melalui ceramah dan buku teks
sehingga siswa merasa materi tersebut jauh dari pengalaman mereka. Akibatnya, siswa
kurang memahami relevansi materi dan belum sepenuhnya menyadari pentingnya menjaga
sumber daya air.

Game Based Learning berpotensi menjadi salah satu strategi yang dapat
menjembatani kebutuhan pembelajaran pelestarian air. Melalui permainan, siswa dapat
memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan kontekstual sehingga
konsep-konsep pelestarian air menjadi lebih mudah dipahami. Penelitian internasional

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu mendorong kesadaran serta



praktik penggunaan air secara lebih berkelanjutan.* Temuan tersebut menunjukkan bahwa
permainan dapat menjadi sarana efektif dalam membentuk perilaku konservasi lingkungan.

Meskipun demikian, keberhasilan Game Based Learning tidak selalu terjadi secara
otomatis. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa efektivitas permainan sangat
bergantung pada kesesuaian antara desain permainan dengan tujuan pembelajaran
(alignment). Apabila unsur permainan lebih dominan dibandingkan tujuan pembelajaran,
siswa mungkin hanya berfokus pada aktivitas bermain tanpa memperoleh pemahaman
konseptual yang diharapkan.’ Selain itu, keterbatasan fasilitas, waktu pembelajaran,
kesiapan siswa, serta kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran berbasis permainan
juga dapat memengaruhi keberhasilan implementasi Game Based Learning.

Kajian literatur menunjukkan bahwa sebagian besar penelitian mengenai Game
Based Learning masih didominasi oleh pendekatan kuantitatif yang berfokus pada
pengukuran hasil belajar, motivasi, atau minat siswa. Penelitian-penelitian tersebut
umumnya menggunakan desain eksperimen untuk mengetahui efektivitas metode
pembelajaran berbasis permainan. Sementara itu, penelitian yang berupaya memahami
pengalaman subjektif siswa selama mengikuti pembelajaran berbasis permainan masih
relatif terbatas, khususnya pada konteks pendidikan dasar dan madrasah ibtidaiyah.

Selain itu, penelitian mengenai Game Based Learning pada materi pelestarian air
juga masih sangat sedikit ditemukan. Sebagian besar penelitian membahas penerapan

Game Based Learning pada mata pelajaran IPA, Bahasa Indonesia, Matematika, maupun

4 Ennio Bilancini, Leonardo Boncinelli, and Roberto Di, “Game-Based Education Promotes Practices Supporting
Sustainable Water Use,” Ecological Economics 208, no. December 2022 (2023): 107801,
https://doi.org/10.1016/j.ecolecon.2023.107801.

5 Fan Su et al., “A Systematic Review of Game-Based Assessment in Education in the Past Decade Recommended
Citation : A Systematic Review of Game-Based Assessment in Education in the Past Decade” 16, no. 3 (2024): 451—

76.



Pendidikan Agama secara umum tanpa secara khusus mengkaji tema pelestarian air.
Padahal karakteristik materi pelestarian air memiliki kekhasan karena tidak hanya
menekankan aspek pengetahuan, tetapi juga pembentukan kesadaran dan perilaku
lingkungan siswa.

Kesenjangan penelitian yang dapat diidentifikasi meliputi beberapa aspek. Pertama,
masih terbatasnya penelitian yang mengeksplorasi persepsi dan pengalaman belajar siswa
terhadap penerapan Game Based Learning. Kedua, minimnya penelitian yang secara
khusus mengkaji penggunaan Game Based Learning pada materi pelestarian air di tingkat
Madrasah Ibtidaiyah. Ketiga, belum banyak penelitian yang menjelaskan bagaimana siswa
memaknai pengalaman belajar mereka selama mengikuti pembelajaran berbasis permainan
serta faktor-faktor yang memengaruhi persepsi mereka terhadap efektivitas metode
tersebut. Keempat, masih terbatasnya penelitian yang menghasilkan rekomendasi praktis
berdasarkan pengalaman nyata siswa sebagai pengguna utama metode pembelajaran
tersebut.®

Kesenjangan tersebut menjadi semakin penting untuk diteliti dalam Madrasah
Ibtidaiyah karena karakteristik pendidikan madrasah tidak hanya menekankan aspek
akademik, tetapi juga pembentukan nilai-nilai moral, sosial, dan religius. Nilai-nilai
tersebut berpotensi memengaruhi cara siswa memaknai pembelajaran lingkungan dan
pelestarian air. Oleh karena itu, pemahaman yang mendalam mengenai pengalaman belajar
siswa menjadi sangat diperlukan agar implementasi Game Based Learning dapat

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan konteks madrasah.

® Bibliometric Analysis, “Technological Trends in Indonesian Educational Research : A” 1, no. 2 (2025): 1-12.
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Berdasarkan hasil observasi awal di M1 Tanwirul Hija, pembelajaran pelestarian air
telah mulai memanfaatkan aktivitas permainan sebagai bagian dari proses pembelajaran.
Namun demikian, belum diketahui secara mendalam bagaimana siswa memandang
pengalaman belajar tersebut, aspek apa yang mereka anggap menarik, hambatan apa yang
mereka rasakan, serta makna apa yang mereka peroleh setelah mengikuti pembelajaran
berbasis permainan. Informasi tersebut penting karena persepsi siswa dapat memengaruhi
tingkat keterlibatan, motivasi, dan keberhasilan belajar mereka.

Untuk memahami pengalaman tersebut secara mendalam, penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian fenomenologi. Pendekatan
fenomenologi dipilih karena memungkinkan peneliti menggali pengalaman hidup (lived
experiences) siswa secara langsung terkait pembelajaran berbasis permainan pada materi
pelestarian air. Menurut Moustakas (1994), fenomenologi bertujuan untuk menggali dan
mendeskripsikan esensi pengalaman yang di alami seseorang sehingga peneliti dapat
memahami makna suatu fenomena sebagaimana dirasakan oleh individu yang
mengalaminya secara langsung. Melalui pendekatan ini, peneliti dapat memahami
bagaimana siswa memaknai pengalaman belajar mereka, bagaimana perasaan yang muncul
selama proses pembelajaran berlangsung, serta bagaimana pengalaman tersebut
memengaruhi pemahaman dan sikap mereka terhadap pelestarian air.

Creswell (2018) juga menjelaskan bahwa penelitian fenomenologi berupaya
mendeskripsikan makna umum dari pengalaman sejumlah individu terhadap suatu
fenomena tertentu. Jadi, fokue penelitian fenomenologi bukan pada pengukuran variabel,

melainkan pada pemahaman mendalam terhadap pengalaman yang dialami partisipan.



Berdasarkan uraian di atas, penelitian kualitatif yang fokus pada “Persepsi Siswa
Terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game Based Learning pada Mata Pelajaran
IPA Materi Pelestarian Air di Kelas VV MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi”
sangat relevan. Penelitian ini diharapkan memperlihatkan gambaran proses penerapan
Game Based Learning, persepsi siswa dan guru, serta hambatan dan strategi agar metode

ini efektif dalam konteks lokal sekolah dasar.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana persepsi umum siswa terhadap penerapan metode Game Based
Learning pada mata pelajaran IPA materi pelestarian air di kelas V MI. Tanwirul
Hija?

2. Bagaimana pengalaman belajar yang dirasakan siswa selama mengikuti
pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada mata pelajaran IPA
materi pelestarian air?

3. Apa makna pengalaman belajar yang dialami siswa saat mengikuti pembelajaran
dengan metode Game Based Learning pada mata pelajaran IPA materi pelestarian
air?

C. Tujuan Penelitian

Sesuai rumusan masalah diatas, maka maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah
sebagaimana berikut:

1. Untuk mendeskripsikan persepsi umum siswa terhadap penerapan metode Game

Based Learning pada mata pelajaran IPA materi pelestarian air di kelas V MI.

Tanwirul Hija.



2. Untuk mengungkap dan menganalisis pengalaman belajar yang dialami siswa
selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada mata
pelajaran IPA materi pelestarian air.

3. Untuk memahami makna pengalaman belajar yang dialami siswa saat mengikuti
pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada mata pelajaran IPA

Materi pelestarian air.

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teorotis dan praktis.
Penjelasan terkait manfaat tersebut dijelaskan sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan dasar dan
strategi pembelajaran inovatif. Hasil penelitian ini diharapkan memperkaya kajian
teoritis mengenai efektivitas metode Game Based Learning dalam meningkatkan
kualitas pengalaman belajar siswa, serta memperluas pemahaman tentang persepsi
siswa terhadap pembelajaran berbasis permainan pada konteks pendidikan
Madrasah Ibtidaiyah.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Lembaga
Berdasarkan hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam pengembangan kebijakan pembelajaran yang inovatif

dan adaptif terhadap perkembangan teknologi pendidikan.



b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat menjadi referensi dalam merancang dan
mengimplementasikan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna
melalui penerapan metode Game Based Learning, khusunya materi
pelestarian air.
c. Bagi Siswa
Dengan adanya kegiatan yang diteliti diharapkan mampu membantu
siswa memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan
mendorong peningkatan motivasi serat pemahaman terhadap pentingnya
pelestarian air.
d. Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat menjadi rujukan dan dasar bagi penelitian
lanjutan yang berkaitan dengan implementasi metode Game Based

Learning pada mata Pelajaran dan konteks pendidikan yang berbeda.

E. Orisinalitas Penelitian

Penelitian ini menggunakan data penelitian kualitiatif, untuk memastikan kevalidan
penelitian yang berjudul “Persepsi Siswa terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode
Game Based Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas V M.
Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi” penulis meyakini bahwa tidak ada judul yang
sama dengan penelitian ini, jikalau ada terdapat sedikit kesamaan namun judul penelitian
ini lebih detail dan tentu lebih berbeda dengan judul-judul yang lain.

Dalam melaksanakan kegiatan penelitian, peneliti banyak memperoleh informasi,
referensi, dan sumber-sumber data dari berbagai pihak. Diantaranya peneliti melihat
penelitian terdahulu yang memiliki kesamaan dengan tema judul peneliti.
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Tabel 1.1 Orisinalitas Penelitian

belajar siswa
Keduanya
menempatkan
Game Based
Learning
sebagai
inovasi belajar
dalam strategi

pembelajaran

abad ke-21

dilakukan pada
siswa kelas V
MI, sedangkan
peneliti
sebelumnya
dilakukan pada
sekolah

siswa

menengah

No Peneliti Persamaan Perbedaan Orisinalitas
1 | Carla Keduanya e Konteks mata | Penelitian ini
Jobelle mengunakan Pelajaran mengkaji  persepsi
Culajara’ pendekatan berfokus pada | siswa terhadap
kualitatif pelestarian air, | pengalaman  belajar
dengan dan penelitian | menggunakan
metode sebelumnya metode Game Based
fenomenologi berfokus pada | Learning yang
Fokus  pada pendidikan menekankan  pada
persepsi  dan jasmani pemahamn  konsep
pengalaman e Penelitian lingkungan,

kepedulian terhadap
air sebagai sumber
kehidupan  dengan
menggunakan
pendekatan
fenomenologis
penelitian ini
berupaya menggali
makna

pengalaman

belajar siswa berbasis

7 Carla Jobelle Culajara, “Integrating Game-Based Approach in Students Learning Experiences in Physical
Education: A Phenomenological Study,” 2022, 242-54.
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lingkungan di
Madrasah yang

belum banyak diteliti

sebelumnya
2 Choirudin, e Kedua e Penelitian ini | Penelitian ini
Puji Astuti, penelitian berfokus pada | mengangkat
&  Anurag sama mata Pelajaran | perspektif
Hazarika® menggunakan pelestarian air, | fenomenologis
pendekatan dan peneliti | untuk menggali
kualitatif sebelumnya makna pengalaman
dengan berfokus pada | belajar yang
metode mata Pelajaran | menyenangkan
fenomenologi matematika sekaligus bermakna
e Meneliti e Dilakukan di | dalam konteks
persepsi siswa siswa kelas V| tematik  berbasis
terhadap MI, sedangkan | lingkungan.
pengelaman peneliti Dengan demikian,
belajar sebelumnya penelitian ini
melalui media dilakukan ~ di | memiliki
permainan SMP orisinalitas  yang
e Sama-sama e Penelitian ini | membedakannya
memposisikan berfokus pada | dari penelitian

8 Puji Astuti and Anurag Hazarika, “Visual Analysis and Interactivity of Board Games as an Innovation in Sequence
and Series Learning : A Phenomenological Study of Junior High School Students” 2, no. 3 (2024): 179-84.
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Game Based

persepsi dan

sebelumnya dan

Learning pengalaman memberikan
sebagai afektif  siswa, | kontribusi baru
inovasi dalam dan peneliti | terhadap
proses sebelumnya pengembangan
pembelajaran menekankan Game Based
modern. aspek  virtual | Learning di
dan pendidikan  dasar
interaktivitas berbasis Madrasah.
permainan
3 | Bungsudi, Kedua Penelitian  ini | Penelitian ini
Faidzun penelitian  ini berfokus pada | menggali
Jatur Priona, menggunakan pembelajaran pengalaman  belajar
& Eka pendekatan pelestarian air, | yang bersifat
Pratiwi kualitatif sedangkan kontekstual dan
Yunianti® dengan peneliti karakter, berbeda dari
metode sebelumnya pembelajaran
fenomenologi berfokus pada | berbasis Bahasa dan
Keduanya pembelajaran teknologi, penelitian
sama-sama kosakata ini memiliki
meneliti Bahasa inggris | orisinalitas dalam hal
bagaimana tematik dan jenjang

® Bungsudi Bungsudi, Faidzun Jatur Priona, and Eka Pratiwi Yunianti, “A Phenomenological Study on Students ’
Interest in Vocabulary Acquisition Through Digital Game-Based Learning” 5, no. 02 (2025): 357-68.
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siswa e Penelitian ini | pendidikan madrasah
memersepsi menitikberatkan | dalam penerapan
dan pada persepsi | metode Game Based
memaknai siswa terhadap | Learning yang belum
pengalaman pengalaman banyak dieksplorasi
belajar belajar yang | penelitian
mereka holistic, dan | sebelumnya
e Sama-sama peneliti
menjelaskan sebelumnya
pengaruh berfokus pada
positif minat  belajar
pembelajaran dan  interaksi
berbasis sosial siswa
permainan
trehadap
minat,
motivasi, dan
partisipasi
aktif siswa

F. Definisi Istilah

Sesuai dengan judul masalah penelitian, maka uraian definisi istlah dalam penelitan

ini adalah sebagai berikut:
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1.

Persepsi Siswa

Persepsi siswa dalam penelitian ini diartikan sebagai cara pandang, penilaian, dan
tanggapan siswa terhadap proses dan pengalaman belajar yang mereka alami melalui
penerapan metode Game Based Learning. Persepsi tersebut meliputi aspek kognitif
(pemahaman dan pengetahuan siswa terhadap metode), afektif (perasaan dan sikap
siswa selama proses pembelajaran), serat konatif (Tindakan dan respon siswa yang
muncul akibat pengalaman belajar). Persepsi ini diungkap melalui hasil wawancara,
observasi, dan refleksi siswa terhadap kegiatan pembelajaran yang berlangsung.
Pengalaman Belajar

Pengalamn belajar yang dimaksud adalah seluruh proses interaksi siswa dengan
materi, media, guru, dan se sama siswa selama pembelajaran berlangsung
menggunakan metode Game Based Learning. Pengalaman ini mencakup aspek
keterlibatan aktif, kesenangan, motivasi, serta pemaknaan yang diperoleh siswa selama
proses pembelajaran pada mata Pelajaran pelestarian air.

Metode Game Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) adalah pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan elemen-elemen permainan seperti aturan main, tantangan, umpan balik,
dan hadiah dalam proses belajar untuk menciptakan suasana yang menyenangkan,
interaktif, dan mendorong keterlibatan aktif siswa.

Pelestarian Air

Pelestarian air adalah materi pelajaran dalam bidang [lmu Pengetahuan Alam (IPA)

yang membahas tentang pentingnya kualitas dan kuantitas air bersih, serta tindakan

yang dapat dilakukan untuk melindungi dan melestarikan sumber daya air.
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5. Studi Fenomenologi
Penelitian ini juga menggunakan pendekatan fenomenologi untuk memahami dan
mengkaji makna pengalaman belajar siswa secara mendalam. Fenomenologi berupaya
menyingkap esensi dari pengalaman subjek, yaitu bagaimana siswa menyadari,
merasakan, dan memberi makna terhadap pembelajaran berbasis permainan yang
mereka alami.

Dengan definisi istilah di atas, maka yang dimaksud dengan judul penelitian
“Persepsi Siswa terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game Based Learning pada
Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas V MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi
Fenomenologi” adalah untuk menggali dan memahami secara mendalam pandangan,
pemaknaan, serta pengalaman subjektif siswa kelas V MI. Tanwirul Hija terhadap proses
pembelajaran yang menggunakan metode Game Based Learning pada mata Pelajaran
pelestarian air. Melalui pendekatan fenomenologis, penelitian ini ber upaya menyingkap
makna yang muncul dari pengalaman nyata siswa selama mengikuti proses pembelajaran
berbasis game, baik dari segi pemhaman konsep (kognitif), perasaan dan motivasi belajar

(afektif), maupun keterlibatan dan partisipasi dalam kegiatan belajar (psikomotor).

. Sistematika Kepenulisan

Dalam penelitian ini terdapat tiga bab dengan sistematika penulisan sebagai berikut:

1. BAB 1 PENDAHULUAN
Dalam bab satu berisikan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, orisinalitas peneliti, definisi istilah, dan sistematika penulisan.

2. BABII TINJAUAN PUSTAKA
Dalam bab dua berisikan mengenai kajian teori, perspektif teori dalam islam, kerangka
berpikir.
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. BAB Il METODE PENELITIAN

Dalam bab tiga berisikan mengenai pendekatan dan jenis penelitian, lokasi penelitian,
kehadiran peneliti, subjek peneliti, data dan sumber data, instrument penelitian, Teknik

pengumpulan data, pengecekan keabsahan data, analisis data, dan prosedur penelitian

. BAB IV PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

Dalam bab empat berisikan paparan data, hasil penelitian, dan temuan penelitian.

. BAB VPEMBAHASAN

Dalam bab lima berisikan pembahasan.

. BAB VI PENUTUP

Dalam bab enam berisikan kesimpulan dan saran.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Persepsi Siswa
a. Pengertian Persepsi Siswa

Persepsi merupakan salah satu aspek psikologis yang berperan penting
dalam memahami bagaimana individu menafsirkan dunia di sekitarnya. Secara
etimologis, istilah perception berasal dari Bahasa latin percipere, yang berarti
“menangkap” atau “memahami”.!® Sedangkan persepsi siswa adalah bentuk
pemahaman, penilaian, serta interpretasi yang muncul dari pengalaman belajar
mereka terhadap lingkungan pendidikan, guru, metode pembelajaran, ataupun
media yang digunakan.

Menurut Slameto (2015), persepsi adalah proses yang melibatkan
penginderaan, pengorganisasian, dan penafsiran terhadap rangsangan yang
diterima oleh pancaindra untuk menghasilkan makna yang bermakna bagi individu.
Dalam konteks siswa, persepsi terbentuk melalui pengalaman langsung di dalam
kelas, bagaimana siswa menangkap, memahami, dan menilai kegiatan belajar yang
mereka alami. Dengan demikian, persepsi siswa mencerminkan respon kognitif dan
emosional mereka terhadap proses pembelajaran.

Persepsi siswa tidak hanya terbatas pada penerimaan stimulus secara pasif,
tetapi juga melibatkan proses aktif dalam memberi makna terhadap pengalaman

belajar. Menurut Walgito (2017) persepsi merupakan proses pengorganisasian dan

10 Asha Sharma, “A Review on : Perception and Its Effect on Judgments” 6, no. 2009 (2019): 164—68.
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penginterpretasian terhadap stimulus yang diterima oleh organisme sehingga
menjadi sesuatu yang berarti. Artinya, dua siswa yang menghadapi situasi
pembelajaran yang sama dapat memiliki persepsi yang berbeda tergantung pada
pengelaman, latar belakang, kondisi psiklogis masing-masing siswa. Dalam dunia
pendidikan, hal ini menjelaskan mengapa sebagian siswa menilai suatu metode
belajar sebagai menyenangkan dan efektif, sementara siswa lain mengkin merasa
sebaliknya.'* Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk memahami individu dan
menciptakan strategi pembelajaran yang responsive terhadap karakteristik unik
setiap siswa.

Persepsi yang dimiliki oleh setiap individu tidak selalu sama, meskipun
mereka melakukan kegiatan yang sama pada waktu yang bersamaan. Setiap orang
juga menafsirkan dan memberikan makna yang berbeda terhadap yang mereka
lakukan dan alami. Sebelum proses persepsi berlangsung, terlebih dahulu terjadi
proses penginderaan, yaitu saat individu menerima rangsangan dari lingkungan
melalui panca indra. Rangsangan tersebut diterima melalui alat indra seperti telinga
untuk pendengaran, hidung untuk mencium, lidah untuk pengecapan, dan kulit,
terutama telapak tangan untuk perabaan. Semua alat indra ini berfungsi sebagai
sensor yang digunakan untuk menangkap rangsangan dari luar tubuh individu.!?

Robbin dan Judge (2019) juga menyatakan bahwasanya persepsi adalah
proses di mana individu mengoragnisasikan dan menafsirkan kesan sensorik

mereka agar dapat memeberikan makna terhadap lingkungan. Mereka menegaskan

11 Ayushi Arora and Ambika Bhatia, “Perception Of The Students Regarding The Advent Of New Learning Methods
Compared To The Traditional Ones” 26, no. 12 (2024): 31-35, https://doi.org/10.9790/487X-2612033135.
12 Rima Eka Yanti, “Persepsi Siswa Pada Pendidikan Nilai Di Sekolah” 2, no. 3 (2022): 429-40.
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persepsi dapat menentukan perilaku seseorang dalam merespon suatu situasi.
Dalam dunia pendidikan, persepsi siswa sangatlah berpengarauh terhadap motivasi,
minat, serat hasil belajar mereka. Siswa yang memiliki persepsi positif terhadap
suatu metode pembelajaran akan lebih terlibat secara aktif, sementara persepsi
negatif dapat kegiatan pembelajaran.

Dapat disimpulkan bahwasanya persepsi siswa adalah proses psikologis
yang melibatkan penerimaan, pengoragnisasian, dan penafsiran terhadap
pengalaman belajar di lingkungan pendidikan. Persepsi tidak bersifat objektif,
melainkan subjektif dan dipengaruhi oleh faktor internal (motivasi, minat,
pengalaman) serat faktor eksternal (lingkungan belajar, metode, dan juga interaksi
dengan guru).'® Dalam hal ini, persepsi siswa terhadap pengalaman belajar dengan
metode Game Based Learning menjadi refleksi sejauh mana siswa memandang
pembelajaran tersebut sebagai pengalaman yang bermakna, menyenangkan, dan
afektif.

b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Persepsi Siswa

Berdasarkan kajian literatur pedagosis dan psikologis pendidikan, faktor-
faktor yang memengaruhi persepsi siswa umumnya dikelompokkan ke dalam dua
kategori besar: faktor internal dan faktor eksternal. Pembagian ini banyak
digunakan dalam penelitian pendidikan untuk menganalisis variasi persepsi antar
siswa.!* Berikut ini adalah penjabaran indikator dari faktor-faktor yang

memengaruhi persepsi tersebut:

13 Liberal Arts et al., “The Role of Educational Institutions in Shaping Student Self-Perception,” no. March (2024).
14 Hadi Suprapto Arifin, Ikhsan Fuady, and Engkus Kuswarno, “Factor Analysis That Effect University Student
Perception In Untirta About Existence Of Region,” 2017.
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1) Faktor Internal
a) Perhatian

Perhatian adalah proses pemusatan aktivitas psikis pada suatu objek
tertentu. Siswa akan mempersepsi dengan baik apabila ia mampu
memusatkan perhatian terhadap objek yang dipelajari. Slameto (2013)
menjelaskan bahwa perhatian merupakan konsentrasi atau pemusatan
energi psikis terhadap suatu objek, dan besar kecilnya perhatian
memengaruhi persepsi yang terbentuk. Ketika perhatian siswa tinggi
terhadap materi Pelajaran, stimulus dari guru atau media belajar akan
lebih mudah diterima dan diolah menjadi pemahaman yang bermakna.
Begitupun sebaliknya, kurangnya perhatian menyebabkan informasi
tidak diproses secara optimal, sehingga persepsi yeng terbentuk menjadi
salah tafsir."®

b) Minat

Minat merupakan dorongan dari diri seseorang yang menyebabkan
individu tertarik untuk memperhatikan dalam suatu aktivitas. Siswa
yang memiliki minat tinggi terhadap Pelajaran akan mudah
mempersepsi informasi karena ia terdorong untuk memahami dan
mengeksplorasi stimulus pembelajaran tersebut. Menurut Sadirman
(2012), minat adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan
serta menikmati suatu aktivitas tanpa paksaan. Minat juga dapat

memperkuat perhatian dan motivasi belajar sehingga persepsi yang

15 Fauziah Nasution, Zahwa Nazhifah Limbeng, and M Habib Rifki Nasution, “Pendekatan Pemrosesan Informasi”
1, no. 3 (2023): 302-9, https://doi.org/10.58540/pijar.v1i3.359.
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terbentuk lebih positif. Seperti, siswa yang suka terhadap pembelajaran
IPA akan lebih mudah menangkap makna dan tujuan pembelajaran
dibandingkan siswa yang tidak berminat.
¢) Pengalaman

Pengalaman diartikan sebagai sesuatu yang pernah dialami (dijalani,
dirasakan, ditanggung).'® Pengalaman yang dialami siswa memberikan
dampak terhadap cara mereka mengikuti proses pembelajaran.
Pengalaman positif cenderung membentuk persepsi yang positif
terhadap pembelajaran berikutnya. Sebaliknya, pengalaman negatif
dapat menghasilkan persepsi yang kurang baik dalam menghadapi
pembelajaran selanjutnya.

2) Faktor Eksternal
a) Lingkungan Belajar

Lingkungan belajar merupakan salah satu faktor eksternal yang
paling berpengaruh terhadap persepsi siswa.l’ Lingkungan yang
dimaksud mencakup kondisi fisik, seperti kebersihan, pencahayaan, tata
ruang kelas, dan fasilitas belajar maupun lingkungan sosial seperti,
hubungan atar sesama siswa ataupun hubungan antara guru dan siswa.
Slameto (2013) menegaskan bahwa kondisi lingkungan belajar yang
nyaman dan teratur akan mendukung proses perhatian dan pemaknaan

siswa terhadap pembelajaran. Dengan demikian, lingkungan belajar

16 Robin George Collingwood, “Istorija Kaip Praeities Patirties Atkartojimas History as Re-Enactment of Past
Experience” 50 (2022): 148-61.
17 sardiyanah, “Belajar Dan Faktor Yang Mempengaruhinya” 7, no. 1 (2015): 174-96.
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b)

yang posistif akan mendorong siswa memandang kegiatan
pembelajaran sebagai suatu yang menyenangkan dan bermakna.
Guru

Guru merupakan komponen utama dalam pembelajaran yang
berperan langsung dalam membentuk persepsi siswa. Menurut
Sadirman (2012), hubungan interpersonal yang baik diantara guru dan
siswa dapat menumbuhkan suasana emosional yang positif sehingga
siswa lebih terbuka sehingga memiliki persepsi baik terhadap proses
pembelajaran.
Media Pembelajaran

Kemajuan teknologi pendidikan memberikan dampak signifikan
terhadap persepsi siswa. Penggunaan media pembelajaran seperti video
interaktif, simulasi, maupun aplikasi edukatif berbasis game dapat
meningkatkan minat serta perhatian siswa terhadap materi.*® Menurut
Arsyad (2017), media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu dalam
menyalurkan pesan dari sumber belajar kepada penerima pesan,
sehingga pesan yang disampaikan dapat lebih mudah dipahami dan

menarik bagi siswa.

18 Tomi Jepisa, Helmy Fitriawan, and Rangga Firdaus, “Utilisation of Game-Based Learning Media to Optimise the
Learning Process at Bodhisattva Junior High School Bandar Lampung Jurnal Teknologi Pendidikan :” 9, no. 3

(2024).
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d) Teman
Teman juga memegang peranan penting dalam membentuk persepsi
siswa terhadap lingkungan sekolah dan pembelajaran.’® Siswa yang
berada dalam kelompok belajar yang suportif dan saling menghargai
akan membentuk persepsi positif terhadap kegiatan belajar, begipun
sebaliknya. Oleh karena itu, interaksi sosial yang sehat menjadi aspek
penting dalam membangun persepsi positif siswa terhadap pengalaman
belajarnya. Menurut Harlock (2003), kelompok sebaya menjadi sumber
utama pengaruh sosial bagi anak usia sekolah dasar hingga remaja, di
mana penerimaan atau penolakan dari kelompok dapat memengaruhi
sikap dan persepsi individu.
2. Pengalaman Belajar
a. Pengertian Pengalaman Belajar
Belajar serta pengalaman dapat mengubah pola pikir, perilaku, dan
pengetahuan seseorang. Belajar dan memperoleh pengalaman adalah dua hal yang
berbeda. Mengalami sesuatu tidak selalu berarti belajar dalam pengertian
pedagogis namun setiap proses pembelajaran adalah sebuah pengalaman.?°
Menurut Hosnan (2014), pengalaman belajar adalah serangkaian aktivitas
yang dilakukan peserta didik dalam berinteraksi dengan lingkungan belajar
sehingga menghasilkan perubahan pada aspek pengetahuan, keterampilan, dan

sikap. Pengalaman belajar yang baik memberikan kesempatan kepada siswa untuk

19 Sorie Saidu Kamara, “Students Perception toward Education Environment Factors That Influence Academic
Performance” 6, no. March (2022): 1660-75.

20 Dika Kurniawan et al., “Analisis Pengalaman Belajar Siswa Melalui Penerapan Pendekatan” 3, no. 2024 (n.d.):
27-35.
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terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga mereka dapat
membangun pengetahuan berdasarkan pengalman yang dialami secara langsung.

Sejalan dengan pendapat tersebut, Dewey (1938) menyatakan bahwa
pengalaman merupakan dasar utama dalam proses belajar. Menurutnya,
pembelajaran akan menjadi lebih bermakna apabila siswa telibat langsung dalam
aktivitas yang memungkinkan mereka memperoleh pengalaman nyata. Pengalman
tersebut kemudian menjadi sumber refleksi yang membantu siswamemahami
konsep dan membangun pengetahuan baru.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapar disimpulkan bahwa
pengalaman belajar adalah proses interaksi antara siswa dengan lingkungan
pembelajaran yang menghasilkan perubahan pada aspek kognitif, afektif, dan
psikomotorik melalui keterlibatan langsung dalam berbagai aktivitas belajar.
Dalam penelitian ini, pengalman belajar dipahami sebagai pengalaman yang
dirasakan dan dimaknai oleh siswa selama mengikuti pembelajaran menggunakan
metode Game Based Learning pada materi pelestarian air.

Pengalaman belajar adalah bentuk interaksi antara siswa dan lingkungan
pembelajaran yang menimbulkan perubahan dalam aspek pengetahuan,
keterampilan, maupun sikap. Pengalaman ini bukan hanya terjadi dalam konteks
pembelajaran formal di kelas, tetapi juga meliputi pengalaman nonformal yang
diperoleh melalui kegiatan sosial, eksperimen, permainan edukatif, serta aktivitas

reflektif.
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b. Tujuan Pengalaman Belajar

Tujuan utama dari pengalaman belajar adalah mengembangkan potensi
siswa secara menyeluruh melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.
Menurut Hosnan (2014), pengalaman belajar memiliki tujuan untuk membantu
siswa dalam mengembangkan pengetahuan dan keterampilan melalui interaksi
yang langsung dengan lingkungan pembelajaran.

Pengalaman belajar yang positif bisa meningkatkan persepsi siswa terhadap
pembelajaran, memperkuat pemahaman konseptual, serta menumbuhkan nilai-

nilai tanggung jawab juga kepedulian terhadap lingkungan.

3. Metode Game Based Learning (GBL)
a. Pengertian Game Based Learning

Pendidikan di era modern ini, mencari cara inovatif untuk pembelajaran
lebih menarik serta juga menyenangkan. Di antara pendekatan yang semakin
popular adalah Game Based Learning. Game Based Learning adalah metode
pembelajaran yang menggunakan aplikasi pembelajaran yang dirancang khusus
untuk merancang proses pembelajaran. Dalam pembelajaran ini siswa diharuskan
untuk belajar, dengan pendekatan bermain.?

Game Based learning (GBL) merupakan metode pembelajaran yang
memanfaatkan unsur-unsur permainan sebagai media untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Dalam metode ini, kegiatan belajar dirancang dalam bentuk

permainan yang memungkinkan siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan,

21 Sekar Ayu Wulandari and Sani Safitri, “Penerapan Metode Game Based Learning Dalam Materi Sejarah Bandung
Lautan Api Di Kelas XI IPS SMA Negeri 4 Pagar Alam,” JIPSOS: Jurnal Inovasi Pendidikan Dan Ilmu Sosial 2, no.
1 (2024): 33441, https://ejournal.uniramalang.ac.id/index.php/jipsos/article/download/3507/2794/26927.

25



dan pengalaman belajar melalui aktivitas yang menyenangkan, menantang, serta
melibatkan partisipasi aktif siswa. Menurut Plass, Homer, dan Kinzer (2015), Game
Based Learning adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan konten
pendidikan ke dalam permainan sehingga siswa dapat belajar melalui pengalman
bermain yang terstruktur. Melalui metode ini, siswa tidak hanya menerima
informasi secara pasif tetapi juga berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran melalui aktivitas bermain.

Metode ini tidak sekadar hanya permainan sebagai alat hiburan, melainkan
media yang dirancang khusus untuk meningkatkan pembelajaran. Game ini adalah
salah satu alat yang digunakan dalam meningkatkan kemampuan mental dalam
memecahkan masalah atau masalah yang muncul dalam permainan. Permasalahan
atau konflik ini diambil dari kehidupan nyata yang digabungkan dengan sisi
khayalan. Hal ini dibuat untuk membuat alur konflik atau permasalahan lebih
menyenangkan dan juga lebih menarik untuk dipecahkan.??

Memilih metode pengajaran yang tepat dapat membentuk siswa menjadi
lebih kreatif. Kreativitas didefinisikan sebagai kemampuan dalam menciptakan ide-
ide baru, solusi inovatif, serta cara berpikir yang berbeda. Pelaksanaan metode
pembelajaran tersebut perlu dorongan lingkungan yang kondusif bagi
perkembangan kreativitas dan oleh pengajar yang mampu memotivasi peserta didik
untuk berpikir secara kreatif. Selain itu, pengakuan serta penghargaan terhadap ide-

ide kreatif peserta didik sangat penting agar mereka merasa dihargai dan terdorong

22 Aisyah Cinta Putri Wibawa et al., “Game-Based Learning (Gbl) Sebagai Inovasi Dan Solusi Percepatan Adaptasi
Belajar Pada Masa New Normal,” INTEGRATED (Journal of Information Technology and Vocational Education) 2,
no. 1 (2020): 49-54, https://doi.org/10.17509/integrated.v3i1.32729.
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untuk terus mengembangkan kreativitasnya. Salah satu metode pembelajaran yang
saat ini banyak di aplikasikan adalah Game Based Learning.
b. Karakteristik Game Based Learning

Karakteristik Game Based Learning adalah adanya tujuan pembelajaran
yang terintegrasi di dalam sebuah permainan. Setiap level, misi, dan tantangan yang
ada di dalam game dirancang sebagai mengajarkan konsep atau keterampilan fisik.
Siswa disini tidak hanya bermain, tetapi secara sadar atau tidak sadar, mereka
belajar melalui pemecahan masalah yang dihadirkan oleh permainan. Tantangan
yang dihadirkan tersebut memicu semangat kompetitif dan rasa ingin tahu siswa,
mendorong mereka untuk lebih berpikir kritis dan mencari strategi terbaik untuk
mencapai tujuan®® dan menunjukan bahwa unsur tantangan ini membuat proses
pembelajaran lebih menarik serta juga tidak monoton.?*

Berbeda dengan metode tradisonal yang umpan baliknya seringkali
tertunda, Game Based Learning menyediakan umpan balik yang instan dan
berkelanjutan. Siswa bisa langsung mengetahui dari hasil tindakan yang mereka
lakukan, yang membantu mereka memahami kesalahan dan mencoba strategi yang
baru lagi. Lingkungan ini menciptakan ruang yang aman dan juga nyaman secara

psikologis siswa untuk belajar dari kegagalan tanpa ada rasa takut mendapat sanksi

2 Wenda Novayani, “Game Genre Untuk Permainan Pendidikan Pembelajaran Sejarah Berdasarkan Kebutuhan
Pedagogi Dan Learning Content,” Jurnal Komputer Terapan 5, no. 2 (2019): 54-63,
https://doi.org/10.35143/jkt.v5i2.3360.

24 Ola Kurnia Putri and Atri Waldi, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Education Berbasis Gamifikasi Pada
Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Kelas IV Sekolah Dasar,” E-Jurnal Inovasi Pembelajaran Sekolah Dasar 13,
no. 1 (2024): 208, https://doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i1.16021.
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ataupun nilai buruk. Umpan balik ini juga memperkuat pemahaman konsep dan
memotivasi siswa untuk terus berusaha.?®
Penerapan Game Based Learning dalam Pembelajaran Pelestarian Air

Game Based Learning (GBL) atau pembelajaran berbasis permainan
merupakan strategi pembelajaran yang menggabungkan elemen-elemen permainan
kedalam agar mencapai tujuan instruksional dan juga meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Penerapan Game Based Learning sangat relevan untuk
mata Pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep yang kompleks dan juga
kesadaran lingkungan.

Dalam mata Pelajaran pelestarian air ini, Game Based Learning dapat
digunakan untuk memperkenalkan konsep seperti siklus air, polusi air, konservasi,
pengunaan air bersih, dan juga dampak pencemaran air yang seringkali terasa
abstrak bagi siswa kelas V Ml, dengan Game Based Learning ini, konsep-konsep
tersebut bisa divisualisasikan dan diinteraksikan secara langsung.

Sebagai contoh, penelitian yang berjudul “Application of the Game-Based
teaching fir Water Resources Science Learning” manyatakan bahwa Game Based
Learning yang diterapkan pada tema sumber daya air di sekolah dasar sangatlah
sukses dalam meningkatkan kepuasan peserta didik dan juga pengertian mereka
terhadap materi dan juga siswa dilibatkan langsung dalam aktivitas yang membuat

pembelajaran tentang sumber daya air menjadi lebih menarik dan tidak

25 Rahmayanti, “Implementasi Metode Game Based Learning Pada Pembelajaran Al-Qur’an Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Pserta Didik Di TPQ Raudhatul Qur’an Tungkop Aceh Besar,” Accident Analysis and Prevention 183, no.

2 (2023): 153-64.

28



membosankan.?® Pengalaman ini tidak hanya menghafal fakta, tetapi juga
memahami konsekuensi dari tindakan mereka terhadap lingkungan, sehingga
menumbuhkan kesadaran dan juga tanggung jawab.

Dalam penelitian ini, metode Game based Learning diterapkan melalui
permainan edukatif menggunakan papan permainan dan dadu warna yang
dirancang sesuai dengan materi pelestarian air. Permainan ini bertujuan untuk
meningkatkan ketelibatan siswa dalam pembelajaran sekaligus membantu siswa
memahami konsep pelestarian air melalui aktivitas yang menyenangkan dan
interaktif.

Dadu memiliki beberapa warna yang masing-masing terhubung dengan
kartu soal tertentu pada papan permainan. Ketika siswa melempar dadu tersebut
dan memperoleh warna tertentu, mereka harus mengambil kartu pertanyaan di
papan dengan warna yang sama dan mendiskusikan jawabannya Bersama teman
kelompok.

Melalui mekanisme tersebut, siswa tidak hanya dituntut untuk menjawab
pertanyaan, tetapi juga bekerja sama, berkomunikasi, dan bertukar pendapat dengan
anggota kelompoknya. Aktivitas ini menjadikan siswa lebih aktif dalam proses
pembelajaran serta membantu mereka memahami materi pelestarian air melalui

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna.

4. Pelestarian Air

a. Pengertian Pelestarian Air

26 Han Chung Yang, Meng Tsung Lee, and Li Chun Lin, “The Application of Game-Based Teaching for Water
Resources Science Learning,” Applied Sciences (Switzerland) 12, no. 19 (2022): 0-7,
https://doi.org/10.3390/app12199920.
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Pelestarian air merupakan usaha untuk mempertahankan ketersediaan dan
mutu sumber daya air agar dapat memenuhi kebutuhan baik pada masa kini maupun
masa depan. Upaya ini meliputi pengurangan konsumsi air secara efisien,
pencegahan pencemaran, perlindungan habitat yang berperan dalam siklus
hidrologi, serta rehabilitasi kawasan penyangga air. Air merupakan senyawa yang
luar biasa. Tanpa air, makhluk hidup tidak akan dapat bertahan hidup. Hal ini
ditegaskan oleh Allah SWT dalam QS. Al-Anbiya ayat 30 bahwa segala ssesuatu
yang hidup diciptakan dari air.?’

Pelestarian air berarti menumbuhkan kesadaran peserta didik bahwasanya
sangat penting menjaga sumber air melalui tindakannya, seperti hemat air, tidak
mencemari sungai, dan memanfaatkan air secara bijak. Menurut Suriawiria (2008),
pelestarian air tidak hanya bertujuan menjaga ketersediaannya secara fisik, tetapi
juga mempertahankan keseimbangan ekosistem yang bergantung pada air.

b. Pentingnya Pelestarian Air

Air adalah komponen yang sangat penting terhadap semua makhluk hidup
di bumi. Sekitar 70% dari komposisi tubuh manusia terdiri atas air, dan seluruh
proses biologis pada manusia, hewan, maupun tumbuhan sangat bergantung pada
keberadaan dan ketersediaan air.

Air merupakan sumber kehidupan yang sangat mendasar tanpa adanya air
yang bersih banyak aspek kehidupan manusia, makhluk hidup lainnya, dan

ekosistem akan terganggu. Menurut Valuenza-Morales pendidikan konservasi air

27 Rini Nafsiati Astuti, “Air Sumber Kehidupan { Tinjauan Kimia Air Dalam Al-Qur’ an }’ 9, no. 50 (n.d.).
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di sekolah dasar sangat penting sebagai langkah membangun kesadaran generasi
muda untuk pelestarian jangka panjang.?®
Upaya Pelestarian Air

Penggunaan air serta pengelolaan sumber air yang kurang tepat dapat
menimbulkan degradasi ekosistem sumber daya air serta meningkatkan tingkat
pencemaran. Kondisi tersebut menyebabkan ketersediaan air, baik dalam hal
kuantitas maupun kualitas, menjadi semakin rentan dan menurun. Dampak negatif
yang ditimbulkan tidak hanya berpengaruh terhadap keseimbangan lingkungan,
serta juga mengancam keberlanjutan pelayanan air bagi masyarakat. Maka dari itu,
diperlukan berbagai upaya pelestarian air yang terencana dan berkelanjutan, baik
melalui kebijakan pemerintah maupun partisipasi aktif masyarakat. Upaya tersebut
mencakup pengelolaan sumber daya air secara efisien, perlindungan terhadap
daerah resapan air, pengendalian pencemaran, serta edukasi publik untuk
menumbuhkan kesadaran akan pentingnya menjaga keberlanjutan sumber air bagi
generasi mendatang.?®

Air bersih adalah sumber daya alam berharga yang amat penting bagi
kehidupan kita. Maka hal itu, diperlukan upaya berkelanjutan dalam pengelolaan
air bersih untuk untuk mencukupi kebutuhan masyarakat, melestarikan lingkungan,

menjaga kualitas air yang digunakan masyarakat, dan memastikan bahwa

2 Guadalupe Yolanda Valenzuela-morales, Marivel Hern, and De Lourdes, “Water Conservation Education in
Elementary Schools : The Case of the Nenetzingo River Catchment , Mexico,” 2022.

29 Bahrissalim, Strategi Pembelajaran Untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran, ed. Riski Isrotul Maghfiroh,
Sustainability (Switzerland), vol. 11 (Publica Indonesia Utama, Anggota IKAPI DKI Jakarta 611/DKI/2022, 2019),
http://scioteca.caf.com/bitstream/handle/123456789/1091/RED2017-Eng-
8ene.pdf?sequence=12&isAllowed=y%0Ahttp://dx.doi.org/10.1016/j.regsciurbeco.2008.06.005%0Ahttps://www.r
esearchgate.net/publication/305320484_SISTEM_PEMBETUNGAN_TERPUSAT_STRATEGI_MELESTARI.
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kebutuhan air saat ini tidaklah menggangu kemampuan regenerasi yang akan
datang untuk memenuhi kebutuhan air mereka sendiri.*
5. Fenomenologi
a. Pengertian Fenomenologi
Fenomenologi merupakan salah satu pendekatan dalam penelitian kualitatif
yang berfokus pada pemhaman makna pengalman hidup (lived experiences) yang
dialami oleh individu terhadap suatu fenomena. Pendekatan ini berusaha menggali
bagaimana seseorang memahami, merasakan, dan memaknai pengalman yang
dialaminya secara langsung. Fenomenologi tidak hanya mendeskripsikan suatu
peristiwa, tetapi juga berupaya mengungkap esensi atau makna tedalam dari
pengalman tersebut berasarkan perspektif individu yang mengalaminya.
Fenomenologi berasal dari kata phenomenon yang berarti “gejala” atau
“apa yang tampak”, dan logos berarti “ilmu” atau “kajian”. Dengan demikian,
fenomenologi adalah ilmu atau pendekatan yang berupaya memahami arti suatu
fenomena sebagaimana yang dialami secara langsung oleh individu yang
mengalaminya. Menurut Edmund Husserl (dalam Moustakas, 1994) fenomenologi
berfokus pada “returning to the things themselves”, yaitu kembali pada
pengalaman sadar sebagaimana adanya, tanpa prasangka atau penilaian awal.
Menurut Moustakas (1994), fenomenologi merupakan pendekatan
penelitian yang berusaha memahami pengalman manusia sebagaimana dialami

secara sadar oleh individu. Tujuan utama fenomenologi adalah menemukan esensi

30 Oktafiani Zendrato et al., “Pelestarian Sistem Kelola Air Bersih Yang Efektif Untuk Mengatasi Tantangan Kualitas
Dan Ketersediaan Air Bersih Di Kelurahan Titi Papan Keacamatan Medan Deli Kota Medan” 8 (2024): 263-72.
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atau makna dari suatu pengalaman yang dialami beberapa individu terhadap
fenomena yang sama.
b. Tujuan Pendekatan Fenomenologi

Tujuan utama fenomenologi adalah memahami makna pengalaman
subyektif yang dialmai oleh individu terhadap fenomena tertentu. Fenomenologi
berusaha menjelaskan “apa” yang dialami seseorang serta ‘“bagaimana”
pengalaman itu terjadi (Creswell & Poth, 2018). Seperti, fenomenologi dapat
digunakan untuk memahami bagaimana siswa memaknai pengalaman belajar
menggunakan metode tertentu, atau bagaiman guru mengalami proses
pembelajaran di kelas.

c. Relevansi Fenomenologi dalam Penelitian Pendidikan

Pendekatan fenomenologi memiliki relevansi yang tinggi dalam penelitian
pendidikan karena mampu mengungkap dimensi makna subjektif dari pengalaman
belajar.3! Fenomenologi membantu peneliti memahami bagaimana siswa
memaknai pengalaman belajar mereka, bagaimana guru memandang praktik
mengajarnya, serta bagaimana interkasi sosial di kelas membentuk persepsi peserta
didik.

Menurut van Manen (2016), penelitian fenomenologi pendidikan berupaya
mengungkap arti hidup dalam situasi belajar agar dapat digunakan untuk
memperbaiki praktik pendidikan. Dengan demikian, pendekatan fenomenologi
bukan sekedar mendeskripsikan pengalaman, tetapi juga memberikan kontribusi

reflektif terhadap peningkatan mutu pembelajaran

31 William Chakabwata, “Phenomenological Research in Education Studies : Mertis and Pitfalls,” n.d., 195-97,
https://doi.org/10.4018/979-8-3373-4432-4.ch009.
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B. Perspektif Teori dalam Islam

Dalam pandangan islam, ilmu (al-ilm) menempati posisi yang sangat tinggi. Islam
menegaskan bahwa menuntut ilmu merupakan kewajiban bagi setiap muslim, sebagaimana
sabda Rasulullah SAW: “Menuntut ilmu itu wajib bagi setiap muslim” (HR. Ibnu Majah).
lImu dalam Islam tidak hanya dipahami sebagai akumulasi pengetahuan, tetapi juga
sebagai sarana untuk memahami tanda-tanda kebesaran Allah SWT dan meningkatkan
kualitas keimanan serta amal saleh.®2

Dalam islam, persepsi (idrak) merupakan bagian dari aktivitas akal (‘aql) dan hati
(galb). Al-Qur’an menggambarkan manusia sebagai makhluk yang diberi kemmapuan
untuk mendengar, melihat, dan berpikir agar mampu memahami kebenaran

3K U S a5 il aaldl 240 Jan an 3 (e 438 5 A 85
Artinya : “Kemudian Dia menyempurnakan dan meniupkan roh (ciptaan)-Nya ke dalam
(tubuh)-nya dan Dia jadikan pendengaran, penglihatan, dan hati bagi kamu; tetapi sedikit
kali kamu bersyukur”. (QS. As-Sajdah:9). Dengan demikian, persepsi dalam islam tidak
hanya bersifak kognitif, tetapi juga melibatkan unsur spiritual dan moral.

Al-Ghazali (1998) menjelaskan bahwa pengetahuan manusia berasal dari inderawi
yang kemudian diolah oleh akal dan hati. Oleh karena itu, persepsi siswa terhadap
pengalaman belajar tidak semata-mata terbentuk dari proses rasional, tetapi juga
dipengaruhi oleh kondisi batin, niat, dan kemurnian hati dalam menerima ilmu.

Pembelajaran dalam Islam tidak hanya menitikberatkan pada proses penyampaian

pengetahuan semata, tetapi juga pada pembentukan pemahaman yang mendalam dan

32 Lutfi Magfiroh, Alik Mustofa, and Miftahul Igbal, “Islam Dan llmu Pengetahuan” 3, no. 1 (2024): 22-28.
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makna yang bermakna.®® Hal ini sesuai dengan konsep tafagquh fi al-din sebagaimana
dijelaskan dalam
15 8 28 13505 R 5l e i 858 O (Y38 K0 1360 5k 08 o
G
Artinya : “Tidak sepatutnya orang-orang mukmin pergi semuanya (ke medan perang).
Mengapa sebagian dari setiap golongan di antara mereka tidak pergi (tinggal Bersama
Rasulullah) untuk memperdalam pengetahuan agama mereka dan memberi peringatan
kepada kaumnya apabila mereka telah kembali, agar mereka dapat menjaga dirinya?”. (QS.
At-Taubah: 122), yaitu pemahaman yang mendalam terhadap esensi ilmu agar ilmu
tersebut dapat diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.

Metode Game Based Learning yang memadukan unsur bermain dan berpikir kreatif
dapat menjadi sarana pembelajaran bermakna dalam pandangan islam, selama kegiatan
tersebut membuat siswa mamahami, merenungkan, dan menginternalisasi nilai-nilai
kebaikan. Menurut Hashim (2014), pendekatan yang menyenangkan dalam pembelajaran
dapat menumbuhkan intrinsic motivation siswa, yang dalam islma dikenal dengan niyyah
atau niat yang tulus dalam mencari ilmu.

Dalam islam, segala sesuatu yang bermanfaat dan tidak bertentangan dengan nilai-
nilai agama diperbolehkan, bahkan dianjurkan. Game Based Learning dengan segala
keunggulannya dapat menjadi instrumen yang efektif untuk membuat pembelajaran lebih

menyenangkan, menarik, dan relevan bagi siswa. Game Based Learning dapat

33 Desi Sugihagustina, Ira Wahyuningsih, and Mardinal Tarigan, “El-Mujtama : Jurnal Pengabdian Masyarakat
Hakikat Dan Tujuan Pendidikan Dalam Islam El-Mujtama : Jurnal Pengabdian Masyarakat” 3, no. 3 (2023): 859—65,
https://doi.org/10.47467/elmujtama.v3i3.3036.
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meningkatkan keterlibatan siswa, komitmen jangka panjang, dan perubahan sikap positif.3
Dalam perspektif islam, metode semacam ini dapat selaras dengan sunah pendidikan yang
menekankan pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.

Pengalaman belajar dalam islam mencakup seluruh proses interaksi manusia
dengan lingkungan yang dapat meningkatkan pemahaman dan keimanan. Oleh karena itu,
pembelajaran yang dirancang semenarik mungkin seperti Game Based Learning dapat
berfungsi tidak hanya mengasah kemampuan kognitif, tetapi juga memperkuat kesadaran
spiritual siswa.

Islam memandang bahwa akal dan hati memiliki peran untuk membentuk persepsi.
Allah SWT berfirman dalam

ot s (s i a5 ¥ 8 Ty (34l O 31Ty O3l sl 11 (38 () 8155 2
sdkall el
Artinya : “Tidakkah mereka berjalan di bumi sehingga hati mereka dapat memahami atau
telinga mereka dapat mendengar? Sesungguhnya bukanlah mat aitu yang buta, tetapi yang
buta ialah hati yang berada dalam dada”.(QS. Al-Hajj: 46). Ayat ini menunjukkan bahwa
persepsi tidak hanya ditentukan oleh kemampuan intelektual, tetapi juga oleh kebeningan
hati. Siswa yang memiliki hati yang bersih dan mempunyai niat yang baik akan lebih
mudah memahami Pelajaran dan mengembangkan persepsi positif terhadap pengalaman
belajarnya.

Konsep pembelajaran pelestarian air memiliki dasar yang kuat dalam ajaran islam.

Allah SWT berfirman,

et 9 Nji{ 4 - FTRCTT N R TR P T L P ST 553 2o3 ~- of .1
O3t S G o0 S lall (e Ulaa 5 Lodiatiad 37 S G 315 <o sl (115088 Gadll 55 41

34 Hendi Sugianto, “Game-Based Learning in Enhancing Learning Motivation,” International Journal of
Instructional Technology 2, no. 1 (2023): 2233, https://doi.org/10.33650/ijit.v2i1.9324.
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“Dan kami jadikan dari air segala sesuatu yang hidup” (QS. Al-Anbiya: 30). Air
meruapakan sumber kehidupan yang harus dijaga dan dimanfaatkan secara baik.
Rasulullah SAW juga melarang akan pemborosan air, bahkan Ketika berwudhu di Sungai.
Maka, pendidikan tentang pelestarian air melalui metode Game Based Learning memiliki
makna yang religius, karena menanamkan tanggung jawab ekologis yang merupakan
bagian dari amanah manusia sebagai khalifah di bumi.

Islam juga mengajarkan prinsip keadilan (‘adl), keseimbangan (mizan), dan tidak
berlebih-lebihan (israf). Nilai-nilai ini bersumber dari Al-Qur’an QS. Al-A’raf tentang
larangan berlebih-lebihan, dan QS. Ar-Rum: 41-32 tentang kerusakan di muka bumi
sebagai akibat kelalaian dari manusia.®® Mata pelajaran pelestarian air, sebagai bagian dari
pendidikan lingkungan, memiliki relevansi yang kuat dengan ajaran Islam. Al-Qur'an
banyak memberikan perhatian terhadap pentingnya menjaga kelestarian alam dan
memanfaatkan sumber daya alam secara bijak. Air, sebagai salah satu sumber daya alam
yang paling vital, harus dijaga dan dilestarikan dengan baik. Melalui pembelajaran yang
menarik dan interaktif, seperti Game Based Learning (GBL), siswa dapat lebih memahami
pentingnya pelestarian air dan termotivasi untuk berperan aktif dalam menjaga kelestarian
lingkungan.

Fenomenologi dalam penelitian ini bertujuan untuk memahami pengalaman
subjektif siswa dalam konteks pembelajaran berbasis game.3® Dalam perspektif Islam,

pengalaman manusia memiliki dimensi spiritual yang signifikan, karena berfungsi sebagai

35 Syamsuriana Basri, Rahmi Damis, and Mardan, “Environmental Conservation Education in the Qur’an
Perspective,” EDUKASI : Jurnal Pendidikan Islam (e-Journal) 11, no. 1 (2023): 35-53,
https://doi.org/10.54956/edukasi.v11i1.349.

36 Petros Lameras et al., “Science Teachers > Experiences of Inquiry- Based Learning through a Serious Game : A
Phenomenographic Perspective,” 2021.
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media untuk mengenal diri sendiri maupun Sang Pencipta. Dengan demikian, mengkaji
persepsi siswa terhadap pengalamn belajar dengam metode Game Based Learning
melaului pendekatan fenomenologi tidak hanya memahami makna kognitif, tetapi spiritual

dan moral.

C. Kerangka Berpikir
Sesuai dengan judul penelitian yaitu “Persepsi Siswa terhadap Pengalaman Belajar

dengan Metode Game Based Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di
Kelas V MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi”, maka dapat digambarkan

kerangka berpikir sebagai berikut:

Bagan 2.1 Kerangka berpikir

Metode Game Based Learning

4

Menciptakan Pengalaman Belajar yang
Menyenangkan, Aktif dan Bermakna

Membentuk Persepsi Siswa terhadap
Pembelajaran

Peningkatan Kepedulian dan Pemahaman
Siswa terhadap Pelestarian Air
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Berdasarkan kerangka berpikir di atas menggambarkan bahwa metode Game Based
Learning berfungsi sebagai strategi pembelajaran yang mendorong terciptanya
pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan bagi siswa kelas VV MI Tanwirul
Hija. Pengalaman belajar ini kemudian memengaruhi persepsi siswa terhadap proses
pembelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan kesadaran serta pemahaman mereka
mengenai pentingnya pelestarian air.

Dalam penelitian ini, metode fenomenologi digunakan untuk mengkaji secara
mendalam bagaimana siswa menafsirkan serta memberi makna pada pengalaman belajar
tersebut dari sudut pandang subjektif mereka. Pendekatan ini memungkinkan pemahaman
yang lebih komprehensif mengenai dampak metode pembelajaran terhadap sikap beserta

kesadaran lingkungan siswa.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan tujuan untuk mendalami
makna serta persepsi siswa terkait pengalaman pembelajaran yang mereka jalani melalui
penerapan metode Game Based Learning dalam mata pelajaran Pelestarian Air.
Pendekatan kualitatif dipilih karena fokus penelitian tersebut adalah memahami pengalama
subjek secara mendalam dalam konteks alami, bukan untuk mengukur variabe secara
kuantitatif, Sesuai dengan Creswell (2018), pendekatan kualitatif digunakan untuk
mengeksplorasi dan memahami makna yang keluar dari sudut pandang individu terhadap
fenomena sosial atau persoalan kemanusiaan. Oleh sebab itu, pendekatan ini dipandang
tepat untuk mengkaji persepsi dan pengalaman subjektif siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Pendekatan kualitatif cocok dalam menggali fenomena sosial atau manusia
dalam konteks alami mereka.®’

Jenis penelitian yang dipakai dalam studi ini ialah penelitian fenomenologi. Pendekatan
fenomenologi bertujuan untuk memahami juga mengungkap makna dari pengalaman hidup
individu yang dialami secara langsung.*® Berdasarkan Moustakas (1994), penelitian
fenomenologi menitikberatkan pada upaya mendeskripsikan esensi pengalaman manusia
terhadap suatu fenomena tertentu. Dalam konteks penelitian ini, fenomena yang dikaji
adalah pengalaman belajar siswa saat mengikuti pembelajaran menggunakan metode

Game Based Learning pada materi Pelestarian Air.

37 Hande Baba Kaya, Oznur Kara, and Pelin Ustao, “Journey from the Past to the Future in Raising the Ideal

Physical Education Teacher : A Metaphor Study” 10, no. 5 (2021): 13351, https://doi.org/10.5539/jel.v10n5p133.
38 Arief Nuryana, Prahastiwi Utari, and Universitas Sebelas Maret, “Pengantar Metode Penelitian Kepada Suatu

Pengertian Yang Mendalam Mengenai Konsep Fenomenologi,” 2019, 19-24.
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Selain itu, pendekatan fenomenologi dipilih karena sesuai dengan karakteristik
penelitian pendidikan yang menempatkan peserta didik sebagai subjek utama dalam proses
pembelajaran. Dengan menggali secara mendalam pengalaman dan persepsi siswa, peneliti
dapat memperoleh gambaran yang lebih lengkap mengenai keberhasilan metode Game
Based Learning dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan.
Pandangan Moleong (2019) mendukung hal ini, dengan menyatakan bahwa penelitian
kualitatif bertujuan untuk memahami fenomena secara holistik melalui deskripsi berbentuk
kata-kata, bukan angka.

Dalam pelaksanaannya, penelitian ini mengaplikasikan wawancara mendalam,
observasi, dan dokumentasi sebagai teknik utama dalam pengumpulan data. Melalui
wawancara, peneliti dapat memperoleh pandangan subjektif siswa terkait pengalaman
belajar mereka. Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung jalannya proses
Game Based Learning di dalam kelas, sedangkan dokumentasi digunakan untuk
memperkuat data dengan memanfaatkan catatan lapangan, foto kegiatan, maupun hasil
belajar siswa.

Dengan demikian, pendekatan dan jenis penelitian yang diterapkan dalam studi ini
memungkinkan peneliti untuk mendapatkan pemahaman yang komprehensif tentang
persepsi siswa terhadap pengalaman belajar menggunakan metode Game Based Learning.
Pendekatan fenomenologi memberikan kesempatan untuk melakukan interpretasi yang
lebih mendalam dan reflektif,*® sehingga hasil penelitian dapat memberikan kontribusi
berarti dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih partisipatif dan bermakna

di lingkungan pendidikan dasar.

3% Orman Oku et al., “A Phenomenological Study on the School Concept of the Children Attending the Forest
School” 7, no. 4 (2019): 0-2, https://doi.org/10.14689/issn.2148-2624.1.7¢c.4s.4m.
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B. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di MI. Tanwirul Hija Cangkreng, Lenteng, Sumenep.
Sekolah ini beralamat di JI. Raya Lenteng No. 1, Desa Cangkreng, Kecamatan Lenteng,
Kabupaten Sumenep, Jawa Timur. Wilayah Kabupaten Sumenep, khususnya di daerah
pedesaan, menghadapi tantangan terkait ketersediaan dan pengelolaan sumber daya air.
Oleh karena itu, penelitian tentang pelestarian air memiliki relevansi kontekstual yang kuat
di lingkungan ini. Menerapkan metode pembelajaran inovatif seperti Game Based
Learning di lokasi ini memungkinkan peneliti untuk mengamati efektivitasnya dalam

konteks nyata yang sangat membutuhkan peningkatan kesadaran tentang isu tersebut.

C. Kehadiran Peneliti

Sesuai dengan jenis penelitian ini yaitu penelitian kualitatif, maka dalam penelitian
ini kehadiran peneliti sangatlah utama. Adanya peneliti bertindak sebagai pengumpulan
data, penganalisis dan pelapor hasil. Dalam pengumpulan data peneliti melakuka
pengambilan data secara langsung. Kehadiran peneliti berperan sebagai pengamat
partisipan yang artinya bahwa peneliti mengumpulkan data dengan mengamati dan

mendengarkan sedetail mungkin sampai pada hal sekecil pun.

D. Subjek Peneliti

Adapun yang menjadi subjek pada penelian ini adalah guru kelas, serta siswa kelas V.
kelas V dipilih dikarenakan telah memiliki kemampuan dasar belajar yang cukup baik
untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran yang menuntut partisipasi, pemecahan
masalah, serta refleksi terhadap pengalaman belajar mereka. Kegiatan ini sesuai dengan
penelitian ini yaitu “Persepsi Siswa terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game
Based Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas V MI. Tanwirul

Hija: Sebuah Studi Fenomenologi”.
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E. Data dan Sumber Data

Data penelitian adalah segala informasi, kata, atau keterangan yang dikumpulkan
secara sistematis oleh peneliti untuk menjawab rumusan masalah dan juga untuk mencapai
tujuan penelitian. Data penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah data kualitatif.
Dengan menggunakan data kualitatif ini berarti data disajikan berupa kata-kata, kalimat,
atau tindakan tidak bentuk angka, yang diperoleh dari hasil observasi, wawancara dan juga
dokumentasi.

Data penelitian adalah segala informasi yang diperoleh melalui proses observasi,
wawancara, dokumentasi, atau instrumen lain yang digunakan untuk menjawab pertanyaan
penelitian.

Dalam penelitian pendidikan seperti di MI Tanwirul Hija, data kualitatif membantu
memahami secara mendalam makna, pengalaman, dan persepsi siswa terhadap proses
pembelajaran.

Sedangkan sumber data adalah asal atau subjek darimana data penelitian itu diperoleh
baik berupa orang, tempat, maupun dokumen yang memberikan informasi yang dibutuhkan
oleh peneliti untuk menjelaskan rumusan masalah. Dengan kata lain, sumber data adalah
darimana data itu diperoleh. Sumber data biasanya berupa manusia, benda, peristiwa,
ataupun catatan tertulis yang mengandung informasi relevan dengan penelitian. Dalam
penelitian ini sumber data yang digunakan ialah data primer dan sekunder. Sumber data
primer adalah sumber data utama yang memberkan informasi secara langsung kepada
peneliti. Biasanya diperoleh melalui observasi, wawancara, ataupun interaksi langsung

dengan subjek peneliti. Peneliti juga menggunakan data sekunder, sumber data sekunder

40 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R & D, 2020.
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adalah data pendukung yang tidak diperoleh langsung dari subjek peneliti, melainkan dari
dokumen, arsip, literatur tertulis yang relevan dengan tujuan sebagai pelengkap data primer
seperti dokumen perihal latar belakang sekolah, profil sekolah, visi, misi dan tujuan
sekolah, struktur organisasi sekolah, serta sarana dan prasarana sekolah. Adapun Teknik
pengumpulan data primer yaitu melalui:

1. Narasumber (Informan)

Narasumber adalah orang yang memberikan informasi langsung kepada peneliti
berdasarkan pengalaman, pengetahuan, atau keterlibatan mereka dalam fenomena yang
diteliti.

Sumber data utama dalam penelitian ini berasal dari informan yang terlibat
langsung dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan metode Game based
Learning pada mata pelajaran pelestarian airdi kelas V MI Tanwirul Hija. Pemilihan
informan dilakukan menggunakan teknik purposive sampling. Menurut Sugiyono (202
3), purposive sampling merupakan teknik penentuan informan dengan
mempertimbangkan kriteria tetentu sehingga informan yang dipilih dianggap paling
memahami fenomena yang sedang diteliti dan mampu memberikan informasi yang
menadalam sesuai dengan kebutuhan penelitia.

Informan dalam penelitian ini terdiri atas tujuh siswa kelas V MI Tanwirul Hija
yang dipilih dari total lima belas siswa. Pemilihan tujuh siswa tersebut didasarkan pada
beberapa pertimbangan, yaitu siswa telah mengikuti seluruh rangkaian pembelajaran
menggunakan metode Game Based Learning pada materi pelestarian air, mampu

mengungkapkan pengalaman dan pendapatnya secara komunikatif selama proses
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wawancara, serta mewakili karakteristik siswa yang beragam baik dari segi Tingkat
keaktifa, kemmapuan akademik, maupun respon teehadap pembelajaran.

Peneliti juga melibatkan guru IPA kelas V sebagai informan pendukung. Guru
dipilih karena berperan langsung dalam merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi
pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning. Informasi yang diberikan
guru sangat penting untuk memahami proses penerapan metode tersebut, tingkat
keterlibatan siswa selama pembelajaran, serta berbagai faktor yang memengaruhi
keberhasilan pelaksanaannya. Melalui wawancara dengan guru, peneliti memperoleh
data yang dapat memperkuat dan mengonfirmasi temuan yang diperoleh dari siswa.

Kepala sekolah MI Tanwirul Hija dipilih sebagai informan kunci untuk
memperoleh informasi yang berkaitan dengan kebijakan sekolah, dukungan terhadap
inovasi pembelajaran, serta pandangan lembaga terhadap penerapan metode Game
Based Learning dalam proses pembelajaran. Keterlibatan kepala sekolah juga
membantu peneliti memahami konteks pelaksanaan pembelajaran secara lebih luas,
khususnya terkait upaya sekolah dalam menciptakan lingkungan belajar yang inovatif
dan berpusat pada siswa.

D engan demikian, sumber data dalam penelitian ini terdiri atas tujuh siswa kelas
V sebagai informan utama, satu guru IPA sebagai informan pendukung, dan satu kepala
sekolah sebagai informan kunci. Pemilihan informan melalui teknik purposive
sampling diharapkan mampu menghasilkan data yang mendalam, kaya makna, dan
sesuali dengan karakteristik penelitian fenomenologi yang bertujuan menggali
pengalaman serta persepsi siswa terhadap pembelajaran menggunakan metode Game

Based Learning pada materi pelestarian air.
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2. Peritiwa atau Aktivitas
Peristiwa atau aktivitas adalah kejadian nyata yang diamati langsung oleh peneliti
di lapangan. Peneliti mengamati aktivitas pembelajran secara langsung untuk
memahami bagaimana metode Game Based Learning diterapkan dan bagaimana reaksi
siswa terhadap metode tersebut. Sumber data ini berkaitan dengan tindakan, perilaku,
atau kegiatan yang berlangsung selama penelitian. Dengan tujuan untul melihat
konteks nyata dari proses pembelajaran, bukan hanya dari cerita atau pengalaman.
3. Tempat atau Lokasi
Tempat atau Lokasi merupakan konteks fisik dan juga sosial dimana kegiatan
penelitian berlangsung. Data tempat ini memberikan gambaran situasi, kondisi, dan
lingkungan yang memengaruhi proses pembelajran. Sumber data ini tidak hanya
berupa kelas, tetapi juga suasana sekolah, fasilitas belajar, dan juga kondisi lingkungan
tempat pembelajaran dilakukan untuk memahami kondisi nyata lingkungan belajar
yang mungkin mempengaruhi motivasi dan keaktifan siswa.
Dalam penelitian ini tempat yang dijadikan sebagai informasinya atau diperolehnya

data yaitu bertempat di MI. Tanwirul Hija Cangkreng, Lenteng, Sumenep.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat atau perangkat yang digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data secara sistematis. Alat ini membantu peneliti menangkap fenomena
yang ingin diteliti baik berupa sikap, pengalaman, perilaku, atau keadaan dengan cara yang
terstruktur dan juga dapat dipertanggung jawabkan.

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam

maupun sosial yang diamati. Pada dasarnya instrumen penelitian berfungsi sebagai sarana
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untuk mengumpulkan data dalam proses penelitian, sehingga keberadaannya sangat
krusial.** Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan oleh peneliti antara lain:
1. Instrumen wawancara

Instrumen wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan cara melakukan
tanya jawab secara langsung dengan peneliti serta informan untuk menggali informasi
secara detail sesuai fokus penelitian. Peneliti akan melakukan wawancara dengan
memberikan pertanyaan-pertanyaan secara garis esar terhadap subjek penelitian.
Dalam proses kegiatan wawancara, peneliti menggunakan handphone sebagai alat
perekam untuk membantu pengambilan data berupa suara, hal ini dilakukan agar
mengantisipasi keterbatasan peneliti dalam mengingat informasi yang telah
disampaikan oleh narasumber seara langsung.

Menurut moleong (2017:186), wawancara merupakan sebuah percakapan yang
dilakukan dengan tujuan tertentu anatara dua pihak, yakni pewawancara (peneliti) yang
menagajukan pertanyaan dan pihak yang diwawancarai (informan) yang memberikan
jawaban.

2. Instrumen Observasi

Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara
langsung aktivitas, perilaku, dan juga interkasi subjek penelitian di lingkungan sekolah.
Observasi ini membantu peneliti melihat bagaimana proses pembelajaran berlangsung

tanpa intervensi.

41T Komang Sukendra and I Kadek Surya Atmaja, Efektivitas Metode Gerak Dan Lagu Terhadap Penguasaan
Kosakata Bahasa Inggris Anak Usia Dini Di Tk Al-Manar, Journal Academia, 2020.
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Peneliti akan membawa alat tulis untuk mencatat hasil obsservasi sehinga peneliti
terlibat langsung di lapangan untuk melihat situasi dan kondisi di MI. Tanwirul Hija,
Cangkreng, Lenteng, Sumenep.

3. Instrumen Dokumentasi

Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data dengan mengumpulkan bahan
tertulis, gambar, juga rekaman yang berkaian sama objek penelitian. Data dokumentasi
ini berfungsi melengkapi hasil observasi dan wawancara serta memperkuat validitas

temuan.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan suatu cara yang digunakan peneliti untuk
mendapatkan sebuah data yang sesuai, sehingga data yang diperoleh sesuai dan dapat
dipertanggungjawabkan. Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti yakni sebagai
berikut:

1. Observasi
Observasi dilakukan secara langsung selama kegiatan pembelajaran Game Based

Learning berlangsung. Dengan observasi berarti mengamati sebuah fenomena yang ada

pada objek penelitian. Pengumpulan data dengan menggunakan observasi dapat

membantu peneliti dalam memperoleh data secara mendalam, karena peneliti melihat
secara langsung kondisi atau keadaan objek yang diteliti.*?

Peneliti melakukan observasi untuk memperoleh data nyata mengenai bagaimana
proses pembelajaran berbasis permainan berlangsung di kelas serta bagaimana siswa

berinteraksi, merespon, dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Observasi juga

42 Kiki Joesyiana, “Penerapan Metode Pembelajaran Observasi Lapangan,” Jurnal Pendidikan Ekonomi Akuntansi 6,
no. 2 (2018): 90-103.
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membantu peneliti memvalidasi dan melengkapi data hasil wawancara sehingga
memberikan gambaran kontekstual yang lebih utuh.
2. Wawancara
Wawancara adalah suatu proses komunikasi anatara dua belah pihak dengan
maksud serius dan ditetapkan lebih dulu sesuai rancangan untuk mempertukar perilaku
dan melibatkan tanya jawab. Wawancara dilakukan secara mendalam (in-depth
interview) untuk memperoleh data berupa pandangan, persepsi, dan pengalaman
langsung siswa selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning.
Teknik ini memungkinkan peneliti untuk mendapatkan data yang kaya dan mendalam
karena memberika ruang kepada siswa untuk bercerita secara bebas mengenai
pengalaman belajarnya. Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur agar tetap
terarah namun tetap fleksibel mengikuti dinamika siswa.
3. Dokumentasi
Teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh data tertulis dan juga visual
yang mendukung hasil wawancara dan observasi. Dengan dokumentasi ini peneliti
dapat memperoleh informasi yang lengkap, nyata. Dokumentasi juga sebagai
pengumpulan data pendukung berupa foto kegiatan pembelajaran, catatan guru, lembar
tugas siswa, serta perangkat pembelajaran yang diunakan selama proses Game Based
Learning. Dan juga peneliti dapat menggunakan dokumentasi sebagai bentuk tanggung

jawab terhadap suatu hal yang telah diteliti.*®

43 Blasius Sudarsono, “Memahami Dokumentasi,” Acarya Pustaka 3, no. dokumentasi (2017): 47—65.
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Menurut Arikunto (2018), dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara memeriksa dokumen, catatan, arsip, serta berbagai bahan tertulis

lain yang mempunyai keterkaitan dengan masalah penelitian.

H. Pengecekan Keabsahan Data

Keabsahan data atau trustworthiness sangatlah penting dalam menjamin hasil
penelitiannya benar-benar menggambarkan kondisi nyata di lapangan. Keabsahan data
disini bertujuan agar data yang diperoleh memiliki tingkat kepercayaan yang tinggi, dan
dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

Menurut Moleong (2017), keabsahan data merupakan upaya peneliti bahwa
membuktikan data, temuan, dan juga interpretasi penelitian benar-benar mencerminkan
realitas yang diteliti. Sedangkan menurut Sugiyono (2019) mangatakan bahwa uji
keabsahan data dalam penelitian kualititatif meliputi empat kriteria utama, yaitu credibility,
transferability, dependability, dan confirmability.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan uji keabsahan data melalui triangulasi
teknik, member checking, perpanjangan keikutsertaan, ketekunan pengamatan, dan audit
trail sebagai bentuk utama dari uji kredibilitas data (credibility test). Teknik-teknik tersebut
dipilih karena sangat sesuai karakter penelitian fenomenologi yang berfokus pada
penggalian makna pengalaman subjektif siswa. Untuk lebih jelasnya dapat diuraikan
sebagai berikut:

1. Triangulasi Teknik
Triangulasi teknik dilakukan dengan menggunakan beberapa teknik pengumpulan
data yang berbeda untuk memperoleh data dari sumber yang sama. Dalam penelitian
ini, peneliti menggunakan tiga teknik utama yaitu, wawancara, observasi, serta juga
dokumentasi. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan pemahaman mendalam
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tentang persepsi siswa terhadap pengalaman belajar mereka. Observasi digunakan
untuk merekam perilaku nyata siswa saat mengikuti kegiatan Game Based Learning.
Sementara itu, pengumpulan dokumentasi berupa foto aktivitas, LKS, dan catatan guru
berfungsi untuk memperkuat atau memverifikasi temuan dari wawancara dan
observasi. Tujuan dari teknik ini adalah untuk melihat kesesuaian antara data hasil
wawancara, hasil observasi, dan bukti dokumenter, sehingga data yang diperoleh lebih
akurat dan dapat dipercaya.
. Member Checking

Member checking adalah proses mengembalikan data, hasil wawancara, atau
interpretasi peneliti kepada responden untuk memverifikasi apakah data itu sudah
sesuai dengan pendapat dan pengalaman mereka yang sebenarnya. Tujuannya adalah
untuk mensinkronkan tidak ada kesalahan persepsi antara peneliti dan partisipan.

Prosedur yang dilakukan adalah setelah wawancara dan observasi, peneliti
menuliskan hasil transkip dan temuan awal, hasil tersebut dikonfirmasikan kepada
guru, siswa, dan kepala sekolah, jika ada data yang belum sesuai peneliti
memperbaikinya berdasarkan klarifikasi responden. Menurut Sugiyono (2019) member
check adalah langkah penting untuk mengonfirmasi keakuratan dan kebenaran data
agar dapat dipercaya.
. Perpanjangan Keikutsertaan (Prolonged Engagement)

Perpanjangan keikutsertaan dilakukan dengan mengikuti beberapa sesi
pembelajaran yang menerapkan metode Game Based Learning. Hal ini bertujuan agar
peneliti dapat memahami konteks kelas V MI Tanwirul Hija secara lebih mendalam,

menangkap dinamika pembelajaran, serta membangun hubungan yang baik dengan
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siswa agar mereka merasa nyaman saat diwawancarai. Semakin lama peneliti berada
di lapangan, peluang terjadinya bias data akibat kesalahan penafsiran atau
miskomunikasi menjadi semakin kecil. Pendekatan ini penting karena pengalaman
belajar siswa perlu dipahami dalam konteks situasi nyata dan secara berkelanjutan.

4. Ketekunan Pengamatan (Persistent observation)

Ketekunan pengamatan dilakukan dengan cara mengamati proses pembelajaran
secara mendalam, berulang, dan juga konsisten. Tujuannya adalah untuk memahami
fenomena secara utuh dan memastikan data yang diperoleh bukan hasil pengamatan
sesaat.

Peneliti mengamati langsung terhadap aktivitas siswa saat bermain dalam
pembelajaran berbasis game, respon dan interaksi siswa selama peoses belajar. Teknik
ini penting dalam penelitian fenomenologi karena fenomena harus ditnagkap dalam
intensitas dan kedalaman makna.

5. Audit Trail

Audit trail dilakukan dengan cara mendokumentasikan seluruh tahapan penelitian,
termasuk catatan lapangan, rekaman wawancara, transkip, refleksi peneliti, serta proses
analisis data. Seluruh dokumen diorganisasi secara sistematis agar dapat dilacak
Kembali saat diperlukan. Penerapan audit trail ini berperan untuk menjamin bahwa

proses penelitian berlangsung secara transparan, terstruktur, dan akuntabel.

1. Analisis Data

Analisis data merupakan komponen utama dalam kegiatan penelitian kualitatif karena
berfungsi untuk menafsirkan, memahami, dan juga menarik kesimpulan dari data yang
telah dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan dokumentasi. Analisis data dalam
penelitian kualitatif fenomenologi bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang
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mendalam mengenai pengalaman dan persepsi siswa terhadap pembelajaran menggunakan
metode Game Based Learning. Proses analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi makna
inti dari pengalaman yang dialami siswa selama mengikuti pembelajaran tentang
pelestarian air. Analisis data ini dilakukan sejak awal pengumpulan data hingga tahap akhir
penelitian secara berkesinambungan, dengan tujuan agar peneliti dapat memahami
fenomena yang terjadi secara mendalam dan kontekstual.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan tiga langkah utama analisis
fenomenologis, yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan Kesimpulan/verifikasi.**
Ketiga langkah ini diadapatasi dari model analisis penelitian kualitatif yang dikembangkan
Miles, Huberman, dan Saldana (2014). Proses ini bersifat saling berkaitan diantaranya:

1. Reduksi data
Reduksi data merupakan proses pemilihan, pemusatan perhatian, dan transformasi
data mentah yang muncul dari catatan lapangan. Pada tahap ini peneliti melakukan
seleksi terhadap data hasil wawancara guru dan siswa, hasil observasi kegiatan
pembelajaran, serta dokumen yang relevan dari MI. Tanwirul Hija akan dipilih kembali
dan dicocokkan dengan tujuan penelitian yang dilakukan. Dan data yang tidak relevan
dengan penelitian atau tidak sesuai dengan tujuan penelitian dihilangkan agar analisis
menjadi lebih fokus.
2. Penyajian data
Setelah data direduksi, tahap selanjutnya adalah menyajikan data secara terstruktur

agar peneliti dapat memahami keterkaitan antara kategori atau tema. Dalam penelitian

44 Indah Sri Annisa and Elvi Mailani, “Analisis Faktor Penyebab Kesulitan Siswa Dalam Pembelajaran Tematik
Dengan Metode Miles Dan Huberman Di Kelas IV Sd Negeri 060800 Area,” Copyright@ Indah Sri Annisa, Elvi
Mailani INNOVATIVE: Journal Of Social Science Research 3 (2023): 646977, https://j-
innovative.org/index.php/Innovative/article/view/1130.
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ini, penyajian data dilakukan dengan Menyusun tema-tema yang menggambarkan
pengalaman subjektif siswa, meliputu:
a. Persepsi siswa terhadap proses bermain dalam pembelajaran
b. Pemahaman mereka terhadap materi pelestarian air
c. Respon emosional siswa saat mengikuti aktivitas
d. Dinamika interaksi antara siswa dan guru
e. Faktor pendukung dan yang menghambat dalam proses pembelajaran

Tema-tema tersebut disajikan dalam bentuk narasi deskriptif yang mendalam
mengenai pengalaman siswa. Penyajian data ini memudahkan peneliti untuk
mengidentifikasi pola, keterkaitan, dan makna yang muncul dari pengalaman siswa
terhadap metode Game Based Learning. Proses ini juga berfungsi untuk menampilkan
makna fenomenologis secara jelas dan sistematis.
Penarikan Kesimpulan

Tahap akhir dalam penelitian ini adalah menarik kesimpulan yang menggambarkan
inti dari fenomena pengalaman belajar siswa. Proses penarikan kesimpulan dilakukan
melalui interpretasi hasil penyajian data untuk mendapatkan pemahaman yang
mendalam mengenai cara siswa memaknai pembelajaran Game Based Learning pada
materi pelestarian air. Kesimpulan yang dihasilkan bukan hanya merupakan ringkasan
temuan, melainkan pemahaman yang lebih dalam terhadap makna pengalaman
subjektif siswa.

Proses verifikasi dilakukan dengan membandingkan kesimpulan penelitian
terhadap data mentah, hasil triangulasi teknik, serta melalui proses member checking

guna memastikan bahwa temuan benar-benar didasarkan pada data lapangan. Dalam
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pendekatan fenomenologi, verifikasi ini sangat penting untuk menjaga validitas makna
yang diperoleh, sehingga kesimpulan dapat merepresentasikan pengalaman siswa

secara autentik, bukan sekedar interpretasi subjektif dari peneliti.

J. Prosedur Penelitian

Dalam prosedur penelitian ini terdapat beberapa tahapan pelaksanaan terkait judul
penelitian yaitu “Persepsi Siswa terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game Based
Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas VV MI. Tanwirul Hija:
Sebuah Studi Fenomenologi”.

Terdapat 3 tahapan dalam penelitian kualitatif ini yaitu tahapan pra lapangan, tahap
pekerjaan lapangan, dan tahap pelaporan.

1. Tahap Pra-lapangan
Tahap pra-lapangan merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti sebelum
pengumpulan data. Tahapan ini secara rinci meliputi:
a. Menentukan topik penelitian

Tahap awal yang dilakukan peneliti sebelum melaksanakan penelitian ialah
menetapkan topik penelitian. Peneliti memilih fokus pada persepsi siswa terkait
pengalaman belajar menggunakan metode Game Based Learning dalam mata
pelajaran pelestarian air di kelas V MI Tanwirul Hija. Fokus ini ditentukan untuk
menggali secara mendalam bagaimana siswa memahami pengalaman belajar yang
bersifat interaktif dan berbasis permainan, serta untuk mengevaluasi kontribusi
metode tersebut terhadap pemahaman dan kesadaran siswa tentang pentingnya

pelestarian air.
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. Memilih lapangan penelitian

Pada tahap ini peneliti menentukan tempat yang akan dijadikan penelitian,
Pemilihan lokasi ini didasarkan pada pertimbangan bahwa sekolah tersebut telah
melakukan inovasi pembelajaran yang relevan dengan teknologi dan permainan
edukatif.
Mengurus perizinan

Peneliti mengajukan surat izin penelitian kepada pihak kampus dan pihak
sekolah untuk mendapatkan persetujuan melaksanakan penelitian di MI Tanwirul
Hija.
. Menentukan judul

Dalam menentukan judul harus dirumuskan secara singkat, komprehensif, dan
jelas sehingga dapat ditangkap dalam sekilas pandangan. Berdasarkan topik
penelitian sehingga dibuat judul penelitian “Persepsi Siswa terhadap Pengalaman
Belajar dengan Metode Game Based Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi
Pelestarian Air di Kelas V MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi”.
Merumuskan masalah

Sebelum melakukan penelitian, merumuskan masalah ini merupakan hal yang
sangatlah penting dan termasuk syarat untuk bisa menggunakan prosedur ilmiah.
Sehingga dengan merumuskan masalah akan mempermudah dalam pengarahan
data yang relevan.
Merumuskan tujuan penelitian

Merumuskan tujuan penelitian merupakan tindak lanjut terhadap masalah yang

telah di identifikasi dalam rumusan masalah.
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g. Menentukan teknik pengumpulan data
Dalam pelaksanaan pengumpulan data yang dilakukan penelitian ini
diantaranya dilakukannya observasi, wawancara secara mendalam dan
dokumentasi.
h. Menyusun kerangka sementara
Kerangka sementara adalah suatu perencanaan oleh penulis yang memuat garis-
garis besar dari suatu karangan termasuk ide-ide yang disusun menjadi sistematis,
logis, jelas, terstruktur dan tentunya teratur. Sehingga kerangka ini merupakan
sebuah karangan peneliti yang tentunya dapat ditelti, dianalisis, dan
dipertimbangkan secara menyeluruh.
i. Menyusun proposal
Proposal penelitian dibuat untuk diujikan dalam ujian proposal di Jurusan
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah dalam rangka pelolosan judul penelitian.
2. Tahap pekerjaan lapangan
Tahap ini merupakan inti dari proses penelitian, di mana peneliti melakukan
pengumpulan data secara langsung di lapangan. Menurut Sugiyono (2018), tahap
pekerjaan lapangan menuntut peneliti untuk berinteraksi dengan subjek penelitian
secara intensif guna mendapatkan data yang begitu dalam dan autentik. Adapun
pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini melalui observasi, wawancara,
dan dokumentasi. Langkah selanjutnya ialah memproses data penelitian setelah peneliti
mengumpulkan data-data penting seperti, yang kita ketahui analisis data dalam

penelitian kualitatif berlangsung selama dan setelah kerja lapangan, peneliti akan
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mengevaluasi kredibilitas data sebelum menganalisis data lapangan apa pun yang
dikumpulkan selama penelitian

Informasi yang didapatkan dari lapangan kemudian dianalisis secara menyeluruh
oleh para peneliti, yang menggunakan kerangka teori dan wawasan profesional yang
diberikan dalam tinjauan teori. Penelitian ini menghasilkan kesimpulan dan
rekomendasi bagi para pemangku kepentingan terkait untuk digunakan sebagai
masukan bagi inisiatif yang bertujuan untuk mendorong budaya sekolah yang lebih
produktif, efisien, dan efektif.
Tahap penulisan laporan

Pada tahap ini peneliti membuat laporan penelitian berupa dokumen tertulis yang
secara jelas menyajikan hasil penelitian dan disusun berdasarkan kerangka kerja
sistematis dan pendekatan penulisan tertentu, menggunakan Bahasa yang ejlas serta

mudah dipahami.
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BAB IV

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

A. Paparan Data

Paparan data merupakan uraian dari data yang sudah di dapatkan oleh peneliti di
lapangan. Data yang diperoleh merupakan hasil dari wawancara, observasi, dan
dokumentasi yang berkaitan dengan paparan teori pada bab sebelumnya. Selanjutnya akan
dipaparkan data yang sudah dikumpulkan dari lapangan dengan judul “Persepsi Siswa
terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game Based Learning pada Mata Pelajaran
IPA Materi Pelestarian Air di Kelas VV MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi”.

Berikut adalah paparan data tentang gambaran umum sekolah yang menjelaskan
terkait profil sekolah, sejaran berdirinya sekolah, visi, misi, dan juga tujuan.

1. Latar Belakang MI Tanwirul Hija

MI Tanwirul Hija adalah sekolah dasar swasta di Kabupaten Sumenep, Kecamatan
Lenteng, Jawa Timur. Sejarah berdirinya MI tersebut sangat terkait dengan
pertumbuhan pesantren Tanwirul Hija. Pesantren ini salah satu yang tertua di
Kabupaten Sumenep terletak di desa terpencil Cangkreng, Kecamatan Lenteng sekitar
15 kilometer dari ibu kota Sumenep. Bersama istrinya Nyi Hj. Raudlah Binti H. Ishak,
KH. Mohammad Khotib Bin Abdurrahiem menjabat sebagai kepala pesantren pada
tahun 1950. Pesantren pertama di Tanwirul Hija didirikan oleh beliau.

Beliau yang memilih sendiri istilah Tanwirul Hija, istilah ini berasal dari Bahasa
Arab dan berarti “pencerahan pikiran”. Nama ini dipilih sebagai respon tehadap
keadaan Masyarakat pada saat itu, yang masih sangat terikat pada adat istiadat Hindu

dan trauma akibat kekejaman pemerintahan kolonial. Akibatnya, perlu untuk
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mencerahkan pikiran mereka agar mendapat pemahaman yang lebih menyeluruh dan
tepat tentang islam dan untuk melepaskan diri dari tradisi leluhur mereka.

Sekolah ini beralih ke pendekatan pendidikan berbasis kelas pada tahun 1955
setelah mendirikan pondok pesantren tersebut menyaksikan peningkatan jumlah siswa
yang terus menerus meningkat sekitar 30 orang yang sebagian besar berasal dari
Madura. Kepala sekolah secara pribadi mengawasi pengajaran setiap siswa. Pesantren
juga membangun Madrasah Ibtidaiyah (MI) pada tahun 1962, diikuti oleh Raudlatul
Athfal (RA) pada tahun 1980, serta Madrasah Tsanawiyah (MTs) untuk memenuhi

kebutuhan pendidikan masyarakat.

. Profil Sekolah

1) Identitas Sekolah

Nama Sekolah : MI Tanwirul Hija
NPSN : 60720463
Status Sekolah : Swasta
Akreditasi :B

2) Alamat
Jalan - JI. Kalimas No.8 Cangkreng
Desa : Cangkreng
Kecamatan : Lenteng
Kabupaten : Sumenep
Provinsi : Jawa Timur
Kode Pos 1 69461
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3. Visi, Misi, dan Tujuan Sekolah
a. Visi
Membentuk manusia berwawasan global, menguasai ilmu pengetahuan dan

tekhnologi (IPTEK) berdasarkan iman dan tagwa kepada Allah SWT, dan mampu
bersaing kreatif, produktif, dan inovatif.

b. Misi
1) Meningkatkan kreatif anak didik kearah yang lebih positif, kreatif, dan inovatif.
2) Meningkatkan perolehan hasil yang lebih bermutu.
3) Berkehidupan religius dalam suasana demokratis dan keterbukaan.
4) Mewujudkan kerja yang idealserta yang memelihara citra positif.
5) Meningkatkan kesejahteraan dan profesional tenaga pendidikan.
6) Meningkatkan pengolahan manajemen administrasi sekolah.

c. Tujuan
1) Untuk meningkatkan belajar anak didik kearah yang lebih positif, kreatif, dan

inovatif

2) Untuk meningkatkan perolehan hasil yang lebih bermutu.
3) Dapat berkehidupan religius dalam suasana demoktaris dan keterbukaan .
4) Dapat mewujudkan kerja yang ideal serta yang memelihara citra positif.
5) Dapat meningkatkan kesejahteraan dan profesional tenaga pendidikan.

6) Dapat meningkatkan pengolahan manajemen administrasi sekolah.
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4. Struktur Organisasi MI Tanwirul Hija
Sekolah merupakan organisasi yang bersifat kompleks serta juga sistematis, yaitu
yang terdiri dari bermacam bagian yang saling berkaitan anatar satu dengan yang
lainnya. Sebagai bentuk organisasi, maka perlu adanya sebuah struktur organisasi
untuk menjalankan aktifitas yang mendukung tercapainya tujuan yang diinginkan.

Gambar Struktur Organisasi MI Tanwirul Hija

A
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5. Jumlah Siswa
Berdasarkan presensi yang ada di sekolah, siswa yang belajar di MI Tanwirul Hija
berjumlah 117 siswa, dalam satu sekolah terdapat 9 kelas. Adapun data siswa secara

lengkap dapat dilihat dalam tabel berikut:

Tabel 4.1 Data jumlah siswa MI Tanwirul Hija

No Kelas Jumlah
1. Kelas 1 15 siswa
2. Kelas 2 29 siswa
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3. Kelas 3 20 siswa
4. Kelas 4 22 siswa
5. Kelas 5 15 siswa
6. Kelas 6 16 siswa

Jumlah 117 siswa

Jumlah 117 siswa ini tebagi menjadi 64 siswa dan 5 siswi yang tersebar dari kelas

1 sampai kelas 6. Persebaran data siswa tersebut dijelaskan dalam tabel berikut ini:

Tabel 4.2 Data jumlah siswa berdasarkan jenis kelamin

No Kelas Putra Putri
1. Kelas 1 9 siswa 6 siswa
2. Kelas 2A 8 siswa 8 siswa
3. Kelas 2B 6 siswa 7 siswa
4. Kelas 3A 6 siswa 4 siswa
5. Kelas 3B 5 siswa 5 siswa
6. Kelas 4A 6 siswa 5 siswa
7. Kelas 4B 7 siswa 4 siswa
8. Kelas 5 9 siswa 6 siswa
9. Kelas 6 8 siswa 8 siswa

Jumlah 64 siswa 53 siswa
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6. Sarana dan Prasarana MI Tanwirul Hija
Sarana dan prasarana merupakan penunjang pembelajaran yang dapat
mempengaruhi dalam hasil belajar siswa. Adapun sarana dan prasarana yang terdapat

di MI Tanwirul Hija yaitu:

a. Ruang kepala sekolah, yaitu tempat khusus kepala sekolah untuk menerima tamu.

b. Kantor Guru, merupakan tempat dimana semua guru berkumpul untuk
mempersiapkan berbagai hal terkait pembelajaran.

c. Ruang kelas, terdapat 9 kelas untuk siswa belajar. satu ruang kelas untuk kelas 1,
dua ruang kelas untuk 2, dua ruang kelas untuk kelas 3, dua kelas untuk kelas 4,
satu kelas untuk kelas 5, dan satu kelas lagi untuk kelas 6. Dan setiap ruangan cukup
luas untuk digunakan, sehingga siswa akan merasa nyaman.

d. Halaman sekolah, yaitu tempat siswa-siswi melaksanakan kegiatan sekolah, tedapat
halaman yang cukup luas, sehingga dapat digunakan untuk melaksanakan beberapa
aktivitas seperti apel, dan olahraga.

e. KM/WC guru, merupakan kamar mandi khusus untuk guru, hanya tedapat 1 kamar
mandi yang bisa digunakan oleh para guru.

f. KM/WC siswa, merupakan kamar mandi khusus untuk siswa dan tepecah menjadi
2 kamar mandi.

g. Ruang perpustakaan, yaitu tempat siswa-siswi mencari referensi dan membaca
buku.

h. Kantin, merupakan tempat untuk siswa-siswi membeli kebutuhan berupa makanan.

B. Hasil Penelitian

Peneliti akan menyajikan data penelitian berupa bentuk deskriptif, untuk mengetahui
karakteristik dara yang sudah diperoleh. Hasil penelitian yang berkaitan dengan “Persepsi
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Siswa terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game Based Learning pada Mata
Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas V MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi
Fenomenologi” ini diperoleh atas dasar metode wawancara, observasi, dan dokumentasi di

MI tersebut.

1. Persepsi Umum Siswa terhadap Penerapan Metode Game Based Learning

Berdasarkan hasil wawancara yang mendalam, observasi partisipatif, serta

dokumentasi, ditemukan bahwasanya persepsi umum siswa kelas VV Ml Tanwirul Hija
tehadap penerapan metode Game Based Learning (GBL) pada pelajaran pelestarian air
cenderung positif. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa pembelajaran dengan
metode Game Based Learning ini memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan berbeda dibandingkan pembelajaran yang bersifat konvensional.
Siswa tidak hanya berperan sebagai penerima materi, tetapi juga terlibat aktif dalam
proses pelajaran melalui aktivitas permainan yang dirancang oleh guru. Sebagimana
yang telah diungkapkan oleh siswa kelas V di MI Tanwirul Hija, berikut wawancara
dengan mereka:

“Saya lebih suka belajar yang ada bermainnya kak soalnya lebih seru, karena
kadang kalok misal Bapak Muhdar menjelaskan saja kadang bikin saya tidak
fokus dan mengantuk kak, maka dari itu saya lebih reru belajar jika ada
permainannya”*

Siswa mengungkap bahwa pembelajaran yang menggunakan metode Game Based

Learning mampu meningkatkan minat dan jug aperhatian mereka selama proses belajar

mengajar berlangsung. Hal ini telihat juga dari antusiasme siswa saat mengikuti setiap

tahapan permainan, seperti menjawab tantangan, berdiskusi dalam kelompok, dan

4 Wawancara siswa kelas V M. Nabil Takiyullah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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menyelesaikan misi terkait materi pelestarian air. Sebagaimana yang telah diungkapkan
oleh Bapak Muhdar:

“Sejauh ini menurut saya siswa merasa antusias dan sangat positif, mereka
menyambut pembelajaran berbasiska permainan ini dengan semnagat yang luar
biasa. Hampir semua siswa mengatakan bahwa cara belajar seperti ini jauh lebih
menyenangkan dan tidak membuat mereka mengantuk dibandingkan dengan
hanya mendenagrkan penjelasan guru saja” 46

Hal ini dibenarkan oleh Kepala Sekolah Bapak Manshur, S.Pd. | yang mengatakan”

“Menurut saya, penerapan metode Game Based Learning di MI Tanwirul Hija
merupakan bentuk inovasi pembelajaran yang sangat baik. Metode ini juga
membuat proses belajar menjadi lebih aktif, menyenangkan, serta tidak monoton
bagi peserta didik, terutama di tingkat sekolah dasar yang masih membutuhkan
pembelajaran yang konkret dan menarik™*’

Selain itu juga siswa memiliki persepsi bahwa metode Game Based Learning
mempermudah pemahaman terhadap materi pelestarian air karena disajikan dalam
bentuk permainan yang kontekstual dan aplikatif. Dan juga pembelajaran berbasis
permainan dapat membantu siswa memahami konsep secara lebih mendalaman melalui
pengalaman langsung dan simulasi yang bermakna. Sebagaimana yang diungkapkan

kembali oleh Nabil siswa kelas V MI Tanwirul Hija:

“Kalau belajar sambil bermain, saya jadi lebih mudah paham kak. Soalnya saya

bisa langsung ikut dalam permainan, jadi lebih mengerti dan memperhatikan apa

yang sudah diajarkan oleh Bapak Muhdar”.*

Namun demikian, tidak semua siswa memberikan persepsi yang sepenuhnya
positif. Sebagian siswa mengungkapkan bahwa mereka terkadang lebih fokus pada
aspek permainan dibandingkan pada materi yang disampaikan. Seperti yang

diungkapkan salah satu siswi di M1 Tanwirul Hija:

46 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
47 Wawancara kepada Kepala Sekolah Bapak Manshur, S.Pd.I, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang kepala

sekolah

48 Wawancara siswa kelas V M. Nabil Takiyullah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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“Saya sendiri kadang merasa tidak terlalu suka kak jika belajar sambil bermain.
Soalnya saya malah jadi lebih fokus ke permainannya daripada ke materinya. Jadi
waktu bermain, saya lebih memperhatikan cara mainnya daripada materi yang
dijelaskan. Akibatnya, materi yang sudah diajarkan jadi kurang saya pahami dan
tidak terlalu saya perhatikan”*°

Kondisi ini menunjukkan bahwa meskipun Game Based Learning memiliki
keunggulan dalam meningkatkan motivasi belajar, tetap diperlukan pengelolaan yang
baik agar tujuan pembelajaran tetap tercapai secara optimal. Hal ini sesuai dengan
pendapat Hidayat (2019) yang menekankan bahwa keberhasilan metode Game Based
Learning sangat bergantung pada peran guru dalam mengintegrasikan unsur permainan
dengan tujuan pembelajaran.

Dari hasil observasi yang dilakukan di kelas V, juga ditemukan bahwa keadaan
kelas menjadi lebih hidup dan interaktif ketika metode Game Based Learning
diterapkan. Siswa lebih berani mengemukakan pendapat, bertanya, serta bekerja sama
dengan teman sekelompoknya. Interaksi yang terjadi tidak hanya antar guru dan siswa,
melainkan juga antara siswa dengan siswa, sehingga menciptakan lingkungan belajar
yang klaboratif.

Persepsi siswa tehadap penerapan metode Game Based Learning pada mata
pelajaran pelestarian air menunjukkan bahwa metode ini diterima dengan baik dan juga
dianggap efektif dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan
bermakna. Meskipun terdapat beberapa kendala dalam pelaksanaannya, kelebihan
metode ini dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa menjadikannya

sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran yang relevan untuk diterapkan di

sekolah dasar.

49 Wawancara siswa kelas V Nada Oktufunnisak, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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2. Pengalaman Belajar Siswa Selama Mengikuti Pembelajaran dengan Metode
Game Based Learning
a. Pengalaman Emosional Siswa dalam Pembelajaran Game Based Learning

Pengalaman emosional siswa selama mengikuti pembelajaran dengan
metode Game Based Learning terhadap mata pelejaran pelestarian air
menunjukkan kecenderungan yang beragam, akan tetapi didominasi oleh emosi
positif. Pengalaman emosional ini dipahami sebagai bentuk kesadaran subjektif
sisiwa terhadap proses belajar yang mereka alami secara langsung.

Sebagian siswa mengungkapkan perasaan senang dan juga antusias mereka
selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning. Perasaan
tersebut muncul disebabkan pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan yang
berbeda dari metode pembelajaran biasa. Sebagaimana yang dinyatakan oleh salah
satu siswa kelas V di MI Tanwirul Hija:

“Saya senang sekali kak apabila belajarnya seperti sekarang ini bermain
karena tidak bosan”.>°

Ungkapan ini menunjukkan bahwa pengalaman belajar tidak hanya dipahami
sebagai aktivitas kognitif, tetapi juga sebagai pengalaman afektif yang memberikan
kenyamanan serta kesenangan. Observasi di kelas juga juga mmeperlihatkan
ekspresi wajah ceria, tawa, serta keterlibatan siswa selama kegiatan berlangsung.
Selain rasa senang, siswa juga merasakan peningkatan rasapercaya diri
untuk mengikuti pembelajaran. Hal ini terlihat Ketika siswa berani mencoba
menjawab pertanyaan dan juga berpartisipasi dalam permainan tanpa rasa takut

kalah. Dalam wawancara siswa kelas V MI Tanwirul Hija mengungkapkan:

50 Wawancara siswa kelas V Alfa Najmi Kamila, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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“Kalau bermain kayak gini saya berani kak untuk menjawab pertanyaan
karena seperti bermain biasa sama teman-teman°!

Pengalaman ini menunjukkan bahwa suasana pembelajaran yang tidak kaku
mampu mengurangi tekanan psikologis, sehingga siswa lebih nyaman dalam
mengekspresikan diri.

Namun demikian, tidak semua pengalaman emosional yang muncul bersifat
positif. Beberapa siswa mengungkapkan adanya perasaan bingung, terutama pada
tahap awal ketika aturan permainan belum sepenuhnya dipahami. Salah seorang
siswa kelas V MI Tanwirul Hija menyatakan:

“Awalnya saya tidak mengerti karena bingung ke cara bermainnya, jadi
buat saya merasa takut salah’*®2

Hal tersebut juga sama persis yang dikatakan oleh peserta didik kelas V, yang
mengatakan:

“Saya tidak suka belajar sambil bermain seperti ini karena saya merasa lebih
fokus ke permainannya daripada ke materi sehingga membuat saya lupa
akan materi yang sudah dijelaskan Bapak Muhdar, dan saya lebih suka
belajar tanpa ada permainannya’®®

Selain itu peneliti juga melihat terdapat siswa yang mengalami distraksi

emosional, yaitu lebih fokus pada kesenangan bermain daripada memahami materi.
Hal ini telihat dari perilaku siswa yang begitu bersemangat dalam permainan hingga
kurang memperhatikan substansi pembelajaran. Meskipun demikian, kondisi ini
tidak berlangsung lama karena guru berperan dalam mengarahkan kembali fokus

siswa kepada tujuan pembelajaran.

b. Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran

51 Wawancara siswa kelas V Muhammad Mufid Ananda, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
52 Wawancara siswa kelas V Fadya Naematunnida, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
53 Wawancara siswa kelas V Nada Oktufunnisak, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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Pengalaman belajar yang dirasakan siswa selama proses pembelajaran
dengan metode Game Based Learning pada mata pelajaran pelestarian air pada saat
observasi menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi dan juga positif dari
seluruh aspek.

Secara ketelibatan emosional, siswa merasa senang, antusias, dan juga tidak
merasa bosan saat mengikuti proses pembelajaran menggunakan metode Game
Based Learning. Salah seorang siswa kelas V MI Tanwirul Hija juga
mengungkapkan:

“Saya merasa kegiatan pembelajaran yang dikemas berupa permainan
membuat suasana kelas menjadi lebih menyenangkan dan juga mngurangi
rasa takut atau cemas yang bianya muncul saat mempelajari materi baru”>*

Siswa menunjukkan partisipasi yang aktif seperti bersemangat mengikuti
setiap tahapan permainan, berusaha menyelesaikan tantangan atau tugas yang
disajikan dalam permainan, berani berargumen, juga bekerja sama dengan teman
kelompok dalam mencapai tujuan pembelajaran. Siswa juga terlihat berusaha
memahami setiap informasi yang disampaikan agar dapat menjawab pertanyaan
dan juga menyelesaikan misi dalam permainan. Hal ini dibenarkan oleh Bapak
Muhdar pada saat diwawancarai:

“Keterlibatan siswa sangat telihat saat permainan berlangsung, mereka
saling membantu dan berdiskusi. Dan mereka juga bekerja sama dalam
kelompok membantu siswa yang kurang paham menjadi lebih mengerti.
Saya juga membuat permainan yang sederhana namun bermakna, agar
siswa tidak bingung dan juga tetap fokus pada tujuan pembelajaran”®®

Pengalaman belajar yang diperoleh peserta didik tidak hanya membuat

mereka memahami dan mengingat materi pelestarian air dengan lebih baik

% Wawancara siswa kelas V Denis Javier As’syarif, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
55 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
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dibandingkan dengan metode pembelajaran yang biasa digunakan sebelumnya. Hal
itu sesuai dengan pernyataan siswa MI Tanwirul Hija:

“Kalau pakai permainan, saya lebih paham soalnya langsung praktik dan
juga menjawab soal sambil main. Jadi lebih seru dan cepet masuk ke
ingatan dibandingkan pembelajaran seperti sebelumnya yang hanya
belajar setelah itu dikasih soal”®

Hal tersebut juga diungkapkan oleh kepala sekolah pada saat diwawancarai beliau
menjelaskan:

“Sebelum diterapkan metode Game Based Learning ini, proses belajar
mengajar di kelas V ini cenderung lebih dominan menggunakan metode
ceramah. Hal itu membuat Sebagian siswa kurang aktif dan mudah jenuh
serta bosan. Dengan adanya metode baru ini, suasana kelas menjadi lebih
bersemangat juga siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran®’

Aktivitas yang Dilakukan Siswa Selama Game

Selama proses pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada
mata pelajaran pelestarian air ditandai dengan keterlibatan aktif peserta didik dalam
berbagai aktivitas pembelajaran yang bersifat partisipatif dan intekatif. Siswa tidak
hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi juga sebagai pelaku utama
dalam proses pembelajaran melalui kegiatan bermain sambil belajar seperti,
menjawab pertanyaa, memecahkan masalah, berdiskusi dengan teman, juga
mengikuti aturan permainan yang dirancang oleh guru. Seperti yang diungkapkan
siswa pada saat wawancara:

“Kalau belajar pakai permainan, saya tidak cuma mendengarkan penjelasan,

tapi ikut langsung menjawab soal dan bermain. Jadi saya merasa lebih aktif
dalam belajar”®

% Wawancara siswa kelas V Muhammad Mufid Ananda, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
57 Wawancara kepada Kepala Sekolah Bapak Manshur, S.Pd.I, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang kepala

sekolah

%8 Wawancara siswa kelas V M. Nabil Takiyullah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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Selama proses permainan berlangsung, siswa telihat aktif menjawab soal-
soal yang berkaitan dengan materi pelestarian air. Mereka secara bergantian
melempar dadu, melangkah pada papan permainan, dan juga mnejawab pertanyaan
sesuai dengan intruksi yang didapat. Aktivitas ini mendorong siswa untuk berpikir
cepat serta tepat dalam memahami konsep, sisiwa juga menunjukkan antusiasme
tinggi dalam mengikuti setiap tahapan permainan. Hal ini diperjelas oleh salah satu
siswa kelas V:

“Selama permainan berlangsung, saya tidak merasa bosan malah ingin terus
ikut di setiap tahap. Jadi saya selalu aktif tanpa dipaksa”>®

Dapat disimpulkan aktivitas yang dilakukan oleh siswi selama penerapan
metode menunjukkan tingkat keterlibatan yang tinggi dan beragam, sehingga
memberikan pengalaman belajar yang bermakna. Siswa menjadi sangat aktif,
temotivasi, dan terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran, yang akhirnya
mendukung pemehaman mereka terhadap materi pelestarian air secara lebih
optimal.

d. Interaksi Sosial Siswa Saat Pembelajaran Game Based Learning

Siswa MI Tanwirul Hija menunjukkan bahwa selama mengikuti
pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada mata pelajaran
pelestarian air sangat meningkat salah satunya ditandai dengan meningkatnya
interaksi sosial anatar siswa secara signifikan. Pembelajaran dalam bentuk
permainan ini mendorong siswa untuk saling berkomunikasi, bekerja sama, dan

telibat aktif terhadap kelompok. Situasi ini berbeda dengan pmebelajaran

59 Wawancara siswa kelas V Alfa Najmi Kamila, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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konvensional yang cemderung membuat interaksi siswa terbatas dan berpusat pada
guru.

Selama kegiatan berlangsung, siswa terlihat semangat berdiskusi dalam
kelompok untuk menentukan jawaban yang benar terhadap pertanyaan yang
muncul dalam permainan. Mereka saling bertukar pendapat, memberikan alasan
atas jawaban yang dipilih, juga bekerjasama mencari solusi ketika menghadapi
kesulitan.

“Waktu main game, saya dan teman kelompok sering diskusi dulu sebelum
jawab, biar jawabannya tidak salah. Dan juga kami saling kasih pendapat
apabila ada jawaban yang berbeda, jadi kami pilih pilihan yang menurut
kami paling benar setelah dibahas bersama”®°

Intekasi ini menunjukkan adanya proses negoisasi makna yang membantu serta
memahami materi pelestarian air secara lebih detail. Sama halnya yang telah
diungkapkan siswa kelas V MI Tanwirul Hija:

“Saya senang karena saat pelajaran berlangsung, kalau ada teman yang
kesulitan, kami langsung berdiskusi dan juga menjelaskan bersama-sama.
Tidak ada yang dibiarkan diam. Itu membuat saya merasa nyaman belajar,
karena kami seperti satu tim yang saling membantu supaya semua bisa
mengerti materi pelestarian air”®!

Dengan ini, metode Game Based Learning tidak hanya memberikan
pelajaran yang menyenangkan, tetapi juga memperkuat hubungan sosial siswa.
Melalui kegiatan kelompok, kerja sama, serta komunikasi yang intens, siswa
memperoleh pengalaman belajar yang lebih bermakna, baik segi kognitif maupun

sosial. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan efektif dalam

menciptakan lingkungan belajar yang aktif, kolaboratif, dan partisipasif.

60 Wawancara siswa kelas V Fadya Naematunnida, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
61 Wawancara siswa kelas V Denies Javier As’syarif, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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e.

Dampak terhadap Pemahaman Materi

Hasil menunjukkan bahwa siswa kelas V MI Tanwirul Hija selama
mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada mata pelajaran
pelestarian air memberikan dampak positif terhadap pemahaman materi. Siswa
cenderung lebih mudah paham konsep yang diajarkan sebab materi disajikan
berupa bentuk permainan yang menarik dan kontekstual. Seperti yang diungkapkan
siswa kelas VV MI Tanwirul Hija:

“Saya lebih mudah paham pada materi pelestarian air karena belajarnya
pakai permainan sehingga tidak membuat bosan, jadi tidak terasa seperti
belajar tapi tetap mengerti’®2

Hal tersebut juga sama dengan yang dikatakan salah satu peserta didik kelas V,
yang mengatakan bahwa:

“Selama belajar pakai permainan, saya merasa lebih bisa menjawab
pertanyaan tentang pelestarian air dengan benar. Soalnya, waktu
permainan berlangsung kami sering mendapat soal yang harus dijawab
langsung, jadi saya terbiasa berpikir cepat. Kalau salah biasanya langsung
di diskusikan dengan teman, jadi saya tahu letak kesalahannya. Menurut
saya, itu membantu sekali karena jadi lebih paham dan tidak mengulang
kesalahan yang sama’®

Hal ini telihat dari dari ketepatan jawaban yang diberikan saat permainan
berlangsung serta kemampuan mereka dalam menjelaskan kembali konsep yang
telah dipelajari. Seperti yang telah diungkapkan Bapak Muhdar pada saat
diwawancara:

“Dengan metode ini sangat membantu sekali. Karena materi pelestarian air
ini banyak mengandung konsep yang abstrak dan butuh pemahaman
mendalam. Bukan sekedar hafalan. Lewat permainan, konsep-konsep itu
bisa divisualisasikan dan dialami langsung. Contohnya pada saat

permainan berlangsung, mereka jadi paham mengapa air bisa habis dan
bisa tahu apa dampak dari buang sampah sembarangan. Hasilnya, pada

62 Wawancara siswa kelas V Fatimah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
83 Wawancara siswa kelas V Alfa Najmi Kamila, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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saat ditanya materi apa yang mereka pahami, jawabannya lengkap dan
masuk akal meskipun tidak detail”%*

Selain itu, penggunaan permainan dalam pembelajaran membantu
menguatkan daya ingat siswa tehadap materi seperti yang diungkapkan oleh siswa
kelas V:

“Saya merasa kalau belajar sambil bermain, saya lebih ingat lama karena

ada tantangan yang harus diselesaikan. Jadi seperti teringat terus sama

permainannya dan materi”’%

Dari hasil penelitian menunjukkan pembelajaran berbasis permainan
memberikan peluang bagi siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung
(learning by doing). Siswa tidak hanya memahami materi secara teoritis, tetapi juga
melalui proses berpikir, mencoba, serta memperbaiki kesalahan selama permainan
berlangsung. Hal ini memperdalam pemahaman konseptual siswa serta
meningkatka pemahaman mereka dalam memecahkan masalah yang berkaitan
dengan materi. Jadi, metode Game Based Learning memberikan dampak yang
signifikan tehadap meningkatkan pemahaman materi siswa.

f. Pengalaman yang Paling Berkesan

Menurut wawancara yang dilakukan peneliti kepada siswa kelas V
pengalaman belajar yang paling berkesan dirasakan adalah saat mengikuti
pembelajaran menggunakan metode Game Based Learning pada materi pelestarian
air teletak pada momen dimana mereka harus menyelesaikan misi untuk menjawab
pertanyaan yang ada di permainan. Hal tersebut dibenarkan oleh salah satu siswa

yang mengungkapkan:

64 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
85 Wawancara siswa kelas V M. Nabil Takiyullah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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“Pengalaman yang paling saya ingat itu waktu kami harus menyelesaikan
misi di permainan. Saat dapat soal, saya merasa tertantang untuk
menjawab dengan benar supaya bisa lanjut. Itu saya merasa seru sekali dan
membuat saya jadi lebih semangat untuk belajar”®®

Pengalaman ini semakin terasa mendalam ketika mereka harus bekerja
sama dalam tim untuk mengumpulkan poin, menjawab tantangan tentang cara
menghemat air, dan mencari solusi atas permasalahan kerusakan lingkungan yang
ada dalam permainan. Seperti yang dinyatakan oleh siswa kelas V:

“Yang membuat saya terkesan itu karena setiap jawab pertanyaan langsung
ada hasilnya. Jadi saya tidak penasaran dan bisa langsung belajar dari
kesalahan”®’

Kesan ini juga diperkuat oleh suasana kelas yang ceria dan penuh semangat, dimana
diskusi dan tawa antusiasme terdengar sepanjang proses pembelajaran, berbeda
dengan suasana belajar biasa yang cenderung monoton.

Tidak hanya menyenangkan, pengalaman ini juga membuat materi
pelestarian air terasa lebih nyata dan mudah diingat, karena siswa dapat
menghubungkan apa yang mereka lakukan dalam permainan dengan kondisi
lingkungan sekitar tempat mereka tinggal. Pengalaman berkesan ini tidak hanya

menimbulkan rasa senang, tetapi juga menumbuhkan kesadaran mendalam tentang

pentingnya menjaga keberlangsungan sumber daya air.

3. Makna Pengalaman Belajar yang Dialami Siswa Saat Mengikuti Pembelajaran

dengan Metode Game Based Learning

Berdasarkan hasil wawancara mendalam dan observasi yang dilakukan di

kelas V MI Tanwirul Hija, ditemukan bahwa pengalaman belajar yang dialami

8 Wawancara siswa kelas V Muhammad Mufid Ananda, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
87 Wawancara siswa kelas V Fatimah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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siswa selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada
materi pelestarian air memiliki makna yang beragam dan bersifat subjektif. Dalam
perspektif fenomenologi, pengalaman tersebut tidak hanya dipahami sebagai
aktivitas belajar semata, melainkan sebagai pengalaman hidup yang dirasakan,
dimaknai, dan direfleksikan oleh siswa selama proses pembelajaran berlangsung.
Dari hasil penelitian, ditemukan beberapa makna utama yang muncul dari
pengalaman belajar siswa, vyaitu pembelajaran sebagai pengalaman yang
menyenangkan, pengalman yang meningkatkan keterlibatan belajar, pengalaman
yang membangun rasa percaya diri, pengalaman yang memudahkan pemahaman
materi, serta pengalaman yang memperkuat hubungan sosial antar siswa.

Makna pertama yang paling dominan muncul dari hasil wawancara adalah
bahwa siswa memaknai pembelajaran dengan metode Game Based Learning
sebagai pengalaman belajar yang menyenangkan. Sebagian besar siswa
mengungkapkan bahwa kegiatan belajar yang dikemas dalam bentuk permainan
memberikan suasana yang berbeda dibandingkan pembelajaran yang biasanya
mereka ikuti. Siswa merasa lebih santai, tidak tertekan, dan tidak mudah bosan
selama pembelajaran berlangsung. Seperti yang diungkapkan oleh siswa kelas V
pada saat diwawancarai:

“Saya senang sekali kalau belajarnya seperti ini, karena tidak bosan dan
lebih seru daripada hanya mendengarkan penjelasan guru”®

Salah satu siswa juga mengungkapkan:
“Kalau dibandingkan dengan belajar biasa, saya lebih suka pakai permainan

karena jadi lebih semangat untuk belajar dan juga tidak cepat bosan, jadi
pelajarannya lebih masuk juga”®®

68 Wawancara siswa kelas V Muhammad Mufid Ananda, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
89 Wawancara siswa kelas V Denies Javier As’syarief, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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Hal itu sesuai dengan yang diungkapkan oleh Bapak Muhdar, S.Pd selaku guru IPA
kelas V MI Tanwirul Hija:
“Saya melihat siswa yang memang memiliki minat tinggi tehadap
pembelajaran berbasis permainan cenderung lebih antusias sejak awal.
Mereka langsung aktif terlibat dan menunjukan respon yang sangat positif
selama kegiatan belajar berlangsung”’®
Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa pengalaman belajar melalui permainan
memberikan kesan emosional yang positif bagi siswa. Temuan ini juga diperkuat
oleh hasil observasi yang menunjukkan bahwa selama pembelajaran berlangsung
siswa tampak tersenyum, tertawa, serta menunjukkan ekspresi antusias ketika
mengikuti setiap tahapan permainan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa metode
Game Based Learning mmapu menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan sehingga siswa merasa nyaman dalam mengikuti pembelajaran.
Selain dimaknai sebagai pengalaman yang menyenangkan, siswa juga
memaknai pembelajaran berbasis permainan sebagai pengalman yang membuat
mereka lebih aktif dalam belajar. Pada pembelajaran konvensional, siswa lebih
banyak mendengarkan penjelasan guru, sedangkan pada pembelajaran berbasis
permainan siswa dituntuk untuk telibat secara langsung dalam berbagai aktivitas

belajar. Seperti yang dinyatakan siswa kelas V pada saat di wawancara:

“Kalau belajar pakai permainan saya tidak hanya duduk mendengarkan, tapi
ikut bermain, menjawab soal, dan berdiskusi dengan teman”’!

Siswa yang lain juga mengungkapkan:
“Saya ikut permainan ini bukan hanya supaya menang, tapi karena saya

memang ingin tahu materinya. Jadi saya berusaha memahami tentang
pelestarian air supaya bisa menjawab dengan benar”’?

0 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
"1 Wawancara siswa kelas V Alfi Najmi Kamila, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
2 Wawancara siswa kelas V Fatimah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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Hal ini juga diungkapkan oleh Bapak Muhdar, S.Pd:

“Saya melihat siswa yang mengikuti permainan bukan hanya untuk
menang, tetapi memang karena ingin memahami materi. Mereka biasanya
lebih fokus dan serius dalam setiap tahapan permainan”’®

Makna ini menunjukkan bahwa siswa merasakan perubahan peran dari penerima
informasi menjadi pelaku utama dalam proses pembelajaran. Hasil observasi juga
memperlihatkan bahwa hamper seluruh siswa terlibat aktif dalam menjawab
pertanyaan, mengikuti aturan permainna, serta berpartisipasi dalam diskusi
kelompok. Keterlibatan tersebut menunjukkan bahwa siswa memaknai pengalman
belajar sebagai proses yang membutuhkan pastisipasi aktif, bukan hanya sekadar
menerima materi secara pasif.

Makna berikutnya yang muncul adalah pengalaman belajar yang
menumbuhkan rasa percaya diri. Beberapa siswa mengungkapkan bahwa suasana
permainan membuat mereka lebih berani untuk menjawab pertanyaan maupun
mengemukakan pendapat. Seperti yang diungkapkan salah satu sisiwa kelas V Ml

Tanwirul Hija:

“Kalau belajar seperti ini saya lebih berani menjawab karena rasanya seperti
bermain biasa sama teman-teman’’*

Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa suasana belajar yang tidak telalu formal
mampu mengurangi rasa takut siswa terhadap kesalahan. Hasil observasi juga
menunjukkan bahwa siswa yang biasanya cenderung pasif mulai berani menjawab
pertanyaan dan telibat dalam diskusi kelompok. Dengan demikian, siswa

memaknai pengalman belajar melalui Game Based Learning sebagai pengalaman

3 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
74 Wawancara siswa kelas V Muhammad Mufid Ananda, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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yang memberikan ruang untuk mengembangkan keberanian dan kepercayaan diri
mereka.

Makna pengalaman belajar lainnya adalah pembelajaran yang membantu
siswa memahami materi pelestarian air dengan lebih mudah. Sebagian besar siswa
menyatakan bahwa materi menjadi lebih mudah dipahami karena mereka belajar
melalui aktivitas yang menarik dan berkaitan langsung dengan materi yang
dipelajari. Salah satu siswa mengungkapkan:

“Menurut saya, kalau kita mengerti pelajarannya game jadi lebih gampang.

Saya bisa menghubungkan soal di permainan dengan yang sudah diajarkan
terlebih dulu oleh guru”™

Siswa lain juga menyatakan:

“Kalau saya sudah tahu materinya, saya lebih percaya diri saat bermain,
karena bisa menjawab pertanyaan dan menjelaskan alasannya”’®

Hal ini sesuai dengan yang dijelaskan oleh Bapak Muhdar selaku guru IPA di kelas
V pada saat diwawancara:

“Kemampuan kognitif sangat berpengaruh, karena siswa yang sudah
memiliki pengetahuan awal akan lebih mudah membangun pemahaman
baru melalui aktivitas permainan”’’

Sebagaimana yang telah dijelaskan kembali oleh Bapak Muhdar, S.Pd:

“Saya melihat siswa yang kemampuan berpikrnya baik cenderung lebih
cepat memahami aturan permainan, sekaligus bisa mengaitkannya dengan
materi pelestarian air yang sedang dipelajari”’®

Temuan ini diperkuat oleh hasil observasi yang menunjukkan bahwa siswa mampu

menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan pelestarian air secara lebih tepat

7> Wawancara siswa kelas V Fadya Naematunnida, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V

8 Wawancara siswa kelas V Alfa Najmi Kamila, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V

" Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
8 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
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setelah mengikuti permainan. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memaknai
pembalajaran berbasis permainan sebagai sarana yang membantu mereka
memahami konsep secara lebih konkret dan mudah diingat.

Pengalaman belajar melalui Game Based Learning juga dimaknai sebagai
pengalaman yang memberikan kesempatan untuk belajar melalui praktik langsung.
Dalam permainan yang digunakan, siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi
juga harus menerapkan pengetahuan yang dimiliki untuk menyelesaikan tantangan
yang diberikan. Hal ini diungkapkan oleh siswa kelas V MI Tanwirul Hija:

“Saya lebih suka karena bisa langsung mencoba dan tidak hanya
mendengarkan penjelasan guru.”’®

Pernyataan ini menunjukkan bahwa siswa memaknai pembelajaran sebagai
pengalaman yang nyata dan dapat dirasakan secara langsung. Melalui aktivitas
permainan, siswa memperoleh kesempatan untuk belajar melalui tindakan
(learning by doing), sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna bagi mereka.

Selain aspek akademik, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa siswa
memaknai pengalaman belajar ini sebagai pengalaman sosial yang mempererat
hubungan dengan teman-teman. Selama permainan berlangsung, siswa harus
bekerja sama, berdiskusi, dan saling membantu dalam kelompok.

“Kalau ada teman yang tidak tahu jawabannya, kami bantu bersama supaya
bisa menjawab dengan benar’’®

Hal ini diungkapkan kembali oleh salah satu siswa kelas V:

“Saya senang karena bisa bermain dan belajar bersama teman-teman”8!

79 Wawancara kepada siswa kelas V Alfa Najmi Kamila, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
80 Wawancara kepada siswa kelas V Nada Oktufunnisak, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
81 Wawancara kepada siswa kelas V Nada Oktufunnisak, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
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Temuan ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memperoleh
pengalaman belajar secara individu, tetapi juga memperoleh pengalaman sosial
yang positif. Hasil observasi memperlihatkan adanya komunikasi yang intens antar
siswa, kerja sama dalam kelompok, serta perilaku saling membantu ketika
menghadapi kesulitan. Dengan demikian, siswa memaknai pembelajaran berbasis
permainan sebagai sarana untuk membangun kebersamaan dan kerja sama dengan
teman sebaya.

Namun demikian, hasil penelitian juga menunjukkan bahwa tidak semua
pengalaman yang dirasakan siswa bersifat positif. Beberapa siswa mengungkapkan
bahwa pada awal pembelajaran mereka merasa bingung karena belum memahami
aturan permainan. Salah satu siswa menyatakan:

“Awalnya saya bingung cara mainnya, jadi takut salah”82
Hal ini diungkapkan oleh salah satu sisiwa kelas V MI Tanwirul Hija:

“Gamenya seru kak dan juga pertanyaannya sesuai dengan pelajaran, jadi

saya lebih mudah untuk memahami materi yang sudah diajarkan oleh
Bapak Muhdar’®3
Hal ini persis dengan yang yang dikatakan oleh guru IPA kelas V pada saat

diwawancara:

“Saya berusaha membuat permainan yang sederhana namun bermakna, agar
siswa tidak bingung dan juga tetap fokus pada tujuan pembelajaran’®

Temuan ini menunjukkan bahwa pengalaman belajar siswa tidak sepenuhnya
seragam. Meskipun sebagian besar siswa memberikan makna positif terhadap

pembelajaran, terdapat pula pengalaman yang menunjukkan adanya tantangan

82 Wawancara kepada siswa kelas V M. Nabil Takiyullah, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
8 Wawancara kepada siswa kelas V Nada Oktufunnisak, Pada tanggan 12 Februari 2026 di ruang kelas V
84 Wawancara kepada Guru Mata Pelajaran IPA Bapak Muhdar, S.Pd, Pada tanggan 5 Februari 2026 di ruang guru
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dalam penerapan metode Game Based Learning. Oleh karena itu, peran guru
menjadi sangat penting dalam mengarahkan permainan agar tetap berorientasi pada
tujuan pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa makna
pengalaman belajar yang dialami siswa selama mengikuti pembelajaran dengan
metode Game Based Learning pada materi pelestarian air terbentuk melalui
pengalaman emosional, pengalaman kognitif, pengalaman sosial, dan pengalaman
partisipatif yang mereka alami secara langsung. Bagi siswa, pembelajaran tidak
hanya dimaknai sebagai proses memperoleh pengetahuan tentang pelestarian air,
tetapi juga sebagai pengalaman yang menyenangkan, meningkatkan rasa percaya
diri, memperkuat hubungan sosial, serta memberikan kesempatan untuk terlibat
aktif dalam proses pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa Game Based
Learning mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
berpusat pada siswa, sehingga pembelajaran menjadi tidak hanya efektif dari segi

akademik, tetapi juga memberikan pengalaman yang berkesan bagi peserta didik.
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BAB YV

PAMBAHASAN

A. Persepsi Umum Siswa terhadap Penerapan Metode Game Based Learning

Persepsi siswa merupakan proses bagaimana peserta didik menerima, memahami,
dan juga menafsirkan pengalaman yang mereka alami selama kegiatan pembelajaran
berlangsung. Persepsi bukan hanya berhubungan sama apa yang dilihat atau didengar
siswa, tapi juga melibatkan penilaian, pemaknaan, serta respon emosional siswa terhadap
suatu pengalaman belajar. Dan juga persepsi siswa menjadi penting karena dapat
memengaruhi motivasi, minat, dan keterlibatan, keberhasilan siswa dalam mengikuti tahap
pembelajaran.

Pada hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di kelas V MI Tanwirul Hija,
ditemukan bahwa persepsi umum siswa terhadap penerapan metode Game Based Learning
pada materi pelestarian air cenderung positif karena disajikan dengan berbentuk permainan
yang kontekstual dan aplikatif. Dan juga pembelajaran berbasis permainan membuat siswa
memahami konsep secara lebih detail melalui pengalaman langsung dan simulasi yang
bermakna.®

Pola utama yang muncul dari hasil penelitian yaitu menunjukkan bahwa siswa
memandang pembelajaran yang berbasis permainan sebagai pengalaman belajar yang lebih
menarik, menyenangkan, serta interaktif dibandingkan dengan pembelajaran konvensional.
Hal itu terlihat dari antusias siswa selama proses pembelajaran berlangsung, keterlibatan
dalam permainan kelompok, serta meningkatnya rasa percaya diri siswa untuk bertanya

dan menjawab pertanyaan guru. Permainan yang disertai unsur permainan membuat siswa

85 James Paul Gee, “What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy”.
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merasa lebih sennag dan antusias mengikuti kegiatan pembelajaran.®® Siswa juga
menunjukkan respon emosional yang positif, seperti senang, tertarik, dan lebih percaya diri
ketika mengikuti pembelajaran berbasis permainan. Temuan ini menunjukkan persepsi
siswa terbentuk melalui pengalaman belajar langsung yang mereka alami selama
pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian ini sesuai dengan pendapat Slameto (2015), bahwa persepsi
merupakan proses penginderaan, pengorganisasian, serta penafsiran stimulus yang
diterima oleh individu sehingga menghasilkan makna tertentu. Dalam penelitian ini,
stimulus berupa penggunaan permainan dalam pembelajaran IPA diterima siswa melalui
pengalaman langsung di kelas, kemudian diorganisasikan dan ditafsirkan sebagai
pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. Hal ini terlihat dari bagaimana
siswa memberikan respon positif tehadap aktivitas pembelajaran yang melibatkan
permainan, diskusi, dan tantangan belajar dan lebih fleksibel memberikan kebebasan untuk
terlibat sesuai karakteristik siswa.®” Dengan demikian, persepsi siswa terhadap metode
Game Based Learning tidak muncul secara langsung, tetapi terbentuk melalui proses
interaksi antara pengalaman belajar dengan kondisi psikologis siswa selama pembelajaran
berlangsung.

Dari penelitian ini juga ditemukan adanya hubungan antara perhatian siswa dengan
persepsi positif terhadap pembelajaran. Berdasarkan observasi siswa terlihat lebih fokus
ketika guru menggunakan permainan dibandingkan ketika pembelajaran hanya

menggunakan metode ceraman saja. Temuan ini sesuai dengan teori Slameto (2013) yang

8 |in Nur et al., Profile Of Student’S And Teacher ’s Ability To Utilize Digital Device In The Learning Of IPAS At SDN
Bunulrejo 1 Malang, n.d.

87 Fakhintan llza Karengga et al., “Persepsi Guru Terhadap Transisi Dari Pembelajaran Tematik Ke Pembelajaran
Berbasis Proyek Di SDI Al Ghaffar Malang” 9, no. 4 (2025): 1968-87, https://doi.org/10.35931/am.v9i4.5086.
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mengungkapkan perhatian merupakan pemusatan energi psikis terhadap suatu objek yang
memengaruhi pembentukan persepsi individu. Dalam penelitian ini, tingginya perhatian
siswa terhadap permainan menyebabkan informasi yang disampaikan oleh guru menjadi
lebih gampang dipahami oleh siswa. Hal ini menunjukkan metode Game Based Learning
mampu meningkatkan perhatian siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif.

Selain itu, muncul adanya pengaruh minat siswa tehadap pembentukan persepsi
siswa mengenai efektivitas Game Based Learning. Hasil wawancara menunjukkan
Sebagian besar siswa menyatakan mereka lebih menyukai pembelajaran yang
menggunakan permainan karena dianggap tidak membosankan. Ketertarikan siswa
terhadap aktivitas bermain mendorong mereka untuk lebih aktif dalam pembelajaran.
Temuan ini mendukung teori Sadirman (2012) bahwa minat merupakan kecenderungan
individu untuk memperhatikan dan menikmati suatu aktivitas tanpa adanya paksaan. Dan
dalam penelitian ini, minat siswa terhadap permainan memperkuat keterlibatan mereka
dalam proses pembelajaran sehingga persepsi terhadap metode Game Based Learning
menjadi lebih positif. Akan tetapi, penelitian ini juga menemukan bahwa Sebagian siswa
kadang telalu fokus pada permainannya dibandingkan materi pelajarannya. Hal ini
menunjukkan bahwa minat yang tinggi tehadap permainan perlu diimbangi dengan
pengelolaan pembelajaran yang baik agar tujuan pembelajaran tetap tercapai. Dan juga
keberhasilan metode Game Based Learning sangat bergantung pada peran guru dalam

mengintegrasikan unsur permainan dengan tujuan pembelajaran.®

88 Rahmat Hidayat, “Game-Based Learning : Academic Games Sebagai Metode Penunjang Pembelajaran
Kewirausahaan” 26, no. 2 (2018): 71-85, https://doi.org/10.22146/buletinpsikologi.30988.
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B. Pengalaman Belajar Siswa Selama Mengikuti Pembelajaran dengan Metode Game
Based Learning

Pengalaman belajar siswa selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game
Based Learning di kelas V MI Tanwirul Hija menunjukkan adanya perubahan suasana
belajar yang lebih aktif serta menyenangkan dibandingkan pembelejaran konvensional.
Berdasarkan hasil wawancara dan observasi ditemukan bahwa pengalaman belajar siswa
selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada materi
pelestarian air menunjukkan pengalaman yang kompleks dan bermakna, baik dari aspek
emosional, keterlibatan belajar, interaksi sosial, dan juga pemahaman materi. Siswa ikut
serta langsung dalam aktivitas permainan yang menuntut mereka untuk berpikir,
berdiskusi, bekerja sama, juga memecahkan masalah sehingga pembelajaran langsung
secara partisipatif da berpusat pada siswa.

Temuan ini sesuai dengan teori pengalaman belajar yang menyatakan bahwa
pengalaman belajar merupakan bentuk interaksi antara siswa dan lingkungan belajar yang
menimbulkan perubahan pada aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa. Dalam
metode tersebut siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi memperoleh
pengalaman belajar yang melibatkan langsung dalam aktivitas pembelajaran. Hal ini telihat
dari bagaimana siswa aktif menjawab pertanyaan, mengikuti aturan, berdiskusi, serta
mneyelesaikan tantangan. Dengan demikian, pengalaman belajar yang diperoleh siswa
menjadi lebih bermakna karena mereka belajar melalui pengalaman langsung (learning by

doing), bukan hanya mendengarkan penjelasan guru.®®

8 putri Fauziah Banani, Faizal Chan, and Desy Rosmalinda, “Meningkatkan Pemahaman Belajar Peserta Didik
Menggunakan Model Pembelajaran” 09 (2024).
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Secara emosional, Sebagian besar siswa mengungkap perasaan senang, antusias,
dan tidak mudah bosan ketika mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based
Learning. Temuan ini sesuai dengan teori Hosnan (2014), bahwa pengalaman belajar
bertujuan mengembangkan potensi siswa melalui keterlibatan aktif dalam pembelajaran.
Keterlibatan aktif tersebut mampu membuat keadaan belajar yang lebih nyaman sehingga
siswa merasa tidak bosan ketika belajar. Penerapan metode ini juga tepat dan sesuai sama
karakteristik sekolah dasar yang senang bermain karena dapat menumbuhkan pemahaman
dan sikap positif terhadap pelestaraian air.*°

Berdasarkan hasil observasi juga muncul tingginya keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran berlangsung, mereka telihat aktif mengikuti permainan, menjawab
pertanyaan, berdiskusi dan bekerja sama dalam kelompok. Keterlibatan tersebut
menunjukkan bahwa siswa bukan hanya terlibat secara fisik, tetapi juga secara kognitif
serta emosional. Temuan tersebut mendukung penelitian terdahulu oleh Puji Astuti dan
Anurag Hazarika, yang sama-sama menemukan bahwa pembelajaran berbasis permainan
mmapu meningkatkan keterlibatan sama respon siswa dalam proses pembelajaran.
Pengalaman belajar seperti ini berbeda dengan pembelajaran konvensional yang lebih
menempatkan siswa sebagai penerima informasi secara pasif dan juga metode Game Based
Learning berhasil menciptakan pembelajaran yang berpusat pada siswa (student centered
learning), sehingga keterlibatan siswa akan lebih optimal.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa aktivitas yang dilakukan selama
permainan mmeberikan pengalaman belajar yang bermakna. Siswa bukan sekedar

mendengerkan materi saja, tapi ikut terlibat secraa langsung dalam kegiatan bermain

% Nuril Nuzulia, “Efektifitas Pendekatan Saintifik Dalam Pembelajaran IPA Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Tunagrahita Di Home Schooling Primagana Malang” 10, no. 1 (2017).
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seperti melempar dadu, menjawab soal, dan menyelesaikan tantangan dalam permainan.
Hal ini memperkuat teori pengalaman belajar yang menekankan pentingnya interaksi
langsung bersama siswa serta lingkungan pembelajaran.

Selain itu, interaksi sosial juga menjadi pola penting yang muncul dalam penelitian
ini. Pembelajaran berbasis permainan ini mendorong siswa agar saling berdiskusi, bekerja
sama, dan membentu teman yang kesulitan. Hasil wawancara juga mneyatakan bahwa
siswa merasa lebih nyaman belajar karena dapat slaing ebrtukar pendapat dan
mneyelesaikan masalah secara bersama.

Penelitian juga menunjukkan bahwa metode ini memberikan dampak positif
terhadap kemampuan siswa memahami materi pelestaraian air. Siswa merasa lebih
gampang memahami dan mengingat materi karena pembelajaran dilakukan melalui
permainan yang menarik serta kontekstual. Permainan memberikan peluang terhadap siswa
agar belajar melalui pengalman langsung sehingga konsep abstrak menjadi lebih konkret
serta mudah dipahami.®*

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan pengalaman belajar siswa
selama mengikuti pembelajaran dengan metode Game Based Learning terbentuk melalui
interaksi antara pengalaman emosional, ketrelibatan aktif, aktivitas pembelajaran, interaksi
sosial, dan pemhamana materi yang didapatkan siswa selama proses pembelajaran secara
langsung. Metode Game Based Learning terbukti menciptakan pembelajaran yang bukan
hanya menyenangkan, tetapi juga bermakna, serta membangun persepsi positif terhadap

pembelajaran IPA.

91 Andini Larasati and Rizky Pratama, “Pembelajaran Game-Based Learning Dalam Pengajaran Sains Untuk Siswa
Kelas 2 Sekolah Dasar Di Sekolah XYZ Jakarta” 4, no. June (2024): 88—95.
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C. Makna Pengalaman Belajar yang Dialami Siswa Saat Mengikuti Pembelajaran
dengan Metode Game Based Leaning

Makna pengalaman belajar merupakan inti dari penelitian fenomenologi karena
berfokus pada bagaimana individu memahami, merasakan, dan memberikan arti tehadap
pengalaman yang mereka alami secara langsung. Berdasarkah hasil wawancara dan
observasi di kelas V MI Tanwirul Hija, ditemukan bahwa siswa memaknai pembelajaran
dengan metode Game Based Learning sebagai pengalaman belajar yang menyenangkan,
aktif, bermakna, serta membantu mereka memahami materi pelestarian air dengan lebih
mudah. Pengalaman tersebut tidak hanya berkaitan dengan aspek kognitif, tetapi juga
mencakup aspek emosional dan sosial yang muncul selama proses pembelajaran
berlangsung. Temuan ini sejalan dengan konsep pengalaman belajar yang menyatakan
bahwa pengalman belajar merupakan hasil intekasi antara siswa dengan lingkungan belajar
yang menghasilkan perubahan pada aspek pengetahuan, keterampilan, maupun sikap.

Makna pertama yang muncul dari pengalman siswa adalah pembelajaran sebagai
pengalman yang menyenangkan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa Sebagian besar
siswa merasa senang, antusias, dan tidak mudah bosan katika mengikuti pembelajaran
berbasis permainan. Siswa memandang kegiatan belajar bukan sebagai aktivitas yang
membebani, tetapi sebagai kegiatan yang menarik dan juga menghibur. Temuan ini
menunjukkan bahwa permainna mampu mengubah persepsi siswa terhadap proses belajar
menjadi lebih positif. Dalam teori pengalaman belajar, kondisi emosional yang positif
merupakan bagian penting dari pengalaman belajar yang bermakna karena emosi berperan
dalam meningkatkan ketelibatan siswa selama mengikuti pembelajaran. Menurut Hosnan
(2014), pengalaman belajar yang baik ditandai dengan ketelibatan siswa dalam lingkungan

belajar yang mampu menumbuhkan minat dan motivasi belajar. Oleh karena itu, rasa
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senang yang diarsakan siswa bukan sekadar respon emosional sementara, tetapi menjadi
bagian dari proses pembentukan pengalman belajar yang bermakna.

Selain dimaknai sebagai pengalaman yang menyenangkan, siswa juga memaknai
pembelajaran berbasis permainan sebagai pengalaman yang membuat mereka lebih aktif
dalam belajar. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa tidak hanya mendengarkan
penjelasan guru, tetapi terlibat langsung dalam menjawab pertanyaan, berdiskusi, bekerja
sama, serta menyelesaikan tantangan dalam permainan. Kondisi ini menunjukkan bahwa
siswa mengalami proses belajar secara langsung melalui aktivitas yang mereka lakukan.®?
Temuan tersebut memperkuat konsep learning by doing yang menekankan bahwa
pengetahuan lebih mudah dipahami ketika siswa terlibat secara aktif dalam pengalaman
belajar. Dalam konteks ini, Game Based Learning memberikan kesempatan kepada siswa
untuk membangun pengetahuannya sendiri melalui interaksi dengan permainan dan
lingkungan belajar. Dengan demikian, makna pengalaman belajar yang dirasakan siswa
tidak hanya berorientasi pada hasil belajar, tetapi juga pada proses keterlibatan yang
mereka alami selama pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa siswa memaknai pengalaman belajar
sebagai sarana untuk membangun rasa percaya diri. Sebagian besar siswa mengungkapkan
bahwa suasana permainan membuat mereka lebih berani menjawab pertanyaan dan
menyampaikan pendapat tanpa takut melakukan kesalahan. Temuan ini menunjukkan
bahwa Game Based Learning mampu menciptakan lingkungan belajar yang aman secara
psikologis. Dalam pembelajaran konvensional, beberapa siswa sering kali merasa takut

salah atau kurang percaya diri ketika diminta menjawab pertanyaan di depan kelas. Namun

92 Arifin, Fuady, and Kuswarno, “Factor Analysis That Effect University Student Perception In Untirta About Existence
Of Region.”
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dalam pembelajaran berbasis permainan, suasana yang santai dan interaktif membuat siswa
merasa nyaman untuk berpartisipasi. Kondisi ini menunjukkan bahwa pengalmaan belajar
yang bermakna tidak hanya menghasilkan peningkatan pengetahuan, tetapi juga
mendukung perkembangan aspek afektif siswa seperti keberanian, kepercayaan diri, dan
motivasi untuk belajar.

Makna pengalaman belajar lainnya yang ditemukan dalam penelitian ini adalah
pembelajaran sebagai sarana untuk memahami materi secara lebih mudah dan mendalam.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa siswa merasa materi pelestarian air menjadi lebih
mudah dipahami karena disajikan dalam bentuk permainan yang menarik dan kontekstual.
Temuan ini menunjukkan bahwa siswa tidak hanya memperoleh informasi secara verbal,
tetapi juga mengalami proses belajar melalui pengalman langsung. Menurut teori
pengalman belajar, pemahman yang diperoleh melalui pengalaman nyata cenderung lebih
bertahan lama dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya bersifat teoritis. Dalam
penelitian ini, permainan berfungsi sebagai media yang menghubungkan konsep-konsep
pelestarian air dengan aktivitas yang dilakukan siswa selama pembelajaran. Akibatnya,
siswa mampu mengaitkan materi yang dipelajari dengan situasi yang mereka alami dalam
permainan sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Dari hasil penelitian juga ditemukan bahwa siswa memaknai pengalaman belajar
sebagai pengalaman sosial yang memperkuat hubungan dengan teman sebaya. Selama
permainan berlangsung, siswa dituntut untuk berdiskusi, bekerja sama, bertukar pendapat,
dan saling membantu dalam menyelesaikan tugas kelompok. Dalam pembelajaran berbasis

permainan, siswa memiliki kesempatan untuk berbagi pengetahuan dengan teman lain
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sehingga interaksi belajar menjadi lebih interaktif.%® Hasil observasi menunjukkan bahwa
interaksi sosial yang terjadi selama permainan berlangsung sangat intens dan positif.
Temuan ini menunjukkan bahwa pengalaman belajar tidak hanya terjadi antara siswa dan
materi pembelajaran, tetapi juga melalui interaksi dengan lingkungan sosialnya. Dalam
perspektif konstruktivisme sosial, pengetahuan dibangun melalui interaksi dan kolaborasi
dengan orang lain. Oleh karena itu, pengalaman kerja sama yang dialami siswa selama
pembelajaran menjadi bagian penting dalam pembentukan makna belajar yang mereka
rasakan.

Meskipun sebagian besar siswa memberikan makna positif terhadap pengalman
belajar yang mereka alami, penelitian ini jJuga menemukan adanya pengalman yang kurang
menyenangkan pada beberapa siswa. Sebagian siswa mengaku merasa bingung pada tahap
awal pembelajaran karena belum memahami aturan permainan. Bahkan tedapat siswa yang
lebih fokus pada aktivitas bermain dibandingkan substansi materi yang dipelajari. Temuan
ini menunjukkan bahwa pengalman belajar tidak selalu dimaknai secara seragam oleh
setiap siswa. Dalam perspektif fenomenologi, perbedaan tersebut merupakan hal yang
wajar karena setiap individu memiliki latar belakang pengalman, kemampuan, dan
kerakteristik yang berbeda dalam memaknai suatu peristiwa. Oleh karena itu, keberhasilan
Game Based Learning tidak hnaya ditentukan oleh unsur permainan itu sendiri, tetapi juga
oleh kemampuan guru dalam mengarahkan aktivitas permainan agar tetap berorientasi

pada tujuan pembelajaran.

93 Trifika Hidayati and Ahmad Sholeh, “Penerapan Model Pembelajaran TGT ( Teams Games Tournament ) Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Materi Teladan Mulia Asmaul Husna Kelas IV SD NEGERI 1 Pagak
Kecamatan Pagak” 2, no. 2 (2023): 130-40.

93



Jadi hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa memaknai pengalaman belajar
dengan metode Game Based Learning sebagai pengalaman yang menyenangkan,
meningkatkan Kketerlibatan belajar, menumbuhkan rasa percaya diri, mempermudah
pemahaman materi, dan memperkuat interaksi sosial. Temuan ini memperkuat teori
pengalaman belajar yang menyatakan bahwa pembelajaran yang melibatkan interaksi
langsung dengan lingkungan belajar akan menghasilkan pengalaman yang lebih bermakna
dibandingkan pembelajaran yang bersifat pasif. Dengan demikian, penerapan Game Based
Learning pada materi pelestarian air tidak hanya memberikan dampak pada aspek kognitif
siswa, tetapi juga membentuk pengalaman belajar yang kaya secara emosional dan sosial,

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan berkesan bagi siswa.

94



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan yang sudah dipaparkan mengenai
persepsi siswa terhadap pengalaman belajar dengan metode Game Based Learning
terhadap mata pelajaran IPA materi pelestaraian air di kelas V MI Tanwirul Hija, bisa
disimpulkan bahwa:

Pertama, persepsi umum siswa terhadap penerapan metode Game Based Learning
pada mata pelajaran IPA materi pelestarian air cenderung positif. Siswa memandang
pembelajaran yang berbasis permainan sebagai metode yang menarik, menyenangkan, juga
tidak membosankan dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Penerapan
permainan dalam pembelajaran mampu meningkatkan perhatian dan minat siswa sehingga
mereka menjadi lebih bersemangat dalam mengikuti aktivitas belajar. Selain itu, suasana
pembelajaran yang interaktif membuat peserta didik lebih aktif untuk tanya jawab dalam
pertanyaan, serat berani menyampaikan pendapatnya selama pembelajaran berlangsung.

Kedua, pengalaman belajar siswa selama mengikuti pembelajaran dengan metode
Game Based Learning memberikan pengalaman yang bermakna, baik segi aspek
emosional, sosial, maupun pemhaman materi. Siswa merasa lebih senang, percaya diri, dan
nyaman selama pembelajaran karena kegiatan dikemas dalam bentuk permainan yang
melibatkan mereka untuk bekerja sama, diskusi, dan aktivitas langsung. Pembelajaran
berbasis permainan bukan hanya membuat siswa menjadi lebih aktif secar fisik, tetapi juga

mendorong keterlibatan kognitif serta emosional siswa dalam memahami materi
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pelestarian air. Melalui pengalamn belajar secara langsung (learning by doing), siswa
menjadi sangat mudah mengerti, mengingat, dan mengaitkan sama kehidupan sehari-hari.

Ketiga, makna pengalaman belajar yang dia alami siswa selamamengikuti
pembelajaran dengan metode Game Based Learning pada materi pelestarian air dimaknai
sebagai pengalman belajar yang menyenangkan, aktif, bermakna, dan memberikan
keterlibatan secara langsung dalam proses pembelajaran. Melalui aktivitas bermain,
berdiskusi, bekerja sama, serta menyelesaikan berbagai tantangan yang berkaitan dengan
materi, siswa tidak hanya memperoleh pemahaman pengetahuan tentang pelestarian air,
tetapi juga merasakan pengalaman emosional yang positif seperti senang, antusias, percaya
diri, dan temotivasi untuk belajar. Selain itu, pengalman belajar tersebut memperkuat
interaksi sosial antar siswa, meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran, serta
membantu mereka memahami dan mengingat materi dengan lebih baik melalui
pengalaman langsung. Dengan demikian, Game Based Learning tidak hanya dimaknai
sebagai metode belajar yang menyenangkan, tetapi juga sebagai pengalaman belajar yang
mampu membangun pemahaman, keterampilan sosial, dan kesadaran siswa tehadap

pentingnya pelestarian air secara lebih mendalam dan bermakna.

. Saran

Bedasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan, maka penulis mengajukan saran sebagai

berikut:

1. Kepada pihak yayasan, diharapkan dapat mendukung penerapan metode pembelajaran
inovatif seperti Game Based Learning dengan menyediakan sarana dan prasarana yang
mencukupi. Selain itu, sekolah dapat memberikan pelatihan atau pendampingan
terhadap guru terkait penggunaan metode pembelajaran berbasis permainan agar
pembelajaran menjadi lebih efektif.
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2. Kepada guru kelas, diharapkan dapat terus mengembangkan metode Game Based
Learning dalam proses pembelajaran dengan merancang permainan yang kreatif,
menarik, serta sesuai dengan tujuan pembelajaran. Guru juga perlu meningkatkan
kemmapuan dalam mengelola kelas agar kegiatan permainan tetap kondusif dan siswa
tetap fokus terhadap materi pembelajaran.

3. Bagi siswa, diharakan dapat lebih aktif serta bertanggung jawab dalam mengikuti
pembelajaran berbasis permainan sehingga kegiatan belajar tidak hanya fokus terhadap
permainan, tetapi juga pada pemahaman materi.

4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat penelitian metode Game Based Learning
dengan cakupan yang lebih luas, baik pada mata pelajaran lain maupun jenjang
pendidikan yang berbed. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat mengkaji pengaruh
metode Game Based Learning terhadap hasil belajar atau aspek keterampilan sosial

siswa secara lebih mendalam.
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Lampiran [

LAMPIRAN

A. Transkip Wawancara

Jawaban

Saya suka sekali, dan saya jadi tahu
kenapa air di deket rumah saya jadi
keruh. Sekarang saya paham alasannya
kenapa dan tahu cara supaya air tetap

bersih buat kita semua

Malahan saya lebih suka belajar yang
ada bermainnya kak soalnya lebih seru,
karena kadang kalok misal Bapak
Muhdar menjelaskan saja kadang bikin
saya tidak fokus dan mengantuk kak,

maka dari itu saya lebih reru belajar jika

ada permainannya.

Nama : M. Nabil Takiyullah
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026

No Pertanyaan

1. | Apakah kamu suka pelajaran tentang
pelestarian air? Mengapa?

2. | Menuruk kamu, apakah belajar dengan
metode permainan itu menyenangkan
atau tidak? Mengapa?

3. | Apa saja kegiatan yang kamu lakukan
selama pembelajaran berlangsung?

Kalau belajar pakai permainan, saya
tidak cuma mendengarkan penjelasan,

tapi ikut langsung menjawab soal dan
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bermain. Jadi saya merasa lebih aktif

dalam belajar

Bagaimana suasana kelas  saat

pembelajaran dengan metode game?

Kelas menjadi ramai tapi

menyenangkan. Dan  kita semua
antusias, tertawa, dan saling semnagat.
Tidak ada yang diam saja dan takut untuk

bertanya

Apa yang kamu rasakan saat mengikuti
pembelajaran dengan metode game

(senang, bosen, bingung)

Senang sekali, dan gak ada rasa bosen
karena permainannya seru bahkan saya
gak sadar kalau jam pelajarannya sudah

hamper habis.

Pengalaman apa saja yang paling kamu

inget selama pembelajaran?

Yang saya inget pas saya menajwab
pertanyaan, dengan pd nya saya maju

ternyata jawabnnya salah

Apakah kamu bekerja sama dengan
teman saat bermain game? Bagaimana

pengalamanmu?

Saya suka belajar dalam kelompok
karena bisa berdiskusi jawaban apa yang

benar dengan teman saat bermain

Apakah kamu mengalami kesulitan
saat mengikuti pembelajaran dengan

metode game?

Awalnya saya bingung tapi setelah
dijelaskan kembali oleh Bapak Muhdar,
saya baru faham dan lancer dalam

permainannya

Apakah kamu merasa lebih terlibat

dalam pembelajaran

Kalau belajar sambil bermain, saya jadi

lebih mudah paham kak. Soalnya saya
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bisa langsung ikut dalam permainan, jadi
lebih mengerti dan memperhatikan apa

yang sudah diajarkan oleh Bapak

Muhdar
10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Saya lebih fokus pada pembelajarannya
apakah kamu lebih fokus belajar atau | karena saya merasa kalau belajar sambil
lebih fokus pada permainannya? | bermain, saya lebih ingat lama karena
Mengapa? ada tantangan yang harus diselesaikan.
Jadi  seperti teringat terus sama
permainannya dan materi
Nama : Alfa Najmi Kamila
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Apakah kamu suka pelajaran tentang | Iya kak saya suka, soalnya sehari-hari
pelestarian air? Mengapa? kita kan butuh air untuk hidup seperti
mandi, minum, dan menanak nasi. Kalau
air kotor kan bisa berdampak buruk juga.
2. | Menuruk kamu, apakah belajar dengan | Saya senang sekali kak apabila
metode permainan itu menyenangkan | belajarnya seperti sekarang ini bermain
atau tidak? Mengapa? karena tidak bosan
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Apa saja kegiatan yang kamu lakukan

selama pembelajaran berlangsung?

Selama permainan berlangsung, saya
tidak merasa bosan malah ingin terus
ikut di setiap tahap. Jadi saya selalu aktif

tanpa dipaksa

Bagaimana suasana kelas  saat

pembelajaran dengan metode game?

Kalau suasananya menyenangkan, dan
saya jadi tidak takut salah dan lebih

berani menjawab pertanyaan

Apa yang kamu rasakan saat mengikuti

pembelajaran dengan metode game

Saat ikut game, saya merasa percaya diri

karena bisa mencoba menjawab dan ikut

(senang, bosen, bingung) aktif dalam pembelajaran Bersama
teman-teman saya
Pengalaman apa saja yang paling kamu | Yang paling saya inget itu waktu

inget selama pembelajaran?

bermain, tim saya menang rasanya

senang sekali dan bangga.

Apakah kamu bekerja sama dengan
teman saat bermain game? Bagaimana

pengalamanmu?

Selama belajar pakai permainan, saya
merasa lebih bisa menjawab pertanyaan
tentang pelestarian air dengan benar.
Soalnya, waktu permainan berlangsung
kami sering mendapat soal yang harus
dijawab langsung, jadi saya terbiasa
berpikir cepat. Kalau salah biasanya
langsung di diskusikan dengan teman,
jadi

saya tahu letak kesalahannya.
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Menurut saya, itu membantu sekali
karena jadi lebih paham dan tidak
mengulang kesalahan yang sama
8. | Apakah kamu mengalami kesulitan | Saya tidak merasa ada kesulitan,
saat mengikuti pembelajaran dengan | permainannya mudah, aturannya juga
metode game? jelas yang dijelaskan oleh Bapak Muhdar
dan jika ada yang tidak faham bapak
langsung menjelaskan kembali
9. | Apakah kamu merasa lebih terlibat | Iya, karena disini saya ikut berdiskusi
dalam pembelajaran Bersama teman kelompok saya agar bisa
memenangkan permainannya
10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Sama-sam fokus. Karena permainannya
apakah kamu lebih fokus belajar atau | memang berisi tentang materi pelajaran.
lebih fokus pada permainannya? | Dan kalau mau menang permainannya,
Mengapa? maka saya harus inget juga ke materinya
Nama : Denis Javier As’syarif
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban

Apakah kamu suka pelajaran tentang

pelestarian air? Mengapa?

Suka karena air itu sumber kehidupan,

kalau airnya bersih  kita  bisa
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menggunakan air tersebut untuk masak,

menanak nasi dll

Menurut kamu, apakah belajar dengan
metode permainan itu menyenangkan

atau tidak? Mengapa?

lya saya juga senang sekali belajar kalau

ada  permainannya, jadi  waktu

pembelajaran pelestarian air rasanya

tidak membosankan.

Apa saja kegiatan yang kamu lakukan

selama pembelajaran berlangsung?

Kami menjawab pertanyaan yang ada di
depan sesuai warna setelah melempar

dadu, dan kita Dberdiskusi untuk

menjawab pertanyaan itu

Bagaimana suasana  kelas  saat

pembelajaran dengan metode game?

Suasan kelas ceria, dan teman-teman

penuh semangat mengikuti permainan

Apa yang kamu rasakan saat mengikuti
pembelajaran dengan metode game

(senang, bosen, bingung)

Saya merasa kegiatan pembelajaran
yang dikemas dalam bentuk permainan
membuat suasana kelas menjadi lebih
menyenangkan dan juga mngurangi rasa
takut atau cemas yang bianya muncul

saat mempelajari materi baru

Pengalaman apa saja yang paling kamu

inget selama pembelajaran?

Saat menjawab pertanyaan dengan benar
dan saya mendapat pujian dari Bapak

Muhdar dan teman kelompok saya
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7. | Apakah kamu bekerja sama dengan | Kami bekerja sama untuk menjawab
teman saat bermain game? Bagaimana | pertanyaan yang kita dapat, kalau ada
pengalamanmu? pendapat yang berbeda kami

merundingkannya kembali memilih
jawaban yang paling benar. Dan itu
sangat senang sekali

8. | Apakah kamu mengalami kesulitan | Tidak ada karena, kalau ada teman yang
saat mengikuti pembelajaran dengan | kesulitan, kami langsung berdiskusi dan
metode game? juga menjelaskan bersama-sama. Tidak

ada yang dibiarkan diam. Itu membuat
saya merasa nyaman belajar, karena
kami seperti satu tim yang saling
membantu supaya semua bisa mengerti
materi pelestarian air

9. | Apakah kamu merasa lebih terlibat | Jadi waktu pembelajaran pelestarian air
dalam pembelajaran rasanya tidak membosankan. Dan saya

jadi lebih semangat dan ingin terus ikut
sampai permainan selesai

10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Saya sama fokusnya, tapi lebih fokus ke

apakah kamu lebih fokus belajar atau

lebih fokus pada permainannya?

Mengapa?

permainannya
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Nama : Fadya Naematunnida
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Apakah kamu suka pelajaran tentang | Suka benaget kak, karena air itu sumber
pelestarian air? Mengapa? kehidupan. Kalau airnya kotor kita tidak
bisa menggunakannya seperti mandi dan
juga memasak bahkan tanaman dan
hewan pun bisa mati
2. | Menurut kamu, apakah belajar dengan | Menyenangkan sekali. Belajarnya tidak
metode permainan itu menyenangkan | membosankan dan kami bisa tertawa dan
atau tidak? Mengapa? bergerak  bebas.  Materinya  juga
gampang dan mudah dimengerti
3. | Apa saja kegiatan yang kamu lakukan | Saya bekerja sama dengan teman
selama pembelajaran berlangsung? kelompok saya untuk bisa
menyelesaikan tantangan dalam
permainan itu
4. | Bagaimana suasana kelas saat | Suasana kelas menjadi lebih seru. Tidak
pembelajaran dengan metode game? ada yang mengganggu teman lain, semua
sibuk dengan kelompoknya masing-
masing
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5. | Apa yang kamu rasakan saat mengikuti | Saya merasa sangat senang, semangat
pembelajaran dengan metode game | dan lebih berani untuk memberikan
(senang, bosen, bingung) pendapat karena teman saya juga

menghargai

6. | Pengalaman apa saja yang paling kamu | Saya pernah menjawab dan jawaban itu
inget selama pembelajaran? benar. Saya merasa bangga banet sama

diri saya sendiri

7. | Apakah kamu bekerja sama dengan | Waktu main game, saya dan teman
teman saat bermain game? Bagaimana | kelompok sering diskusi dulu sebelum
pengalamanmu? jawab, biar jawabannya tidak salah. Dan

juga kami saling kasih pendapat apabila
ada jawaban yang berbeda, jadi kami
pilih pilihan yang menurut kami paling
benar setelah dibahas bersama

8. | Apakah kamu mengalami kesulitan | Awalnya saya tidak mengerti karena
saat mengikuti pembelajaran dengan | bingung ke cara bermainnya, jadi buat
metode game? saya merasa takut salah

9. | Apakah kamu merasa lebih terlibat | Iya saya merasa menjadi bagian penting
dalam pembelajaran juga dalam kelompok saya. saya tidak

hanya mendengarkan, tapi juga
menjawab pertanyaan setahu saya

10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Saya lebih fokus ke materinya karena

apakah kamu lebih fokus belajar atau

kalau saya sudah tahu materinya, saya
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lebih fokus pada permainannya? | lebih percaya diri saat bermain, karena
Mengapa? bisa menjawab  pertanyaan  dan
menjelaskan alasannya
Nama : Muhammad Mufid Ananda
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Apakah kamu suka pelajaran tentang | Suka sekali
pelestarian air? Mengapa?
2. | Menurut kamu, apakah belajar dengan | Menurut saya, kalau kita mengerti
metode permainan itu menyenangkan | pelajarannya game jadi lebih gampang.
atau tidak? Mengapa? Saya bisa menghubungkan soal di
permainan dengan yang sudah diajarkan
terlebih dulu oleh guru
3. | Apa saja kegiatan yang kamu lakukan | Kalau bermain kayak gini saya berani
selama pembelajaran berlangsung? kak untuk menjawab pertanyaan karena
seperti bermain biasa sama teman-teman
4. | Bagaimana suasana kelas saat | Suasanaya seru, nggak ada yang ngantuk
pembelajaran dengan metode game? saat pembelajaran karena permainannya
juga seru
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Apa yang kamu rasakan saat mengikuti
pembelajaran dengan metode game

(senang, bosen, bingung)

Kalau dibandingkan dengan belajar
biasa, saya lebih suka pakai permainan
karena jadi lebih semangat untuk belajar
bosan,

dan juga tidak cepat jadi

pelajarannya lebih masuk juga

Pengalaman apa saja yang paling kamu

inget selama pembelajaran?

Pengalaman yang paling saya ingat itu
waktu kami harus menyelesaikan misi di
permainan. Saat dapat soal, saya merasa
tertantang untuk menjawab dengan
benar supaya bisa lanjut. Itu saya merasa
seru sekali dan membuat saya jadi lebih

semnagat untuk belajar

Apakah kamu bekerja sama dengan
teman saat bermain game? Bagaimana

pengalamanmu?

Iya kami dibagi menjadi beberapa

kelompok sama Bapak Muhdar setelah

itu  kami bekerja sama  untuk

memecahkan jawaban yang paling benar

Apakah kamu mengalami kesulitan
saat mengikuti pembelajaran dengan

metode game?

Kalau pakai permainan, saya lebih
paham soalnya langsung praktik dan
juga menjawab soal sambil main. Jadi
lebih seru dan cepet masuk ke ingatan
dibandingkan

pembelajaran  seperti

sebelumnya yang hanya belajar setelah
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itu dikasih soal. Dan sama sekali tidak
ada kesulitan
9. | Apakah kamu merasa lebih terlibat | Iya saya terlibat, karena kalau biasanya
dalam pembelajaran saya hanya banyak diam tapi kalau ada
permainannya seperti inis aya bisa
memberikan pendapat saya dan teman
kelompok saya menghargai pendapat
saya
10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Sama-sama fokus keduanya, karena jika
apakah kamu lebih fokus belajar atau | tidak paham materinya maka saya tidak
lebih fokus pada permainannya? | akan mengerti atau tidak paham
Mengapa? permainannya
Nama : Nada Oktufunnisak
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Apakah kamu suka pelajaran tentang | Suka kak, karena dengan pelajaran ini

pelestarian air? Mengapa?

saya bisa menerapkan hal-hal yang biasa

saya lakukan setiap hari seperti

mematikan keran saat selesai digunakan,

menyiram tanaman dengan secukupnya
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Menurut kamu, apakah belajar dengan
metode permainan itu menyenangkan

atau tidak? Mengapa?

Sangat menyenangkan, dan seru sekali

tidak bikin kepala saya sakit

Apa saja kegiatan yang kamu lakukan

selama pembelajaran berlangsung?

Kami saling berdiskusi untuk memilih

jawaban yang benar

Bagaimana suasana kelas  saat

pembelajaran dengan metode game?

Suasananya seru dan ramai tidak ada

yang ngantuk. Semua ikut dalam

permainan

Apa yang kamu rasakan saat mengikuti
pembelajaran dengan metode game

(senang, bosen, bingung)

Saya suka karena permainannya menarik
dan seru, jadi saya lebih semangat

mengikuti palajaran

Pengalaman apa saja yang paling kamu

inget selama pembelajaran?

Saya sering maju ke depan untik

menjawab pertanyaan

Apakah kamu bekerja sama dengan
teman saat bermain game? Bagaimana

pengalamanmu?

Iya kami bekerja sama untuk menjawab
tantangan yang diberikan oleh Bapak

Muhdar

Apakah kamu mengalami kesulitan
saat mengikuti pembelajaran dengan

metode game?

Saya tidak suka belajar sambil bermain
seperti ini karena saya merasa lebih
fokus ke permainannya daripada ke
materi sehingga membuat saya lupa akan
materi yang sudah dijelaskan Bapak
Muhdar, dan saya lebih suka belajar

tanpa ada permainannya
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9. | Apakah kamu merasa lebih terlibat | [ya saya jauh lebih merasa terlibat
dalam pembelajaran dibandingkan menggunakan
pembelajaran  biasa yang  hanya
dijelaskan setelah itu dikasih tugas
masing-masing
10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Saya sendiri kadang merasa tidak terlalu
apakah kamu lebih fokus belajar atau | suka kak jika belajar sambil bermain.
lebih fokus pada permainannya? | Soalnya saya malah jadi lebih fokus ke
Mengapa? permainannya daripada ke materinya.
Jadi  waktu bermain, saya lebih
memperhatikan cara mainnya daripada
materi yang dijelaskan. Akibatnya,
materi yang sudah diajarkan jadi kurang
saya pahami dan tidak terlalu saya
perhatikan
Nama : Fatimah
Jabatan : Siswa kelas 5
Tempat : Ruang kelas 5
Tanggal : 12 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Apakah kamu suka pelajaran tentang | Suka, karena saya suka air kalau tidak

pelestarian air? Mengapa?

ada air bisa mati
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Menurut kamu, apakah belajar dengan
metode permainan itu menyenangkan

atau tidak? Mengapa?

Menarik dan seru seklai karena saya ikut
permainan ini bukan hanya supaya
menang, tapi karena saya memang ingin
tahu materinya. Jadi saya berusaha
air

memahami tentang pelestarian

supaya bisa menjawab dengan benar

Apa saja kegiatan yang kamu lakukan

selama pembelajaran berlangsung?

Bagaimana suasana kelas  saat

pembelajaran dengan metode game?

Kelas menjadi ramai dan menyenangkan

Apa yang kamu rasakan saat mengikuti
pembelajaran dengan metode game

(senang, bosen, bingung)

Saya lebih mudah paham pada materi
pelestarian air karena belajarnya pakai
permainan sehingga tidak membuat
bosan, jadi tidak terasa seperti belajar

tapi tetap mengerti

Pengalaman apa saja yang paling kamu

inget selama pembelajaran?

Yang membuat saya terkesan itu karena
setiap jawab pertanyaan langsung ada
hasilnya. Jadi saya tidak penasaran dan

bisa langsung belajar dari kesalahan

Apakah kamu bekerja sama dengan
teman saat bermain game? Bagaimana

pengalamanmu?

Iya saya bekerja sama saling bertukar

pendapat satu sama lain
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8. | Apakah kamu mengalami kesulitan | Tidak ada kesulitan sama sekali karena
saat mengikuti pembelajaran dengan | kita saling bekerja sama dalam
metode game? kelompok saya

9. | Apakah kamu merasa lebih terlibat | Iya terlibat sekali
dalam pembelajaran

10. | Saat  pembelajaran  berlangsung, | Saya melihat siswa yang mengikuti

apakah kamu lebih fokus belajar atau

lebih fokus pada permainannya?

Mengapa?

permainan bukan hanya untuk menang,
tetapi memang karena ingin memahami
materi. Mereka lebih fokus dan serius

dalam setiap tahapan permainan
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Nama : Muhdar, S.Pd
Jabatan : Guru kelas 5
Tempat : Ruang guru
Tanggal : 5 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Bagaiman tanggapan umum siswa | Tanggapan siswa sejauh ini sangat
terhadap pembelajaran dengan metode | positif dan mereka antusias. Mereka
Game Based Learning pada materi | menyambut pembelajaran ini dengan
pelestarian air? semangat yang luar biasa. Hamper
semua siswa mengatakan bahwa cara
belajar  seperti ini  jauh  lebih
menyenangkan dan tidak membuat
mereka  mengantuk  dibandingkan
dengan guru hanya memberikan
penjelasan saja atau metode ceramabh.
Kini materi pelestarian air yang
sebenarnya bersifar abstrak terasa lebih
nyata dan dekat dengan kehidupan kita
2. | Bagaimana tingkat antusiasme siswa | Untuk Tingkat antusias mereka sangata
saat mengikuti pembelajaran tersebut? | sangat antusias. Sejak awal
pembelajaran dimulai mereka sudah
sangat bersemangat. Telihat dari raut
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wajah mereka yang ceria, cepat

merespon.

Bagaimana respon siswa dari segi

minat dan  perhatian  selama

pembelajaran berlangsung?

Saya melihat siswa yang memang

memiliki  minat  tinggi  tehadap

pembelajaran  berbasis  permainan
cenderung lebih antusias sejak awal.
Mereka langsung aktif terlibat dan
menunjukan respon yang sangat positif

selama kegiatan belajar berlangsung

Apakah seluruh siswa menunjukkan

respon yang sama? Jika tidak,

bagaimana perbedaanya?

Secara umum respon siswa sama-sama
positif, namun ada sebagaian anak yang
kurang antusias sehingga ada perbedaan
di tingak keaktifannya. Siswa yang aktif
lebih berani menyampaikan pendapat
dibandingkan siswa yan pemalu dan
diam, tetapi meskipun tidak seaktif yang
lain mereka masih tetap terlibat dalam

dan memberikan

permainan, juga
pendapatnya sendiri. Sehingga tidak ada
satupun siswa yang menolak atau tidak

mau ikut pembelajaran

Bagaimana pengalaman belajar siswa

selama  mengikuti  pembelajaran

Pengaalaman belajar mereka sangat

bermakna, karena mereka tidak hanya
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denagn metode Game Based Learning

menurut bapak?

sekedar bermain tetapi secara tidak sadar
mereka sedang mempelajari  konsep
tentang air. Dan dari pengalaman ini
mereka bisa menghubungkan materi
pelajaran dengan kejadian di lingkungan
sekitar mereka. Hasilnya pemahaman
lebih mendalam dan

mereka jauh

tetanam dalam ingatan mereka

Bagaimana keterlibatan siswa
(keaktifan, partisipasi, kerja sama)

selama kegiatan pembelajaran?

Interaksi antar siswa sangan terlihat saat

game berlangsung, mereka saling

membantu dan berdiskusi bersama

teman kelompoknya. Dan juga kerja
sama dalam kelompok membantu siswa

yang kurang paham menjadi lebih

mengerti. Saya Dberusaha membuat

permainan sederhana namun

yang
bermakna, agar siswa tidak bingung dan

juga tetap fokus pada tujuan

pembelajaram

Bagaimana suasana kelas saat metode

ini diterapkan?

Semenjak menggunakan pembelajaran
berbasis permainan kelas serasa lebih
hidup lagi, menyenangkan, dan tetap

kondusif. Kelas emang ramai tapi buka
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kegaduhan =~ melainkan  keramaian

semnagat siswa untuk belajar. Mereka
tertawa,  berdiskusi

namun tetap

terkendali dan aturan yang telah
disepakati Bersama. Suasana seperti ini
membuat siswa merasa aman dan tidak
takut salah dalam menjawab tantangan,

sehingga mereka berani mencoba

Apakah metode ini membantu siswa
dalam memahami materi pelestarian

air? Jelaskan

Kemampuan kognitif sangat
berpengaruh, karena siswa yang sudah
memiliki pengetahuan awal akan lebih
mudah membangun pemahaman baru
melalui aktivitas permainan. Dan juga
saya melihat siswa yang kemampuan
berpikrnya baik cenderung lebih cepat
memahami aturan permainan, sekaligus
materi

bisa mengaitkannya dengan

peestarian air yang sedang dipelajari

Bagaiamna pengaruh minat dan
motivasi siswa terhadap keberhasilan

metode ini?

Minat dan motivasi adalah kunci dari

keberhasilah metode ini. Saat siswa
tertarik motivasi belajar muncul dengan
sendirinya tanpa perlu ada paksaan atau

ancaman. Mereka berusaha semaksimal

124




mungkin mengikuti permainna dan
memahami materinya agar bisa menang
dan menyelesaikan misinya. Saya juga
melihat perubahan perilaku mereka yang
tadinya males mencatat dan
mengerjakan tugas, sekarang berusaha
keras demi bisa mengikuti pembeljaran
ini. Karena semakin tinggi minatnya

semakin mudah pula materi pelestarian

air ke dalam pikiran mereka

10.

Bagaimana tingkat konsentrasi siswa

saat pembelajaran berlangsung?

Saya selalu memberikan intruksi yang
jelas dari awal kepada siswa, supaya
siswa memahami aturan permainan

sekaligus tujuan materi yang ingin

dicapai. Dan juga selama permainan
berlangsung saya aktif membantu dan
membimbing siswa, terutama Kketika
mereka mulai keluar dari konteks
pembelajaran atau mengalami kesulitan.
Menurut saya keberhasilan Game Based
Learning oleh

sangat dipengaruhi

bagaimana guru mengelola dan

mengarahkan jalannya permainan. Jika
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guru tidak memberikah arahan yang
jelas, siswa cenderung hanya berfokus

pada permainannya saja sehingga tujuan

pembelajaran tidaj tercapai secara
optimal
Nama : Manshur, S.Pd.I
Jabatan : Kepala sekolah
Tempat : Ruang kepala sekolah
Tanggal : 5 Februari 2026
No Pertanyaan Jawaban
1. | Bagaimana menurut Bapak mengenai | Menurut saya penerapan metode Game

penerapan metode Game Based

Learning di MI Tanwirul Hija?

Based Learning atau biasa dibilang
pembelajaran berbasis permainan di MI
Tanwirul Hija adalah salah satu inovasi
pembelajaran yang sangat baik. Karena
dengan adanya metode ini membuat
proses belajar mengajar menjadi lebih
aktif, dan siswa juga tidak bosan apalagi
mengantuk soalnya sebelum
menerapkan metode ini biasanya guru
hanya mengandalkan metode ceramah
setelah itu dikasih

tugas mandiri,
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sehingga membuat siswa merasa bosan

dan tidak tertarik terhadap materi

pelajaran. Jadi, metode ini sangat

membantu terutama di Tingkat sekolah
dasar yang masih membutuhkan

pembelajaran yang konkret dan juga

menarik

Apakah sekolah mendukung

penggunaan metode pembelajaran
berbasis permainan dalam kegiatan

belajar mengajar?

Untuk penggunaan metode pembelajaran
berbasis permainan ini sekolah sangat
mendukung dalam kegiatan

sangat

belajar mengajar. Kami mendorong
kepada para guru untuk berinovasi dalam
pembelajaran selama tetap sesuai dengan
tujuan pembelajaran. Dukungan ini juga
kami wujudkan melalui kebijakan dan
kesempatan bagi guru untuk
mengembangkan strategi pembelajaran

yang menarik

Menurut Bapak bagaimana pentingnya

penggunaan metode pembelajaran

yang inovatif bagi siswa sekolah dasar?

Menurut saya, penerapan metode Game
Based Learning di MI Tanwirul Hija
merupakan  salah  satu  inovasi
pembelajaran yang sangat baik. Metode

ini juga membuat proses belajar menjadi
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lebih aktif, menyenangkan, dan tidak
monoton bagi siswa, terutama di tingkat
sekolah dasar yang masih membutuhkan

pembelajaran yang konkret dan menarik

4. | Bagaimana kondisi pembelajaran | Sebelum diterapkannya metode Game
sebelum diterapkannya metode Game | Based Learning ini, proses pembelajaran
Based Learning? di kelas V ini cenderung lebih dominan
menggunakan metode ceramah. Hal ini
membuat Sebagian siswa kurang aktif
dan mudah merasa bosan. Dengan
adanya metode baru ini, suasana kelas
menjadi lebih hidup dan siswa lebih

terlibat dalam proses pembelajaran

B. Pedoman Observasi

Judul Penelian . Persepsi Siswa Terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game
Based Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas
V MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi

Tempat Penelitian : MI Tanwirul Hija

Hari/Tanggal : 5 Februari 2026

Kriteria Penskoran:

e Skor 1 : Belum Terlihat

e Skor 2 : Mulai Terlihat
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e Skor 3 : Mulai Berkembang

e Skor 4 : Konsisten

Berilah tanda centang (V') pada kolom yang sesuai dengan kondisi saat observasi di lapangan!

Aspek

Objek

Observasi

Indikator

Sub Indikator

Skor

2

3

Catatan

Keterlibatan

Siswa

Aktivitas

siswa

Partisipasi dalam

pembelajaran

Siswa aktif
mengikuti

aturan

v

Sebagian
siswa mulai
mengikuti
permainan
dengan
cukup baik
meskipun
masih perlu

arahan guru

Siswa terlibat
dalam diskusi

kelompok

Siswa
mulai
terlibat
dalam
diskusi
kelompok
dan
berpartisipa

si dalam
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menyelesai
kan

tugasnya

Keaktifan

bertanya/menjawa

b

Siswa
mengajukan

pertanyaan

Beberapa
mulai
berani
mengajuka
n
pertanyaan
terkait
materi
ataupun
cara

permainann

ya

Siswa
menjawab
pertanyaan

guru

Siswa
cukup aktif
menjawab
pertanyaan

guru

Pengalaman

Emosional

Respon

siswa

Antusiasme

Siswa terlihat

senang

Sebagaian
besar siswa

terlihat
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senang dan
antusias
mengikuti
permbelajar
an yang
berbasiskan

permainan

Minat belajar

Siswa
menunjukkan

ketertarikan

Siswa
menunjukk
an minat
yang tinggi
terhadap
kegiatan
belajar
karena
metodenya
yang

menarik

Kepercayaan diri

Siswa percaya
diri saat

bermain

Siswa
mulai
terlihat
percaya diri

mengikuti
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permainan
dan
menjawab
tantangan
yang ada di

dalamnya

Pemahaman

Materi

Kemampuan

siswa

Pemahaman

konsep

Siswa
menjawab
pertanyaan

dengan benar

Sebagian
siswa mulai
memahami
materi
pelestarian
air, namun
ada
beberapa
siswa yang
perlu

bimbingan

Aplikasi materi

Siswa
menyelesaika
n tugas dalam

game

Siswa
mampu
menyelesai
kan game
dengan

bantuan
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guru dan
teman

kelompokn

ya

Interaksi

Sosial

Hubungan

antar siswa

Kerja sama

Siswa bekerja
sama dalam

kelompok

Kerjasama
siswa mulai
berkemban
g selama
kegiatan
berlangsun

g

Saling membantu

Siswa saling
membantu

saat kesulitan

Siswa
mulai
saling
membantu
ketika ada
yeman
yang

kesulitan

Implementas

1 GBL

Kegiatan
pembelajara

n

Kejelasan instruksi

Guru
menjelaskan

aturan game

Guru
menjelaska
n aturan

game
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dengan
cukup jelas
sebelum
kegiatan

dimulai

Penggunaan media

Media/game
digunakan

dengan baik

Media
permainan
digunakan
dengan
cukup baik
dan
membentu
proses
belajar

siswa

Kesesuaian tujuan

Game sesuai
dengan materi

pelestarian air

Permainan
yang
digunakan
sudah
sesuai
dengan

materi
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pelestarian

air
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Judul Penelian

: Persepsi Siswa Terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode Game

Based Learning pada Mata Pelajaran IPA Materi Pelestarian Air di Kelas

V MI. Tanwirul Hija: Sebuah Studi Fenomenologi

Tempat Penelitian : MI Tanwirul Hija

Hari/Tanggal

: 12 Februari 2026

Kriteria Penskoran:

e Skor 1 : Belum Terlihat

e Skor 2 : Mulai Terlihat

e Skor 3 : Mulai Berkembang

e Skor 4 : Konsisten

Berilah tanda centang (v') pada kolom yang sesuai dengan kondisi saat observasi di lapangan!

Aspek Objek Indikator Sub Indikator Skor Catatan
Observasi 213
Keterlibatan | Aktivitas Partisipasi dalam Siswa aktif Sebagian besar
Siswa siswa pembelajaran mengikuti siswa
aturan mengikuti
aturan

permainan dan
memperhatikan

arahan guru

Siswa terlibat
dalam diskusi

kelompok

Siswa terlihat
aktif berdiskusi

dan bekerja
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sama dengan

kelompok
Keaktifan Siswa Beberapa
bertanya/menjawab | mengajukan siswa mulai
pertanyaan berani
mengajukan
pertanyaan
terkait materi
ataupun aturam
permainan
Siswa Siswa cukup
menjawab aktif menjawab
pertanyaan pertanyaan
guru yang dierikan
oleh guru
Pengalaman | Respon Antusiasme Siswa terlihat Siswa
Emosional siswa senang menunjukkan
ekspresi
senang dan

antusias saat
mengikuti

pembelajaran
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berbasis

permainan

Minat belajar

Siswa
menunjukkan

ketertarikan

Sebagian besar
siswa terlihat
tertarik
mengikuti
pembelajaran
karena
metodenya

menarik

Kepercayaan diri

Siswa percaya

Siswa terlihat

diri saat percaya diri
bermain ketika
menjawab
pertanyaan dan
mengikuti
permainan
Pemahaman | Kemampuan | Pemahaman Siswa Mayoritas
Materi siswa konsep menjawab isswa mampu
pertanyaan menjawab
dengan benar pertanyaan
dengan baik
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terkait materi

pelestarian air

Aplikasi materi

Siswa
menyelesaikan
tugas dalam

game

Siswa mampu
menyelesaikan
tugas di dalam
game sesuai

intruksi guru

Interaksi Hubungan Kerja sama Siswa bekerja Kerja sama
Sosial antar siswa sama dalam siswa terlihat
kelompok sangat baik
selam proses
permainan
berlangsung
Saling membantu | Siswa saling Siswa saling
membantu membantu dan
saat kesulitan memberikan
arahan kepada
teman yang
kesulitan
Implementasi | Kegiatan Kejelasan instruksi | Guru Guru
GBL pembelajaran menjelaskan memberikan
aturan game penjelasan
aturan
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permainan
dengan jelas
sebelum
permainan
dimulai
sehingga siswa
memahami

alur permainan

Penggunaan media | Media/game Media
digunakan permainan
dengan baik digunakan

dengan baik
dan
mendukung
proses
pembelajaran

Kesesuaian tujuan | Game sesuai Permainan
dengan materi yang
pelestarian air digunakan

sesuai dengan
tujuan
pembelajaran

dan materi
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pelstarian air

yang diajarkan
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Belajar dengan Metode Game Based
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Lampiran III

Surat Keterangan Peneliti

YAYASAN TANWIRUL HJA
MADRASAH IBTIDAIYAH TANWIRUL HIJA
TERAKREDITASI B
CANGKRENG LENTENG SUMENEP 69461
Alamat: JI. Kalimas Cangkreng Lenteng Sumenep HP. 085335281314

SU RNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawabh ini:

Nama : Manshur, S.Pd.1
Jabatan : Kepala Madrasah Ibtidaiyah Tanwirul Hija
Alamat : Meddelan, Lenteng, Sumenep

Dengan ini menyatakan bahwa:

Nama : ISMYA ULFA CAROLINE

Tempat / Tgl Lahir : Sumenep, 02 Agustus 2003

NIM 1220103110123

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Skripsi : Persepsi Siswa Terhadap Pengalaman Belajar dengan Metode

Game Based Learning Pada Mata Pelajaran IPA Maten
Pelestarian Air di Kelas V ML Tanwirul Hija: Sebuah Studi
Fenomenologi

Adalah benar-benar melaksanakan tugas penclitian di MI Tanwirul Hija Desa Cangkreng
Kecamatan Lenteng Kabupaten Sumenep, dilaksanakan pada tanggal 12 Januari 2026 sampai
dengan tanggal 06 Maret 2026. Demikian surat pernyataan ini dibuat dan dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya. Dan apabila di suatu hari terdapat suatu kekeliruan agar dapat dirubah
sebagaimana mestinya.

Sumenep, 13 Februari 2026
Kepala Madrasah

Yadshur, S Pd.l
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Lampiran [V

Dokumentasi Penelitian

Wawancara dengan guru mapel IPA Bapak Foto bareng dengan siswa kelas V
Mubhdar, S.Pd

PRWes Y
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