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ABSTRACT

This study was motivated by the low motivation of third-grade students in learning
mathematics at SD Negeri 2 Yangapi Bangli. Conventional learning methods caused
students to be passive, less enthusiastic, and to perceive mathematics as a difficult subject.
This study aimed to determine the effect of the Squid Game-based Game Based Learning
(GBL) model on students” motivation in learning mathematics. The research employed a
quasi-experimental method with a Nonequivalent Control Group Design. The sample
consisted of two classes, namely class IIIA as the control class and class IIIB as the
experimental class. Data collection techniques used a learning motivation questionnaire that
had been tested for validity and reliability. Data analysis was conducted through normality
tests, homogeneity tests, and Independent Sample T-Test with a significance level of 0.05.
The results showed a significant difference between the experimental class and the control
class with a significance value of 0.000 < 0.05. The average motivation score of students in
the experimental class was 87.6, which was higher than the control class score of 80.1. The
findings indicate that the implementation of the Squid Game-based Game Based Learning
model was effective in improving students’ motivation in learning mathematics..
Keywords: Game Based Learning, Squid Game, learning motivation, mathematics

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar matematika siswa kelas I11
SD Negeri 2 Yangapi Bangli. Proses pembelajaran yang masih konvensional menyebabkan
siswa cenderung pasif, kurang antusias, dan menganggap matematika sebagai mata
pelajaran yang sulit. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model
pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbasis Squid Game terhadap motivasi belajar
matematika siswa. Penelitian menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain
Nonequivalent Control Group Design. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas
IIIA sebagai kelas kontrol dan kelas I11B sebagai kelas eksperimen. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket motivasi belajar yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis
data dilakukan melalui uji normalitas, homogenitas, dan Independent Sample T-Test dengan
taraf signifikansi 0,05. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Rata-rata
skor motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen sebesar 87,6 lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol sebesar 80,1. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game
Based Learning berbasis Squid Game efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
matematika siswa kelas I1I SD Negeri 2 Yangapi Bangli.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada jenjang sekolah dasar memiliki peranan penting dalam
membentuk kemampuan dasar siswa, baik dari aspek pengetahuan, keterampilan,
maupun sikap. Pada tahap ini siswa berada pada fase perkembangan operasional
konkret, sehingga proses pembelajaran perlu dirancang secara menarik,
kontekstual, dan melibatkan aktivitas langsung agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai secara optimal. Salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan penting
dalam pendidikan dasar adalah matematika. Matematika tidak hanya digunakan
untuk berhitung, tetapi juga melatih kemampuan berpikir logis, kritis, kreatif, dan
sistematis. Namun pada kenyataannya, pembelajaran matematika masih sering
dianggap sulit dan membosankan oleh siswa sekolah dasar. Rendahnya motivasi
belajar matematika menyebabkan siswa kurang aktif dalam mengikuti
pembelajaran, mudah merasa jenuh, serta memiliki rasa takut terhadap pelajaran
matematika. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD
Negeri 2 Yangapi Bangli, ditemukan bahwa pembelajaran masih didominasi oleh
metode konvensional dengan penggunaan media yang terbatas seperti buku paket
dan gambar. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang tertarik mengikuti
pembelajaran matematika.

Motivasi belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan proses
pembelajaran. Motivasi belajar dapat diartikan sebagai dorongan yang muncul dari
dalam maupun luar diri siswa untuk melakukan kegiatan belajar demi mencapai
tujuan tertentu. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung lebih aktif, tekun,
dan antusias dalam belajar dibandingkan siswa yang memiliki motivasi rendah.
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran yang
mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Salah satu
model pembelajaran yang dapat diterapkan adalah Game Based Learning (GBL).
Model pembelajaran Game Based Learning merupakan model pembelajaran yang
mengintegrasikan unsur permainan ke dalam proses pembelajaran sehingga siswa
dapat belajar sambil bermain. Model ini dinilai sesuai diterapkan pada siswa
sekolah dasar karena karakteristik siswa yang menyukai aktivitas bermain dan
bekerja sama.

Dalam penelitian ini, model Game Based Learning dipadukan dengan
konsep permainan Squid Game yang dimodifikasi menjadi permainan edukatif
sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. Permainan yang digunakan berfokus pada
aktivitas “lampu merah lampu hijau” yang disesuaikan dengan materi matematika
bangun datar. Seluruh unsur kekerasan dalam permainan asli dihilangkan dan
diganti menjadi permainan yang bersifat edukatif, aman, serta mendorong kerja
sama dan semangat belajar siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penerapan Game
Based Learning mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian
oleh Vilga, Adinda et al. (2023) menunjukkan bahwa Game Based Learning
berpengaruh terhadap hasil belajar IPA siswa sekolah dasar. Penelitian Sholikha et
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al. (2023) juga menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, penelitian Islam et al. (2024)
menyatakan bahwa Game Based Learning dapat menjadi strategi pembelajaran
inovatif yang efektif meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penerapan model Game Based
Learning berbasis Squid Game pada mata pelajaran matematika untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas III sekolah dasar. Penelitian ini
dilakukan di SD Negeri 2 Yangapi Bangli yang memiliki keterbatasan sarana
teknologi, namun memiliki potensi siswa yang baik apabila diterapkan
pembelajaran yang menarik. Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game Based Learning
berbasis Squid Game dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa kelas
III SD Negeri 2 Yangapi Bangli.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jenis quasi
eksperimen. Desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control
Group Design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok penelitian, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa
penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game,
sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran konvensional. Penelitian
dilaksanakan di SD Negeri 2 Yangapi Bangli pada semester genap tahun pelajaran
2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III SD Negeri 2 Yangapi
yang terdiri dari dua kelas. Sampel penelitian ditentukan menggunakan teknik
sampling jenuh sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian. Kelas IIIA
dijadikan sebagai kelas kontrol dan kelas IIIB sebagai kelas eksperimen.

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran Game Based
Learning berbasis Squid Game, sedangkan variabel terikatnya adalah motivasi
belajar matematika siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan angket
motivasi belajar yang disusun berdasarkan indikator motivasi belajar siswa.
Instrumen penelitian telah melalui uji validitas isi oleh dua validator ahli dan uji
reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach. Selain angket, penelitian juga
menggunakan teknik observasi dan dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui
beberapa tahap, yaitu: (1) Analisis statistik deskriptif, (2) Uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk, (3) Uji homogenitas menggunakan Levene Test, (4) Uji
hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test dengan taraf signifikansi 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui pengaruh
model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbasis Squid Game terhadap
motivasi belajar matematika siswa kelas III SD Negeri 2 Yangapi Bangli. Penelitian
dilakukan pada dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang diberikan perlakuan
menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game dan
kelas kontrol yang diberikan pembelajaran konvensional. 1. Hasil Pretest Sebelum
diberikan perlakuan, kedua kelas terlebih dahulu diberikan pretest berupa angket
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motivasi belajar matematika untuk mengetahui kondisi awal motivasi belajar siswa.
Berdasarkan hasil pretest diketahui bahwa rata-rata motivasi belajar siswa pada
kelas kontrol sebesar 70,2 sedangkan pada kelas eksperimen sebesar 70,5. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelas relatif sama dan
berada pada kategori sedang. Berdasarkan hasil observasi awal, siswa pada kedua
kelas terlihat kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika. Sebagian
besar siswa masih menganggap matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dan
membosankan. Selain itu, siswa cenderung pasif ketika guru menjelaskan materi di
depan kelas. Kurangnya variasi model pembelajaran menyebabkan siswa mudah
merasa jenuh dan kurang termotivasi untuk mengikuti pembelajaran.

Frekuensi Tingkat Motivasi Frekuensi Tingkat Motivasi
Belajar Pretest Kelas Kontrol Belajar Pretest Kelas
30 Eksperimen

20 30
20 I
10 I I 18 | |
0 P P D A Q@

90 - 94 85 -89 80 -84 75-79 70 - 74 65 - 69 Jumlah DI 06@

Hasil Posttest Setelah diberikan perlakuan menggunakan model
pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game pada kelas eksperimen
dan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol, kedua kelas kembali diberikan
posttest untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar siswa. Hasil posttest
menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar pada kedua kelas, namun
peningkatan yang terjadi pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas
kontrol. Nilai rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen mencapai 87,6
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 80,1. Peningkatan tersebut menunjukkan
bahwa penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game
memberikan pengaruh positif terhadap motivasi belajar matematika siswa. Siswa
terlihat lebih aktif, antusias, dan semangat dalam mengikuti pembelajaran. Selama
kegiatan pembelajaran berlangsung, siswa tampak lebih berani bertanya, bekerja
sama dengan teman kelompok, serta aktif dalam menyelesaikan tantangan
permainan yang diberikan.

Uji Normalitas Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data
penelitian berdistribusi normal atau tidak. Pengujian dilakukan menggunakan uji
Shapiro-Wilk dengan bantuan program SPSS. Berdasarkan hasil uji normalitas,
diperoleh nilai signifikansi pada kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar dari
0,05. Dengan demikian, data penelitian dinyatakan berdistribusi normal sehingga
dapat dilanjutkan pada tahap pengujian berikutnya.
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Data Hasil Uji Normalitas (Shapiro Wilk)

Tests of Normality

Kalmogorav-Smirnov® Shapiro-Wilk

Kode Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest  Kelas Kontrol 133 &) 2007 954 23 .353

Kelas Eksperimen 134 23 200" 941 23 188
Posttest  Kelas Kontrol 139 23 2007 a73 23 765

Kelas Eksperimen 131 23 200" 930 23 111

* This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Uji Homogenitas Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah
varians data dari kedua kelompok bersifat homogen atau tidak. Pengujian
dilakukan menggunakan Levene Test. Hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa
nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data
kedua kelompok memiliki varians yang homogen. Dengan demikian, syarat untuk
melakukan uji hipotesis menggunakan Independent Sample T-Test telah terpenuhi.

Data Hasil Uji Homogenitas (Levene)

Tests of Homogeneity of Variances

Levene

Statistic dft df2 Sig

Fretest  Based on Mean .032 1 44 .B58

Based on Median 020 1 44 888

Based on Median and with 020 1 43.895 .pag

adjusted df

Based on timmed mean .028 1 44 .B69
Fosttest Based on Mean 2.701 1 44 107

Based on Median 2294 1 44 137

Based on Median and with 2.294 1 35544 139

adjusted df

Based on frimmed mean 2.740 1 44 105

Uji Hipotesis Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent
Sample T-Test untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh model pembelajaran
Game Based Learning berbasis Squid Game terhadap motivasi belajar matematika
siswa. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,000 < 0,05. Hal tersebut menunjukkan bahwa Ho ditolak dan H: diterima.

Data Hasil Uji Hipotesis (Independent Sample T-Test)

Independent Samples Test

Levene's Test for Equality of
Variances Hestfor Equality of Means

95% Confidence Interval of the
Significance Mean Std Error Difference
F Sia. t df One-Sidedp  Two-Sided p Difference Difference Lower Upper
Posttest Equal variances assumed 2701 107 -7.284 44 <.001 <001 -5.738 788 -7.327 -4151
Equalvariances not -7.284 38.324 =.001 =00 -5.739 788 -7.334 -4.145

assumad

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model
pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game terhadap motivasi belajar
matematika siswa kelas III SD Negeri 2 Yangapi Bangli.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Game
Based Learning berbasis Squid Game memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas III SD Negeri 2 Yangapi Bangli.
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Hal ini terlihat dari adanya peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas
eksperimen setelah diberikan perlakuan. Model pembelajaran Game Based
Learning berbasis Squid Game mampu menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih menyenangkan dan interaktif. Pembelajaran yang dilakukan melalui
permainan membuat siswa tidak merasa tertekan saat belajar matematika. Siswa
menjadi lebih tertarik mengikuti proses pembelajaran karena kegiatan belajar
dikemas dalam bentuk permainan yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar.

Pada proses pembelajaran, siswa terlihat lebih aktif dan antusias
dibandingkan pembelajaran sebelumnya. Aktivitas permainan yang diterapkan
membuat siswa lebih bersemangat dalam menyelesaikan soal-soal matematika.
Selain itu, adanya tantangan dalam permainan juga mampu meningkatkan rasa
ingin tahu siswa terhadap materi yang dipelajari. Penerapan permainan Squid
Game vyang dimodifikasi dalam pembelajaran matematika memberikan
pengalaman belajar yang berbeda bagi siswa. Permainan “lampu merah lampu
hijau” yang diterapkan dalam penelitian ini disesuaikan dengan materi bangun
datar sehingga siswa belajar sambil bermain. Ketika permainan berlangsung, siswa
harus menjawab soal matematika dengan tepat agar dapat melanjutkan permainan.
Situasi tersebut membuat siswa lebih fokus dan berkonsentrasi dalam memahami
materi. Selain meningkatkan motivasi belajar, model pembelajaran Game Based
Learning berbasis Squid Game juga mampu meningkatkan kerja sama antar siswa.
Selama permainan berlangsung, siswa bekerja sama dengan anggota kelompok
untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan guru.

Interaksi yang terjalin antar siswa membuat suasana pembelajaran menjadi
lebih hidup dan menyenangkan. Peningkatan motivasi belajar siswa juga
dipengaruhi oleh adanya unsur penghargaan dalam permainan. Siswa merasa lebih
termotivasi ketika memperoleh apresiasi dari guru maupun teman kelompok.
Penghargaan tersebut mampu meningkatkan rasa percaya diri siswa dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Hasil penelitian ini sejalan dengan pendapat
Wati et al. (2024) yang menyatakan bahwa model pembelajaran Game Based
Learning mampu menggabungkan unsur pembelajaran dan permainan sehingga
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Penelitian ini juga didukung oleh penelitian Sholikha et
al. (2023) yang menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran Game Based
Learning dapat meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar. Selain itu,
penelitian Islam et al. (2024) menyatakan bahwa Game Based Learning dapat
menjadi solusi dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Menurut Vilga, Adinda et al. (2023), penerapan model pembelajaran
Game Based Learning memberikan dampak positif terhadap keterampilan berpikir
kritis dan hasil belajar siswa.

Dalam penelitian ini, siswa tidak hanya termotivasi untuk belajar
matematika, tetapi juga menjadi lebih aktif dalam berdiskusi dan bekerja sama
dengan teman kelompok. Pembelajaran matematika yang sebelumnya dianggap
sulit dan membosankan menjadi lebih menarik melalui penerapan permainan
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edukatif. Hal tersebut menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran yang
tepat sangat berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil
penelitian dan pembahasan tersebut, dapat diketahui bahwa model pembelajaran
Game Based Learning berbasis Squid Game sangat efektif diterapkan pada siswa
sekolah dasar, khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar matematika.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh model pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game
terhadap motivasi belajar matematika siswa kelas III SD Negeri 2 Yangapi Bangli.
Hal ini dibuktikan melalui hasil uji Independent Sample T-Test yang menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05.

Penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbasis Squid Game
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan sehingga siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan termotivasi dalam
mengikuti pembelajaran matematika. Model pembelajaran ini dapat dijadikan salah
satu alternatif pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan guru sekolah dasar
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran
matematika.
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