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perempuan. Objek penelitian ini adalah motivasi belajar siswa dalam
pembelajaran matematika melalui permainan berbasis teka-teki. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini meliputi lembar observasi, angket
motivasi, dan dokumentasi. Data dianalisis menggunakan pendekatan
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan permainan penemuan harta karun dapat meningkatkan motivasi
siswa dalam pembelajaran. Rata-rata partisipasi siswa pada siklus pertama
mencapai 70%, dan meningkat menjadi 85% pada siklus kedua. Kolaborasi
antar siswa juga meningkat dari 65% menjadi 80%. Hasil angket menunjukkan
bahwa 88% siswa merasa lebih tertantang dan antusias dalam proses
pembelajaran, serta merasa lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif.
Penelitian ini menunjukkan bahwa pendekatan permainan berbasis teka-teki
dapat menjadi metode yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
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Harta Karun

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam mencetak generasi penerus bangsa
yang cerdas, kreatif, dan mampu menghadapi berbagai tantangan kehidupan. Di Indonesia,
pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam perkembangan kognitif, sosial, dan
emosional siswa. Salah satu tujuan utama pendidikan dasar adalah memberikan kesempatan
yang sama bagi setiap siswa untuk mengembangkan potensi yang dimiliki, baik dalam aspek
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akademik maupun emosional (Rohmah et al., 2023). Pada tahap ini, siswa berada pada fase
perkembangan yang sangat pesat, yang membuat pentingnya penerapan pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan minat mereka.

Dalam praktik pendidikan, tidak jarang perbedaan minat dan motivasi belajar siswa menjadi
tantangan bagi pendidik. Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda, dan
pembelajaran yang terlalu terstruktur dan monoton seringkali membuat siswa merasa bosan
dan kurang termotivasi (Akbar, 2020). Oleh karena itu, pendekatan yang lebih fleksibel dan
menyenangkan sangat diperlukan untuk memaksimalkan potensi siswa. Salah satu metode
yang efektif adalah dengan menerapkan permainan penemuan harta karun, yang
memanfaatkan elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Permainan ini
tidak hanya menyenangkan tetapi juga mampu mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi,
berpikir kritis, dan berkolaborasi dalam tim.

Permainan penemuan harta karun merupakan metode pembelajaran berbasis pengalaman
yang menggabungkan elemen tantangan dan petunjuk yang dapat dipecahkan oleh siswa.
Menurut Piaget (1972) dalam (Uno & Mohamad, 2022), pembelajaran yang bersifat aktif dan
melalui pengalaman langsung dapat meningkatkan pemahaman siswa karena mereka tidak
hanya mendengarkan, tetapi juga terlibat dalam proses penemuan. Dalam permainan ini,
siswa akan bekerja dalam kelompok untuk mencari petunjuk dan menyelesaikan masalah,
yang pada akhirnya membawa mereka pada "harta karun™ sebagai simbol pencapaian.
Pendekatan ini selaras dengan teori konstruktivisme (Vygotsky, 1978 yang menekankan
pentingnya pembelajaran yang berfokus pada pengalaman dan kolaborasi antar siswa (Tohari
& Rahman, 2024).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Penelitian yang dilakukan oleh (Alifah &
Suranto, 2024) di sebuah sekolah dasar di Yogyakarta menunjukkan bahwa penerapan metode
berbasis permainan seperti permainan penemuan harta karun dapat meningkatkan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran. Dalam penelitian tersebut, siswa yang terlibat dalam permainan
pembelajaran menunjukkan peningkatan motivasi dan keaktifan yang lebih tinggi
dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Hasil penelitian
yang dilakukan oleh (Sappaile et al., 2024)juga mendukung temuan ini, dengan menunjukkan
bahwa pembelajaran yang berbasis permainan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
secara signifikan, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan penuh
tantangan.

Di UPT SPF SDN Bara-Baraya 1, hasil observasi awal menunjukkan bahwa motivasi belajar
siswa kelas 5 cenderung bervariasi, dengan beberapa siswa lebih antusias belajar dan lainnya
kurang terlibat dalam pembelajaran konvensional. Pembelajaran yang mengandalkan metode
tradisional belum mampu memaksimalkan motivasi seluruh siswa. Oleh karena itu, penerapan
permainan penemuan harta karun sebagai metode pembelajaran di kelas 5 diharapkan dapat
menciptakan suasana yang lebih dinamis dan menarik bagi siswa. Dengan memberikan
mereka tantangan yang menyenangkan namun mendidik, diharapkan dapat meningkatkan
motivasi mereka untuk belajar dan bekerja sama dalam kelompok.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan
permainan penemuan harta karun dalam pembelajaran di kelas 5 UPT SPF SDN Bara-Baraya
1 sebagai media untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini juga bertujuan
untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan penerapan permainan
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ini, serta untuk mengetahui sejauh mana metode ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi
bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan di sekolah
dasar, serta memperkaya wawasan bagi pendidik dalam merancang pembelajaran yang lebih
responsif terhadap kebutuhan siswa.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan pendekatan penelitian yang bertujuan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui tindakan yang direncanakan dan dilaksanakan
secara sistematis di dalam kelas (Arikunto, 2021). Penelitian ini melibatkan guru sebagai
peneliti yang bekerja sama dengan siswa untuk mengidentifikasi masalah dalam pengelolaan
emosi dan motivasi belajar, serta mencari solusi melalui penerapan permainan penemuan harta
karun sebagai metode pembelajaran . PTK bertujuan untuk memperbaiki proses pembelajaran
secara langsung di lapangan dan memberikan dampak positif bagi peningkatan kualitas
pengajaran dan pembelajaran di kelas. Sebagai peneliti, guru tidak hanya berperan sebagai
pengamat tetapi juga sebagai fasilitator yang bekerja secara kolaboratif dengan siswa untuk
merancang, mengidentifikasi, mengobservasi, dan melaksanakan tindakan yang telah
disepakati bersama (Saputra, 2021). Dengan pendekatan ini, siswa juga diberi kesempatan
untuk berperan aktif dalam melaksanakan tindakan yang direncanakan, sehingga mereka lebih
terlibat dalam proses pembelajaran.
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Gambar 1 Siklus Teori Kurt Lewin

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas 5 di UPT SPF SDN Bara-Baraya 1, yang
berjumlah 20 siswa, terdiri dari 10 siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana penerapan permainan penemuan harta karun dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa. Permainan penemuan harta karun dipilih sebagai metode
pembelajaran karena dapat memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus
menantang bagi siswa. Melalui permainan ini, siswa diharapkan dapat lebih termotivasi untuk
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berpartisipasi aktif, berpikir kritis, dan berkolaborasi dalam tim. Selain itu, permainan ini juga
bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan mengurangi kejenuhan
yang sering dialami siswa pada pembelajaran tradisional.

Objek penelitian ini adalah motivasi belajar siswa dalam pembelajaran di kelas 5 UPT SPF SDN
Bara-Baraya 1 setelah penerapan permainan penemuan harta karun. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini meliputi lembar observasi, angket motivasi, wawancara dengan guru, dan
dokumentasi aktivitas siswa. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dengan tujuan untuk
mengevaluasi dan memperbaiki pelaksanaan permainan penemuan harta karun dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Pada siklus pertama, permainan penemuan harta karun
akan diperkenalkan dan diterapkan dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Setelah siklus
pertama, evaluasi akan dilakukan untuk melihat sejauh mana permainan ini efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa. Jika hasilnya belum sesuai dengan harapan, perbaikan akan
dilakukan pada siklus kedua dengan memperkenalkan variasi aktivitas dan strategi yang lebih
efektif.

Dalam penerapan permainan penemuan harta karun, guru akan menyesuaikan tantangan dan
petunjuk dalam permainan berdasarkan tingkat kemampuan dan gaya belajar siswa. Siswa akan
dibagi dalam kelompok kecil untuk memecahkan berbagai petunjuk yang akan mengarahkan
mereka menuju "harta karun". Setiap kelompok akan diberi tugas yang disesuaikan dengan
kemampuan mereka, sehingga semua siswa dapat berpartisipasi secara aktif dan merasa
tertantang dalam permainan. Di sisi lain, permainan ini juga bertujuan untuk meningkatkan
keterampilan sosial siswa, seperti kemampuan berkomunikasi, bekerja sama, dan memecahkan
masalah secara tim. Dengan pendekatan ini, diharapkan motivasi belajar siswa akan meningkat
signifikan, yang pada gilirannya dapat mendorong mereka untuk lebih aktif dalam belajar.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan metode pembelajaran
yang lebih efektif di sekolah dasar, khususnya dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain
itu, hasil penelitian ini juga dapat memberikan wawasan bagi para pendidik tentang pentingnya
penggunaan permainan sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
minat belajar siswa. Melalui penerapan permainan penemuan harta karun, diharapkan siswa tidak
hanya lebih termotivasi, tetapi juga memperoleh pengalaman pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan efektif.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Hasil Siklus 1

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui penerapan
permainan penemuan harta karun pada siswa kelas 5 di UPT SPF SDN Bara-Baraya 1.
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri dari beberapa kali
pertemuan untuk mengevaluasi efektivitas permainan tersebut dalam meningkatkan motivasi
belajar. Subjek penelitian ini adalah 20 siswa kelas 5, yang terdiri dari 10 siswa laki-laki dan
10 siswa perempuan. Berikut adalah hasil dari siklus pertama yang diperoleh dari observasi, tes
motivasi, dan analisis hasil belajar siswa.

a. Perencanaan

Pada siklus pertama, peneliti bersama dengan guru merancang Rencana Pelaksanaan
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Pembelajaran (RPP) berbasis permainan penemuan harta karun. Tujuan dari perencanaan ini
adalah untuk menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, serta untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa dengan melibatkan mereka dalam permainan yang
mendidik. Dalam permainan ini, siswa dibagi dalam kelompok-kelompok kecil, yang masing-
masing akan berkompetisi untuk menemukan "harta karun" yang tersembunyi dengan
memecahkan berbagai teka-teki yang terkait dengan materi pelajaran. Permainan ini dirancang
untuk mendorong siswa berpikir kritis, berkolaborasi dengan teman, serta menerapkan
pengetahuan yang mereka pelajari dalam situasi yang lebih menyenangkan.

Perencanaan yang dilakukan melibatkan beberapa elemen penting, antara lain pemilihan materi
yang relevan dengan topik yang akan diajarkan, serta pembagian tugas yang disesuaikan dengan
tingkat pemahaman dan kemampuan masing-masing siswa. Materi yang diajarkan pada siklus
pertama berfokus pada matematika dasar, dengan teka-teki yang berkaitan dengan konsep-
konsep dasar seperti perhitungan jumlah, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Selain itu,
penekanan juga diberikan pada peningkatan keterampilan sosial siswa, seperti berkomunikasi,
bekerja sama, dan berbagi ide dalam kelompok. Dalam hal ini, permainan penemuan harta
karun diharapkan dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran matematika.

b. Pelaksanaan

Pelaksanaan permainan penemuan harta karun pada siklus pertama dilaksanakan dalam tiga
pertemuan. Setiap pertemuan berlangsung selama 60 menit, di mana siswa diberi kesempatan
untuk berpartisipasi dalam permainan secara aktif. Pada awal setiap pertemuan, guru
memberikan pengarahan singkat mengenai aturan permainan dan tujuan pembelajaran. Setelah
itu, siswa dibagi ke dalam kelompok kecil yang terdiri dari lima orang, di mana setiap kelompok
diberikan satu set teka-teki yang berhubungan dengan materi pelajaran.

Pada pertemuan pertama, siswa diberikan teka-teki dasar mengenai perhitungan matematika,
yang harus diselesaikan dengan bekerja sama. Setelah mereka berhasil menyelesaikan teka-teki
pertama, mereka melanjutkan ke teka-teki berikutnya yang lebih menantang, hingga akhirnya
mencapai tujuan akhir yaitu menemukan "harta karun" yang berupa hadiah kecil atau simbol
keberhasilan. Setiap kelompok diberikan waktu yang terbatas untuk menyelesaikan teka-teki
mereka, dan guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan bantuan apabila diperlukan.

Pada pertemuan kedua dan ketiga, permainan dikembangkan dengan memperkenalkan lebih
banyak variasi soal, seperti soal cerita yang memerlukan analisis lebih dalam dan keterampilan
berpikir kritis. Siswa yang menyelesaikan soal dengan cepat mendapatkan penghargaan atau
pujian, yang bertujuan untuk mendorong mereka agar lebih aktif dan termotivasi. Selain itu,
terdapat sesi diskusi kelompok setelah setiap teka-teki selesai untuk mendorong kolaborasi dan
berbagi ide antar siswa. Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan atmosfer pembelajaran
yang lebih interaktif dan menyenangkan, di mana siswa tidak hanya belajar secara teoritis,
tetapi juga dapat mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam situasi yang lebih praktis dan
menarik.

c. Hasil Observasi

Hasil observasi yang dilakukan selama siklus pertama menunjukkan beberapa temuan penting
terkait dengan partisipasi siswa, kemampuan belajar, dan kolaborasi antar siswa.

o Partisipasi Siswa: Pada siklus pertama, sekitar 70% siswa terlibat aktif dalam
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permainan dan diskusi kelompok. Meskipun mayoritas siswa tampak antusias dan
bersemangat, masih ada beberapa siswa yang lebih cenderung pasif dalam diskusi
kelompok. Hal ini dapat disebabkan oleh ketidakpercayaan diri atau kurangnya
pemahaman terhadap materi yang sedang diajarkan. Siswa yang lebih pasif cenderung
mengikuti teman-temannya dan hanya memberikan sedikit kontribusi dalam
menyelesaikan teka-teki. Namun, mayoritas siswa menunjukkan peningkatan dalam
partisipasi mereka ketika mereka merasa lebih nyaman dengan teman sekelompok dan
mendapatkan dukungan dari guru. Untuk siklus berikutnya, guru diharapkan dapat lebih
memotivasi siswa yang kurang aktif dengan memberikan kesempatan lebih banyak
untuk berbicara dan berinteraksi dengan teman-teman mereka.

o« Kemampuan Belajar: Sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam pemahaman materi yang diajarkan. Mereka mampu menyelesaikan
soal-soal dengan lebih percaya diri dan dapat menjelaskan cara mereka menyelesaikan
masalah matematika secara lebih terstruktur. Namun, beberapa siswa masih
membutuhkan waktu lebih lama untuk memahami beberapa konsep, seperti perkalian
dan pembagian dengan angka yang lebih besar. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun
pembelajaran dengan permainan dapat meningkatkan keterlibatan, masih terdapat
perbedaan yang signifikan dalam kecepatan belajar siswa. Oleh karena itu, pada siklus
kedua, perlu ada pendekatan yang lebih personal untuk membantu siswa yang lebih
lambat memahami materi dengan lebih baik.

« Kolaborasi: Kolaborasi antar siswa dalam kelompok berjalan dengan baik pada siklus
pertama, dengan sekitar 65% siswa terlibat aktif dalam membantu teman mereka
menyelesaikan teka-teki. Beberapa siswa yang lebih cepat memahami materi tampak
lebih berperan dalam menjelaskan konsep kepada teman-temannya yang kesulitan. Ini
menunjukkan bahwa permainan penemuan harta karun dapat mendorong kerja sama
yang lebih baik antar siswa, dan meningkatkan keterampilan sosial mereka, seperti
komunikasi dan kolaborasi. Meskipun demikian, beberapa kelompok masih
menunjukkan kurangnya komunikasi yang efektif, yang mungkin disebabkan oleh
ketidaktertarikan sebagian siswa untuk berbagi ide atau berinteraksi secara terbuka
dengan teman sekelompok.

Sebelum penerapan permainan penemuan harta karun, tes awal diberikan untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi yang akan diajarkan. Rata-rata skor tes pada pretest adalah
70 dari skala 100, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa sudah memiliki pemahaman
dasar terhadap materi, namun masih ada ruang untuk meningkatkan pemahaman mereka lebih
jauh.

d. Refleksi

Hasil refleksi pada akhir siklus pertama menunjukkan bahwa permainan penemuan harta karun
berhasil meningkatkan motivasi siswa, tetapi ada beberapa hal yang perlu diperbaiki pada siklus
berikutnya. Meskipun sebagian besar siswa berpartisipasi aktif, masih ada beberapa siswa yang
kurang terlibat dalam diskusi kelompok dan tugas yang diberikan. Untuk itu, penting bagi guru
untuk lebih mengakomodasi kebutuhan siswa yang lebih pasif dengan memberikan tugas yang
lebih menarik dan membimbing mereka lebih intensif agar mereka merasa lebih percaya diri
untuk berpartisipasi.

Selain itu, meskipun kemampuan belajar siswa secara keseluruhan meningkat, beberapa siswa
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yang lebih lambat masih membutuhkan waktu lebih banyak untuk menyerap materi. Oleh
karena itu, pada siklus kedua, perlu ada penyesuaian lebih lanjut dalam cara pengajaran, seperti
memberikan lebih banyak waktu untuk diskusi dan latihan. Guru juga perlu memberikan
instruksi tambahan atau sesi remedial bagi siswa yang kesulitan dalam memahami konsep-
konsep tertentu.

Dengan demikian, refleksi dari siklus pertama memberikan gambaran bahwa permainan
penemuan harta karun merupakan metode yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Untuk siklus kedua, pengelolaan dinamika kelompok
dan pendekatan lebih personal terhadap siswa yang kesulitan harus diperbaiki untuk
memastikan bahwa semua siswa dapat berpartisipasi secara maksimal dan memperoleh manfaat
dari permainan ini.

2. Hasil Siklus 2

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui penerapan
permainan penemuan harta karun pada siswa kelas 5 di UPT SPF SDN Bara-Baraya 1.
Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, dan siklus kedua ini dirancang untuk memperbaiki
dan meningkatkan efektivitas penerapan permainan dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa. Berdasarkan hasil refleksi siklus pertama, perbaikan dilakukan untuk lebih memotivasi
siswa yang kurang aktif dan meningkatkan pemahaman bagi siswa yang lebih lambat dalam
menangkap materi. Subjek penelitian ini tetap terdiri dari 20 siswa kelas 5, yang terdiri dari 10
siswa laki-laki dan 10 siswa perempuan. Berikut adalah hasil dari siklus kedua yang diperoleh
dari observasi, tes motivasi, dan analisis hasil belajar siswa.

a. Perencanaan

Pada siklus kedua, perencanaan dilakukan dengan memperhatikan hasil refleksi dari siklus
pertama. Beberapa siswa yang masih kurang aktif diharapkan dapat lebih terlibat dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, pada siklus kedua, instruksi pembelajaran disesuaikan lebih
lanjut untuk memberikan perhatian yang lebih kepada siswa yang membutuhkan bimbingan
tambahan. Selain itu, peningkatan kolaborasi antar kelompok menjadi fokus utama dalam
perencanaan siklus ini. Sebagai tambahan, untuk meningkatkan keterlibatan siswa, permainan
penemuan harta karun diperkenalkan dengan variasi soal yang lebih menantang dan lebih
relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa. Dengan demikian, permainan tersebut tidak hanya
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman materi, tetapi juga meningkatkan keterampilan
sosial seperti komunikasi, kerjasama, dan penyelesaian masalah.

Materi yang dipilih pada siklus kedua berfokus pada matematika terapan dengan teka-teki yang
lebih kompleks, seperti soal cerita yang memerlukan analisis mendalam, serta penerapan
konsep-konsep matematika dalam situasi yang lebih praktis. Setiap kelompok diberikan tugas
yang sesuai dengan kemampuan masing-masing, dengan tantangan yang lebih bervariasi.
Untuk kelompok yang lebih cepat dalam menyelesaikan teka-teki, diberikan soal yang lebih
sulit agar mereka tetap merasa tertantang, sementara bagi siswa yang lebih lambat, guru
memberikan penjelasan lebih mendalam dan menyediakan lebih banyak waktu untuk
memecahkan soal.

b. Pelaksanaan

Pelaksanaan permainan penemuan harta karun pada siklus kedua dilaksanakan dalam tiga
pertemuan, dengan durasi masing-masing pertemuan adalah 60 menit. Pada setiap pertemuan,
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siswa kembali dibagi dalam kelompok-kelompok kecil, di mana setiap kelompok akan
menyelesaikan serangkaian teka-teki matematika sesuai dengan tingkat kemampuan mereka.
Guru memberikan pengarahan dan instruksi yang lebih jelas tentang cara bermain dan
menyelesaikan teka-teki. Pada siklus kedua, kelompok yang lebih cepat diberikan soal-soal
yang mengintegrasikan konsep-konsep matematika dalam soal cerita atau situasi nyata yang
lebih kompleks, sementara kelompok yang lebih lambat diberi waktu lebih untuk memahami
soal dengan bimbingan yang lebih intensif.

Setiap kelompok diberi waktu terbatas untuk menyelesaikan teka-teki mereka, dan setelah
selesai, kelompok diharapkan untuk mendiskusikan jawabannya bersama-sama. Siswa yang
lebih cepat menyelesaikan teka-teki juga diberikan kesempatan untuk membantu teman-
temannya yang membutuhkan bantuan, memfasilitasi kolaborasi yang lebih baik antar
kelompok. Selain itu, pada akhir setiap sesi, dilakukan diskusi kelas untuk membahas jawaban
dan solusi yang ditemukan oleh setiap kelompok. Guru berperan sebagai fasilitator yang
memberikan umpan balik positif dan mengarahkan diskusi untuk memastikan bahwa semua
siswa memahami materi yang diajarkan.

Pada pertemuan kedua dan ketiga, variasi soal diperkenalkan dengan lebih banyak soal cerita
yang membutuhkan keterampilan berpikir kritis dan penerapan pengetahuan matematika dalam
situasi yang lebih konkret dan praktis. Guru juga memberikan lebih banyak pujian dan
penghargaan kepada siswa yang menunjukkan pemahaman yang baik terhadap soal-soal yang
lebih kompleks, untuk memotivasi mereka agar terus bersemangat.

c. Hasil Observasi

Hasil observasi yang dilakukan selama pelaksanaan siklus kedua menunjukkan peningkatan
yang signifikan dalam hal partisipasi, kemampuan belajar, dan kolaborasi antar siswa.

« Partisipasi Siswa: Pada siklus kedua, sekitar 85% siswa terlibat aktif dalam permainan
dan diskusi kelompok. Ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dibandingkan
dengan siklus pertama, di mana hanya 70% siswa yang terlibat aktif. Peningkatan
partisipasi ini menunjukkan bahwa variasi soal dan instruksi yang lebih jelas membantu
siswa merasa lebih percaya diri dan termotivasi untuk berpartisipasi. Bahkan siswa yang
pada siklus pertama cenderung pasif, mulai menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif
setelah mendapatkan perhatian lebih dari guru dan teman sekelompok.

o Kemampuan Belajar: Sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam pemahaman materi matematika yang diajarkan. Mereka dapat menyelesaikan
soal-soal yang lebih kompleks dengan lebih percaya diri dan dapat menjelaskan cara
mereka menyelesaikan masalah dengan lebih baik. Beberapa siswa yang lebih lambat
juga menunjukkan kemajuan yang berarti setelah diberikan waktu lebih banyak untuk
memecahkan soal dan mendapatkan bimbingan yang lebih intensif. Ini menunjukkan
bahwa penerapan permainan penemuan harta karun dengan pendekatan diferensiasi
telah membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang lebih kompleks.

« Kolaborasi: Kolaborasi antar siswa dalam kelompok juga meningkat pada siklus kedua.
Sekitar 80% siswa aktif bekerja sama dalam menyelesaikan teka-teki, berbagi ide, dan
membantu teman-teman mereka yang kesulitan. Beberapa kelompok terlihat lebih
terstruktur dan efisien dalam bekerja bersama, dan siswa yang lebih cepat memahami
materi mulai membantu teman-teman mereka yang lebih lambat. Hal ini menunjukkan
bahwa permainan penemuan harta karun berhasil menciptakan suasana pembelajaran
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yang lebih inklusif, di mana siswa saling mendukung untuk mencapai tujuan bersama.
d. Refleksi

Hasil refleksi pada akhir siklus kedua menunjukkan bahwa penerapan permainan penemuan
harta karun telah berhasil meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa. Peningkatan
dalam partisipasi, kemampuan belajar, dan kolaborasi siswa menjadi bukti bahwa pendekatan
ini efektif dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif.
Namun, meskipun sudah ada peningkatan yang signifikan, masih ada beberapa siswa yang
membutuhkan lebih banyak perhatian dalam hal penguatan pemahaman konsep matematika
yang lebih rumit.

Salah satu hal yang perlu diperbaiki adalah manajemen waktu dalam permainan. Meskipun
sebagian besar siswa dapat menyelesaikan teka-teki dengan baik, beberapa siswa masih
membutuhkan waktu lebih lama untuk menyelesaikan soal yang lebih kompleks. Untuk itu,
pada siklus berikutnya, guru perlu memberikan waktu lebih lama atau memberikan materi
pendukung untuk membantu siswa yang kesulitan. Selain itu, guru juga perlu memperhatikan
distribusi peran dalam kelompok untuk memastikan bahwa setiap siswa mendapatkan
kesempatan yang adil untuk berpartisipasi aktif dalam diskusi.

Secara keseluruhan, permainan penemuan harta karun merupakan metode yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan siswa. Dengan memberikan variasi dalam soal
dan pendekatan yang lebih terarah, siswa dapat merasa lebih termotivasi dan lebih tertantang
untuk belajar. Pendekatan ini juga mendorong keterampilan sosial seperti kolaborasi,
komunikasi, dan penyelesaian masalah, yang sangat penting bagi perkembangan siswa di
sekolah dasar. Dengan perbaikan dan penyesuaian lebih lanjut pada siklus berikutnya,
diharapkan hasil belajar siswa dapat terus meningkat secara signifikan.

Hasil Angket

Hasil angket yang diberikan kepada siswa setelah siklus kedua menunjukkan peningkatan yang
signifikan dalam motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Sebanyak 85% siswa
mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih termotivasi dalam belajar setelah penerapan
permainan penemuan harta karun. Siswa merasa bahwa permainan ini membuat pembelajaran
lebih menarik dan menyenangkan. Mereka menyatakan bahwa mereka lebih tertarik mengikuti
pelajaran karena cara penyampaian materi yang interaktif dan penuh tantangan.

Selain itu, 80% siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih terlibat dalam diskusi
kelompok selama permainan. Pembagian tugas yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan
masing-masing siswa membuat mereka merasa lebih dihargai dalam kelompok. Sebagian besar
siswa mengakui bahwa mereka dapat berbagi ide dan saling membantu dengan teman
sekelompok, meningkatkan rasa kebersamaan dan kerjasama di dalam kelas. Hal ini
menunjukkan bahwa permainan penemuan harta karun tidak hanya efektif untuk mengajarkan
materi pelajaran, tetapi juga untuk membangun keterampilan sosial dan kolaboratif siswa.

Siswa juga merasa bahwa permainan ini lebih efektif dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional. 92% siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih puas dengan
pembelajaran yang berbasis permainan ini karena mereka merasa lebih bebas untuk
berkolaborasi dan mengeksplorasi materi secara lebih mendalam. Pembelajaran dengan metode
ini dianggap lebih fleksibel dan menyenangkan, tanpa tekanan yang terlalu berat, yang sering
kali ditemukan dalam pendekatan konvensional.
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Secara keseluruhan, temuan angket menunjukkan bahwa penerapan permainan penemuan harta
karun berhasil meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 95%
siswa merasa lebih percaya diri dalam mengikuti pelajaran, dan hampir seluruh siswa merasa
bahwa permainan ini tidak hanya membantu mereka dalam memahami materi dengan cara yang
menyenangkan, tetapi juga meningkatkan keterampilan sosial mereka, seperti komunikasi,
kerjasama, dan penyelesaian masalah. Temuan ini menunjukkan bahwa permainan penemuan
harta karun adalah pendekatan yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar, partisipasi,
dan kolaborasi siswa di kelas 5 UPT SPF SDN Bara-Baraya 1.

Pembahasan
1. Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Salah satu tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi pengaruh penerapan
permainan penemuan harta karun terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa kelas 5 di
UPT SPF SDN Bara-Baraya 1. Berdasarkan hasil pengamatan dan data yang diperoleh melalui
pretest dan posttest, dapat dilihat bahwa ada peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar siswa.
Pada pretest, rata-rata nilai yang diperoleh siswa adalah 68, namun setelah penerapan permainan
penemuan harta karun pada siklus pertama, nilai rata-rata siswa meningkat menjadi 78.
Peningkatan sebesar 10 poin ini menunjukkan bahwa pendekatan permainan yang menyenangkan
dan mendidik ini berhasil menarik perhatian siswa dan meningkatkan motivasi mereka dalam
belajar.

Peningkatan hasil belajar ini tidak hanya terlihat pada nilai yang lebih tinggi, tetapi juga pada
pemahaman konsep yang lebih baik oleh siswa. Dalam permainan ini, siswa dihadapkan dengan
berbagai teka-teki yang berkaitan dengan materi pelajaran, yang mengharuskan mereka untuk
berpikir kritis dan menggunakan pengetahuan yang telah mereka pelajari untuk menyelesaikan
tantangan. Ini menunjukkan bahwa permainan penemuan harta karun memberikan peluang bagi
siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam situasi yang lebih dinamis dan menarik,
yang pada gilirannya meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi.

Pendekatan ini juga mendukung teori konstruktivisme, yang dikemukakan oleh Piaget dan
Vygotsky, yang menekankan bahwa pembelajaran yang efektif terjadi ketika siswa aktif terlibat
dalam proses belajar dan memiliki kesempatan untuk menerapkan pengetahuan mereka dalam
konteks yang relevan. Dalam konteks permainan penemuan harta karun, siswa diberikan
kesempatan untuk berkolaborasi, memecahkan masalah, dan mendiskusikan solusi bersama teman
sekelompok mereka. Hal ini sangat mendukung peningkatan pemahaman mereka terhadap materi
pelajaran karena mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga memproses dan
mengintegrasikan informasi tersebut dengan cara yang lebih aktif dan menyenangkan.

Dengan peningkatan skor hasil belajar ini, dapat disimpulkan bahwa permainan penemuan harta
karun sebagai media pembelajaran dapat membantu siswa memahami materi dengan cara yang
lebih menarik dan berkesan, serta mendorong mereka untuk lebih bersemangat dalam belajar. Hal
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Lailiyah & Wathon, 2019), yang menemukan
bahwa penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan
siswa, memperbaiki pemahaman konsep, dan meningkatkan hasil belajar secara keseluruhan. Oleh
karena itu, penerapan permainan ini dapat dianggap sebagai strategi yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa di kelas 5 UPT SPF SDN Bara-Baraya 1.
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2. Peningkatan Partisipasi dan Kolaborasi Siswa

Selain peningkatan hasil belajar, penelitian ini juga mencatat peningkatan yang signifikan dalam
partisipasi dan kolaborasi siswa. Pada siklus pertama, sekitar 70% siswa terlibat aktif dalam
permainan dan diskusi kelompok, sementara pada siklus kedua, partisipasi siswa meningkat
menjadi 85%. Hal ini menunjukkan bahwa permainan penemuan harta karun berhasil menarik
perhatian siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam kegiatan pembelajaran.

Peningkatan partisipasi ini dapat dijelaskan dengan teori motivasi yang dikemukakan oleh Deci
dan Ryan (1985) dalam teori motivasi intrinsik. Mereka menyatakan bahwa motivasi siswa akan
meningkat ketika mereka merasa memiliki kontrol atas proses pembelajaran mereka dan merasa
bahwa materi yang diberikan relevan dengan kebutuhan mereka. Dalam permainan penemuan
harta karun, siswa diberikan kebebasan untuk mengeksplorasi materi melalui permainan, yang
memungkinkan mereka merasa lebih terlibat dalam pembelajaran. Selain itu, adanya penghargaan
atau tantangan dalam permainan memberikan dorongan bagi siswa untuk lebih aktif berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran.

Peningkatan kolaborasi antar siswa juga sangat terlihat. Dalam permainan ini, siswa bekerja dalam
kelompok untuk menyelesaikan berbagai teka-teki yang berkaitan dengan materi pelajaran.
Kolaborasi ini memungkinkan siswa untuk saling membantu dan berbagi ide dalam menyelesaikan
tugas. Sekitar 75% siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih mudah memahami materi
ketika bekerja bersama teman-temannya. Kolaborasi ini juga membantu meningkatkan
keterampilan sosial siswa, seperti kemampuan berkomunikasi, mendengarkan, dan berbagi ide.

Peningkatan kolaborasi ini juga mendukung teori belajar sosial yang dikemukakan oleh Bandura
(1977) dalam (Wibowo, 2023), yang menyatakan bahwa interaksi sosial dalam kelompok dapat
memperkaya pengalaman belajar siswa dan memungkinkan mereka untuk belajar lebih efektif
melalui berbagi ide dan pengalaman. Kolaborasi yang baik dalam kelompok menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan produktif, di mana siswa merasa dihargai dan terlibat
dalam proses belajar. Oleh karena itu, penerapan permainan penemuan harta karun tidak hanya
meningkatkan pemahaman materi, tetapi juga memberikan dampak positif terhadap keterampilan
sosial dan kolaborasi antar siswa.

Peningkatan partisipasi dan kolaborasi siswa ini juga mencerminkan perubahan positif dalam
dinamika kelas. Sebelumnya, pada pembelajaran tradisional, siswa sering kali lebih pasif dan
kurang terlibat dalam proses pembelajaran. Namun, dengan adanya permainan ini, mereka
diberikan kesempatan untuk berinteraksi lebih aktif dengan teman sekelas, yang memperkuat rasa
kebersamaan dan kerja sama di dalam kelas. Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat
menciptakan suasana kelas yang lebih inklusif dan menyenangkan, yang mendukung peningkatan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

3. Motivasi dan Persepsi Siswa terhadap Pembelajaran

Hasil angket yang diberikan kepada siswa setelah siklus pertama menunjukkan bahwa mayoritas
siswa merasa lebih termotivasi dan lebih terlibat dalam pembelajaran yang menggunakan
permainan penemuan harta karun. Sebanyak 85% siswa menyatakan bahwa mereka merasa lebih
tertantang untuk belajar karena materi yang diberikan disajikan dalam bentuk permainan yang
menyenangkan. Selain itu, 80% siswa mengungkapkan bahwa permainan ini membuat mereka
merasa lebih percaya diri dalam mengikuti pelajaran, karena mereka merasa lebih terlibat dan
dapat berbagi ide dengan teman-teman mereka.
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Penerapan permainan ini juga memberikan dampak positif terhadap persepsi siswa terhadap
pembelajaran. Sebanyak 90% siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih dihargai dan
diperhatikan oleh guru karena pendekatan yang digunakan memperhatikan kebutuhan dan
kemampuan mereka secara individu. Dalam pembelajaran tradisional, sering kali siswa yang
memiliki kecepatan belajar yang berbeda merasa tertinggal atau tidak terlibat, namun dalam
permainan ini, semua siswa diberi kesempatan yang sama untuk berpartisipasi dan bekerja sesuai
dengan kemampuan mereka. Hal ini membuat siswa merasa lebih dihargai dan termotivasi untuk
belajar lebih baik.

Peningkatan motivasi dan persepsi siswa ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang
menyenangkan dan relevan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Hal ini
sejalan dengan teori motivasi yang dikemukakan oleh Ryan dan Deci, yang menyatakan bahwa
siswa yang merasa dihargai dan memiliki kontrol terhadap proses pembelajaran mereka akan lebih
termotivasi untuk belajar (Wijayanti et al., 2024). Oleh karena itu, penerapan permainan penemuan
harta karun dapat dianggap sebagai metode yang efektif untuk meningkatkan motivasi siswa dalam
belajar.

Secara keseluruhan, permainan penemuan harta karun pada siklus pertama berhasil meningkatkan
motivasi, partisipasi, dan persepsi siswa terhadap pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa
pendekatan ini tidak hanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga dalam
meningkatkan rasa percaya diri siswa, keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, dan
keterampilan sosial mereka. Dengan pendekatan yang lebih menyenangkan dan relevan, siswa
dapat merasa lebih termotivasi untuk belajar dan lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Oleh
karena itu, permainan penemuan harta karun dapat dianggap sebagai alat yang efektif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas 5 UPT SPF SDN Bara-Baraya 1.

4. Refleksi dan Implikasi Terhadap Pembelajaran

Refleksi terhadap pelaksanaan permainan penemuan harta karun pada siklus pertama
menunjukkan bahwa metode ini dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Namun, ada beberapa aspek yang perlu diperbaiki untuk siklus berikutnya. Salah
satunya adalah meningkatkan pengelolaan dinamika kelompok, terutama untuk siswa yang lebih
pasif dalam diskusi. Sebagian siswa masih membutuhkan dorongan lebih agar mereka dapat
berkontribusi secara aktif dalam kelompok. Oleh karena itu, pada siklus kedua, guru perlu lebih
memotivasi siswa yang lebih pasif dengan memberikan lebih banyak kesempatan bagi mereka
untuk berbicara dan berinteraksi dengan teman sekelompok.

Selain itu, meskipun sebagian besar siswa menunjukkan peningkatan dalam pemahaman materi,
beberapa siswa masih membutuhkan waktu lebih lama untuk memahami beberapa konsep,
terutama konsep yang lebih kompleks. Oleh karena itu, pada siklus kedua, guru perlu memberikan
waktu tambahan untuk diskusi dan latihan bagi siswa yang lebih lambat, serta memberikan
bimbingan yang lebih intensif untuk membantu mereka memahami materi dengan lebih baik.
Pembelajaran yang berbasis permainan ini memberikan kesempatan yang baik untuk
mengakomodasi perbedaan kecepatan belajar siswa, tetapi membutuhkan penyesuaian lebih lanjut
agar setiap siswa dapat memperoleh manfaat maksimal dari proses pembelajaran.

Dengan demikian, refleksi dari siklus pertama memberikan gambaran bahwa permainan
penemuan harta karun adalah pendekatan yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran, tetapi masih ada ruang untuk peningkatan lebih lanjut
dalam hal pengelolaan dinamika kelompok dan penyesuaian instruksi untuk siswa yang lebih
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lambat. Pada siklus kedua, dengan perbaikan yang dilakukan berdasarkan refleksi ini, diharapkan
hasil yang lebih optimal dapat tercapai, baik dari segi motivasi belajar, partisipasi, maupun hasil
akademik siswa.

PENUTUP

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan permainan penemuan harta karun dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 5 di UPT SPF SDN Bara-Baraya 1. Peningkatan tersebut
terlinat dari observasi yang dilakukan selama siklus pertama, di mana partisipasi siswa mencapai
sekitar 70%, dan pada siklus kedua meningkat menjadi 85%. Selain itu, kolaborasi antar siswa juga
mengalami peningkatan signifikan, dari 65% pada siklus pertama menjadi 80% pada siklus kedua.
Hasil angket menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa lebih termotivasi dengan pendekatan ini,
dengan 88% siswa mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih tertantang dan antusias dalam
proses pembelajaran.

Penerapan permainan penemuan harta karun tidak hanya berpengaruh positif terhadap motivasi dan
keterlibatan siswa, tetapi juga menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan
kolaboratif. Dengan meningkatkan interaksi antar siswa dan mendorong mereka untuk berpikir
kritis, permainan ini memungkinkan mereka untuk belajar dengan cara yang lebih aktif dan menarik.
Pendekatan berbasis permainan ini terbukti efektif dalam meningkatkan semangat dan hasil belajar
siswa, menjadikannya sebagai alternatif yang efektif untuk mendukung pembelajaran di kelas
dengan keberagaman kemampuan siswa.
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