ABSTRAK

Skripsi dengan judul “Implementasi Model Pembelajaran Berbasis
Permainan dalam Pelajaran PPKn untuk Mengoptimalkan Motivasi Belajar
Siswa MI Miftahus Shibyan Kediri” ini ditulis oleh Qonitatun Khafidloh, NIM.
1860205221026, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas
Tarbiyah dan [lmu Keguruan, dengan pembimbing Dr. Yudi Krisno Wicaksono,
M. IP.
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya peningkatan motivasi
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan
(PPKn) melalui penerapan model pembelajaran yang lebih variatif dan sesuai
dengan karakteristik peserta didik. Salah satu model yang dapat diterapkan
adalah model pembelajaran berbasis permainan, yang mampu menciptakan
suasana belajar yang interaktif, menyenangkan, serta mendorong partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk:
(1) mendeskripsikan implementasi model pembelajaran berbasis permainan
dalam pelajaran PPKn, (2) menganalisis dampak penerapan model pembelajaran
berbasis permainan terhadap motivasi belajar siswa, dan (3) mendeskripsikan
berbagai tantangan yang dihadapi dalam implementasi model pembelajaran
berbasis permainan dalam rangka mengoptimalkan motivasi belajar siswa.

Penelitian ini menerapkan pendekatan kualitatif dengan jenis studi kasus
sebagai upaya untuk memahami secara mendalam implementasi model
pembelajaran yang diteliti. Sumber data diperoleh dari beberapa informan, yaitu
siswa, guru, wakil kepala madrasah bidang kurikulum, dan kepala madrasah.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipan, wawancara
mendalam, serta dokumentasi untuk memperoleh data yang lengkap dan akurat.
Adapun analisis data dilakukan secara bertahap melalui proses kondensasi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan, sehingga menghasilkan gambaran
yang utuh mengenai fenomena yang menjadi fokus penelitian.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) implementasi model
pembelajaran berbasis permainan dilaksanakan melalui penggunaan berbagai
permainan edukatif yang disesuaikan dengan materi PPKn dan dirancang untuk
medorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, (2) penerapan
model pembelajaran berbasis permainan memberikan dampak positif berupa
penigkatan motivasi belajar siswa yang tercermin dari tingginya semangat
belajar, keaktifan dalam mengikuti pembelajaran, serta meningkatnya rasa
percaya diri siswa, dan (3) implementasi model pembelajaran berbasis
permainan menghadapi sejumlah tantangan, seperti keterbatasan alokasi waktu,
pengelolaan kelas, perbedaan karakteristik peserta didik, serta kendala guru
dalam merancang permainan yang sesuai dengan materi pembelajaran. Namun
demikian, model pembelajaran berbasis permainan terbukti efektif sebagai salah
satu upaya untuk mengoptimalkan motivasi belajar siswa.
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ABSTRACT

The thesis, titled “Implementation of a Game Based Learning Model in
Civic Education Lessons to Optimize Student Motivation at MI Miftahus
Shibyan Kediri”, was written by Qonitatun Khafidloh, NIM. 1860205221026, in
the Elementary Madrasah Teacher Education Program, Faculty of Tarbiyah ang
Teacher Education, under the supervision of Dr. Yudi Krisno Wicaksono, M. IP.
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This study was motivated by the need to enhance students' learning
motivation in Pancasila and Civic Education (PPKn) through the implementation
of more varied learning models that are aligned with students' characteristics.
One of the learning models that can be applied is game-based learning, which is
capable of creating an interactive and enjoyable learning environment while
encouraging students' active participation in the learning process. Therefore, this
study aims to: (1) describe the implementation of game-based learning in PPKn
lessons, (2) analyze the impact of the implementation of game-based learning on
students' learning motivation, and (3) describe the challenges encountered in
implementing game-based learning to optimize students' learning motivation.

This study employs a qualitative approach with a case study design to gain
an in-depth understanding of the implementation of the learning model under
investigation. Data were obtained from several informants, namely students,
teachers, the vice principal for curriculum affairs, and the principal. Data
collection techniques included participant observation, in-depth interviews, and
documentation to obtain comprehensive and accurate information. Furthermore,
the data were analyzed through data condensation, data display, and conclusion
drawing to provide a comprehensive understanding of the phenomenon under
study.

The findings revealed that: (1) the implementation of game-based learning
was carried out through the use of various educational games that were adapted
to PPKn materials and designed to encourage students' active involvement in the
learning process; (2) the implementation of game-based learning had a positive
impact on students' learning motivation, as reflected in their enthusiasm for
learning, active participation in classroom activities, and increased self-
confidence; and (3) the implementation of game-based learning faced several
challenges, including limited instructional time, classroom management issues,
differences in students' characteristics, and teachers' difficulties in designing
games that were relevant to the learning materials. Nevertheless, game-based
learning proved to be an effective approach for optimizing students' learning
motivation.

Xiii



e

Gl A1 35 § CWYI Jo S Wl 7358 gadas® Olgiall o olall el
Al ods xS (g kS Dl Y 0Ll oo dspole M s G lad! ed1> pjad
A Al AAST A Y) o) ke slde] d ATOY e oYY YT L 3 cabado dus
Al 3 el (55T sierS (23 S BLal e il pslally
el o gamdl sl ) (oW e S el - il SledST)

z3s8 I e 2l Bl ole (3 et OO il e AT (L) Bl ods iz
oS W O e S Jadl 358 Bassiand) adl 23U G ey Al ST el
(V) 1) ol s Gty . J e Butmsy Bxtny bolts T el LLed) sl Jat O
7358 3aed b Caog (V) il ap i 35l 3 WY e W el 2358 e Caog
LY e S el 358 et el ) Sl Gy (F) WY1 e W sl
hal) 1 et T e

Ol SBL alas cdety AL lal)s g5 0 Begd 5o dnl)ll ol szl
oo ULl aa fy il ey Bl el pe Joguld) dnall e CSby el
2,29 Lt JDs o UL UL & &L 35 93lg daald DLl asjLaly alo S 5l
) oSl

plisnl QWY e S el 2356 gadas @ (1)) 1k b ol s ol
7358 Gy 0 (V) JW S Ol &5y Bl 2l B3l e 331935 Apeded ]
el (3 ot e gag codadl) OO wdls g e 53l g (WY1 e S (adl
Jeo (WA e S Jadll 508 T a8l bl (1) 5 coindih ity bl
Osedall gty ) Slgnall o Sliab (Ml Dleases ety Ladl) 3)lly il o2
o U el 2308 il i (IS ey 3l Sl e s ot W) e
kel Ol w3l e (3 axdlad oWV

Xiv



