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This	 study	 discusses	 the	 implementation	 of	 various	 active	 learning	
strategies	to	enhance	students’	learning	motivation	in	elementary	and	
Islamic	 elementary	 schools	 (SD/MI).	 The	 research	 employs	 a	
qualitative	 approach	 using	 literature	 study	 methods,	 analyzing	
theories,	 concepts,	and	previous	 research	 related	 to	active	 learning.	
The	 discussion	 highlights	 four	 main	 strategies:	 Active	 Learning	
through	 group	 discussions,	 Learning	 by	 Doing	 or	 learning	 through	
direct	 practice,	 Game-Based	 Learning,	 and	 Project-Based	 Learning.	
The	 results	 of	 the	 literature	 review	 show	 that	 these	 strategies	
successfully	 create	 interactive,	 enjoyable,	 and	 meaningful	 learning	
experiences	for	students.	By	engaging	directly	in	the	learning	process,	
students	demonstrate	higher	intrinsic	motivation,	self-confidence,	and	
critical	 as	 well	 as	 collaborative	 thinking	 skills.	 This	 research	
emphasizes	 the	 essential	 role	 of	 teachers	 as	 creative	 facilitators	 in	
designing	 student-centered	 learning	 activities,	 making	 the	
educational	process	 in	 elementary	 schools	more	effective,	 engaging,	
and	inspiring.	
	
Penelitian	ini	membahas	penerapan	berbagai	strategi	pembelajaran	
aktif	dalam	meningkatkan	motivasi	belajar	siswa	SD/MI.	Pendekatan	
penelitian	 yang	 digunakan	 adalah	 kualitatif	 dengan	 metode	 studi	
literatur,	yang	menelaah	teori,	konsep,	dan	hasil	penelitian	terdahulu	
terkait	 pembelajaran	 aktif.	 Kajian	 ini	 menyoroti	 empat	 strategi	
utama,	yaitu	Active	Learning	melalui	diskusi	kelompok,	Learning	by	
Doing	atau	belajar	melalui	praktik	 langsung,	Game-Based	Learning	
(pembelajaran	 berbasis	 permainan),	 dan	 Project-Based	 Learning	
(pembelajaran	 berbasis	 proyek).	 Hasil	 kajian	 menunjukkan	 bahwa	
keempat	strategi	tersebut	mampu	menciptakan	suasana	belajar	yang	
interaktif,	 menyenangkan,	 dan	 bermakna	 bagi	 siswa.	 Melalui	
keterlibatan	 langsung	 dalam	 proses	 belajar,	 siswa	 menunjukkan	
peningkatan	motivasi	intrinsik,	rasa	percaya	diri,	serta	kemampuan	
berpikir	kritis	dan	kolaboratif.	Penelitian	ini	menegaskan	pentingnya	
peran	 guru	 sebagai	 fasilitator	 yang	 kreatif	 dalam	 merancang	
kegiatan	 belajar	 yang	 berpusat	 pada	 siswa,	 sehingga	 proses	
pendidikan	di	sekolah	dasar	menjadi	lebih	efektif	dan	inspiratif.	
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1. PENDAHULUAN	

Pendidikan	 dasar	 merupakan	 fondasi	 penting	 dalam	 membentuk	 karakter,	

pengetahuan,	 dan	 keterampilan	 siswa	 untuk	 menghadapi	 jenjang	 pendidikan	

selanjutnya.	 Pada	 tahap	 ini,	 siswa	 SD/MI	 berada	 pada	 usia	 perkembangan	 kognitif	

konkret,	 sehingga	 proses	 pembelajaran	 harus	 dirancang	 dengan	 cara	 yang	 menarik,	

interaktif,	 dan	 bermakna.	 Salah	 satu	 permasalahan	 yang	 sering	 muncul	 dalam	 dunia	

pendidikan	dasar	adalah	rendahnya	motivasi	belajar	siswa,	yang	sering	kali	disebabkan	

oleh	pendekatan	pembelajaran	yang	monoton	dan	berpusat	pada	guru.	Untuk	mengatasi	

hal	ini,	diperlukan	strategi	pembelajaran	yang	mampu	menumbuhkan	partisipasi	aktif,	

kreativitas,	dan	rasa	 ingin	 tahu	siswa.	Salah	satu	pendekatan	yang	relevan	dan	efektif	

dalam	konteks	ini	adalah	strategi	pembelajaran	aktif	(Active	Learning).	

Pembelajaran	 aktif	 menempatkan	 siswa	 sebagai	 subjek	 utama	 dalam	 proses	

belajar,	 bukan	 sekadar	 pendengar	 pasif.	 (Elvira,	 2022)	 Strategi	 ini	 memberikan	

kesempatan	 kepada	 siswa	 untuk	 berpikir	 kritis,	 bekerja	 sama,	 berinteraksi,	 dan	

mengeksplorasi	 pengetahuan	 melalui	 berbagai	 kegiatan	 yang	 menantang	 dan	

menyenangkan.	Pada	usia	SD/MI,	anak	memiliki	energi	yang	tinggi	dan	rasa	ingin	tahu	

yang	 besar,	 sehingga	 mereka	 cenderung	 lebih	 mudah	 belajar	 melalui	 kegiatan	 yang	

melibatkan	pengalaman	langsung.	Guru	berperan	sebagai	fasilitator	yang	menciptakan	

lingkungan	belajar	yang	memungkinkan	siswa	berpartisipasi	secara	aktif	dan	bermakna.	

Dengan	 demikian,	 penerapan	 strategi	 pembelajaran	 aktif	 di	 sekolah	 dasar	 menjadi	

kebutuhan	 mendesak	 dalam	 rangka	 membangun	 generasi	 pembelajar	 yang	 mandiri,	

kreatif,	dan	bersemangat. (Amir,	2021)	

Motivasi	 belajar	merupakan	 faktor	 psikologis	 yang	 berpengaruh	 besar	 terhadap	

keberhasilan	 belajar	 siswa.	 Siswa	 yang	 memiliki	 motivasi	 tinggi	 akan	 menunjukkan	

antusiasme,	 keuletan,	 dan	 ketekunan	 dalam	 belajar,	 sedangkan	 siswa	 yang	 kurang	

termotivasi	 cenderung	 mudah	 bosan	 dan	 tidak	 fokus.	 Strategi	 pembelajaran	 aktif	

terbukti	efektif	dalam	meningkatkan	motivasi	belajar	karena	menempatkan	siswa	dalam	

situasi	 yang	 memberi	 mereka	 peran	 langsung	 dalam	 proses	 pembelajaran.	 Melalui	

aktivitas	 seperti	diskusi,	praktik	 langsung,	permainan	edukatif,	dan	proyek	kelompok,	

siswa	merasa	pembelajaran	lebih	relevan	dengan	kehidupan	mereka.	Hal	ini	mendorong	

timbulnya	motivasi	intrinsik	dorongan	belajar	yang	muncul	dari	dalam	diri	sendiri	yang	
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lebih	kuat	dan	bertahan	lama	dibandingkan	dengan	motivasi	ekstrinsik	seperti	nilai	atau	

hadiah.	

Dalam	 penerapannya,	 pembelajaran	 aktif	 memiliki	 banyak	 variasi	 strategi	 yang	

dapat	disesuaikan	dengan	karakteristik	 siswa	SD/MI	dan	 tujuan	pembelajaran.	Empat	

strategi	 yang	 paling	 menonjol	 dan	 efektif	 adalah	 Metode	 Diskusi	 Kelompok	 (Active	

Learning),	Belajar	Melalui	Praktik	Langsung	(Learning	by	Doing),	Pembelajaran	Berbasis	

Permainan	(Game-Based	Learning),	dan	Pembelajaran	Berbasis	Proyek	(Project-Based	

Learning).	 Keempat	 strategi	 ini	 memiliki	 prinsip	 yang	 sama,	 yaitu	 memberikan	

pengalaman	belajar	yang	menyenangkan	dan	bermakna	dengan	melibatkan	siswa	secara	

langsung	dalam	proses	belajar.	Melalui	variasi	strategi	tersebut,	guru	dapat	menciptakan	

suasana	 belajar	 yang	 dinamis,	 kolaboratif,	 dan	 mendorong	 partisipasi	 siswa	 secara	

optimal. (Ernata,	2017)	

Kajian	ini	bertujuan	untuk	menganalisis	penerapan	berbagai	strategi	pembelajaran	

aktif	 dalam	 meningkatkan	 motivasi	 belajar	 siswa	 SD/MI.	 Dengan	 memahami	

karakteristik,	langkah-langkah	pelaksanaan,	serta	dampak	dari	masing-masing	strategi,	

guru	 diharapkan	 dapat	memilih	 dan	mengadaptasi	metode	 pembelajaran	 yang	 paling	

sesuai	dengan	kebutuhan	siswa	dan	konteks	sekolah.	Manfaat	dari	penerapan	strategi-

strategi	 ini	 bukan	 hanya	 meningkatkan	 hasil	 belajar	 secara	 akademik,	 tetapi	 juga	

menumbuhkan	 sikap	 tanggung	 jawab,	 kerja	 sama,	 dan	 rasa	 percaya	 diri	 pada	 siswa.	

Dengan	 demikian,	 pembelajaran	 aktif	 menjadi	 langkah	 strategis	 dalam	 mewujudkan	

proses	 pendidikan	 yang	 menyenangkan,	 bermakna,	 dan	 berorientasi	 pada	

pengembangan	potensi	siswa	secara	holistik. (Wana,	2024)	

2. METODE	PENELITIAN	

Penelitian	 ini	menggunakan	pendekatan	kualitatif	 dengan	metode	 studi	 literatur	

(library	 research).	 Pendekatan	 kualitatif	 dipilih	 karena	 penelitian	 ini	 berfokus	 pada	

analisis	mendalam	terhadap	konsep,	teori,	dan	hasil	penelitian	terdahulu	yang	berkaitan	

dengan	strategi	pembelajaran	aktif	serta	kaitannya	dengan	motivasi	belajar	siswa	SD/MI.	

Melalui	 pendekatan	 ini,	 peneliti	 tidak	mengumpulkan	 data	 lapangan	 secara	 langsung,	

melainkan	 menelaah	 berbagai	 sumber	 ilmiah	 seperti	 buku,	 jurnal	 nasional	 dan	

internasional,	artikel	akademik,	serta	hasil	penelitian	relevan	yang	telah	dipublikasikan.	

Analisis	 dilakukan	 secara	 deskriptif	 dan	 interpretatif	 untuk	 memahami	 pola,	 makna,	
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serta	hubungan	antara	penerapan	strategi	pembelajaran	aktif	dan	peningkatan	motivasi	

belajar	siswa	di	sekolah	dasar.	

Tahapan	penelitian	dilakukan	melalui	empat	langkah	utama:	(1)	identifikasi	topik	

dan	perumusan	fokus	kajian,	(2)	pengumpulan	data	literatur	yang	relevan	melalui	basis	

data	ilmiah	seperti	Google	Scholar,	DOAJ,	dan	Garuda	Ristekbrin,	(3)	analisis	isi	(content	

analysis)	terhadap	sumber-sumber	terpilih	untuk	menemukan	temuan	konseptual,	dan	

(4)	 penarikan	 kesimpulan	 berdasarkan	 sintesis	 teori	 dan	 hasil	 penelitian	 terdahulu.	

Validitas	data	dijaga	melalui	seleksi	sumber	yang	kredibel	dan	terbit	dalam	kurun	waktu	

lima	 tahun	 terakhir,	 sementara	reliabilitas	ditingkatkan	dengan	membandingkan	hasil	

dari	berbagai	literatur.	Dengan	metode	ini,	penelitian	diharapkan	mampu	memberikan	

gambaran	 komprehensif	 mengenai	 efektivitas	 strategi	 pembelajaran	 aktif	 dalam	

meningkatkan	motivasi	belajar	siswa	SD/MI. (Muhajir,	2022)	

3. HASIL	DAN	PEMBAHASAN	

Strategi	Active	Learning	melalui	Metode	Diskusi	Kelompok	

Strategi	 Active	 Learning	 atau	 pembelajaran	 aktif	 merupakan	 pendekatan	 yang	

menempatkan	 siswa	 sebagai	pusat	kegiatan	belajar.	Dalam	konteks	pendidikan	dasar,	

strategi	ini	menjadi	penting	karena	anak-anak	pada	usia	SD/MI	memiliki	rasa	ingin	tahu	

yang	tinggi	dan	memerlukan	aktivitas	yang	melibatkan	fisik	serta	mental.	Pembelajaran	

aktif	 menuntut	 keterlibatan	 siswa	 secara	 langsung	 dalam	 proses	 berpikir,	

berkomunikasi,	dan	memecahkan	masalah.	Salah	satu	bentuk	penerapannya	yang	paling	

efektif	adalah	melalui	diskusi	kelompok,	di	mana	siswa	diajak	untuk	bertukar	pendapat,	

menanggapi	 ide	 teman,	 serta	 bersama-sama	 menyimpulkan	 konsep	 yang	 sedang	

dipelajari.	Diskusi	kelompok	memberi	ruang	bagi	siswa	untuk	mengalami	proses	belajar	

yang	bermakna	karena	mereka	terlibat	secara	kognitif,	afektif,	dan	sosial.	

Pelaksanaan	 diskusi	 kelompok	 dalam	 kelas	 SD/MI	 harus	 dirancang	 secara	

terstruktur	agar	berjalan	efektif.	Guru	terlebih	dahulu	membagi	siswa	menjadi	beberapa	

kelompok	 kecil	 beranggotakan	 4–6	 orang	 agar	 interaksi	 dapat	 berlangsung	 intensif.	

Setiap	 kelompok	 diberi	 topik	 atau	 permasalahan	 sesuai	 tingkat	 kemampuan	 siswa,	

misalnya	dalam	mata	pelajaran	IPA	“Daur	hidup	kupu-kupu”	atau	dalam	IPS	“Jenis-jenis	

pekerjaan	 di	 sekitar	 kita”.	 Guru	 kemudian	 memberikan	 panduan	 berupa	 pertanyaan	

pemicu	 agar	 siswa	 terdorong	 untuk	 berpikir	 kritis.	 Selama	 diskusi	 berlangsung,	 guru	
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berkeliling	 untuk	 memantau	 dinamika	 kelompok,	 memberikan	 bimbingan	 jika	 ada	

kesulitan,	dan	memastikan	semua	anggota	terlibat	aktif.	Dengan	demikian,	diskusi	bukan	

sekadar	berbicara	bebas,	tetapi	menjadi	wadah	latihan	berpikir	ilmiah	dan	komunikasi	

efektif	bagi	siswa. (Yuliani,	2023)	

Dalam	 strategi	 Active	 Learning	 berbasis	 diskusi,	 guru	 tidak	 lagi	 menjadi	 satu-

satunya	 sumber	 informasi,	 tetapi	 bertindak	 sebagai	 fasilitator	 dan	 motivator.	 Guru	

berperan	menciptakan	suasana	kelas	yang	terbuka,	aman,	dan	menyenangkan	agar	siswa	

tidak	 takut	 mengemukakan	 pendapat.	 Selain	 itu,	 guru	 juga	 bertugas	 menstimulasi	

pertanyaan-pertanyaan	 yang	 menantang,	 mengarahkan	 jalannya	 diskusi	 agar	 tetap	

fokus,	 serta	 membantu	 siswa	 menarik	 kesimpulan	 bersama	 di	 akhir	 kegiatan.	

Pendekatan	 ini	 mengubah	 dinamika	 kelas	 dari	 pasif	 menjadi	 interaktif.	 Guru	 dapat	

menggunakan	 alat	 bantu	 seperti	 kartu	 pertanyaan,	 gambar,	 atau	 video	 singkat	 untuk	

memancing	 ide.	 Dengan	 peran	 fasilitator	 ini,	 guru	 membantu	 menumbuhkan	

kepercayaan	diri	siswa	dalam	berkomunikasi	dan	mengekspresikan	gagasan.	

Strategi	 diskusi	 kelompok	 dalam	 pembelajaran	 aktif	 terbukti	 mampu	

meningkatkan	 motivasi	 belajar	 siswa	 secara	 signifikan.	 Ketika	 siswa	 terlibat	 dalam	

pertukaran	pendapat,	mereka	merasa	dihargai	dan	diakui	kontribusinya	dalam	proses	

pembelajaran.	 Rasa	 memiliki	 terhadap	 proses	 belajar	 ini	 menumbuhkan	 motivasi	

intrinsik,	yaitu	keinginan	belajar	karena	merasa	senang	dan	tertantang.	Selain	itu,	diskusi	

kelompok	juga	menumbuhkan	kerja	sama,	empati,	dan	rasa	tanggung	jawab,	yang	sangat	

penting	 dalam	 pembentukan	 karakter	 di	 usia	 sekolah	 dasar.	 Hasil	 penelitian	

menunjukkan	bahwa	siswa	yang	sering	mengikuti	pembelajaran	aktif	memiliki	tingkat	

pemahaman	konsep	yang	 lebih	 tinggi	dibandingkan	dengan	 siswa	yang	belajar	 secara	

konvensional,	karena	mereka	mengalami	sendiri	proses	konstruksi	pengetahuan	melalui	

interaksi	sosial. (Yuliana	Sari,	2023)	

Meskipun	 efektif,	 penerapan	 strategi	 Active	 Learning	 melalui	 diskusi	 kelompok	

juga	 memiliki	 tantangan	 tersendiri.	 Beberapa	 di	 antaranya	 adalah	 perbedaan	

kemampuan	 antar	 siswa,	 kecenderungan	 siswa	 tertentu	 untuk	 mendominasi	 diskusi,	

serta	 keterbatasan	 waktu	 di	 kelas.	 Untuk	 mengatasi	 hal	 ini,	 guru	 perlu	 menerapkan	

aturan	main	yang	jelas	sejak	awal,	seperti	pembagian	peran	(ketua,	pencatat,	penyaji,	dan	

pengamat),	 serta	melakukan	rotasi	agar	setiap	siswa	memiliki	kesempatan	yang	sama	

untuk	 berpartisipasi.	 Guru	 juga	 dapat	 memberikan	 penilaian	 berbasis	 proses,	 bukan	
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hanya	hasil	akhir,	sehingga	siswa	termotivasi	untuk	aktif	selama	kegiatan	berlangsung.	

Dengan	perencanaan	yang	matang	dan	pengawasan	yang	efektif,	diskusi	kelompok	dapat	

menjadi	strategi	pembelajaran	aktif	yang	mampu	meningkatkan	motivasi	dan	prestasi	

belajar	siswa	SD/MI	secara	berkelanjutan.	

Strategi	Learning	by	Doing	(Belajar	Melalui	Praktik	Langsung)	

Strategi	 Learning	 by	 Doing	 atau	 belajar	 melalui	 praktik	 langsung	 merupakan	

pendekatan	pembelajaran	aktif	yang	berpijak	pada	teori	konstruktivisme,	yaitu	bahwa	

pengetahuan	dibangun	oleh	siswa	melalui	pengalaman	nyata.	Konsep	 ini	pertama	kali	

dikembangkan	 oleh	 John	 Dewey,	 yang	 menekankan	 bahwa	 belajar	 akan	 bermakna	

apabila	siswa	secara	langsung	melakukan	kegiatan	yang	berkaitan	dengan	materi	yang	

dipelajari.	Dalam	konteks	SD/MI,	strategi	ini	sangat	relevan	karena	anak-anak	pada	tahap	

usia	 sekolah	 dasar	 berada	 dalam	 fase	 perkembangan	 operasional	 konkret	 (menurut	

Piaget),	 di	mana	mereka	memahami	 sesuatu	 dengan	 lebih	 baik	melalui	 tindakan	 dan	

pengalaman	 langsung. (Astutik,	 2021)	Dengan	demikian,	 strategi	 ini	membantu	 siswa	

tidak	hanya	memahami	konsep	secara	teoretis	tetapi	juga	mampu	mengaplikasikannya	

dalam	kehidupan	sehari-hari.	

Penerapan	Learning	by	Doing	di	SD/MI	dilakukan	dengan	mengajak	siswa	untuk	

aktif	dalam	kegiatan	yang	bersifat	eksploratif,	eksperiensial,	dan	kontekstual.	Misalnya,	

pada	pelajaran	IPA,	guru	dapat	meminta	siswa	melakukan	percobaan	sederhana	seperti	

mengamati	proses	 fotosintesis	dengan	menaruh	 tanaman	di	 tempat	 terang	dan	gelap.	

Pada	pelajaran	Matematika,	siswa	bisa	belajar	pengukuran	panjang	dengan	mengukur	

benda-benda	 di	 sekitar	 kelas	 menggunakan	 penggaris.	 Bahkan	 pada	 pelajaran	 PPKn,	

siswa	 dapat	 berlatih	 praktik	 musyawarah	 dalam	 kelompok	 kecil	 untuk	 memutuskan	

suatu	 kegiatan	 bersama.	 Melalui	 kegiatan-kegiatan	 ini,	 siswa	 terlibat	 langsung	 dalam	

proses	belajar	yang	bermakna,	tidak	hanya	mendengarkan	penjelasan	guru,	tetapi	juga	

mengalami	dan	menemukan	sendiri	konsep	yang	dipelajari.	

Dalam	strategi	Learning	by	Doing,	guru	berperan	penting	sebagai	fasilitator	yang	

merancang	 pengalaman	 belajar	 yang	 aman,	 menarik,	 dan	 sesuai	 dengan	 tahap	

perkembangan	 siswa.	 Guru	 perlu	 menyiapkan	 alat,	 bahan,	 serta	 situasi	 belajar	 yang	

mendukung	eksplorasi	siswa.	Misalnya,	guru	menyiapkan	alat	peraga,	media	percobaan	

sederhana,	 atau	 lembar	 kerja	 observasi.	 Selama	 kegiatan	 berlangsung,	 guru	 tidak	

mendominasi	 kelas,	 tetapi	 berkeliling	 untuk	 memberikan	 bimbingan,	 pertanyaan	
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pemicu,	dan	dorongan	agar	siswa	mampu	menyimpulkan	hasil	pengamatannya	sendiri.	

Dengan	peran	 ini,	 guru	bukan	hanya	mentransfer	 pengetahuan,	 tetapi	menumbuhkan	

kemampuan	berpikir	kritis,	reflektif,	dan	mandiri	pada	siswa.	

Penerapan	strategi	Learning	by	Doing	memiliki	dampak	positif	yang	besar	terhadap	

motivasi	dan	hasil	belajar	siswa	SD/MI.	Siswa	yang	terlibat	secara	aktif	dalam	praktik	

langsung	cenderung	menunjukkan	minat	belajar	yang	lebih	tinggi	karena	mereka	merasa	

pembelajaran	memiliki	 hubungan	 nyata	 dengan	 kehidupan	mereka.	 Aktivitas	 praktik	

memberikan	 rasa	 kepuasan,	 keingintahuan,	 dan	 tantangan	 yang	 dapat	 memperkuat	

motivasi	 intrinsik.	 Selain	 itu,	 pengalaman	 langsung	 juga	memperkuat	 daya	 ingat	 dan	

pemahaman	 konsep	 karena	 siswa	 belajar	 melalui	 indera	 dan	 pengalaman	 konkrit.	

Dengan	demikian,	strategi	ini	tidak	hanya	meningkatkan	hasil	belajar	kognitif	tetapi	juga	

menumbuhkan	sikap	ilmiah	seperti	ketelitian,	rasa	ingin	tahu,	dan	kerja	sama.	

Walaupun	sangat	efektif,	penerapan	Learning	by	Doing	juga	memiliki	tantangan	di	

lapangan,	seperti	keterbatasan	waktu,	sarana	praktik	yang	minim,	dan	jumlah	siswa	yang	

banyak	 dalam	 satu	 kelas.	 Untuk	mengatasinya,	 guru	 dapat	menggunakan	 pendekatan	

sederhana	 dan	 kreatif,	 misalnya	 memanfaatkan	 lingkungan	 sekitar	 sekolah	 sebagai	

sumber	belajar	atau	menggunakan	bahan-bahan	murah	yang	mudah	ditemukan.	Guru	

juga	perlu	mengatur	waktu	dengan	baik	dan	membagi	peran	siswa	agar	kegiatan	tetap	

kondusif.	 Selain	 itu,	 penilaian	 hendaknya	 tidak	 hanya	 menekankan	 pada	 hasil	 akhir,	

tetapi	 juga	 pada	 proses	 keterlibatan	 siswa	 selama	 kegiatan	 berlangsung.	 Dengan	

pengelolaan	yang	tepat,	strategi	Learning	by	Doing	dapat	menjadi	sarana	efektif	untuk	

meningkatkan	 motivasi	 belajar	 dan	 menciptakan	 pengalaman	 belajar	 yang	

menyenangkan	serta	bermakna	bagi	siswa	SD/MI. (Alberida,	2023)	

Strategi	Game-Based	Learning	(Pembelajaran	Berbasis	Permainan)	

Strategi	 Game-Based	 Learning	 (GBL)	 atau	 pembelajaran	 berbasis	 permainan	

merupakan	bentuk	pembelajaran	aktif	yang	mengintegrasikan	unsur	permainan	(games)	

ke	 dalam	 proses	 belajar	 untuk	 meningkatkan	 motivasi,	 keterlibatan,	 dan	 daya	 ingat	

siswa.	 Konsep	 ini	 didasarkan	 pada	 teori	 motivasi	 belajar	 dan	 constructivism,	 yang	

menekankan	bahwa	pengetahuan	lebih	mudah	dipahami	ketika	siswa	aktif	dalam	situasi	

yang	 menantang	 dan	 menyenangkan.	 Dalam	 konteks	 SD/MI,	 pembelajaran	 berbasis	

permainan	 sangat	 sesuai	 dengan	 karakteristik	 anak	 usia	 sekolah	 dasar	 yang	 gemar	

bermain	dan	belajar	melalui	aktivitas	yang	melibatkan	gerak,	kompetisi,	dan	kerja	sama.	
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Melalui	 strategi	 ini,	 siswa	 tidak	 hanya	 memperoleh	 pengetahuan,	 tetapi	 juga	

mengembangkan	keterampilan	sosial	dan	emosional	seperti	sportivitas,	tanggung	jawab,	

dan	kerja	tim.	

Pelaksanaan	 Game-Based	 Learning	 di	 sekolah	 dasar	 dapat	 dilakukan	 dengan	

berbagai	bentuk,	mulai	dari	permainan	fisik	di	kelas	hingga	permainan	digital	edukatif.	

Guru	 dapat	menggunakan	 permainan	 tradisional	 seperti	 “ular	 tangga	 edukatif”	 untuk	

pelajaran	Bahasa	Indonesia	atau	Matematika,	di	mana	setiap	kotak	berisi	soal	yang	harus	

dijawab	 siswa	 sebelum	 melangkah.	 Dalam	 pembelajaran	 Bahasa	 Arab	 atau	 Bahasa	

Inggris,	guru	dapat	menerapkan	permainan	“kata	berantai”	atau	“tebak	gambar”	untuk	

memperkuat	 kosakata.	 Sementara	 dalam	 IPA,	 guru	 dapat	 membuat	 permainan	 quiz	

competition	 atau	 Jeopardy	Game	berbasis	 kelompok.	 Kegiatan	 semacam	 ini	membuat	

siswa	 terlibat	 aktif,	 belajar	 sambil	 bersenang-senang,	 serta	 menumbuhkan	 semangat	

kompetitif	yang	sehat	di	dalam	kelas.	

Guru	memiliki	peran	penting	sebagai	perancang,	pengatur,	dan	pengendali	jalannya	

permainan	agar	kegiatan	tetap	selaras	dengan	tujuan	pembelajaran.	Sebelum	kegiatan	

dimulai,	guru	harus	menentukan	kompetensi	dasar	yang	ingin	dicapai,	menyiapkan	alat	

permainan,	serta	menjelaskan	aturan	main	secara	jelas	kepada	siswa.	Selama	permainan	

berlangsung,	 guru	 berfungsi	 sebagai	 fasilitator	 yang	 menjaga	 suasana	 agar	 tetap	

kondusif,	 adil,	 dan	 menyenangkan.	 Guru	 juga	 perlu	 memastikan	 bahwa	 semua	 siswa	

memiliki	 kesempatan	berpartisipasi	dan	 tidak	ada	yang	 tertinggal.	 Setelah	permainan	

selesai,	 guru	 dapat	 mengajak	 siswa	 melakukan	 refleksi	 terhadap	 apa	 yang	 mereka	

pelajari,	sehingga	permainan	tidak	hanya	menjadi	hiburan	tetapi	juga	sarana	belajar	yang	

efektif	dan	bermakna.	

Penerapan	 strategi	 Game-Based	 Learning	 terbukti	 efektif	 dalam	 meningkatkan	

motivasi	belajar	dan	keterlibatan	siswa.	Suasana	belajar	yang	menyenangkan	mendorong	

siswa	 untuk	 berpartisipasi	 aktif	 tanpa	 merasa	 terbebani.	 Melalui	 elemen	 kompetisi,	

penghargaan,	dan	tantangan	dalam	permainan,	siswa	termotivasi	untuk	mencapai	hasil	

terbaik.	Selain	 itu,	permainan	membantu	memperkuat	memori	 jangka	panjang	karena	

konsep-konsep	pelajaran	diasosiasikan	dengan	pengalaman	emosional	yang	positif.	Hasil	

penelitian	 menunjukkan	 bahwa	 siswa	 yang	 belajar	 melalui	 permainan	 memiliki	

konsentrasi	 lebih	 tinggi,	 kemampuan	 pemecahan	masalah	 yang	 lebih	 baik,	 serta	 rasa	
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percaya	diri	yang	meningkat	dibandingkan	dengan	metode	ceramah	tradisional.	Dengan	

demikian,	GBL	tidak	hanya	mengasah	aspek	kognitif	tetapi	juga	afektif	dan	sosial	siswa.	

Meskipun	menarik,	 penerapan	 Game-Based	 Learning	 juga	menghadapi	 berbagai	

kendala	 di	 lapangan,	 seperti	 keterbatasan	 waktu,	 peralatan,	 serta	 kemampuan	 guru	

dalam	 merancang	 permainan	 yang	 edukatif.	 Beberapa	 guru	 mungkin	 kesulitan	

menyesuaikan	 permainan	 dengan	 tujuan	 pembelajaran	 atau	 khawatir	 suasana	 kelas	

menjadi	tidak	terkendali.	Solusi	yang	dapat	dilakukan	adalah	memulai	dengan	permainan	

sederhana	yang	tidak	memerlukan	alat	khusus,	seperti	quiz,	role	play,	atau	permainan	

kartu	 edukatif.	 Guru	 juga	 dapat	 melibatkan	 siswa	 dalam	merancang	 permainan	 agar	

mereka	merasa	memiliki	dan	lebih	antusias.	Selain	itu,	guru	perlu	menekankan	nilai-nilai	

positif	 seperti	 kejujuran	 dan	 kerja	 sama	 selama	 permainan	 berlangsung.	 Dengan	

kreativitas	 dan	 perencanaan	 yang	 matang,	 strategi	 Game-Based	 Learning	 mampu	

menciptakan	 suasana	 belajar	 yang	 dinamis,	menyenangkan,	 dan	mendorong	motivasi	

belajar	siswa	SD/MI	secara	signifikan. (Dhamayanti,	2022)	

Strategi	Project-Based	Learning	(Pembelajaran	Berbasis	Proyek)	

Strategi	 Project-Based	 Learning	 (PjBL)	 atau	 pembelajaran	 berbasis	 proyek	

merupakan	 salah	 satu	 pendekatan	 pembelajaran	 aktif	 yang	menekankan	 keterlibatan	

siswa	 dalam	 merancang,	 melaksanakan,	 dan	 mempresentasikan	 suatu	 proyek	 nyata	

untuk	mencapai	 tujuan	pembelajaran.	 Strategi	 ini	 berakar	pada	 teori	 konstruktivisme	

dan	 experiential	 learning	 yang	 dikemukakan	 oleh	 John	 Dewey	 dan	 Kolb,	 yang	

berpendapat	bahwa	belajar	akan	lebih	bermakna	jika	siswa	mengalami	langsung	proses	

pencarian	pengetahuan.	Dalam	konteks	SD/MI,	Project-Based	Learning	membantu	siswa	

mengaitkan	 pelajaran	 dengan	 kehidupan	 sehari-hari	melalui	 kegiatan	 yang	menuntut	

kreativitas,	 kolaborasi,	 serta	 tanggung	 jawab.	 PjBL	 bukan	 sekadar	 membuat	 produk	

akhir,	 tetapi	 merupakan	 proses	 berpikir	 dan	 bekerja	 secara	 sistematis	 untuk	

memecahkan	masalah	atau	menjawab	pertanyaan	yang	relevan	dengan	dunia	nyata.	

Pelaksanaan	 PjBL	 di	 SD/MI	 dilakukan	 melalui	 beberapa	 tahap,	 mulai	 dari	

perencanaan	 proyek,	 pelaksanaan,	 hingga	 presentasi	 hasil.	 Guru	 terlebih	 dahulu	

memperkenalkan	tema	proyek	yang	sesuai	dengan	kurikulum	dan	minat	siswa,	misalnya	

“Menjaga	 Kebersihan	 Sekolah”,	 “Membuat	 Poster	 Hemat	 Energi”,	 atau	 “Miniatur	

Ekosistem”.	Siswa	kemudian	dibagi	menjadi	kelompok	kecil	untuk	merancang	langkah-

langkah	 penyelesaian	 proyek,	 mengumpulkan	 bahan,	 dan	 bekerja	 sama	
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menyelesaikannya	dalam	waktu	tertentu.	Selama	kegiatan	berlangsung,	guru	berperan	

sebagai	pembimbing	yang	mengarahkan	dan	memantau	perkembangan	tiap	kelompok.	

Setelah	 proyek	 selesai,	 setiap	 kelompok	 mempresentasikan	 hasilnya	 di	 depan	 kelas	

untuk	mendapatkan	 umpan	 balik	 dari	 guru	 dan	 teman-teman.	 Proses	 ini	 tidak	 hanya	

melatih	 keterampilan	 akademik	 tetapi	 juga	 kemampuan	 komunikasi,	 kerja	 sama,	 dan	

tanggung	jawab. (Marlina,	2024)	

Guru	memiliki	peran	yang	krusial	dalam	memastikan	keberhasilan	penerapan	PjBL.	

Guru	 tidak	 hanya	 berfungsi	 sebagai	 penyampai	materi,	 tetapi	 juga	 sebagai	 fasilitator,	

pembimbing,	 dan	 evaluator	 proses	 belajar.	 Dalam	 tahap	 awal,	 guru	membantu	 siswa	

memahami	 tujuan	proyek	serta	mengaitkannya	dengan	konsep	pelajaran	yang	sedang	

dipelajari.	Pada	tahap	pelaksanaan,	guru	memberikan	dukungan	dan	sumber	daya	yang	

dibutuhkan	siswa	tanpa	terlalu	mengintervensi,	agar	mereka	dapat	belajar	mandiri	dan	

kreatif.	Guru	 juga	membantu	siswa	merefleksikan	pengalaman	belajar	mereka	setelah	

proyek	 selesai.	 (Kasanah,	 2021)	 Melalui	 peran	 yang	 fleksibel	 ini,	 guru	 dapat	

menumbuhkan	 lingkungan	 belajar	 yang	 terbuka,	 kolaboratif,	 dan	menumbuhkan	 rasa	

ingin	tahu	pada	siswa	SD/MI.	

Penerapan	 PjBL	memiliki	 dampak	 positif	 yang	 signifikan	 terhadap	motivasi	 dan	

hasil	 belajar	 siswa.	 Ketika	 siswa	 diberi	 kesempatan	 untuk	mengerjakan	 proyek	 yang	

relevan	dan	bermakna,	mereka	merasa	memiliki	tanggung	jawab	dan	keterlibatan	tinggi	

terhadap	 proses	 belajar.	 Aktivitas	 proyek	 yang	 menantang	 namun	 menyenangkan	

menumbuhkan	motivasi	intrinsik	karena	siswa	belajar	bukan	untuk	nilai	semata,	tetapi	

karena	merasa	 bangga	 atas	 hasil	 kerja	mereka	 sendiri.	 Selain	 itu,	 PjBL	meningkatkan	

keterampilan	 berpikir	 kritis,	 pemecahan	 masalah,	 kreativitas,	 serta	 kolaborasi	 antar	

siswa.	 Proyek	 juga	menanamkan	 nilai-nilai	 karakter	 seperti	 kerja	 keras,	 disiplin,	 dan	

tanggung	 jawab	 sosial.	 Dengan	 demikian,	 strategi	 ini	 tidak	 hanya	 mengembangkan	

kemampuan	akademik,	tetapi	juga	memperkuat	aspek	afektif	dan	sosial	siswa.	

Meskipun	 memberikan	 banyak	 manfaat,	 penerapan	 Project-Based	 Learning	 di	

SD/MI	 memiliki	 sejumlah	 tantangan,	 seperti	 keterbatasan	 waktu	 pelajaran,	 kesulitan	

mengelola	siswa	dalam	kelompok	besar,	dan	keterbatasan	fasilitas	pendukung.	Selain	itu,	

tidak	semua	guru	memiliki	keterampilan	dalam	merancang	proyek	yang	sesuai	dengan	

tingkat	perkembangan	siswa.	Untuk	mengatasinya,	guru	dapat	memulai	dengan	proyek	

sederhana	 yang	 dapat	 diselesaikan	 dalam	 waktu	 singkat	 menggunakan	 bahan	 yang	
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mudah	 diperoleh	 di	 lingkungan	 sekitar.	 Kolaborasi	 dengan	 guru	 lain	 juga	 dapat	

membantu	dalam	integrasi	antar	mata	pelajaran.	Evaluasi	proyek	sebaiknya	tidak	hanya	

berfokus	 pada	 produk	 akhir,	 tetapi	 juga	 menilai	 proses	 kerja	 sama,	 kreativitas,	 dan	

partisipasi	siswa.		

Tabel	1.	Kelebihan	dan	Kekurangan	Strategi	Pembelajaran	Aktif	dalam	

Meningkatkan	Motivasi	Belajar	Siswa	SD/MI	

No.	 Strategi	
Pembelajaran	

Aktif	

Kelebihan	(Strengths)	 Kekurangan	(Weaknesses)	

1	 Active	Learning	
(Diskusi	Kelompok)	

-	Meningkatkan	partisipasi	aktif	
siswa.	
-	Melatih	kemampuan	berpikir	
kritis	dan	komunikasi.	
-	Menumbuhkan	rasa	percaya	
diri	dan	tanggung	jawab	sosial.	
-	Membiasakan	siswa	
menghargai	pendapat	orang	
lain.	

-	Sulit	dikontrol	jika	jumlah	
siswa	banyak.	
-	Siswa	pasif	bisa	tertinggal.	
-	Membutuhkan	keterampilan	
guru	dalam	memfasilitasi	
diskusi.	

2	 Learning	by	Doing	
(Belajar	Melalui	
Praktik	Langsung)	

-	Membuat	pembelajaran	lebih	
konkret	dan	bermakna.	
-	Melatih	keterampilan	
psikomotorik	dan	pengalaman	
langsung.	
-	Meningkatkan	motivasi	
intrinsik	karena	siswa	terlibat	
langsung.	
-	Menguatkan	daya	ingat	dan	
pemahaman	konsep.	

-	Membutuhkan	waktu	dan	
persiapan	yang	lebih	lama.	
-	Keterbatasan	alat	dan	bahan	
praktik	di	sekolah.	
-	Risiko	kegiatan	kurang	
efektif	jika	tidak	terarah.	

3	 Game-Based	
Learning	

(Pembelajaran	
Berbasis	

Permainan)	

-	Menciptakan	suasana	belajar	
yang	menyenangkan	dan	
interaktif.	
-	Meningkatkan	motivasi	dan	
konsentrasi	siswa.	
-	Melatih	kerja	sama,	sportivitas,	
dan	kreativitas.	
-	Mengurangi	kejenuhan	dalam	
belajar.	

-	Dapat	mengalihkan	fokus	
dari	tujuan	pembelajaran	jika	
tidak	dikontrol.	
-	Membutuhkan	perencanaan	
waktu	yang	ketat.	
-	Guru	harus	kreatif	
menyesuaikan	permainan	
dengan	materi	pelajaran.	

4	 Project-Based	
Learning	

(Pembelajaran	
Berbasis	Proyek)	

-	Mengembangkan	kemandirian,	
tanggung	jawab,	dan	kolaborasi	
siswa.	
-	Melatih	kemampuan	berpikir	
kritis	dan	pemecahan	masalah.	
-	Menghubungkan	pembelajaran	
dengan	kehidupan	nyata.	
-	Menumbuhkan	rasa	bangga	
atas	hasil	karya	sendiri.	

-	Memerlukan	waktu	lama	
dan	pengawasan	intensif.	
-	Kesulitan	mengelola	proyek	
dalam	kelas	besar.	
-	Tidak	semua	proyek	mudah	
disesuaikan	dengan	semua	
mata	pelajaran.	
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Gambar	1.	Motivasi	Belajar	Siswa	SD/MI	

4. KESIMPULAN	

Berdasarkan	 hasil	 penelitian	 ini,	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 penerapan	 strategi	

pembelajaran	aktif	merupakan	pendekatan	yang	efektif	untuk	meningkatkan	motivasi	

belajar	 siswa	 SD/MI.	 Strategi	 ini	 memberikan	 kesempatan	 bagi	 siswa	 untuk	 terlibat	

langsung	dalam	proses	belajar,	baik	secara	fisik	maupun	mental,	sehingga	mereka	tidak	

hanya	 menerima	 informasi	 tetapi	 juga	 membangun	 pemahaman	 sendiri	 melalui	

pengalaman	nyata.	Empat	strategi	utama	Active	Learning	(diskusi	kelompok),	Learning	

by	Doing	(praktik	langsung),	Game-Based	Learning	(pembelajaran	berbasis	permainan),	

dan	 Project-Based	 Learning	 (pembelajaran	 berbasis	 proyek)	 terbukti	 mampu	

menciptakan	 suasana	 belajar	 yang	 menyenangkan,	 interaktif,	 dan	 bermakna.	

Keterlibatan	aktif	siswa	dalam	kegiatan	pembelajaran	tersebut	mendorong	munculnya	

motivasi	intrinsik,	rasa	percaya	diri,	dan	kemampuan	berpikir	kritis	yang	lebih	kuat.	

Selain	itu,	keberhasilan	strategi	pembelajaran	aktif	sangat	bergantung	pada	peran	

guru	sebagai	fasilitator	kreatif	yang	mampu	merancang	kegiatan	belajar	sesuai	dengan	

karakteristik	dan	kebutuhan	 siswa.	Guru	perlu	menyesuaikan	 strategi	dengan	kondisi	

kelas,	waktu,	dan	sarana	yang	 tersedia	agar	 implementasi	berjalan	optimal.	Meskipun	

terdapat	beberapa	kendala	seperti	keterbatasan	waktu	dan	fasilitas,	keempat	strategi	ini	

tetap	 memberikan	 kontribusi	 signifikan	 terhadap	 peningkatan	 kualitas	 proses	

pembelajaran	di	sekolah	dasar.		
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