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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh penggunaan media simulasi game online terhadap 

motivasi pembelajaran IPA. Penelitan ini menggunakan penelitian tindakan kelas yang dijalankan dua siklus dan 

setiap siklus terdapat 4 tahap kegiatan yakni merencanakan, tindakan, mengamati dan merefleksikan. Sampel 

berjumlah 32 orang yang akan diteliti. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar observasi yang 

mempunyai bentuk daftar ceklist dengan cakupan indikator motivasi. Studi terhadap motivasi siswa dalam 

pembelajaran IPA diolah memakai perumusan persentase P=(F/N)X100%. Hasil memperlihatkan peningkatan 

motivasi belajar siswa. Secara menyeluruh motivasi belajar siswa dari tahap pra tindakan berskor 45% kesiklus I 

mengalami peningkatan menjadi 72%. Lalu ada peningkatan dari siklus I kesiklus II dan menjadi 80%, sehingga 

dapat disimpulkan penggunakan media simulasi game online memudahkan siswa memahami materi dan merasa 

lebih termotivasi untuk belajar. 

Kata Kunci: motivasi belajar; media simulasi game online; pembelajaran IPA

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu usaha 

sadar dan bertujuan untuk mengembangkan 

kualitas manusia. Sebagai suatu kegiatan 

yang sadar akan tujuannya, maka 

pelaksanaannya merupakan bagian dari 

proses yang berlangsung secara 

berkesinambungan pada semua jenis dan 

jenjang pendidikan. Kegiatan pendidikan 

sebagai fenomena budaya dalam 

masyarakat berlangsung baik di keluarga, 

sekolah, maupun masyarakat (Febrita, Y, 

2019). 

Di  tengah  perubahan  zaman  yang  

cepat  dan  kemajuan  teknologi  informasi  

dan  komunikasi, dunia pendidikan 

mengalami transformasi yang signifikan. 

Pendidikan tidak lagi terbatas pada metode 

pembelajaran  konvensional  yang  hanya  

mengandalkan  buku  teks  dan  ceramah  

dari  guru  di  depan kelas (Abdullah  et  al.,  

2023). 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) merupakan salah satu mata 

pelajaran yang sangat penting di sekolah 

menengah pertama. Selain itu, pembelajaran 

IPA juga memiliki peran yang cukup besar 

dalam pendidikan karena dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir secara 

logis, rasional, kritis, dan cermat. Namun, 

banyak siswa SMP yang merasa bahwa 

pelajaran IPA ini membosankan dan tidak 

relevan dengan kehidupan nyata, berbeda 

dengan pelajaran sosial yang lebih sesuai 

dengan realitas. Padahal, jika dilihat lebih 

dalam, pelajaran IPA justru memiliki 

banyak penerapan yang dapat diterapkan 

dalam kehidupan sehari-hari (Inda, 2024). 
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Kemajuan belajar dapat dipengaruhi 

oleh faktor dalam dan luar. Faktor dalam 

peserta didik, seperti motivasi, perhatian, 

ketertarikan, keterampilan, kecerdasan, dan 

metode pembelajaran. Sementara faktor luar 

peserta didik, seperti lingkungan keluarga, 

sekolah, dan komunitas di sekitar mereka 

(Yuniarti, Kartika & Prianggono, 2022). 

Salah satu faktor dalam yang 

memengaruhi keberhasilan belajar adalah 

motivasi belajar. Menurut Siti (2015), 

motivasi adalah keinginan atau dorongan 

yang mendorong seseorang untuk 

melakukan suatu kegiatan, seperti proses 

belajar, berdasarkan kehendaknya. Motivasi 

sendiri merupakan suau keadaan yang 

berasal dari dalam diri siwa yang mampu 

mendorong dan mengarahkan perilakunya 

untuk mecapai tujuan (Budiarti dan 

Haryanto, 2016). Selain itu, (adriani dan 

Rasto, 2019) mengakui bahwa motivasi 

belajar dapat dikatakan merupakan suatu 

penggerak dalam terselenggaranya proses 

belajar mengajar tersebut, yang berakar baik 

pada diri individu maupun luar diri. hal 

lainnya (Syaparuddin et al., 2010) 

adalahsiswa dengan motivasi tinggi atau 

kuat mempunyai energi yang besar untuk 

menyelesaikan proses belajar mengajar. 

Meningkatkan motivasi belajar siswa 

merupakan hal yang sangat penting karena 

dapat berdampak positif pada berbagai 

aspek pembelajaran siswa. Dengan adanya 

motivasi belajar yang tinggi, siswa akan 

lebih aktif dan antusias dalam proses belajar 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 

yang baik. Hal ini tentunya akan membantu 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Namun, dalam menghadapi 

permasalahan ini, bagaimana mungkin 

tujuan pembelajaran dapat tercapai jika 

siswa belum memiliki dasar yang kuat 

dalam belajar. Oleh karena itu, diperlukan 

penerapan model pembelajaran yang tepat 

yang dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa (Inda, 2024). 

Menurut Sardiman (2001:81) 

motivasi belajar memiliki indikator sebagai 

berikut:  

1. Tekun menghadapi tugas.  

2. Ulet menghadapi kesulitan (tidak lekas 

putus asa)  

3. Menunjukan minat terhadap bermacam-

macam masalah orang dewasa.  

4. Lebih senag bekerja mandiri  

5. Cepat bosan pada tugas rutin  

6. Dapat mempertahankan pendapatnya. 

Media pembelajaran merupakan salah 

satu bentuk alat bantu dalam proses 

pembelajaran. Melalui media pembelajaran, 

guru dapat menyampaikan informasi untuk 

membantu proses pembelajaran. Menurut 

Hamalik (dalam Arsyad 2013:15), media 

pembelajaran memiliki kemampuan untuk 

menimbulkan minat dan keinginan baru, 

memotivasi dan merangsang kegiatan 

belajar mengajar, serta mempengaruhi 

psikologis siswa. Oleh sebab itu, media 

memegang peranan utama dalam proses 

pembelajaran karena dapat meningkatkan 

semangat belajar siswa. Selain itu, 

penggunaan media juga dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran 

karena pesan yang ingin disampaikan oleh 

guru dapat tersampaikan melalui media 

pembelajaran yang digunakan. 

Beberapa bukti di sekolah 

menunjukkan bahwa guru belum 

sepenuhnya efektif dalam membuat suasana 

pembelajaran yang menarik. Beberapa guru 

enggan menggunakan media pembelajaran 

atau bahkan hanya mengandalkan power 

point sebagai alat bantu. Diperlukan inovasi 
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dalam penggunaan media pembelajaran 

agar siswa lebih termotivasi untuk belajar. 

Hal ini dapat dilihat dari kurangnya 

konsentrasi siswa selama pembelajaran dan 

kurangnya persiapan siswa dalam 

mempelajari materi yang akan diajarkan. 

Winkel mengibaratkan motivasi 

dengan kekuatan mesin dikendaraan mesin 

yang berkekuatan tinggi menjamin lajunya 

kendaraan biar jalan itu mendaki dan 

kendaraan membawa muatan yang berat. 

Namun motivasi belajar tidak 47 hanya 

memberikan kekuatan pada daya-daya 

belajar, tetapi juga memberi arah yang jelas. 

Menurut Ngalim Purwanto motif adalah 

segala sesuatu yang mendorong seseorang 

untuk bertindak melakukan sesuatu. 

Motivasi adalah dorongan yang 

mendorong seseorang untuk melakukan 

tindakan guna mencapai tujuan yang 

diinginkan (Uno, 2019: 6). Jika siswa 

merasa tertarik dengan pembelajaran, hal 

tersebut dapat memicu motivasi mereka 

untuk terus belajar, yang pada akhirnya 

akan berdampak positif pada hasil belajar. 

Menciptakan suasana kelas yang 

menyenangkan dan menggunakan media 

yang menarik dalam proses pembelajaran 

dapat meningkatkan minat belajar siswa, 

sehingga materi yang diajarkan dapat lebih 

mudah dipahami dan diterapkan oleh siswa. 

Media pembelajaran yang dipilih harus 

memenuhi standar agar dapat menarik minat 

siswa sehingga mereka dapat berpartisipasi 

secara aktif selama proses pembelajaran. 

Pendidikan di era modern ini menekankan 

pada keterampilan peserta didik dalam 

mengakses informasi dari berbagai sumber, 

merumuskan masalah, berpikir secara 

analitis, dan bekerja sama serta 

berkolaborasi untuk menyelesaikan masalah 

dengan memanfaatkan beragam sumber 

(Irsan, H dkk. 2022). Diperlukan inovasi 

dalam penggunaan media pembelajaran, 

seperti media berbasis permainan dan 

teknologi, yang dapat digunakan oleh guru 

untuk menarik perhatian siswa secara 

optimal. Selain itu, media berbasis 

permainan dan teknologi yang sesuai 

dengan abad 21 dapat dijadikan solusi untuk 

menghadapi tantangan dalam revolusi 

industri yang sedang berlangsung. Media 

tidak hanya sekedar alat untuk belajar, tetapi 

juga mendorong siswa untuk menggunakan 

visualisai motivasi dan aplikasi gadget 

dalam mempelajari mata pelajaran (Zahara, 

dkk.2020). Dengan adanya hal tersebut, 

terbuka kesempatan untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa (Solikah, 2020). 

Sebagai tanggapan, guru dapat memilih 

media pembelajaran berbasis permainan dan 

teknologi seperti simulasi game online 

sehingga mengurangi rasa jenuh siswa pada 

saat pembelajaran. 

Media pembelajaran memiliki peran 

penting dalam mendorong siswa agar lebih 

aktif dalam proses pembelajaran. Guru 

dapat menggunakan media pembelajaran 

sebagai pengantar materi di awal 

pembelajaran untuk memperkenalkan siswa 

pada materi yang akan dipelajari. Selain itu, 

media pembelajaran juga dapat digunakan 

oleh guru sebagai alat evaluasi di akhir 

pembelajaran untuk mengukur pemahaman 

siswa terhadap materi yang telah diajarkan. 

Dengan demikian, guru perlu menggunakan 

media pembelajaran yang inovatif agar 

siswa tidak menyadari bahwa mereka 

sedang belajar sambil bermain. Diperlukan 

penyesuaian media pembelajaran sesuai 

dengan situasi dan kebutuhan siswa. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

menggambarkan dampak penggunaan 

media pembelajaran berupa games simulasi 

pada materi rantai makanan dan jaring-
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jaring makanan terhadap motivasi siswa 

kelas VII SMP Negeri 1 Porong. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Dengan 

mengacu pada model Kemmis dan Taggart, 

yaitu melalui tahap 1) perencanaan, 2) 

implementasi, 3) observasi, 4) refleksi yang 

dilaksanakan secara bersiklus. Penelitian 

ini dilakukan pada bulan februari sampai 

dengan maret 2024. Tempat yang 

digunakan untuk penelitian adalah kelas 

VII-B SMPN 1 Porong. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 

VII-B SMPN 1 Porong Kabupaten 

Sidoarjo, dengan jumlah pesert didik 

sebanyak 32. Pada siklus pertama 

dilakukan pada mata pelajaran IPA dengan 

topik rantai makanan, sedangkan pada 

siklus kedua dilaksanakan pada topik 

jaring-jaring makanan. Instrumen yang 

dipergunakan adalah lembar observasi yang 

mempunyai bentuk daftar ceklis dengan 

cakupan indikator motivasi. Target 

tingkatan kriteria capaian untuk studi ini 

merujuk Arikunto, 2006) yakni 

dikategorikan pada interval 61% keatas. 

Hasil studi terhadap motivasi siswa dalam 

pembelajaran IPA diolah memakai 

perumusan persentase P=(F/N)X100%. 

Penelitian ini juga menggunakan teknik 

dokumentasi. Dokumen yang digunakan 

berupa Modul Ajar, LKPD, daftar nama 

siswa, dan foto kegiatan bembelajaran di 

kelas untuk menemukan informasi terkait 

pelaksanaan media simulasi game online 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mencakup dua siklus 

dan diawali dengan pra tindakan, tiap 

siklus mencakup kali pertemuan. Secara 

mendasar ada empat jenis kegiatan untuk 

seluruh siklusnya, yakni merencanakan, 

tindakan, mengamati, dan merefleksikan. 

Pemaparan data hasil pengamatan setiap 

siklus tersebut dapat dijabarkan di bawah 

ini: 

 

Tahap Pra Tindakan 

Dalam tahap pra tindakan, peneliti 

melakukan pengamatan untuk memperoleh 

data mengenai tingkat motivasi belajar IPA 

siswa kelas VII yang tercatat dalam Tabel 

1. 

Tabel 1. Tingkat Motivasi Belajar IPA 

Siswa Kelas VII Pada Tahap Pra 

Tindakan 

Indikator Motivasi 
Jumlah 

Siswa=32 
Persentase 

Bertanya 12 44% 

Menjawab 15 47% 

Menyampaikan 

Pendapat 

13 41% 

Mengikuti pelajaran 

dengan baik 

14 44% 

Mengerjakan tugas 15 47% 

Rata-rata 45% 

Sumber: Data yang diolah berasal dari pengamatan 

yang dilakukan selama PPL pada bulan Februari-

Maret 2024. 

Merujuk tabel bisa tampak motivasi 

siswa yang rendah dalam pembelajaran 

IPA di kelas VII SMP Negeri 1 Porong. 

Hal itu terbukti dari motivasi siswa pada 

indikator menjawab berskor 47%, 

indikator bertanya berskor 44%, indikator 

menyampaikan pendapat berskor 41%, 

indikator mengerjakan tugas berskor 47%, 

indikator mengikuti pelajaran dengan baik 

berskor 44%. Apabila dirata-ratakan 

persentase secara keseluruhan motivasi 

belajar siswa mengacu tabel di atas hanya 

45%. Apabila disimpulkan menurut 

pendapat Arikunto, motivasi siswa disebut 

cukup sebab hanya berada di level 41-60, 

sementara target motivasi belajar yang 

ingin diraih untuk studi ini berada pada 

lebih dari level 61 yang dikategorikan baik. 
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Siklus I 

Dalam siklus pertama, terjadi 

peningkatan motivasi belajar siswa dari 

tahap pra-tindakan. Hal ini dapat dilihat 

dari tabel 2 yang menunjukkan adanya 

peningkatan. 

Tabel 2. Peningkatan Motivasi Belajar 

IPA Kelas VII Pada Tahap Pra 

Tindakan dan Siklus I 
Indikator 

Motivasi 

Pra 

Tindakan 
Siklus I 

Peningkatan 

Persentase 

Bertanya 44% 63% 19% 

Menjawab 47% 66% 19% 

Menyampaikan 

Pendapat 

41% 69% 28% 

Mengikuti 

pelajaran dengan 

baik 

44% 72% 28% 

Mengerjakan 

tugas 

47% 91% 44% 

Rata-rata 45% 72% 27% 

Sumber: Data yang diolah berasal dari pengamatan 

yang dilakukan selama pra tindakan dan siklus I 

  

Dalam siklus pertama ini, terlihat 

bahwa persentase motivasi belajar siswa 

meningkat secara keseluruhan 

dibandingkan saat pengamatan pra 

tindakan selama PPL. Terdapat 

peningkatan sebanyak 8 siswa dari 12 

siswa atau 44% menjadi 20 siswa atau 63% 

dengan peningkatan skor sebesar 19%. 

Selain itu, terdapat juga peningkatan pada 

indikator menjawab dengan persentase 

motivasi siswa meningkat dari 15 siswa 

atau 47% menjadi 21 siswa atau 66% 

dengan peningkatan skor sebesar 19%. 

Kemudian, terjadi peningkatan pada 

indikator penyampaian pendapat, yaitu dari 

13 orang atau 41% menjadi 22 orang atau 

69%, dengan peningkatan skor sebesar 

28%. Untuk indikator mengerjakan tugas, 

terdapat peningkatan yang cukup tinggi 

dari 15 orang atau 47% menjadi 29 orang 

atau 91%, dengan kenaikan skor mencapai 

44%. Sehubungan dengan indikator 

mengikuti pelajaran dengan baik, terdapat 

peningkatan motivasi siswa dari 15 orang 

atau 44% menjadi 23 orang atau 72%, 

dengan kenaikan skor sebesar 28%.  

Siklus II 

Dalam siklus II kali ini, terdapat 

peningkatan yang signifikan dalam 

motivasi belajar siswa dibandingkan 

dengan tahap pra tindakan. Hal ini dapat 

dilihat dari tabel 3 yang menunjukkan 

peningkatan tersebut secara keseluruhan. 

Tabel 3. Peningkatan Motivasi Belajar 

IPA Siswa Kelas VII Pada Tahap Pra 

Tindakan, Siklus I, dan Siklus II 

Indikator 

Motivasi 

Pra 

Tindaka

n 

Siklu

s I 

Siklu

s II 

Peningkata

n 

Persentase 

Bertanya 44% 63% 77% (+) 14% 

Menjawab 47% 66% 83% (+) 17% 

Menyampaika

n Pendapat 

41% 69% 71% (+) 2% 

Mengikuti 

pelajaran 

dengan baik 

44% 72% 80% (+) 8% 

Mengerjakan 

tugas 

47% 91% 94% (+) 3% 

Rata-rata 45% 72% 80% 9% 

Sumber: Data yang diolah berasal dari pengamatan 

yang dilakukan selama pra tindakan, siklus I dan 

siklus II 

 

Terdapat peningkatan secara 

keseluruhan dari motivasi belajar siswa 

dari tahap pra tindakan dengan skor 45% 

menjadi 72% pada siklus I, yang 

menunjukkan peningkatan sebesar 27%. 

Selanjutnya, pada siklus II, terjadi 

peningkatan lagi menjadi 80%, dengan 

kenaikan skor sebesar 8%. Pada tahap pra 

tindakan, indikator bertanya memiliki skor 

44%, yang meningkat menjadi 63% pada 

siklus I, dan kembali meningkat pada 

siklus II dengan skor 77%. Pada tahap pra 

tindakan, persentase peningkatan motivasi 

menjawab siswa meningkat dari 47% 

menjadi 66% di siklus I dan kembali 

meningkat di siklus II mencapai 83%. 

Indikator untuk menyampaikan pendapat 

juga mengalami peningkatan dari 41% 

menjadi 69% di siklus I dan terus 

meningkat di siklus II mencapai 71%. 
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Selain itu, persentase siswa yang mengikuti 

pelajaran dengan baik pada tahap pra 

tindakan mencapai 44%, kemudian 

meningkat di siklus I menjadi 72% dan 

tetap stabil di siklus II mencapai 80%. Pada 

tahap pra tindakan, indikator mengerjakan 

tugas menunjukkan persentase 47% dalam 

menyelesaikan tugas. Namun, pada siklus 

I, persentase tersebut meningkat menjadi 

91% dan terus mengalami peningkatan 

pada siklus II dengan persentase 94%. 

Sehubungan dengan siklus kedua 

peneliti memperoleh hasil yang sangat baik 

dalam pemanfaatan media simulasi game 

online sebagai peningkatan motivasi siswa. 

Untuk siklus kedua hasilnya yakni dari 5 

indikator motivasi siswa secara 

menyeluruh dikategorikan ada pada 

persentase baik yakni dengan rentang 61% 

lebih. Dengan demikian guru dan peneliti 

mata pelajaran IPA mengambil keputusan 

agar tidak meneruskan siklus selanjutnya. 

Karena mengacu pada data pada siklus 

kedua, motivasi belajar siswa telah 

menunjukkan peningkatan yang signifikan 

sesuai dengan pandangan dari ahli 

Arikunto. Oleh karena itu, tidak perlu 

dilakukan siklus berikutnya. 

Merujuk data pada studi yang 

dilaksanakan di kelas VII SMP Negeri 1 

Porong, siswa telah menunjukkan motivasi 

belajar siswa naik dari tahapan pra 

tindakan berskor 45% ke siklus I menjadi 

72% yang bermakna meningkat berskor 

27%. Lalu dari siklus I berskor 72% ke 

siklus II meningkat menjadi 80%, 

peningkatan yang terjadi berskor 8%. 

Keseluruhan indikator motivasi belajar 

siswa telah dikategorikan yakni pada 

interval 61% keatas dan target untuk studi 

ini dapat dicapai yakni dikategorikan baik 

untuk motivasi belajar siswa.  

Menurut Sutrisna (2022), metode 

pembelajaran yang aktif dapat memotivasi 

siswa untuk mengembangkan kemampuan 

mereka secara maksimal dalam memahami 

dan menyelesaikan masalah dengan 

pendekatan yang sesuai bagi mereka. 

Melalui peningkatan motivasi siswa dalam 

belajar, penggunaan media simulasi game  

online juga dilaksanakan dalam rangka 

membantu menumbuhkan kepercayaan diri 

siswa, rasa berani dan bertanggung jawab 

dalam menjelaskan pendapat di depan 

umum, ini bisa tampak dari siklus I dan 

siklus II yang sudah dilaksanakan dimana 

siswa berani dalam menjelaskan pendapat, 

berani mengajukan pertanyaan dan 

mempertanggung jawabkan tugas dari 

guru. 

Dengan hasil yang dicapai, untuk 

meningkatkan minat dan motivasi siswa 

dalam belajar IPA dapat dilakukan hal-hal 

berikut ini, khususnya menggunakan 

banyak strategi pembelajaran kreatif dalam 

mata pelajaran IPA agar siswa menjadi 

lebih tertarik untuk mengikuti pelajaran, 

untuk meningkatkan rasa percaya diri 

siswa dengan mendorong hal positif, 

memperjelas tujuan pembelajaran dan 

memberi contoh apa yang akan dicapai 

siswa nantinya. Disamping dari 

permasalahan diatas, peran guru juga 

sangat menentukan/membantu dalam 

mencapai keberhasilan siswa (Hayati, 

2020) 

Selain meningkatkan  motivasi 

belajar siswa, penggunaan media 

pembelajaran berbasis  teknologi  juga  

memiliki  dampak  positif  lainnya 

(Prabowo  et  al.,  2023).  Hasil  kajian  

studi literatur  menunjukkan  bahwa  

penggunaan  animasi dapat  meningkatkan  

keterlibatan  siswa  dalam proses  belajar,  

meningkatkan  kreativitas  dan  imajinasi  

siswa,  serta  memfasilitasi  pembelajaran  

yang adaptif  dan  personal.Penggunaan  

animasi  sebagai  media  pembelajaran  
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memberikan  fleksibilitas dalam  penyajian  

materi.  Animasi  dapat  disesuaikan  

dengan  kebutuhan  dan  kemampuan  

siswa, sehingga dapat mendorong 

pembelajaran yang lebih adaptif 

(Yuliansah, 2018). 

Selain  itu,  penggunaan  media 

teknologi  juga  dapat  meningkatkan  

kreativitas  dan  imajinasi  siswa. 

Teknologi games  yang  menarik  dan  

menghibur  mendorong  siswa  untuk  

berpikir  kritis,  mengembangkan 

pemikiran visual, dan mengeluarkan ide-

ide kreatif mereka sendiri (Dewi et al., 

2019). Teknologi games dapat merangsang   

imajinasi   siswa   dengan   menghadirkan   

dunia   yang   baru   dan   menantang   dalam 

pembelajaran.  Hal  ini  berkontribusi  pada  

pengembangan  keterampilan  kognitif  dan  

kreatif  siswa.Selain  dampak  positif  pada  

motivasi  dan  keterlibatan  siswa,  

penggunaan  animasi  sebagai  media 

pembelajaran  berbasis  teknologi  juga  

dapat  memfasilitasi  pembelajaran  yang  

personal  dan  mandiri (Nirfayanti  &  

Nurbaeti,  2019).  Animasi  dapat  

memberikan  kesempatan  kepada  siswa  

untuk  belajar secara mandiri dan dalam 

lingkungan yang nyaman (Cahyani, 2020). 

 

KESIMPULAN 

Penggunaan media simulasi game 

online dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa dalam memahami materi IPA tentang 

rantai makanan dan jaring-jaring makanan. 

Dari hasil pra tindakan, terlihat bahwa 

motivasi belajar siswa meningkat dari 45% 

menjadi 72% pada siklus I dan terus 

meningkat menjadi 80% pada siklus II. 

Dengan menggunakan media simulasi 

game online, siswa dapat lebih mudah 

memahami materi dan merasa lebih 

termotivasi untuk belajar. Selain itu, siswa 

juga dapat berkomunikasi dengan anggota 

kelompoknya maupun dengan anggota 

kelompok lainnya, sehingga dapat 

memperkuat pemahaman mereka tentang 

materi yang sedang dipelajari. 
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