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Education is a key factor in developing quality human resources. This study aims to 
examine the effect of using the Game Based Learning (GBL) model withFruit Pinwheel  
media on student learning motivation. This study uses a quantitative approach with a 
quasi-experimental method. The population in this study were students of MI N 1 
Semarang. The sample in this study was class 5C as the experimental class and class 5D 
as the control class. Data collection techniques in this study were tests and non-tests. 
Test techniques were applied to students twice, namely the distribution of pre-test and 
post-test questions. Non-test techniques in this study were the distribution of 
questionnaires, observation and documentation. The instrument trials in this study 
were tests of validity, reliability, discriminatory power, and level of difficulty. The 
results of the Independent Sample T-Test showed that the experimental and control 
classes had a significance value of 0.00 <0.05. This indicates that there is a difference in 
learning motivation in the use of the GBL (Games Based Learning) Learning Model 
Assisted byFruit Pinwheel  media. Furthermore, based on the regression test, a 
significance value of 0.00 < 0.05 was obtained. This indicates a significant difference 
between the two groups being compared, indicating that the above variables influence 
each other. 
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Pendidikan merupakan salah satu faktor utama dalam membangun sumber daya 
manusia yang berkualitas. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji Pengaruh 
Penggunaan Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) Dengan MediaFruit 
Pinwheel  Terhadap Motivasi Belajar Siswa. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah 
siswa MI N 1 Semarang. Adapun sampel dalam penelitian ini yaitu kelas 5C sebagai 
kelas ekperimen dan kelas 5D  sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulanan data 
dalam penelitian ini yaitu tes dan non tes. Teknis tes diterapkan pada siswa sebanyak 
dua kali yaitu penyebaran soal pre-test dan post-test. Teknis non tes dalam penelitian 
ini yaitu penyebaran angket, observasi dan dokumentasi. Uji coba instrumen dalam 
penelitian ini yaitu uji validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasi uji Independent Sampel T-Test menunjukkan 
bahwa kelas eksperimen dan kontrol memiliki nilai Signifikasi sebesar 0,00 < 0.05. hal 
ini menunjukkan bahwa terdapat perbeedaan motivasi belajar salam penggunaan 
Model Pembelajaran GBL (Games Based Learning) Berbantuan mediaFruit Pinwheel . 
Selain itu bersadarkan uji regresi diperoleh nilai Signifikansi sebesar 0.00 < 0.05. Hal 
ini berarti terdapat perbedaan yang Signifikan antara kedua kelompok yang 
dibandingkan, sehingga dapat diartikan bahwa variabel di atas saling mempengaruhi. 

I. PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan salah satu faktor 

utama dalam membangun sumber daya manusia 
yang berkualitas (Salsabila dan Puspitasari 
2020). Pentingnya pendidikan dalam 
membangun masyarakat dan peradaban terlihat 
dari berbagai perubahan yang terjadi sepanjang 
sejarah. Pengetahuan dapat tersampaikan 
dengan baik apabila telah diolah dengan baik 
pula melalui metode yang tepat dalam proses 
pembelajaran  (Kurniati dan Wiyani 2022). 

Pembelajaran yang efektif tidak hanya 
bergantung pada apa yang diajarkan, tetapi juga 
pada bagaimana materi tersebut disampaikan 
dan dipahami oleh siswa (Magdalena et al. 2021). 
Oleh karena itu, model pembelajaran yang 
diterapkan menjadi faktor penentu keberhasilan 
dalam menciptakan siswa yang aktif, kreatif, dan 
mampu menyerap pengetahuan dengan baik 
(Khalijah et al. 2023). 

Media pembelajaran merupakan sarana yang 
digunakan untuk menunjang proses pembela-
jaran sehingga membantu siswa memahami 
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materi secara lebih konkret dan bermakna 
(Sappile et al. 2024).. Namun demikian, 
rendahnya motivasi belajar siswa masih menjadi 
salah satu permasalahan utama yang 
menghambat tercapainya tujuan pembelajaran 
secara optimal (Darmayanti, 2022). 

Selain itu, Penggunaan model pembelajaran 
yang interaktif, seperti permainan, memberi 
siswa kesempatan untuk belajar melalui 
pengalaman langsung, yang pada gilirannya 
dapat mengembangkan keterampilan berpikir 
kritis dan pemecahan masalah (Auliyah, 2023). 
Pembelajaran berbasis permainan memiliki 
karakteristik yang menyenangkan dan menan-
tang, sehingga mampu meningkatkan minat dan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar (Cynthia 
dan Sihotang 2023). 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor 
penting yang mempengaruhi keberhasilan proses 
pembelajaran (Salsabila dan Puspitasari 2020). 
Siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi 
cenderung lebih aktif dalam mengikuti 
pembelajaran dan memiliki pemahaman yang 
lebih baik terhadap materi yang diajarkan 
(Anggraini dan Wulandari 2021). Menurut Marx 
dan Tombuch (dalam Lely, 2019) indikator-
indikator motivasi belajar dapat diklasifikasikan 
sebagai berikut;1) Tekun dalam belajar. 2) Ulet 
dalam menghadapi kesulitan. 3) Minat dan 
ketajaman dalam belajar. 4) Berprestasi dalam 
belajar. 5) Mandiri dalam belajar.  

Dari hasil angket studi pendahuluan tingkat 
kepuasan siswa terhadap pembelajaran yang 
dilakukan oleh penulis di kelas 5C dan 5D di MI N 
01 Semarang, terlihat jelas bahwa penggunaan 
model pembelajaran yang kurang interaktif dan 
terbatas pada media buku teks berpengaruh 
terhadap motivasi belajar siswa. Banyak siswa 
yang tampak tidak antusias dan cenderung pasif 
selama pembelajaran berlangsung. Siswa tidak 
terlibat dalam diskusi maupun dalam 
menyelesaikan soal latihan. Hal ini menunjukkan 
bahwa model pembelajaran yang digunakan 
tidak dapat mendorong siswa untuk aktif 
berpartisipasi dan meningkatkan minat siswa 
terhadap pelajaran (Pokhrel, 2024).  

Pembelajaran yang monoton dan kurangnya 
variasi dalam media pembelajaran menyebabkan 
siswa merasa jenuh. kurangnya variasi dalam 
model pembelajaran serta keterbatasan media 
yang digunakan menjadi salah satu penyebab 
rendahnya motivasi belajar siswa Menurut 
Wahyudi (2022), minimnya variasi dalam 
metode pembelajaran serta kurangnya aktivitas 
interaktif membuat siswa merasa bosan dan 
kurang tertarik untuk berpartisipasi. Guru juga 

menambahkan bahwa ketika pembelajaran 
berlangsung secara monoton, siswa cenderung 
kehilangan minat dan tidak menunjukkan 
inisiatif untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. 
Selain model pembelajaran yang tepat, 
penggunaan media yang mendukung juga 
berperan penting dalam meningkatkan motivasi 
belajar siswa (Diana et al. 2024).  

Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan 
penerapan model pembelajaran Game Based 
Learning (GBL) yang dikombinasikan dengan 
media interaktif berupa Fruit Pinwheel . Dengan 
pendekatan berbasis permainan, siswa dapat 
belajar melalui pengalaman langsung, yang dapat 
mendorong siswa untuk lebih aktif dan 
bersemangat dalam memahami materi yang 
diajarkan. Model ini diharapkan dapat mengatasi 
masalah motivasi belajar yang rendah, 
khususnya pada mata pelajaran yang dianggap 
sulit seperti matematika. Selain model 

pembelajaran yang tepat, penggunaan media 

yang mendukung juga berperan penting dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Hartanti, 
2019). 

Penelitian yang dilakukan oleh  Palyanti 
(2023) menunjukkan bahwa penggunaan Game 
Based Learning dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa karena 
elemen tantangan dan keterlibatan aktif yang 
ditawarkan. Dengan adanya unsur permainan, 
siswa lebih tertarik untuk mengikuti pembela-
jaran dan lebih termotivasi dalam menyelesaikan 
tugas-tugas yang diberikan (Oktavia, 2022).  

 Kebaruan penelitian ini terletak pada 
pengintegrasian model GBL dengan media 
manipulatif berbasis permainan sederhana yang 
dirancang sesuai dengan karakteristik siswa 
sekolah dasar, khususnya dalam konteks 
pembelajaran di madrasah. Media Fruit Pinwheel 
, yaitu alat bantu visual berbentuk kincir dengan 
elemen permainan yang interaktif. Media ini 
tidak hanya membuat suasana belajar lebih 
menyenangkan, tetapi juga mendorong siswa 
untuk lebih aktif dalam pembelajaran (Septianing 
et., al 2024). Dengan memanfaatkan gambar 
buah-buahan yang berisi soal-soal matematika 
Fruit Pinwheel  dapat membantu menciptakan 
suasana belajar yang lebih dinamis, sehingga 
siswa lebih termotivasi untuk mengikuti 
pembelajaran (Kurniawati & Rizqi 2024). Media  
Fruit Pinwheel  tidak hanya berfungsi sebagai alat 
bantu visual, tetapi juga sebagai sarana interaksi 
langsung yang mendorong partisipasi, rasa ingin 
tahu, dan keterlibatan emosional siswa dalam 
pembelajaran (Nurmalina, et.al, 2024). 
Kombinasi antara model GBL dan media ini 
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memungkinkan siswa untuk terlibat secara 
langsung, meningkatkan antusiasme siswa, dan 
mengurangi kejenuhan dalam belajar. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen. 
Penelitian ini juga menggunakan desain 
Nonequivalent Control Group Design. Dalam 
desain ini, sebelum kelompok eksperimen 
diberikan perlakuan, siswa terlebih dahulu 
mengikuti pretest untuk mengukur kemampuan 
awal. Setelah itu, kelompok eksperimen diberi 
perlakuan dengan penerapan model pembela-
jaran Game Based Learning (GBL) yang 
menggunakan media Fruit Pinwheel  untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Adapun 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa MI N 01 Semarang.  

Dalam penelitian ini, teknik pengambilan 
sampel yang digunakan adalah purposive 
sampling dengan menggunakan teknik 
nonprobability sampling. Sampel penelitian ini 
yaitu siswa kelas 5C  sebagai kelas ekperimen 
dan kelas 5D sebagai kelas kontrol. Teknik 
pengumpulanan data dalam penelitian ini yaitu 
tes dan non tes. Teknis tes diterapkan pada siswa 
sebanyak dua kali yaitu penyebaran soal pre-test 
dan post-test. Teknis non tes dalam penelitian ini 
yaitu penyebaran angket, observasi dan 
dokumentasi. Uji coba instrumen dalam 
penelitian ini yaitu uji validitas, reliabilitas, daya 
pembeda, dan tingkat kesukaran. Teknik analisis 
data yaitu uji normalitas dan homogenitas. 
Sedangkkan uji hipotesis dalam penelitian ini 
yaitu Uji Independent Sample T Test dan regresi. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Perbedaan Motivasi Belajar Siswa Dalam 

Penggunaan Model Pembelajaran GBL 
(Games Based Learning) Berbantuan media 
Fruit Pinwheel  
 

Tabel 1. Uji Independent Sampel T-Test 

 
 
Berdasarkan hasi uji Independent 

Sampel T-Test menunjukkan bahwa kelas 
eksperimen dan kontrol memiliki nilai 

Signifikasi sebesar 0,00 < 0.05 menun-
jukkan Ho ditolak dan H1 diterima. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
pembelajaran dengan menggunakan model 
GBL (Games Based Learning) berbantuan 
media Fruit Pinwheel   dan pembelajaran 
dengan model pembelajaran GBL (Games 
Based Learning) tanpa media pembelajaran 
memiliki perbedaan yang Signifikan 
terhadap motivasi belajar siswa. rata- rata 
nilaikelas eksperimen sebesar 83.47 lebih 
tinggi dari kelas kontrol yaitu 74.34. 

 
Tabel 2. Hasil lembar Observasi 

keterlaksanaan 

 
 

Berdasarkan hasil observasi keterlak-
sanaan pembelajaran diperoleh nilai rata-
rata kelas eksperimen yaitu 75% lebih 
besar dibandingkan dengan nilai yang 
diperoleh kelas kontrol yaitu 60%. Dari 
perolehan hasil tersebut dapat diambil 
kesimpulan bahwa pembelajaran 
menggunakan model GBL (Games Based 
Learning) berbantuan media Fruit Pinwheel 
mampu memberikan peningkatan yang 
Signifikan daripada pembelajaran 
menggunakan model GBL (Games Based 
Learning) terhadap motivasi belajar siswa. 

 
Tabel 3. Hasil Lembar LKPD 

 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat 

bahwa, terdapat peningkatan di setiap 
pertemuan. Berdasarkan tabel diatas 
peningkatan yang Signifikan terjadi pada 
kelas eksperimen. Dimana kelas 
eksperimen yang mendapat perlakuan 
memperoleh  nilai rata-rata lebih tinggi 
dibanding kelas kontrol yang tidak 
memperoleh perlakuan. 
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2. Pengaruh Model Pembelajaran GBL (Games 

Based Learning) Berbantuan MediaFruit 
Pinwheel  Terhadap Motivasi Belajar Siswa 
 

Tabel 4. Uji Regresi 

 
 
Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan 

bahwa tingkat Signifikansi sebesar 0.00 < 
0.05. Hal ini berarti terdapat perbedaan 
yang Signifikan antara kedua kelompok 
yang dibandingkan, sehingga dapat 
diartikan bahwa variabel di atas saling 
mempengaruhi. Hasil tersebut 
mengindikasikan bahwa perlakuan yang 
diberikan dalam penelitian memiliki 
dampak nyata terhadap hasil yang diukur, 
dan bukan terjadi secara kebetulan semata. 
Dengan demikian, hipotesis yang 
menyatakan adanya pengaruh dapat 
diterima. 
 

Tabel 5. Hasil Uji Regresi R Square 

 
 
Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui 

bahwa nilai R square sebesar 0.356 dan nilai 
R sebesar .596. Hal ini menunjukkan bahwa 
variabel bebas dalam model memiliki 
hubungan yang cukup kuat dengan variabel 
terikat. Nilai R Square sebesar 0,356 
mengindikasikan bahwa sebesar 35,6% 
variasi pada variabel terikat dapat dijelaskan 
oleh variabel bebas yang digunakan dalam 
penelitian, sementara sisanya dipengaruhi 
oleh faktor lain di luar model.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 6. Angket Respon Siswa Terhadap 
Model GBL berbantuan media Fruit 

Pinwheel 

 
 
Berdasarkan hasil angket respon 

pembelajaran pada siswa dapat diketahui 
bahwa rata-rata presentase kelas 5C 
(eksperimen) sebesar 77,72%. Sedangkan 
kelas kontrol dengan presentase sebesar 
75,55%. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan model pembelajaran 
pada kelas eksperimen mampu 
memberikan dampak yang positif, 
meningkatkan keterlibatan siswa, serta 
menciptakan suasana pembelajaran yang 
lebih menarik dan efektif dibandingkan 
dengan pembelajaran yang diterapkan 
pada kelas kontrol 

 
B. Pembahasan 

1. Perbedaan Motivasi Belajar Siswa Dalam 
Penggunaan Model Pembelajaran GBL 
(Games Based Learning) Berbantuan media 
Fruit Pinwheel  

Berdasarkan hasi uji Independent 
Sampel T-Test Dapat disimpulkan bahwa 
model GBL (Games Based Learning) 
berbantuan mediaFruit Pinwheel  dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 
5. Hal ini menunjukkan bahwa perlakuan 
yang diberikan pada kelas eksperimen 
memiliki pengaruh positif terhadap 
peningkatan motivasi belajar siswa. hal ini 
sejalan dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Suwiriyanti (2024)  yang 
menunjukkan bahwa model pembelajaran 
GBL (Games Based Learning) mampu 
meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
model pembelajaran yang digunakan 
mampu meningkatkan motivasi belajar 
siswa secara Signifikan. Temuan ini sejalan 
dengan penelitian yang dilakukan oleh 
Rizqi et.,al (2022) yang mengungkapkan 
bahwa penerapan model pembelajaran 
dalam mata pelajaran matematika juga 
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dapat meningkatkan berbagai kemampuan 
matematika siswa. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran 
yang tepat tidak hanya berdampak pada 
motivasi belajar, tetapi juga berperan 
penting dalam mengembangkan 
kompetensi akademik siswa. 

Selain itu berdasarkan hasil observasi 
keterlaksanaan pembelajaran siswa 
menunjukkan bahwa kelas eksperimen 
yang mendapatkan perlakuan memperoleh 
presentase 75% lebih tinggi dari kelas 
kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan 
dengan presentase sebesar 60,94 %. Hal ini 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang Signifikan antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. Selain itu, dapat dilihat 
juga hasil dari LKPD (Lembar Kerja Peserta 
Didik) yang menunjukkan bahwa terdapat 
peningkatan yang Signifikan pada kelas 
eksperimen yang mendapatkan perlakuan 
dibanding kelas kontrol yag tidak 
mendapat perlakuan, peningkatan tersebut 
dapat dilihat dari hasil setiap pertemuan. .  

Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang Signifikan antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa 
penerapan model pembelajaran GBL 
(Games Based Learning) berbantuan 
mediaFruit Pinwheel  berkontribusi positif 
terhadap peningkatan motivasi belajar 
siswa. 

Model ini tidak hanya berfungsi sebagai 
sarana hiburan edukatif, tetapi juga 
sebagai strategi efektif untuk 
menumbuhkan minat belajar, memperkuat 
interaksi antara guru dan siswa, serta 
menciptakan suasana kelas yang lebih 
dinamis dan bermakna (Ummi & Rizqi, 
2024) . Temuan ini mendukung pentingnya 
inovasi pembelajaran yang adaptif dan 
kreatif untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan di era modern. Hal ini sejalan 
dengan penelitianyang dilakukan oleh 
Winatha dan Setiawan (2020) yang 
menunjukkan bahwa model pembelajaran 
(Games Based Learning) memberikan 
pengaruh yang Signifikan terhadap 
motivasi belajar siswa. 

 
2. Pengaruh Model Pembelajaran GBL (Games 

Based Learning) Berbantuan MediaFruit 
Pinwheel  Terhadap Motivasi Belajar Siswa 

Hasil tersebut mengindikasikan bahwa 
perlakuan yang diberikan dalam penelitian 

memiliki dampak nyata terhadap hasil 
yang diukur, dan bukan terjadi secara 
kebetulan semata. Dengan demikian, 
hipotesis yang menyatakan adanya 
pengaruh dapat diterima. 

Hasil penelitian, dapat disimpulkan 
bahwa penerapan model pembelajaran 
yang digunakan memberikan kontribusi 
positif terhadap peningkatan hasil belajar 
siswa. Temuan ini menunjukkan bahwa 
dengan adanya strategi pembelajaran yang 
inovatif dan interaktif, seperti GBL (Games 
Based Learning) berbantuan mediaFruit 
Pinwheel , mampu menciptakan suasana 
belajar yang lebih efektif, menyenangkan, 
dan bermakna bagi peserta didik. Model 
pembelajaran GBL (Games Based Learning) 
berbantuan media Fruit Pinwheel  
memungkinkan siswa untuk belajar 
melalui pengalaman yang menyenangkan 
dan interaktif. Media ini mampu menarik 
perhatian siswa dengan elemen visual dan 
aktivitas permainan yang menantang, 
sehingga siswa lebih aktif, fokus, dan 
bersemangat mengikuti kegiatan belajar 
(Isti Septianing et al. 2024). Proses belajar 
yang dikemas dalam bentuk permainan 
juga membantu mengurangi kejenuhan 
serta meningkatkan rasa ingin tahu dan 
keterlibatan siswa dalam memahami 
materi pelajaran. 

Selain itu, berdasarkan hasil angket 
respon diperoleh nilai rata-rata kelas 5C 
sebesar 77,72% dan kelas 5D sebesar 
75,55%. Hal ini menunjukkan bahwa 
sebagian besar siswa memberikan 
tanggapan yang sangat positif terhadap 
pembelajaran yang diterapkan, baik dari 
aspek ketertarikan, kemandirian, maupun 
ketekunan dalam belajar siswa. Siswa 
merasa bahwa penggunaan media dan 
aktivitas berbasis permainan membuat 
pembelajaran lebih menyenangkan, 
memudahkan siswa untuk fokus, serta 
memberikan dorongan untuk lebih aktif 
bertanya dan berkolaborasi dengan teman 
sebaya. Respon positif ini memperkuat 
bukti bahwa pendekatan pembelajaran 
yang inovatif dan interaktif tidak hanya 
meningkatkan motivasi, tetapi juga 
memberikan pengalaman belajar yang 
lebih bermakna dan efektif bagi siswa. 

Model pembelajaran GBL (Games Based 
Learning) berbantuan mediaFruit Pinwheel  
merupakan suatu pendekatan pembela-
jaran inovatif yang mengintegrasikan 
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unsur permainan edukatif dalam proses 
belajar mengajar untuk meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Melalui mediaFruit 
Pinwheel , kegiatan belajar menjadi lebih 
interaktif dan menyenangkan, karena 
siswa tidak hanya berperan sebagai 
penerima informasi, tetapi juga sebagai 
peserta aktif yang terlibat dalam aktivitas 
bermain sambil belajar. Hasil penelitian ini 
didukung dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Ayu dan Rizqi (2025), yang 
menyatakan bahwa pembelajaran 
matematika berbasis permainan juga 
mampu meningkatkan berbagai kemam-
puan matematika siswa. Dengan demikian, 
penggunaan model pembelajaran yang 
memadukan unsur permainan terbukti 
efektif dalam meningkatkan motivasi 
belajar. 

Model ini mendorong siswa untuk 
berpikir kritis, bekerja sama, serta 
mengembangkan kemampuan kognitif dan 
afektif secara seimbang, sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 
efektif. Hasil penelitian ini diperkuat oleh 
hasil penelittian yang dilakukan oleh 
Nugraha et al. (2024) yang menunjukkan 
bahwa model pembelajaran GBL (Games 
Based Learning) mampu meningkatkan 
motivasi belajar 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa 
terdapat Perbedaan Motivasi Belajar Siswa 
Dalam Penggunaan Model Pembelajaran GBL 
(Games Based Learning) Berbantuan media 
Fruit Pinwheel hal ini dapat dilihat dari hasi 
uji Independent Sampel T-Test menunjukkan 
bahwa kelas eksperimen dan kontrol memiliki 
nilai Signifikasi sebesar 0,00 < 0.05 
menunjukkan Ho ditolak dan H1 diterima.  

Selain itu, penelitian ini juga 
mengindikasikan bahwa terdapat Pengaruh 
Model Pembelajaran GBL (Games Based 
Learning) Berbantuan Media Fruit Pinwheel 
Terhadap Motivasi Belajar Siswa hal ini dapat 
dilihat berdasarkan hasil uji regresi 
menunjukkan bahwa tingkat Signifikansi 
sebesar 0.00 < 0.05. Hal ini berarti terdapat 
perbedaan yang Signifikan antara kedua 
kelompok. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa penerapan model 
pembelajaran GBL (Games Based Learning) 
berbantuan media Fruit Pinwheel 
berkontribusi positif terhadap peningkatan 

motivasi belajar siswa. Model ini tidak hanya 
berfungsi sebagai sarana hiburan edukatif, 
tetapi juga sebagai strategi efektif untuk 
menumbuhkan minat belajar, memperkuat 
interaksi antara guru dan siswa, serta 
menciptakan suasana kelas yang lebih 
dinamis dan bermakna. Temuan ini 
mendukung pentingnya inovasi pembelajaran 
yang adaptif dan kreatif untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan di era modern. Hal ini 
sejalan dengan penelitianyang dilakukan oleh 
Winatha dan Setiawan (2020) yang 
menunjukkan bahwa model pembelajaran 
(Games Based Learning) memberikan 
pengaruh yang Signifikan terhadap motivasi 
belajar siswa. 

 
B. Saran 

Penelitian ini dapat dijadikan referensi 
bagi siapa saja yang ingin menerapkan model 
pembelajaran GBL (Games Based Learning) 
dimasa mendatang. Penting untuk 
mempersiapkan dan melakanakan metode ini 
dengan maksima agar manfaatnya dapat 
dirasakan secara optimal. 
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