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ABSTRAK 

Perkembangan industri 4.0 dalam dunia pendidikan dituntut untuk melakukan suatu 

perubahan dalam menguatkan proses pembelajaran terutama di SMA 15 Bandung.Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis aplikasi 

Minecraft terhadap motivasi belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian 

ini adalah kuantitatif jenis quasi eksperiment. Adapun hasil dari penelitian ini yaitu: 1) 

Berdasarkan hasil Uji hioptesis dikelas kontrol menunjukan bahwa 0,687 > 0,05 maka Ha 

diterima atau memiliki arti ada tidak ada perbedaan motivasi belajar yang signifikan sebelum 

dan sesudah perlakuan di kelas kontrol. 2) Berdasarkan hasil Uji hioptesis dikelas eksperimen 

menunjukan bahwa 0,041 < 0,05 maka Ho diterima atau memiliki arti ada perbedaan motivasi 

belajar yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan di kelas eksperimen. 3) Penggunaan 

media pembelajaran berbasis aplikasi Minecraft memiliki peran penting dalam pembelajaran 
geografi. Sesuai dengan uji regresi linear sederhana yang telah dilakukan, diperoleh nilai 

koefisien determinasi sebesar 0,214 yang berarti bahwa pengaruh media aplikasi Minecraft 

terhadap motivasi belajar yaitu sebesar 21%. Berdasarkan dari hasil penelitian, rekomendasi 

untuk penelitian selanjutnya yaitu. 1) penggunaan media powerpoint kurang cocok maka 

disarankan untuk lebih selektif dalam memilih media pembelajaran agar siswa dapat 

berinteraksi dan dapat melihat tampilan materi yang disajikan oleh guru. 2). penggunaan 

media pembelajaran disarankan untuk menggunakan media yang interaktif dan dapat melihat 

tampilan materi yang disajikan oleh guru untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

3) Motivasi belajar akan lebih maksimal jika selama proses pembelajaran mendapatkan 

pengawasan dan pengontrolan lebih ekstra kepada peserta didik sehingga proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan baik. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Minecraft, 

Motivasi Belajar 
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ABSTRACT 

The development of industry 4.0 in the world of education is required to make a change in 
strengthening the learning process, especially at SMA 15 Bandung. The purpose of this 

research is to determine the effect of Minecraft application-based learning media on student 

motivation. The research method used in this study is a quasi-experimental quantitative type. 

The results of this study are: 1) Based on the results of the hypothesis test in the control class 

it shows that 0.687 > 0.05 then Ha is accepted or means that there is no significant difference 

in learning motivation before and after treatment in the control class. 2) Based on the results 

of the hypothesis test in the experimental class it shows that 0.041 <0.05 then Ho is accepted 

or means that there is a significant difference in learning motivation before and after 

treatment in the experimental class. 3) The use of Minecraft application-based learning 

media has an important role in learning geography. In accordance with the simple linear 

regression test that has been carried out, a determination coefficient value of 0.214 is 
obtained, which means that the effect of the Minecraft application media on learning 

motivation is 21%. Based on the results of the research, recommendations for further 

research are. 1) the use of PowerPoint media is not suitable, it is advisable to be more 

selective in choosing learning media so that students can interact and can see the material 

presented by the teacher. 2). the use of learning media is recommended to use interactive 

media and be able to see the display of material presented by the teacher to increase student 

learning motivation 3) Learning motivation will be maximized if during the learning process 

you get extra supervision and control to students so that the learning process can run Good. 

Keywords: Learning Media, Minecraft Application-Based Learning Media, Learning 

Motivation 
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