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ABSTRAK

METODE PEMBELAJARAN GAME-BASED LEARNING DALAM
MENINGKATKAN RASA PERCAYA DIRI PESERTA DIDIK PADA
MATERI GERAK BENDA DI KELAS IV SDN SERANG 12

Yulia Inka Christie Simbolon
Program Pendidikan Guru Sekolah Dasar,
Kampus Serang, Universitas Pendidikan Indonesia

Penggunaan metode pembelajaran yang kreatif tentunya akan membantu peserta didik
untuk dapat mengembangkan nilai karakter baik bagi mereka. Dalam pembelajaran
tentunya terdapat penanaman karakter peserta didik, pembentukan karakter dalam suatu
pembelajaran memiliki peran penting. Pengembangan karakter siswa dalam pembelajaran
dapat dikembangkan oleh guru dengan menggunakan metode belajar sambil bermain.
Pembelajaran yang kreatif tentunya mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih
efektif, siswa juga dapat meningkatkan kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama
dengan teman kelasnya. Pendekatan penelitian kali ini adalah kualitatif dengan
menggunakan metode narrative inquiry, dimana data yang telah ditemukan akan dibuat
menjadi suatu narasi. Penelitian ini memiliki data dari catatan lapangan, jurnal refleksi
peserta didik, wawancara wali kelas dan peserta didik serta dokumentasi melalui foto dan
rekaman suara maupun visual saat pembelajaran berlangsung. Dari analisis yang
didapatkan metode game-based learning memiliki pengaruh bagi peserta didik dalam
meningkatkan karakter rasa percaya diri. Kemunculan-kemunculan rasa percaya diri pada
peserta didik yaitu mampu mengarahkan atau mengatur orang lain terutama saat kerja
kelompok, mengekspresikan pendapat baik kepada teman maupun kepada peneliti, duduk
dengan orang lain dalam berinteraksi dan aktifitas sosial, bekerja secara kooperatif dalam
kelompok, memandang lawan bicara ketika mengajak atau sedang diajak bicara oleh orang
lain, berbicara dengan lancar. Ketika bermain sambil belajar, peserta didik menunjukan
rasa percaya diri yang sebelumnya tidak ditemukan saat pembelajaran dengan metode
konvensional. Maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan metode game-based learning
dalam sebuah pembelajaran memiliki pengaruh dalam meningkatkan karakter siswa.

Kata Kunci : Rasa percaya diri, game-based learning, Pendidikan Karakter



ABSTRACT

GAME-BASED LEARNING METHOD IN INCREASING STUDENTS'
SELF-CONFIDENCE IN OBJECT MOVEMENT MATERIAL IN CLASS
IV SDN SERANG 12

Yulia Inka Christie Simbolon
Elementary School Teacher Education Program,
Serang Campus, Indonesian University of Education

The use of creative learning methods will certainly help students to develop good character
values for them. In learning, of course there is the cultivation of students' character,
character formation in learning has an important role. The development of student character
in learning can be developed by teachers using the learning while playing method. Creative
learning is certainly able to create a more effective learning environment, students can also
improve their ability to communicate and collaborate with their classmates. This research
approach is qualitative using the narrative inquiry method, where the data that has been
found will be made into a narrative. This research has data from field notes, student
reflection journals, interviews with class teachers and students as well as documentation
through photos and sound and visual recordings during learning. From the analysis
obtained, the game-based learning method has an influence on students in increasing their
character and self-confidence. The emergence of self-confidence in students is being able
to direct or manage other people, especially during group work, expressing opinions both
to friends and researchers, sitting with other people in interactions and social activities,
working cooperatively in groups, looking at the other person when speaking. inviting or
being spoken to by someone else, speaking fluently. When playing while learning, students
show a sense of self-confidence that was not previously found when learning using
conventional methods. So it can be concluded that the use of game-based learning methods
in learning has an influence in improving student character.

Keywords: Self-confidence, game-based learning, Character Education
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