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Abstrak: 
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar 
dan kepercayaan diri siswa melalui penerapan games edukatif dan media afirmasi positif berupa 
poster “Aku Hebat, Aku Bisa” di SDN Panjatan, Patuk, Gunungkidul. Latar belakang kegiatan ini 
didasarkan pada masih ditemukannya siswa yang kurang berani berbicara di depan umum dan 
kurang menunjukkan partisipasi aktif dalam pembelajaran. Kegiatan dilaksanakan pada hari 
Jumat, 30 Januari 2026, pukul 10.00–11.30 WIB di lapangan sekolah dengan melibatkan lebih 
dari 70 siswa sekolah dasar. Metode pelaksanaan menggunakan pendekatan pembelajaran aktif 
berbasis permainan (game-based learning) yang dipadukan dengan penguatan verbal dan 
simbolik melalui pemberian poin bintang serta apresiasi sosial berupa pujian dan tepuk tangan. 
Data diperoleh melalui observasi langsung terhadap partisipasi, keberanian tampil, serta 
antusiasme siswa selama kegiatan berlangsung dan dianalisis secara deskriptif kualitatif. Hasil 
kegiatan menunjukkan adanya peningkatan keberanian siswa dalam menjawab pertanyaan, 
bertanya, dan tampil di depan teman-temannya dibandingkan pada awal kegiatan. Temuan ini 
selaras dengan teori self-efficacy yang menekankan pentingnya pengalaman keberhasilan dan 
dukungan sosial dalam membangun kepercayaan diri, serta didukung oleh konsep motivasi 
belajar yang menyatakan bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa. Dengan demikian, games edukatif dan media afirmasi positif terbukti 
menjadi strategi sederhana namun efektif dalam menumbuhkan motivasi belajar dan 
kepercayaan diri siswa sekolah dasar serta dapat direplikasi dalam kegiatan pembelajaran di 
sekolah. 
Kata kunci: motivasi belajar, kepercayaan diri, games edukatif, afirmasi positif, sekolah dasar. 
 

Abstract 
This community service program aimed to enhance students’ learning motivation and self-
confidence through the implementation of educational games and a positive affirmation poster 
entitled “Aku Hebat, Aku Bisa” at SDN Panjatan, Patuk, Gunungkidul. The program was initiated 
in response to the observation that some elementary school students were hesitant to speak 
in front of others and demonstrated limited active participation during classroom activities. The 
activity was conducted on Friday, January 30, 2026, from 10:00 a.m. to 11:30 a.m. at the school 
field and involved more than 70 elementary students. The method employed an active learning 
approach based on game-based learning combined with verbal and symbolic reinforcement 
strategies. Students participated in a quest-based question-and-answer session designed to 
encourage them to express their ideas, mention their strengths, and build confidence in public 
speaking. Those who successfully responded received star points attached to the affirmation 
poster and were given social appreciation in the form of applause and verbal praise, as well as 
small rewards to increase enthusiasm. Data were collected through direct observation of 
students’ participation, confidence in speaking, and engagement during the activity, and were 
analyzed descriptively. The findings indicated an increase in students’ willingness to participate, 
speak in front of peers, and demonstrate greater confidence compared to the beginning of the 
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session. These results are consistent with self-efficacy theory and motivational learning 
principles, which emphasize the importance of mastery experiences and social reinforcement 
in fostering confidence and intrinsic motivation. Therefore, the integration of educational 
games and positive affirmation media can serve as a simple yet effective strategy to promote 
learning motivation and self-confidence among elementary school students and can be 
replicated in similar educational contexts. 
Keywords: learning motivation, self-confidence, educational games, positive affirmation, 
elementary school students. 
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PENDAHULUAN 

Motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa merupakan komponen penting yang saling 
berhubungan dalam peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah dasar karena keduanya berperan 
dalam menentukan arah, intensitas, dan ketekunan siswa dalam mengembangkan keterampilan 
akademik maupun sosial-emosional. Pada jenjang pendidikan dasar, siswa sering kali mengalami 
penurunan motivasi belajar akibat metode pembelajaran yang monoton, kurangnya variasi media, 
serta minimnya penguatan positif terhadap potensi diri mereka. Kondisi tersebut juga ditemukan 
pada siswa di SDN Panjatan, Patuk, Gunungkidul, di mana sebagian siswa menunjukkan rasa ragu 
saat menjawab pertanyaan, kurang aktif dalam diskusi kelas, serta belum berani menampilkan 
kemampuan di depan teman-temannya. Secara teoretis, motivasi belajar berperan sebagai 
pendorong internal dan eksternal yang memengaruhi intensitas serta keberlanjutan kegiatan 
belajar, Teori motivasi menurut Keller menjelaskan bahwa motivasi belajar mencakup aspek 
attention, relevance, confidence, dan satisfaction, yang jika dirancang dengan baik dapat menarik 
minat dan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar mengajar, sehingga menciptakan 
suasana belajar yang lebih bermakna dan efektif. Selain itu, penelitian terbaru menunjukkan bahwa 
self-efficacy atau kepercayaan diri berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar siswa sekolah 
dasar, di mana peningkatan kepercayaan diri secara positif berkorelasi dengan peningkatan 
motivasi belajar mereka.  

Teori self-efficacy yang dikembangkan oleh Albert Bandura menegaskan bahwa keyakinan 
individu terhadap kemampuan diri akan memengaruhi cara mereka berpikir, merasa, dan bertindak 
dalam situasi belajar, sehingga siswa yang memiliki kepercayaan diri tinggi cenderung lebih gigih 
dalam menghadapi tantangan akademik. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di lapangan SDN Panjatan, Patuk, Gunungkidul 
dengan melibatkan kurang lebih 70 siswa sekolah dasar melalui penerapan games edukatif yang 
dirancang secara partisipatif dan media afirmatif berupa poster bertajuk “Aku Hebat, Aku Bisa” 
dengan tujuan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus membangun 
afirmasi positif tentang kemampuan diri siswa berdasarkan pendekatan pembelajaran aktif dan 
interaktif. Penelitian empirik sebelumnya juga menunjukkan bahwa media permainan edukatif 
dapat merangsang keterlibatan siswa dan berpotensi meningkatkan motivasi belajar mereka, 
meskipun hasilnya dapat dipengaruhi oleh desain dan konteks implementasinya, sehingga perlu 
pendekatan yang sesuai dengan karakteristik siswa SD. Tujuan program ini adalah untuk 
meningkatkan motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa melalui kegiatan yang bersifat 
kolaboratif serta menyenangkan, sedangkan kegunaannya diharapkan dapat membantu guru dan 
tenaga kependidikan dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih menarik, serta 
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memperkuat keyakinan siswa terhadap kemampuan mereka sendiri dalam konteks pembelajaran 
formal.  

Target kegiatan ini adalah seluruh siswa yang menjadi peserta program di SDN Panjatan 
dengan luaran berupa meningkatnya partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran, tumbuhnya rasa 
percaya diri untuk tampil dan berpendapat di depan umum, tersusunnya dan terpasangnya poster 
motivatif di lingkungan sekolah, serta tersedianya model kegiatan games edukatif yang dapat 
direplikasi secara berkelanjutan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran. 

METODE  

Metode pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang secara 
partisipatif dan aplikatif dengan pendekatan pembelajaran aktif berbasis permainan (game-based 
learning) dan penguatan afirmasi positif. Kegiatan dilaksanakan pada hari Jumat, 30 Januari 2026, 
pukul 10.00–11.30 WIB, bertempat di lapangan SDN Panjatan, Patuk, Gunungkidul, dengan 
dihadiri lebih dari 70 siswa sekolah dasar. Pemilihan lokasi di lapangan sekolah bertujuan untuk 
menciptakan suasana yang lebih terbuka, santai, dan memungkinkan interaksi kelompok secara luas 
sehingga siswa merasa lebih nyaman dan tidak tertekan ketika berpartisipasi dalam kegiatan. Durasi 
pelaksanaan selama kurang lebih 90 menit dibagi ke dalam beberapa tahapan, yaitu pembukaan, 
pemaparan materi, pelaksanaan games edukatif, pemberian afirmasi dan penghargaan, serta 
refleksi singkat di akhir kegiatan. 

Tahap awal kegiatan dimulai dengan pemaparan materi singkat mengenai pentingnya 
motivasi belajar dan kepercayaan diri, disampaikan secara interaktif menggunakan bahasa yang 
sederhana dan mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Materi menekankan bahwa setiap anak 
memiliki potensi, kemampuan, dan keunikan masing-masing yang perlu diyakini dan dikembangkan. 
Penyampaian materi ini sejalan dengan teori self-efficacy dari Albert Bandura (2018), yang 
menyatakan bahwa keyakinan terhadap kemampuan diri dapat ditumbuhkan melalui pengalaman 
keberhasilan, penguatan verbal, serta dukungan sosial. Selain itu, pendekatan permainan edukatif 
yang digunakan mengacu pada konsep pembelajaran berbasis permainan yang menurut penelitian 
hasil penelitian oleh Hamari et al. (2021) dalam jurnal Computers & Education (2021) efektif 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa karena memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan menantang secara positif. Pada tahap inti, siswa mengikuti games edukatif 
dalam bentuk sesi tanya jawab (quest challenge). Fasilitator memberikan pertanyaan-pertanyaan 
yang dirancang untuk menumbuhkan keberanian berbicara di depan umum, seperti menyebutkan 
cita-cita, menyampaikan kelebihan diri, atau menjawab pertanyaan sederhana terkait pengalaman 
belajar. Setiap siswa yang berani menjawab dan tampil di depan akan memperoleh poin berupa 
bintang yang ditempelkan pada poster afirmasi bertuliskan “Aku Hebat, Aku Bisa”. Selain itu, siswa 
juga mendapatkan penguatan berupa pujian verbal dan tepuk tangan bersama sebagai bentuk 
apresiasi sosial. Beberapa siswa yang aktif dan berpartisipasi dengan baik juga diberikan hadiah 
berupa jajanan ringan untuk meningkatkan antusiasme dan semangat mengikuti kegiatan. Strategi 
pemberian penghargaan ini didasarkan pada teori penguatan (reinforcement theory) yang 
menyatakan bahwa respons positif cenderung meningkat ketika diberikan konsekuensi yang 
menyenangkan. 

Alat dan bahan yang digunakan dalam kegiatan ini relatif sederhana, meliputi media 
pemaparan materi (lembar materi atau catatan panduan), poster afirmasi “Aku Hebat, Aku Bisa”, 
stiker atau potongan berbentuk bintang sebagai poin penghargaan, serta hadiah sederhana berupa 
jajanan ringan. Tidak digunakan alat teknologi khusus, karena pendekatan yang diutamakan adalah 
interaksi langsung, komunikasi dua arah, dan keterlibatan fisik siswa dalam permainan. 
Kesederhanaan alat dan bahan ini menunjukkan bahwa program dapat direplikasi dengan mudah 
oleh guru tanpa membutuhkan biaya besar. 
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Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif melalui observasi langsung terhadap 
partisipasi siswa selama kegiatan berlangsung. Indikator yang diamati meliputi jumlah siswa yang 
berani tampil, peningkatan antusiasme, respons verbal, ekspresi percaya diri, serta keterlibatan aktif 
dalam menjawab pertanyaan. Selain itu, dilakukan refleksi singkat dengan menanyakan perasaan 
siswa setelah mengikuti kegiatan untuk mengetahui dampak psikologis secara langsung. Hasil 
observasi menunjukkan bahwa permainan berjalan dengan lancar, siswa terlihat antusias, dan 
terjadi peningkatan keberanian untuk berbicara di depan teman-temannya dibandingkan pada awal 
kegiatan. Dengan metode yang sederhana namun interaktif ini, kegiatan mampu menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan sekaligus memberikan pengalaman keberhasilan yang dapat 
memperkuat motivasi dan kepercayaan diri siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilaksanakan di SDN Panjatan, Patuk, 
Gunungkidul menunjukkan adanya peningkatan partisipasi aktif dan keberanian siswa dalam 
berbicara di depan umum setelah mengikuti rangkaian games edukatif dan penguatan afirmasi 
melalui poster “Aku Hebat, Aku Bisa”. Dari lebih dari 70 siswa yang hadir, sebagian besar 
menunjukkan antusiasme tinggi selama kegiatan berlangsung, yang ditandai dengan meningkatnya 
jumlah siswa yang secara sukarela mengangkat tangan untuk menjawab pertanyaan, berani maju 
ke depan, serta mampu menyampaikan pendapat secara lebih lantang dibandingkan pada awal 
kegiatan. Pada sesi awal, hanya beberapa siswa yang berani tampil tanpa ditunjuk, namun setelah 
diberikan penguatan berupa bintang penghargaan, tepuk tangan bersama, dan pujian verbal, terjadi 
peningkatan signifikan pada jumlah siswa yang bersedia berpartisipasi. Data observasi ini relevan 
dengan tujuan kegiatan, yaitu meningkatkan motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa melalui 
pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui teori self-efficacy dari Albert Bandura (2018) yang 
menyatakan bahwa pengalaman keberhasilan (mastery experience) dan penguatan sosial (verbal 
persuasion) merupakan dua sumber utama dalam membangun keyakinan diri individu. Dalam 
kegiatan ini, ketika siswa berhasil menjawab pertanyaan dan memperoleh simbol bintang yang 
ditempel pada poster, mereka mendapatkan pengalaman keberhasilan sederhana yang berdampak 
pada rasa percaya diri. Dukungan berupa tepuk tangan dan pujian dari teman sebaya juga 
memperkuat aspek persuasi sosial yang menurut Bandura berkontribusi terhadap peningkatan 
keyakinan diri siswa dalam menghadapi tugas berikutnya. Dengan demikian, validitas hasil kegiatan 
terlihat dari kesesuaian antara perubahan perilaku siswa dan teori psikologi pendidikan yang 
mendasarinya. Dari sisi motivasi belajar, hasil kegiatan menunjukkan bahwa pendekatan berbasis 
permainan mampu meningkatkan perhatian (attention) dan rasa senang siswa selama proses 
berlangsung. Hal ini sejalan dengan model ARCS dari Keller (2016) yang menekankan bahwa 
komponen perhatian dan kepercayaan diri merupakan prasyarat munculnya motivasi belajar yang 
berkelanjutan. Ketika siswa merasa kegiatan yang dilakukan menarik dan memberikan kesempatan 
untuk berhasil, maka motivasi intrinsik mereka cenderung meningkat. Temuan ini juga didukung 
oleh penelitian Hamari et al. (2021) dalam jurnal Computers & Education yang menyatakan bahwa 
pembelajaran berbasis permainan secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa 
karena menghadirkan unsur tantangan dan penghargaan yang terstruktur. Walaupun kegiatan ini 
dilaksanakan secara sederhana tanpa teknologi digital, prinsip dasar game-based learning tetap 
diterapkan melalui sistem poin, tantangan, dan apresiasi. 

Hasil kegiatan ini memiliki kesesuaian dengan penelitian terbaru yang menunjukkan bahwa 
afirmasi positif dalam lingkungan sekolah dapat meningkatkan rasa percaya diri dan keberanian 
siswa dalam berpartisipasi aktif (Putri & Rahman, 2022, Jurnal Psikologi Pendidikan). Poster “Aku 
Hebat, Aku Bisa” berfungsi sebagai media visual afirmatif yang memperkuat pesan positif tentang 
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kemampuan diri siswa. Media visual tersebut tidak hanya menjadi simbol penghargaan, tetapi juga 
pengingat kolektif bahwa setiap siswa memiliki potensi untuk berkembang. Intervensi sederhana 
seperti ini terbukti efektif karena sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung 
responsif terhadap rangsangan visual dan penguatan langsung. Secara keseluruhan, hasil kegiatan 
menunjukkan bahwa penggunaan games edukatif yang dipadukan dengan media afirmasi positif 
efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa. Validitas hasil didukung 
oleh kesesuaian antara temuan lapangan, teori psikologi pendidikan, serta hasil penelitian sejenis 
yang telah dipublikasikan dalam lima tahun terakhir. Data yang diperoleh secara langsung melalui 
observasi partisipatif menunjukkan perubahan perilaku yang relevan dengan tujuan program, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa pendekatan ini layak untuk direplikasi dalam kegiatan 
pembelajaran di sekolah dasar sebagai strategi sederhana namun berdampak dalam membangun 
karakter siswa yang percaya diri dan termotivasi. 

Dengan demikian, hasil kegiatan pengabdian di Dusun Trosari memperkuat temuan sebelumnya 
bahwa edukasi berbasis praktik dan penyediaan sarana sederhana efektif dalam meningkatkan 
kapasitas masyarakat dalam pengelolaan sampah. Data yang ditampilkan secara langsung berkaitan 
dengan tujuan pengabdian, yaitu peningkatan pengetahuan dan keterampilan pemilahan sampah. 
Secara keseluruhan, kegiatan ini mengarah pada kesimpulan bahwa edukasi pengelolaan sampah 
organik dan anorganik yang dilakukan secara partisipatif dan kontekstual dapat menjadi strategi 
efektif dalam membangun perilaku ramah lingkungan di tingkat dusun. 

 

 
Gambar 1. Pelaksanaan games edukatif Aku Hebat, Aku Bisa 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Gambar 2. Menjawab pertanyaan games edukatif di depan banyak siswa 
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Gambar 3. Pembagian bingkisan sebagai apresiasi 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SDN Panjatan, 
Patuk, Gunungkidul, dapat disimpulkan bahwa penerapan games edukatif yang dipadukan dengan 
media afirmasi positif melalui poster “Aku Hebat, Aku Bisa” memberikan dampak positif terhadap 
peningkatan motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa sekolah dasar. Fakta lapangan 
menunjukkan adanya peningkatan partisipasi aktif, keberanian berbicara di depan umum, serta 
antusiasme siswa selama kegiatan berlangsung. Perubahan tersebut tampak dari bertambahnya 
jumlah siswa yang secara sukarela menjawab pertanyaan, tampil di depan teman-temannya, serta 
menunjukkan ekspresi yang lebih yakin dibandingkan pada awal kegiatan. Dengan demikian, tujuan 
program untuk menumbuhkan motivasi dan rasa percaya diri siswa melalui pendekatan 
pembelajaran yang menyenangkan dapat tercapai secara optimal dalam konteks kegiatan yang 
dilaksanakan. 

Keberhasilan kegiatan ini tidak hanya dipengaruhi oleh unsur permainan semata, tetapi juga 
oleh adanya penguatan verbal, penghargaan simbolik, dan dukungan sosial dari teman sebaya yang 
memperkuat pengalaman keberhasilan siswa. Hal ini selaras dengan teori self-efficacy yang 
menekankan pentingnya pengalaman keberhasilan dan persuasi sosial dalam membangun 
keyakinan diri. Meskipun demikian, kegiatan ini memiliki keterbatasan karena analisis data 
dilakukan secara deskriptif melalui observasi langsung tanpa menggunakan instrumen kuantitatif 
terstandar, sehingga pengukuran peningkatan motivasi dan kepercayaan diri belum dapat 
dinyatakan dalam angka statistik. Oleh karena itu, pada kegiatan selanjutnya disarankan adanya 
pengembangan instrumen evaluasi yang lebih sistematis agar hasil yang diperoleh dapat diukur 
secara lebih komprehensif. Kontribusi artikel ini dalam bidang pendidikan, khususnya pendidikan 
dasar dan psikologi pendidikan, terletak pada penyediaan model intervensi sederhana, aplikatif, dan 
mudah direplikasi untuk meningkatkan motivasi belajar dan kepercayaan diri siswa melalui 
pendekatan berbasis permainan dan afirmasi positif. Artikel ini memperkuat temuan bahwa strategi 
pembelajaran yang menyenangkan dan suportif memiliki peran signifikan dalam membentuk 
karakter siswa yang aktif dan percaya diri.  

Kegiatan ini memberikan alternatif praktik baik (best practice) bagi guru sekolah dasar dalam 
menciptakan lingkungan belajar yang lebih partisipatif tanpa memerlukan sarana yang kompleks 
atau biaya yang besar. Dengan demikian, program ini dapat menjadi referensi bagi pengembangan 
kegiatan serupa dalam rangka mendukung pembentukan karakter dan peningkatan kualitas 
pembelajaran di sekolah dasar. 
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