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ABSTRAK

Nurul Qalbi Ahmad, 2024. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai Kabupaten
Gowa. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Pembimbing | lbu
Dr. Hj Rosleny Babo, M.Pd dan pembimbing Il Bapak Dr. Suardi, S.Pd., M.Pd.

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu mengetahui apakah ada
pengaruh model pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan aplikasi
quizizz terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Kelas IV
SD Inpres Bontomanai. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap
minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian eksperimen melalui pendekatan
one group pretest dan posttest, data diolah menggunakan SPSS versi 26 windows,
dengan sampel penelitian sebanyak 23 siswa Kelas IV. Teknik pengumpulan data
dengan menggunakan observasi, tes, angket dan dokumentasi. Teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif, dan
teknik analisis inferensial, dimana data yang terkumpul diolah dan di analisis
menggunakan uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji paired sample t-
test.

Hasil penelitian ini  menunjukkan bahwa ada pengarunh model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat
dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS dapat dilihat dari analisis data
deskriptif angket minat belajar siswa memperoleh rata-rata 94,39 dan hasil belajar
pretest siswa memperoleh nilai 48,91 sedangkan nilai posttest siswa memperoleh
nilai 80,22. Berdasarkan uji hipotesis dengan menggunakan uji paired sample t-
test apabila nilai sig < 0,05 maka terdapat pengaruh variabel x terhadap variabel vy,
dan setelah dilakukan uji paired sample t-test telah diperoleh hasil 0,000 < 0,05
yang artinya terdapat pengaruh.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut diatas dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan
aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa IV SD Inpres
Bontomanai terdapat peningkatan yang signifikan.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Minat, Hasil Belajar siswa, IPS.
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BAB |

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan menurut (Rahman et al., 2022, hal. 2-3) merupakan usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan
masyarakat.

Pendidikan merupakan sarana bagi manusia untuk mencapai kehidupan
yang lebih baik (Suardi et al., 2023, hal. 139). Indonesia mengenal sistem
pendidikan melalui tiga jalur yaitu pendidikan formal, nonformal dan informal
(Utami, 2020, hal. 94). Pendidikan formal merupakan kegiatan yang
sistematis, berstruktur, bertingkat, dan berjenjang di mulai dari tingkat sekolah
dasar (SD) sampai dengan perguruan tinggi, sedangkan pendidikan nonformal
merupakan mekanisme pemberi peluang bagi setiap orang untuk memperkaya
ilmu pengetahuan melalui pembelajaran seumur hidup seperti berdirinya TPQ
(Taman Pendidikan Al-Qur’an). Sedangkan pendidikan informal (keluarga)
merupakan individu mendapat pendidikan pertama di dalam lingkungan
keluarga seperti di didik untuk bersopan santun, memiliki moral sifat yang
terpuji (Sulfasyah & Arifin, 2017, hal. 1-2)

Kurikulum merdeka merupakan salah satu program yang digagas oleh
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan bapak Nadiem Makarim yaitu merdeka

belajar dimana ingin menciptakan suasana belajar yang bahagia. Tujuan



belajar mandiri adalah untuk menciptakan suasana yang menyenangkan bagi
guru, siswa dan orang tua sebab merdeka belajar artinya proses pendidikan
harus menciptakan suasana yang menyenangkan (Nasution, 2021, hal. 139).

SD Inpres Bontomanai merupakan lokasi penelitian yang dilakukan
oleh peneliti, dimana di sekolah tersebut sudah mengimplementasikan
Kurikulum Merdeka. Mata Pelajaran yang peneliti teliti yaitu IPS, di dalam
kurikulum merdeka mata pelajaran IPS termasuk mata pelajaran yang tidak
berdiri sendiri melainkan terintegrasi dalam mata pelajaran IPAS. Mata
pelajaran yang peneliti teliti yaitu IPAS tetapi terkhusus pada mata pelajaran
IPS.

Pendidik atau guru memiliki arti dalam Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen dikemukakan pada
Pasal 1 ayat 1 yang berbunyi guru adalah pendidik profesional dengan tugas
utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai dan
mengevaluasi siswa pada pendidikan anak usia dini jalur pendidikan formal,
pendidikan dasar, dan pendidikan menengah (Sutarsih & Misbah, 2021, hal.
71).

Seorang guru yang profesional mampu mengembangkan materi
pembelajaran dengan menguasai metode, model dan media pembelajaran yang
beragam untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan mampu

mengundang antusias dan juga minat belajar siswa.



Minat belajar menjadi dasar bagi siswa untuk dapat memperoleh hasil
belajar yang maksimal, dengan meningkatnya minat belajar maka siswa akan
lebih mudah untuk memahami materi pembelajaran yang disampaikan di
dalam proses pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran, guru mempunyai peranan penting dalam
menciptakan kondisi pembelajaran yang mendorong peran aktif dan
pemahaman siswa. Usaha untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang
dapat melibatkan siswa berperan aktif dan membutuhkan kemampuan guru
dalam menerapkan model pembelajaran yang sesuai dan bervariasi, sehingga
siswa akan berperan aktif dan dapat mencapai hasil yang diharapkan
(Siswanti, 2019, hal. 227).

Hasil belajar merupakan perubahan tingkah laku setelah melalui proses
belajar mengajar yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik.
Hasil belajar dapat diketahui dengan melakukan penilaian-penilaian tertentu
yang menunjukkan sejauh mana Kriteria-kriteria penilaian telah tercapai dan
penilaian ini dilakukan dengan memberikan tes (Gulo, 2022, hal. 309)

Berdasarkan hasil observasi awal yang peneliti lakukan bersama guru
kelas IV pada tanggal 1 september 2023 di kelas IV SD Inpres Bontomanai
menunjukkan bahwa minat dan hasil belajar IPS siswa masih tergolong
rendah. Berdasarkan informasi yang di peroleh, minat belajar siswa di SD
Inpres Bontomanai masih tergolong rendah dimana pada saat guru
menjelaskan materi pandangan siswa tidak terfokus, hal ini disebabkan
penyajian materi yang disampaikan guru Kkurang tepat dan jarang

menggunakan model dan media pembelajaran.



Dari hasil observasi oleh wali kelas IV di SD Inpres Bontomanai,
sekolah tersebut telah menetapkan KKM untuk mata pelajaran IPS yaitu 70.
Dari hasil observasi awal terkait hasil belajar IPS yang diperoleh siswa kelas
IV dari 23 siswa terdapat 8 orang siswa yang sudah mencapai KKM, dan yang
belum mencapai KKM terdapat 15 siswa. Berdasarkan data di atas dapat di
persentasekan bahwa siswa yang mencapai KKM dengan nilai rata-rata 0,34%
memiliki kategori cukup sedangkan siswa yang tidak mencapai KKM dengan
nilai rata-rata 0,65% atau memiliki kategori kurang baik dan perlu bimbingan.

Rendahnya hasil belajar IPS di akibatkan kurangnya minat siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Sedangkan rendahnya minat belajar siswa
pada pembelajaran IPS disebabkan oleh penggunaan model atau media
pembelajaran yang kurang tepat dan jarang digunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran.

Terdapat guru wali kelas 1V di SD Inpres Bontomanai yang jarang
menggunakan model dan media pembelajaran, dimana pada saat proses
pembelajaran berlangsung guru tersebut hanya menggunakan metode
pembelajaran yang bersifat konvensional yang tentunya berpusat pada guru
(teacher centered) seperti metode ceramah dan jarang sekali guru melibatkan
siswanya untuk diberi kesempatan, berdiskusi, bertanya maupun berpendapat
terhadap materi yang sedang dipelajari. Siswa hanya duduk diam
mendengarkan penjelasan guru, setelah itu diarahkan untuk menjawab soal
yang ada di buku paket, sehingga pembelajaran tersebut sangat membosankan

bagi siswa.



Untuk mengatasi masalah  tersebut, diperlukan  pendekatan
pembelajaran yang inovatif dan efektif salah satunya model dan media
pembelajaran yang menarik. Salah satu model pembelajaran yang dapat
digunakan yaitu model pembelajaran problem based learning, sedangkan
salah satu media pembelajaran yang dapat di gunakan vyaitu media
pembelajaran aplikasi quizizz.

Model pembelajaran problem based learning menurut (Odeh, 2021, hal.
10) merupakan salah satu model pembelajaran yang menggunakan masalah
nyata dan tidak terstruktur, bersifat terbuka sebagai konteks atau sarana bagi
siswa untuk mengembangkan cara berpikir kritis, mengembangkan
keterampilan dan menyelesaikan masalah serta membangun pengetahuan yang
baru. Dalam proses pembelajaran siswa secara individual maupun kelompok
menyelesaikan masalah nyata dengan menggunakan strategi dan pengetahuan
dari pemikirannya sendiri, yang menekankan siswa secara aktif membangun
pengetahuannya sendiri bukan menerima dalam bentuk jadi dari guru.

Problem Based Learning menurut (Hotimah, 2020, hal. 5) merupakan
metode pembelajaran yang dipicu oleh permasalahan, yang mendorong siswa
untuk belajar dan bekerja sama dalam kelompok untuk mendapatkan solusi,
berpikir kritis dan analitis, mampu menetapkan serta menggunakan sumber
daya pembelajaran yang sesuai.

Jadi dapat disimpulkan bahwa problem based learning merupakan
model pembelajaran berbasis masalah dalam konteks yang nyata, mendorong

siswa untuk belajar dan bekerja sama dengan kelompoknya untuk mencari



solusi agar dapat memecahkan masalah yang diberikan dalam proses
pembelajaran.

Dalam hal ini jika ingin membuat suasana kelas menjadi nyaman dan
menyenangkan maka guru perlu menggunakan media yang menarik dalam
pembelajaran yang berpotensi untuk dapat menumbuhkan minat belajar siswa
tersebut, sehingga bahan pelajaran yang diajarkan akan lebih mudah dipahami
dan dipelajari oleh siswa (Solikah, 2020, hal. 2)

Media pembelajaran pada dasarnya bertujuan untuk menciptakan
lingkungan yang mendukung proses belajar mengajar dan sebagai penyalur
pesan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Eva et al., 2020, hal. 2). Untuk
itu guru perlu menggunakan media pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi agar siswa bergairah dalam mengikuti proses pembelajaran.

Media pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan saat ini
sangat penting digunakan sebagai upaya penyampaian materi dari guru kepada
siswa lebih menarik, dengan adanya pengembangan media, pembelajaran
berbasis teknologi mampu meningkatkan Kketertarikan siswa dalam
memperhatikan materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru, dengan
adanya media berbasis teknologi dapat meningkatkan minat belajar siswa dan
membangkitkan rasa ingin tahu yang tinggi dalam memahami materi
pembelajaran (Pontjowulan, 2023, hal. 95).

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat
dimanfaatkan guru dalam proses pembelajaran yaitu media pembelajaran
quizizz. Quizizz menurut (Ardiansyah, 2022, hal. 419) merupakan platform di

bidang pendidikan berbasis games, yang membawa semua aktivitas banyak



pemain ke ruang yang dibuat sebagai latihan interaktif dan menyenangkan.
Dengan adanya quizizz mampu menjadikan pembelajaran menjadi mudah di
pahami, menyenangkan, serta membuat siswa tidak merasa bosan.

Quizizz merupakan media permainan yang efektif, siswa dapat tertarik
untuk mengerjakan latihan atau kuis, membuat kegiatan belajar mengajar
menjadi menarik dan termasuk media pembelajaran yang mempermudah
pelaksanaan proses pembelajaran (Annisa & Erwin, 2021, hal. 3662). Jadi
dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran aplikasi quizizz merupakan
sebuah platform berbasis games di dalamnya terdapat sebuah kuis dimana
siswa dapat tertarik untuk mengerjakan Kkuis tersebut, membuat kegiatan
belajar mengajar menjadi menarik, mempermudah pelaksanaan proses
pembelajaran, dan membantu guru dalam proses evaluasi.

Penelitian tentang model pembelajaran problem based learning
berbantuan aplikasi quizizz pernah diteliti oleh beberapa peneliti, penelitian
pertama yang dilakukan oleh (Lestari et al., 2023) yaitu berfokus pada
peningkatan hasil belajar siswa, persamaan penelitian dengan yang akan di
teliti yaitu sama-sama menggunakan model pembelajaran problem based
learning (PBL) berbantuan aplikasi quizizz dan sama-sama menggunakan
teknik pengumpulan data tes, observasi dan dokumentasi. Sedangkan
perbedaannya adalah jenis penelitian yang digunakan sebelumnya jenis
penelitian tindakan kelas sedangkan jenis penelitian yang akan diteliti yaitu
jenis penelitian eksperimen dan mata pelajaran yang digunakan sebelumnya
yaitu mata pelajaran matematika sedangkan mata pelajaran yang diteliti

berfokus pada mata pelajaran IPS. Kekurangan dalam penelitian sebelumnya



tidak mencantumkan mata pelajaran yang hendak diteliti pada judul, tidak
mencantumkan jumlah subjek penelitian siswa laki-laki dan perempuan pada
bagian metode penelitian dan tidak mencantumkan sintaks model
pembelajaran problem based learning (PBL). Pada penelitian yang akan
dilakukan peneliti akan mencantumkan mata pelajaran dibagian judul,
mencantumkan jumlah subjek penelitian laki-laki dan perempuan dibagian
metode penelitian, kemudian akan mencantumkan sintaks model pembelajaran
problem based learning (PBL).

Selanjutnya penelitian kedua yang dilakukan oleh (Ananda et al., 2023)
yaitu berfokus pada peningkatan hasil belajar IPA, persamaan penelitian
dengan yang akan diteliti yaitu sama-sama menggunakan model pembelajaran
problem based learning disertai media quizizz terhadap hasil belajar dan sama-
sama menggunakan desain penelitian one group pretest dan posttest.
Sedangkan perbedaannya yaitu kelas yang diteliti sebelumnya kelas V dan
kelas yang akan diteliti yaitu kelas IV dan mata pelajaran sebelumnya IPA dan
mata pelajaran yang akan diteliti yaitu IPS. Kekurangan dalam penelitian
sebelumnya tidak mencantumkan jumlah populasi siswa laki-laki dan
perempuan dalam metode penelitian. Pada penelitian yang akan dilakukan
peneliti akan mencantumkan jumlah populasi siswa laki-laki dan perempuan
dalam metode penelitian.

Selanjutnya penelitian ketiga yang dilakukan oleh (Lider, 2022) yaitu
berfokus pada peningkatan prestasi belajar matematika, persamaan penelitian
dengan yang akan diteliti yaitu sama-sama menggunakan model pembelajaran

problem based learning berbantuan aplikasi quizizz. Sedangkan perbedaannya



yaitu fokus penelitiannya mengarah pada peningkatan prestasi belajar
matematika dan metode penelitian yang digunakan sebelumnya penelitian
tindakan kelas dan metode penelitian yang akan diteliti yaitu metode
penelitian eksperimen. Kekurangan dalam penelitian sebelumnya adalah tidak
mencantumkan soal tes prestasi belajar matematika siswa pada teknik
pengumpulan data dan tidak mencantumkan jumlah subjek penelitian siswa
laki-laki dan perempuan pada metode penelitian. Pada penelitian yang akan
dilakukan peneliti yaitu akan mencantumkan jumlah soal pada teknik
pengumpulan data dan akan mencantumkan jumlah subjek penelitian siswa
laki-laki dan perempuan.

Selanjutnya penelitian keempat yang dilakukan oleh (Sukartini, 2022)
yaitu berfokus pada meningkatkan hasil belajar IPS, persamaan penelitian
dengan yang akan diteliti yaitu sama-sama menggunakan model pembelajaran
problem based learning berbantuan quizizz dan sama-sama meneliti hasil
belajar IPS. Sedangkan perbedaannya adalah fokus penelitiannya mengarah
pada jenjang SMP dan fokus penelitian yang akan diteliti mengarah pada
jenjang sekolah dasar dan metode penelitian yang sebelumnya menggunakan
metode penelitian tindakan kelas sedangkan metode penelitian yang akan
diteliti yaitu eksperimen. Kekurangan dalam penelitian ini adalah tidak
mencantumkan kelas yang akan diteliti pada bagian judul dan tidak
mencantumkan jumlah soal evaluasi yang digunakan dalam teknik
pengumpulan data. Pada penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu akan
mencantumkan kelas yang akan diteliti pada bagian judul dan akan

mencantumkan jumlah soal dalam teknik pengumpulan data.
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Selanjutnya penelitian kelima yang dilakukan oleh (Wulandari et al.,
2023) vyaitu berfokus pada peningkatan hasil dan minat belajar siswa,
persamaan penelitian dengan yang akan diteliti yaitu sama-sama
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan media
pembelajaran aplikasi quizizz dan sama-sama meneliti tentang minat dan hasil
belajar. Sedangkan perbedaannya adalah metode penelitian sebelumnya
menggunakan metode penelitian tindakan kelas dan metode penelitian yang
akan diteliti yaitu menggunakan metode penelitian eksperimen. Kekurangan
dalam penelitian ini adalah tidak mencantumkan jumlah soal pada teknik
pengumpulan data. Pada penelitian yang akan dilakukan peneliti yaitu akan
mencantumkan jumlah soal pada teknik pengumpulan data.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perlu
dilakukam penelitian yang diberi judul “Pengarun Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat
dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres
Bontomanai”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah
dari penelitian ini adalah “Apakah ada Pengaruh Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat
dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres

Bontomanai?”



11

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah
“Untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa
Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai”
D. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis:
penelitian ini diharapkan dapat mendukung teori tentang model dan media
pembelajaran quizizz agar dapat meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPS khususnya pada jenjang Sekolah Dasar
2. Manfaat Praktis, hasil penelitian ini diharapkan akan bermanfaat sebagai
berikut:
a. Bagi Pendidik (guru):
Hasil penelitian ini, diharapkan dapat menambah wawasan guru dalam
melaksanakan tugas di kelas, terutama dalam memilih dan menerapkan
model dan media pembelajaran dalam proses pembelajaran.
b. Bagi Siswa:
Hasil penelitian ini, diharapkan dapat menambah wawasan siswa dan
pengalaman belajar dengan diterapkannya model dan media
pembelajaran serta dapat meningkatkan hasil dan minat belajar siswa

dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial.



BAB I1
KAJIAN TEORI, KERANGKA BERPIKIR DAN HIPOTESIS
A. Kajian Teori
1. Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
a. Pengertian Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Model pembelajaran Problem Based Learning menurut (Akhmad et
al.,, 2023, hal. 344) merupakan sebuah model pembelajaran yang
menyajikan masalah secara konstektual sehingga mampu merangsang
siswa untuk belajar. Model ini merupakan pendekatan yang efektif untuk
membantu siswa mengolah informasi dan menyusun pengetahuan mereka
sendiri tentang dunia sosial dan sekitarnya.

Model pembelajaran Problem Based Learning merupakan model
pembelajaran yang di dalam prosesnya siswa bekerja secara kelompok
atau secara kolaborasi dalam mengidentifikasi suatu permasalahan untuk
belajar memecahkan sebuah masalah, dan model ini dapat memfasilitasi
siswa untuk menemukan suatu permasalahan secara berkelompok dan
mampu berkolaborasi untuk dapat memecahkan suatu permasalahan di
dunia nyata dan erat hubungannya dengan kehidupan sehari-hari (S. S.
Dewi et al., 2022, hal. 979)

Model pembelajaran Problem Based Learning menurut (Magdalena
et al.,, 2021, hal. 108) merupakan model pembelajaran di mulai dari
pemberian masalah sesuai dengan konteks dunia nyata dan melibatkan
siswa dalam memecahkan masalah tersebut yang menyebabkan motivasi

dan rasa ingin tahu siswa meningkat, model ini menjadi wadah bagi siswa
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untuk mengembangkan kemampuan yang dimiliki dengan cara berpikir
kritis dan keterampilan berpikir yang dimiliki siswa lebih tinggi.

Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran problem based
learning merupakan model pembelajaran di dalam prosesnya siswa
mampu berkolaborasi bersama teman kelompoknya untuk mampu
memecahkan masalah secara konstektual dengan kemampuan pengetahuan
yang dimilikinya dan menjadi wadah bagi siswa untuk memiliki
keterampilan berpikir yang lebih kritis.

. Langkah-langkah Model Pembelajaran Problem Based Learning
(PBL)

Langkah-langkah model pembelajaran problem based learning

menurut (Ariyana et al., 2018, hal. 32) yaitu:

1. Orientasi siswa pada masalah;

2. Mengorganisasikan siswa untuk belajar;

3. Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok;

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya;

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah.

Adapun langkah-langkah model pembelajaran problem based
learning menurut Sugiyanto dalam (S. S. Dewi et al., 2022, hal. 381),
yaitu:

1. Mengorientasikan masalah dengan membentuk kelompok yang terdiri
dari 4-5 siswa;
2. Mengorganisasikan peserta didik dengan membimbing melaksanakan

analisis kasus;
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3. Mengumpulkan sumber sebagai bahan untuk menyelesaikan kasus;
4. Mengembangkan dan menyajikan hasil diskusi dalam bentuk diskusi
ataupun presentasi;
5. Analisis dan evaluasi proses dan hasil dari pemecahan kasus.
Berdasarkan sintaks tersebut, langkah-langkah pembelajaran
berbasis masalah yang dapat dirancang oleh guru yaitu sebagai berikut:
Kelebihan Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Adapun  kelebihan model pembelajaran problem based learning
menurut (Hasanah & Fitria, 2021, hal. 1511), yaitu:
1. Pembelajaran siswa lebih bermakna;
2. Meningkatkan kapasitas siswa dalam melakukan kemampuan berpikir
kritis;
3. Siswa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan;
4. Siswa lebih aktif dan kreatif dalam memecahkan masalah yang ada;
5. Meningkatkan kerja sama siswa dalam berkelompok.
Sedangkan kelebihan model pembelajaran problem based learning
menurut (Hotimah, 2020, hal. 7), yaitu:
1. Meningkatkan motivasi dan aktivitas pembelajaran siswa;
2. Membantu siswa dalam mentransfer pengetahuannya untuk memahami
masalah dunia nyata;
3. Membantu siswa untuk mengembangkan pengetahuan barunya;

4. Mengembangkan kemampuan siswa untuk berpikir Kritis;
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Memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengimplementasikan
pengetahuan yang mereka miliki dalam dunia nyata;
Memudahkan siswa dalam menguasai konsep-konsep yang di pelajari

guna memecahkan masalah yang nyata.

d. Kelemahan Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Adapun kelemahan model pembelajaran problem based learning

menurut (Sitompul, 2021, hal. 49), yaitu:

1.

2.

Model ini tidak bisa diterapkan disetiap materi pelajaran;

Terdapat sebagian guru yang berperan aktif dalam menyajikan materi;
Problem based learning lebih sesuai pada pembelajaran yang
menekankan kemampuan tertentu yang ada hubungannya dengan
pemecahan masalah;

Di dalam kelas mempunyai tingkat keanekaragaman siswa yang besar,
akan terjadi kesusahan saat pembagian tugas.

Sedangkan kelemahan model pembelajaran problem based learning

menurut (Tiyasrini, 2021, hal. 214), yaitu:

1.

2.

3.

Beberapa materi sangat sulit untuk menerapkan model pembelajaran
problem based learning;
Membutuhkan alokasi waktu yang panjang;

Pembelajaran hanya berdasarkan pada masalah.

2. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran Quizizz

Media pembelajaran merupakan hal yang sangat penting dalam

proses pembelajaran. Menurut (Haddar & Juliano, 2021, hal. 4797) media
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pembelajaran merupakan suatu alat yang digunakan guru untuk
mempermudah menyampaikan informasi maupun memberi instruksi
kepada siswa di dalam proses pembelajaran, dan media pembelajaran
dapat disesuaikan dengan apa yang dibutuhkan siswa selama kegiatan
proses belajar dan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Quizizz merupakan aplikasi permainan pendidikan yang sifatnya
naratif dan fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai sarana untuk
menyampaikan materi, Quizizz juga bisa digunakan sebagai media evaluasi
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan (Salsabila et al., 2020, hal.
165) dengan memanfaatkan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran
maka guru dapat menciptakan atmosfer pembelajaran yang lebih hidup,
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.

Quizizz menurut (Citra & Rosy, 2020, hal. 264) adalah sebuah
media pembelajaran berbasis game edukasi yang berisikan kuis interaktif
yang biasa digunakan dalam kegiatan pembelajaran seperti mengadakan
pretest, posttes, dan latihan soal, penguatan materi untuk mengukur
pemahaman siswa, remedial, pekerjaan rumah dan uniknya pilihan
jawaban quizizz terdapat gambar dan warna yang bervariasi.

Beberapa definisi media pembelajaran aplikasi quizizz di atas, maka
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran aplikasi quizizz merupakan
media pembelajaran aplikasi permainan pendidikan yang digunakan
sebagai sarana untuk menyampaikan materi dan sebagai media evaluasi

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, dan bisa digunakan dalam
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kegiatan pembelajaran seperti mengadakan pretest, posttest, latihan soal

yang terdapat gambar dan warna yang bervariasi dalam pilihan jawaban.

. Kelebihan Aplikasi Quizizz

Adapun kelebihan aplikasi quizizz menurut (Silitonga, 2021, hal.

149), yaitu:

1.

2.

Memudahkan guru dalam membuat soal;

Ketika siswa menjawab soal atau kuis dengan benar, setelah itu akan
muncul beberapa poin yang di dapatkan dalam satu soal, dan juga
mendapatkan ranking atau peringkat berapa dalam menjawab kuis
tersebut;

Bilamana siswa menjawab kuis tersebut dengan jawaban yang salah,
maka akan muncul jawaban yang benar guna koreksi mandiri bagi
siswa;

Ketika telah dinyatakan selesai mengerjakan kuis pada sesi akhir atau
penutup, sebelumnya akan ditampilkan review question guna
mencermati kembali jawaban yang telah dipilih;

Dalam mengerjakan kuis, setiap siswa mendapat soal kuis yang
berbeda-beda, karena telah di acak secara otomatis sehingga
meminimalisir kecurangan;

Dalam pengerjaan kuis, setiap siswa mendapat daftar pertanyaan yang
berbeda dengan siswa lainnya karena kuis tersebut dibuat dalam
bentuk Homework/ PR, sehingga daftar soalnya diacak dan setiap

siswa mendapat soal yang berbeda-beda;
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Kelemahan Aplikasi Quizizz
Adapun kelemahan aplikasi quizizz menurut (Salsabila et al., 2020,
hal. 170), yaitu:

1. Jaringan atau internet yang sewaktu-waktu bermasalah;

2. Ketika mengerjakan, siswa dapat membuka tab baru. Artinya siswa
bisa masuk dengan mudah menggunakan tab tersebut untuk mencari
jawaban;

3. Siswa yang mulanya bisa mendapatkan peringkat atas, kemungkinan
peringkat tersebut dapat menurun, dikarenakan manajemen waktu
yang kurang tepat;

4. Dapat menjadi kendala jika siswa terlambat bergabung.

. Langkah-Langkah Penggunaan Aplikasi Quizizz

Adapun langkah-langkah penggunaan aplikasi quizizz menurut

Ariyanti dalam (Nuramanah et al., 2020, hal. 120-121), vaitu:

1. Langkah-langkah mendaftar akun Quizizz, yaitu:

a. Buka google chrome, kemudian masuk ke situs https://Quizizz.com

b. Lalu klik sign up

c. Setelah berhasil sign up, silahkan klik a teacher

d. Pilih negara

e. Masukkan kode pos

f.  Masukkan nama sekolah secara manual dengan cara klik can’t find
your organization

g. Kilik add organization

h. Klik continue


https://quizizz.com/
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2. Langkah-langkah membuat kuis, yaitu:

a.

b.

Klik open quiz creator

Masukkan nama kuis yang akan dibuat

Pilih bahasa yang digunakan dalam kuis

Masukkan gambar jika diperlukan

Setelah selesai, klik save

Klik create new question untuk mulai membuat soal

Dan jawaban bisa berupa multiple choice atau uraian

Klik live game

Melakukan pengaturan dengan misalnya pertanyaan akan diacak,
jawaban akan diacak, dan setelah siswa selesai menjawab akan
diperlihatkan jawaban yang benar

Jika sudah selesai, klik procced. Maka kuis siap dibagikan kepada

siswa dengan mengetik join quizizz.com di browser hp androidnya.

3. Minat Belajar

a. Pengertian Minat Belajar

Minat menurut (Utama, 2017, hal. 3) pada hakikatnya adalah

penerimaan hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu yang ada diluar

dirinya sendiri, bila semakin kuat atau semakin dekat hubungannya maka

semakin besar minat belajarnya. Minat belajar sangat berperan penting

dalam kehidupan siswa dan memiliki pengaruh yang besar terhadap hasil

belajar, karena apabila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan

minat siswa maka siswa kurang berminat dalam proses pembelajaran

(Charli et al., 2019, hal. 53).
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Minat belajar merupakan rasa ketertarikan, perhatian, keinginan
lebih yang dimiliki seseorang terhadap suatu hal, tanpa adanya dorongan
dari siapa pun. Minat belajar merupakan dorongan batin yang tumbuh dari
seorang siswa untuk meningkatkan kebiasaan belajar (Idawati et al., 2021,
hal. 213). Minat belajar akan menetap dan berkembang pada diri siswa
untuk memperoleh dukungan dari lingkungannya berupa pengalaman
(Islamiah, 2019, hal. 452).

Minat belajar menurut (Hudaya, 2018, hal. 91) adalah keseriusan
siswa dalam memfokuskan diri mengikuti pelajaran dengan baik, dengan
minat akan mengarahkan seseorang agar mendapatkan pengalaman belajar
seperti magnet yang menarik siswa kepada pelajaran.

Berdasarkan beberapa definisi minat belajar di atas, dapat
disimpulkan bahwa minat belajar merupakan rasa ketertarikan siswa
terhadap suatu hal dalam proses pembelajaran dipengaruhi oleh hubungan
antara diri sendiri dengan sesuatu yang ada diluar dirinya, sehingga minat
belajar siswa akan berkembang pada diri siswa agar dapat meningkatkan
kebiasaan belajar siswa agar memiliki keseriusan dalam mengikuti
pelajaran
. Indikator Minat Belajar Siswa

Indikator minat belajar merupakan suatu acuan pengukuran untuk
mengetahui minat belajar siswa. Terdapat beberapa indikator minat belajar
yang dimiliki oleh siswa dalam proses pembelajarannya, baik di sekolah
maupun di rumah yang dijelaskan oleh Zanikhan dalam (Hudaya, 2018,

hal. 92). Adapun indikator minat belajar siswa sebagai berikut:
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1. Rasa suka dan ketertarikan terhadap hal yang dipelajari.
2. Keinginan siswa untuk belajar.
3. Perhatian terhadap proses pembelajaran.
4. Keantusiasan serta partisipasi dan keaktifan siswa dalam belajar.
4. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar
Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara
akademis melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab
pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar tersebut. Dikalangan
akademis memang sering muncul pemikiran bahwa keberhasilan
pendidikan tidak ditentukan oleh nilai siswa yang tertera di rapor atau
ijazah, akan tetapi untuk ukuran keberhasilan bidang kognitif dapat
diketahui melalui hasil belajar seorang siswa (Somayana, 2020, hal. 468).
Hasil belajar diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam
mempelajari materi pelajaran di sekolah dan dinyatakan dalam bentuk skor
yang diperoleh dari hasil tes mengenai materi pelajaran yang telah
dipelajari. Hasil belajar yang diperoleh siswa dapat memberikan informasi
tentang kemampuan siswa dalam memahami materi pelajaran yang
dijelaskan oleh guru dalam proses pembelajaran pada saat mengajar di

kelas (Irawati et al., 2021, hal. 45).



22

Dari beberapa definisi di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
merupakan tingkat keberhasilan siswa yang dilaksanakan selama proses
pembelajaran melalui ujian, tugas, keaktifan bertanya dan menjawab
pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar yang biasanya
dinyatakan dalam bentuk skor yang diperoleh dari hasil tes.

. Indikator Hasil Belajar

Adapun indikator hasil belajar menurut (Tasya & Abadi, 2019, hal.
660) dengan Taxonomi of education objectives yang membagi tujuan
pendidikan dalam 3 macam yaitu menurut teori yang disampaikan oleh
Benjamin S.Bloom terdiri atas kognitif, afektif dan psikomotorik. Adapun
penjelasan terkait indikator hasil belajar yaitu:

1. Ranah Kognitif adalah suatu perubahan perilaku yang terjadi pada
kognisi. Proses belajar terdiri atas kegiatan sejak dari penerimaan
stimulus, penyimpanan dan pengolahan otak. Menurut Bloom bahwa
tingkatan hasil belajar kognitif dimulai dari terendah dan sederhana
yakni hafalan hingga paling tinggi dan kompleks yaitu evaluasi.

2. Ranah afektif, yang diketahui dalam ranah afektif ini bahwa hasil
belajar disusun mulai dari yang paling rendah hingga tertinggi. Dengan
demikian yang dimaksud dengan ranah afektif adalah yang
berhubungan dengan nilai-nilai yang pada selanjutnya dihubungkan
dengan sikap dan perilaku.

3. Ranah psikomotorik, hasil belajar disusun menurut urutan mulai paling
rendah dan sederhana hingga paling tinggi hanya dapat tercapai ketika

siswa telah menguasai hasil belajar yang lebih rendah.
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IImu Pengetahuan Sosial

Mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial menurut (Babo et al., 2022, hal.
441) merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang diberikan guru pada
siswa pada jenjang sekolah dasar. Mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial
termasuk mata pelajaran yang mencakup pengetahuan tentang sejarah,
ekonomi, sosiologi serta kaidah-kaidah ilmu sosial.

IImu pengetahuan sosial menurut (Rohmanurmeta & Dewi, 2019, hal.
1) merupakan suatu ilmu yang mengkaji interaksi sosial manusia, yang
meliputi interaksi manusia dengan manusia dan interaksi manusia dengan
alam. Kajian ini membahas bagaimana manusia berinteraksi dengan
lingkungan alam atau antar manusia untuk beradaptasi yang di organisasikan
ke dalam berbagai macam sub disiplin ilmu sosial seperti sejarah, ekonomi,
sosial, geografi, dan antropologi.

IlImu pengetahuan sosial merupakan salah satu ilmu pengetahuan yang
mengkaji berbagai disiplin ilmu yang dikemas secara ilmiah yang bertujuan
memberikan wawasan serta pengetahuan kepada siswa khususnya di sekolah
dasar (Mahdalena & Sain, 2020, hal. 120).

Dari beberapa definisi terkait Ilmu Pengetahuan Sosial dapat
disimpulkan bahwa lImu Pengetahuan Sosial merupakan limu yang mengakji
tentang interaksi sosial, dan mampu memberikan wawasan serta pengetahuan
kepada siswa dijenjang sekolah dasar terkait konsep-konsep yang berkaitan

dengan kehidupan masyarakat dan lingkungannya.
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B. Kerangka Pikir

Kerangka pikir disusun atas dasar terdapatnya masalah pada hasil
observasi yang dilakukan, diketahui bahwa minat dan hasil belajar IPS siswa
masih tergolong rendah, dimana pada saat guru menjelaskan materi pandangan
siswa tidak terfokus bahkan siswa tersebut bermain dalam kelas pada saat
proses pembelajaran berlangsung. Hal tersebut disebabkan penyajian materi
yang disampaikan guru kurang tepat dan jarang menggunakan model dan
media pembelajaran.

Rendahnya hasil belajar di akibatkan kurangnya minat siswa dalam
mengikuti proses pembelajaran. Diketahui bahwa terdapat guru kelas IV SD
Inpres Bontomanai yang jarang menggunakan model dan media pembelajaran,
dimana pada saat proses pembelajaran berlangsung guru tersebut hanya
menggunakan metode pembelajaran yang bersifat konvensional yang tentunya

berpusat pada guru (teacher centered).



25

Sehubungan dengan pemikiran ini, peneliti membuat skema kerangka

pikir keterkaitan pengaruh antara variabel dalam rangka perumusan hipotesis

adalah sebagai berikut:

Kurikulum merdeka

|

Bontomanai

Rendahnya minat dan hasil belajar IPS siswa kelas 1V SD Inpres

v

Pretest

|

based learning berbantuan aplikasi quizizz

Pembelajaran IPS dengan menggunakan model pembelajaran problem

|

Post test

|

Angket minat belajar

!

Analisis

!

Berpengaruh

|

Tidak Berpengaruh

Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Pikir
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. Hasil penelitian relevan

Judul Penerapan model Problem Based Learning berbantuan
Quizizz untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 11
SDN Peterongan

Jurnal Jurnal Pendidikan Tambusai

Volume dan Vol. 7, Nomor 2 halaman 8589-8596

halaman

ISSN p- ISSN : 2614-6754

Tahun 2023

Penulis Puji Lestari, Rina Dwi Setyawati dan Fine Reffiane

Lembaga Pendidikan Profesi Guru Universitas PGRI Semarang

Negara Indonesia

Latar Belakang

Guru berperan penting dalam memberikan pengetahuan
kepada peserta didik dan guru harus menciptakan suasana
belajar yang  menyenangkan  sehingga  dapat
menumbuhkan minat peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran dengan salah satu cara dapat membuat
peserta didik aktif dalam proses pembelajaran yaitu
dengan menerapkan model pembelajaran yang bervariasi,
guru perlu memilih model vyang tepat untuk
menyampaikan sebuah konsep kepada anak didiknya.
Dalam penerapan model pembelajaran juga dapat dibantu
dengan menggunakan media pembelajaran agar dapat
menarik minat siswa dalam belajar bersama kelompok
maka model yang digunakan dapat dikolaborasikan
dengan penggunaan media pembelajaran berbasis TIK.

Teori

Widana : pembelajaran berbasis masalah merupakan
suatu proses belajar mengajar di dalam kelas, dimana
siswa terlebih dahulu diminta mengobservasi suatu
fenomena kemudian siswa diminta untuk mencatat
permasalahan-permasalahan yang muncul setelah itu
guru merangsang untuk berpikir  kritis dalam
memecahkan masalah yang ada.

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan vyaitu Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan dengan 2 siklus
dengan jumlah populasi sebanyak 27 siswa dan setiap
siklusnya terdiri dari 2 pertemuan. Teknik pengumpulan
data yang digunakan yaitu teknik observasi, wawancara,
tes dan dokumentasi, dan analisis data yang digunakan
meliputi data kuantitatif dan kualitatif.

Hasil Penelitian

Hasil belajar siswa pada siklus I menggunakan model
Problem Based Learning (PBL) berbantuan media quizizz
yang dilakukan pada saat kegiatan pembelajaran yang
berlangsung, dimana observasi atau pengamatan terhadap
hasil belajar siklus | pertemuan | dan Il. Pada pertemuan
| diperoleh skor dengan proporsi 67% sedangkan
pertemuan 2 memperoleh skor dengan proporsi 74 % |,
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rata-rata hasil belajar sebesar 71%, hasil pengamatan
siklus I mendapatkan tingkat keberhasilan rendah dan
dikatakan belum berhasil karena belum mencapai
indikator keberhasilan yang ditentukan oleh peneliti.
Hasil belajar siswa pada siklus Il dalam pembelajaran
dengan menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media quizizz dilaksanakan pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung, dimana observasi ini
dilakukan dengan tujuan mengetahui sejauh mana peran
siswa dalam mengikuti pembelajaran menggunakan
model PBL berbantuan media quizizz pada pertemuan |
siklus 11 perolehan skor dengan proporsi 81% sedangkan
pada pertemuan Il perolehan skor dengan proporsi 93%
dan rata-rata skor keberhasilan pengamatan aspek sikap
pada siklus Il adalah 87% dengan keterangan tinggi.
Berdasarkan indikator keberhasilan yang ditemukan
peneliti yaitu minimal 75% dengan menggunakan model
PBL berbantuan media quizizz yang diterapkan dalam
pembelajaran, maka pembelajaran dapat dikatakan
berhasil karena sudah mencapai indikator yang telah
ditentukan. Hasil belajar siswa dilakukan dengan melihat
hasil tes evaluasi siklus | dan siklus Il dimana tes
evaluasi dilakukan pada akhir setiap siklus. Faktor-faktor
yang dialami dalam menentukan hasil belajar yaitu faktor
dari dalam diri siswa maupun faktor dari luar diri siswa,
hal tersebut dialami juga oleh siswa kelas 1l SDN
Peterongan -yaitu siswa tersebut kurang berani untuk
berpendapat, kurang percaya diri dengan kemampuan
yang dimiliki, sehingga berdampak terhadap hasil belajar
siswa.

Kesimpulan

Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning
menggunakan media quizizz dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dilihat dari data peningkatan kemampuan
yang diperoleh berdasarkan presentase nilai hasil
evaluasi.

Kelebihan

Model Problem Based Learning dapat diterapkan pada
jenjang kelas 1l SDN Peterongan.

Kekurangan

Tidak mencantumkan mata pelajaran yang hendak diteliti
pada judul, tidak mencantumkan jumlah subjek
penelitian siswa laki-laki dan perempuan pada bagian
metode penelitian dan tidak mencantumkan sintaks
model problem based learning.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

1. Sama-sama menggunakan model pembelajaran
Problem Based Learning berbantuan aplikasi quizizz.

2. Sama-sama menggunakan teknik pengumpulan data
tes, observasi dan dokumentasi.

Perbedaan dengan
penelitian yang

Fokus penelitiannya mengarah pada peningkatan hasil
belajar, kelas yang diteliti yaitu kelas I, jenis penelitian
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akan dilakukan

yang digunakan yaitu PTK dan mata pelajaran yang telah
diteliti yaitu matematika sedangkan yang akan diteliti
yaitu fokus penelitiannya pada peningkatan hasil dan
minat belajar siswa kemudian kelas yang diteliti yaitu
kelas 1V, jenis penelitian yang digunakan yaitu
Eksperimen dan mata pelajaran yang ingin diteliti yaitu
Ilmu Pengetahuan Sosial.

Judul Pengaruh Model Problem Based Learning (PBL) disertai
Media Quizizz Terhadap Hasil Belajar Muatan Pelajaran
IPA Pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri Madyotaman
No. 38 Surakarta Tahun Pelajaran 2022/ 2023

Jurnal Jurnal Pendidikan Tambusali

Volume dan Vol. 7, Nomor 2 halaman 18270-18274

halaman

ISSN p- ISSN : 2614-6754

Tahun 2023

Penulis Afriyan Wahyu Ananda, Hera Heru Sri Suryanti dan Ifa
Hanifa Rahman

Lembaga Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar dan
Program Studi Bimbingan Konseling Universitas Slamet
Riyadi

Negara Indonesia

Latar Belakang

Pada era globalisasi yang dipenuhi dengan kemajuan
limu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) peran
pendidikan semakin krusial, salah satu peningkatan mutu
pendidikan adalah dengan mengubah paradigma edukasi
di sekolah dasar, dari pendekatan pengajaran yang
berpusat pada pendidik (teacher centered learning)
termasuk pendekatan yang berpusat pada peserta didik.
Untuk meningkatkan kualitas pendidikan dimana
mendorong para pendidik untuk berinovasi dalam
menciptakan metode pengajaran yang menarik minat
belajar peserta didik agar peserta didik mampu mencapi
prestasi yang lebih baik melalui kegiatan-kegiatan nyata
dan menyenangkan, serta dapat mengoptimalkan potensi
mereka secara optimal. Untuk mencapai tujuan tersebut
guru perlu memiliki penguasaan yang menggabungkan
prinsip-prinsip belajar mengajar dengan berbagai metode
dan model pembelajaran yang bervariasi. Model
pembelajaran problem based learning merupakan
pendekatan pembelajaran yang mendorong peserta didik
untuk menjadi aktif dalam berpikir kritis dan terampil
dalam menyelesaikan berbagai permasalahan. Dalam
menunjang pelaksanaan model problem based learning
juga diperlukan media pembelajaran yang tepat, dimana
media pembelajaran tersebut dapat berupa alat peraga
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maupun media yang berbasis teknologi dan salah satu
media pembelajaran berbasis teknologi yaitu quizizz.

Teori

Trianto : model pembelajaran berbasis masalah
merupakan suatu pendekatan yang berfokus pada
berbagai permasalahan autentik yang memerlukan
penyelidikan mendalam yaitu penyelidikan yang
membutuhkan penyelesaian nyata dari masalah-masalah
yang sesungguhnya terjadi dalam kehidupan nyata.

Metode Penelitian

Metode penelitian Kuantitatif melalui pendekatan desain
one group pre test-posttest design, teknik pengumpulan
data yang digunakan vyaitu tes, wawancara tidak
terstruktur, observasi dan dokumentasi, dan teknik
analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji
normalitas dan uji hipotesis.

Hasil Penelitian

Sebelum penelitian  dilaksanakan terlebih  dahulu
melakukan uji prasyarat analisis digunakan untuk melihat
apakah data berdistribusi normal atau tidak, maka perlu
dilakukan uji normalitas data. Uji normalitas merupakan
salah satu uji prasyarat sebelum dilakukan analisis t-test
dan cara menguji normalitas data menggunakan bantuan
SPPS wversi 25 menggunakan rumus One-Sample
Kolomogrov-Smirnov. Setelah dilakukan uji normalitas
langkah selanjutnya uji hipotesis. Uji hipotesis digunakan
untuk mengetahui ada atau tidak pengaruh model
problem based learning disertai media quizizz terhadap
hasil belajar peserta didik kelas V pada muatan pelajaran
IPA. Keberhasilan yang dicapai dapat tercipta karena
antusias dan semangat peserta didik selama proses
pembelajaran terutama dalam penggunaan media quizizz,
peserta didik sangat aktif dan antusias karena hal tersebut
merupakan sesuatu yang unik dan baru bagi peserta didik
sehingga mampu menarik perhatian serta meningkatkan
rasa antusias peserta didik sehingga hal tersebut tentu
akan sangat membantu guru untuk hasil belajar dan
pemahaman peserta didik sehingga hasil belajar peserta
didik dapat meningkat.

Kesimpulan

Model problem based learning disertai media quizizz
membawa dampak positif untuk peserta didik karena
peserta didik menjadi semangat, aktif dan berkolaborasi
untuk bekerja sama secara kelompok dalam proses
pembelajaran dan peserta didik juga mendapatkan
pengetahuan dan inovasi baru melalui  model
pembelajaran problem based learning serta media quzizz
tersebut.

Kelebihan

Saat proses pembelajaran berlangsung dan menerapkan
model pembelajaran problem based learning peserta
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didik dapat terlibat aktif dalam berdiskusi kelompok dan
setiap kelompok mampu menghargai pendapat teman dan
mampu bekerja sama antar kelompok.

Kekurangan

Tidak mencantumkan jumlah soal pre test dan post test
pada teknik pengumpulan data dan tidak mencantumkan
populasi siswa laki-laki dan perempuan dalam metode
penelitian.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

1. Sama-sama menggunakan model pembelajaran
problem based learning disertai media quizizz
terhadap hasil belajar.

2. Sama-sama menggunakan teknik pengumpulan data
lembar observasi, tes dan dokumentasi.

3. Sama-sama menggunakan desain penelitian one
group pretest dan posttest.

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Fokus penelitiannya hanya mengarah pada peningkatan
hasil belajar, kelas yang diteliti yaitu kelas V dan mata
pelajaran yang sudah diteliti yaitu IPA sedangkan yang
akan diteliti yaitu fokus penelitiannya pada peningkatan
hasil dan minat belajar siswa kemudian kelas yang diteliti
yaitu kelas IV dan mata pelajaran yang akan di teliti yaitu
Ilmu Pengetahuan Sosial.

Judul Penerapan model pembelajaran problem based learning
berbantuan aplikasi quizizz untuk meningkatkan prestasi
belajar matematika siswa kelas VI semester 1 SD Negeri
5 Sangsit

Jurnal Journal of Educational Development

Volume dan Vol. 3, Nomor 1 halaman 189-198

halaman

ISSN p- ISSN : 2722-3671

Tahun 2022

Penulis Gede Lider

Lembaga SD Negeri 5 Sangsit , Singaraja, Bali

Negara Indonesia

Latar Belakang

Rendahnya prestasi belajar matematika siswa disebabkan
oleh faktor internal dan faktor eksternal. Untuk
menghindari penyimpangan yang menyebabkan proses
belajar kurang efektif dan efisien yang terjadi di sekolah,
sehingga perlu tindak lanjut yang inovatif yaitu dengan
penerapan strategi baru untuk dapat melibatkan siswa
belajar secara aktif. Dalam hal ini guru dituntut untuk
merancang kegiatan pembelajaran yang mampu
mengembangkan kompetensi baik dalam ranah kognitif,
ranah afektif dan ranah psikomotorik siswa. Strategi
pembelajaran yang berpusat pada siswa dan menciptakan
suasana yang menyenangkan sangat diperlukan untuk
meningkatkan prestasi belajar siswa dalam mata
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pelajaran matematika. Pada model pembelajaran problem
based learning peran guru lebih berperan sebagai
pembimbing dan fasilitator sehingga siswa belajar
berpikir dan memecahkan masalah mereka sendiri.
Pembelajaran berbasis masalah merupakan suatu proses
belajar mengajar di dalam kelas dimana siswa terlebih
dahulu diminta untuk mengobservasi suatu fenomena,
kemudian diminta untuk mencatat permasalahan-
permasalahan yang muncul, setelah itu guru tersebut
merangsang untuk berpikir kritis dalam memecahkan
masalah yang ada. Dalam penerapan model pembelajaran
juga dapat dibantu dengan penggunaan media
pembelajaran agar dapat lebih menarik minat siswa
dalam belajar bersama kelompok, maka penggunaan
model problem based learning ini dikolaborasikan
dengan penggunaan media pembelajaran berbasis TIK.

Teori

Budiarsa : model pembelajaran problem based learning
(pembelajaran berbasis masalah) disetting dalam bentuk
pembelajaran yang diawali dengan sebuah masalah
dengan menggunakan instruktur sebagai pelatihan
metakognitif dan di akhiri dengan penyajian dan analisis
kerja siswa.

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan yaitu Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), lokasi penelitian di SDN 5
Sangsit, subjek  penelitiannya yaitu siswa kelas VI
semester | SD Negeri 5 Sangsit Tahun pelajaran
2020/2021 yang berjumlah 31 siswa, objek penelitiannya
yaitu prestasi belajar matematika. Metode pengumpulan
data yang digunakan yaitu tes prestasi belajar matematika
peserta didik setelah diberikan tindakan, dan teknik
pengumpulan data yang digunakan yaitu analisis
kuantitatif dan analisis deskriptif.

Hasil Penelitian

Pada siksuls | dari 31 siswa yang diteliti hanya 21 orang
siswa (68%) memperoleh penilaian di atas KKM artinya
mereka sudah mampu mencapai prestasi belajar sesuai
harapan. Terdapat 10 siswa (32%) siswa memperoleh
nilai di bawah KKM artinya kemampuan mereka masih
rendah. Sedangkan siklus 11 dari 31 siswa yang diteliti
terdapat 29 siswa (94%) mendapat nilai rata-rata KKM
dan melebihi KKM. Interpretasi yang muncul dari data
tersebut adalah bahwa mereka sudah sangat mampu
melakukan apa yang disuruh. Dari hasil analisis data
menunjukkan dengan menggunakan model pembelajaran
problem based learning siswa menjadi lebih aktif, karena
pembelajaran problem based learning merupakan suatu
cara berpikir kritis dan mendapatkan keterampilan dalam
pemecahan masalah untuk mendapatkan pengetahuan
sekaligus konsep yang penting dalam materi ajar yang
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akan dibahas. Pada siklus | persentase ketuntasan belajar
siswa baru mencapai 68 %, hal ini mengakibatkan
penggunaan model pembelajaran problem based learning
belum maksimal dan penerapan model ini baru diuji
cobakan sehingga guru masih  belum mampu
melaksanakannya sesuai dengan alur dan teori yang
benar. Sedangkan pada siklus 11 perbaikan prestasi
belajar siswa di upayakan lebih maksimal dengan
membuat perencanaan yang lebih baik, menggunakan
alur dan teori dari model pembelajaran problem based
learning dengan benar dan maksimal.

Kesimpulan

Penerapan model pembelajaran problem based learning
berbantuan aplikasi quizizz dapat meningkatkan prestasi
belajar matematika muatan operasi hitung campuran pada
siswa kelas VI semester | SD Negeri 5 Sangsit tahun
pelajaran 2020/ 2021 penerapan model pembelajaran
problem based learning semestinya dijadikan sebagai
salah satu pilihan dari beberapa metode yang ada,
mengingat model ini telah terbukti dapat meningkatkan
aktivitas dan prestasi belajar siswa melalui kerjasama,
berkreasi,  bertindak  aktif, bertukar informasi,
mengeluarkan pendapat, bertanya, berdiskusi,
berargumentasi dan lain-lain.

Kelebihan

Dalam penerapan model pembelajaran problem based
learning berbantuan aplikasi quizizz dapat meningkatkan
aktivitas prestasi belajar siswa melalui kerjasama, siswa
dapat bertukar informasi, berdiskusi, bertanya dan
mengeluarkan argumennya.

Kekurangan

Tidak mencantumkan jumlah soal tes prestasi belajar
pada teknik pengumpulan data dan tidak mencantumkan
populasi jumlah siswa perempuan dan laki-laki.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Sama-sama menggunakan model pembelajaran problem
based learning berbantuan aplikasi quizizz.

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Fokus penelitiannya hanya mengarah pada peningkatan
prestasi belajar, kelas yang diteliti yaitu kelas VI, mata
pelajaran yang sudah diteliti yaitu matematika dan
metode penelitiannya yaitu Penelitian Tindakan Kelas
(PTK), sedangkan yang akan diteliti yaitu fokus
penelitiannya pada peningkatan hasil dan minat belajar
siswa kemudian kelas yang diteliti yaitu kelas 1V, mata
pelajaran yang akan di teliti yaitu llmu Pengetahuan
Sosial dan metode penelitian yang digunakan yaitu
eksperimen.

Judul Penerapan model problem based learning berbantuan
evaluasi quizizz untuk meningkatkan hasil belajar IPS
Jurnal Journal of Educational Development
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Latar Belakang

Era digital saat ini ditandai dengan perkembangan
teknologi dan informasi yang sangat pesat di segala
bidang termasuk pendidikan. Dalam bidang pendidikan,
teknologi informasi memberikan pengaruh yang luar
biasa dan oleh karena itu, kemampuan para guru dalam
mengakses, menguasai, dan memanfaatkan teknologi
informasi- dalam pembelajaran sudah menjadi sebuah
tuntutan kompetensi di era global. Pandemi covid-19
yang mulai mewabah di Indonesia menajdi pemicu
pemanfaatan teknologi informasi di dunia pendidikan
secara besar-besaran, pemerintah Indonesia memutuskan
untuk menutup sekolah dan perguruan tinggi untuk
meminimalisir  penyebarannya. Ditutupnya fasilitas
pendidikan mengharuskan peserta didik dan guru
melaksanakan kegiatan belajar mengajar dari rumah
secara online dengan memanfaatkan fasilitas internet
yang ada. Kondisi pembelajaran daring yang kurang
kondusif tampak pada saat pembelajaran IPS di kelas
VIl E SMP Negeri 3 Semarapura, hal ini mempengaruhi
minat belajar peserta didik serta hasil belajarnya menjadi
rendah. Penyebab rendahnya hasil belajar peserta didik
yaitu kurangnya partisipasi dan motivasi belajar peserta
didik selama proses pembelajaran berlangsung, untuk itu
dipilihlah model pembelajaran problem based learning
untuk mengatasinya.

Teori

Ngalimun : model pembelajaran problem based learning
merupakan suatu model pembelajaran yang melibatkan
peserta didik untuk memecahkan suatu masalah melalui
tahap-tahap metode ilmiah, sehingga peserta didik dapat
mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan
masalah tersebut sekaligus memiliki keterampilan untuk
memecahkan masalah.

Metode Penelitian

Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK),
subjek penelitian seluruh siswa kelas VIII E Semester |
SMP Negeri 3 Semarapura tahun pelajaran 2020/2021
yang berjumlah 30 orang, objek penelitian adalah hasil
belajar IPS dan data penelitian yang digunakan yaitu data
hasil belajar IPS yang diperoleh dengan tes tipe pilihan
ganda yang dilakukan dengan bantuan media quizizz.

Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian pada hasil penilaian di silus
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| telah menemukan efek utama bahwa penggunaan model
problem based learning berbantuan evaluasi quizizz
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik
meskipun hasil belajar di siklus I belum memenuhi
kriteria keberhasilan yang ditetapkan sehingga penelitian
perlu dilanjutkan ke siklus Il. Hasil belajar di siklus Il
menunjukkan bahwa kemampuan peserta didik dalam
mengikuti pelajaran sudah cukup baik, terbukti dari nilai
rata-rata hasil belajar IPS adalah 82 dengan ketuntasan
klasikal yang diperoleh 87%. Bila dibandingkan dengan
kriteria keberhasilan, hasil belajar pada siklus Il telah

memenuhi kedua ketentuan dalam kriteria keberhasilan

Kesimpulan

Penerapan model problem based learning berbantuan
aplikasi quizizz dapat meningkatkan hasil belajar IPS
siswa di kelas VIII E semester 1| SMP Negeri 3
Semarapura tahun pelajaran 2020/2021, model ini dapat
dijadikan alternatif model pembelajaran inovatif selama
pembelajaran daring, dan media quizizz merupakan salah
satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan
untuk membuat evaluasi pembelajaran menjadi lebih
menarik dan model pembelajaran problem based learning
membuat peserta didik menjadi aktif dan menggali
sendiri konsep materi yang dipelajari.

Kelebihan

Menggunakan berbagai teknologi seperti WhatsApp,
google form dan zoom meeting yang memudahkan guru
untuk menjelaskan materi agar perhatian peserta didik
dapat terpusat.

Kekurangan

Tidak mencantumkan kelas yang akan di teliti pada
bagian judul, dan tidak mencantumkan jumlah soal yang
digunakan dalam evaluasi pada teknik pengumpulan data.

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

1. Sama-sama menggunakan model pembelajaran
problem based learning berbantuan quizizz
2. Sama-sama meneliti hasil belajar IPS.

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Fokus penelitiannya hanya mengarah pada jenjang SMP
dan metode penelitian yang digunakan yaitu Penelitian
Tindakan Kelas (PTK), sedangkan yang hendak di teliti
fokus penelitiannya mengarah pada jenjang SD dan
metode penelitian yang digunakan yaitu eksperimen.
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Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu faktor terpenting dalam
mengungkapkan kualitas dan kemajuan sumber daya
manusia. Dalam suasana zaman yang serba cepat, proses
pendidikan mampu meningkatkan mutu pendidikan.
Pemerintah negara berupaya untuk meningkatkan
pendidikan secara signifikan dalam kaitannya dengan
penyelenggaraan pembelajaran yang efektif dan efisien,
salah satunya dengan menyempurnakan Kkurikulum.
Proses pembelajaran yang efektif dan efisien diperlukan
perencanaan proses pembelajaran, pelaksanaan proses
pembelajaran, pengukuran hasil pembelajaran, dan
pemantauan proses pembelajaran dan terbuka terhadap
kemampuan dan minat anak serta perkembangan fisik
dan psikisnya. Saat mengajarkan konten, guru harus
mampu menciptakan suasana yang hidup dan menarik.
Seorang guru harus mampu memilih strategi yang tepat
dalam menghadapi permasalahan ke ilmuwan seperti
problem based learning dengan media aplikasi quizizz.

Teori

Lider : menggunakan metodologi pembelajaran berbasis
masalah aplikasi quizizz dapat membantu siswa belajar
lebih berhasil.

Metode Penelitian

Menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK),
subjek penelitian yaitu 7 orang siswa kelas 1V SDN
Katikan 2, objek penelitian adalah hasil dan minat belajar
siswa, metode pengumpulan data yang digunakan yaitu
kuesioner, penilaian 20 poin, pencatatan, dan observasi
dan menggunakan model Kurt Lewin dalam penelitian
tindakan kelas (PTK).

Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan selama dua kali pertemuan
dengan meliputi empat tahapan vyaitu: perencanaan,
tindakan, observasi dan refleksi. Dalam siklus | yang
dilaksanakan pada tanggal 16 Mei dan 20 Mei 2023
dengan menggunakan pembelajaran berbasis masalah
berbantuan aplikasi quizizz, dari hasil tes kriteria hasil
belajar terdapat kurangnya persiapan dalam menghadapi
data hasil belajar siswa pada siklus | siswa kelas IV SDN
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Katikan 2 yang mendapat nilai rata-rata 60, siswa
mendapat nilai serendah mungkin skor 40 dan setinggi
mungkin skor 80 dengan skor ideal 100 dan rentang skor
40. Ketuntasan siklus I untuk siswa klasik pada akhir
siklus 1, ketuntasan klasikal siswa dalam ketegori tuntas
adalah 2% siswa (29%) yang termasuk dalam kategori
tidak tuntas dan 5% siswa (71%) akibatnya, ketuntasan
klasikal pada siklus 1 masih jauh di bawah kriteria
ketuntasan Kklasikal yang ditetapkan sebesar 75%.
Sedangkan hasil minat belajar siswa pada siklus |
terdapat frekuensi minat belajar variabel pada kelompok
rendah adalah 86% dari 6 siswa sedangkan pada kategori
sedang adalah 1 siswa sebesar 14% dan tahapan
selanjutnya merupakan syarat untuk menyelesaikan
tahapan selanjutnya pada siklus 1I. Pada siklus 1l
dilaksanakan 3 kali pertemuan yang dilakukan pada
tanggal 23, 24, dan 30 Mei 2023 nilai rata-rata hasil
belajar siswa pada siklus Il adalah 82 dengan siswa
mencapai nilai terendah 70 dan nilai tertinggi 100,
dengan ideal 100 dan rentang nilai 30. Hal ini
menunjukkan bahwa kemampuan siswa sudah cukup
baik, sangat bagus, dan sangat beragam. Ketuntasan
klasikal siswa pada siklus Il terlihat bahwa proporsi
siswa yang tuntas belajarnya adalah 86% atau 6 dari 7
pada kategori tuntas, dan 14% atau 1 dari 7 pada
kelompok tidak tuntas. Berdasarkan data tersebut dapat
dinyatakan bahwa siswa kelas IV SDN Katikan 2
mengalami peningkatan hasil belajar dan penggunaan
problem based learning (PBL) melalui aplikasi quizizz
dapat meningkatkan Kkinerja siswa kelas 1V SDN Katikan
2. Learning Cycle Il terdapat O siswa dengan kategori
sangat rendah, 2 siswa dengan kategori sedang, 4 siswa
dengan kategori tinggi, dan 1 siswa dengan kategori
sangat tinggi sehingga tidak perlu lanjut ke tahap
selanjutnya karena hasil belajar dan minat belajar
meningkat, dimana dengan menggunakan model problem
based learning (PBL) ke dalam proses pembelajaran
khususnya pada materi IPAS Bab 8 topik Norma dalam
Adat-adat Daerahku di kelas IV SD Negeri Katikan 2
dapat meningkatkan kemampuan belajar siswa dengan
nilai rata-rata siswa pada siklus | adalah 60, sedangkan
nilai rata-rata siswa pada siklus Il adalah 82 yang berarti
dua siswa tuntas dan lima siswa tidak tuntas. Selanjutnya
pada siklus | persentase ketuntasan siswa sebesar 29%
sedangkan pada siklus Il persentase ketuntasan melonjak
menjadi 86%. Minat belajar siswa pada siklus | sebanyak
6 siswa dengan persentase 86%, 1 sisiwa dengan
persentase 14% dan Kkategori rata-rata minat belajar
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masih rendah. Minat belajar siswa kategori sedang
sebanyak 2 siswa 28%, kategori tinggi sebanyak 4 siswa
68%, dan kategori sangat tinggi sebanyak 1 siswa 14%
kategori minat belajar rata-rata tinggi.

Kesimpulan

Aplikasi quizizz telah menghasilkan peningkatan hasil
belajar dan peningkatan minat siswa terhadap mata
pelajaran IPAS di kelas IV SDN Katikan 2, berdasarkan
hasil penelitian dalam pelaksanaan proses pembelajaran
khususnya pada materi IPAS Bab 8 topik Norma dalam
Adat-adat daerahku di kelas IV SD Negeri Katikan 2
dengan menggunakan model pembelajaran problem
based learning (PBL) vyang ditunjukkan untuk
mempromosikan aktivitas dan prestasi belajar siswa
melalui kerja sama, kreasi, bertindak aktif, bertukar
pengetahuan, mengajukan pertanyaan dan berdiskusi.

Kelebihan

Dalam melaksanakan penelitian PTK peneliti memakai 2
siklus di setiap siklusnya terdapat dua sampai tiga
pertemuan dan pembahasan terkait penelitian ini di
Jjelaskan secara detail.

Kekurangan

Tidak mencantumkan jumlah soal pada teknik
pengumpulan data

Persamaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

1. Sama-sama menggunakan model pembelajaran
problem based learning berbantuan media
pembelajaran aplikasi quizizz.

2. Sama-sama meneliti tentang minat dan hasil belajar.

Perbedaan dengan
penelitian yang
akan dilakukan

Metode penelitian sebelumnya menggunakan metode
penelitian tindakan kelas sedangkan metode penelitian
yang akan diteliti yaitu menggunakan metode penelitian
eksperimen.

. Hipotesis penelitian

Berdasarkan dari uraian kajian teoretis dan kerangka pikir, hipotesis dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

Ho : Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran problem based learning

berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil belajar siswa pada

mata pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai.

H; : Terdapat pengaruh model pembelajaran problem based learning

berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil belajar siswa pada

mata pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai.




BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Jenis Penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian eksperimen
melalui desain penelitian pre-eksperimental design. Menurut (Sugiyono,
2023, hal. 126) penelitian eksperimen adalah metode penelitian kuantitatif
yang digunakan apabila ingin melakukan percobaan untuk mencari pengaruh
variabel  independen/treatment/perlakuan  tertentu  terhadap  variabel
dependen/hasil/output dalam kondisi yang terkendalikan.

Penelitian eksperimen melalui pendekatan One-Group Pretest-Posttest
design yang bertujuan untuk mengetahui perlakuan/ treatment terhadap
subjek/ objek penelitian untuk menguji hipotesis.

B. Lokasi Penelitian

Adapun lokasi penelitian ini dilaksanakan di SD Inpres Bontomanai, JI.
Malino, Kecamatan Bontomarannu, Kabupaten Gowa, Provinsi Sulawesi
Selatan.

C. Populasi dan Sampel Penelitian
1. Populasi
Populasi menurut (Sugiyono, 2023, hal. 145) adalah wilayah
generalisasi yang terdiri atas obyek/ subyek yang mempunyai kuantitas
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan

kemudian ditarik kesimpulannya.
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Populasi dalam penelitian ini dilakukan di kelas IV, terdiri dari
siswa laki-laki yang berjumlah 10 orang siswa dan siswa perempuan yang
berjumlah 13 orang siswa, dan jumlah keseluruhan siswa di kelas 1V
sebanyak 23 orang.

Sampel

Sampel menurut (Sugiyono, 2023, hal. 146) adalah bagian dari
jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut.
Pengambilan sampel dilakukan untuk mengumpulkan data atau informasi
dari sebagian anggota populasi, dan analisis yang dilakukan pada sampel
digunakan untuk membuat kesimpulan mengenai seluruh populasi.
Adapun teknik penarikan sampel yang digunakan yaitu teknik sampel
jenuh yaitu seluruh populasi menjadi sampel yang di dalamnya terdiri 23

orang siswa.

D. Desain Penelitian

Desain penelitian merupakan cara yang dipilih dalam melakukan

prosedur atau langkah-langkah penelitan. Penelitian eksperimen ini

menggunakan desain penelitian pre- experimental design dengan bentuk One-

Group Pretest-Posttest Design (Sugiyono, 2023, hal. 130), model desainnya

yaitu:
Tabel 3.1 Skema Desain Penelitian
Eksperimen O X 0O,
Keterangan:
0, - Nilai Pretest, untuk mengukur hasil tes siswa kelas IV sebelum

diberikan perlakuan pada kelas eksperimen
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X . Perlakuan pada kelas eksperimen dengan menggunakan model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi
quizizz.

0O, - Nilai Posttest, untuk mengukur hasil tes siswa kelas 1V setelah
diterapkan model pembelajaran problem based learning
berbantuan aplikasi quizizz.

E. Variabel Penelitian

1. Variabel Bebas (Independent variabel: X)

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran
problem based learning berbantuan aplikasi quizizz.

2. Variabel Terikat (Dependent variabel : Y)

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah minat belajar (Y1) dan
hasil belajar siswa (Y,) pada mata pelajaran IPS.
F. Definisi Operasional Variabel
1. Model Pembelajaran Problem Based Learning
Model pembelajaran problem based learning (PBL) adalah model
pembelajaran yang menghadapkan siswa pada permasalahan dunia nyata.
Siswa berperan aktif dalam mengidentifikasi masalah yang diberikan dan
siswa mampu berpikir kritis untuk memecahkan masalah yang diberikan.

2. Aplikasi Quizizz

Aplikasi Quizizz merupakan salah satu aplikasi pembelajaran yang
dapat digunakan siswa dalam proses pembelajaran dan merupakan sebuah

aplikasi berbasis game yang membawa aktivitas multi pemain ke ruang
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kelas dan menjadikan pembelajaran dalam kelas lebih aktif, inovatif dan
menyenangkan dan proses pembelajaran dapat berjalan efektif dan efisien.

3. Minat Belajar

Minat belajar siswa merupakan faktor internal yang terdapat dalam

diri siswa untuk menentukan keberhasilan belajar siswa. Minat siswa
dalam pembelajaran menjadi dorongan bagi siswa untuk belajar. Siswa
yang memiliki minat untuk belajar maka dapat memusatkan perhatiannya
dalam pembelajaran sehingga siswa mampu untuk berkonsentrasi dengan
baik dan setiap siswa memiliki minat belajar yang berbeda-beda. Adapun
indikator minat belajar yaitu: rasa suka dan ketertarikan terhadap hal yang
dipelajari, keinginanan siswa untuk belajar, perhatian terhadap proses
pembelajaran dan keantusiasan serta partisipasi dan keaktifan siswa dalam
belajar.

4. Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan hal yang berhubungan dengan kegiatan
belajar karena kegiatan belajar merupakan sebuah proses. Hasil belajar
yang diperoleh siswa dapat memberikan informasi tentang kemampuan
siswa dalam memahami materi pelajaran yang dijelaskan oleh guru dalam
proses pembelajaran pada saat mengajar di kelas.
G. Prosedur Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1. Tahap persiapan

a. Mengurus surat perizinan melakukan penelitian
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b. Melakukan penyerahan surat izin kepada kepala sekolah di SD Inpres
Bontomanai.
c. Melakukan pengamatan di sekolah yang dijadikan lokasi penelitian
yaitu SD Inpres Bontomanai.
d. Mengembangkan Perangkat Pembelajaran berupa RPP, buku teks,
media pembelajaran yang akan digunakan dan membuat LKPD.
2. Tahap pelaksanaan
a. Melaksanakan pretest terhadap sampel.
b. Melaksanakan pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran
problem based learning berbantuan aplikasi quizizz.
c. Melaksanakan Posttest terhadap sampel.
d. Membagikan angket minat belajar terhadap sampel.
3. Tahap akhir
a. Menganalisis dan mendeskripsikan data yang telah diperoleh sesuai
dengan variabel yang diteliti.
b. Menyusun laporan pelaksanaan dan hasil penelitian.
H. Instrumen Penelitian
Untuk mempermudah dalam pengumpulan data dan analisis data, maka
dalam penelitian ini penulis menggunakan intrumen penelitian berupa:
1. Tes Tertulis
Tes tertulis merupakan tes dimana soal dan jawaban yang akan
diberikan kepada siswa dalam bentuk tulisan. Dalam penelitian ini, tes
tertulis yang akan digunakan berbentuk pilihan ganda sebanyak 20 soal.

Soal yang diberikan berkaitan dengan materi yang akan dipelajari. Tes
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akan diberikan sebanyak dua kali yaitu sebelum adanya perlakuan (pretest)
dan setelah adanya perlakuan (posttest).
. Angket

Angket diberikan kepada siswa untuk mengetahui minat siswa dalam
proses pembelajaran  melalui  model pembelajaran problem based
learning berbantuan aplikasi quizizz dan angket diberikan kepada siswa
untuk mengetahui respon siswa menyangkut minat belajar siswa. Siswa
diberikan angket minat belajar dengan menggunakan Skala Likert, dengan
kriteria skala yaitu SS = Sangat Setuju, S = Setuju, RG = Ragu-ragu, TS =
Tidak Setuju dan STS = Sangat Tidak Setuju. Dalam penelitian ini, angket
yang akan diberikan kepada siswa sebanyak 20 pernyataan.

Tabel 3.2 Pedoman Penskoran Butir Angket Minat Belajar Siswa

-|_.'..- =
SS (Sangat Setuju)
S (Setuju)

RG (Ragu-ragu)
TS (Tidak Setuju)
STS (Sangat Tidak Setuju)

I—‘I\)C&)#U‘Ia

(Sugiyono, 2023, hal. 168)

Lembar Observasi

Pedoman observasi merupakan alat yang digunakan dalam mengamati
secara langsung objek yang ada hubungannya dengan penelitian. Dalam
hal ini, peneliti melakukan pengamatan secara langsung untuk mengetahui
aktivitas belajar siswa kelas IV SD Inpres Bontomanai. Jenis observasi
yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi nonepartisipatif
karena observer tidak terlibat dalam kegiatan melainkan hanya menjadi

pengamat.
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I. Teknik Pengumpulan Data
1. Tes Tertulis
Soal tes dalam penelitian ini berupa soal berbentuk pilihan ganda sebanyak
20 butir soal. Perangkat tes yang dibuat untuk pretest dan posttest yaitu:
a. Tes Awal (pretest)

Tes ini berlangsung untuk mengetahui kemampuan awal siswa
dan tes ini diberikan kepada siswa sebelum proses belajar mengajar
berlangsung.

b. Tes Akhir (posttest)

Tes ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan siswa setelah
penerapan model pembelajaran problem based learning berbantuan
aplikasi quizizz pada mata pelajaran IPS.

Tes ini diberikan kepada siswa setelah kegiatan belajar mengajar
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan
aplikasi quizizz.

2. Angket
Angket yang diberikan kepada siswa untuk mengetahui
tanggapan/respon siswa terkait minat belajar siswa selama proses
pembelajaran di kelas IV SD Inpres Bontomanai, dan angket yang
diberikan kepada siswa sebanyak 20 pernyataan.
3. Pengamatan (observasi)
Observasi sebagai teknik pengumpulan data mempunyai ciri yang
spesifik bila dibandingkan dengan teknik yang lain. Teknik pengumpulan

data dengan observasi digunakan bila, penelitian berkenaan dengan
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perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang
diamati tidak terlalu besar (Sugiyono, 2023, hal. 238-239). Pengisian
lembar pengamatan dilakukan dengan memberi tanda check list (v)) pada
kolom yang telah disediakan.

Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengolah aktifitas
siswa dalam pembelajaran. Lembar observasi ini berisi item-item yang
akan diamati pada saat terjadi proses pembelajaran dalam menerapkan
model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz.

4. Dokumentasi

Metode dokumentasi berarti cara mengumpulkan data dengan data
yang sudah ada. Dokumentasi dilakukan sebagai bahan bukti terjadinya
suatu proses penelitian yang dilakukan di lingkungan sekolah yang akan
diteliti berupa foto.

J. Teknik Analisis Data
Setelah keseluruhan data terkumpul, maka tahap selanjutnya adalah
analisis data, karena pada tahap inilah peneliti dapat merumuskan hasil-hasil
penelitiannya. Untuk olahan datanya, peneliti menggunakan bantuan SPPS
Statistic 26. Data yang terkumpul, selanjutnya diolah dengan menggunakan
statistik yang sesuai yaitu sebagai berikut:
1. Teknik Analisis Deskriptif
Analisis statistik deskriptif merupakan statistik yang digunakan
untuk  menganalisis data dengan cara mendeskripsikan dan

menggambarkan data yang telah terkumpul selama proses penelitian.
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Pengolahan datanya dengan cara mencari mean, median, variansi, dan
tabel distribusi frekuensi untuk minat dan hasil belajar siswa.

Minat belajar siswa di analisis dengan menggunakan analisis
statistik deskriptif dengan tujuan mendeskripsikan minat belajar siswa
yang diperoleh, guna untuk mendapatkan gambaran yang jelas tentang
minat siswa dalam proses pembelajaran yang di kelompokkan ke dalam 5
kategori, yaitu: Sangat Setuju, Setuju, Ragu-Ragu, Tidak Setuju, dan
Sangat Tidak Setuju.

Tabel 3.3 Penskoran Angket Minat Belajar

Sangat Setuju (SS)

Setuju (ST)

Ragu-Ragu (RG)

NW o1

Tidak Setuju (TS)

Sangat Tidak Setuju (STS) it

(Sugiyono, 2023, hal. 147)
Tabel 3.4 Kriteria Minat Belajar

85% - 100% Sangat Berminat

69% - 84% Berminat

53% - 68% Cukup Berminat

37% - 52% Kurang Berminat
< 20% Tidak Berminat

(Wahyuningrat et al., 2023, hal. 118)

Hasil belajar siswa di analisis dengan menggunakan analisis
statistik deskriptif dengan tujuan untuk mendeskripsikan hasil belajar
siswa yang diperoleh, guna untuk mendapatkan gambaran yang jelas
tentang hasil belajar siswa yang di kelompokkan ke dalam 5 kategori,

yaitu: sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah dan sangat renda
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Tabel 3.5 Standar Pencapaian Hasil Belajar IPS

90-100 Sangat Tinggi
80-89 Tinggi
70-79 Sedang
60-69 Rendah

<60 Sangat Rendah

(Sumber: SD Inpres Bontomanai)

Tabel 3.6 Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar

70<x<100 Tuntas
0<x<69 Tidak Tuntas

2. Teknik Analisis Inferensial
Analisis Statistik Inferensial digunakan untuk menguji terkait
hipotesis penelitian dengan menggunakan uji-t. Namun sebelum dilakukan
pengujian hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas.
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui bahwa
data hasil penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
yang digunakan dalam pengolahan data penelitian ini yaitu uji One
Sample Kolmogorov Smirnov. Dengan menggunakan taraf signifikansi
5% atau 0,05. Adapun dasar pengambilan keputusan, yaitu: jika Pyae
> 0,05 maka berdistribusi normal, sedangkan jika Pyaue < 0,05 maka
tidak berdistribusi normal.
b. Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji paired

sample t-test yang digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata dari
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dua kelompok data/sampel yang independent atau tidak berhubungan,

dasar pengambilan keputusannya sebagai berikut:

Ho = Tidak terdapat pengaruh model pembelajaran problem based
learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPS siswa kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

H; = Terdapat pengaruh model pembelajaran problem based learning
berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran IPS siswa kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

Berikut ini dasar pengambilan keputusan pada uji hipotesis:

1. Jika (nilai sign > 0,05), maka Hq diterima dan H; ditolak, berarti
tidak ada pengaruh signifikan antara model pembelajaran problem
based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

2. Jika (nilai sign < 0,05), maka Hy ditolak dan H; diterima, berarti
ada pengaruh signifikan antara model pembelajaran problem based
learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas IV SD Inpres

Bontomanai.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Data

Gambaran secara umum pada penelitian yang di lakukan di SD Inpres
Bontomanai, Kecamatan Bontomarannu, Kabupaten Gowa. Penelitian dengan
judul “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil Belajar Siswa Pada
Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai”. Rumusan masalah pada
penelitian ini yaitu : “Apakah ada Pengaruh Model Pembelajaran Problem
Based Learning (PBL) Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai” dan
tujuan penelitian yaitu : “Untuk mengetahui Pengaruh Model Pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat
dan Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres

Bontomanai”.

2. Penyajian Data Minat dan Hasil Belajar Siswa

a. Penyajian Data Minat Belajar Siswa

Tabel 4.1 Penyajian Data Minat Belajar Siswa

No. BUTIR PERNYATAAN Total
Res [1|2|3|4|5|6|7|8[/9|10|11 (12|13 |14 |15|16 |17 |18 |19 |20

pon

den

1 |5/5/5/4|5|/4|5/5/5{4|3|5|5|4|2|3|5|3|5|5 87
2 |5/5/5/5/5/3|/5/5/5/4|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 97
3 |5/5/5/5|5|5/5/5|/4/4|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 98
4 |5/5/5|/5/5/5/5/5|/5/5|5|5|4|5|4[4|5|5|5]5 97
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5 |5/5/4|/5/5/4|5/3|/5/4|5|5|5|4|4|4|5|4|5|5]| 9
6 |5/5/5/5/4|5/5/5/3/4|5|5|4|5|4|4|5|5|5|5]| 93
7 |5/5/5/4|5/5/5/5/5/4|5|5|5|5|4|4|5|5|5|5]| 9
8 |5/5/5/5/5/5/5/5/5/5|5|5|5|5|4|5|5|5|5]|5]| 9
9 |4|5/5/5/5/4|/3|4/5/4|5|5|4|5|4|3|5|5|5|5]| 9
10 |5|/5/5/4|5/5/5/5/5/4|5|5|5|5|4|5|5|5|5|5]| o7
11 |5|/5/4|5/5/5/5/5/5/4|5|5|5|4|4|3|5|4|5|5]| 93
12 |5/ 4|/5|/5/5/5/5/5/5/4|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]| 98
13 |5|/5/5/5/5/5/5/5/5/4|5|5|5|3|5|5|5|5|5|5]| o7
14 |5|/5/4|5/5/5/5/5/5/4|5|5|5|5|4|4|5|5|5|5]| 9
15 |5|/5/4|/5/5/4|/3|5/5/4|5|5|4|4|5|5|5|5|5|5]| 93
16 |5|/4|5/5/5/5/5/5/5/4|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]| 98
17 |5|/5/5|/5/5/4|5/5/5/4|3|4|5|5|4|3|4|5|5|5]| 9
18 |5|/5/5/5/5/5/5/5/5(4|3|5|4|5|5|5|4|3|5|2]| 9
19 |5|/4|5/5/5/5/5/5/5/4|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]| 98
20 |5/5/3/5/5/5/5/5|(5/4|5|5|5|5(4[3|5|5|5|5]| 9
21 |5/5/5/5/4{4(5/3|5/4|5|4|5|4|5{(5|4|4|3|5]| 89
22 | 4|5|4¢51 545|558 [ 555 [543/ 5|4 |5|5]| 93
23 | 5| S¢S SEIES S bR F R s | 5 | 5| 5| 9
b. Penyajian Data Hasil Belajar Siswa
Tabel 4.2 Data Hasil Pretest dan Posttest
Skor
No. Nama Pretest Posttest
1. Abidzar Al-Ghifary 65 80
2. Ahmad Naufal 35 95
3. Ahyana Fitriah Ismail 1) 90
4. Akifah Nailah R 60 90
5. Anugrah Djaya Kuswary 50 75
6. Ariga Pramudita Ardhani 30 80
7. Ayu Aulia Rahma 55 80
8. Evelyn Fiorenza Kalani Firmansyah 75 95
9. Fagih Hisyam 80 90
10. | Juliani Putri Ramadani 30 75
11. | Khaerul Syafig Gunawan 60 75
12. | Muh Fahri 25 70
13. | Muhammad Fajar Haris 20 65
14. | Muhammad Yusuf 50 80
15. | Naura Athifa Putri Fadly 50 90
16. | Nur Layla Ramadani 40 70
17. | Panji Putra Nugraha 30 75
18. | Putri Riska Iftitah 45 85
19. | Radhyta Kanza Az Sahra 45 55




o1

20. Retno Adelia Putri 60 85
21. Riswan 30 70
22. | Siti Atzilah Alfadilal A 70 90
23. | Sitti Khadijah 45 85
Jumlah 1.125 1.845
Rata-rata 48,91304 80,21739

3. Hasil Penelitian
1) Analisis Statistik Deskriptif
a. Analisis Deskriptif Minat Belajar
Berdasarkan hasil penelitian minat belajar siswa melalui penyebaran
angket, maka diperoleh hasil olah data dengan menggunakan SPSS 26 For

Windows, maka diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.3 Statistik Deskriptif Minat Belajar Siswa (Y1)

Descriptive Statistics

Std.
N  Range _Minimum Maximum Mean Deviation Variance
MINAT BELAJAR SISWA 23 12 87 99 94.39 3.448 11.885
Valid N (listwise) 23

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)

Hasil analisis deskriptif yang berkaitan dengan skor hasil minat belajar siswa
(Y1) siswa kelas IV SD Inpres Bontomanai disajikan dalam tabel 4.3, hasil
tampilan output spss dengan masing-masing jawaban dari 23 siswa yang menjadi
sampel penelitian.

Berdasarkan hasil analisis deskriptif pada variabel minat belajar siswa (Y1)
diketahui bahwa nilai maksimal yang diperoleh siswa adalah 99, dan nilai
minimum yang diperoleh siswa adalah 87. Skor rata-rata (mean) yang diperoleh

siswa adalah 94,39 dengan range 12, variance yang diperoleh adalah 11,885
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standar deviasi yang diperoleh adalah 3,448 dari skor ideal yang mungkin dicapai
oleh siswa.

Adapun tabel distribusi frekuensi minat belajar siswa (Y1) diketahui hasil
responden siswa sebanyak 23 siswa melalui penyebaran angket skala likert, yaitu
sebagai berikut:

Tabel 4.4 Distribusi Frekuensi Minat Belajar Siswa (Y1)
Adapun persentase secara keseluruhan dari distribusi frekuensi 4 indikator minat

belajar yaitu:

HASILMINATBELAJAR

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak Setuju (TS) 2 4 4 4
Ragu-Ragu (RG) 20 4.3 4.3 4.8
Setuju (ST) 84 18.3 18.3 23.0
Sangat Setuju (SS) 354 77.0 77.0 100.0
Total 460 100.0 100.0

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat hasil responden sebanyak 23 siswa
terkait minat belajar secara keseluruhan dari 4 indikator yaitu untuk frekuensi
jawaban SS sejumlah 354 dengan persentase 77 % termasuk kategori berminat,
frekuensi jawaban ST sejumlah 84 dengan persentase 18,3% termasuk kategori
tidak berminat, frekuensi jawaban RG sejumlah 20 dengan persentase 4,3
termasuk kategori tidak berminat, dan frekuensi jawaban TS sebanyak 2 dengan
persentase 0,4% termasuk kategori tidak berminat.

Hasil perolehan nilai dari 23 siswa yang menjadi sampel penelitian, data
yang diperoleh kemudian dikelompokkan agar mendapat gambaran mengenai

karakteristik data. Secara keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh siswa pada
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variabel minat belajar siswa (Y;) pada kelas IV SD Inpres Bontomanai adalah
94,39 yang berada pada kategori sangat berminat.

Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran problem
based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat belajar siswa pada mata
pelajaran IPS kelas 1V di SD Inpres Bontomanai, dapat diketahui bahwa terdapat
peningkatan yang positif dilihat dari 4 indikator minat belajar siswa ternyata
terdapat dua indikator yang paling menonjol yaitu indikator (keantusiasan serta
partisipasi dan keaktifan siswa dalam belajar) dan indikator (keinginan siswa
untuk belajar) dan indikator ini dapat dilihat dari hasil olahan data hasil responden
siswa/ penyebaran angket berisi 20 item pernyataan yang diberikan kepada siswa
kelas 1V di SD Inpres Bontomanai.

b. Analisis Deskriptif Hasil Belajar Siswa

Adapun data hasil belajar siswa (Y;) pretest dan post test sebelum dan
sesudah treatment dengan menerapkan model pembelajaran problem based
learning berbantuan aplikasi quizizz yang diberikan kepada seluruh siswa
kelas 1V SD Inpres Bontomanai yang berjumlah 23 siswa yang selanjutnya
data tersebut diolah dengan bantuan program SPSS 26 For Windows.
Berdasarkan data pengelolaan data yang telah dilakukan peneliti, maka
diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.5 Statistik Hasil Belajar Siswa (Y>)

Descriptive Statistics

Std.
N Range Minimum Maximum Mean Deviation Variance
Pretest 23 60 20 80 48.91 17.318 299.901
Posttest 23 40 55 95 80.22 10.167 103.360

Valid N (listwise) 23
Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)
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Berdasarkan hasil pengolahan data untuk analisis statistik deskriptif hasil
belajar sebagaimana yang terlihat pada tabel 4.5 diketahui bahwa sampel kelas
IV dengan jumlah 23 siswa pada hasil pretest dengan nilai terendah (minimum)
20, nilai tertinggi (maximum) 80, nilai rata-rata (mean) 48,91, nilai variance
299,901 dan nilai standar deviasi 17.318. Sedangkan pada hasil posttest
dengan nilai terendah (minimum) 55, nilai tertinggi (maximum) 95, nilai rata-
rata (mean) 80,22, nilai variance 103,360 dan nilai standar deviasi 10,167.

Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil belajar IImu Pengetahuan Sosial pada
siswa kelas IV di SD Inpres Bontomanai di lihat dari hasil pretest sebelum
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi
quizizz berada pada kategori sangat rendah. Sedangkan hasil posttest setelah
menggunakan model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi
quizizz berada pada kategori tinggi.

Hal ini dapat diketahui pada saat pembelajaran berlangsung, seperti
kurangnya perhatian siswa dalam proses pembelajaran, kurang kompak dalam
menyelesaikan tugas khususnya dalam berdiskusi yang mengakibatkan proses
pembelajaran kurang efektif. Dalam hal ini, kemampuan siswa dalam proses
pembelajaran perlu ditingkatkan agar hasil belajar siswa mampu maksimal.

Sedangkan pada hasil posttest setelah diajarkan dengan model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz, hasi belajar
siswa mengalami peningkatan yang signifikan. Hal ini dapat diketahui pada
saat proses pembelajaran berlangsung siswa sangat antusias mengikuti
pembelajaran, berani bertanya, mampu menyelesaikan tugas individu maupun

kelompok dan berani mengemukakan pendapat.
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Hal tersebut tentunya membuat suasana kelas menjadi lebih efektif dan
menyenangkan sebab adanya umpan balik dari siswa dalam proses
pembelajaran serta adanya interaksi di dalam kelas antara guru dan siswa.
Adapun distribusi frekuensi dan persentase hasi belajar pretest dan posttest
siswa yaitu:

Tabel 4.6 Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Pretest kelas 1V

Kategori Standar Hasil Belajar Pretest
Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Sangat Rendah 18 38.3 78.3 78.3
Rendah 1 2.1 4.3 82.6
Sedang 3 6.4 13.0 95.7
Tinggi 1 Al 4.3 100.0
Total 23 48.9 100.0
Missing System 24 Sl
Total 47 100.0

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)

Berdasarkan tabel 4.6 diperoleh hasil belajar Ilmu Pengetahuan Sosial di
SD Inpres Bontomanai pada kelas 1V terdapat peningkatan nilai persentase pretest
(sebelum diterapkan model pembelajaran problem based learning berbantuan
aplikasi quizizz) yaitu frekuensi 18 dengan persentase 78,3% termasuk kategori
sangat rendah, frekuensi 1 dengan persentase 4,3% termasuk kategori rendah,
frekuensi 3 dengan persentase 13,0% termasuk kategori sedang, dan frekuensi 1
dengan persentase 4,3% termasuk kategori tinggi.

Hal ini disebabkan karena masih kurangnya minat dan perhatian siswa
untuk belajar yang mengakibatkan proses pembelajaran dilaksanakan kurang

efektif. Berdasarkan data hasil penelitian yang tercantum pada lampiran maka
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persentase ketuntasan hasil belajar IPS Kelas IV SD Inpres Bontomanai sebagai
berikut:

Tabel 4.7 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Pretest Kelas 1V

Ketuntasan Hasil Belajar Pretest
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Tidak Tuntas 19 40.4 82.6 82.6
Tuntas 4 8.5 17.4 100.0
Total 23 48.9 100.0
Missing System 24 51.1
Total 47 100.0

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)

Berdasarkan tabel 4.7 dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas
IV SD Inpres Bontomanai, setelah dilakukan Pretest hasil belajar IPS terdapat 19
siswa dengan persentase 82% yang tidak tuntas hasil belajarnya, dan 4 siswa
dengan persentase 17,4% yang telah tuntas hasil belajarnya. Jadi dapat
disimpulkan bahwa ketuntasan hasil belajar pretest dengan rata-rata nilai 48,91%
tidak mencapai KKM yang diharapkan yaitu 70.

Tabel 4.8 Distribusi Frekuensi dan Persentase Hasil Posttest Kelas 1V

Kategori Standar Hasil Belajar Posttest

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Sangat Rendah 1 2.1 4.3 4.3
Rendah s 2.1 4.3 8.7
Sedang 7 14.9 304 39.1
Tinggi 7 14.9 30.4 69.6
Sangat Tinggi 7 14.9 30.4 100.0
Total 23 48.9 100.0
Missing System 24 51.1
Total 47 100.0

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)
Berdasarkan tabel 4.8 diperoleh hasil belajar IImu Pengetahuan Sosial di

SD Inpres Bontomanai pada kelas IV terdapat peningkatan nilai persentase
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posttest (setelah diterapkan model pembelajaran problem based learning
berbantuan aplikasi quizizz) yaitu frekuensi 1 dengan persentase 4,3% termasuk
kategori sangat rendah, frekuensi 1 dengan persentase 4,3% termasuk kategori
rendah, frekuensi 7 dengan persentase 30,4% termasuk kategori sedang, frekuensi
7 dengan persentase 30,4% termasuk kategori tinggi dan frekuensi 7 dengan
persentase 30,4% termasuk kategori sangat tinggi.

Hal ini disebabkan adanya peningkatan minat dan perhatian siswa dalam
proses pembelajaran. Berdasarkan data hasil penelitian yang tercantum pada
lampiran, maka persentase ketuntasan hasil belajar IPS kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

Tabel 4.9 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Posttest Kelas IV

Ketuntasan Hasil Belajar Posttest

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Tidak Tuntas 2 4.3 8.7 8.7
Tuntas 21 44.7 91.3 100.0
Total 23 48.9 100.0
Missing System 24 5%
Total 47 100.0

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian, (2024)

Berdasarkan tabel 4.9 dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa kelas
IV SD Inpres Bontomanai, setelah dilakukan posttest hasil belajar IPS terdapat 21
siswa dengan persentase 91,3% siswa yang tuntas dan yang tidak tuntas terdapat 2
siswa dengan persentase 8,7%. Jadi dapat disimpulkan bahwa ketuntasan hasil
belajar posttest dengan rata-rata nilai 80,21 sudah mencapai KKM yang
diharapkan yaitu 70.

Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran

problem based learning (PBL) berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan
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hasil belajar pada mata pelajaran IPS siswa kelas 1V SD Inpres Bontomanai
dilihat dari nilai pretest yang tidak tuntas sebanyak 19 siswa dengan persentase
82,6% dan siswa yang tuntas sebanyak 4 siswa dengan persentase 17,4%.
Sedangkan dilihat dari nilai posttest siswa yang tidak tuntas sebanyak 2 siswa
dengan persentase 8,7% dan siswa yang tuntas sebanyak 21 siswa dengan
persentase 91,3%.
2) Analisis Inferensial
Analisis Inferensial dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh
model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz
terhadap minat dan hasil belajar siswa yang ditempuh melalui dua tahap, yaitu
tahap pertama pengujian normalitas, dan tahap kedua pengujian hipotesis uji
Paired Sample T-tes.
a. Uji Normalitas
Uji normalitas memiliki- tujuan untuk mengetahui apakah variabel
bebas dan variabel terikat dalam model regresi mengikuti distribusi normal
atau tidak. Untuk melaksanakan uji ini, peneliti menggunakan analisis
statistik Kolmogorov Smirnov (K-S). Hasil dari perhitungan Kolmogorov-
Smirnov dengan bantuan aplikasi SPSS, kemudian dibandingkan dengan
tingkat signifikansi a (0,05). Jika hasil sig > a (0,05), maka hipotesis nol
(Ho) ditolak, menunjukkan bahwa data tersebut mengikuti distribusi
normal. Sebaliknya, jika sig < a (0,05), maka HO diterima,
mengindikasikan bahwa data tidak mengikuti distribusi normal.
Rangkuman hasil pengujian normalitas data dapat dilihat pada tabel

dibawah ini:
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Tabel 4.10 Uji Normalitas Data One Sample Kolmogorov-Smirnov

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Hasil Pretest Hasil Posttest
N 23 23
Normal Parameters®” Mean 48.91 80.22
Std. Deviation 17.318 10.167
Most Extreme Differences Absolute 123 .136
Positive 123 .087
Negative -.087 -.136
Test Statistic 123 .136
Asymp. Sig. (2-tailed) .200%¢ .200%¢

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.

Sumber: Hasil Olah Data Penelitian (2024)

Dalam penelitian ini, dapat diamati melalui tabel bahwa nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) data untuk hasil pretest dan posttest sebesar 0,200.
Nilai ini menunjukkan bahwa hasil uji normalitas menghasilkan angka
yang lebih besar dari tingkat signifikansi 0,05 (5%). Oleh karena itu,
berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa data yang digunakan
dalam penelitian ini terdistribusi secara normal.

Uji Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban/ dugaan sementara atas sesuatu
permasalahan yang telah dirumuskan oleh peneliti. Hipotesis ini harus
diuji kebenarannya secara empirik. Pengujian hipotesis dalam penelitian
ini dilakukan dengan uji Paired Sample t-Test, pengujian ini dilakukan
untuk mengetahui apakah ada pengaruh model pembelajaran problem
based learning berbantuan aplikasi quizizz (X) terhadap minat dan hasil

belajar siswa ().
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Jika nilai signifikansi > 0,05 maka tidak ada pengaruh signifikan
antara variabel. Namun jika nilai signifikansi < 0,05, maka ada pengaruh

yang signifikan antar variabel. Hasil pengujian dapat dilihat pada tabel di

bawah ini:
Tabel 4.11 Uji Hipotesis
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Std. Interval of the Sig.
Deviati | Error Difference (2-
Mean on Mean Lower Upper t df | tailed)
Pair 1 |Pretest- | -31.304| 13.998| 2.919 -37.358 -25.251 | -10.725 22 .000
Posttest

Teknik pengujian yang digunakan adalah uji Paired Sample t-Test
dengan taraf signifikan a = 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan data
dengan SPSS versi 26 maka diperoleh nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05 maka dapat simpulkan bahwa terdapat perbedaan antara minat dan

hasil belajar siswa pada data pretest dan posttest.

Hasil ini secara jelas menunjukkan bahwa ada pengaruh model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap
minat dan hasil belajar siswa di kelas IV SD Inpres Bontomanai. Oleh
karena itu, hipotesis alternatif (H;) diterima, sementara hipotesis (Ho) di

tolak.

B. Pembahasan

pre

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan bentuk penelitian

-eksperimental design dengan desain yang digunakan yaitu one-group

pretest-posttest design. Dalam proses ini, pembelajaran dalam setiap
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pertemuan disesuaikan dengan langkah-langkah pembelajaran yang telah
disusun dalam prosedur penelitian dan menggunakan perangkat pembelajaran
yang telah disiapkan.

Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk melihat minat dan hasil belajar
siswa yang diajarkan melalui model pembelajaran problem based learning
(PBL) berbantuan aplikasi quizizz pada mata pelajaran IPS kelas IV SD Inpres
Bontomanai. Berdasarkan hasil analisis deskriptif model pembelajaran
problem based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat belajar
siswa pada mata pelajaran IPS kelas IV SD Inpres Bontomanai melalui
penyebaran angket kepada siswa, dapat dilihat dari hasil olahan data spss 26
termasuk kategori sangat berminat. Penelitian ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Duha, 2024) bahwa berdasarkan hasil angket minat
belajar matematika siswa melalui model pembelajaran problem based learning
(PBL) pada siklus I dan Il telah mencapai target, siklus | dengan rata-rata
71,00% berada pada kategori sedang dan pada siklus Il dengan rata-rata
86,50% berada pada kategori tinggi.

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi responden siswa terkait minat
belajar secara keseluruhan dari hasil olahan data 4 indikator minat belajar dari
23 siswa dengan 20 pernyataan diketahui bahwa frekuensi jawaban SS
termasuk kategori berminat, frekuensi jawaban ST termasuk kategori tidak
berminat, frekuensi jawaban RG termasuk kategori tidak berminat, dan
frekuensi jawaban TS termasuk kategori tidak berminat. Penelitian ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Saputri et al., 2022) menyatakan

bahwa siswa memiliki minat belajar dengan kategori tinggi sebanyak 12 orang
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siswa dengan persentase 60%, sedangkan minat belajar siswa dengan kategori
sangat tinggi sebanyak 8 orang siswa dengan persentase 40%.

Hal ini menunjukkan bahwa siswa kelas 1V SD Inpres Bontomanai
memiliki minat belajar yang tinggi. tingginya minat belajar siswa maka dapat
meningkatkan semangat belajar siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
di kelas. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Wicaksana et
al., 2020) menyatakan bahwa penerapan model pembelajaran problem based
learning selama pembelajaran menggunakan e-learning edmodo mampu
meningkatkan minat belajar siswa dengan memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengaktualisasikan diri mereka dalam proses pembelajaran.

Siswa yang memiliki minat belajar yang tinggi maka akan cenderung
memperhatikan dengan baik materi yang dijelaskan oleh guru, mengerjakan
tugas dengan sungguh-sungguh, dan aktif berdiskusi dalam proses
pembelajaran. Seperti penelitian yang dilakukan oleh (C. K. Dewi et al., 2023)
dan (Saputri et al., 2022) mengatakan bahwa tingginya minat belajar siswa
juga dapat dilihat dari ketekunan siswa dalam belajar, sehingga siswa akan
mengerjakan tugas dengan sungguh-sungguh dan tepat waktu dan perhatian
siswa dalam proses pembelajaran sehingga materi dapat mudah dipahami.

Tingginya minat belajar siswa dapat di lihat berdasarkan beberapa
indikator minat belajar yang telah dicantumkan, maka dapat diketahui bahwa
keinginan siswa untuk belajar dan keantusiasan serta partisipasi dan keaktifan
siswa dalam belajar merupakan indikator minat belajar siswa yang paling
menonjol di kelas IV SD Inpres Bontomanai. Hal ini sejalan dengan hasil

penelitian (C. K. Dewi et al.,, 2023) menyatakan bahwa selama proses
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pembelajaran menggunakan model pembelajaran problem based learning
berbantuan media konkrit mendapatkan respon yang baik dengan indikator
aspek aktif , perasaan senang, partisipasi dan ketertarikan mendapatkan respon
yang baik dengan presentase rata-rata diatas 80% yang memberikan dampak
positif dan membuat siswa dapat berfikir kritis dalam menyelesaikan masalah,
sehingga model ini dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Jika siswa memiliki minat belajar yang tinggi maka akan berdampak juga
pada hasil belajarnya. Dalam proses pembelajaran, peneliti menerapkan model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz, model
pembelajaran problem based learning merupakan model pembelajaran di
dalam prosesnya siswa mampu bekerja sama secara berkelompok atau
berkolaborasi dalam memecahkan suatu permasalahan yang erat hubungannya
dengan kehidupan sehari-hari atau di dunia nyata (S. S. Dewi et al., 2022)

Berdasarkan analisis statistik deskriptif, diketahui bahwa hasil belajar IPS
siswa kelas IV SD Inpres Bontomanai terdapat perbedaan yang signifikan,
dilihat dari sebelum dan setelah penerapan model pembelajaran problem based
learning berbantuan aplikasi quizizz. Dapat diketahui bahwa nilai posttest
lebih besar dibandingkan dengan nilai pretest, hal ini dapat terlihat pada nilai
rata-rata yang diperoleh siswa pada nilai posttest termasuk dalam kategori
tinggi. Sedangkan rata-rata nilai pretest yang diperoleh siswa termasuk dalam
kategori sangat rendah Hal ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar
IPS siswa kelas IV SD Inpres Bontomanai. Penelitian ini sejalan dengan

penelitian yang dilakukan oleh (Yuza et al., 2021) yaitu hasil belajar siswa
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pada siklus | rata-rata 65,96 meningkat menjadi 80,34 dengan kategori baik
pada siklus II.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti yang
berjudul “pengaruh model pembelajaran problem based learning berbantuan
aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS
kelas IV SD Inpres Bontomanai” menunjukkan bahwa adanya pengaruh model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap
minat dan hasil belajar dapat diperkuat dari hasil perhitungan uji normalitas
menggunakan analisis Kolmogorov Smirnov dan uji hipotesis menggunakan
analisis paired sampel t-Test.

Nilai normalitas untuk hasil pretest dan posttest sebesar 200, dapat
disimpulkan bahwa data yang digunakan dalam penelitian ini dapat dianggap
terdistribusi secara normal. Uji hipotesis paired sample t-Test, jika nilai
signifikansi 0,000 kecil dari 0,05, ini berarti bahwa Hy ditolak dan selanjutnya
H; diterima. Hasil analisis di atas menunjukkan adanya pengaruh penggunaan
model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz
terhadap minat dan hasil belajar siswa yang sejalan dengan hasil observasi
yang dilakukan. Penelitian terkait model pembelajaran problem based
learning terhadap minat dan hasil belajar pernah diteliti oleh (Pujiyanti et al.,
2021) dan (Musa’ad et al., 2023) menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yaitu terletak pada analisis data peningkatan minat dan hasil belajar dimana
dari hasil analisis digunakan yaitu analisis uji t w@pe ,dan nilai N-Gain dan

untuk uji hipotesis uji one sample T-test sedangkan analisis inferensial yang
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peneliti gunakan yaitu analisis uji normalitas one kolmogorov smirnov dan uji
hipotesis paired sampel t-Test

Berdasarkan data pretest diperoleh hasil belajar siswa, terdapat 19 siswa
siswa yang belum tuntas dan terdapat 4 siswa siswa yang tuntas, sedangkan
data posttest diperoleh hasil belajar siswa, terdapat 2 siswa siswa yang belum
tuntas dan terdapat 21 siswa siswa yang tuntas. Hasil penelitian secara jelas
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan yang signifikan terhadap minat dan
hasil belajar siswa kelas 1V di SD Inpres Bontomanai setelah penerapan model
pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi quizizz. Hal
tersebut sesuai dengan hasil penelitian (Yuniati, 2020) menunjukkan bahwa
hasil tindakan siklus I yaitu 50% peserta didik belum tuntas dengan rata-rata
nilai 68,75%, sedangkan pada siklus Il terdapat 100% peserta didik yang
sudah tuntas dengan rata-rata nilai 86,25%.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Wulandari et
al., 2023) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis masalah berbantuan
aplikasi quizizz pada mata pelajaran IPAS di Kelas IV telah meningkat minat
dan hasil belajar siswa di lihat dari minat belajar siswa pada siklus | sebanyak
6 siswa dan kategori rendah dengan persentase 86% , 1 siswa kategori tinggi
dengan persentase 14% dan kategori rata-rata minat belajar siklus | tergolong
masih rendah, dan minat belajar siswa pada siklus Il siswa dengan kategori
sedang sebanyak 2 siswa dengan persentase 28%, kategori tinggi sebanyak 4
siswa 68% dan kategori sangat tinggi sebanyak 1 siswa dengan persentase
14% dengan kategori rata-rata minat belajar siswa rata-rata tinggi. Sedangkan

dilihat dari hasil belajar, rata-rata nilai siswa pada siklus | adalah 60 dan rata-
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rata nilai siklus Il adalah 82. Hal ini menunjukkan bahwa model dan media
pembelajaran yang digunakan peneliti, dapat juga digunakan oleh guru SD
Inpres Bontomanai untuk membantu dan memudahkan guru dalam proses
pelaksanaan pembelajaran di dalam kelas.

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial
yang diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model
pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan aplikasi quizizz
terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS Kelas IV SD
Inpres Bontomanai dilihat dari hasil pretest dan posttest terdapat peningkatan.
Hal tersebut sesuai dengan hasil penelitian (Kadir et al., 2024) menunjukkan
bahwa model pembelajaran problem based learning (PBL) mampu
meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta didik dilihat dari hasil pretest
yang menunjukkan bahwa prestasi belajar peserta didik mencapai 46,13% dan
mengalami peningkatan pada siklus ketiga dengan nilai ulangan harian sebesar

64,63%.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil temuan dalam penelitian,
diperoleh kesimpulan bahwa minat dan hasil belajar siswa sebelum
pelaksanaan model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi
quizizz pada pretest dengan nilai rata-rata 48,91 sedangkan pada posttest
terdapat peningkatan dengan nilai rata-rata 80,22. Hasil analisis uji hipotesis
menggunakan uji paired sample T-test tentang pengaruh model pembelajaran
problem based learning berbantuan aplikasi quizizz terhadap minat dan hasil
belajar IPS, menunjukkan hasil bahwa nilai (sig = 0,000) lebih kecil dari 0,05,
yaitu (0,000 < 0,05). Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat diambil
kesimpulan bahwa H, ditolak dan H; diterima maka terdapat pengaruh
penggunaan model pembelajaran problem based learning berbantuan aplikasi
quizizz terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPS kelas

IV SD Inpres Bontomanai.

B. Saran
1. Bagi Siswa

Bagi siswa di SD diharapkan selama proses pembelajaran di kelas
berlangsung harus lebih fokus dan pengetahuan berfikir kritisnya dapat
ditingkatkan lagi dan tingkatkan lagi minat belajarnya, karena minat
belajar merupakan dasar yang paling utama terhadap sesuatu yang disukai

dalam proses pembelajaran.

67
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2. Bagi Guru
Bagi guru SD yang memiliki tugas sebagai pengelola kegiatan proses
pembelajaran hendaknya dapat merencanakan dan melaksanakan proses
belajar lebih menarik juga maksimal dan hendaknya juga sering
menggunakan model pembelajaran pada saat proses pembelajaran

berlangsung.
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Lampiran 1 (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran)

Pertemuan 1
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

IPAS SD KELAS IV

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL
Penyusun : Nurul Qalbi Ahmad
Instansi : SD Inpres Bontomanai
Tahun Penyusunan : Tahun 2024
Jenjang Sekolah  : SD

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Fase / Kelas :B/4

Bab / Tema : V1I/ Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?
Materi : Aku dan Kebutuhanku

Alokasi Waktu : 2x35 menit

B. KOMPETENSI AWAL

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia.

2) Gotong royong

3) Mandiri

4) Bernalar kritis

5) Kreatif

e Sumber Belajar : (Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021 Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas 1V
Penulis : Amalia Fitri, dkk dan Internet) dan Lembar Kerja Peserta Didik.

e Media pembelajaran : Aplikasi quizizz

e Alat : Handphone, Buku paket siswa, spidol, dan papan tulis.

e Lembar Kerja Peserta Didik

1) Peserta didik reguler/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami
materi ajar.

2) Peserta didik dengan pencapaian tinggi : mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan
memimpin.

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

Minimum 15 peserta didik, Maksimum 23 peserta didik

G. MODEL PEMBELAJARAN

Model pembelajaran problem based learning
KOMPETENSI INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
1) Peserta didik dapat mengidentifikasi jenis kebutuhan berdasarkan kepentingan.
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2) Peserta didik dapat mendeskripsikan perbedaan antara kebutuhan dengan keinginan.
3) Peserta didik dapat mengkategorikan kebutuhan hidupnya dengan membuat tabel skala

prioritas.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

e Peserta didik mampu mengetahui kebutuhan manusia

C. PERTANYAAN PEMANTIK

1) Apa saja kebutuhan manusia?

2) Mengapa manusia memiliki kebutuhan?

3) Apa hubungan kebutuhan dengan keinginan manusia?
Kegiatan Belajar

Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
a.

Persiapan mengajar
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru harus melakukan persiapan yang maksimal
supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama peserta didik bisa berjalan maksimal
dan bermakna. Adapun harus dipersiapkan guru, diantaranya sebagai berikut:
1) Peralatan pembelajaran
Adapun alternatif peralatan pembelajaran yang harus dipersiapkan guru sebelum memulai
kegiatan pembelajaran pada kegiatan belajar 1 ini, diantaranya:
a. Papan tulis
b. Handphone / Laptop
c. Spidol

2) Media pembelajaran
Media pembelajaran dipergunakan oleh guru untuk mempermudah penyampaian pesan
pembelajaran kepada peserta didik. Media belajar yang digunakan sesuai materi
pembelajaran dan media pembelajaran yang dipilih oleh guru diantaranya:
a. Media pembelajaran quizizz untuk mengerjakan tugas LKPD.
b. Gambar-gambar yang terkait jenis kebutuhan manusia.

Kegiatan Pengajaran di kelas
a) Kegiatan Pembuka:

1. Sebelum peserta didik memasuki kelas, guru mengkondisikan barisan peserta didik di
depan kelas secara rapi yang dipimpin oleh salah satu peserta didik kemudian secara
bergiliran bersalaman kepada guru sebelum memasuki ruang kelas. Langkah ini
dilakukan apabila pembelajaran IPS dilaksanakan pada jam pertama.

2. Guru memberikan salam dan secara acak memberikan kesempatan kepada peserta
didik lainnya untuk bergantian memimpin do’a bersama sesuai dengan agama dan
kepercayaannya masing-masing sebelum pembelajaran dilaksanakan.

3. Guru mengajak peserta didik berdiri untuk menyanyikan lagu “satu nusa satu bangsa”
untuk membangkitkan semangat nasionalisme peserta didik.

4. Guru mengecek kehadiran peserta didik.

5. Guru mengajak peserta didik untuk mengingat kembali pembelajaran pertemuan
sebelumnya (apersepsi).

6. Untuk mengawali pembelajaran secara klasikal, guru menyampaikan materi dan
tujuan pembelajaran pada pertemuan ini, kemudian dilanjutkan dengan mengutarakan
pertanyaan singkat yang berkaitan dengan jenis kebutuhan manusia untuk mengecek
pengetahuan awal peserta didik.
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7. Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan serta mempersiapkan media
pembelajaran yang akan digunakan di dalam proses pembelajaran.

b) Kegiatan Inti:

Tahap 1(Orientasi siswa terhadap masalah) :

1. Siswa di kelompokkan ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 orang.

2. Guru menjelaskan materi terkait aku dan kebutuhanku

3. Guru memberikan pertanyaan untuk merangsang peserta didik untuk menyampaikan
pendapatnya, diantaranya:
a. Apa kebutuhan kalian sebagai seorang siswa?
b. Apakah kebutuhan kalian sama dengan kebutuhan orang lain?
c. Apakah menurut kalian jenis kebutuhan seperti makanan, pakaian dan tempat

tinggal sangat penting di kehidupan kalian?

Tahap 2 (Mengorganisasikan peserta didik) :

1. Guru memperlihatkan gambar jenis kebutuhan manusia.

2. Setiap kelompok maju ke depan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang diperlukan
beserta alasannya.

3. Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan tugas LKPD pada aplikasi quizizz

4. Setiap kelompok akan mengerjakan tugas pada aplikasi quizizz dan mencari jawaban
secara bersama dengan teman kelompoknya.

Tahap 3 (Membimbing penyelidikan secara individual maupun kelompok) :

1. Siswa bersama dengan teman kelompoknya mengerjakan tugas LKPD pada quizizz.

2. Guru mengawasi peserta didik selama proses diskusi berlangsung.

3. Siswa dipersilahkan untuk bertanya jika menemukan kesulitan pada saat proses
pengerjaan tugas LKPD pada quizizz.

4. Siswa secara berkelompok melakukan pemeriksaan ulang terhadap hasil kerjanya
sebelum di presentasikan.

Tahap 4 (Mengembangkan dan menyajikan hasil) :

1. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil diskusinya di depan teman-temannya.

2. Anggota kelompok lain dipersilahkan untuk memberikan tanggapan kepada kelompok
yang tampil presentasi.

Tahap 5 (Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah):
1. Siswa menyimak penguatan yang diberikan oleh guru.
2. Siswa bersama guru menyimpulkan hasil diskusi.

c) Kegiatan Penutup:
1. Siswa bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah dilakukan.
2. Guru memberikan tugas kepada siswa terkait mengkategorikan kebutuhan hidupnya
dengan membuat tabel skala prioritas.
3. Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang rencana/ kegiatan untuk pertemuan
berikutnya.

E. REFLEKSI

Topik A : Aku dan Kebutuhanku
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1. Mengapa kalian memiliki kebutuhan?
Bervariasi, berhubungan dengan kelangsungan hidup

2. Apakah kebutuhan hidup kalian sama dengan kebutuhan hidup temanmu/ orang lain?
Bervariasi, namun setiap orang memiliki beberapa kebutuhan serupa seperti sandang,
pangan, papan. Namun ada juga yang memiliki kebutuhan yang berbeda.

3. Apa hal yang menentukan bahwa kebutuhan itu utama atau tidak?
Kepentingan, waktu, faktor kemampuan, mendesak dan penting, urgensitas.

4. Apakah kalian dapat memaksakan kebutuhan kalian kepada orang lain?
Jawaban bisa ditekankan pada setiap orang memiliki kebutuhan yang berbeda-beda dan
kemampuan yang juga berbeda untuk memenuhinya.

5. Mana yang lebih utama kebutuhan atau keinginan?
Kebutuhan yang lebih utama dipenuhi, kalau masih mampu dan keinginan itu termasuk ke
dalam kebutuhan yang akan datang, bisa direncanakan.

6. Menurutmu bagaimana caranya menentukan urutan kebutuhan masing-masing?
Tentukan urutan prioritasnya. Penuhi atau laksanakan sesuai dengan urutan prioritasnya.

F. ASSESMEN/PENILAIAN

a. Lembar Penilaian Observasi Sikap

Gl PRWINF-

dll

b. Penilaian Pengetahuan
Pengambilan nilai ini dapat dilakukan saat mengamati kegiatan ketika mengerjakan lembar
aktivitas atau soal yang diberikan dalam aplikasi quizizz. Penilaian ini bertujuan untuk melihat
pemahaman siswa dalam menyerap dan menerima materi atau informasi yang berkaitan
dengan kebutuhan manusia.
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C.

Jawablah pertanyaan berikut!
1. Apa saja kebutuhan sehari-hari anda di dalam lingkungan sekolah?
2. Mengapa kebutuhan manusia harus dipenuhi? Dan apa yang terjadi jika kebutuhan

manusia ada salah satu yang tidak terpenuhi?
3. Apa keinginan yang kalian ingin capai sebagai seorang siswa?
4. Jelaskan perbedaan antara kebutuhan dan keinginian? Dan berikan contoh yang konkret

dari kehidupan sehari-hari anda!
5. Menurut pendapat kalian, apakah kebutuhan hidup anda sama dengan kebutuhan hidup

orang lain?

Pedoman Penskoran

1.

Bervariasi, sebagai seorang siswa, kebutuhan sehari-hari dalam lingkungan
sekolah sangat beragam diantaranya: saragam sekolah, alat tulis, tas,
sepatu, uang saku, dll

15

Bervariasi, sebagai makhluk hidup, manusia
kesejahteraan hidupnya dimana kehidupannya
berkembang dan nyaman.

Yang terjadi jika salah satu kebutuhan manusia tidak terpenuhi maka
manusia memiliki kehidupan yang tidak nyaman dan dapat mengganggu
aktivitas sehari-harinya.

ingin
ingin

meningkatkan
lebih  maju,

30

Bervariasi, keinginan yang ingin dicapai sebagai seorang siswa sangat
beragam, diantaranya: belajar diruangan yang bersih dan nyaman, ingin
membahagiakan orang tua, mendapat nilai yang bagus, pintar dll.

15

Bervariasi, kebutuhan merupakan segala sesuatu yang harus dimiliki atau
diperlukan oleh seseorang untuk bertahan hidup dan memiliki kehidupan
yang layak, sedangkan keinginan merupakan suatu hal yang ingin
seseorang miliki. Adapun contoh konkret dari kebutuhan manusia yaitu:
ingin memiliki tempat tinggal, minum dengan air bersih, dll. Sedangkan
contoh konkret keinginan manusia sangat beragam yaitu: Ingin memiliki
banyak emas, memiliki usaha, dll.

30

Tidak, karena setiap orang memiliki kebutuhan yang berbeda-beda, dll
jawabannya juga dapat bervariasi

10

Total Skor

100

Penilaian Keterampilan

Aktivitas Aktif Ikut terlibat Masih  jarang | Kurang terlibat
berdiskusi memberikan ide | dalam terlibat dalam | dalam

dalam dan penyelesaian diskusi penyelesaian
kelompok penyelesaian, masalah kelompok diskusi
mengerjakan serta  bertanya | kelompok namun sesekali | kelompok
tugas LKPD kepada guru | namun kurang ikut terlibat

dalam saat berdiskusi | aktif dalam

menentukan bertanya

jenis kebutuhan
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berdasarkan
kepentingan
Penyelesaian Aktif  mencari | Bisa  mencari | Memerlukan Kurang  aktif
masalah dan | ide atau mencari | solusi ~ namun | bantuan setiap | dalam
kemandirian solusi jika ada | dengan arahan | menemukan menemukan
hambatan sesekali kesulitan namun | kesulitan
ada inisiatif

G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

bertanya

Pengayaan

Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan.

Remedial

Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai CP.

LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

Topik A : Aku dan Kebutuhanku

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Satuan Pendidikan : SD Inpres Bontomanai

Mata Pelajaran  : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Kelas/ Semester : 1V /Il

Materi Pokok : Kebutuhan Manusia Berdasarkan Prioritas
Sub Materi : Aku dan Kebutuhanku

Nama Kelompok :

Ketua 4

Anggota Kelompok :

1.

2.

3.

4,

5.

Kerjakanlah soal di bawah ini bersama dengan teman kelompokmu!
1. Apa saja kebutuhan sehari-hari anda di dalam lingkungan sekolah?
2. Mengapa kebutuhan manusia harus dipenuhi? Dan apa yang terjadi jika kebutuhan
manusia ada salah satu yang tidak terpenuhi?
Apa keinginan yang kalian ingin capai sebagai seorang siswa?
4. Jelaskan perbedaan antara kebutuhan dan keinginian? Dan berikan contoh yang konkret
dari kehidupan sehari-hari anda!
5. Menurut pendapat kalian, apakah kebutuhan hidup anda sama dengan kebutuhan hidup
orang lain?

w

Bahan Bacaan Guru
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Kebutuhan adalah segala sesuatu yang harus dimiliki atau diperlukan oleh seseorang untuk

bertahan hidup dan memiliki kehidupan yang layak. Jenis kebutuhan manusia bermacam-macam.
Bila dilihat dari kepentingan atau intensitasnya, kebutuhan manusia terbagi menjadi 3, yaitu:

1.

Kebutuhan primer & Kebutuhan mutlak dan utama dari setiap individu yang harus dipenuhi.

Jika kebutuhan tersebut tidak dapat dipenuhi, maka individu tersebut akan terancam

kehidupannya.

Terdapat 3 macam kebutuhan primer, diantaranya:

a. Pangan, adalah kebutuhan utama yakni makanan dan minuman.

b. Sandang adalah kebutuhan utama akan pakaian yang melindungi tubuh manusia dari
lingkungan.

c. Papan adalah kebutuhan utama akan tempat tinggal untuk berlindung.

Kebutuhan sekunder & Kebutuhan yang muncul setelah kebutuhan primer dapat terpenuhi.

Contoh: telepon genggam, kendaraan, sepatu dan sebagainya.

Kebutuhan tersier & Kebutuhan yang ada atau dapat dipenuhi setelah kebutuhan primer dan

sekunder terpenuhi.

Kebutuhan tersier ini biasanya berupa kebutuhan barang mewah untuk memperlihatkan

jenjang sosial seseorang atau dapat berfungsi sebagai hiburan.

Contoh mobil mewah, pergi berlibur, villa, barang bermerk dan sebagainya.

Kebutuhan ini dapat berbeda-beda pada setiap individunya. Tergantung kemampuan ekonomi

dan profesi seseorang.

Sebuah kebutuhan bisa jadi berawal dari sebuah keinginan. Keinginan untuk menjadi lebih

baik dan hidup lebih layak. Keinginan merupakan fungsi tambahan yang ingin dimiliki. Jika tidak

terpenuhi, maka tidak akan mengganggu kelangsungan hidup seseorang. Namun, keinginan pun

harus di dasari dengan kemampuan diri masing-masing individu. Bila tidak terkontrol dengan

baik, keinginan akan membuat kelangsungan hidup tidak berjalan dengan baik. Maka dari itu, ada

baiknya waktu pemenuhan kebutuhan diutamakan terlebih dahulu. Bagaimana mengatur urutan

kebutuhan berdasarkan waktunya? Kebutuhan manusia berdasrkan waktu adalah:

a.
b.

Kebutuhan sekarang & kebutuhan yang harus segera dipenuhi dan tidak dapat ditunda.
Kebutuhan mendesak & kebutuhan yang tiba-tiba muncul dan bersifat sangat kritis, sehingga
dapat mengancam nyawa jika tidak dipenubhi.

Kebutuhan yang akan datang & kebutuhan yang dapat dipenuhi di kemudian hari dan dapat
ditunda sebab sifatnya yang tidak mendesak. Kebutuhan ini dapat direncanakan terlebih

dahulu.
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Pada topik ini peserta didik akan mengenal tentang berbagai jenis kebutuhan manusia
berdasarkan kepentingannya. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan melalui pengamatan
sederhana akan melatih kemampuan analisis peserta didik dengan cara mengelompokkan
kebutuhan sehari-hari. Dengan berbekal pengelompokkan kebutuhan masing-masing individu,
peserta didik akan belajar berdiskusi secara berkelompok untuk mendeskripsikan kebutuhan
berdasarkan urutan kepentingan dan urgenitas (mendesak). Disini guru berperan aktif untuk
menguatkan pemahaman tentang skala prioritas. Peserta didik akan mempresentasikan hasil
diskusi secara berkelompok dan bergantian mendengarkan tanggapan dari kelompok lain dengan
menjaga sikap santun selama kegiatan berlangsung. Kemudian dari pemahaman tersebut, peserta
didik akan diajak berpikir kritis melalui kegiatan refleksi serta diharapkan dapat
mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.

Bahan Bacaan Peserta Didik

Aku lupa '\
= 1:

-E-J@ <

pucat

Pernahkah kalian mengalami kejadian sepertl lan? Ketika kalian merasa lapar, kira-kira apa yang
kalian butuhkan, ya? Kalian membutuhkan makanan untuk menghilangkan rasa lapar. Minum
untuk menghilangkan haus. Ini dinamakan kebutuhan. Lalu, apakah kebutuhan manusia hanya

makan dan minum? Yuk, kita pelajari lebih lanjut!

Gambar jenis-jenis kebutuhan:
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C. GLOSARIUM :

Peserta didik akan belajar mengenai salah satu cara pemenuhan kebutuhan dengan
interaksi dan transaksi dengan orang lain. Pembahasan dimulai dengan mengidentifikasi
kebutuhan manusia berdasarkan kepentingan. Dari pemahaman ini, peserta didik diharapkan
dapat mengurutkan prioritas kebutuhan utama di atas sebuah keinginan. peserta didik akan
belajar urutan peristiwva pemenuhan kebutuhan manusia dari sistem barter yang kemudian
berkembang menjadi transaksi jual beli. Dalam pembahasan tentang jual beli inilah peserta
didik akan dikena lkan pada konsep uang yang digunakan sebagai nilai tukar standar untuk
memudahkan transaksi.

Peserta didik akan terlibat dalam kegiatan berdiskusi baik dalam kelompok besar
maupun kecil yang diharapkan bisa melatih sikap peserta didik untuk menyimak saat
berdiskusi (akhlak mulia). Dari kegiatan praktik jual beli saat proyek belajar juga diharapkan
dapat melatih karakter gotong royong pada setiap peserta didik. Keseluruhan aktivitas
tersebut bisa disesuaikan dengan kondisi sekolah masing-masing.

D. DAFTAR PUSTAKA

Ash, Doris. 1999. The Process Skills of Inquiry. National Science Foundation, USA.
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Loxley, Peter, Lyn Dawes, Linda Nicholls, dan Babd Dore. 2010. Teaching Primary
Science. Pearson Education Limited.

Murdoch, Kath. 2015. The Power of Inquiry: Teaching and Learning with Curiosity,
Creativity, and Purpose in the Contemporary Classroom. Melbourne, Australia.
Seastar Education.

Pearson Education Indonesia. 2004. New Longman Science 4. Hongkong: Longman Hong
Kong Education.

Tjitrosoepomo, Gembong. 2016. Morfologi Tumbuhan. Yogyakarta: Gadjah Mada
University Press.

Winarsih, Sri. 2019. Seri Sains Perkembangbiakan Makhluk Hidup. Semarang: Alprin.

Bontomarannu, 1 April 2024

Mengetahui
Mahasiswa
Wali Kelas 1V
@MA o
Nurul dalbi Ahmad
Norma Natsir, S.Pd NIM. 105401105520

NIP. 19780616 200502 2 006
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Pertemuan 2

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

IPAS SD KELAS IV

INFORMASI UMUM
. IDENTITAS MODUL
Penyusun : Nurul Qalbi Ahmad
Instansi : SD Inpres Bontomanai
Tahun Penyusunan : Tahun 2024

Jenjang Sekolah  : SD

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Fase / Kelas :B/4

Bab / Tema : VII/ Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?
Materi : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku

Alokasi Waktu : 2x35 menit

B. KOMPETENSI AWAL

e Peserta didik mampu mengidentifikasi sistem jual beli pada masa lalu sebelum mengenal
uang (barter) dan pada masa sekarang setelah adanya uang serta mampu menentukan fungsi,
jenis, nilai uang yang berlaku.

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia.

2) Gotong royong

3) Mandiri

4) Bernalar kritis

5) Kreatif

e Sumber Belajar : (Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021 Buku Panduan Guru Illmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas 1V
Penulis : Amalia Fitri, dkk dan Internet) dan Lembar Kerja Peserta Didik.

e Media pembelajaran : Aplikasi quizizz

e Alat : Handphone, Buku paket siswa, spidol, dan papan tulis.

e Lembar Kerja Peserta Didik

1) Peserta didik reguler/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami
materi ajar.

2) Peserta didik dengan pencapaian tinggi : mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan
memimpin.

F JUMLAH PESERTA DIDIK

' G. MODEL PEMBELAJARAN PEMBELAJARAN

' Model pembelajaran problem based learning |

KOMPETENSI INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN
1. Peserta didik dapat mendemonstrasikan pemenuhan kebutuhan masa sebelum uang




ditemukan.
2. Peserta didik dapat mengidentifikasi sejarah singkat beberapa jenis alat tukar dalam kegiatan
pemenuhan kebutuhan manusia.
3. Peserta didik mengetahui nilai dan fungsi uang dalam kegiatan ekonomi manusia.
4. Peserta didik mengetahui jenis uang yang digunakan dalam kegiatan jual beli.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

e Peserta didik mampu meningkatkan pemahaman tentang alat tukar dalam memenubhi
kebutuhan hidup melalui sistem jual beli dengan uang maupun dengan sistem barter.
1. Apa yang dilakukan oleh manusia untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari?
2. Apa syarat terjadinya pertukaran barang kebutuhan?
3. Sejak kapan uang dijadikan sebagai alat tukar?
4. Apa nilai dan fungsi uang dalam jual beli?
5. Apa jenis uang yang digunakan dalam kegiatan jaul beli?
Kegiatan Belajar
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
a. Persiapan mengajar
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru harus melakukan persiapan yang maksimal
supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama peserta didik bisa berjalan maksimal
dan bermakna. Adapun harus dipersiapkan guru, diantaranya sebagai berikut:
1) Peralatan pembelajaran
Adapun alternatif peralatan pembelajaran yang harus dipersiapkan guru sebelum memulai
kegiatan pembelajaran pada kegiatan belajar 1 ini, diantaranya:
a. Papan tulis
b. Handphone / Laptop
c. Spidol

2) Media pembelajaran
Media pembelajaran dipergunakan oleh guru untuk mempermudah penyampaian pesan
pembelajaran kepada peserta didik. Media belajar yang digunakan sesuai materi
pembelajaran dan media pembelajaran yang dipilih oleh guru diantaranya:
a. Media pembelajaran quizizz untuk mengerjakan tugas LKPD.
b. Gambar Uang Kartal dan Giral

b. Kegiatan Pengajaran di kelas
a) Kegiatan Pembuka:

1. Sebelum peserta didik memasuki kelas, guru mengkondisikan barisan peserta didik di
depan kelas secara rapi yang dipimpin oleh salah satu peserta didik kemudian secara
bergiliran bersalaman kepada guru sebelum memasuki ruang kelas. Langkah ini
dilakukan apabila pembelajaran IPS dilaksanakan pada jam pertama.

2. Guru memberikan salam dan secara acak memberikan kesempatan kepada peserta
didik lainnya untuk bergantian memimpin do’a bersama sesuai dengan agama dan
kepercayaannya masing-masing sebelum pembelajaran dilaksanakan.

3. Guru mengajak peserta didik berdiri untuk menyanyikan lagu “Indonesia Raya” untuk
membangkitkan semangat nasionalisme peserta didik.

4. Guru mengecek kehadiran peserta didik.

5. Guru mengajak peserta didik untuk mengingat kembali pembelajaran pertemuan
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sebelumnya (apersepsi).

6. Untuk mengawali pembelajaran secara klasikal, guru menyampaikan materi dan
tujuan pembelajaran pada pertemuan ini, kemudian dilanjutkan dengan mengutarakan
pertanyaan singkat yang berkaitan dengan “sistem barter dan uang sebagai alat tukar”
untuk mengecek pengetahuan awal peserta didik.

7. Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan serta mempersiapkan media
pembelajaran yang akan digunakan di dalam proses pembelajaran.

b) Kegiatan Inti:

Tahap 1(Orientasi siswa terhadap masalah) :

1. Siswa di kelompokkan ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 orang.

2. Guru menjelaskan materi terkait “Bagaimana aku memenuhi kebutuhanku”

3. Guru memberikan pertanyaan untuk merangsang peserta didik dalam menyampaikan
pendapatnya, diantaranya:
a. Bagaimana cara orang dulu bertransaksi jika ingin membeli barang?
b. Apakah cara transaksi pada zaman dulu sama dengan cara transaksi zaman

sekarang?

Tahap 2 (Mengorganisasikan peserta didik) :

1. Siswa memberikan contoh alat transaksi pada zaman dahulu

2. Guru memperlihatkan alat transaksi yang digunakan pada masa sekarang, yaitu
transaksi secara langsung dan digital.

3. Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan tugas LKPD pada aplikasi quizizz

4. Setiap kelompok akan mengerjakan tugas pada aplikasi quizizz dan mencari jawaban
bersama dengan teman kelompoknya

Tahap 3 (Membimbing penyelidikan secara individual maupun kelompok) :

1. Siswa bersama dengan teman kelompoknya mengerjakan tugas LKPD pada quizizz.

2. Siswa dipersilahkan untuk bertanya jika menemukan kesulitan pada saat pengerjaan
tugas LKPD di aplikasi quizizz

3. Setiap kelompok melakukan pemeriksaan ulang terhadap hasil kerjanya sebelum di
presentasikan.

Tahap 4 (Mengembangkan dan menyajikan hasil) :

1. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil diskusinya di depan teman-temannya.

2. Setiap kelompok dipersilahkan untuk memberikan tanggapan kepada kelompok yang
tampil presentasi.

Tahap 5 (Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah):
1. Guru dan siswa memberikan apresiasi kepada kelompok yang sudah tamil presentasi
2. Siswa bersama guru menyimpulkan hasil diskusi/ materi yang telah dipelajari.

¢) Kegiatan Penutup:
1. Siswa bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah dilakukan.
2. Guru memberikan tugas kepada siswa terkait “mencari sejarah singkat uang”
3. Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang rencana/ kegiatan untuk pertemuan
berikutnya.
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E. REFLEKSI

Topik B : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku

1. Menurut kalian, apa sebenarnya fungsi uang?
Bervariasi, namun jawaban akan berkaitan sebagai alat tukar.

2. Apa jenis uang yang beredar di sekitar kalian?
Bervariasi, namun umumnya uang kertas dan logam.

3. Apa saja yang biasa kamu lakukan dengan uangmu?
Bervariasi

4. Mengapa kita harus berhati-hati dalam menerima dan mengeluarkan uang?
Bervariasi, bisa karena adanya uang palsu, agar tidak boros, dll.

5. Bagaimana cara mengatur uang yang baik?
Bervariasi, ingatkan kembali peserta didik pada tabel prioritas yang mereka buat di topic
sebelumnya.

F. ASSESMEN/PENILAIAN

1. Lembar Penilaian Observasi Sika

1
2
3
4
5

dll

2. Penilaian Pengetahuan
Pengambilan nilai ini dapat dilakukan saat mengamati kegiatan ketika mengerjakan lembar
aktivitas atau soal yang diberikan dalam aplikasi quizizz. Penilaian ini bertujuan untuk melihat
pemahaman siswa dalam menyerap dan menerima materi atau informasi yang berkaitan
dengan kebutuhan manusia.
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Jawablah pertanyaan berikut!

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Bagaimana cara masyarakat di zaman dulu memenuhi kebutuhan hidup mereka sehari-
hari?

Apa saja jenis barang atau jasa yang paling umum digunakan sebagai alat tukar pada
zaman dulu?

Mengapa uang sangat berpengaruh dalam kehidupan masyarakat dan kegiatan ekonomi?
Jelaskan!

Apakah kalian pernah jajan? Bagaimana kalian bisa mendapatkan jajanan tersebut? Kalian
tukar dengan apa jajanan kalian dari penjualnya?

Jika kalian berbelanja di suatu toko, tetapi anda tidak membawa uang tunai maka
pembayaran seperti apa yang kalian lakukan?

Apakah kalian pernah ikut dengan orang tua berbelanja kebutuhan kalian? sebutkan fungsi
uang dalam kehidupan sehari-hari andal

Pedoman Penskoran

1. | Pada zaman dulu belum ada uang yang digunakan dalam memenubhi 10
kebutuhan mereka, orang dulu menggunakan sistem barter dalam
memenuhi kebutuhan hidup mereka sehari-hari

2. | Tengkorak manusia dan garam 10

3. | Bervariasi, karena uang memiliki peran penting dalam memajukan | 30
perekonomian dan memiliki fungsi asli dimana fungsinya sebagai alat tukar
menukar yang digunakan pada masa sekarang

4. | Bervariasi, iya pernah, untuk mendapatkan jajanan tersebut harus memiliki 20
uang, saya menukar uang kartal atau uang kertas kepada penjual agar
jajanan tersebut bisa di dapat.

5. | Pembayaran yang bersifat elektronik yaitu pembayaran bersifat e money, 20
dana, ovo, kartu debit, dll

6. | Bervariasi, iya pernah, fungsi uang dalam kehidupan sehari hari yaitu 10
sebagai alat transaksi

Total Skor 100

3.

Penilaian Keterampilan

Aktivitas Aktif Ikut terlibat Masih  jarang | Kurang terlibat
berdiskusi memberikan ide | dalam terlibat dalam | dalam

dalam dan penyelesaian diskusi penyelesaian
kelompok penyelesaian, masalah kelompok diskusi
mengerjakan serta  bertanya | kelompok namun sesekali | kelompok
tugas LKPD kepada guru | namun kurang ikut terlibat

dalam saat berdiskusi | aktif dalam

menentukan bertanya

jenis kebutuhan

berdasarkan

kepentingan

Penyelesaian Aktif  mencari | Bisa  mencari | Memerlukan Kurang  aktif
masalah dan | ide atau mencari | solusi  namun | bantuan setiap | dalam
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kemandirian solusi jika ada | dengan arahan | menemukan menemukan
hambatan sesekali kesulitan namun | kesulitan
ada inisiatif
bertanya

G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

e Pengayaan
Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan.

e Remedial
Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai CP.

LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Satuan Pendidikan : SD Inpres Bontomanai

Mata Pelajaran  : liImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Kelas/ Semester IV /1l

Materi Pokok : Sistem Barter dan Uang Sebagai Alat Tukar Kegiatan Jual Beli
Sub Materi : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku

Nama Kelompok :

Ketua .

Anggota Kelompok :

oL PE

Kerjakanlah soal di bawah ini bersama dengan teman kelompokmul!

1. Bagaimana cara masyarakat di zaman dulu memenuhi kebutuhan hidup mereka sehari-
hari?

2. Apa saja jenis barang atau jasa yang paling umum digunakan sebagai alat tukar pada
zaman dulu?

3. Mengapa uang sangat berpengaruh dalam kehidupan masyarakat dan kegiatan ekonomi?
Jelaskan!

4. Apakah kalian pernah jajan? Bagaimana kalian bisa mendapatkan jajanan tersebut? Kalian
tukar dengan apa jajanan kalian dari penjualnya?

5. Jika kalian berbelanja di suatu toko, tetapi anda tidak membawa uang tunai maka
pembayaran seperti apa yang kalian lakukan?

6. Apakah kalian pernah ikut dengan orang tua berbelanja kebutuhan kalian? sebutkan fungsi
uang dalam kehidupan sehari-hari anda!

B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK
Topik B : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku
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Bahan Bacaan Guru

B.1 Masa Sebelum Uang Ditemukan

Bahan Bacaan Peserta Didik

C. GLOSARIUM

Peserta didik akan belajar mengenai salah satu cara pemenuhan kebutuhan dengan
interaksi dan transaksi dengan orang lain. Pembahasan dimulai dengan mengidentifikasi
kebutuhan manusia berdasarkan kepentingan. Dari pemahaman ini, peserta didik diharapkan
dapat mengurutkan prioritas kebutuhan utama di atas sebuah keinginan. peserta didik akan
belajar urutan peristiwva pemenuhan kebutuhan manusia dari sistem barter yang kemudian
berkembang menjadi transaksi jual beli. Dalam pembahasan tentang jual beli inilah peserta
didik akan dikena lkan pada konsep uang yang digunakan sebagai nilai tukar standar untuk
memudahkan transaksi.
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Peserta didik akan terlibat dalam kegiatan berdiskusi baik dalam kelompok besar
maupun kecil yang diharapkan bisa melatih sikap peserta didik untuk menyimak saat
berdiskusi (akhlak mulia). Dari kegiatan praktik jual beli saat proyek belajar juga diharapkan
dapat melatih karakter gotong royong pada setiap peserta didik. Keseluruhan aktivitas
tersebut bisa disesuaikan dengan kondisi sekolah masing-masing.

' D. DAFTAR PUSTAKA

Ash, Doris. 1999. The Process Skills of Inquiry. National Science Foundation, USA.

Loxley, Peter, Lyn Dawes, Linda Nicholls, dan Babd Dore. 2010. Teaching Primary
Science. Pearson Education Limited.

Murdoch, Kath. 2015. The Power of Inquiry: Teaching and Learning with Curiosity,
Creativity, and Purpose in the Contemporary Classroom. Melbourne, Australia.
Seastar Education.

Pearson Education Indonesia. 2004. New Longman Science 4. Hongkong: Longman Hong
Kong Education.

Tjitrosoepomo, Gembong. 2016. Morfologi Tumbuhan. Yogyakarta: Gadjah Mada
University Press.

Winarsih, Sri. 2019. Seri Sains Perkembangbiakan Makhluk Hidup. Semarang: Alprin.

Bontomarannu, 3 April 2024

Mengetahui
Wali Kelas 1V Mahasiswa

Norma Natsir, S.Pd Nurui Oélbi Ahmad

NIP. 19780616 200502 2 006 NIM. 105401105520
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Pertemuan 3

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

IPAS SD KELAS IV

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL
Penyusun : Nurul Qalbi Ahmad
Instansi : SD Inpres Bontomanai
Tahun Penyusunan : Tahun 2024
Jenjang Sekolah  : SD

Mata Pelajaran : llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Fase / Kelas :B/4

Bab / Tema : VII/ Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita?

Materi : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu Cara Pemenuhan
Kebutuhan

Alokasi Waktu : 2x35 menit

B. KOMPETENSI AWAL

e Peserta didik mampu mempelajari aktivitas ekonomi yang terjadi pada kegiatan jual beli.

e Peserta didik mampu mempelajari peran produsen, distributor dan konsumen dalam alur
kegiatan ekonomi.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia.

2) Gotong royong

3) Mandiri

4) Bernalar kritis

5) Kreatif

D. SARANA DAN PRASARANA

e Sumber Belajar : (Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021 Buku Panduan Guru llmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas 1V
Penulis : Amalia Fitri, dkk dan Internet) dan Lembar Kerja Peserta Didik.

e Media pembelajaran : Aplikasi quizizz

e Alat : Handphone, Buku paket siswa, spidol, dan papan tulis.

e Lembar Kerja Peserta Didik

E. TARGET PESERTA DIDIK

1) Peserta didik reguler/tipikal : umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami
materi ajar.

2) Peserta didik dengan pencapaian tinggi : mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan
memimpin.

F. JUMLAH PESERTA DIDIK

Minimum 15 peserta didik, Maksimum 23 peserta didik
G. MODEL PEMBELAJARAN
Model pembelajaran problem based learning

KOMPETENSI INTI
A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN



1. Peserta didik dapat mengidentifikasi ciri-ciri terjadinya jual beli
2. Peserta didik dapat mengidentifikasi aktivitas ekonomi yang terjadi pada kegiatan jual beli
3. Peserta didik dapat memahami proses terjadinya kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual beli
4. Peserta didik menentukan peran produsen, distributor, dan konsumen dalam alur kegiatan
ekonomi.
Tidak semua kebutuhan dapat langsung kita beli begitu saja. Terkadang butuh suatu proses
sampai barang atau jasa sampai ke tangan kita. Proses membuat (produksi), dikirimkan
(distribusi), kemudian digunakan (konsumsi)
1. Apa alas an terjadinya jual beli?
2. Di mana saja peristiwa jual beli dapat terjadi?
3. Apasemua kebutuhan langsung kita dapatkan?
4. Menurutmu, bagaimana proses suatu kebutuhan barang atau jasa sampai ke rumah kalian?
D. KEGIATAN PEMBELAJARAN
Kegiatan Belajar
Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
a. Persiapan mengajar
Sebelum melakukan kegiatan pembelajaran, guru harus melakukan persiapan yang maksimal
supaya kegiatan pembelajaran yang dilakukan bersama peserta didik bisa berjalan maksimal
dan bermakna. Adapun harus dipersiapkan guru, diantaranya sebagai berikut:
1) Peralatan pembelajaran
Adapun alternatif peralatan pembelajaran yang harus dipersiapkan guru sebelum memulai
kegiatan pembelajaran pada kegiatan belajar 1 ini, diantaranya:
a. Papan tulis
b. Handphone / Laptop
c. Spidol

2) Media pembelajaran
Media pembelajaran dipergunakan oleh guru untuk mempermudah penyampaian pesan
pembelajaran kepada peserta didik. Media belajar yang digunakan sesuai materi
pembelajaran dan media pembelajaran yang dipilih oleh guru diantaranya:
a. Media pembelajaran quizizz untuk mengerjakan tugas LKPD.

b. Kegiatan Pengajaran di kelas
a) Kegiatan Pembuka:

1. Sebelum peserta didik memasuki kelas, guru mengkondisikan barisan peserta didik di
depan kelas secara rapi yang dipimpin oleh salah satu peserta didik kemudian secara
bergiliran bersalaman kepada guru sebelum memasuki ruang kelas. Langkah ini
dilakukan apabila pembelajaran IPS dilaksanakan pada jam pertama.

2. Guru memberikan salam dan secara acak memberikan kesempatan kepada peserta
didik lainnya untuk bergantian memimpin do’a bersama sesuai dengan agama dan
kepercayaannya masing-masing sebelum pembelajaran dilaksanakan.

3. Guru mengajak peserta didik berdiri untuk menyanyikan lagu “Hymne guru” untuk
membangkitkan semangat nasionalisme peserta didik.

4. Guru mengecek kehadiran peserta didik.

5. Guru mengajak peserta didik untuk mengingat kembali pembelajaran pertemuan
sebelumnya (apersepsi).
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6. Untuk mengawali pembelajaran secara klasikal, guru menyampaikan materi dan
tujuan pembelajaran pada pertemuan ini, kemudian dilanjutkan dengan mengutarakan
pertanyaan singkat yang berkaitan dengan “Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu
Cara Pemenuhan Kebutuhan untuk mengecek pengetahuan awal peserta didik.

7. Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan serta mempersiapkan media
pembelajaran yang akan digunakan di dalam proses pembelajaran.

b) Kegiatan Inti:

Tahap 1(Orientasi siswa terhadap masalah) :

1. Siswa di kelompokkan ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari 4-5 orang.

2. Guru menjelaskan materi terkait “kegiatan jual beli dalam kehidupan sehari-hari”

3. Siswa menyimak penjelasan materi yang diberikan oleh guru

4. Guru memberikan pertanyaan untuk merangsang peserta didik dalam menyampaikan
pendapatnya, diantaranya:
c. Apa saja makanan kesukan kalian?
d. Bagaimana makanan tersebut bisa sampai kepada kalian?

Tahap 2 (Mengorganisasikan peserta didik) :

1. Guru mengarahkan siswa untuk mengidentifikasi apa saja yang di jual oleh pedagang
di pasar, supermarket, dan toko

2. Siswa menyebutkan masing-masing contoh kegiatan produsen, distributor dan
konsumen

3. Guru mengarahkan siswa untuk mengerjakan tugas LKPD pada aplikasi quizizz

4. Setiap kelompok akan mengerjakan tugas pada aplikasi quizizz dan mencari jawaban
bersama dengan teman kelompoknya

Tahap 3 (Membimbing penyelidikan secara individual maupun kelompok) :

1. Siswa bersama dengan teman kelompoknya mengerjakan tugas LKPD pada quizizz.

2. Siswa dipersilahkan untuk bertanya jika menemukan kesulitan pada saat pengerjaan
tugas LKPD di aplikasi quizizz

3. Setiap kelompok melakukan pemeriksaan ulang terhadap hasil kerjanya sebelum di
presentasikan.

Tahap 4 (Mengembangkan dan menyajikan hasil) :

1. Masing-masing kelompok menyampaikan hasil diskusinya di depan teman-temannya.

2. Setiap kelompok dipersilahkan untuk memberikan tanggapan kepada kelompok yang
tampil presentasi.

Tahap 5 (Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah):
1. Guru dan siswa memberikan apresiasi kepada kelompok yang sudah tampil presentasi
2. Siswa bersama guru menyimpulkan hasil diskusi/ materi yang telah dipelajari.

¢) Kegiatan Penutup:
1. Siswa bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah dilakukan.
2. Siswa mendengarkan penjelasan guru tentang rencana/ kegiatan untuk pertemuan
berikutnya.

Topik C : Kegiatan Jual Beli Sebagai Salah Satu Cara Pemenuhan Kebutuhan
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1. Menurut kalian, apa syarat terjadinya jual beli?
Ada keterbatasan kebutuhan, tidak dapat memenuhi kebutuhannya sendiri, dll.

2. Menurutmu, bagaimana caranya untuk memenuhi kebutuhan apabila barang atau
jasanya tidak tersedia dari lingkungan sekitar kita?
Mencari dari tempat lain, membeli dari warung atau tempat jual beli lainnya, membeli di
marketplace atau toko daring.

3. Apa saja proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitarmu?
Bervariasi , namun melibatkan kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi.

4. Apakah kamu pernah berperan menjadi produsen, distributor atau konsumen?
Jelaskan!
Bervariasi, namun setidaknya peserta didik pernah berperan sebagai konsumen.

5. Setelah mempelajari alur kegiatan ekonomi, bagaimana sebaiknya kamu bersikap
terhadap barang-barang yang kamu pakai?
Bervariasi, dapat lebih berhemat, mencari alternatif kebutuhan, dll.

F. ASSESMEN/PENILAIAN

1. Lembar Penilaian Observasi Sika

1
2
3
4
5

dll

2. Penilaian Pengetahuan
Pengambilan nilai ini dapat dilakukan saat mengamati kegiatan ketika mengerjakan lembar
aktivitas atau soal yang diberikan dalam aplikasi quizizz. Penilaian ini bertujuan untuk melihat
pemahaman siswa dalam menyerap dan menerima materi atau informasi yang berkaitan
dengan kebutuhan manusia.

Jawablah pertanyaan berikut!

1. Menurut anda, apa saja ciri-ciri terjadinya jual beli dalam kehidupan sehari-hari?

2. Mengapa seseorang perlu melakukan kegiatan ekonomi?

3. Menurutmu, bagaimana caranya untuk memenuhi kebutuhan apabila barang atau jasanya
tidak tersedia di lingkungan sekitarmu?

4. Apakah kalian pernah berperan menjadi produsen, distributor atau konsumen? Jelaskan!

5. Sebutkan 3 contoh proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitarmu?
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Pedoman Penskoran
[No | ~~~ Kuncidawaban [ Skor |
1. | Bervariasi, adapun ciri-ciri terjadinya jual beli yaitu: 20
a. Terjadi pertukaran barang

b. Adanya proses pembayaran
c. Ada uang yang di tukarkan
d. Adanya penjual dan pembeli
2. | Tujuan manusia melakukan kegiatan ekonomi yaitu untuk memenuhi 10
kebutuhan dan kelangsungan hidupnya, dll
3. | Bervariasi, mencari dari tempat lain, membeli di warung atau tempat jual 20
beli lainnya, membeli online atau marketplace.

&

Bervariasi, namun setidaknya siswa pernah berperan sebagai konsumen 20
Bervariasi, namun melibatkan kegiatan produksi, distribusi, dan konsumsi. 30
Contohnya proses angkutan jasa pengiriman yang membawa barang dari
produsen ke konsumen. Contoh lain dari kegiatan produksi seperti
pembuatan kripik singkong, pembuat kerajinan kayu, pembuatan es krim
dll, contoh dari kegiatan distribusi seperti berjualan tempe dan tahu dipasar,
sayur di distribusikan ke pasar atau toko swalayan. Sedangkan contoh
kegiatan konsumsi seperti membeli sayur kemudian dimasak, memasak
nugget rumahan yang telah di beli, dll.
Total Skor

o

100

3. Penilaian Keterampilan

Aktivitas Aktif Ikut terlibat Masih  jarang | Kurang terlibat
berdiskusi memberikan ide | dalam terlibat  dalam | dalam
dalam dan penyelesaian diskusi penyelesaian
kelompok penyelesaian, masalah kelompok diskusi
mengerjakan serta  bertanya | kelompok namun sesekali | kelompok
tugas LKPD kepada guru | namun kurang ikut terlibat
dalam saat berdiskusi | aktif dalam
menentukan bertanya
jenis kebutuhan
berdasarkan
kepentingan
Penyelesaian Aktif  mencari | Bisa  mencari | Memerlukan Kurang  aktif
masalah dan | ide atau mencari | solusi  namun | bantuan setiap | dalam
kemandirian solusi jika ada | dengan arahan | menemukan menemukan
hambatan sesekali kesulitan namun | kesulitan
ada inisiatif
bertanya
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G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

e Pengayaan
Peserta didik dengan nilai rata-rata dan nilai diatas rata-rata mengikuti pembelajaran dengan
pengayaan.

e Remedial
Diberikan kepada peserta didik yang membutuhkan bimbingan untuk memahami materi atau
pembelajaran mengulang kepada siswa yang belum mencapai CP.

LAMPIRAN

A. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

Satuan Pendidikan : SD Inpres Bontomanai

Mata Pelajaran  : llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Kelas/ Semester : IV /I

Materi Pokok - Sistem Barter dan Uang Sebagai Alat Tukar Kegiatan Jual Beli
Sub Materi : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku

Nama Kelompok :

Ketua

Anggota Kelompok

oo E

Kerjakanlah soal di bawah ini bersama dengan teman kelompokmu!
1. Menurut anda, apa saja ciri-ciri terjadinya jual beli dalam kehidupan sehari-hari?
2. Mengapa seseorang perlu melakukan kegiatan ekonomi?
3. Menurutmu, bagaimana caranya untuk memenuhi kebutuhan apabila barang atau jasanya
tidak tersedia di lingkungan sekitarmu?
4. Apakah kalian pernah berperan menjadi produsen, distributor atau konsumen? Jelaskan!
5. Apa saja proses yang terjadi pada kegiatan ekonomi yang ada di sekitarmu?
B. BAHAN BACAAN GURU & PESERTA DIDIK

Topik B : Bagaimana Aku Memenuhi Kebutuhanku
Bahan Bacaan Guru

Bahan Bacaan Peserta Didik
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C. GLOSARIUM

Peserta didik akan belajar mengenai salah satu cara pemenuhan kebutuhan dengan
interaksi dan transaksi dengan orang lain. Pembahasan dimulai dengan mengidentifikasi
kebutuhan manusia berdasarkan kepentingan. Dari pemahaman ini, peserta didik diharapkan
dapat mengurutkan prioritas kebutuhan utama di atas sebuah keinginan. peserta didik akan
belajar urutan peristiwva pemenuhan kebutuhan manusia dari sistem barter yang kemudian
berkembang menjadi transaksi jual beli. Dalam pembahasan tentang jual beli inilah peserta
didik akan dikena lkan pada konsep uang yang digunakan sebagai nilai tukar standar untuk
memudahkan transaksi.

Peserta didik akan terlibat dalam kegiatan berdiskusi baik dalam kelompok besar
maupun kecil yang diharapkan bisa melatih sikap peserta didik untuk menyimak saat
berdiskusi (akhlak mulia). Dari kegiatan praktik jual beli saat proyek belajar juga diharapkan
dapat melatih karakter gotong royong pada setiap peserta didik. Keseluruhan aktivitas
tersebut bisa disesuaikan dengan kondisi sekolah masing-masing.
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Lampiran 2

a. Data Minat Belajar Siswa

Total
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11. | Khaerul Syafig Gunawan 60 75
12. | Muh Fahri 25 70
13. | Muhammad Fajar Haris 20 65
14. | Muhammad Yusuf 50 80
15. | Naura Athifa Putri Fadly 50 90
16. | Nur Layla Ramadani 40 70
17. | Panji Putra Nugraha 30 75
18. | Putri Riska Iftitah 45 85
19. | Radhyta Kanza Az Sahra 45 55
20. | Retno Adelia Putri 60 85
21. | Riswan 30 70
22. | Siti Atzilah Alfadilal A 70 90
23. | Sitti Khadijah 45 85
Jumlah 1.125 1.845
Rata-rata 48,91304 80,21739
Rata-rata = Jumlah nilai keseluruhan

jumlah siswa
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Lampiran 3 (Angket Minat Belajar)

ANGKET MINAT BELAJAR SISWA

Nama : Anmh [)Jagﬂ vy Wag

Kelas

4

Petunjuk:

W!J:—

L

Jawablah sesuai isi hati nurani sendiri, tanpa dipengaruhi orang lain!

Berilah tanda cheklist (¥') pada jawaban yang sesuai dengan isi hati nuranimu!
Adapun jawabanmu tidak akan berpengaruh terhadap nilai mata pelajaranmu,
dan kamu tidak boleh terpengaruh dengan jawaban temanmu!

Tanyakan jika ada yang belum di pahami!

5. Periksa kembali jawaban anda sebelum diserahkan!

6.

Sclamat mengerjakan!

Keterangan:

SS
ST
RG
S

: Sangat Setuju
: Setuju

: Ragu-ragu

: Tidak Setuju

STS  :Sangat Tidak Setuju

No

Pernyataan SS | ST | RG | TS | STS

Saya sangat antusias.ancngikuti pelajaran \/
IPS bersama teman-teman di dalam kelas

2

Saya suka belajar dengan menggunakan
model pembelajaran PBL berbantuan | /| - .

aplikasi quizizz

3. |Sava suka  belajar  berkelompok. \/
khususnya pada pelajaran IPS

4. | Saya selalu menyisipkan waktu untuk ‘/
belajar, Khususnya pada pelajaran IPS

5. |Saya  mengerjakan  tugas  dengan | /]
bersungguh-sungeuh

6. | Saya mendengarkan guru menjelaskan \/ [
materi, khususnya pelajaran IPS

7. | Saya tidak bermain dalam kelas pada saat \/




-

pelajaran 118 berlangsung

Saya aktif berdishusi dengan teman saat
proses pembelajaran IS berlangsung,

Saya akan bertanya kepada guru jika saya
belum paham terkait materi pelajaran 1PS

Saya  sering  berpartisipasi  dalam
berdiskusi kelompok

Saya merasa suka dan tertarik terhadap
materi pelajaran.yang sedang di- pelajari
dan model pembelajaran yang digunakan

Saya  memiliki  keinginon  untuk
memahami — materi  pelajaran  yang
diajarkan di dalam kelas

Saya sering memperhatikan guru pada
saat mengajar dan menjclaskan di dalam
kelas

Saya sering  menyelesaikan - tugas
khususnya mata pelajaran IPS dengan
tepat waktu

=

Saya merasa materi yang dipelajari
menarik dan relevan

iR

Saya merasa termotivasi untuk mencari
informasi tambahan di luar jam pelajaran
yang diberikan di kelas

Saya selalu mencatat materi khususnya
pada pelajaran IPS

Saya merasa bahwa proses pembelajaran
di kelas memberikan manfaat bagi pribadi
dan akademis

Saya  merasa  lermolivasi  untuk
menyelesaikan tugas-tugas sekolah

Saya merasa senang jika membagi
pengetahuan yang saya dapatkan kepada
teman-teman kelas

104
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Lampiran 4 (Soal pretest dan posttest)

SOAL PRETEST

Nama Siswa

Kelas

Petunjuk Soal:

1.

2
3.
4

Berdoalah sebelum mengerjakan soal di bawah ini!
Bacalah soal terlebih dahulu dengan teliti!

Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap lebih mudah!
Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

Soal

1.

Manusia dalam pemenuhan kebutuhannya selalu membutuhkan bantuan orang
lain. Hal ini dikarenakan manusia merupakan .........

a. Makhluk Individu

b. Makhluk Sosial

c. Makhluk Pribadi

d. Makhluk bermasyarakat

Kebutuhan yang paling mendasar dan harus dipenuhi oleh manusia disebut
a. Kebutuhan Primer

b. Kebutuhan Sekunder

c. Kebutuhan Tersier

d. Kebutuhan Tambahan

Contoh kebutuhan primer antara lain .......

a. Mobil

b. Komputer

c. Mobil

d. Makanan

Seorang driver online, kebutuhan primernya adalah ...........

a. Komputer

b. Makanan

c. Motor

d TV

Kebutuhan yang merupakan penunjang hidup dan dapat ditunda setelah
kebutuhan pokok terpenuhi adalah .....

a. Kebutuhan Tersier

b. Kebutuhan Tambahan

c. Kebutuhan Primer
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11.

12.

13.
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d. Kebutuhan Sekunder

Jenis kebutuhan yang dapat dipenuhi oleh manusia setelah kebutuhan primer
dan kebutuhan sekunder terpenuhi adalah ......

a. Kebutuhan primer

b. Kebutuhan sekunder

c. Kebutuhan tersier

d. Kebutuhan tambahan

Sebelum mengenal uang, manusia melakukan tukar menukar barang untuk
pemenuhan kebutuhan hidupnya. Cara ini disebut dengan ......
a. Transaksi

b. Barter

c. Uang barang

d. Kesamaan barang

Alasan orang meninggalkan barter adalah .......

a. Kebutuhan manusia semakin sedikit

b. Mudah menemukan orang yang memiliki keinginan sama
c. Banyak produsen yang gulung tikar

d. Kesulitan membawa barang yang akan ditukar

Salah satu syarat sebuah uang dapat dijadikan alat tukar adalah .....
a. Mudah dipalsukan

b. Cepat mengalami perubahan

c. Nilainya cepat berubah

d. Mudah dibawa kemana-mana

Fungsi Uang adalah .......

a. Meningkatkan pendapatan masyarakat

b. Menghapus emas sebagai alat pembayaran

c. Sebagai alat tukar

d. Menurunkan nilai barang

Berikut ini pernyataan yang tepat tentang pasar adalah .....

a. Pasar merupakan tempat bertemunya pembeli dan penjual
b. Pasar merupakan tempat transaksi jual beli

c. Kegiatan jual beli hanya dapat dilakukan di jenis pasar tradisional
d. Pernyataan a dan b benar

Kegiatan membuat barang disebut proses ......

a. Produksi

b. Distribusi

c. Konsumsi

d. Transisi

Orang yang melakukan kegiatan produksi disebut ......

a. Agen

b. Distribusi

c. Konsumen
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d. Produsen
14. Kegiatan menyalurkan barang hasil produksi disebut ......
a. Produksi
b. Distribusi
c. Konsumsi
d. Transisi
15. Orang atau tempat yang melakukan kegiatan distribusi disebut ......
a. Retailer
b. Distributor
c. Grosir
d. Produsen
16. Kegiatan pemakaian barang hasil produksi disebut .......
a. Produksi
b. Distribusi
c. Konsumsi
d. Transisi
17. Orang yang melakukan kegiatan konsumsi disebut .......
a. Produsen
b. Distributor
c. Konsumen
d. Agen
18. Di bawah ini adalah contoh kegiatan ekonomi dalam bidang produksi adalah

a. Pedagang
b. Grosir
c. Penjahit
d. Makan

19. Ciri kegiatan jual beli pada gambar disamping
adalah ......
a. Barang bisa ditawar
b. Barang dilengkapi label harga
c. Pembeli membayar pada pemilik toko
d. Tempat tidak nyaman

20. Seorang fotografer, kebutuhan primernya adalah ......
a. Motor
b. Perhiasan
c. Kamera
d TV
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KUNCI JAWABAN PRETEST

. Makhluk Sosial
. Kebutuhan Primer
. Makanan

Motor

. Kebutuhan Sekunder

. Kebutuhan Tersier

. Barter

. Kesulitan membawa barang yang akan ditukar
. Mudah dibawa kemana-mana
. Sebagai alat tukar

. Pernyataan a dan b benar

. produksi

. Produsen

. Distribusi

. Distributor

. Konsumsi

. Konsumen

. Penjahit

. Barang dilengkapi label harga
. Kamera
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SOAL POSTTEST

Nama Siswa

Kelas

Petunjuk Soal:

1.

2
3.
4

Berdoalah sebelum mengerjakan soal di bawah ini!
Bacalah soal terlebih dahulu dengan teliti!

Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap lebih mudah!
Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

Soal

1.

Manusia dalam pemenuhan kebutuhannya selalu membutuhkan bantuan orang
lain. Hal ini dikarenakan manusia merupakan .........

a. Makhluk Individu

b. Makhluk Sosial

c. Makhluk Pribadi

d. Makhluk bermasyarakat

Kebutuhan yang paling mendasar dan harus dipenuhi oleh manusia disebut
a. Kebutuhan Primer

b. Kebutuhan Sekunder

c. Kebutuhan Tersier

d. Kebutuhan Tambahan

Contoh kebutuhan primer antara lain .......

a. Mobil

b. Komputer

c. Mobil

d. Makanan

Seorang driver online, kebutuhan primernya adalah ...........

a. Komputer

b. Makanan

c. Motor

d TV

Kebutuhan yang merupakan penunjang hidup dan dapat ditunda setelah
kebutuhan pokok terpenuhi adalah .....

a. Kebutuhan Tersier

b. Kebutuhan Tambahan

c. Kebutuhan Primer

d. Kebutuhan Sekunder
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11.

12.

13.
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Jenis kebutuhan yang dapat dipenuhi oleh manusia setelah kebutuhan primer
dan kebutuhan sekunder terpenuhi adalah ......

a. Kebutuhan primer

b. Kebutuhan sekunder

c. Kebutuhan tersier

d. Kebutuhan tambahan

Sebelum mengenal uang, manusia melakukan tukar menukar barang untuk
pemenuhan kebutuhan hidupnya. Cara ini disebut dengan ......
a. Transaksi

b. Barter

c. Uang barang

d. Kesamaan barang

Alasan orang meninggalkan barter adalah .......

a. Kebutuhan manusia semakin sedikit

b. Mudah menemukan orang yang memiliki keinginan sama
c. Banyak produsen yang gulung tikar

d. Kesulitan membawa barang yang akan ditukar

Salah satu syarat sebuah uang dapat dijadikan alat tukar adalah .....
a. Mudah dipalsukan

b. Cepat mengalami perubahan

c. Nilainya cepat berubah

d. Mudah dibawa kemana-mana

Fungsi Uang adalah .......

a. Meningkatkan pendapatan masyarakat

b. Menghapus emas sebagai alat pembayaran

c. Sebagai alat tukar

d. Menurunkan nilai barang

Berikut ini pernyataan yang tepat tentang pasar adalah .....

a. Pasar merupakan tempat bertemunya pembeli dan penjual
b. Pasar merupakan tempat transaksi jual beli

c. Kegiatan jual beli hanya dapat dilakukan di jenis pasar tradisional
d. Pernyataan a dan b benar

Kegiatan membuat barang disebut proses ......

a. Produksi

b. Distribusi

c. Konsumsi

d. Transisi

Orang yang melakukan kegiatan produksi disebut ......

a. Agen

b. Distribusi

c. Konsumen

d. Produsen
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. Kegiatan menyalurkan barang hasil produksi disebut ......
a. Produksi

b. Distribusi

c. Konsumsi

d. Transisi

. Orang atau tempat yang melakukan kegiatan distribusi disebut ......
a. Retailer

b. Distributor

c. Grosir

d. Produsen

. Kegiatan pemakaian barang hasil produksi disebut .......
a. Produksi

b. Distribusi

c. Konsumsi

d. Transisi

. Orang yang melakukan kegiatan konsumsi disebut .......
a. Produsen

b. Distributor

c. Konsumen

d. Agen

. Di bawah ini adalah contoh kegiatan ekonomi dalam bidang produksi adalah

a. Pedagang

b. Penjahit

c. Grosir

d. Makan

. Ciri kegiatan jual beli pada gambar disamping
adalah ......

a. Barang bisa ditawar

b. Barang dilengkapi label harga

c. Pembeli membayar pada pemilik toko

d. Tempat tidak nyaman

. Seorang fotografer, kebutuhan primernya adalah ......
a. Motor

b. Perhiasan
c. Kamera
d TV
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KUNCI JAWABAN POSTEST

. Makhluk Sosial
. Kebutuhan Primer
. Makanan

Motor

. Kebutuhan Sekunder

. Kebutuhan Tersier

. Barter

. Kesulitan membawa barang yang akan ditukar
. Mudah dibawa kemana-mana
. Sebagai alat tukar

. Pernyataan a dan b benar

. produksi

. Produsen

. Distribusi

. Distributor

. Konsumsi

. Konsumen

. Penjahit

. Barang dilengkapi label harga
. Kamera
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Lampiran 5

RUBRIK PENILAIAN SOAL PRETEST DAN POSTTEST

Satuan Pendidikan  : SD Inpres Bontomanai

Kelas / Semester IV
Fase :B
Bab / Tema : VII/ Bagaimana Mendapatkan Semua Keperluan Kita
Mata Pelajaran . IPS
No | Jumlah Skor | Skor Deskripsi/ Jawaban
1. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
2. 1 il Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
3. 1 i Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
4. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
5. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
6. 1 L Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
7. 1 ar Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
8. 1 L. Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
9. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
10. 1 i Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
11. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
12. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
13. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
14. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
15. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
16. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
17. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab
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18. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab

19. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab

20. 1 1 Apabila menjawab pertanyaan dengan benar
0 Apabila tidak menjawab

RUMUS ° Jumlah Skor yang diperoleh % 100

jumlah skor maksimal
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Lampiran 6

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS GURU
MENGGUNAKAN MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED
LEARNING BERBANTUAN APLIKASI QUIZIZZ

Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

Satuan Pendidikan  : SD Inpres Bontomanai

Mata Pelajaran - Ilmu Pengetahuan Sosial
Peneliti : Nurul Qalbi Ahmad
Observer : Norma Natsir, S.Pd

A. Petunjuk:

1. Kami mohon, kiranya Bapak/lbu memberikan penilaian pengamatan
terkait aktivitas peneliti.

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/lbu
memberikan tanda cheklist (v') pada kolom nilai yang sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

B. Skala Penilaian:

1 = Kurang Sekali 3 = Cukup 5 = Sangat Baik
2 = Kurang 4 = Baik
No Deskripsi Aktivitas Guru Penilaian

- 4 5

A | Pra Pembelajaran

1. Pengaturan tempat duduk masing-
masing siswa

2. Pengkondisian kesiapan pelaksanaan
pembelajaran

B | Kegiatan Membuka Pembelajaran

1. Guru menanyakan kabar siswa

2. Guru mengecek kehadiran siswa

3. Guru melakukan apersepsi

4. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran

C | Kegiatan Inti Pembelajaran

1. Guru membagi siswa ke dalam
kelompok

2. Guru mengarahkan siswa untuk
mengerjakan tugas kelompok melalui
media pembelajaran aplikasi quizizz

3. Guru membantu penyelidikan
mandiri/kelompok

4. Guru membantu siswa dalam
penyelesaian masalah
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5. Guru menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah

6. Guru memberi penguatan kepada siswa
dan menyimpulkan hasil pembelajaran

D | Kegiatan Penutup

1. Guru bersama siswa melakukan refleksi
pembelajaran

2. Guru memberikan tugas/PR

3. Guru mengarahkan siswa untuk
menutup pembelajaran dengan berdo’a

Jumlah

Total

Jumlah skor yang diperoleh

%100

Aktivitas guru =

jumlah skor maksimal

Aktivitas guru = — x 100
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Lampiran 7

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA
SELAMA PROSES PEMBELAJARAN

Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres
Bontomanai.

Satuan Pendidikan  : SD Inpres Bontomanai

Mata Pelajaran . llmu Pengetahuan Sosial
Peneliti : Nurul Qalbi Ahmad
Kelompok :

A. Petunjuk:

1. Kami mohon, kiranya Bapak/lIbu memberikan penilaian pengamatan aktivitas
siswa

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon Bapak/lbu
memberikan tanda cheklist (v') pada kolom nilai yang sesuai dengan penilaian
Bapak/lbu

B. Keterangan Skor

1 = Kurang Sekali 3 = Cukup 5 = Sangat Baik
2 = Kurang 4 = Baik
No Aspek yang diamati Skor

Orientasi siswa pada masalah

1. Siswa membentuk kelompok secara
heterogen yang terdiri dari 4-5 orang

2. Siswa menyimak dengan baik tujuan
pembelajaran yang disampaikan oleh
guru

3. Siswa mengamati dan memahami
masalah

Mengorganisasikan siswa untuk belajar

1. Siswa duduk berdasarkan kelompok
yang telah ada

Il | 2. Siswa menentukan peran sebelum
berdiskusi

3. Siswa bersama teman kelompoknya
membagi tugas yang hendak dikerjakan

111 | Membimbing penyelidikan individu
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maupun kelompok

1. Siswa mendengarkan dengan baik
penjelasan guru terkait proses
pengerjaan tugas melalui media
pembelajaran quizizz

2. Siswa bersama dengan kelompoknya

mengerjakan tugas LKPD melalui media

pembelajaran quizizz

Mengembangkan dan menyajikan hasil
karya

1. Siswa aktif bekerja sama dalam

mengerjakan tugas LKPD melalui media

pembelajaran quizizz

2. Siswa mempresentasikan hasil kerja
kelompok di depan kelas

Menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah

1. Siswa memberikan apresiasi terhadap
kelompok yang tampil presentasi

2. Siswa menyimpulkan pembelajaran

Jumlah

Total

Aktivitas Siswa =

umlah Skor yang diperoleh
J AL i X 100

Jumlah skor maksimal

Aktivitas Siswa = — x 100
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Lampiran 8 (Hasil kerja siswa pretest dan posttest)

o o ‘

Soal Pretest
Nama . @ MVHANMAD YuSUF
Kelas : ‘1
Petunjuk Soal:

1. Berdoalah sebelum mengerjakan soal di bawah ini!

2. Bacalah soal terlebih dahulu dengan teliti!

3. Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap lebih mudah!
4. Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

Soal
1. Manusia dalam pemenuhan kebutuhanaya selaly membutuhkan bantuan orang
Jain. Hal ini dikarenakan manusia merupakan ...
a. Makhluk Individu
b. Makhluk Sosial
& Makhluk Pribadi
d. Makhluk bermasyarakat

2. Kebutuhan yang paling mendasar dan harus dipenuhi oleh manusia disebut

b. Kebutuhan Sekunder
O ¢. Kebutuhan Tersier
3. Kebutuhan Tambahan

3. Contoh kebutuhan primer antarn lain .......
a. Mobil
b. Komputer
¢. Mobil
. Makanan

4. Scomtsdriverotuine,kebmuhmprimanyudlhh .........
a. Komputer
b. Makanan
¥ Motor
d. TV



Soal Posttest
Nama : Navew
Kelas : 4
Petunjuk Soal:

Berdoalah sebelum mengerjakan soal di bawah ini!
Bacalah soal terlebih dahulu dengan teliti!
Kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap lebih mudah!
Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

B

Soal
|. Manusia dalam pemenuhan kebutuhannya selalu membutuhkan bantuan orang

Jain, Hal ini dikarenakan manusia merupakan ........
a. Makhluk Individu
h Makhluk Sosial
c. Makhluk Pribadi
d. Makhluk bermasyarakat

2. Kebutuhan yang paling me
Kebutuhan Primer
Kebutuhan Sekunder

¢. Kebutuhan Tersier
d. Kebutuhan Tambahan

ndasar dan harus dipenuhi oleh manusia disebut

3. Contoh kebutuhan primer antara lain .......
a. Mobil
b. Komputer
‘ ¢. Mobil
¥ Makanan

4. Seorang driver online, kebutuhan primernya adalah ...........
a. Komputer
l b. Makanan

Motor
X
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Lampiran 9
Hasil analisis statistik deskriptif minat belajar siswa
Descriptive Statistics
Std.
N Range Minimum Maximum Mean Deviation Variance
MINAT BELAJAR SISWA 23 12 87 99 94.39 3.448 11.885
Valid N (listwise) 23

Hasil analisis statistik deskriptif hasil belajar pretest dan posttest

Descriptive Statistics

Std.
N Range . Minimum = Maximum Mean Deviation Variance
Pretest 23 60 20 80 48.91 17.318 299.901
Posttest 23 40 55 95 80.22 10.167 103.360

Valid N (listwise) 23

Hasil analisis distribusi frekuensi minat belajar siswa

Saya sangat antusias mengikuti pelajaran IPS bersama teman-teman di

dalam kelas
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid | Setuju’ 2 8.7 8.7 8.7
Sangat Setuju 21 91.3 91.3 100.0
Total 23 100.0 100.0

Saya suka belajar dengan menggunakan model pembelajaran PBL
berbantuan aplikasi quizizz

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid | Setuju (ST) 3 13.0 13.0 13.0
Sangat Setuju (SS) 20 87.0 87.0 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya suka belajar berkelompok, khususnya pada pelajaran IPS

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent

Valid Ragu-Ragu (RG) 1 4.3 4.3 4.3
Setuju (ST) 5 21.7 21.7 26.1
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Sangat Setuju (SS)

17 73.9

73.9

100.0

Total

23 100.0

100.0

Saya selalu menyisipkan waktu untuk belajar, khususnya pada pelajaran

IPS

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
valid | Setuju (ST) 3 13.0 13.0 13.0
Sangat Setuju (SS) 20 87.0 87.0 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya mengerjakan tugas dengan bersungguh-sungguh

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
valid | Setuju (ST) 2 8.7 8.7 8.7
Sangat Setuju (SS) 21 91.3 91.3 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya mendengarkan guru menjelaskan materi, khususnya pelajaran IPS

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 1 4.3 4.3 4.3
Setuju (ST) 7 30.4 30.4 34.8
Sangat Setuju (SS) 15 65:2 65.2 100.0
Total 23 100.0 100.0

Saya tidak bermain dalam kelas

ada saat pelajaran IPS berlangsung

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 2 8.7 8.7 8.7
Sangat Setuju (SS) 21 91.3 91.3 100.0

Total 23 100.0 100.0

berlangsung

Saya aktif berdiskusi dengan teman saat proses pembelajaran IPS

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 2 8.7 8.7 8.7
Setuju (ST) 1 4.3 4.3 13.0
Sangat Setuju (SS) 20 87.0 87.0 100.0
Total 23 100.0 100.0
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Saya akan bertanya kepada guru jika saya belum paham terkait materi

pelajaran IPS

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 1 4.3 4.3 4.3
Setuju (ST) 1 4.3 4.3 8.7
Sangat Setuju (SS) 21 91.3 91.3 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya sering berpartisipasi dalam berdiskusi kelompok

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid | Setuju (ST) 20 87.0 87.0 87.0
Sangat Setuju (SS) 3 13.0 13.0 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya merasa suka dan tertarik terhadap materi pelajaran yang sedang di
pelajari dan model pembelajaran yang digunakan

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 3 13.0 13.0 13.0
Sangat Setuju (SS) 20 87.0 87.0 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya memiliki keinginan untuk memahami materi pelajaran yang diajarkan

di dalam kelas

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid | Setuju (ST) 2 8.7 8.7 8.7
Sangat Setuju (SS) 21 91.3 91.3 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya sering memperhatikan guru pada saat mengajar dan menjelaskan di

dalam kelas
Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
valid | Setuju (ST) 5 21.7 21.7 21.7
Sangat Setuju (SS) 18 78.3 78.3 100.0
Total 23 100.0 100.0
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Saya sering menyelesaikan tugas khususnya mata pelajaran IPS dengan

tepat waktu

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 1 4.3 4.3 4.3
Setuju (ST) 6 26.1 26.1 304
Sangat Setuju (SS) 16 69.6 69.6 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya merasa materi yang dipelajari menarik dan relevan

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak Setuju (TS) 1 4.3 4.3 4.3
Setuju (ST) 13 56.5 56.5 60.9
Sangat Setuju (SS) 9 39.1 39.1 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya merasa termotivasi untuk mencari informasi tambahan di luar jam

pelajaran yang diberikan di kelas

Freqguency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 6 26.1 26.1 26.1
Setuju (ST) 6 26.1 26.1 52.2
Sangat Setuju (SS) 11 47.8 47.8 100.0
Total 28 100.0 100.0
Saya selalu mencatat materi khususnya pada pelajaran IPS
Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid | Setuju (ST) 3 13.0 13.0 13.0
Sangat Setuju (SS) 20 87.0 87.0 100.0
Total 23 100.0 100.0

Saya merasa bahwa proses pembelajaran di kelas memberikan manfaat

bagi pribadi dan akademis

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 2 8.7 8.7 8.7
Setuju (ST) 4 17.4 17.4 26.1
Sangat Setuju (SS) 17 73.9 73.9 100.0
Total 23 100.0 100.0
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Saya merasa termotivasi untuk menyelesaikan tugas-tugas sekolah

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Ragu-Ragu (RG) 1 4.3 4.3 4.3
Sangat Setuju (SS) 22 95.7 95.7 100.0

Total 23 100.0 100.0

Saya merasa senang jika membagi pengetahuan yang saya dapatkan

kepada teman-teman kelas

Frequency Percent Valid Percent | Cumulative Percent
Valid Tidak Setuju (TS) 1 4.3 4.3 4.3
Sangat Setuju (SS) 22 95.7 95.7 100.0

Total 23 100.0 100.0
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Lampiran 10
Hasil Uji Normalitas
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Hasil Pretest Hasil Posttest

N 23 23
Normal Parameters®” Mean 48.91 80.22

Std. Deviation 17.318 10.167
Most Extreme Differences Absolute 123 .136

Positive .123 .087

Negative -.087 -.136
Test Statistic 123 .136
Asymp. Sig. (2-tailed) .200%¢ .200%°

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.




Lampiran 11 (Uji Hipotesis)

Paired Sample T-test
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Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence

Std. Std. Interval of the Sig.
Deviati | Error Difference (2-
Mean on Mean | Lower Upper t df | tailed)
Pair 1 |Pretest- | -31.304| 13.998| 2.919| -37.358 -25.251| -10.725 22 .000
Posttest
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Lampiran 12 (Surat Izin Penelitian)
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PEMERINTAH PROVINSI SULAWESI SELATAN
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

JI.Bougenville No.5 Telp. (0411) 441077 Fax. (0411) 448936
Website : http://simap-new.sulselprov.go.id Email : ptsp@sulselprov.go.id

Makassar 90231
Nomor : 6311/S.01/PTSP/2024 Kepada Yth.
Lampiran Do- Bupati Gowa
Perihal : lzin penelitian
di-
Tempat

Berdasarkan surat Ketua LP3M UNISMUH Makassar Nomor :,3903/05/C.4-VIIINII/1445/2024 tanggal
15 Maret 2024 perihal tersebut diatas, mahasiswalpeneliti dibawah ini:

Nama - NURUL QALBI AHMAD /s

"
Nomor Pokok . 105401105520 _ Y
Program Studi  Pendidikan Guru Sekolah Dasqrfﬂlg il
Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa (S1) | W ._) ‘3
Alamat + "JI. St Alauddin Nogss Makassar E“'

PROVINSI SULAWES] SELATAN
Bermaksud untuk melakukan penelilian di daerah/kantor saudara dalam rangka menyusun SKRIPSI,

dengan judul :

" PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL) BERBANTUAN
APLIKAS| QUIZIZZ TERHADAP MINAT DAN HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN
IPS KELAS IV SD INPRES BONTOMANAI "

Yang akan dilaksanakan dari : Tgl. 19 Maret s/d 19 Mei 2024

Sehubungan dengan hal tersebut diatas, pada prinsipnya kami menyetujui kegiatan dimaksud
dengan ketentuan yang tertera di belakang surat izin penelitian.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

Diterbitkan di Makassar
Pada Tanggal 15 Maret 2024

KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU
SATU PINTU PROVINSI SULAWES| SELATAN

ASRUL SANI, S.H., M.Si.
Pangkat : PEMBINA TINGKAT |
Nip : 19750321 200312 1 008

Tembusan Yth
1. Ketua LP3M UNISMUH Makassar di Makassar,

2. Pertinggal.
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PEMERINTAH KABUPATEN GOWA
DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU

Alamat JI. Masjid Raya No. 38 Tip. 0411-887188 Sungguminasa 92111 Website: dpmptsp.gowakab.go.id email
perizinan.kab.gowa@gmail.com

KepadaYth.
Nomor : 503/282/DPM-PTSP/PENELITIAN/II/2024 Kepala Sekolah SD Inpres Bontomanai Kab. Gowa
Lampiran
Perihal . Surat Keterangan Penelitian di-
Tempat

Berdasarkan Surat Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Provinsi Sul-Sel Nomor:
6311/S.01/PTSP/2024 tanggal 15 Maret 2024 tentang Izin Penelitian

Dengan ini disampaikan kepada saudara bahwa yang tersebut di bawah ini:

Nama © NURUL QALBI AHMAD

Tempat/Tanggal Lahir . Sungguminasa / 30 November 2002

Jenis Kelamin . Perempuan

Nomor Pokok 105401105520

Program Studi .~ PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Pekerjaan/Lembaga : Mahasiswa(S1)

Alamat ¢ JI Malino Bontomanai

Bermaksud akan mengadakan Penelitian/Pengumpulan Data dalam rangka penyelesaian Skripsi/Tesis/Disertasi/Lembaga di
wilayah/tempat Bapak/lbu yang berjudul :

“PENGARUH MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING (PBL) BERBANTUAN APLIKAS! QuIZIZZ
TERHADAP MINAT DAN HASIL BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN IPS KELAS IV SD INPRES
BONTOMANAI”

Selama * 19 Maret 2024 s/d 19 Mei 2024
Pengikut :

Sehubungan dengan hal fersebut di atas, maka pada prinsipnya kami dapat menyetujui kegiatan tersebut dengan

ketentuan :

1 Sebelum melaksanakan kegiatan kepada yang bersangkutan harus melapor kepada Bupati Cq. Dinas Penanaman
Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kab.Gowa:

2 Penelitian tidak menyimpang dari surat yang diberikan ;

3 Mentaati semua peraturan perundang-undangan yang berlaku dan mengindahkan adat istiadat setempat:

4 Surat Keterangan akan dicabut dan dinyatakan tidak berlaku apabila ternyata pemegang surat keterangan ini tidak
mentaati ketentuan tersebut diatas

Demikian disampaikan dan untuk lancarya pelaksanaan dimaksud diharapkan bantuan seperlunya

Diterbitkan di Sungguminasa, tanggal : 18 Maret 2024
Ditandatangani secara elektronik Oleh:
a.n. Bupati Gowa
Kepala DPMPTSP Kabupaten Gowa,

H.INDRA SETIAWAN ABBAS,S.Sos,M.Si
Pangkat : Pembina Utama Muda
Nip :19721026 199303 1003

Tembusan Yth:

1. Bupati Gowa (sebagai laporan)

2. Ketua LP3M UNISMUH Makassar di Makassar
3. Arsip

Dokumen ini telah ditandatangani secara elektronik menggunakan sertifikat elektronik yang diterbitkan oleh BSrE- q
BSSN.
A)
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Lampiran 13 (Kartu kontrol pelaksanaan penelitian)

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR

KONTROL _PELAKSANAAN PENELITIAN
Noma Mahasiswa : .00l Bl Awmad 3, NIM: 10540...\.‘.‘?.7.‘.'..‘3'.’......}J....
. Pongauh Mode\ Parvetajonan. problan Based ' Lsarning (peL) Becbankuan
Aplas, Quizizz, Teaday Minat dan Hasit Belejar sue pada..
Mala Petajame PS5, Kewag (VS0 tpres  Bootomanal .

Judul Penelitian

Tanggal Ujian Proposal : _5§ Ny 202 b{
Pelaksanaan kegiatan penelitian:
No. ‘l'anggal Kegiatan Paraf Guru Kelas
120 Man 2024 Ponyerahun Surak 1230 Penelftian (()H,
2ha Marel 2024| Ni\aksanakan observas el elac v . /)t
3. 25 Mavek 2024 Pet\gmqlom Modet dan Media fembeiay aan di bl [L
o maret 2039 |pombenan  Pretest A (@4—
> || Apit 2024 |femberian tindakan “- L
6. 3 Apil 2094 [fernbesian tindatan N
14 Apat 203y |Jebenion tindacan ( :
5 1£ Apa 202y |Pembedan post Lest (d‘; i
i b Apit 2024 |mberan Aokt minat bejar ¥e siswo /\L
L 22 Apnl 2024 Pmmdqranganm [eranglial- ajar Z
Bontomaranny 27 Al .. 2024
Mengetahui, .
Ketua Prodi - Kepala urr.SD'"fm ..5.‘."“!‘?.‘.'!‘.‘.‘??‘.'...
AN
e

-

\ A
U . pidasad) S.Pd
NIP. 19610612 198903 2 013

Catatan '
Penelitian dapat dilaksanalan setelsh selesas ujian proposal
Penclitian yang dilaksanakan sebelumn ujian proposs] dinyatakan betal dan harus dilakulan penelitian ulang



Lampiran 14 (Kartu kontrol bimbingan skripsi)

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR  Jalan Sultan Alsuddin No.259 Makassar
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN o :O111- 860837860132 (Fa)
PRODI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR "™ :Bitnismibacid

Web + www, fkip.unismuh.ac.id

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI
Nama Mahasiswa  : Nurul Qalbi Ahmad

NIM : 105401105520
Jurusan : S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres

Bontomanai
Pembimbing : 1. Dr. HJ. Rosleny Babo, M.Pd.
2. Dr. Suardi, S.Pd., M.Pd.
No. Hari/Tanggal Uraian Perbaikan Paraf

Pembimbing

L | Senia (6 te 203y | Sehaluya data taging .
Maging yariabe| ditenbahon w

peenhahasan.

2. {Kamis/ 30 tci 303y | Siftpuan dan sara dr
Perbaili clan |aibican detpe
ton [ feettion Revan

ijan hasit Pentifian

Catatan:
Mahasiswa dapat mengikuti Skripsi jika telah melakukan pembimbingan minimal

5 (lima) kali dan Skripsi telah disetujui kedua pembimbing
Makassar,  Mei 2024
Mengetahui,

- Ketua Prodi PGSD
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR Jalan Sultan Alauddin No.259 Makassar
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN Tf'v :N.Il-sf»osn/ssol.sz(r“)
PRODI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR ""'"'"  Mipannisnuh.acid

Web : www. fkip.unismuh.ac.id

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI
Nama Mahasiswa  : Nurul Qalbi Ahmad
NIM : 105401105520

Jurusan : S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres

Bontomanai
Pembimbing : 1. Dr. HJ. Rosleny Babo, M.Pd.
2. Dr. Suardi, S.Pd., M.Pd.
No. Hari/Tanggal Uraian Perbaikan Paraf
Pembimbing
3. | Kamis l‘> Juni mbahasan !mikkan
= E;ct\gqn bhasil {efeditian
Snn; relgvan
4. |¢amis/s0 aunfwy Kenmpyian dibuat - ‘W
begdagikan susuaan
vadnbet yang diteiti
5 |sablu/ 29 gui 203y ot W
Catatan:

Mahasiswa dapat mengikuti Skripsi jika telah melakukan pembimbingan minimal
5 (lima) kali dan Skripsi telah disetujui kedua pembimbing

Makassar,  Juni 2024
- Mengetahui,
/# “Ketua Prodi PGSD
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAKASSAR oo Sultan Alasddin No:259 Makassar
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN Telo :0411-860837360132 Fax)
PRODI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR "™ fipamimiacid

Web : www. [kip.unismuh.ac.id

KARTU KONTROL BIMBINGAN SKRIPSI
Nama Mahasiswa  : Nurul Qalbi Ahmad

NIM : 105401105520
Jurusan : S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Penelitian : Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Berbantuan Aplikasi Quizizz Terhadap Minat dan Hasil
Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SD Inpres
Bontomanai

Pembimbing : 1. Dr. HJ. Rosleny Babo, M.Pd.
2. Dr. Suardi, S.Pd., M.Pd.

No. Hari/Tanggal Uraian Perbaikan Paraf
Pembimbing

1 bumibt/s mei 202y |- Tampilkan nilai Mentah
/ % minak dan hasil betajar

2. [Jum'at/ 13 Mei 22y L ferbaild hasil otahan data

Frc\umﬁ minat belajar %
3. [Jumt/3) me 202y L Deskdpsikan dengan baik %

hagil olahan data tiap vmbT

4. [Jumat/ F guni 202y L Tampilkan hagi Olahan dats
/¥ " fnh‘;mﬂ hagi) betajonr 7

pr i | IRRAIE, 7y
. [Jumint ‘ _ Kaitkan hagi penaitiann,

f e /10 e e dergan pcr‘r'nmfn omny ,2?,. g

7. [Jumab/12 Ju 200y |- Ku@?ulan.._,___

9. [Jum'nt/36 Juii 2024 a e /
Catatan: “h
Mahasiswa dapat mengikuti Skripsi jirtelah 7 pembimbingan minimal

5 (lima) kali dan Skripsi telah disetujui kedua pembimbing

Makassar, Juli 2024




Lampiran 15 (Hasil turnitin dan bebas plagiasi)
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/Nurul Qalbi Ahmad 105401105520 BAB

ORIGINALITY REPORT

s A 8

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS
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STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

Al Submitted to Uni

Student Paper

=




135

/.Al Qalbi Ahmad 105401105520 BAB II

/' ORIGINALITY REPORT
19,

20y 8o O

| SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
i PRIMARY SOURCES
ojs.mahadewa.ac.id 5%

Internet Source

www.jptam. org

Internet Source

H ?F'i

= —



mariosukasuka.blogspot.com
’ Internet Source g p 1%
journalng.uwks.ac.id
'!ntemel Sourc? 1%
digilib.uinkhas.ac.id
Integrnel Source 1%

14

@ Dipladal deygm LS

eprints.unm.ac.id

Internet Source f\‘.’ 1 %

Yulianus L€

r" ENING M'th:;\,_. g 1%

%. hm ﬂb“qd
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ul Qalbi Ahmad 105401105520 BAB III

e 105 & Gy

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

digilibadmin.unismuh.ac TARR

Internet Source

ojs.unm.ac.id

@ Diplacal g CmSeommor
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rul Qalbi Ahmad 105401105520 BAB IV

IGINALITY REPORT -

— e —————- it

O. Oy 4z Ts

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

Submitted to Universitas Muhampmiadi
Makassar ;

Student Paper

@ Dipladal e ComSeommer
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\

Zrui Qalbi Ahmad 105401105520 BAB V

éilGlNAl.m REPORT
 ? 5% Ow O
SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES ATIONS STUDENT PAPERS
,/ 2%
PRIMARY SOURCES j .
SO

eprints.unm.ac.id 4

Internet Source

5%

@ Dipladl g ComScomm
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAT MAKASSAR

UPT PERPUSTAKAAN DAN PENERBITAN
Alamat kantor JUSultan Alasddin N0.259 Makassar 90221 Tip (M1 1) BOG972,R81593, Fax (0411) RG558A

)
SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT

UPT Perpustakaan dan Penerbitan Universitas Muhammadiyah Makassar,
Menerangkan bahwa mahasiswa yang tersebut namanya di bawah ini:

Nama : Nurul Qalbi Ahmad
Nim : 105401105520
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Dengan nilai:
No Bab Nilai Ambang Batas |
I |Babl 7% 10%
2. | Bab2 19 % 25%
3 |Bab3 10 % 15%
4 Bab4 9% 10 %
5 |Babs 5% 5%

Dinyatakan telah lulus cek plagiat yang diadakan olch UPT- Perpustakaan dan Penerbitan
Universitas Muhammadiyah Makassar Menggunakan Aplikasi Tumitin.

Demikian surat keterangan ini duhml:_éu kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan

scperlunya. -

Makassar, 20 Juli 2024
Mengetahui,

JI. Sultan Alauddin no 259 makassar 90222
Telepon (0411)866972,881 593 fax (0411)865 588
Website: www library unismuh.ac.id
E-mail : perpustakaan’d uniymuh ac.id

E
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Lampiran 16
DOKUMENTASI

Penyerahan surat izin penelitian bersama kepala sekolah SD Inpres Bontomanai
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Menjelaskan cara menggunakan aplikasi quizizz kepada siswa
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RIWAYAT HIDUP

Nurul Qalbi Ahmad, lahir di Sungguminasa tepatnya di
Kabupaten Gowa pada tanggal 30 November 2002, anak ke
tiga dari empat bersaudara, buah kasih pasangan dari
Ayahanda “Ahmad” dan Ibunda “Suriati”. Penulis pertama

kali menempuh pendidikan Sekolah Dasar di SD Negeri

Unggulan Bontomanai tahun 2008 dan selesai pada tahun 2014. Pada tahun yang
sama penulis melanjutkan pendidikan di Sekolah Menengah Pertama di MTSN
Gowa pada tahun 2014 dan selesai pada tahun 2017, dan penulis melanjutkan
pendidikan di Sekolah Menengah Atas di SMA Negeri 8 Gowa pada tahun 2017
dan selesai pada tahun 2020. Pada tahun yang sama, penulis mendapatkan
kesempatan untuk melanjutkan Pendidikan Strata Satu (S1) Program Studi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan di
Universitas Muhammadiyah Makassar. Insya Allah pada tahun 2024 akan

menyelesaikan studi sekaligus menyandang gelar sarjana pendidikan (S.Pd).



