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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia saat ini sedang menghadapi era transformasi digital yang
membuat sctiap aspck kchidupan mengalami digitalisasi. Tidak mcenutup
kemungkinan hal yang sama terjadi didunia pendidikan. Digitalisasi pendidikan
mcnjadi isu yang sangat mcnarik perhatian masyarakat 1 tahuntcrakhir. Digitalisasi
pendidikan menjadikan adanya perubahan yang cukup signifikan baik didalam
sistcm, budaya, maupun pembelajaran.

Digitalisasi pendidikan di Indonesia cenderung meningkat setelah adanya
pandcmi covid-19 yang menycbar. Di situasi pandemi scperti ini memaksa murid,
guru, sekolah, bahkan orang tua murid merasakan pendidikan yang berbasis
tcknologi digital. Hampir semua pihak yang terlibat dalam digitalisasi pendidikan
ini merasa kesulitan dengan sistem yang bersifat darurat ini.

Situasi pandemi covid-/9 ini juga mcmbuat pemerintah mclakukan
retormasi sektor digital secara lebih agresif dan komprehensif untuk
menunjukkan bahwa Indonesia tclah memasuki cra digital yang akan scmakin
mendominasi kehidupan sehari-hari.

Salah satu tujuan utama dari pcndidikan adalah mengembangkan potensi
dan mencerdaskan individu dengan lebih baik. Dengan tujuan ini, diharapkan
mercka yang memiliki pendidikan dengan baik dapat memiliki kreativitas,
pengetahuan, kepribadian, mandiri, dan menjadi pribadi yang lebih

bertanggungjawab.




Scsuai yang sudah diatur olch Undang-Undang Republik Indoncsia, dalam
UU No. 2 Tahun 1985: Tujuan pendidikan menurut UU No. 2 Tahun 1985 adalah
untuk mencerdaskan kchidupan bangsa dan mcngembangkan manusia yang
seutuhnya, yaitu bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki pengetahuan,
schat jasmani dan rohani, memiliki budi pekerti luhur, mandiri, kepribadian yang
mantap, dan bertanggungjawab terhadap bangsa. Kemudian dalam UU No. 20
Tahun 2003 mcnjclasakan tentang sistem pendidikan nasional. Mcenurut UU No.
20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang sistem pendidikan nasional, tujuan pendidikan
nasional adalah untuk mengembangkan poteni murid agar menjadi manusia yang
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadiwarga ncgara yang demokratis scrta
bertanggungjawab.

Pcraturan Mcntcri Pendidikan dan Kcbudayaan Rcpublik Indoncsia
(PERMENDIKBUD RI) No. 24 Tahun 2012 tentang pendidikan jarak jauh
dalam pcraturan menteri ini yang dimaksud ialah pcndidikan jarak jauh yang
selanjutnya disebut dengan PJJ adalah pendidikan yang muridnya terpisah dari
pendidik dan pembelajrannya menggunakan berbagai sumber belajar meclalui
teknologi informasi dan komunikasi, dan media lain.

Dalam Surat Edaran SESJEN No. 15 Tahun 2020 tcntang pcdoman
penyelenggaraan belajar dari rumah dalam masa darurat penyebaran covid-19.
Mecngatakan bahwa proscs pcmbclajaran daring terdiri atas: a) Tatap muka virtual
melalui video conference, teleconference, dan/atau diskusi dalam grup media

sosial atau aplikasi pesan. Dalam tatap muka virtual memastikan adanya interaksi



telegram guru membagikan Jink forum zoom untuk murid bisa akscs dan masuk
kedalam forum pembelajaran kemudian /ink google form untuk murid akses dan
mengerjakan tugas pada han itu.

Dalam proses belajar mengajar guru menggunakan media pembelajaran
berupa vidco yang membantu guru untuk menampilkan gambar-gambar terkait
pembelajaran pada saat itu agar murid dapat memahami apa yang dimaksud oleh
guru. Sclama obscrvasi pencliti menemukan tidak scmua murid memperhatikan
dengan baik penjelasan yang disampaikan oleh guru, ada yang mulai mengantuk,
hingga ada yang mclamun schingga mecnycbabkan banyaknya murid yang
mendapatkan nilai dibawah KKM yang telah diterapkan yaitu 75.

Berkaitan dengan  fecnomcna  terscbut, pencliti  termotivasi  untuk
melakukan penelitian dengan pemanfaatan aplikasi zoom e-conference berbantuan
digital game based learning wordwall untuk mengcetahui apakah cara ini mampu
untuk meningkatkan hasil belajar murid kelas IV A SD Telkom Makassar.

Alasan peneliti memilih SD Telkom Makassar menjadi tempat penclitian
adalah untuk meningkatkan hasil belajar IPS murid kelas IV A SD Telkom
Makassar dengan penggunaan aplikasi zoom e-conference berbantuan digital
game based learning wordwall. Yang dilihat dari hasil observasi awal dan hasil
wawancara tcrhadap wali kelas IV A SD Telkom Makassar yang menunjukkan
bahwa hasil belajar IPS murid kelas IV A SD Telkom Makassar selama study

from home dibcrlakukan.




Berdasarkan uraian diatas schingga peneliti termotivasi untuk mengkaji
dan melakukan penelitian dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar IPS Murid
Kelas IV A SD Telkom Makassar Melalui Penggunaan Aplikasi Zoom
E-Conference Berbantuan Digital Game Based Learning Wordwall”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan maka peneliti
mcrumuskan permasalahan yaitu: bagaimana pcningkatan hasil belajar IPS murid
kelas [V A SD Telkom Makassar melalui penggunaan aplikasi zoom e-conference

berbantuan digital game based learning wordwall?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
IPS murid kelas IV A SD Telkom Makassar melalui penggunaan aplikasi zoom e-

conference berbantuan digital game based learning wordwall.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah:
1. Sccara Tcoritis
Menjadi bahan informasi ilmiah bagi praktisi pendidikan mengenai
pembcelajaran digital menggunakan aplikasi zoom e-conference berbantuan
digital game based learning wordwall serta dapat dijadikanreferensi dalam

upaya pengoptimalan pcmbcelajaran digital.



2. Sccara Praktis
a. Bagi Guru
Hasil dari penclitian ini diharapkan bisa dijadikan bahan
pertimbangan dalam melakukan pembelajaran di era transformasi digital
ini.
b. Bagi Sekolah
Hasil dari penclitian ini diharapkan bisa menjadi masukan dan
dasar pemikiran untuk mengoptimalkan pembelajaran di era transtormasi
digital.
¢. Bagi Pembaca
Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa menjadi refcrensi ilmiah
tentang pelaksanaan pembelajaran menggunakan zoom e-conference

berbantuan digital game based learning wordwall



BABI1
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Hasil Penelitian Relevan

Pembelajaran digital yang menggunakan aplikast zoom e-conference
merupakan salah satu usaha meningkatkan hasil belajar murid ditengah era
transformasi digital terlebih pada situasi pandemi seperti ini.

Beberapa Hasil Penelitian yang relevan dan berkaitan dengan

penggunaan zoom e-conference dalam pembelajaran, antara lain :

a. Berdasarkan hasil penelitian relevan yang dilakukan oleh Dan M.
Levy. Chicago, IL LSC Communications, 2020. Teaching
effectively with zoom: A practical guide to engage your students
and help themlearn. Hasil penelitian mengatakan bahwa:
Pendidikan online cenderung tidak efektif sebelum adanya aplikasi
Zoom e-conference. Dengan adanya aplikasi Zoom E- Conference
ini memudahkan para pengajar dalam mengajar secara daring
karena dengan menggunakan aplikasi ini memungkinakan individu
untuk metakukan panggilan video berkecepatan tinggi dengan fitur
yang dapat membantu mensimulasikan semuanya secara langsung.

b. Berdasarkan hasil penelitian relevan yang dilakukan oleh21" Lilis
Setyowati. Universitas Muhammadiyah Surabaya. Educatif: Journal
of Education Research 3(1), 2021, 100-111 Penerapan model
problembased learning dengan aplikasi zoom untuk meningkatkan
hasil belajar IPA pada mund kelas V SDIT lzzatul Islam Semester
1 tahun pelajaran 2020/2021. Dengan hasil penelitian bahwa:
"Dengan menggunakan aplikasi zoom disertai dengan metode serta
strategi yang tepat dapat membuat meningkatnya hasil belajar
murid"

c. Berdasarkan hasil penelitian relevan yang dilakukan oleh Fanny
Mestyana Putri. Universitas Syarif Hidayatullah. Efektivitas
Penggunaan Aplikasi Wordwall Dalam Pembelajaran Daring
(Online) Matematika Pada Materi Bilangan Cacah Kelas 1 di MIN

2 Kota Tangerang Selatan. Dengan hasil penelitian bahwa:



"Dalam penggunaan mcdia Wordwall dapat dilihat dari hasil
prestasi belajar sudah belajar efektif dengan ketuntasan murid pada
ulangan matematika dengan presentase sebesar 84,35%"
2. Pengertian Belajar
Belajar merupakan suatu proses usaha yang dilakukan oleh seseorang untuk
mcmperolch pcrubahan tingkah laku yang baru sccara kescluruhan scbagai hasil
pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya.
Thobroni (2016: 4) mengemukakan bahwa:
Belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan sengaja
dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman, atau
pengetahuan baru schingga memungkinkan seseorang terjadinya perubahan
perilaku yang relatif tetap baik dalam berpikir, merasa, maupun dalam
bertindak.
Usman (Zainiyati, 2017: 1) mengemukakan bahwa belajar dapat diartikan scbagai
perubahan tingkah laku pada diri individu berkat adanya interaksi antara individu

denga individu, individu dengan lingkungannya schingga mercka lebih mampu

berinteraksi dengan lingkungannya.

Zainiyati (2017: 1) mengemukakan bahwa:
Belajar adalah suatu proses yang dilakukan individu untuk memperoleh
suatu perubahan tingkah laku. Perubahan ini terjadi karenaadanya interaksi
antara scscorang dengan lingkungannya. Karcna itulah, belajar dapat tcrjadi
kapan saja dan dimana saja.
Berdasarkan pengertian tersebut, disimpulkan bahwa belajar adalah suatu
aktivitas yang dilakukan seseorang dengan sengaja dan juga sebagai perubahan
tingkah laku yang terjadi karena adanya interaksi sescorang dengan

lingkungannya. Perubahan sebagai hasil dari proses belajar dapat diwujudkan

dalam berbagai bentuk seperti perubahan tingkah laku, tidak tahu menjadi tahu,



tidak tcrampil menjadi terampil, dan scbagainya.

3. Hasil Belajar
a. Pengertian Hasil Belajar

Thobroni (2016: 8) mengemukakan bahwa “hasil belajar merupakan
perubahan perilaku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek potensi
kemanusiaan.” Selain itu, Susanto (2016: 5) “Hasil belajar merupakan
perubahanperubahan yang terjadi pada diri murid, baik yang menyangkutaspek
kognitif, afektif, dan psikomotor.”

Sejalan dengan pendapat diatas Kingsley (Kumiawan, 2019: 9)
mengemukakan bahwa hasil belajar dibagi menjadi tiga jenis, yaitu:
1) keterampilan dan kebiasaan, 2) pengetahuan dan pengertian, 3) sikap dan
cita-cita.

Gagne (Kurniawan, 2019: 14) mengajukan liima kategori hasil
belajar yang ingin dibentuk dari proses pembelajaran yaitu: 1) keterampilan
intelektual (infellectual skill) 2) strategi kognitif (cognitive strategy} 3)
informasi verbal (verbal information) 4) keterampilan gerak (motoric skill) 5}
sikap (aftitude). Berdasarkan berbagai pengertian hasil belajar terscbut dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar adalah perubahan perilaku yang dapat berupa
aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik sebagai akibat dari belajar yang

didasarkan atas tujuan pengajaran yang telah ditetapkan.




b. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar

Gestalt (Susanto, 2016: 12) mengatakan bahwa belajar merupakan
suatu proscs perkembangan, artinya bahwa sccara kodrati jiwa raga anak
mengalami perkembangan. Perkembangan sendiri memerlukan sesuatu baik
yang berasal dari diri murid sendiri maupun pengaruh dari lingkungannya.
Berdasarkan teori ini hasil belajar murid dipengaruhi oleh dua hal, murid itu
sendiri dan lingkungannya. Pertama, murid dalamarti kemampuan berpikir atau
tingkah laku intelektual, motivasi, minat, dan kesiapan murid, baik jasmani
maupun rohani. Kedua, lingkungan; yaitu sarana dan prasarana, kompctensi
guru, kreativitas guru, sumber-sumber belajar, metode serta dukungan
lingkungan, kcluarga, dan lingkungan.

Wasliman (Susanto, 2016: 12) hasil belajar yang dicapai oleh murid
merupakan hasil intcraksi antara berbagai faktor yang mempengaruhi, baik
taktor internal maupun eksternal. Secara terperinci, uraian mengenai faktor
internal dan cksternal, scbagai berikut:

1) Faktor Internal
Faktor intcrnal mecrupakan faktor yang bersumber dari dalam did
murid, yang mempengaruhi kemampuan belajarnya. Faktor internal meliputi
kecerdasan, minat dan pcrhatian, motivasi bclajar, ketckunan, sikap,

kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan.

2) Faktor Eksternal

Faktor yang berasal dari luar murid yang mempengaruhi hasil belajar

yaitu keluarga, sekolah, dan masyarakat. Keadaan keluarga yang morat-marit
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kcadaan ckonominya, pertcngkaran suami-istri, pcrhatian orang tua yang
kurang terhadap anaknya, serta kebiasaan sehari-hari berperilaku yang kurang
baik dari orang tua dalam kchidupan schari-hari berpengaruh dalam hasil
belajar murid.

Rufendi (Susanto, 2016: 14) mcenyatakan bahwa faktor-faktor yang
mempengaruhi hasil belajar kedalam sepuluh macam yaitu sebagai berikut:
kceerdasan anak, kcsiapan atau kematangan, bakat anak, kemauan belajar,
minat, anakmodel penyajian materi, pribadi dan sikap guru, suasana belajar,
kompetensi gury, kondisi masyarakat.

Penelitian ini akan mengkaji 3 ranah hasil belajar yaitu: kemampuan
kognitif, afcktif, dan psikomotorik. Karcna pada dasamya dalam konsep
kurikulum 2013 penilaian yang digunakan mencakup 3 ranah yaitu afektif,
kognitif dan psikomotorik.

Kemampuan kognitit adalah suatu proses bertikir, yaitu kemampuan
individu untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu
kejadian atau peristiwa. Menurut para ahli dalam (Sujiono, 2006: 12)
kemampuan perkembangan kognitif antara lain mengelompokkan benda yang
memiliki persamaan warna, bentuk dan ukuran, mencocokkan lingkaran,
scgitiga, dan scgi cmpat scrta mengenal dan menghitung angka | sampai 20.

Bloom et a! (Kurniawan, 2019: 10) mengemukakan bahwa hasil
belajar kognitif yaitu hasil belajar yang ada kaitannya dengan ingatan,
kemampuan berpikir atau intelektual. Pada kategori ini hasil belajar terdiriada

enam tingkatan yang sifatnya hirarkis. Kcenam hasil belajar ranah kognitif
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ini meliputi: 1) pengetahuan, 2) pemahaman, 3) aplikasi, 4) analisis, 5)
sintesis, 6) evaluasi, dan 7) kreativitas. Kemudian, hasil belajar afektif yaitu
merujuk pada hasil belajar yang berupa kepekaan rasa atau cmoi. Kclimajcnis
ranah atektit itu meliputi: 1) kepekaan, 2) partisipasi, 3) penilaian dan
pencntuan sikap, 4) organisasi, 5) pembentukan pola hidup. Sclanjutnya, hasil
belajar psikomotorik yaitu berupa kemampuan gerak tertetu. Kemampuan
gerak ini juga bertingkat mulai dari gerak sederhana yang mungkin dilakukan
secara refleks hingga gerak kompleks yang terbimbing hingga gerak
kreativitas.

Fitriani (2018: 135) mengemukakan bahwa “kognitif merupakan
suatu pemikiran yang dimiliki olch sctiap orang yanga akan semakin
berkembang sesuai dengan kejadian yang ada disekitarnya dengan tahap
proscs yang scsuai dengan usia mercka.”

4. Aplikasi zoom e-conference
Dilansir  dari  situs  jokowarinoblog.com  Jokowarino  (2020)
mengemukakan bahwa zoom e-conference merupakan salah satu aplikasi yang
dapat digunakan dalam konsep pembelajaran berbasis online (daring).
Dilansir dari situs ayoguruberbagi.kemdikbud.go.id Buttulangi (2020)
mengemukakan bahwa zoom mcrupakan aplikasi yang menyediakan layanan
konterensi jarak jauh dengan menggabungkan konferensi video, pertemuan

online, obrolan, hingga kolaborasi scluler.
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Beberapa kelebihan yang dimiliki aplikasi zoom yaitu: memungkinkan
melakukan meeting hingga 100 partisipan, pengguna bisa mengirimkan teks saat

rapat scdang berlangsung, pcngguna dapat dapat mcnjadwalkan meeting lowat

fitur schedule (jadwal), zoom ini dapat bekerja pada perangkat android I0S,
windows, dan mac. Sedangkan kckurangan dari zoom adalah kegiatan online
hanya dapat betlangsung selama 40 menit bagi pengguna yang tidak
berlangganan. Mclaksanakan kegiatan belajar mengajar dengan aplikasi zoom
tenyata sengat menyenangkan. Guru menjadi kreatif dan murid merasa sangat
senang.
| 5. Digital Game Based Learning
a. Pengertian Digital Game Based Learning
Coffey (Khoerunnisa, 2016: 16) mengemukakan bahwa digital
game based learning mcrupakan mctode pembelajaran  yang
menggabungkan content pendidikan atau prinsip-prinsip belajar dengan
game yang bertujuan untuk menarik murid untuk belajar. Media digital
game based learning ini memanfaatkan teori kontruktvisme pendidikan.
Dengan tcori pendidikan terscbut digital game based learning
menghubungkan content pendidikan dengan komputer atau video game
schingga dapat digunakan unuuk scmua mata pelajaran dan tingkat
pendidikan. Menyediakan kesempatan belajar bagi murid dalam yang
intcraktif dan mcmbuat murid untuk berprestasi dalam masyarakat
teknologi global.

Digital game based learning meliputi kegiatan seperti
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menyclesaikan tugas-tugas yang scderhana untuk mengembangkan
kemampuan dalam memecahkan masalah yang rumit. Prensky
(Khocrunnisa, 2016: 16) didalam bukunya menycbutkan bahwa digital
game based learning tidak hanya berisi tentang teori pembelajaran tetapi
juga mempraktikkannya,  Digitai game based learning juga
menghubungkan pemainnya kedalam lingkungan pembelajaran dan
latihan. Digital game based learning dapat membuat proscs pembelajaran

menjadi seru dan membangkitkan gairah belajar.

b. Efcktivitas Digital Game Based Learning

O'Neill (Khoerunnisa, 2016: 16) mengemukakan efektivitas digital
gane based learning memiliki beberapa kondisi yaitu:
1. Intensitas dan waktu keterlbatan dalam game;
2. Kesuksesan game sccara komersial;
3. Perolehan pengetahuan dan keterampilan dari penggunaan game sebagai
mcdia instruksional.

Efektivitas digital game based learning sebagai media instruksional
memiliki dampak langsung yang mengacu pada aspck kognitif, psikomotorik,
dan afektif. Hal ini dapat dinilai dengan melihatdan mengukur perubahan
antara scbelum dan scsudah penggunaan media digital game based learning
dalam pembelajaran. Sedangkan efektivitas digital game based learning iika
mengacu pada pencrapan isi pembclajaran pada situasi nyata dapat dinilai

berdasarkanpengumpulan data yang didapatkan di lapangan seperti indikkator

kincrja utama atau dengna menyclenggarakan tes lanjutan.




Diperolch pemahaman bahwa digital game based learning dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran. Konsepnya adalah pembelajaran akan
menggunakan game digital scbagai medianya. Game digital ini memuat
konten pendidikan yang berisi materi pembelajaran sesuai dengan sillabus
yang ada. Dalam game digital ynag digunakan ini mcmuat partisipasi murid
secara aktif sehingga murid terlibat langsung kedalam game baik secara
kclompok maupun individu. Scdangkan cfcktivitas digital game based
learning diukur dengan melihat perubahan antara sebelum dan setelah
menggunakan mcdia digital game based learning.

c. Kelebihan Digital Game Based Learning
Asmaka (2019: 10) mengemukakan bahwa ada 5 kclebihan yang
terdapat dalam Digital Game Based Learning yaitu:
1. Murid berinteraksi dan berperan langsung dalam pembelajaran;
2. Mudah memahami materi tersebut;
3. Aktif dalam pembelajaran;
4. murid senang, gembira, dan ceria;
5. Menumbuhkan rasa solidaritas dan kekompakan.
6. Wordwall
a. Pengertian Wordwali
Hermita (2021: 201) mengemukakan bahwa “Wordwall adalah game
website yang menyediakan berbagai macam template games yang menarik
dan interaktif serta dapat digunakan saat pembelajaran  online dan offline.”

Selain memilih femplate guru juga dapat mengatur waktu
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pcrmainan, berapa /ive atau nyawa yang diinginkan, mcengatur level dan
Juga tentu saja mengatur konten atau soal yang digunakan. Website ini juga
dapat mcnganalisis hasil dari pengetahuan murid yang mclakukan
permainan. Analisis tersebut diterapkan dalam bentuk benar salah murid
mcnjawab, berapa waktu yang dibutuhkan dan juga hasil tiap individu

dalam bentuk diagram.

Sherianto (2020) dalam blognya cocokpedia.com mengemukakan
bahwa wordwall adalah sebuah aplikasi yang menarik pada browser.
Aplikasi ini khusus bertujuan scbagai sumber belajar, media, dan alat
penilaian yang menyenangkan bagi murid. Didalam halaman wordwall juga
discdiakan contoh-contoh hasil krcasi guru schingga pcngguna baru
mendapatkan gambaran akan berkreasi seperti apa. Halik (2020) dalam
blognya irhamhalik.com wordwall dapat diartikan web aplikasi yang kita
gunakan untuk membuat games berbasis kuis menyenangkan. Web aplikasi
ini cocok buat mcrancang dan mercview scbuah penilaian pembelajaran.

Berdasarkan pengertian tersebut maka pengertian wordwall adalah
scbuah games intcraktif yang bertujuan scbagai sumber belajar, media, dan
alat penilaian yang menyenangkan bagi murid.

Jenis-jenis model games dalam wordwall

Wordwall adalah web aplikasi yang kita gunakan untuk membuat
gamcs berbasis kuis menyenangkan. Dengan wordwall berbagai macam
model games dapat kita buat, web aplikasi ini cocok buat para educator

yang ingin menggunakan pendckatan lain dalam merancang dan mercview
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scbuah penilaian pcmbclajaran.
Kunto (2021) dalam blognya erickunto.com mengemukakan ada

beragam jenis modcl games yang dapat dibuat antara lain:

1. Match up 7. Matching pairs
2. Open the box 8. Random wheels
3. Random cards 9. Gameshow quiz
4. Anagram 10. Maze chase

S. Quiz 11. Flip tiles

6. Find the match 12. Balloon Pop

Dalam penelitian ini, peneliti tidak berfokus pada satu jenis model
game karcna dalam penggunaannya murid bebas menggunakanjenis game
mana saja. Kemudian soal yang guru masukkan tidak bisa disesuaikan

dengan jenis game yang diinginkan guru.

. Langkah-langkah Mengakses Penggunaan wordwall

Penggunaan wordwall ini bisa langsung diakscs saatpembelajaran
dalam aplikasi zoom masih berlangsung. Rokayah (2020) dalam blognya
yayahrokayah.gurusiana.id mengemukakan langkah-langkah
menggunakan aplikasi wordwall seperti berikut:

1. Membuka link yang guru bagikan;

2. Memasukkan user name,

3. Klik start atau mulai;

4. Isi sesuai perintah pertanyaannya dengan fimer yang terus berjalan;

5. Jika masih banyak yang salah dalam mengerjakannya bisadicoba
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ulang dengan klik start again;

6. Kita bisa melihat score yang dimaksud dengan timernya;

7. Scbagai guru, untuk mclihat rckapan murid yang mengerjakan berikut
dengan score dan timernya bisa kita buka dalam wordwallnya, kilk di
my result. Disana akan tcrlihat siapa saja yang mcngerjakan dan
nilai/score serta waktu dalam mengerjakannya.

b. Kclcbihan dan Kckurangan Wordwall

Supendi (Putri, 2020: 22) mengemukakan kelebihan dan kekurangan
gamc Wordwall antara lain kelcbihan game wordwall dapat memberikan
pembelajaran yang lebih bermakna dan mudah diikuti cleh murid sekolah
dasar, terutama murid kelas rendah dan tema yang dapat disesuaikandengan
gaya belajar. Mode penugasannya dapat diterapkan di software wordwall,
sehingga murid dapat mengakses sendiri melalui perangkat ponsel pintar
mereka sendiri dirumah. Kekurangan game Wordwall, dalam penggunaannya
pada tingkat dasar rentan terjadi kecurangan, fomt sizenya tidak bisa
diubah dan ukuran tulisannya pengguna tidak bisa juga mengubah besar

kecilnya tulisan.
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B. Kerangka Pikir

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan penulis pada tanggal 2
Agustus 2021 sccara garis besar masalah yang ditcmukan adalah kurangnya
perhatian murid pada materi dan tugas yang diberikan. Hal ini ditunjukkan
dengankenyataan murid dalam pembcelajaranpun masih belum mencapai kriteria
ketuntasan minimum yang telah ditetapkan. Oleh karena itu penulis berusaha
micncari solusi dari permasalahan terscbut dengan melakukan scbuah penclitian
tindakan kelas. Dalam penelitian tindakankelas ini peneliti menggunakan aplikasi
zoom e-conference berbantuan digital game based learning wordwall schingga ini
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar.

Berdasarkan permasalahan  terscbut, maka kerangka pikir dalam

penelitian ini adalah :
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C. Hipotesis
Hipotesis adalah dugaan sementara dari hasil penelitian. Berdasarkan teori -
tcori dan kerangka pikir scbagaimana tclah diuraikan diatas maka berikut ini
dapat dijadikan hipotesis yang dirumuskan sebagai berikut. Jika penggunaan
aplikasi zoom e-conference berbantuan digital game based learning wordwall
diterapkan di kelas IV A SD Telkom Makassar maka hasil belajar murid di kelas

IV A SD Tclkom Makassar dapat meningkat.
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BAB II1
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK), Suharsimi
(2021: 1) mengemukakan bahwa:

Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang memaparkan terjadinya
sebab akibat dari perlakuan, sekaligus memaparkan apa saja yang terjadi
ketika perlakuan diberikan, dan memaparkan seluruh proses sejak awal
pemberian perlakuan sampai dengan dampak dari perlakuan tersebut.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa penelitian tindakan kelas atau PTK
adalah jenis penelitian yang memaparkan baik proses maupun hasil yang
melakukan PTK di kelasnya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.
Berdasarkan analisis terhadap permasalahan yang ada, penelitian
tindakan kelas ini dircncanakan tcrdiri dari dua siklus, sctiap siklus terdiri dari
empat fase, yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi tindakan
dan rcflcksi terhadap tindakan yang tclah dilakukan pada sctiap siklus. Namun
demikian keputusan untuk melanjutkan atau menghentikan penelitian pada akhir
siklus tertentu scpenuhnya tergantung pada hasil yang dicapai padasiklus tcrakhir.
Bila hasil yang dicapai telah memenuhi kriteria keberhasilan yang telah
ditctapkan, maka penclitian diberhentikan dan apabila belum mencapai hasil
sesuai dengan yang dibarapkan, maka penelitian dilanjutkan ke siklus berikutnya.
1. Perencanaan (Planning), yaitu persiapan yang dilakukan untuk pclaksanaan
Penelitian Tindakan Kelas, seperti: menyusun Rencana Pelaksanaan

Pcmbclajaran dan pembuatan media pcmbcelajaran.

2. Pelaksanaan Tindakan (Acting), yaitu deskripsi tindakan yang akan




dilakukan, skcnario kerja tindakan perbaikan yang akan dikerjakan scrta

prosedur tindakan yang akan diterapkan.

. Observasi (Observation), Obscrvasi ini dilakukan untuk mclihat pclaksanaan

semua rencana yang telah dibuat dengan baik, tidak ada penyimpangan-
penyimpangan yang dapat memberikan hasil yang kurang maksimal dalam
meningkatkan hasil belajar murid. Kegiatan observasi dapat dilakukan dengan
cara membcerikan lembar obscrvasi atau dengan cara lain yang scsuai dengan

data yang dibutuhkan.

. Refleksi (Reflecting), yaitu kegiatan cvaluasi tentang perubahan yang terjadi

atau hasil yang diperoleh atas yang terhimpun sebagaibentuk dampak tindakan
yang tclah dirancang. Berdasarkan langkah ini akan diketahui perubahan yang
terjadi. Bagaimana dansejauh mana tindakan yang ditetapkan mampu mencapai
perubahanatau mengatasi masalah sccara signifikan. Bertolak dari reflcksi ini

pula suatu perbaikan tindakan dalam bentuk replanning dapat dilakukan.




SIKL.US PELAKSANAAN PTK

i o R - ——— |
W TINDAKAN  ——— i

A -~ v

b e RN A
' PERENCANAAN ' | SIKLUS 1 OBSERVASI |
o ' o LT/ 1‘ .
| Jl REFLEKSI <«
! 5! TINDAKAN . . .
1 l M ,,‘.1.} ¢
MRS pS MUH,, SN
 PERENCANAAN | | SIKLUS2

2= S i _,; \ — " !

— REFLEKSI | ¢ —

w B WY
| SIKLUS KE-n

| |
Sy d

Gambar 3.1
Penelitian Tindakan Kelas Model Kurt Lewin

Dalam penclitian ini peneliti menggunakan jenis penelitian tindakan kclas
empiris. Syarifah (2017) dalam blognya msyarifah.my.id penelitian tindakan kelas
cmpiris adalah penclitian dilakukan dengan cara merencanakan, mencatat
pelaksanaan dan mengevaluasi pelaksanaan dari luar arena kelas, jadi dalam
penclitian jenis ini pencliti harus berkolaborasi dengan guru yang mclaksanakan

tindakan kelas.



Dalam pclaksanaannya penclitian ini menggunakan penclitian tindakan kelas
dengan menggunakan Model Kurt Lewin. Dilansir pada laman Admin
(2018) dalam blog amongguru.com mcngemukakan bahwa Lewin adalah orang
pertama yang memperkenalkan action research. Kurt Lewin menyatakan bahwa
dalam satusiklus pada penclitian tindakan kelas, terdiri dari cmpat tahapan, yaitu:
1) perencanaan (planning), 2) tindakan (acting), 3) pengamatan ((bservation),
dan 4) rcflcksi (reflecting).

Variabel peneitian dan penelitian ini terdiri dari:

1. Variabel bebas dalam penelitian imi ialah penggunaan aplikasi zoom e-
conference berbantuan digital game based learning wordwall.

2. Variabel terikat dalam penelitian ini adalah hasil belajar IPS yaitu hasil akhir
atau tolak ukur untuk mengetahui keberhasilan murid yang di capaipada mata
pelajaran IPS setelah mengalami proses belajar yang dapat dibuktikan melafui
hasil tes. Tes digunakan untuk menilai dan mengukurhasil belajar murid. Hasil
belajar murid adalah hasil pengukuran yang diperoleh murid, yang
menggambarkan ketertarikan dan rasa ingin memiliki dalam melihat atau
mempelajari sesuatu. Penelitian ini difokuskan pada peningkatan hasil belajar
IPS murid melalui pemantaatan aplikasi zoom e-conference berbantuan digital

game based learning wordwall.



B. Lokasi dan Subjek Penelitian

1. Lokasi
Penelitian ini dilakukan di SD Telkom Makassar, yang beralamat di

Jalan A.P. Pettarani No. 4, Gn. Sari, Kec, Rappocini, Kota Makassar.

2. Subjek Penelitian

Pada penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah murid
kelas IV A SD Telkom Makassar. Di kelas IV A ini terdapat 24 murid, 14

orang diantaranya laki-laki, dan 10 orang perempuan.

C. Faktor yang Diselidiki
Ada beberapa faktor yang akan diselidiki dalam penlitian tindakan kelas ini,
yaitu:
1. Digital game based learning wordwall
Mengingat kemampuan dan ketertarikan murid dalam memahami dan
menyelesaikan soal IPS cenderung rendah saat dilakukan observasi awal,
maka diamati seberapa besar tingkat kcmampuan murid dalam
menyelesaitkan soal-soal setelah penerapan pembelajaran menggunakan
digital game based learning wordwall
2. Faktor hasil belajar
Diselidiki penguasaan pembelajaran dan rasa tanggung jawab serta
sikap positit murid terhadap mata pelajaran IPS dengan terampil

menyeclesaikan soal yang diberikan,
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D. Prosedur Penelitian
Penelitian tindakan kelas yang dilakukan oleh peneliti ini menggunakan
model penelitian tindakan Kurt Lewin, dalam model ini terdiri dari empat
langkah yaitu: 1) perencanaan (planning), 2) tindakan (acting), 3) observasi

(Observation), 4) refleksi (reflecting). Berikut ini merupakan beberapa

prosedur yang peneliti lakukan di kelas IV A SD Telkom Makassar sebagai

berikut:

Tahapan siklus I

1. Perencanaan (planning)

Langkah-langkah yang dapat dilakukan dalam tahap perencanaan ini
adalah:

a. Menentukan pokok bahasan;

b. Membuat RPP (Rencana Pclaksanaan Pembelajaran) yang difokuskan
pada perencanaan terhadap langkah-langkah perbaikan atau skenario
tindakan yang diharapkan dapat mcningkatkan kemampuan memahami
terhadap materi pada mata pelajaran IPS;

¢. Mempersiapkan fasilitas dan sarana pendukung yang diperlukan ketika
proses pembelajaran berlangsung;

d. Mempersiapkan instrumen untuk menganalisis data tentangproses
dan hasil yang terdiri dari:

1) Lembar pencgamatan aktivitas murid;

2) Lembaran soal (google form).

27



2. Tindakan (acting)

Pada tahap tindakan ini peneliti melakukan skenario pembelajaran
yang terdapat pada RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran) dalam
keadaan yang aktual yang terdiri dari kegiatan awal, kegiatan inti, dan
kegiatan penutup.

3. Observasi (Observation)

Pada tahap observasi ini, kcgiatan yang dilakukan oleh peneliti adah
mengamati perilaku dari murid ketika mengikuti proses pembelajaran,
mengamati pcmahaman setiap murid dalam materi pembelajaran yang
telah disampaikan. Peneliti juga mengumpulkan data yang berupa lembar
observasi selama proses pembelajaran berlangsungdan hasil belajar murid
dapat dikethui juga dengan memberikan tes di akhir pembelajaran.

4. Refleksi (reflecting)

Pada tahap refleksi ini peneliti mencatat hasil observasi serta
mengevaluasinya, menganalisis hasil dari proses pembelajaran danmencatat
kelemahan-kelemahan yang dapat dijadikan untuk bahan penyusunan
rancangan siklus berikutnya. Kemudian melakukan reflcksi tentang
penerapan aplikasi zoom e-conference berbantuan digital game based

learning wordwall pada pembelajaran IPS.
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Tahapan siklus 11
1. Perencanaan (planning)

Pada tahap ini langkah-langkah yang dilakukan ialah
mengidentifikasi masalah atau kekurangan dari perencanaan pembelajaran
yang mcnimbulkan hasil bclajar murid menurun, membuat scrta
memperbaiki model maupun metode pembelajaran yang digunakan
schingga hasil dan rasa tertarik murid dalam mengikuti pembclajaran IPS
menjadi meningkat.

2. Tindakan (acting)

Tindakan yang dilakukan pada tahap ini ialah memperbaiki tindakan
yang telah dilaksanakan di siklus 1 dengan tetap menggunakan aplikasi
zoom e-conference berbantuan digital game based learning wordwall.
Mcmberikan pembelajaran yang lebih menycnangkan dengan menjadikan
pembelajaran sebagai kompetisi, sehingga murid lebih memperhatikan
pembclajaran sejak awal agar mercka bisa mendapatkan poin tinggi saat
memainkan game dalam wordwall .

3. Observasi (Observation)

Observasi  dilakukan dengan cara mengamati proses kegiatan
pembelajaran yang berlangsung dengan menggunakan aplikasi zoom e-
conference berbantuan digital game based learning wordwall.

4. Refleksi (reflecting)
Dari hasil yang dilakukan pada siklus 11 ini ketika proses

pembelajaran berlangsung dianalisis mulai dari perencanaan sampai akhir
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penclitian.
E. Instrumen Penelitian
1. Penyusunan instrumen penelitian
Sugiyono (2017: 148) mengemukakan bahwa “instrumen penelitian
adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fcnomena alam
maupun sosial yang diamati.” Instrumen digunakan untuk mempermudah
pencliti dalam mengumpulkan data agar hasilnya Icbih baik, dalam arti
lebih cermat, lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah.

Alat pengukuran/instrumen dalam penclitian ini dapat diartikan
sebagai alat yang digunakan untuk mengungkapkan objek penelitian
dalam rangka mcmperoich tujuan penclitian. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini berupa dokumentasi dan lembar tes (soal).

2. Instrumen
a. Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan untuk meclengkapi data pada penclitian.
Dokumentasi berupa foto-foto pada saat melakukan penelitian, surat
izin penclitian dan obscrvasi, profil data sckolah dan skor .

b. Tes (pemberian soal)

Dalam pengambilan data tes (pcmberian soal) hal ini dilakukan
untuk mengukur hasil belajar murid, peneliti menggunakan soal untuk
mengetahui hasil belajar murid dalam pembclajaran IPS setciah
menggunakan aplikasi zoom e-conference berbantuan digital game

based learning wordwall.
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H. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan merupakan tindakan patokan untuk menentukan
keberhasilan. Suatu kegiatan dikatakan berhasil apabila mampu melampaui
kriteria yang telah dilakukan. Oleh karena itu setiap evaluasi terhadap suatu
program mcmbutuhkan suatu kriteria.

Keberhasilan suatu tindakan biasanya didasarkan pada sebuah standar
yang harus dipcnuhi. Pada penclitian tindakan kclas kcberhasilan dapat
ditandai dengan pembahasan ke arah perbaikan, baik terkait dengan guru
maupun dengan murid. Kcberhasilan suatu penclitian tindakan yaitu
membandingkan hasil sebelum dan sesudah diberi tindakan cukup dengan
mendeskripsikan data yang terkumpul.

Data yang disimpulkan berasal dari lembar observasi murid, soal, dan
wawancara yang dilakukan denga guru, mclalui penggunan aplikasi Zoom E-
Conference berbantuan digital game based learning wordwall pada
pembcelajaran IPS. Semua data terscbut dikumpulkan dan disimpulkan atau
hasil dari proses pembelajaran. Sebagai acuan untuk perbandingan dan
masukan tcrhadap apa yang telah dicapai sctclah tindakan.

Indikator keberhasilan pada penelitian tindakan kelas ini adalah:

1. Terlaksananya pembclajaran IPS dengan penggunan aplikasi zoom e-
conference berbantuan digital game based learning wordwall sesuai
yang dircncanakan

2. Meningkatnya hasil belajar murid dalam mengikuti pembelajaran IPS

dengan nilai KKM 75. Hasil belajar murid dikatakan meningkat
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apabila scluruhnya atau scbagian besar murid (75%) mencapai nilai

ketuntasan atau mencapai skor yang telah ditentukan dan terlihat aktif

atau berpartisipasi dalam mengikuti proscs pembelajaran, menunjukan

perhatian yang tinggi pada saat pembelajaran berlangsung, mempunyai

tanggung jawab yang tinggi untuk menyclcsaikan tugasyang diberikan

oleh guru dan ketepatan waktu dalam mengumpulkan tugas.

Indikator hasil belajar murid berdasarkan Kurikulum 2013 yang berlaku.

Tabel 2.1
Rentang Predikat
Rentang Predikat
KKM A B C (Pg_l“
(Sangat Baik) (Baik) (Cukup) Bimbingan)
75 93-100 84-92 75-83 <75

Sumber: Panduan Penilaian K13 SD (46: 2018)
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Tabei 2.2

Indikator Capaian Kompetensi

Nilai Kompetensi
Predikat
Pengetahuan Keterampilan Sikap
A 4 4
SB
A- 3.66 3.66
B+ 3.33 3.33
B 3 3 B
B- 2.66 2.66
C+ 2.33 2.33
C 2 2 C
C- 1.66 1.66
D+ 1.33 1.33
K
D 1 1

Sumber: Permendikbud nomor 81 A (2013)

Tabel 2.3
Kriteria Ketuntasan Klasikal

Presentase Kategori
86%-100% Sangat Tinggi
75%-85% Tinggi
74%-74% Cukup
56%-65% Sedang
40%-55% Rendah
30%-30 Sangat Rendah

Sumber: Prayetno, dkk. (Ismail, dkk: 2019)
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b. Tindakan

Pada hari kamis 10 Agustus 2021 dilaksanakan tahapan tindakan pada
siklus 1. Pada tahapan tindakan guru kclas mengawali pertemuan dengan
mengucapkan salam kepada murid, kemudian mengisi daftar hadir murid.
Scbelum masuk pada materi pelajaran, guru kelas melakukan apersepsi.
Kemudian peneliti membagikan materi sumber energi melaui fitur share screen,
dalam kcgiatan ini pencliti mcnjclaskan materi tentang sumbcer cnergi dan
melakukan tanya jawab, selanjutnya peneliti mengadakan games melalui web
Wordwall dcngan dua scsi. Proscs ini kurang lcbih memakan waktu 50 mcenit.

Kegiatan selanjutnya masih ada sisa waktu 20 menit. Ini digunakanuntuk
mcngadakan pre-test siklus I Pencliti membagikan /ink soal cvaluasi untuk
dikerjakan oleh murid tanpa ada yang membuka bukumaupun catatan ringkasan
pclajaran yang tclah diberikan. Hal ini bertujuan untuk mengctahui scjauh mana
kemampuan murid dalam memahami materi pemanfaatan jagung dalam

kchidupan schari-hari.

. Observasi

Di lihat dari observasi pada siklus pertama, peneliti menyampaikan materi
IPS untuk menyelesaikan kegiatan pembelajaran dengan sangat baik sesuai
dengan apa yang menjadi tujuan penelitian. Secara lengkap dapat digambarkan

sebagai berikut:
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1) Hasil obscrvasi murid
Selama siklus I murid pada umumnya akan tenang dan partisipasi murid berada
pada angka 75% dari jumlah murid yang scbenarnya, faktor mendasar dalam
ketidakhadiran murid ialah kurangnya saranauntuk mengakses kelas. Peneliti juga
melihat bagaimana rcaksi murid dan kerjasama dengan wali kelas saat
pembelajaran dimulai, beberapa murid disibukkan dengan pemikiran mereka
sendiri schingga mercka mengabaikan materi yang disampaikan olch pengajar.
2) Analisis hasil belajar
Setclah pelaksanaan kegiatan pembclajaran tindakan siklus 1 sclesai.
Kegiatan selanjutnya adalah pemberian tes hasil belajar untuk mengetahui hasil
belajar murid. Bentuk tes hasil belajar yang diberikan berupa soal dengan jumlah
soal 15 butir pilihan ganda dan 10 butir uraian. Secara ringkas hasil analisis tes
siklus 1 dapat dilihat pada tabel 4.1

Tabel 4.1
Analisis Hasil Belajar Murid Siklus I

L No Aspek Perolehan Hasil

’ 1 [Skor tertinggi 85
2 Skor terendah 70

‘L 3 Pumlah murid 24

t 4 Banyak murid yang tuntas 14

L 5 [Banyak murid yang tidak tuntas 10
6 [Presentase tuntas klasikal 58.33%
7 [Rata-rata hasil belajar 74

(Lihat pada lampiran 8)

o



Berdasarkan tabel di atas dapat dijclaskan bahwa nilai rata-rata hasil belajar
murid adalah 74 dan ketuntasan belajar klasikal mencapai 58,33% atau ada 14
murid dari 24 murid sudah tuntas belajar. Hasil terscbut menunjukkan bahwa
pada siklus I secara klasikal murid belum tuntas belajar karena masih ada murid
yang memperolch nilai < 75 dari kriteria ketuntasan minimum yang dikchendaki
yaitu sebesar 75. Hal ini discbabkan karena masih ada beberapa murid yang
kurang scrius mengikuti pelajaran, ada murid yang kurang aktif saat proscs tanya

jawab dan pemberian tugas mengerjakan buku BUPENA jilid 4A.

. Refleksi

Peneliti bersama guru kelas mencari tau terkait hasil pelaksanaan silkus 1.
Meclihat hasil obscvasi pada peclaksanaan sikius I terdapat kckurangan. Dalam
penclitian ini, peneliti menemukan kelemahan dari guru maupun murid.
Kckurangan dari guru adalah kurang mampu menjclaskan pokok pcmbahasan
secara detail.

Kciemahan pada murid adalah scbagian murid masih bclum sepenuhnya
memahami petunjuk/penjelasan yang diberikan oleh guru sehingga sering terjadi
kesalah pahaman informasi, murid cenderung mudah bosan dengan kondisi
pembelajaran yang saat ini mengharuskan mereka belajar di rumah, sehingga
keterbatasan terscbut membuat hasil belajar murid dalam mengikuti pembelajaran
menurun, akibatnya nilai rata-rata murid mengalami penurunan.

Berdasarkan tabel di atas dapat dikctahui bahwa sctclah mclalui proscs

pembelajaran dengan menggunakan zoom e-conference berbantuan digital
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gamc bascd Icarning Wordwall pada siklus 1 dengan dua kali pertemuan, nilairata-
rata hasil belajar murid mencapai 74 pada akhir penyebaran soal pada akhir
siklus I. Meskipun hasil belajar murid yang diharapkan belum scpenuhnya
tercapai, namun hasil belajar murid pada siklus I mengalami peningkatan. Oleh
karcna itu, pencliti harus menindaklanjuti pada siklus berikutnya.
2. Hasil Penelitian Siklus IT
a. Pcrencanaan
Melalui langkah perencaan, peneliti beserta guru kelas melakukan
persiapan terkait hal-hal yang diperlukan selama penelitian, antara lain:

1) Menyiapkan (RPP)

2) Mcmilih materi pembcelajaran scsuai jadwal

3) Menyusun soal sesuai dengan materi penelitian

4) Mcenggunakan media pembelajaran berupa zoom e-conferenceberbantuan

digital game based learning wordwall
5) Menyusun lembar obscrvasi rangkaian pembelajaran murid
6) Mentukan soal pada siklus II

b. Tindakan

Pada hari selasa 24 Agustus 2021 dilaksanakan tahapan tindakan pada
siklus II. Pada tahapan tindakan peneliti mengawali pertemuan dengan

mengucapkan salam kepada murid, kemudian mengisi daftar hadir

41



murid. Scbelum masuk pada materi pelajaran, pencliti melakukan apersepsi.
Kemudian peneliti membagikan materi sumber daya alam dan pemantaatannya
mclaui fitur share screen, dalam kegiatan ini peneliti menjclaskan materi tentang
materi sumber daya alam dan pemanfaatannya dan melakukan tanya jawab,
sclanjutnya peneliti mengadakan gamces melalui web wordwall dengan dua scsi.
Proses ini kurang lebih memakan waktu 50 menit.

Kegiatan sclanjutnya masih ada sisa waktu 20 menit, Ini digunakan untuk
mengadakan pre-test siklus II. Peneliti membagikan fink soal evaluasi untuk
dikerjakan olch murid tanpa ada yang membuka bukumaupun catatan ringkasan
pelajaran yang telah diberikan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana
kemampuan murid dalam memahami materi pemanfaatan jagung dalam
kehidupan sehari-hari.

Observasi

Pelaksanaan proses belajar pada tahap siklus II ini, guru mengarahkan dan
memberikan nilai kepada murid yang aktif dalam pembelajaran. Guru sudah bisa
mengelola pembelajaran secara bersemangat dan disampaikan dengan detail dan
jelas, untuk lcbih lengkapnya scbagai berikut
1. Hasil analisis observasi murid

Pada sikius pertama langkah pembclajaran murid padaumumnya akan
cenderung pasif dan partisipasi murid berada di bawah 75% dari jumlah murid
yang sebenarnya. Pada sikius kedua ini guru dapat menyelesaikan pembelajaran
dengan baik sehingga murid dapat mengambil bagian dalam memainkan game

edukasi Wordwall dengan penuh semangat. Selanjutnya dari hasil observasi murid
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sclama pcmbclajaran cenderung terlihat bahwa jumlah murid yang aktif dalam
pembelajaran semakin meningkat dan bahkan mereka mulai memperhatikan
dengan baik. Dari hasil tersebut, sangat terlihat bahwa perhatian murid berpusat
pada penjelasan guru dengan memanfaatkan aplikasi zoom e-conference
berbantuan Digital Game Based Learning Wordwall scbagai alat untuk menarik
perhatian murid dalam pembelajaran, sehingga murid tertarik untuk mengikuti
pcembclajaran dengan scksama.

Selama pembelajaran murid memiliki ketertarikan lebih dalam
mengikuti pcmbelajaran, karcna mercka sudah memahami arahan dari instruktur
terlepas dani penilaian. Berdasarkan informasi observasi, nilai rata-rata hasil
belajar murid yang mengikuti pembelajaran meningkat dari 74 menjadi 84 pada
siklus II.

2) Analisis hasil belajar

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran tindakan siklusll selesai. Kegiatan
sclanjutnya adalah pemberian tes hasil belajar untuk mengetahui hasil belajar
murid. Bentuk tes hasil belajar yang diberikan berupa soal dengan jumlah soal 15
butir pilihan ganda dan 10 butir uraian. Sccara ringkas hasil analisis tcs siklus 1

dapat dilihat pada tabel 4.2
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Tabel 4.2
Analisis Hasil Belajar Murid Siklus II

No Aspek Perolehan Hasil
1 Skor tertinggi 90
5 Skor terendah 75
3 Jumlah murid 24
4 Banyak murid yang tuntas 24
5 Banyak murid yang tidak tuntas 0
6 Presentase tuntas klasikal 100%
7 Rata-rata hasil belajar 34

(Lihat pada lampiran 9)

Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa nilai rata-rata hasil belajar
murid adalah 84 dan ketuntasan belajar klasikal mencapai 100% atau ada 24
murid dari 24 murid sudah tuntas belajar. Hasil terscbut menunjukkan bahwa
pada siklus II secara klasikal murid telah tuntas belajar karena murid yang
memperoleh nilai > 75 sebesar 100% telah melebihi dari persentase ketuntasan
yang dikehendaki yaitu sebesar 75%. Hal ini disebabkan karena murid sudah
antusias mengikuti pembeiajaran.
d. Refleksi

Dari hasii dari pemeriksaan siklus II, tahap sclanjutnya adalahmemikirkan
cara-cara yang telah dilakukan. Hasil dari nilai murid pada siklus ini telah
mclewati KKM yang ditentukan, hal ini terlihat pada nilai yang meningkat dari

siklus I ke siklus II.
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B. Pembahasan

Penggunaan media zoom e-conference berbantuan digital game based
learning wordwall dalam pembelajaran scsuai dengan hasil penclitian yang
dilaksanakan dalam dua siklus dapat meningkatkan hasil belajar dalam
pembclajaran IPS murid kclas IV A SD Tclkom Makassar, Hal terscbutdidukung
teori yang dikemukakan oleh Made (2008: 2) yaitu dalam pembelajaran di
sckolah dasar mcdia sangat baik digunakan dan ditcrapkan dalam proscs belajar
mengajar sebagai media pembelajaran karena media inicenderung sangat menarik
hati murid schingga akan muncul motivasi untuk Icbih ingin mcngctahui tentang
materi yang dijelaskan dan gurupun dapat menyampaikan materi dengan optimal
mclalui media terscbut. Dari scmua aktivitas yang dilaksanakan baik aktivitas
guru, aktivitas murid, dan analisistes hasil belajar murid setiap akhir siklus I dan
siklus II, tampak terjadi pcningkatan yang signifikan dari scbelum dilakukan
penelitian.

Terkait hasil belajar pada siklus utama, data yang diperolch penclitisaat
ini menggunakan model pembelajaran audio visual saja namun pembelajaran dan
scmangat murid tidak mendapatkan hasil yang memuaskan. Hal ini dikarcnakan
kurangnya motivasi karena metode dan model penilaian yang digunakan
menggunakan cara yang konvensional hanya saja dibantu dengan media sosial
karena pembelajaran daring, sehingga murid mengalami kesulitan dalam
mcmahami dan menjawab. Namun, kctika murid diperkenalkan dan dibiasakan
menggunakan digital game based learning murid menjadi lebih bersemangat dan

lebih aktif dalam sctiap pertemuan. Hasil belajar murid pada siklus kedua
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meningkat bila dibandingkan dengan siklus pertama.

Pada siklus II ditemukan nilai rata-rata hasil belajar 84. Oleh karena itu,
perlu dilanjutkan pada siklus II dengan tujuan agar hasil belajar murid dapat
meningkat. Pada siklus II berdasarkan hasil yang didapatkan, pelaksanaan
pembelajaran berjalan dengan baik, guru dapat mengumpulkan scmangat murid
dalam membimbing murid untuk menjawab pertanyaan dan menumbuhkan
scmangat belajar murid. Murid juga bersemangat dalam mengikuti pembcelajaran
pada siklus ini guru menjelaskan pemanfaatan media melalui penjelasan tentang
matcri yang akan dipusatkandi sckitarnya, murid diminta menjawab pertanyaan,
dan murid menjawab materi pelajaran. Untuk mengulang secara efektif.

Pada siklus II hasil belajar murid mengalami peningkatan bila
dibandingkan dengan siklus 1. Pada siklus 1 nilai rata-rata murid adalah 74 dengan
ketuntasan klasikal scbesar 58,33%, sctelah diberikan latihan pada siklus Il nilai
rata-rata murid adalah 84 dengan ketuntasan klasikal 100%. Sehingga terjadi
peningkatan hasil belajar murid dari siklus I ke siklus II. Pada siklus II, hasil
belajar murid telah mencapai kriteria ketuntasan minimum yang telah ditentukan
yaitu 75. Dari data terscbut cenderung terlihat bahwa hasil belajar murid sudah
sampai pada kriteria ketuntasan minimum yang telah ditetapkan, sehingga siklus
berikutnya dianggap cukup, tanpa dilanjutkan dcngan siklus kctiga. Schingga
dengan ini peneliti memberi saran untuk pemantaatan aplikasi zoom e-conference
berbantuan digital game based learning wordwall dalam pembclajaran IPS di
kelas IV ASD Telkom Makassar. Perkembangan hasil belajar murid pada siklus 1

dan siklus II dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
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Tabel 4.3

Hasil Penelitian

Hasil Penelitian Siklus 1 Siklus 11
Ketuntasan Klasikal 58,33% 100%
Hasil Belajar 74 84

(Lihat pada lampiran 8 dan 9)

Pada siklus I hasil belajar murid mengalami peningkatan. Terkait hasil
tersebut menunjukkan bashwa semua murid tclah dinyatakan tuntas klasikal
dengan nilai rata-rata yang diperoleh ialah 84. Murid menghasilkan peningkatan
yang cukup signifikan sctelah mendapatkan perlakuan menggunakan aplikasi

zoom e-conference berbantuan digital game based learning wordwall dengan

jenis game yang digunakan ialah Maze Chase.
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BAB YV
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dapat disimpulkan bahwa
kcgiatan pembelajaran  dengan menggunakan aplikasi zoom e-conference
berbantuan digital game based learning wordwall menunjukkan adanya
peningkatan.  Guru dapat mengoptimalkan penggunaan aplikasi zoom c-
conference berbantuan digita!l game based learning wordwall pada proses
pembcelajaran. Hal ini dapat ditunjukkan dengan skor yang dipcrolch pada hasil
observasi rata-rata dalam kriteria sangat baik. Selain itu, aktivitas murid kelas [V A
SD Tclkom Makassar dalam kegiatan pembcelajaran dengan penggunaan aplikasi
zoom e-conference berbantuan digital game based learning wordwall pada
pclajaran IPS juga mcnunjukkan adanya peningkatan. Hal terscbut dapat
dibuktikan dengan skor yang diperoleh yaitu dalam kriteria sangat baik.
Penggunaan media gambar dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV A SD
Telkom Makassar dalam pembelajaran IPS. Peningkatan ini dapat dilihat dari nilai

persentasc ketuntasan klasikal siklus I (58,33%) dan siktus H mencapai (100%).

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian tentang penggunaan aplikasi zoom e-
conference berbantuan digital game based learning wordwall pada pembelajaran
IPS di kelas IV A SD Telkom Makassar dengan saran penelitian ini sebagai
berikut:

1) Bagi guru, sebaiknya menggunakan aplikasi zoom e-conference berbantuan
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digital game based learning wordwall dalam pcmbclajaran, karcna hal
tersebut mempengaruhi hasil dan keberhasilan siswa dalam belajar;

2) Bagi sckolah, diharapkan sckolah dapat mcnyediakan sarana dan prasarana
penunjang keberhasilan pembelajaran;

3) Bagi pcmbaca, diharapkan hasil penclitian ini dapat dijadikan referensi ilmiah
dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan zoom e-conference

berbantuan digital game based learning.
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