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MOTTO

“Awali setiap langkah dengan niat yang tulus dan iringi dengan doa, maka
segala perjuangan akan bermakna”
(Sarmiati)

The author also believes that:
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“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila
engkau telah selesai (dari satu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-
sungguh urusan yang lain. Dan hanya kepada Tuhanmulah engkau
berharap Serta mudahkanlah urusan orang lain maka Allah SWT juga akan
mudahkan urusanmu”.

(Q.S. Al-Insyirah: 6—8)

This thesis is lovingly dedicated to:
my dearest parents for their endless support and prayers,
my partner in life who always stands by my side,
my respected mentors for their guidance and wisdom,
my beloved alma m:
and my dear friends and colleag
who have shared encouragement, patience, and love throughout this

journey.

ABSTRAK
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Sarmiatii, 2024. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning
Menggunakan Game Edukasi Wordwall Terhadap Motivasi dan Hasil
Belajar IPS Murid Kelas V Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten
Gowa. Di

Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi
bimbing oleh Hidayah Quraisy dan Muhammad Nawir.

Tujuan penelitian adalah untuk menganalisis Pengaruh model
Problem Based belajar IPS kelas V; menganalisis Pengaruh model
Problem Based Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap
hasil belajar IPS kelas V; dan Pengaruh model Problem Based Learning
menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil
belajar IPS kelas V. Desain penelitian yang digunakan adalah
Nonequivalent Kontrol Group Design dengan teknik random. Teknik
analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis statistic deskriptif
dan inferensial. Sebagai persyaratan dilakukan uji persyaratan yaitu uji
normalitas dan uji homogenitas. Setelah itu dilakukan uji hipotesis dengan
menggunakan uji Manova. Hasil penelitian hipotesis pertama dengan uji
Paired samples Test bahwa nilai signifikan 0,00<0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa ada pengaruh model Problem Based Learning
menggunakan Game Edukasi Wordwall  secara simultan terhadap
motivasi belajar; Uji hipotesis kedua dengan nilai signifikansi 0,002<0,05,
yang berarti bahwa ada pengaruh model pembelajaran Problem Based
Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap hasil belajar
IPS pada siswa kelas V; uji hipotesis ketiga dengan menggunakan
Multivariate Tests dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti
bahwa ada pengaruh antara model pembelajaran Problem Based Learning
Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Game Edukasi Wordwall, motivasi,
hasil belajar.

Vi

Edit dengan WPS Office



KATA PENGANTAR
Syukur Alhamdulillah segala puji bagi Allah Swt, yang Maha

Pengasih dan Maha Penyayang Tuhan semesta alam, karena berkah
hidayah dan taufik-Nya, sehingga peneliti dapat menyelesaikan tesis ini.
Shalawat serta salam tercurahkan kepada Nabi Besar Muhammad Saw,
semoga dengan berkah dan rahmat-Nya kita dapat menjalankan

kehidupan ini dengan penuh kedamaian.

Peneliti menyadari bahwa penyusunan tesis ini tidak akan terwujud
tanpa adanya bimbingan, bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu,
peneliti mengucapkan terima kasih kepada Ayahanda Hadini Dg Rala dan
Ibunda Hafsah Dg Ratang yang menjadi sumber inspirasi dan motivasi
dalam menyelesaikan Pendidikan pada program Pascasarjana (S2)
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dan dengan segala kerendahan
hati pada kesempatan ini peneliti juga mengucapan terima kasih teriring

do’a Jazaakumullahhu Khaira Jaza, kepada yang terhormat:

1. Prof. Dr. H. Ambo Asse, M. Ag. Rektor Universitas Muhammadiyah

Makassar.

2. Prof. Dr. H. Irwan Akib, M.Pd Direktur Pascasarjana Universitas

Muhammadiyah Makassar.

3. Dr. Mukhlis, S.Pd., M.Pd Ketua Prodi Pascasarjana Pendidikan C

Universitas Muhammadiyah Makassar.

4. Dr. Hidayah Quraisy, M.Pd. dosen pembimbing pertama Universitas

Vii

Edit dengan WPS Office



7.

Muhammadiyah Makassar, selalu memotivasi dan memberi ilmu

dalam penyusunan tesis.

Dr. Muhammad Nawir, M.Pd. dosen pembimbing kedua Universitas
Muhammadiyah Makassar. Bijak dalam memberi masukan dalam

membimbing menyusun tesis.

Segenap guru besar, para dosen, dan seluruh jajaran tenaga
kependidikan pada Pascasarjana Universitas Makassar yang begitu
banyak memberikan ilmu dan pelayanan kepada peneliti dalam
mengikuti proses pembelajaran selama kurang lebih 2 tahun pada

Pascasarjana Universitas Muhammadiyah.

Teman-teman Pascasarjana Dikdas 2022 yang telah memberikan
support dan motivasi serta menjalin kerjasama selama proses

perkuliahan berlangsung.

Semua pihak yang telah memberikan informasi dan saran dalam

penyusunan tesis ini.

Kepada semua pihak tersebut, semoga amal baik yang telah

diberikan dapat diterima disisi Allah Swt, dan mendapat limpahan Rahmat-

Nya Aamiin. Dengan keterbatasan pengalaman, ilmu maupun pustaka

yang ditinjau, peneliti menyadari bahwa tesis ini banyak kekurangan dan

pengembangan lanjut agar benar-benar bermanfaat. Olen karena itu

peneliti sangat mengarapkan kritik dan saran agar tesis ini lebih sempurna

serta sebagai masukan bagi peneliti untuk penelitian dan penelitian karya

viii

Edit dengan WPS Office



ilmiah di masa yang akan datang. Akhir kata peneliti berharap tesis ini
memberikan manfaat bagi kita semua terutama untuk pengembangan

ilmu pengetahuan.

Makassar, 06 Juli 2024

Penyusun

SARMIATI

iX

Edit dengan WPS Office



DAFTARISI

HALAMAN JUDUL ...ttt et st sne e e s s s ees i

HALAMAN PENERIMA PENGUJI iii
HALAMAN PERNYATAAN KEASILAN TESIS iv
MOTTO v
ABSTRAK Vi
KATA PENGANTAR vii
DAFTAR ISI X
DAFTAR TABEL Xii
DAFTAR GAMBAR Xiii
BAB | 1
PENDAHULUAN 1
A Latar Belakang 1
B. Rumusan Masalah 8
C. Tujuan Penelitian 8
BAB II 13
TINJAUAN PUSTAKA 13
A Kajian Teori 13
B. Kajian Penelitian Relevan 50
C. Kerangka Pikir 53
D. Hipotesis Penelitian 56
BAB llI 57
METODE PENELITIAN 57
A. Jenis dan Desain Penelitian 57
B. Lokasi dan Waktu Penelitian 58
C. Populasi dan Sampel 59
D. Instrumen Penelitian 61
E. Teknik Pengumpulan Data 64
F. Definisi Operasional dan Variabel Penelitian 66
G. Teknik Analisis Data 68

X

Edit dengan WPS Office



BAB IV 76
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 76
. Hasil Penelitian 76
B. Pembahasan 91
BAB V 99
PENUTUP 99
A. Simpulan 99
B. Saran 100
DAFTAR PUSTAKA 102
Lampiran 1 107

Xi

Edit dengan WPS Office



Tabel 1.1
Tabel 3.1
Tabel 3.2

Tabel 3.3
Tabel 3.4
Tabel 3.5
Table 3.6
Tabel 3.7
Tabel 4.1

Tabel 4.2

Tabel 4.3

Tabel 4.4

Tabel 4.5

Tabel 4.6

Tabel 4.7

Tabel 4.8

Tabel 4.9

Tabel 4.10
Tabel 4.11
Tabel 4.12
Tabel 4.13
Tabel 4.14

DAFTAR TABEL

Rekap Penilaian Akhir Semester (PAS) Tahun 2023............

Non Equivalent Kontrol Group Design

Jumlah Populasi Gugus Il Kecamatan Pattallassang
Kabupaten Gowa

Sampel Penelitian

Kisi-kisi Observasi

Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid

Kategori Hasil Belajar

Kriteria Nilai N-Gain

Analisis Data Motivasi belajar IPS kelas Kontrol
Sebelum dan Setelah Diberikan Perlakuan

Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid
Kelas Kontrol

Analisis Data Motivasi belajar IPS kelas Eksperimen
Sebelum dan Setelah Diberikan Perlakuan

Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid Kelas
Eksperimen

Analisis Data Hasil belajar IPS kelas Kontrol Sebelum
dan Setelah Diberikan Perlakuan

Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid
Kelas Kontrol

Analisis Data Hasil belajar IPS kelas Eksperimen
Sebelum dan Setelah Diberikan Perlakuan

Kategori Hasil Belajar Murid Kelas Eksperimen
Nilai N-Gain

Uji Normalitas

Uji Homogenitas

Uji Hipotesis 1

Uji Hipotesis 2

Uji Hipotesis 3

Xii

Edit dengan WPS Office

56

57
59
60
67
68
69

75

76

77

78

80

81

82
83
85
86
87
87
88
88



Gambar 2.1
Gambar 2.2
Gambar 2.3
Gambar 2.4
Gambar 2.5
Gambar 2.6
Gambar 2.7
Gambar 2.8
Gambar 2.9
Gambar 2.10

DAFTAR GAMBAR

Sintaks PBL

Template Wordwall

Tampilan Awal Wordwall

Tampilan Set Assignment

Tampilan Masuk Wordwall

Tampilan Quiz Wordwall

Tampilan Start Again

Tampilan Leaderboard Wordwall

Tampilan Result Wordwall

Bagan Kerangka Pikir.

Xiii

Edit dengan WPS Office

23
30
33
33
34
34
35
35
35
53



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring dengan perkembangan llmu Pengetahuan dan Teknologi
(IPTEK) yang semakin pesat, kesadaran masyarakat akan pentingnya
pendidikan semakin meningkat. Pendidikan merupakan dasar utama dari
perkembangan berbagai macam hal di dalam kehidupan manusia.
Pendidikan sangat penting untuk meningkatkan kecerdasan dan keahlian,
serta memperkuat  kepribadian dan  menciptakan = semangat
berkebangsaan agar anak dapat membentuk dirinya sendiri maupun

bertanggung jawab dalam pembangunan bangsa.

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 20Tahun 2003

menyatakan bahwa :

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk menciptakan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar murid secara aktif
mampu mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengawasan diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan Negara (Sisdiknas, 2003).

Di dalam dunia pendidikan kita dapat belajar berbagai macam ilmu
pengetahuan baik itu ilmu duniawi maupun ilmu agama. Sejak dahulu kala,
ilmu pengetahuan menjadi penuntun manusia dalam kehidupan sehari-hari.
Allah SWT telah berfirman dalam surat Al-Alaq (96) ayat 1-5 yaitu :

i gl ¢ aly e ol v o a1 v e G G Gl Y G ol e a2 Tl
s il,___ A
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Terjemahnya:

“(1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan.
(2) Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. (3)
Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha pemurah, (4) Yang mengajar
(manusia) dengan perantaran kalam, (5) Dia mengajar kepada
manusia apa yang tidak diketahuinya”.

Berbicara tentang pendidikan maka tidak terlepas dari proses
belajar dan pembelajaran. Karena inti pokok dari kegiatan pendidikan yang
ada di sekolah yaitu proses belajar mengajar(pembelajaran) (Hamzah,
2007). Hal ini membuktikan bahwa tingkat keberhasilan atau tidaknya dari
tujuan pendidikan tergantung pada proses belajar mengajar
(pembelajaran). Terciptanya pembelajaran yang bermutu tentu tidak
terlepas dari pelaksanaan sistem komponen pembelajaran meliputi tujuan
pembelajaran, media pembelajaran, strategi pembelajaran, metode
pembelajaran dan tahapan pembelajaran (Hanafy, 2014). Pelaksanaan
komponen yang optimal, akan menunjang keberhasilan dari proses
pembelajaran yang melibatkan guru dengan murid (Festiawan, 2020).
Namun sebaliknya, pembelajaran yang berpusat pada guru dapat
menimbulkan kebosanan kepada murid ketika belajar di kelas, sehingga
pembelajaran menjadi kurang efektif dan konsentrasi murid menurun

khususnya pada pelajaran ilmu pengetahuan sosial.

lImu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah ilmu yang mengkaji tentang
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sekelompok disiplin akademis yang mempelajari aspek-aspek yang
berhubungan dengan manusia dan lingkungan sosialnya (Nasution, 2018).
Proses pembelajaran IPS sebaiknya dilakukan dengan cara yang
menyenangkan, hal ini bertujuan untuk mempersiapkan murid sebagai
warga negara yang baik (good citizenship). Sebagai warga negara yang
baik, murid harus menguasai pengetahuan (knowledge), keterampilan
(skills), sikap dan nilai (attitude dan values) yang dapat digunakan untuk
memecahkan masalah pribadi maupun sosial serta dapat mengambil
keputusan untuk berpartisIPSsi dalam kegiatan masyarakat di tingkat lokal,
regional, maupun global (Nursid Sumaatmadja, 2006). Pembelajaran IPS
harus mampu mengkomunikasikan pengetahuannya, mengajak murid
untuk aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran dan mampu
berinteraksi dengan murid lainnya untuk mencapai tujuan pembelajaran

(Malikhah, 2014).

Pembelajaran yang berpusat pada murid sudah diterapkan di
sekolah formal, pembelajaran dituntut untuk menerapkan kemampuan 4C
yang terdiri dari (Critical Thinking, Communiaction, Collaboration, dan
Creativity). Hal ini dapat terwujud dengan cepat melalui peran guru dalam
menggunakan model pembelajaran serta peran dan tanggung jawab
pendidik dalam membiasakan murid menerapkan 4C dalam kesehariannya.
Selain itu, pendidikan Abad ke 21 menuntut pembelajaran berpusat pada

murid (Indarta et al., 2022; Salmia & Yusri, 2021).

Pembelajaran diharapkan dapat memberikan solusi agar motivasi
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dan hasil belajar murid dapat meningkat. Kurikulum 2013 menekankan
pada proses pembelajaran yang Menggunakan pada murid, sehingga
model pembelajaran yang digunakan adalah model pembelajaran yang
menuntut murid untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. Terdapat
beberapa model pembelajaran yang sesuai dengan Kurikulum 2013, salah
satunya adalah model Problem Based Learning (PBL). Problem Based
Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang mendorong murid
untuk mengenal cara belajar dan bekerjasama dalam kelompok untuk
mencari penyelesaian masalah-masalah di dunia nyata (Amir et al,. 2020).
Sedangkan, salah satu aplikasi pembelajaran yang dirancang untuk
membantu model pembelajaran PBL ialah Game Edukasi Wordwall untuk

meningkatkan motivasi dan hasil belajar murid.

Namun pada kenyataannya, tidak semua guru mampu menerapkan
model pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Game Edukasi
Wordwall yang mampu menumbuhkan karakterisitik Abad 21 pada diri
murid. Banyak guru yang menggunakan model pembelajaran konvensional
dimana pembelajaran masih berpusat pada guru sehingga murid
menjadi  pasif. Salah satu cara untuk tercapainya tujuan pembelajaran
ditentukan dan dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan oleh
guru saat di kelas. Media pembelajaran diperlukan guru untuk membantu
dalam menyampaikan materi pelajaran, menurut (Sadiman, 2009) media
pembelajaran adalah perantara atau pembawa pesan yang disampaikan

oleh pengirim kepada penerima pesan. Perkembangan media
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pembelajaran berjalan beriringan dengan perkembangan teknologi. Ada
banyak media yang dapat digunakan oleh guru, salah satunya adalah
media pembelajaran Menggunakan Game yang juga dapat digunakan

sebagai evaluasi untuk mengukur pemahaman murid.

Game Edukasi Wordwall merupakan permainan yang didesain untuk
belajar, sehingga diharapkan mampu meningkatkan pemahaman murid
dalam proses pembelajaran (Sukirman, 2012), kemudian dalam penelitian
(Layyina, dkk, 2023) diketahui penerapan model pembelajaran Problem
Based Learning PBL Menggunakan media Wordwall efektif dan layak
digunakan di kegiatan pembelajaran. Dalam peneitian yang dilakukan oleh
(Sintya, dkk, 2022) yang telah menyusun Game Edukasi sebagai media
menunjukkan bahwa model pembelajaran Game based learning Wordwall
memiliki pengaruh lebih tinggi jika dibandingkan dengan pembelajaran

konvensional terhadap pemahaman konsep murid kelas.

Wordwall merupakan media pembelajaran Menggunakan aplikasi
web, penggunaan Wordwallini cukup mudah dan dapat diakses oleh murid
secara individual ataupun dengan bimbingan guru. Wordwall termasuk
aplikasi yang digunakan untuk evaluasi pembelajaran. Aplikasi ini
diharapkan murid lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran

yang disampaikan sehingga dapat meningkatkan hasil belajar murid.

Adapun kelebihan dari Game Edukasi Wordwall ialah memiliki

bermacam-macam jenis template tersedia yang dapat digunakan oleh

Edit dengan WPS Office



guru (Nisa & Susanto, 2022). Game yang sudah selesai dibuat dapat
dibagikan menggunakan tautan yang dapat dikirimkan melalui beberapa
aplikasi seperti whatsapp, google classroom atau email. Kelebihan lain
dari Game Edukasi Wordwall dapat dicetak dalam bentuk Portable
Document Format (PDF) sehingga akan memudahkan murid yang
mengalami kendala dalam jaringan (Lestari, 2021). Namun Game Edukasi
Wordwall juga memiliki kekurangan yaitu sebagian dari fitur Game yang
tersedia berbayar. Pembelajaran dengan Menggunakan Game Edukasi
Wordwall lebih cocok digunakan pada kelas V, alasannya karena kelas V
sekolah dasar sudah cukup memahami penggunaan fitur game dan

mampu memberikan pengaruh positif.

Berdasarkan hasil observasi bahwa saat proses belajar banyak
dijumpai murid yang kurang berkonsentrasi dalam belajar. Selain itu,
minimnya interaksi antara guru dan murid menjadikan pembelajaran
kurang efektif. Motivasi dan hasil belajar rendah terjadi karena selama
proses belajar, guru hanya memberikan materi untuk dibaca dan tugas
yang harus dikerjakan oleh murid sehingga murid cenderung kurang aktif

dan kurang termotivasi untuk memperoleh prestasi ataupun hasil belajar
yang tinggi.

Peristiwa atau fenomena tersebut dimungkinkan karena cara
mengajar yang digunakan guru adalah metode pembelajaran biasa.

Kurangnya interaksi dan menurunnya konsentrasi murid ini dapat

mempengaruhi motivasi dan hasil belajarnya. Berdasarkan data Penilaian
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Akhir Semester (PAS) IPS kelas V ditemukan banyak murid yang tidak
memenuhi standar integritas minimal dengan nilai rata-rata yang diperoleh
sebesar 65. Angka tersebut masih belum sesuai dengan Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) IPS yang ditetapkan sekolah vyaitu 75,

sebagaimana tergambar pada tabel 1.1.

Tabel 1.1 Rekap Penilaian Akhir Semester (PAS) Tahun 2023

Nilai Rata-rata

No. Nama Sekolah IPS Ket.
1 | SDI Sailong 68
2 | SDI Japing 74
3 | SDN Pabundukang 70
4 | SDI Panaikang 67
5 | SDI Hombes Armed 68
6 | SDI Balangpunnia 72
7 | SDI Moncongloe 67
8 | SDI Mongcong-mongcong 75

(Sumber: Daftar Nilai SD Gugus Il Kec. Pattallassang Kab. Gowa)

Berdasarkan data di atas, dengan nilai rata-rata yang masih belum
mencukupi nilai KKM, dikarenakan pada saat pelajaran IPS murid sering
merasa bosan ketika pembelajaran, khususnya pembelajaran pada materi
yang dominan menghafal. Hal tersebut disampaikan oleh guru kelas V
saat peneliti melakukan interview dan observasi. Adapun hasil observasi
awal tersebut diketahui bahwa murid sering mengalami kesulitan dalam
memahami kronologi terjadinya suatu peristiwa. Salah satunya ialah pada
materi kegiatan ekonomi dan hubungannya dengan berbagai bidang
pekerjaan. Adapun indikator pembelajaran pada materi kegiatan ekonomi
dan hubungannya dengan berbagai bidang pekerjaan yaitu

Mengidentifikasi jenis-jenis pekerjaan yang ada di lingkungan sekitar.
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Indikator tersebut masih belum sepenuhnya tercapai.

Mengatasi permasalahan tersebut guru perlu melakukan perubahan
pada cara mengajarnya. Dalam pembelajaran, guru dituntut untuk bisa
menciptakan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan dan melibatkan
murid di dalamnya, agar murid dapat menerima dan memahami konsep
materi dengan baik, sehingga motivasi dan hasil belajar murid dapat
meningkat. Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian yang berjudul “pengaruh model Problem
Based Learning Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi
dan hasil belajar IPS murid kelas V gugus |l Kecamatan Pattallassang
Kabupaten Gowa”".

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, dapat dirumuskan masalah sebagai

berikut:

1. Apakah ada pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan
Game Edukasi Wordwallterhadap motivasi belajar IPS kelas V Gugus Il

Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa?

2. Apakah ada pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan
Game Edukasi Wordwall terhadap hasil belajar IPS kelas V Gugus Il

Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa?

3. Apakah ada pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan

Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS kelas
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V Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini

bertujuan untuk menganalisis:

1.

Pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar IPS kelas V Gugus Il

Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.

Pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap hasil belajar IPS kelas V Gugus I

Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.

Pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS kelas V

Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.
Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis

Penggunaan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
yang menggunakan game edukasi Wordwall dalam pembelajaran limu
Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas V memiliki beberapa manfaat teoritis,
yaitu:
a. Meningkatkan keterampilan berpikir kritis: PBL mendorong siswa

mengidentifikasi masalah, menganalisis informasi, dan mencari

Edit dengan WPS Office



10

solusi secara kreatif. Hal ini membantu siswa mengembangkan
keterampilan berpikir kritis yang penting untuk kesuksesan di masa

depan. https://journal.unnes.ac.id/nju/JIPK/article/view/19562

. Meningkatkan motivasi belajar: PBL membuat pembelajaran lebih
menarik dan bermakna bagi siswa karena mereka terlibat aktif
dalam proses belajar.

https://doi.org/10.30738/jipg.vol2.no02.a11309

. Meningkatkan pemahaman konsep: PBL membantu siswa
memahami konsep dengan lebih baik karena siswa menerapkan
pengetahuan untuk menyelesaikan masalah. Game edukasi
Wordwall membantu siswa untuk mempraktikkan dan memperkuat
pemahaman mereka tentang konsep IPS.

. Mengembangkan keterampilan kolaborasi: PBL mendorong siswa
bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan masalah. Hal
ini membantu siswa mengembangkan keterampilan kolaborasi dan
komunikasi yang penting untuk kehidupan sosial dan profesional
mereka.

. Meningkatkan kemampuan memecahkan masalah: PBL membantu
siswa mengembangkan kemampuan siswa memecahkan masalah
secara sistematis dan kreatif. Game edukasi Wordwall membantu
siswa mempraktikkan dan meningkatkan kemampuan pemecahan

masalah mereka dalam konteks yang menyenangkan dan interaktif.

. Manfaat Praktis
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Model pembelajaran  Problem Based Learning (PBL)
menggunakan game edukasi Wordwall memiliki manfaat teoritis yang
kuat dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar llmu Pengetahuan
Sosial (IPS) murid kelas V. Manfaat ini didasarkan pada teori-teori
pendidikan dan pembelajaran yang telah teruji dan terbukti efektif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Penerapan model ini
secara tepat dan konsisten dapat membantu siswa untuk mencapai
tujuan pembelajaran dan mengembangkan keterampilan yang

diperlukan untuk kesuksesan di masa depan.
a. Bagi Murid

Hasil penelitian ini diharapkan memberi konstribusi bagi murid
dengan belajar melalui model Problem Based Learning Menggunakan
Game Edukasi Wordwall bisa meningkatkan motivasi dan hasil
belajarnya. PBL dengan Wordwall menempatkan siswa sebagai pusat
pembelajaran, mendorong siswa untuk bertanggung jawab atas
pembelajarannya sendiri dan terlibat aktif dalam proses pemecahan

masalah.
b. Bagi Guru

Hasil penelitian ini sebagai pedoman oleh para guru yang
memiliki peran sebagai fasilitator dalam pembelajaran guna terus
meningkatkan kualitas pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar

yakni tentang penggunaan Game Edukasi Wordwall yang memiliki
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tampilan menarik dan melibatkan murid aktif. PBL dengan Wordwall
membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang lebih
bermakna, menarik, dan efektif, sehingga meningkatkan kualitas

pembelajaran secara keseluruhan.

c. Bagi Sekolah

Hasil Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai referensi
tambahan tentang penggunaan Game Edukasi Wordwall terhadap
motivasi dan hasil belajar murid sehingga dapat berguna dan
bermanfaat untuk pengembangan sekolah. PBL dengan Wordwall
dapat menjadi model pembelajaran inovatif yang dapat diadopsi oleh
guru-guru lain di sekolah, meningkatkan kualitas pembelajaran secara

keseluruhan.
d. Bagi Peneliti

Hasil penelitian ini sebagai pengalaman yang berharga bagi
peneliti untuk membambah wawasan dan diharapkan mampu menjadi
suatu inspirasi untuk peneliti lain dalam menggunakan media
pembelajaran  khususnya penggunaan Game Edukasi yang
menyenangkan serta dapat menerapkan teori yang telah didapatkan di
perkuliahan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai
bahan rujukan tentang penggunaan Game Edukasi Wordwall terhadap

motivasi dan hasil belajar murid. PBL dengan Wordwall merupakan
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area penelitian yang masih berkembang, dan penerapannya dalam
pembelajaran IPS di kelas V dapat memperkaya literatur penelitian

tentang model pembelajaran inovatif dan efektif.
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BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
A. Kajian Teori

1. Model Problem Based Learning
a. Pengertian Model Problem Based Learning

Model pembelajaran dengan menggunakan Problem Based
Learning PBL atau pembelajaran Menggunakan masalah merupakan
model pembelajaran student center. Proses pembelajaran dengan PBL
menghadirkan masalah yang nyata sebagi sumber belajar sehingga murid
dapat memecahkan masalah serta mencari jalan keluarnya. (Yusri, 2018)
menjelakan pembelajaran Menggunakan masalah adalah pembelajaran
yang berpusat pada murid yang sesuai dengan prinsip-prinsip
konstruktivisme. Prinsip konstraktivisme adalah murid dapat membangun
pengetahuannya melalui masalah yang diberikan. Pedapat di atas juga
didukung (Tirmayasari et al., 2019) yang menjelaskan dalam penelitiannya
“Problem-based learning PBL is considered a student-centered instruction
approach in which inspired students to apply critical thinking through
simulated problems in order to study complicated multifaceted, and

practical problems that may have or not have standard answers”.

Yew & Goh (2018) menjelaskan PBL merupakan sebuah
pendekatan pedagogis yang memungkinkan murid untuk belajar sambil

terlibat aktif dalam memecahkan masalah. Murid diberikan kesempatan
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untuk memecahkan masalah dalam pengaturan kolaboratif antar murid,
menciptakan model untuk belajar, dan membentuk kebiasaan belajar
mandiri melalui latihan dan refleksi. Murid terlibat aktif dalam
pembelajaran sehingga dapat berlangsung dengan baik. Dalam PBL
masalah yang digunakan adalah masalah yang belum jelas atau masalah
yang masih belum terselesaikan. Dengan permasalahan yang masih
mengambang tersebut murid diharapkan dapat lebih mendalami dan
mencari pokok-pokok permasalahan sehingga dapat mencari jalan
keluarnya. (Layyina et al., 2023) menyatakan bahwa PBL adalah model
yang dibangun berdasarkan sebuah masalah nyata di kehidupan dan
masih tidak terstruktur, belum jelas serta belum diidentifikasi sehingga
menjadikan sebuah situasi yang membingungkan dengan sejumlah

masalah lain.

Penerapan model PBL supaya murid mampu meningkatkan
pemahaman dengan mencari, menggali informasi dengan menentukan
serta mengenali masalah dan untuk mampu mencari jalan keluar serta
menyimpulkan berdasasarkan apa yang telah mereka analisis. (Taoufik
Hidayat, 2018) menjelaskan PBL adalah sebuah model pembelajaran
dimana sumber pendidikan berasal dari sebuah masalah, jenis masalah
yang digunakan menyesuaikan dengan materi dan biasanya adalah
masalah pada kehidupan sehari-hari. Masalah yang ada pada kehidupan
dikenalkan dan dipelajari sehingga murid memahami masalah tersebut

dan mampu mengetahui cara memecahkannya.
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Pengalaman belajar yang didapat sangat penting, dimana
pengalaman berperan untuk membangun pengetahuan dan memahami
konsep dalam kehidupan mengenai gaya, hak dan kewajiban serta sumber
daya alam. Pemahaman mengenai materi disajikan dalam bentuk masalah
agar murid dapat berfikir berdasarkan pengalaman yang telah dialami
untuk membentuk pola pikirnya sehingga masalah yang diberikan dapat
dipecahkan. Seperti yang dikatakan oleh (Tirmayasari et al., 2019) “PBL as
an instructional strategy based on constructivism, is the concept that
learners construct their own understanding by relating concrete
experience to existing knowledge where process of collaboration and

reflection are involved'.

Pembelajaran tidak hanya menuntut murid untuk mendapatkan nilai
tinggi dalam pembelajaran tetapi pembelajaran menjadi tempat agar
murid mampu menyelesaikan masalah yang dihadapi. Pembelajaran
menggunakan PBL mendorong murid untuk memahami permasalahan dan
mampu memberikan contoh masalah yang real. (Ermawati et al., 2021)
menjelaskan PBL merupakan salah satu model pembelajaran
Menggunakan masalah yang dapat membantu pemahaman murid
terhadap materi pelajaran, disamping itu PBL memungkinkan keterampilan
berpikir murid untuk lebih berkembang. Murid diarahkan agar dapat
berpikir secara sistematis dan dapat menganalisis keadaan sekitar dan
dapat membangun pemahaman dari masalah nyata di sekitarnya. (Arends,

2009) menjelaskan, pembelajaran Menggunakan masalah adalah

Edit dengan WPS Office



17

pembelajaran yang menggunakan pendekatan dan berpusat pada murid

yang diatur seperti pada situasi masalah masalah di dunia nyata.

Murid diharapkan dapat mengembangkan cara mereka berfikir
berdasarkan apa yang dialami dapat menganalisisnya sehingga dapat
menentukan langkah apa yang tepat untuk mereka ambil. Sependapat
dengan (Arends, 2009) yang menjelaskan PBL memberikan pengalaman
nyata yang mendorong pembelajaran aktif, mendukung konstruksi
pengetahuan, dan secara alami mengintegrasikan pembelajaran sekolah
dan kehidupan nyata, dan juga PBL memberikan pengaruh positif terhadap
pemikiran kreatif, pemecahan masalah, prestasi akademik, sikap, dan
proses ilmiah. (Antonietti & Colombo, 2013) menjelaskan dalam
pembelajaran Menggunakan masalah, masalah dalam kehidupan sehari-
hari digunakan untuk memotivasi murid supaya dapat mengidentifikasi
dan meneliti konsep dan prinsip yang perlu mereka ketahui untuk

mengatasi masalah tersebut.

Pembelajaran dengan PBL menuntut murid untuk berkembang
dengan sendirinya melalui pengalaman yang dipelajari sendiri dari
masalah. Pembelajaran dengan PBL merupakan pembelajaran yang
bersifat construktivisme atau membangun pemahaman murid.
(Tirmayasari et al., 2019) menjelaskan “the underpinning philosophy of
PBL is that learning can be considered a ‘constructive, self-directed,
collaborative and contextual” activity”. Maksutnya filosofi pembelajaran

Menggunakan masalah adalah pembelajaran dapat dianggap sebagai
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aktivitas yang membangun pengetahuan, mandiri, melatih kolaborasi dan

kerjasama dan kontekstual.

Sejalan dengan pendapat di atas (Rusman, 2012) menjelaskan

pembelajaran Menggunakan masalah PBL memiliki dasar dari teoti

konstruktivisme yang mempunyai ciri-ciri sebagai berikut:

1)

2)

3)

Pemahaman yang ada dilingkungan dapat didaptkan oleh murid
dengan berinteraksi. Masalah dijadikan sumber belajar untuk menjadi
referensi belajar dan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang

diharapkan dari materi.

Murid mendapatkan rangsangan dari masalah secara langsung yang
menyebabkan timbul minat murid untuk belajar. Rangsangan yang
didapat murid menyebabkan suasana untuk mencari cara mengurangi
kecemasan atau rasa ketidaknyamanannya sehingga murid dapat

mencari cara untuk keluar dari suasana tersebut.

Pembelajaran dan pengalaman terjadi melalui proses kolaborasi antara
pengalaman dan pembelajaran. Maksudnya pengetahuan yang ada
pada murid merupakan hasil dari apa yang telah didapatkan dari
pembelajaran dan pengalaman yang telah dijalani. Pembelajaran
dengan PBL juga mengharuskan kerjasama antar murid untuk

mendapatkan hasil yang optimal.

Pembelajaran dengan PBL juga akan mempengaruhi sikap

kerjasama murid. Kelompok yang bekerjasama dengan baik akan memiliki
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hasil yang lebih memuaskan daripada kelompok yang kerjasamanya
kurang. Pendidikan mengharapkan manusia dapat memecahkan
permasalahan kehidupan yang ada di kehidupan sekitar. Murid yang
mempelajari konsep melalui pengalaman langsung akan lebih paham
sehingga menerapkannya secara langsung di kehidupan. Hanafy (2014)
menjelaskan, jika murid yang mempelajari konsep, lebih cenderung
mereka gunakan untuk mempertahankan pengetahuan dan akan

menerapkannya dengan tepat.

Pemilihan model dan pendekatan yang sesuai sangat mendukung
pemahaman mengenai sebuah masalah dan bagaimana cara
memecahkannya dapat tersampaikan dan dipahami dengan baik. Setelah
permasalahan tersebut tersampaikan permasalahan tersebut dapat
dipahami dan menjadi pengetahuan bagi siwa. Materi yang dapat
digunakan dalam pembelajaran Menggunakan masalah adalah materi
yang berisikan tentang teori dan konsep maka pada tema kayanya
negeriku sub tema dua yang berisikan tentang hak dan kewajiban, gaya
dan sumber energi serta sumber daya alam dalam kehidupan dirasa
sesuai dengan penelitian ini. Murid yang sudah terbiasa dengan berbagai
masalah dan dapat memecahkan, maka pengetahuan akan semakin
berkembang dan dapat menghadapi tentangan di dunia nyata. (Rusman,
2013) menjelaskan PBL merupakan pembelajaran yang menggunakan
berbagai kecerdasan yang dimiliki murid untuk menghadapi masalah

terhadap tantangan di kehidupan nyata.
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Pendapat di atas didukung juga oleh (Arends, 2009) yang
menjelaskan bahwa PBL dirancang untuk membantu murid
mengembangkan pemikiran, pemecahan masalah, dan intelektual mereka.
Pada dasarnya PBL merupakan pembelajaran yang dirancang untuk dapat
meningkatkan kemampuan berfikir. Melalui PBL diharapkan murid mampu
untuk mengembangkan intelektual dan pemikiran melalui pencarian
informasi agar masalah yang diberikan dapat terselesaikan. Pembelajaran
dengan menggunakan PBL sangat membantu murid untuk

mengembangkan pemikiran yang dimiliki seperti pemahaman konsep.

Arends (2009) menjelaskan bahwa murid yang terlibat aktif dalam
masalah membantu untuk mengakses pengetahuan sebelumnya dan
mengarah pada pemahaman mendalam. Disamping itu PBL juga dapat
berpengaruh pada kerjasama murid. Pembelajaran dengan PBL
menyebabkan murid dapat berinteraksi dengan temannya. Dalam
penelitian yang telah dilakukan (Alfianiawati et al., 2019) dalam seting
kelas PBL, murid tidak hanya termotivasi dan terinspirasi dengan belajar
secara kolektif dan kooperatif, namun juga mengembangkan ikatan
pertemanan yang berharga. Dari berbagai pendapat di atas dapat
disimpulkan PBL merupakan pembelajaran Menggunakan masalah dan

pembelajaran yang berpusat pada murid.

Problem Based Learning mengharuskan murid untuk aktif dalam
pembelajaran. Pembelajaran  Menggunakan  masalah  bersifat

construktivisme, yaitu bersifat membangun pengetahuan dengan
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sendirinya melalui pengalaman yang didapatkan ketika belajar.
Pembelajaran Menggunakan masalah menuntut murid berperan aktif
dalam pembelajaran sehingga pemikiran murid lebih berkembang dalam
memahami masalah. Dalam pembelajaran guru berperan menjadi
fasilitator, pemandu, pelatih serta mentor bagi murid. Problem Based
Learning merupakan model dalam pembelajaran yang mana proses

tersebut bersumber dari masalah sehari-hari.

Masalah dalam kehidupan sehari-hari disajikan pada murid dengan
tujuan memahami permasalahan tersebut. Selanjutnya, dari pemahaman
tersebut murid mampu memberikan solusi atau pemacahan. Problem
Based Learning merupakan pembelajaran yang memberikan pengaruh
terhadap pemahaman murid. Pemahaman murid tersebut didapatkan dari
proses-proses yang dilakukan ketika berdiskusi dengan teman, mencari
infomasi sampai dengan menarik kesimpulan. Selain pemahaman PBL
juga sangat baik terhadap kerjasama murid. Dengan bekerja dalam
kelompok murid diwajibkan mengerti tugasnya dan harus memiliki

tanggung jawab untuk menyelesaikannya.
b. Karakteristik Problem Based Learning

Berbeda dengan pembelajaran lainnya, pembelajaran dengan PBL
adalah pembelajaran yang menjadikan masalah sebagai sumber belajar.
Masalah yang dimaksudkan disini adalah masalah yang digunakan guru
untuk pembelajaran. Guru memberikan bimbingan dan arahan tentang

cara memecahkan masalah. Bimbingan dari guru diharapkan agar murid

Edit dengan WPS Office



22

mengerti dan dapat menganalisis serta mencari jalan keluar sehingga

dapat menyimpulkan dengan pendapat mereka. Proses pembelajaran

dengan PBL memiliki karakteristik yang menyebabkan PBL berbeda

dengan pembelajaran lain. Arends (2009) menjelaskan karakteristik

pembelajaran Menggunakan masalah adalah sebagai berikut.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Poin awal untuk pelajaran dengan PBL adalah masalah yang menarik.
Isi pembelajaran diatur mengenai masalah dan bukan disiplin

akademis.

Murid mencari solusi realistis untuk masalah dunia nyata. Masalah
yang memusatkan perhatian murid dan menimbulkan pertanyaan dan

murid kemungkinan bertemu di kemudian hari dalam kehidupan.

Murid lebih baik mendapatkan dengan terlibat aktif terlibat dalam
pembelajaran melalui penyelidikan, investigasi, dan pemecahan

masalah daripada hanya melalui membaca dan mendengar.

Murid mengeksplorasi sejumlah perspektif pada beberapa disiplin ilmu

saat terlibat dalam penyelidikan PBL.

Pembelajaran terjadi dalam konteks kelompok belajar kecil, lima atau

enam anggota.

Murid menunjukkan pembelajaran mereka dengan menciptakan produk,
hasil dan presentasi. Biasanya, mereka menyajikan hasil pekerjaan
mereka kepada teman sebaya dan tamu undangan dari kelas lain atau

komunitas.
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Pembelajaran Menggunakan masalah dalam pembelajaran
membutuhkan guru sebagai pembimbing dan mengarahkan murid. Guru
memfasilitasi murid dengan permasalahan sehari-hari, untuk dicari jalan
keluar berdasarkan persektif dari murid. Karakteristik PBL memiliki
sesuatu yang membedakan dengan model lain. (Asma, 2016) yang
menjelaskan karakteristik PBL adalah: 1) Untuk mempromosikan
pemikiran yang fleksibel, 2) masalah harus kompleks, 3) tidak terstruktur,
dan terbuka; 4) untuk mendukung motivasi intrinsik, mereka juga harus

realistis dan terhubung dengan pengalaman murid.

Dari pendapat di atas PBL memiliki karakteristik yang mendukung
murid untuk meningkatkan pemahaman konsep dan kerjasama murid.
Ketika murid diberikan masalah dan mulai untuk mencari informasi
bersama kelompok dan menganalis permasalahan pemahaman dan
kerjasama murid sangatlah diperlukan. Diskusi dalam kelompok dan
menentukan tugas anggota dapat membiasakan murid untuk saling

bekerjasma.
c. Kelebihan dan kekurangan Problem Based Learning

Menurut (Shoimin, 2014) berpendapat bahwa kelebihan model

Problem Based Learning diantaranya:

1) Murid didorong untuk memiliki kemampuan memecahkan masalah

dalam situasi nyata.

2) Murid memiliki kemampuan membangun pengetahuannya sendiri
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

24

melalui aktivitas belajar.

Pembelajaran berfokus pada masalah sehingga materi yang tidak ada
hubungannya tidak perlu dipelajari oleh murid. Hal ini mengurangi

beban murid dengan menghafal atau menyimpan informasi.
Terjadi aktivitas ilmiah pada murid melalui kerja kelompok.

Murid terbiasa menggunakan sumber-sumber pengetahuan, baik dari

perpustakaan, internet, wawancara, dan observasi.
Murid memiliki kemampuan menilai kemajuan belajarnya sendiri.

Murid memiliki kemampuan untuk melakukan komunikasi ilmiah dalam

kegiatan diskusi atau presentasi hasil pekerjaan mereka.

Kesulitan belajar murid secara individual dapat diatasi melalui kerja

kelompok dalam bentuk peer teaching.

Sedangkan menurut (Tan, 2012) kelebihan dalam penerapan model

Problem Based Learning diantaranya adalah:

1)

2)

3)

PBL dirancang utamanya untuk membantu pembelajar dalam
membangun kemampuan berfikir kritis, pemecahan masalah, dan
intelektual mereka, dan mengembangkan kemampuan mereka untuk

menyelesaikan dengan pengetahuan baru.
Membuat mereka menjadi pembelajar yang mandiri dan bebas.

Pemecahan masalah merupakan teknik yang cukup bagus untuk
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memahami isi pelajaran, dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran

murid.

Dapat memberikan kesempatan pada murid untuk mengaplikasikan

pengetahuan yang mereka miliki dalam dunia nyata.

Membantu murid mengembangkan pengetahuan barunya dan
bertanggung jawab dalam pembelajaran yang mereka lakukan, juga
dapat mendorong untuk melakukan evaluasi sendiri baik terhadap hasil

maupun proses belajarnya.

Melalui PBL bisa memperlihatkan kepada murid bahwa setiap mata
pelajaran pada dasarnya merupakan cara berfikir, dan sesuatu yang
harus dimengerti murid, bukan hanya sekedar belajar dari guru atau

dari buku-buku.

Dapat mengembangkan minat murid untuk terus-menerus belajar

sekalipun belajar pada pendidikan formal berakhir.

Kelemahan Model Problem Based Learning (Shoimin, 2014)

berpendapat bahwa selain memiliki kelebihan, model Problem Based

Learning juga memilki kelemahan, diantaranya sebagai berikut:

1)

Proses Belajar Mengajar (PBM) tidak dapat diterapkan untuk setiap
materi pelajaran, ada bagian guru berperan aktif dalam menyajikan
materi. PBM lebih cocok untuk pembelajaran yang menuntut

kemampuan tertentu yang kaitannya dengan pemecahan masalah.
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2) Dalam suatu kelas yang memiliki tingkat keragaman murid yang tinggi

akan terjadi kesulitan dalam pembagian tugas.

Sedangkan menurut (Ristiana, 2021) kelemahan dalam penerapan

model Problem Based Learning diantaranya adalah:

1) Manakala murid tidak memilki minat atau tidak mempunyai
kepercayaan bahwa masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan,

maka mereka akan merasa enggan untuk mencoba.

2) Keberhasilan strategi pembelajaran melalui Problem Based Learning

membutuhkan cukup waktu untuk persiapan.

3) Tanpa pemahaman mengapa mereka berusaha untuk memecahkan
masalah yang sedang dipelajari, maka mereka tidak belajar apa yang

mereka ingin pelajari.

Kesimpulan yang dapat diambil dari beberapa pendapat di atas
adalah model Problem Based Learning ini memerlukan waktu yang tidak
sedikit, Pembelajaran dengan model ini membutuhkan minat dari murid
untuk memecahkan masalah, jika murid tidak memiliki minat tersebut
maka murid cenderung bersikap enggan untuk mencoba, dan model
pembelajaran ini cocok untuk pembelajaran yang menuntut kemampuan

pemecahan masalah.
d. Langkah-langkah Model Problem Based Learning

Pembelajaran Menggunakan masalah memiliki beberapa tahapan
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dalam pelaksanaannya. (Arends, 2009) menjelakan sintaks PBL sebagai

berikut:

Phase | : Presenting the problem
il

Phase 2 s Planming the tvesfiiepasen
-

Phaxe 3 ; Conducting the tnvesfiealion
i

Mluise 4 o Demonsiration fearning
&

Pluise 5 : Reflecting andd debricfing

dlilidl £Z. 1. OllILdRKS DL

Maksud dari gambar di atas adalah PBL mempunyai lima tahapan

dalam pelaksanaannya yaitu:
1) Menyajikan masalah

Pelajaran atau kegiatan PBL diawali dengan pengenalan
masalah yang agak tidak terstruktur dan masalah yang komplek.
Pengenalan harus dijalankan dengan hati-hati sehingga murid dapat
memunculkan rasa ingin tahu mereka. Selama fase pelajaran ini, guru
juga dapat meminta murid mendiskusikan apa yang sudah mereka
ketahui tentang masalahnya. Diskusi Dapat dilakukan baik dengan

seluruh kelas atau dalam kelompok kecil.
2) Merencanakan investigasi

Sebagian besar bentuk PBL mengharuskan murid bekerja dalam
kelompok untuk merencanakan penyelidikan mereka dan memutuskan

jenis sumber daya yang perlu dikumpulkan atau dikonsultasikan
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bersama dengan guru. Terkadang guru memberikan kriteria dan contoh

untuk memandu perencanaan murid.
Phase 1 : Presenting the problem
Phase 2 : Planning the investigasen
Phase 3 : Conducting the investigation
Phase 4 : Demonstration learning

Phase 5 : Reflecting and debriefing

Melakukan Investigasi

Kebanyakan kasus, setiap murid akan melakukan penelitian
tentang informasi dan kemudian melaporkannya kembali dengan
anggota kelompok pembelajaran mereka yang lain. Guru dan murid
memonitor kemajuan kelompok saat penyelidikan berlangsung.
Biasanya, pemeriksaan atau tolak ukur diidentifikasi dalam rencana
pembelajaran. Murid diajarkan untuk memantau diri mereka sendiri,

pemahaman mereka, dan strategi belajar mereka.
Mendemonstrasikan Belajar

Kegiatan ini memberikan kesempatan kepada murid untuk
menunjukkan apa yang telah mereka pelajari dan diskusikan satu sama

lain. Hasil akhir dari diskusi dipresentasikan didepan kelas dan
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mendapatkan komentar dari guru dan kelompok lain.
5) Refleksi

Refleksi pada proses pemecahan masalah merupakan bagian
integral dari pembelajaran Menggunakan masalah. Refleksi merupakan
bagian penting bagi murid untuk merenungkan pengetahuan yang
diperoleh dan keterampilan yang mereka dapatkan, apa strategi
pembelajaran yang mereka gunakan, dan kontribusi yang telah mereka
berikan pada kelompok belajar mereka. Hal ini memungkinkan mereka
untuk memahami konsep dan pemahaman yang telah mereka
dapatkan. Semua anggota kelompok belajar juga harus berpartisIPSsi
dalam proses refleksi dan mengeksplorasi seberapa baik mereka

bekerja sama.

Dari pendapat di atas dapat dituliskan sintaks pembelajaran dengan

PBL yaitu:

1) Murid diberikan penjelaskan tujuan pembelajaran, pentingnya
pembelajaran dan memberikan motivasi murid agar terlibat dalam

aktivitas pemecahan masalah yang dipilih.

2) Murid dibantu guru mendefinisikan dan membagi tugas belajar yang

berhubungan dengan masalah tersebut.

3) Murid diminta mengumpulkan informasi yang sesuai, mengumpulan

data, hipotesis, dan mencari pemecahan masalah.
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4) Murid merencanakan serta menyiapkan hasil diskusi dan membagi

tugas dengan temannya untuk presentasi.

5) Murid dan guru untuk melakukan refleksi atau evaluasi terhadap

penyelidikan mereka dan proses-proses yang mereka.

Dari penjelasan beberapa ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa
Problem Based Learning merupakan model bembelajaran cooperative
Menggunakan masalah nyata atau real yang menuntut murid untuk berfikir
secara kritis berdasarkan apa yang telah mereka analisis sehingga mereka
dapat mencari jalan keluar atau pemecahan dari maslah tersebut. Problem
Based Learning mengharapkan murid untuk berpikir lebih kritis. Problem
Based Learning membuat murid lebih termotivasi dalam belajar karena
PBL merupakan pembelajaran yang berpusat pada murid dan
mengharapkan memampu mengetahui, menganalisis dan mencari jalan
keluar secara sistematis menggunakan ilmu dan pengalaman yang telah
mereka dapatkan sebelumnya, serta mengharapkan murid dapat
mengaplikasikan di dunia nyata ketika menemui permasalahan di

kehidupannya.
2. Game Edukasi Wordwall
a. Pengertian Game Edukasi Wordwall

Wordwall adalah aplikasi website Menggunakan Edukasi yang
diaplikasikan sebagai media pembelajaran yang menyenangkan bagi

murid dan meningkatkan keaktifan murid. Wordwall tepat sekali digunakan
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untuk menggali dan merencanakan evaluasi pembelajaran yang aktif
(Farhaniyah, 2021). Di dalam aplikasi Wordwall terdapat berbagai macam
template Game seperti kuis, memasangkan, menjodohkan dan sebagainya
yang dapat digunakan untuk membuat soal evaluasi. Di halaman aplikasi
Wordwalljuga terdapat banyak hasil Game yang telah dibuat guru-guru lain
sehingga dapat dijadikan referensi sebelum membuat Game untuk

mendapatkan gambaran Game yang akan dibuat.

Wordwall dapat digunakan dalam pembelajaran daring maupun
luring dalam era new normal saat ini yang sudah menerapkan
pembelajaran luring maupun blended learning. Secara umum Game
eduaksi merupakan permainan berbentuk multimedia yang dibuat
semenarik mungkin agar pemain mendapatkan kesenangan dalam
memainkannya. Game Edukasi adalah bentuk permainan yang dirancang
untuk memberikan suatu pendididkan atau pembelajaran kepada

pemainnya (Purnomo & Suprayitno, 2013).

Menurut (Nufus et al.,, 2023) Game Edukasi adalah Game yang
dirancang khusus untuk kegiatan pembelajaran, tetapi bisa digunakan
untuk bermain dan bersenang-senang. Menurut (Farhaniyah, 2021) Game
Edukasi adalah permainan yang telah dirancang khusus untuk
mengajarkan  murid tentang suatu pembelajaran tertentu dalam
mengembangkan konsep dan pemahaman, membimbing murid dalam

melatih kemampuan, serta memotivasi murid untuk memainkannya.
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Game Edukasi memiliki tujuan untuk menumbuhkan minat belajar
murid terhadap materi pembelajaran yang didalamnya terdapat suatu
permainan sehingga dengan perasaan senang diharapkan murid bisa lebih
mudah untuk memahami materi pelajaran yang telah disampaikan guru
dalam kegiatan pembelajaran. Wordwall merupakan aplikasi yang
disajikan dalam bentuk permainan yang bertujuan untuk mengikutsertakan

murid dalam menjawab kuis, diskusi, dan survei (Sintya et al., 2022).

Wordwall merupakan satu aplikasi yang bisa digunakan sebagai
media pembelajaran yang bertujuan sebagai sumber belajar, media, dan
alat penilaian yang menyenangkan bagi murid karena murid dapat melihat
skor yang diperoleh setelah mengerjakan kuis yang terdapat pada Game
tersebut. Game ini dapat diakses melalui website Wordwall.net yang
dibagikan di classroom, sehingga guru maupun murid tidak perlu

mendownlod aplikasi tambahan di p/aystor.
b. Kelemahan website Wordwall

Kelemahan Game Wordwall, dalam penggunaannya pada tingkat
dasar rentan terjadi kecurangan, font size tidak bisa diubah dan ukuran
tulisannya pengguna tidak bisa juga mengubah besar kecilnya tulisan

(Yanti, dkk. 2023).
Penggunaan Wordwall memiliki kelebihan sebagai berikut:

1) Menambah pengetahuan dan informasi murid dengan pengalaman

belajar sambil bermain
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2) Meningkatkan kemampuan berpikir, watak, bahasa,dan perilaku murid.

3) Mewujudkan situasi belajar sambil bermain yang menyenangkan.

4) Murid dengan mudah mengikuti dan mendapat kesan yang
menyenangkan dengan membuat penemuan yang lebih bermakna.
Adapun kekurangan penggunaan Wordwall adalah sebagai berikut:

1) Wordwalltidak dapat digunakan untuk semua materi pelajaran karena
membuat murid letih.

2) Guru perlu membuat penggunaan Wordwall semenarik mungkin dan

menyesuaikan dengan materi yang diberikan.

Kelebihan website Wordwall Kelebihan Game Wordwall dapat
memberikan pembelajaran yang lebih bermakna dan mudah diikuti oleh
murid sekolah dasar, terutama murid kelas rendah dan tema yang dapat
disesuaikan dengan gaya belajar. Mode penugasannya dapat diterapkan di
software Wordwall, sehingga murid dapat mengakses sendiri melalui

perangkat ponsel pintar mereka sendiri di rumah (Lestari, 2021).
¢. Macam-macam template Wordwall

Di dalam aplikasi Wordwall terdapat berbagai macam template

yang terlihat pada Gambar 2.2 berikut:

B P gk ch o B Guir uﬁ
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Gambar 2. 2 Template Wordwall

Gambar 2.2 di atas menjelaskan beberapa template sebagai
berikut:

1) Match up, Game ini menuntut murid untuk menjawab pertanyaan
dengan cara menarik jawaban disebelah pertanyaannya.

2) Quiz, serangkaian pertanyaan pilihan ganda sesuai dengan materi
yang diberikan. Murid diminta memilih jawaban yang benar untuk
melanjutkan Game.

3) Random wheel, pada Game ini roda yang telah diputar berisi
pertanyaan, kemudian murid diminta murid menjawab atau
menggambarkan pertanyaan yang telah dipilih. Game ini tidak
menghasilkan skor karena digunakan latihan murid untuk
mempertahankan materi pelajaran.

4) Missing word, permainan ini meminta murid untuk menarik kata
yang hilang ke dalam ruang kosong padapertanyaan. (Lihat Gambar

2.1)
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Group Sort, pada Game ini murid diminta untuk menjawab
pertanyaan dengan cara menarik dan melepas setiap item jawaban
ke dalam grup yang benar

Find the match, Game ini meminta murid untuk mengetuk jawaban
yang tepat. Ulangi hingga semua jawaban habis.

Unjumble, Game ini meminta murid untuk mengatur ulang setiap
kalimat menjadi urutan yang benar dengan menarik dan melepas
kata.

Matching pairs, Game ini meminta murid untuk mengetuk sepasang
kotak sekaligus untuk mengetahui apakah keduanya cocok.
Wordsearch, Game ini meminta murid untuk mencari kata-kata
disembunyikan dalam kotak huruf secepat mungkin. Dapat horizontal,

vertical, miring ataupun diperkecil.

10) Open the box, Game ini meminta murid untuk mengklik kotak satu

persatu agar pertanyaan terbuka dan menjawab pertanyaan yang ada

di dalamnya.

11) Labelle diagram, Game ini meminta murid untuk menarik dan

menjatuhkan pin ketempat yang benar pada gambar.

12) Random cards, pada Game ini murid diminta untuk menjawab

pertanyaan terbuka dari kartu yang diundi secara acak.

13) Anagram, Game ini meminta murid untuk menguraikan kata yang

menyeret huruf keposisi yang benar.

14) Gameshow quiz, Game ini berupa kuis berbentuk pilihan ganda
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dengan waktu, dan putaran bonus.

15) Flip tiles, Game ini berupa menjelajahi serangkaian ubin bolak balik
dengan mengetuk untuk memperbesar pertanyaan dan menggesek
untuk membalik pertanyaan.

16) Maze chase, Game ini meminta murid menjawab pertanyaan dengan
cara lari ke zona jawaban yang benar dalam labirin sambil
menghadapi musuh.

17) True or false, Game ini_memilih jawaban benar atau salah paa
pertanyaan yang muncul.

18) Image quiz, permainan ini berupa sebuah gambar yang akan
terungkap perlahan dan murid diminta memencet tombol ketika
dapat menjawab pertanyaan.

d. Langkah-langkah Pembuatan soal di Wordwall

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan soal di Wordwall adalah

sebagai berikut:

1) Buka https://Wordwall.net/ pada browser, kemudian log in atau sign up

jika belum memiliki akun Wordwall. Perhatikan gambar di bawah ini:

i wiordvesll we dis e b | E
Cara mudah untuk membuat e
sumber daya pengajaran Anda _- -;:;\ | s

2l g\

sendiri.
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Gambar 2.3 Tampilan Awal Wordwall
Setelah masuk akur Wordwall, klik Create Activity.

Pilih template Game pada wardwall yang diinginkan dan disesuaikan

dengan materi pembelajaran.

Masukkan judul materi dan soal atau pertanyaan yang akan diberikan

kepada guru.

Atur bantuan jawaban, waktu, bonus, dan pengacak soal sesai

keinginan.

Klik set assignment kemudian atur registration dan deadline

pengimpulan jawaban. Perhatikan gambar di bawah ini:

Assignment setup

Gambar 2.4 Tampilan Set Assignment
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7) Salin dan bagikan /ink yang telah ada pada murid.
e. Langkah-langkah dalam Penggunaan Wordwall

Untuk menggunakan Wordwall, langkah-langkah yang harus

dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Untuk melakukan tes, murid dapat membuka tautan yang telah
diberikan guru pada browser. Kemudian masukkan nama lalu klik start.
Seperti gambar di bawah ini:

& Wordwall
Luas porriukaan Kubes dan balok

Hara Cota Isnaya

Gambar 2.5 Tampilan Masuk Wordwall

2) Jawab pertanyaan sesuai dengan petunjuk dan waktu terus berjalan.

Seperti pada gambaﬁr di bayvah ini:

T T T T T R T R T S T T N e T

Suatu balok memiliki luas permulkaan 188 cm 2.
lika lebar dan tinggl balok masing-masing 8
cm dan 6 cm, tentukan panjang balok tersebut.

u2 Score 52:50
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Gambar 2.6 Tampilan Quiz Wordwall

3) Apabila melakukan kesalahan dalam menjawab, murid dapat
mengulanginya kembali dengan klik mulai sekali lagi. Seperti pada

gambar di bawah ini:

Gambar 2.7 Tampilan Start Again

4) Skor dapat dilihat secara tersirat dari waktu menjawab pertanyaan.

Perhatikan gambar berikut ini:

'--,-1 Tasys sratia Hakamathani 'u..
Ind Fattwi Ackiiar £l £l Syaniel Tad
He it ngd Ram e ol Yage . k|
dth Alinan whed ailah e el 600
grh sl bmeriad Mesan Al Aldlld RN
firh Farida Tdayl =0’ Babenan ()
*th abfa mur Falga T

Gambar 2.8 Tampilan Leaderboard Wordwall

5) Guru dapat melihat rekap hasil tes murid dengan klik lihat hasil saya.
Lalu akan muncul hasil pekerjaan murid yang berisi nama, skor, dan

waktu dalam menjawab. Seperti gambar di bawah ini (Farhaniyah,

2021):
Frnmghat  Nama Thoar Waldiu
:: :'I.:d T::l\.-l LT B -":'
s —
o B4 Edit dengan WPS Office
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Gambar 2.9 Tampilan Result Wordwall

3. Motivasi Belajar

Kata Motivasi berasal dari bahasa latin yaitu “movere” yang artinya
adalah menggerakkan atau bisa juga diartikan sebagai membangkitkan
atau mendorong. Motivasi bisa diartikan sebagai usaha seseorang untuk
membangkitkan atau mendorong keinginan dalam melakukan sesuatu
agar tujuannya dapat tercapai. Dengan kata lain, guru harus mampu
mengupayakan motivasi belajar dalam diri murid agar dapat mencapai
hasil belajar yang maksimal. Jika murid memiliki motivasi belajar yang
tinggi, maka seluruh proses pembelajaran akan diikuti dengan baik mulai
dari rasa ingin tahu, intensitas dalam memerhatikan penjelasan pelajaran,
membaca materi sampai pada mencari strategi yang paling tepat guna
meraih prestasi akademik yang tinggi bagi dirinya (Indriana, 2011). Dengan
demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa motivasi hanya akan terjadi bila
ada tujuan yang ingin dicapai. Hal tersebut akan jadi faktor pendorong
seseorang untuk sungguh-sungguh berusaha mencapai tujuan tersebut.

Yahaya (2005) berpendapat bahwa motivasi adalah transformasi
energi seseorang yang ditandai dengan munculnya perasaan dan didahului
oleh reaksi terhadap adanya suatu tujuan. Dari pengertian yang

dikemukakan Mc. Donald ini mengandung tiga unsur utama yaitu: a)

Edit dengan WPS Office



41

Motivasi merupakan awal terjadinya perubahan energi pada diri seseorang.
b) Motivasi ditandai dengan adanya perasaan dan simpati seseorang. c)
Motivasi akan tumbuh dengan adanya tujuan. Dalam hal ini, Motivasi
sebenarnya merupakan reaksi terhadap suatu tindakan, yaitu adanya
tujuan (Abroto 2021).

Motivasi belajar disebabkan oleh adanya dua faktor pendukung yaitu :
a) Faktor Intrinsik berupa keinginan untuk sukses dan peningkatan
kebutuhan belajar, harapan akan cita-cita (Uno, 2017). Motivasi instrinsik
berupa : (1) Tugas yang diberikan harus sesuai dengan minat belajar, (2)
Modifikasi perencanaan yang beragam, (3) Ada umpan balik terhadap
respon murid, (4) Kesempatan respon murid yang aktif, dan (5) Memberi
peluang pada murid untuk menyesuaikan tugasnya. b) Faktor Ekstrinsik
berupa reward, lingkungan belajar yang mendukung, dan aktivitas belajar
yang menyenangkan. Motivasi ekstrinsik yaitu: (1) Kesesuaian tugas
dengan minat belajar, (2) Perencanaan yang beragam, (3) Respon murid,
(4) Kesempatan murid yang aktif, (5) Kesempatan murid dalam
menyesuaikan tugas pekerjaannya, dan (6) Kegiatan yang menyenangkan
dalam belajar.

Psikolog mendefinisikan motivasi sebagai proses internal yang
mengaktifkan, membimbing, dan mempertahankan perilaku dari waktu ke
waktu (Sjukur 2012). mengatakan bahwa dalam bahasa sederhana,
motivasi adalah sesuatu yang menyebabkan anda berjalan, membuat anda

tetap berjalan, dan menentukan ke mana anda berusaha berjalan.
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a. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar
Indikator kualitas pembelajaran salah satunya adalah adanya
motivasi yang tinggi dari para murid. Murid yang memiliki motivasi belajar
yang tinggi terhadap pembelajaran maka mereka akan tergerak atau
tergugah untuk memiliki keinginan melakukan sesuatu yang dapat
memperoleh hasil atau tujuan tertentu (Emda, 2017). Faktor-faktor yang
mempengaruhi motivasi belajar murid adalah adalah sebagai berikut:
1) Cita-cita murid
Motivasi belajar tampak pada keinginan anak sejak kecil. Keberhasilan
mencapai keinginan dapat menumbuhkan kemauan belajar yang akan
menimbulkan cita-cita dalam kehidupan. Cita cita dapat memperkuat
motivasi intrinsik dan ekstrinsik.
2) Keinginan murid
Keinginan seorang anak perlu dibarengi dengan kemampuan untuk
mencapainya, karena kemauan dapat memperkuat motivasi anak untuk
melaksanakan tugas-tugas perkembangan.
3 Keadaan murid
Kondisi murid yang  meliputi  kondisi  jasmani dan  rohani
mempengaruhi motivasi belajar.
4) Situasi lingkungan murid
Murid dapat terpengaruh oleh lingkungan sekitar, oleh karena itu kondisi

lingkungan sekolah yang sehat, kerukunan, dan ketertiban pergaulan

Edit dengan WPS Office



43

perlu di pertinggi mutunya agar semangat dan motivasi belajar murid
mudah diperkuat.
5) Upaya guru dalam proses pembelajaran
Guru adalah seorang pendidik profesional yang dapat memilih dan
memilah yang baik. Partisipasi dan teladan memilih perilaku yang baik
tersebut sudah merupakan upaya membelajarkan dan memotivasi
murid.
6) Belajar dan Pembelajaran yang dinamis
Murid memiliki perasaan, perhatian, kemauan, ingatan, dan pikiran yang
mengalami perubahan berkat pengalaman hidup (Dimyati, 2019).
Banyak faktor yang mempengaruhi motivasi belajar murid. Dengan
demikian motivasi belajar pada diri murid sangat dipengaruhi oleh adanya
rangsangan dari luar dirinya serta kemauan yang muncul pada diri sendiri.
Motivasi belajar yang datang dari luar dirinya akan memberikan pengaruh
yang sangat berguna bagi murid.
b. Indikator Motivasi Belajar
Indikator motivasi belajar yaitu ketekunan dalam mengerjakan
tugas, tertarik terhadap bermacam masalahan dan memecahkannya (Uno
2017). Motivasi belajar juga dapat didorong dengan adanya penghargaan,
kegiatan yang menarik, dan lingkungan belajar yang kondusif. Seorang
murid yang senantiasa memiliki motivasi belajar yang tinggi, akan
melibatkan diri secara aktif dalam kegiatan belajar indikator-

indikator motivasi belajar. Berikut ini beberapa Indikator-indikator motivasi
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belajar, antara lain:

1)

2)

3)

Disiplin;

Disiplin ialah melatih dan mendidik (termasuk pelajaran mental
dan moral) orang-orang terhadap peraturan agar ada kepatuhan dan
kemudian supaya dapat berjalan dengan tertib dan teratur dalam
proses pembelajaran.

Kepuasan

Kepuasan belajar adalah cara seorang murid merasakan apa
yang dipelajari dapat bermanfaat bagi dirinya. Kepuasan
merupakan generalisasi  sikap-sikap  terhadap tugasnya yang
didasarkan atas aspek-aspek tugasnya. Seorang murid yang
memperoleh kepuasan dari belajarnya akan mempertahankan
prestasi belajarnya.

Keamanan

Rasa aman akan menimbulkan ketenangan kepada murid di
dalam melaksanakan tugasnya sebagai pelajar (Lestari 2016). Motivasi
belajar memiliki beberapa indikator. Indikator tersebut dapat dijadikan
acuan dalam menilai apakah murid memiliki motivasi yang tinggi atau
rendah. Serta, dapat menjadi gambaran bagaimana motivasi yang
dimiliki oleh murid, motivasi belajar adalah dorongan internal dan
eksternal pada murid yang sedang belajar untuk mengadakan
perubahan tingkah laku, pada umumnya dengan beberapa indikator

atau unsur yang mendukung. Hal ini mempunyai peranan besar dalam
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keberhasilan murid dalam belajar.
4) Sikap
Motivasi merupakan keadaan kejiwaan dan sikap mental
manusia yang memberikan energi, mendorong kegiatan atau moves
dan mengarahkan atau menyalurkan perilaku kearah mencapai
kebutuhan yang memberi kepuasan atau mengurangi
ketidakseimbangan (Machrany, 1985).

4. Hasil Belajar

a. Pengertian hasil belajar

(Purwanto, 2014) hasil belajar adalah perubahan perilaku murid
akibat belajar. Perubahan perilaku disebabkan karena telah menguasai
sejumlah bahan yang diberikan dalam proses belajar mengajar. Perubahan
perilaku hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang relevan dengan
tujuan pengajaran. Oleh karenanya, hasil belajar dapat berupa perubahan
dalam kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik, tergantung dari
tujuan pengajarannya. Hasil belajar seringkali digunakan sebagai ukuran
untuk mengetahui seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang sudah
diajarkan.

Hasil belajar merupakan realisasi atau pemekaran dari kecakapan
potensial atau kapasitas yang dimiliki seseorang. Penguasaan hasil
belajar oleh seseorang dapat dilihat dari perilakunya, baik perilaku dalam
bentuk penguasaan pengetahuan, keterampilan berpikir maupun

keterampilan motorik. Di sekolah, hasil belajar dapat dilihat dari

Edit dengan WPS Office



46

penguasaan murid akan mata pelajaran yang ditempuhnya. Tingkat
penguasaan pelajaran atau hasil belajar dalam mata pelajaran tersebut di
Sekolah Dasar dilambangkan dengan angka-angka atau huruf, seperti 0-1
(Sukmadinata, 2013).

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh murid setelah
melalui kegiatan belajar (Abdurrahman, 2010). Hasil belajar adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki murid setelah ia menerima
pengalaman belajarnya (Rivai, 2013). Hasil belajar merupakan kulminasi
dari suatu proses yang telah dilakukan dalam belajar. Kulminasi akan
selalu diiringi dengan kegiatan tindak lanjut (Anitah, 2008). Hasil belajar
harus menunjukkan suatu perubahan tingkah laku atau perolehan perilaku
yang baru dari murid yang bersifat menetap, fungsional, positif, dan
disadari.

Pendidikan dengan metode yang tepat guna tidak akan menjadi
penghalang kelancaran jalan proses pembelajaran sehingga Tidak akan
ada banyak tenaga dan waktu yang terbuang sia-sia. Oleh karena ituy,
metode yang diterapkan oleh pendidik, untuk hasil belajar yang baik
sehingga tercapainya tujuan pendidikan yang diharapkan. Kewajiban
tentang belajar dan pembelajaran dapat dilihat dalam Firman Allah SWT Al

-Nahl (16) ayat 125:

t‘ll__"E L1 -.e
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Terjemahnya :

Edit dengan WPS Office



47

Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan

pengajaran yang baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara

yang baik. Sesungguhnya Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui
siapa yang sesat dari jalan-Nya dan Dialah yang lebih mengetahui
siapa yang mendapat petunjuk.

Ayat tersebut berkenaan dengan kewajiban belajar dan
pembelajaran serta metodenya. Dalam ayat itu, Allah swt menyuruh dalam
arti mewajibkan kepada Nabi Muhammad saw., dan umatnya untuk
pembelajaran dengan menggunakan metode pembelajaran yang baik.
Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh pembelajar
setelah mengalami aktivitas belajar. Perolehan aspek-aspek perubahan
perilaku tersebut tergantung pada apa yang dipelajari oleh pebelajar (Anni,
2007).

Masalah belajar adalah masalah yang kita semua hadapi. Melalui
belajar, manusia memperoleh keterampilan dan kemampuan,dalam
membentuk sikap dan meningkatkan pengetahuan. Oleh karena itu, hasil
belajar adalah hasil nyata yang diperoleh murid atas penguasaan
kemampuan fisik dan mental di sekolah, yang dibuat dalam bentuk
laporan setiap semester.

Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh individu setelah
proses belajar berlangsung, yang dapat memberikan perubahan tingkah
laku baik pengetahuan, pemahaman, sikap dan keterampilan murid
sehingga menjadi lebih baik dari sebelumnya. Untuk memahami kemajuan

hasil belajar murid, kita harus melakukan penilaian dan untuk menentukan

kemajuan yang dicapai, harus ada standar (benchmark) yang mengacu

Edit dengan WPS Office



48

pada tujuan yang telah ditentukan sehingga dapat diketahui seberapa
besar pengaruh strategi pembelajaran terhadap keberhasilan belajar murid.

Sebagaimana yang dikemukakan Hilgard yang dikutip oleh (Sanjaya,
2013) bahwa belajar adalah suatu proses perubahan melalui kegiatan atau
proses pelatihan, baik di laboratorium maupun di lingkungan alam.
Pendapat tersebut didukung oleh Sanjaya bahwa hasil belajar adalah
suatu proses aktivitas mental seseorang dalam berinteraksi dengan
lingkungannya sehingga menghasilkan perubahan tingkah laku yang
bersifat positif baik perubahan dalam aspek pengetahuan, sikap, maupun
psikomotor. Dikatakan positif, karena perubahan perilaku yang melengkapi
perilaku sebelumnya cenderung bersifat permanen dan tidak mudah
dilupakan.

Berdasarkan pengertian yang telah dikemukakan, dapat disimpulkan
bahwa hasil belajar merupakan evaluasi akhir dari proses dan pengenalan
yang dilakukan secara berulang dan akan disimpan dalam waktu yang
lama atau bahkan tidak akan hilang secara permanen karena hasil belajar
mengikuti pelatihan dari setiap orang yang selalu ingin mencapai hasil
yang diinginkan, bahkan lebih baik sehingga mengubah cara berpikir dan
menciptakan perilaku kerja yang lebih baik pula.

b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar
Kemampuan yang dimiliki oleh murid setelah menerima
pengalaman adalah definisi dari hasil belajar, kemampuan ini mempunyai

peranan penting dalam proses pembelajaran karena akan memberikan
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sebuah informasi kepada guru tentang kemajuan murid dalam upaya
mencapai tujuan belajar. Hasil belajar yang dicapai murid dipengaruhi oleh
dua faktor utama yaitu faktor intern dan faktor ekstern (Slameto, 2017).

a) Faktor intern meliputi:

1) Faktor jasmaniah terdiri dari faktor kesehatan dan faktor cacat
tubuh.

2) Faktor psikologis terdiri dari inteligensi, perhatian, minat, bakat,
motif, kematangan, dan kesiapan.

3) Faktor kelelahan baik kelelahan secara jasmani maupun kelelahan
secara rohani.

b) Faktor ekstern meliputi:

1) Faktor keluarga terdiri dari cara orang tua mendidik, relasi
antaranggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga,
pengertian orang tua, dan latar belakang kebudayaan.

2) Faktor sekolah terdiri dari metode mengajar, kurikulum, relasi guru
dengan murid, relasi murid dengan murid, disiplin sekolah, alat
pelajaran, waktu sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keadaan
gedung, metode belajar, dan tugas rumah.

3) Faktor masyarakat terdiri dari kegiatan murid dalam masyarakat,
mass media, teman bergaul, dan bentuk kehidupan masyarakat.
Faktor-faktor yang mempengaruhi belajar terkhusus di sekolah,

dalam proses belajar meliputi

1) Metode mengajar upaya jalan yang harus dilalui di dalam mengajar.
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2) Kurikulum merupakan sebagai sejumlah kegiatan yang diberikan
kepada murid yang harus di capai dalam pembelajaran

3) Sinergi guru dan murid. sebagai hubungan timbal balik dalam proses
pembelajara adanya rangsangan dan stimulus.

4) Keakraban murid. dalam proses belajar mengajar hubungan antara
murid tercipta suasana keakraban

5) Kedisiplinan hal ini mencakup segala aspek baik kedisiplinan guru
dalam mengajar karena kedisiplinan pendidik juga dapat memberi
contoh bagi murid (Dimyati, 2019).

c. Indikator Hasil Belajar

Pembelajaran merupakan suatu proses untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan. Bagi guru untuk mengetahui
pembelajaran yang dilakukan telah berhasil dapat di tentukan dengan dua
kriteria yang bersifat umum yaitu kriteria ditinjau dari sudut prosesnya dan
kriteria ditinjau dari hasilnya
1) Kriteria dari sudut prosesnya.

Kriteria ditinjau dari sudut prosesnya menekankan pada
pembelajaran sebagai suatu proses yang merupakan interaksi dinamis
sehingga murid mampu mengembangkan potensinya melalui belajar
sendiri. Mengukur keberhasilan dan sudut prosesnya dapat diketahui dari:
a) Melibatkan murid secara sistematik dalam pembelajaran
b) Memotivasi murid, sehingga murid belajar dengan penuh kesabaraan,

kesungguhan, tanpa paksaan untuk memperoleh penguasaan,
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pengetahuan, kemampuan serta sikap yang dikehendaki dari
pembelajaran
Mengaktifkan murid dengan penggunaan multimedia untuk

meningkatkan keaktifan murid

Kesempatan murid untuk mengontrol dan menilai hasil belajarnya
sendiri
Suasana pembelajaran yang menyenangkan dan merangsang murid

untuk berpikir dalam belajar

Fasilitas sarana belajar yang memadai dalam proses pembelajaran
(Abdul 2013).

Kriteria dari hasilnya

Kriteria ditinjau dari sudut prosesnya menekankan pada hasil dari

pembelajaran, untuk keberhasilan pembelajaran yang ditinjau dari segi

hasil atau produk dapat diketahui dari:

a)

b)

d)

Perubahan tingkah laku secara menyeluruh dari hasil belajar murid
dalam pembelajaran.

Hasil belajar yang dicapai murid selama proses pembelajaran dapat
diaplikasikan di kehidupan murid.

Hasil belajar murid dapat diingat dan membudaya dalam pikirannya
serta mempengaruhi perilakunya.

Adanya perubahan yang ditunjukkan murid akibat proses pembelajaran
(Sudjana, 2016).

Murid dapat dikatakan telah berhasil dalam belajar jika mampu
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menunjukkan adanya perubahan dalam dirinya. Perubahan tersebut
dilihat dari segi kemampuan berpikirnya, keterampilannya, atau
sikapnya terhadap suatu objek. Hasil belajar menjadi tolak ukur
keberhasilan murid dalam mempelajari materi yang disampaikan oleh
guru selama periode tertentu, tujuan pembelajaran dianggap
pembelajaran dianggap tercapai apabila murid memperoleh hasil
belajar yang memuaskan, hasil belajar dapat diketahui setelah guru
mengevaluasi hasil belajar murid.
B. Kajian Penelitian Relevan
Penelitian yang dilakukan oleh (Yakin, dkk., 2023) dengan judul
“Pegembangan media pembelajaran Game Edukasi fisika untuk
meningkatkan motivasi dan prestasi belajar murid pada materi gerak-
gerak lurus beraturan, berubah beraturan, dan jatuh bebas” Penelitian dan
pengembangan dikatakan berhasil jika media mendapatkan validitas dari
para ahli, dan teruji secara praktis dan efektif dalam meningkatkan
motivasi dan prestasi belajar murid. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan motivasi belajar murid dari 3,7 dengan kategori tinggi
menjadi 4,0 dengan kategori sangat tinggi setelah menggunakan Game
Edukasi sebagai media pembelajaran. Begitu juga dengan prestasi belajar
murid yang meningkat dari nilai rata-rata pretest 52,65 menjadi 93,75 pada

nilai Posttest.

Penelitian yang dilakukan oleh (Yanti et al., 2023) dengan judul

“Analisis keaktifan belajar murid sekolah dasar menggunakan aplikasi
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Wordwall' Penelitian ini menggunakan instrumen yaitu lembar observasi,
lembar wawancara, dan lembar angket. Subjek dalam penelitian ini
berjumlah 28 murid. Hasil penelitian menunjukkan bahwa diperoleh data
keaktifan belajar murid dalam menggunakan aplikasi Wordwall sebanyak
23 murid mempunyai keaktifan belajar sangat baik dengan persentase
82%, dan 5 murid memiliki keaktifan belajar baik dengan persentase 18%
dalam menggunakan aplikasi Wordwall. Dari hasil wawancara yang telah
dilaksanakan dengan murid dapat diketahui bahwa murid lebih antusias
dalam proses pembelajaran menggunakan aplikasi Wordwall daripada

pembelajaran tanpa memakai media pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan oleh (Nufus et al., 2023) dengan judul
“Penerapan model Problem Based Learning dengan media Wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar murid tentang siklus air pada mata pelajaran
IPS di kelas V SD Negeri 3 Pangurangan Wetan” Hasil penelitian
menunjukkan hasil belajar kognitif yang tuntas dari prasiklus 15 murid
(45%) meningkat menjadi 26 murid (77%) pada siklus Il meningkat menjadi
34 murid (100%) pada siklus Ill. Hasil belajar afektif pada siklus Il dan
siklus Ill menunjukkan rata-rata sikap santun 87 meningkat menjadi 98,
peduli 76 menjadi 83 dan tanggung jawab 84 menjadi 93. belajar
psikomotor pada siklus 1l dan Il rata-rata aspek keterampilan
mempraktikan 89 menjadi 96, ketelitian 77 menjadi 84, mempresentasikan
75 menjadi 87. Dapat disimpulkan bahwa penerapan model Problem

Based Learning PBL dapat meningkatkan hasil belajar pada materi siklus
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air baik dari kognitif, afektif dan psikomotor.

Penelitian yang dilakukan oleh (Sintya et al., 2022) dengan
judul penelitian “Pengaruh Model Pembelajaran Game Based Learning
Tipe Wordwall Terhadap Pemahaman Konsep Murid Kelas VII SMP”
Teknik analisis data yang digunakan yaitu uji independent sample test dan
perhitungan nilai N-gain pada SPSS 21 for windows. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa model pembelajaran Game based learning Wordwall
memiliki pengaruh 0,11 lebih tinggi jika dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional terhadap pemahaman konsep murid kelas ViI

SMP Negeri 10 Surabaya dengan nilai signifikansi sebesar 0.01 < 0.05.

Penelitian yang dilakukan oleh (Layyina et al., 2023) dengan judul
penelitian “Peningkatan hasil belajar melalui model Problem Based
Learning Menggunakan media Wordwall pada murid kelas V SDN
Peterongan” Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar kognitif
meningkat dari tahap prasiklus yaitu 38,5% (Perlu Bimbingan), kemudian
setelah dilakukan siklus | meningkat menjadi 84,6% (baik) dan meningkat
pada siklus Il dengan persentase ketuntasan klasikal 96,2% (baik). Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran model
Problem Based Learning PBL Menggunakan media Wordwall efektif dan

layak digunakan di kegiatan pembelajaran.

Penelitian ini dengan judul “Pengaruh Model Problem Based

Learning Menggunakan Game Edukasi Wordwall Terhadap Motivasi Dan
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Hasil Belajar IPS Murid Kelas V Gugus li Kecamatan Pattallassang
Kabupaten Gowa” dengan menggunakan jenis penelitian kuantitatif desain
Non Equivalent Kontrol Group Design. Teknik pengumpulan data yag
digunakan adalah observasi, angket, dan dokumentasi. Dengan analisis
data yaitu statistic deskriptif, statistic inferensial, dan uji hipotesis
menggunakan uji manova.

C. Kerangka Pikir

Keberhasilan proses pembelajaran dapat diukur dari hasil belajar
murid. Hasil yang diperoleh setelah menerapkan kegiatan yang mengarah
pada perubahan murid atau hasil yang diperoleh setelah melakukan
kegiatan belajar. Ada beberapa faktor yang memengaruhi keberhasilan
suatu proses pembelajaran, termasuk menggunakan model pembelajaran
yang menyenangkan dan materi pembelajaran yang menarik.
Menggunakan media dan model pembelajaran yang tepat akan
memudahkan guru dan murid dalam proses pembelajaran.

Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara murid, guru
dan bahan ajar. Keberhasilan proses pembelajaran dipengaruhi oleh
banyak faktor, diantaranya adalah penggunaan model dan media dalam
pembelajaran. Keberhasilan seseorang tidak hanya ditentukan oleh
pengetahuan, keterampilan teknis, dan kognisi (hard skill) tetapi lebih
ditentukan oleh kemampuan mengelola dirinya sendiri dan orang lain (soft
skill) (Ayu & Tri, 2019). Oleh karena itu, diharapkan penerapan model PBL

menjadi salah satu model pembelajaran yang efektif dan kompleks. Media
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adalah wadah pesan yang ingin disampaikan oleh sumber atau penyalur
kepada yang dituju atau penerima pesan. Menggunakan Game Edukasi
Wordwall yang dapat akses melalui internet menjadi alternatif dalam
proses pembelajaran, karena dengan kelebihan-kelebihan yang dimiliki
media ini dapat memberikan pembelajaran efektif.

Salah satu tujuan pembelajaran IPS kelas V Sekolah Dasar adalah
menerapkan konsep IPS untuk memecahkan masalah nyata yang dihadapi
murid dalam kehidupan sehari-hari, dengan dampak teknologi dan materi
pelajaran yang tinggi membutuhkan model dan alat dalam proses
penyampaian materi. Dengan model pembelajaran PBL Menggunakan
Game Edukasi Wordwall penyampaian materi akan lebih bermakna.

Adapun kerangka pemikiran yang dapat dipaparkan di bawah ini
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Bagan Kerangka Pikir

Jenis-jenis pekerjaan yang ada di lingkungan sekitar

Pretest Pretest
v w
Guru mengajar secara Guru Menggunakan model
konvensional pembelajaran PBL berbasis
Guru tidak maksimal menggunakan Game Edukasi Wordwall

model pembelajaran

v v

Postest Postest

v v

Motivasi belajar Hasil belajar
e Tekun dalam mengerjakan , _
tugas e Siswa mampu menjelaskan
e Ulet dalam menghigsiabt e Siswa mampu menyebutkan
kesulitan
e Menunjukkan minat e Siswa mampu menentukan
e Senang bekerja mandiri
 Dapat mempertahankan e Siswa mampu mencontohkan
pendapatnya :
e Senang memecahkan o Sl rlnampllJ(k
masalah soal mengelompokkan

Gambar 2.10 Bagan Kerangka Pikir
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D. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, maka diperoleh hipotesis penelitian
sebagai berikut:

1. Ada pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar IPS kelas V Gugus I
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.

2. Ada pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap hasil belajar IPS kelas V Gugus Il
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.

3. Ada pengaruh model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS kelas V

Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Desain Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan untuk memecahkan masalah
penelitian adalah menggunakan jenis penelitian kuantitatif. Menurut
(Creswell, 2017), pengertian kuantitatif sebagai upaya menyelidiki masalah.
Di mana masalah tersebutlah yang mendasari peneliti mengambil data,
menentukan variabel dan yang kemudian diukur dengan angka agar bisa
dilakukan analisa sesuai dengan prosedur statistik yang berlaku. Adapun
tujuan dari melakukan penelitian kuantitatif, tidak lain membantu dalam
mengambil kesimpulan atau membantu dalam menggeneralisasi prediktif
teori yang tepat.

Penelitian kuantitatif bertujuan untuk mencari pengaruh penggunaan
model PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall (variable X) terhadap
motivasi (Y1) dan hasil belajar variable (Y2) pada mata pelajaran IPS
dengan menggunakan pendekatan eksperimen.

2. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain Nonequivalent Kontrol Group
Design. Dalam desain tersebut akan dibandingkan antara 2 kelas, kelas
pertama menjadi kelas eksperimen dan kelas yang kedua menjadi kelas
kontrol. Kedua kelas tersebut masing-masing akan diberikan pretest

sebelum pembelajaran dimulai, dan Posttest diakhir penelitian. Adapun
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sampel penelitiannya adalah Murid Kelas V SDI Sailong dan Kelas V SDI
Moncongloe. Adapun desain penelitian yang digunakan sebagai berikut.

Tabel 3.1 Non Equivalent Kontrol Group Design

O X1 02

O3 - O4

Keterangan:

01 = pretest kelas eksperimen
02 = Posttest kelas eksperimen
03 = pretest kelas kontrol

04 = Posttest kelas kontrol
X1 = pembelajaran dengan PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada gugus Il kecamatan Pattallassang
Kabupaten Gowa, dengan dilaksanakan pada dua sekolah, yaitu SDI
Sailong dan SDI Moncongloe yang terletak di Kecamatan Pattallassang
Kabupaten Gowa. SDI Mongcongloe terletak di desa Paccellekang
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa dan SDI Sailong terletak di

Desa Sunggumanai Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.
2. Waktu Penelitian

Adapun waktu penelitian ini selama kurang lebih dua bulan, mulai

dari bulan Januari sampai dengan bulan Maret 2024, pada semester
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genap Tahun Ajaran 2023-2024.

C. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Penelitian kuantitatif perlu ditetapkan sejumlah populasi sebagai
objek penelitian yang akan menjadi sumber data (Sukmawati, dkk., 2023).
Populasi merupakan objek atau subjek yang berada pada suatu wilayah
dan memenuhi syarat-syarat tertentu berkaitan dengan masalah penelitian
(Abdullah, 2014). Senada dengan pendapat tersebut, “Dalam penelitian
kuantitatif, populasi diartikan sebagai wilayah generalisasi yang terdiri
atas : obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya (Sugiyono, 2015).

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh murid kelas V Sekolah
Dasar Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa tahun pelajaran
2023/2024 dengan jumlah 8 sekolah. Diasumsikan bahwa populasi dalam
penelitian ini bersifat homogen karena pemilihan sekolah dari gugus lI
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa.

Tabel 3.2. Jumlah Populasi Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten

Gowa
Jumlah
No. | Nama Sekolah Kelas Murid
1. | SDI Sailong \Y 33 orang
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2. | SDI Japing \Y 31 orang
3. | SDN Pabundukang \Y 29 orang
4. | SDI Panaikang Vv 25 orang
5. | SDI Hombes Armed Vv 30 Orang
6. | SDI Balangpunnia \ 31 orang
7. | SDI Moncongloe Vv 32 orang
8. | SDI Mongcong-mongcong \Y 27 orang

Jumlah 238 orang

Sumber: Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa

2. Sampel

Sebagian dari jumlah yang dimiliki oleh populasi biasa disebut
sampel. Sampel adalah sebagian dari populasi itu sendiri (Sugiyono, 2015).
Sedangkan sampel adalah bagian dari populasi yang mempunyai ciri-ciri
atau keadaan tertentu yang akan diteliti. Karena tidak semua data dan
informasi akan diproses dan tidak semua orang atau benda akan diteliti
melainkan cukup dengan menggunakan sampel yang mewakilinya
(Abdullah, 2014). Sehingga dapat dikatakan bahwa sampel adalah jumlah
atau karakteristik yang mewakili populasi yang diteliti.

Pemilihan sampel pada penelitian ini dilakukan dengan cara
pengambilan sampel dengan teknik random, sehingga diperoleh dari 8
sekolah sebagai populasi dan yang menjadi sampel dari populasi
termasuk adalah SDI Sailong dan SDI Moncongloe. Kedua sekolah

tersebut merupakan sekolah yang memiliki jaringan wifi di Gugus II
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sehingga dapat memperlancar rencana penelitian, dengan masing-masing
jumlah murid dari SDI Sailong sebanyak 23 orang dan SDI Moncongloe
sebanyak 20 orang murid kelas V.

Tabel 3.3 Sampel Penelitian

Jumlah Murid
No Sekolah Keterangan
Laki-laki | Perempuan
1. | SDI Sailong 10 orang 13 orang 23 Orang
2. | SDI Moncongloe 9 orang 11 orang 20 Orang
Jumlah 19 orang 24 orang 43 orang

D. Instrumen Penelitian
Instrument pengumpulan data yang digunakan adalah angket untuk

mengetahui pengaruh model PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall
terhadap motivasi belajar murid. Sedangkan data untuk mengukur
pengaruh model pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi
Wordwall terhadap hasil belajar murid adalah dengan menggunakan tes.
1. Lembar Observasi

Observasi yang dilakukan dengan mengunjungi secara langsung
objek penelitian untuk mendapatkan data-data yang diperlukan dalam
penyusunan penelitian ini. Observasi yang dilakukan dalam mengukur
pembelajaran di dalam kelas dengan menggunakan lembar observasi

murid sesuai dengan rencana pelaksanaan pembelajaran.
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Peneliti membuat instrument observasi yang diambil dari beberapa
indikator motivasi belajar disesuaikan dengan kondisi murid. Adapun Kisi-
kisi observasi dapat dilihat pada table berikut ini:

Table 3.4 Kisi-Kisi Observasi

No. Indikator Pertanyaan
1 Ketertarikan dalam belajar Bagaimana aktivitas murid
saat mengikuti pelajaran
2 Dorongan untuk belajar Bagaimana guru dalam
mengelola kelas

Selain observasi yang dilakukan untuk mengetahui motivasi belajar
dan untuk meningkatkan hasil pembelajaran juga menggunakan tes hasil
belajar yang dimiliki murid terkait pengetahuan, sikap dan keterampilan
setelah mengikuti proses belajar di kelas selama pembelajaran
berlangsung, dari hasil observasi tersebut dikembangkan setelah
dilakukan penelitian.

2. Lembar Tes

Penelitian ini menggunakan dua jenis tes, yaitu pretest dan Posttest,
Teknik tes yang digunakan mengenai soal-soal yang berkaitan dengan
materi yang telah dipelajari sebelum dan setelah menggunakan
pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall . Dengan tujuan
untuk mengetahui sejauh mana pengaruh model pembelajaran yang telah
diterapkan terhadap hasil belajar murid pada materi jenis-jenis pekerjaan,
sebelum tes hasil belajar digunakan, terlebih dahulu diuji validasi oleh tim

validator untuk diuji kelayakan instrument.
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a. Pretest
Pretest diartikan sebagai tes awal atau kegiatan menguji tingkat
pengetahuan murid terhadap materi yang disampaikan. Kegiatan pretest
ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal hasil belajar murid
mengenai pelajaran yang akan disampaikan.
b. Posttest
Posttest adalah tes akhir yang diberikan kepada murid setelah
proses pembelajaran. Kegiatan Posttest ini bertujuan untuk mengetahui
apakah murid sudah mengerti dan memahami mengenai materi yang telah
diajarkan
Tingkat ketuntasan belajar murid dapat dicapai jika nilai diperoleh
minimal sesuai dengan KKM yang ditentukan oleh sekolah yaitu 75. Hasil
belajar murid terhitung efektif jika rata-rata nilai belajar murid mencapai
atau melebihi nilai KKM pada mata pelajaran IPS.
3. Angket
Daftar pertanyaan motivasi belajar murid dimaksudkan untuk
mengukur sikap motivasi murid sebelum dilaksanakan pembelajaran dan
setelah dilaksanakan pembelajaran. Daftar pertanyaan disusun
menggunakan skala likert dan dilakukan pengujian validitas dan reliabilitas
sebelum diberikan kepada murid sebagai responden. Jumlah pertanyaan
yang diajukan sebanyak 15 nomor. Daftar pertanyaan meliputi indikator (1)
menyelesaikan tugas tepat waktu, (2) mengerjakan tugas sesuai dengan

petunjuk, (3) mengerjakan tugas berdasarkan hasil karya sendiri, dan (4)
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melibatkan diri dalam menyelesaikan tugas kelompok. Dengan kategori
pencapaian motivasi belajar adalah, Sangat Baik (5), Baik (4), Sedang (3),

Kurang (2), dan Sangat Kurang (1).

E. Teknik Pengumpulan Data
Sumber data yang digunakan dalam penelitian adalah subjek dari

mana data dapat diperoleh (Arikunto, 2002). Pengertian lain tentang data
adalah sejumlah informasi yang dapat memberikan gambaran tentang
suatu keadaan atau masalah, baik yang berupa angka-angka maupun yang
berbentuk kategori, seperti: baik, buruk, tinggi, rendah dan sebagainya

(Subana, 2000).

Data adalah unit informasi yang direkam media yang dapat
dibedakan dengan data lain, dapat dianalisis dan relevan dengan program
tertentu (Sukardi, 2013). Pengumpulan data adalah prosedur yang
sistematik dan standar untuk memperoleh data yang diperlukan
(Sukmawati, dkk. 2023). Untuk mengumpulkan data penelitian, penulis

menggunakan teknik antara lain sebagai berikut:

1. Observasi

Teknik observasi yaitu pengamatan dan pencatatan secara
sistematik terhadap gejala yang tampak pada objek penelitian. Observasi
merupakan metode pengumpulan data yang menggunakan pengamatan
terhadap obyek penelitian yang dapat dilaksanakan secara langsung
maupun tidak langsung (Sugiyono, 2015). Maka dalam penelitian ini

penulis menggunakan pengamatan langsung terhadap lokasi penelitian

Edit dengan WPS Office



67

khususnya di kelas V dan keadaan guru, siswa, sarana dan prasarana
belajar, serta letak geografis sekolah dasar di Gugus Il Kecamatan
Pattallassang Kabupaten Gowa. Teknik pengumpulan data observasi
digunakan untuk memperoleh data proses jalannya pengisian angket dan
tes hasil belajar.
2. Tes

Tes adalah seperangkat rangsangan (stimul) yang diberikan
kepada seseorang dengan maksud untuk mendapat jawaban yang dapat
dijadikan dasar bagi penetapan skor angka. Persyaratan pokok bagi tes
adalah validitas dan reliabilitas (Sugiyono, 2015). Tes yang digunakan
dalam penelitian ini diberikan dalam bentuk esai yang terdiri pretest dan
Posttest dengan beberapa pertanyaan yang menghendaki jawaban berupa
uraian-uraian. Pretest digunakan untuk mengetahui kemampuan awal
siswa dan Posttest digunakan untuk mengetahui kemampuan hasil belajar
siswa setelah diberikan perlakuan. Tes ini diberikan pada kedua kelas,
yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol pada akhir proses pembelajaran
(post-test). Tes ini bertujuan untuk mengukur hasil belajar siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran dengan model Problem Based Learning
(PBL) Menggunakan Game Edukasi Wordwall .
3. Angket

Metode angket atau kuesioner adalah suatu daftar yang berisikan
rangkaian pernyataan mengenai sesuatu masalah atau bidang yang akan

diteliti. Dalam hal ini penulis membuat pernyataan kemudian dijawab oleh
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siswa. Bentuk angketnya adalah angket tertutup, yaitu angket yang
pernyataannya menggunakan teknik skala likert, sehingga responden
tinggal mencentang sesuai keadaan. Pada pelaksanaan penelitian siswa
diarahkan untuk mengisi angket tersebut berdasarkan keadaan diri
mereka sebenarnya. Data yang diperoleh dari angket adalah skor motivasi.
4. Dokumentasi

Metode dokumentasi adalah alat pengumpulan data seperti
pencatatan dokumen, dan sumber datanya berupa catatan atau dokumen
yang tersedia. Seperti halnya kehadiran siswa dalam mengikuti kegiatan
pelajaran di kelas, dokumennya terlihat pada daftar hadir siswa. Metode ini
juga digunakan untuk memperoleh data tentang;
a. Profil sekolah.
b. Struktur Organisasi
c. Denah Lokasi sekolah
d. Data Guru, dan

e. Data Sarana dan Prasarana.

F. Definisi Operasional dan Variabel Penelitian
1. Definisi Operasional

a. Model Problem Based Learning

Problem Based Learning adalah model pembelajaran yang
mengutamakan seberapa aktif murid dalam selalu berpikir kritis dan selalu
terampil ketika dihadapkan pada penyelesaian suatu permasalahan.

Proses dari alur bagaimana murid belajar ini tergantung dari seberapa
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kompleks permasalahan yang dihadapinya.

b. Game Edukasi Wordwall

Wordwall adalah Game Edukasi yang berbasis web yang digunakan
untuk membuat Game berbasis kuis yang menyenangkan. Pada Wordwal,
pengajar bisa membuat berbagai jenis Game Edukasi denga tema yang
bermacam- macam mulai dari quiz, match up, find the match dan lain-lain

c. Motivasi belajar

Motivasi adalah dorongan yang timbul pada diri seorang murid
secara sadar atau tidak sadar untuk melakukan suatu dorongan untuk
mengetahui sesuatu yang belum diketahuinya atau belajar serta dalam
ketekunan murid dalam mengerjakan tugas, ulet dalam menghadapi
kesulitan, menunjukkan minat, senang bekerja sendiri dan senang
memecahkan masalah soal.

d. Hasil belajar

Hasil belajar adalah terjadinya perubahan tingkah laku pada murid
melalui pengamatan dan dapat diukur dalam bentuk pengetahuan, sikap
dan keterampilan. Serta murid mampu menjelaskan, menyebutkan,
menguraikan, menganalisis, menentukan dan menyajikan materi yang
telah diberikan oleh guru.

2. Variabel

Variabel merupakan karakteristik atau keadaan pada suatu obyek

yang mempunyai variasi nilai. Secara umum dapat dinyatakan bahwa

variabel adalah operasionalisasi dari konsep. Fungsi variabel dapat
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dibedakan atas tiga fungsi, yakni variabel sebab, variabel penghubung, dan
variabel akibat (Gempur Santoso, 2005).

Pada umummya, variabel penelitian dibedakan menjadi dua adalah
variabel bebas dan variabel terikat. Dalam penelitian ini, variabel yang
digunakan adalah variabel bebas dan variabel terikat dan tidak melibatkan
variabel yang lain. Adapun variabel-variabel dalam penelitian ini adalah:

a. Variabel bebas: model pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi
Wordwall yang dilambangkan X yaitu variabel yang mempengaruhi

variabel terikat.

b. Variabel terikat: motivasi belajar yang dilambangkan (y1) dan hasil
belajar IPS murid yang dilambangkan (y2), variabel ini adalah variabel
yang dipengaruhi oleh variabel bebas. Variabel terikat pada penelitian

ini adalah motivasi dan hasil belajar IPS.

G. Teknik Analisis Data

Data yang telah terkumpul akan diolah dan dianalisis dengan
menggunakan dua jenis analisis adalah analisis data statistik deskriptif
dan analisis data statistik inferensial. Untuk membantu perhitungan
analisis data statistik deskriptif dan statistik inferensial digunakan

program aplikasi SPSS versi 25.0.
1. Analisis Data Statistik Deskriptif

Teknik analisis data meliputi pengujian keabsahan suatu hipotesis dan

menanggapi rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini,
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kemudian melakukan analisis data terlebih dahulu. Namun, sebelum
melanjutkan dengan analisis data, perlu dilakukan pengecekan normalitas
dan keseragaman terlebih dahulu. Kemudian melakukan uji hipotesis.

Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan Analisis Statistik
Deskriptif dan Analisis Statistik Inferensial dengan pembahasan sebagai
berikut;
a. Motivasi belajar

Teknik analisis statistik deskriptif menggambarkan data tanpa

membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum (generalisasi). Dalam
teknik ini, variabel independen dan dependennya diketahui. Analisis
deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan data hasil angket yang
diperoleh dari murid. Dalam hal ini digunakan statistik deskriptif yang
meliputi skor minimum, skor maksimum, rentang (range), rata-rata (mean),
dan standar deviasi. Disamping itu dilakukan pengkategorian hasil angket
motivasi belajar murid yang disajikan dalam tabel 3.4.

Tabel 3.5 Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid

Interval Kategori
10
91 - 0 Sangat Tinggi
75 - 90 Tinggi
65 - 74 Sedang
40 - 64 Rendah
0 - 39 Sangat Rendah

Sumber: (Eko Putro Widoyoko, 2013)
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Menganalisis data motivasi murid digunakan rumus:

_ jumlah skor yang diperoleh
" jumlah skor maksimal

NA x100

Keterangan:
NA : Nilai Akhir
b. Hasil belajar
Perhitungan hasil belajar sebagai berikut (Purwanto 1990)

NA = jumlah skor yang diperoleh
jumlah skor maksimal

x100

Keterangan:
NA : Nilai Akhir
Murid dikatakan tuntas apabila nilai akhir = 70
Kategori hasil belajar sebagai berikut:

Table 3.6 Kategori Hasil Belajar

72

Skor Kategori
0-61 Sngat rendah
62 - 74 Rendah
75 - 82 Sedang
83 - 91 Baik

92 -100 Sangat baik

c. N-Gain

Pengujian hipotesis yang digunakan untuk menguji pengaruh model

PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap hasil belajar IPS

digunakan nilai N-gain, karena dari nilai gain ternormalisasi pengaruh

model Menggunakan Game Edukasi Wordwall akan terlihat yaitu berguna
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untuk melihat skor peningkatan sebelum perlakuan (pretest) dan sesudah
perlakuan (Posttest). Perhitungan N gain menggunakan persamaan
sebagai berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kriteria
N-Gain 20,70 Tinggi
0,30 = N-Gain <0,70 Sedang
N-Gain < 0,30 Rendah
2. Analisis Statistik Inferensial

Analisis statistik inferensial dilakukan untuk menguji hipotesis
statistik yang telah ditetapkan. Namun sebelum dilakukan pengujian
hipotesis terlebih dulu dilakukan uji sebagai berikut ;

a. Uji Normalitas

Uji normalitas adalah pengujian yang dilakukan untuk mengevaluasi
distribusi data suatu kelompok atau variabel, untuk mengetahui apakah
data yang disajikan tersebut berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
data dilakukan dengan statistic non parametrik untuk menentukan jenis
statistic yang digunakan, kriteria yang digunakan adalah Teknik Kolmogriv-
Smirnov. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka distribusi data normal,
sedangkan jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka distribusi data tidak normal.
Terjadi H: penolakan dan Ho penerimaan. Dalam penelitian ini
menggunakan perhitungan uji normalitas data dilakukan dengan program
SPSS 25 for Windows dengan Teknik Ko/mogriv-Smirnov test.

b. Uji Homogenitas
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Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah kedua sampel
memiliki varian yang sama. Uji homogenitas yang digunakan peneliti terdiri
dari pengujian perbedaan varians terbesar dan varians terkecil karena data
yang diteliti terdiri dari dua kelas varians. Uji homogenitas memberikan
keyakinan apakah dua variabel motivasi belajar dan hasil belajar bersifat
homogen atau tidak. Teknik analisis yang digunakan dalam uji
homogenitas adalah Levene test dengan bantuan SPSS 25 for Windows.
Suatu data dapat dikatakan homogenitas apabila memiliki varian
signifikansi pada Leven’s Test 0,05.

. Uji Hipotesis

Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji manova. Manova
merupakan singkatan dari multivariate analysis of variance, artinya
merupakan bentuk multivariate dari analysis of variance (MANOVA).
Manova adalah uji statistik yang digunakan untuk mengukur pengaruh
variabel independen yang berskala kategorik terhadap beberapa variabel
dependen sekaligus yang berskala data kuantitatif (Ghozali, 2009).

Uji manova digunakan untuk menentukan apakah terdapat
perbedaan signifikan secara statistik pada beberapa variabel yang terjadi
secara serentak antara dua tingkatan dalam satu variabel. Pada dasarnya,
tujuan MANOVA sama dengan ANOVA, yakni ingin mengetahui apakah
ada perbedaan yang nyata pada variabel-variabel dependen antar anggota
grup, letak perbedaannya adalah pada jumlah variabel dependen atau
variabel terikat yang diuji di dalam model. Kalau ANOVA, hanya ada 1

variabel dependen, sedangkan pada MANOVA ada lebih dari 1 variabel
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dependen.

Hipotesis kerja yang dibuat untuk menjawab masalah penelitian

adalah sebagai berikut:

1.

Ho :

H1

M1

U2 :

Ho

H1

VR

M2

W=

H1 > H2

. Rata-rata motivasi belajar murid sebelum penerapan model

pembelajaran Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall
Rata-rata motivasi belajar murid sesudah penerapan model
pembelajaran Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall

H1 = M2

M1 > 2

pembelajaran Problem Based Learning Menggunakan Game

Edukasi Wordwall

:Rata-rata hasil belajar tanpa menggunakan pembelajaran

Problem Based Learning Menggunakan Game Edukasi Wordwall

Pengujian hipotesis ini menggunakan statistik uji-t sampel

berpasangan (paired sample t-test) dengan bantuan software SPSS

25. Adapun kriteria pengujiannya yaitu: Ho ditolak apabila p-value <

0,05 dan Ho diterima apabila p-value = 0,05.

Dalam penelitian ini, uji-t digunakan untuk menguji hipotesis

pertama dan kedua yaitu adakah pengaruh model pembelajaran
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pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap

hasil belajar murid.

11

12

M13

M4

H

0"

|J21 |J22

| (p11) ” (IJ12)
p21 M22

: Rata-rata motivasi belajar murid yang diajar menggunakan

pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall

: Rata-rata motivasi belajar murid yang diajar tanpa menggunakan

pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall

: Rata-rata hasil belajar IPS murid yang diajar menggunakan

pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall

. Rata-rata hasil belajar IPS murid yang diajar tanpa menggunakan

pembelajaran PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall

Hipotesis yang dapat dibuat untuk menjawab masalah ini adalah:

1)

2)

Jika nilai sig. < 0.05 maka Ho ditolak dan Ha diterima yaitu
Terdapat Pengaruh Signifikan penerapan model pembelajaran
PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi
dan hasil belajar

Jika nilai sig. > 0.05 maka Ho diterima dan Ha ditolak yaitu
Terdapat Pengaruh Signifikan penerapan model pembelajaran
PBL Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi

dan hasil belajar.
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Berdasarkan hipotesis kriteria yang digunakan untuk menentukan
asumsi yakni apabila Sig. pada tabel <0,05 maka Ho ditolak dan apabila

Sig.>.0,05 maka H1 diterima.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Analisis Data Statistik Deskriptif

Penelitian yang dilakukan pada dua sekolah yaitu SDI Sailong
sebagai kelas eksperimen dan SDI Moncongloe sebagai kelas kontrol.
Kedua sekolah tersebut dilakukan penelitian masing-masing selama 10
hari. Hari pertama sampai hari keempat, peneliti melakukan observasi
untuk mengamati langsung keadaan sekolah dan siswa saat proses
pembelajaran dan melihat daftar nilai pada hasil sebelum peneliti
melakukan penelitian. Pertemuan kelima, peneliti memberikan pretest
untuk mengetahui kemampuan awal siswa pada materi peran ekonomi
dalam upaya mensejahterakan kehidupan masyarakat di bidang sosial dan
budaya, setelah diberikan pretest, peneliti menganalisis hasil tersebut
dengan menggunakan SPSS 25. pada pertemuan keenam sampai
pertemuan kesembilan, peneliti memberikan perlakuan, yaitu pada kelas
kontrol diberikan perlakuan dengan pembelajaran konvensional, dan kelas
eksperimen diberikan perlakuan dengan menggunakan model
pembelajaran problem based learning menggunakan Game Edukasi
Wordwall , dan setelah itu pada pertemuan kesepuluh, peneliti kembali
memberikan Posttest untuk mengetahui hasil belajar dan motivasi belajar
siswa setelah diberikan perlakuan, dan peneliti menganalisis nilai posttest

siswa dengan menggunakan SPSS 25.

76
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1. Pengaruh Model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall Terhadap Motivasi Belajar IPS Kelas V Gugus I
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa

Data angket motivasi belajar IPS siswa kelas V pada kelas kontrol
dan kelas eksperimen sebelum dan setelah diberikan perlakuan, dianalisis
dengan menggunakan analisis deskriptif. Berikut data motivasi belajar

pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Tabel 4.1 Analisis Data Motivasi Belajar IPS Kelas Kontrol Sebelum dan
Setelah Diberikan Perlakuan

Statistics

Motivasi sebelum  Motivasi setelah
perlakuan perlakuan

N Valid 20 20
Missing 3 3
Mean 66.40 70.80
Std. Error of Mean 1.262 1.457
Median 67.00 71.00
Mode 68° 73°
Std. Deviation 5.642 6.518
Variance 31.832 42.484
Range 19 18
Minimum 58 61
Maximum 77 79
Sum 1328 1416

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown

Hasil analisis statistik pada tabel di atas, dapat diperoleh bahwa
motivasi belajar siswa sebelum perlakuan kelas kontrol diperoleh skor rata
-rata 66,40 dan setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan kelas
kontrol sedikit meningkat menjadi 70,80. Untuk nilai maksimal pada

pelaksaan pretest adalah 77 dan setelah diberikan perlakuan meningkat
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menjadi 79 dan untuk nilai minimum sebelum perlakuan adalah 58 dan
meningkat menjadi 61 setelah diberikan perlakuan. Nilai motivasi belajar
kelas kontrol dapat dilihat pada pengkategorian berdasarkan interval dan
kategori nilai motivasi belajar IPS pada siswa kelas V.

Tabel 4.2 Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid Kelas Kontrol

K . Sebelum perlakuan Setelah perlakuan
- ategori
Nilai Interval Motivasi P tasi P 1asi
Frekuensi ersoen a1 | Frekuensi erss tasi
(%) (%)
91 - 100 Sangat
tinggi
75-90 Tinggi 2 10% 6 30%
65— 74 Sedang 10 50% 10 50%
40 - 64 Rendah 8 40% 4 20%
_ Sangat
0-39 Rendah
Jumlah 20 100% 20 100%

Persentase motivasi belajar kelas kontrol sebelum diberikan
perlakuan yaitu dengan sebanyak 2 orang yang mendapatkan nilai
motivasi tinggi persentase 10% dan ada 10 orang siswa yang
mendapatkan nilai motivasi yang sedang persentase 50% dan masih ada 8
orang siswa yang mendapatkan nilai motivasi yang rendah persentase
40%. Setelah diberikan perlakuan pembelajaran konvensional, nilai angket
motivasi belajar siswa dikategorikan bahwa masih adal 5 orang siswa
yang memiliki motivasi rendah persentase 20%, dan masih tetap 10 orang
siswa yang memiliki motivasi sedang dengan persentase 50%, serta ada 6
orang siswa yang memiliki motivasi tinggi, yaitu 30%. Berdasarkan
kategori nilai motivasi belajar siswa pada nilai angket sebelum dan setelah

diberikan perlakuan terdapat motivasi belajar siswa masih sedang. Maka
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dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar siswa pada pembelajaran
konvensional masih dikategorikan sedang.

Kelas eksperimen diberikan angket motivasi belajar sebelum dan
setelah diberikan perlakuan. Nllai angket kelas eksperimen dapat di lihat
pada uji statistic berikut.

Tabel 4.3 Analisis Data Motivasi Belajar IPS Kelas Eksperimen Sebelum
dan Setelah Diberikan Perlakuan

Statistics

Motivasi sebelum  Motivasi setelah
_perlakuan perlakuan

N Valid 23 23
Missing 0 0
Mean 65.17 87.83
Std. Error of Mean 1.252 1.135
Median 66.00 89.00
Mode 72 89
Std. Deviation 6.005 5.441
Variance 36.059 29.605
Range 23 16
Minimum 53 80
Maximum 76 96
Sum 1499 2020

Berdasarkan uji data statistic kelas eksperimen dapat diketahui
bahwa nilai rata-rata sebelum diberikan perlakuan adalah 65,17 dan
setelah diberikan perlakuan, motivasi belajar siswa meningkat menjadi
87,83 sehingga dapat dikategorikan bahwa pembelajaran dengan
penerapan model pembelajaran PBL menggunakan Game Edukasi
Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Berikut dapat

dilihat pada pengkategorian nilai angket motivasi belajar IPS siswa kelas
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Tabel 4.4 Kategori Hasil Angket Motivasi Belajar Murid Kelas Eksperimen

K . Sebelum perlakuan Setelah perlakuan
_ ategori
Nilai Interval Motivasi Persentasi Persentasi
Frekuensi (%) Frekuensi (%)
91 -100 Sangat tinggi - 5 22%
75-90 Tinggi 1 4% 18 78%
65-74 Sedang 14 61%
40-64 Rendah 8 35%
_ Sangat
0-39 Rendah
Jumlah 23 100% 23 100%

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa pada nilai angket
sebelum diberikan perlakuan ada 1 orang yang memili motivasi belajar
yang tinggi dengan persentase 4% dari jumlah siswa sebanyak 23 orang
dan ada 8 orang yang memiliki motivasi rendah dan selebihnya siswa
memiliki motivasi belajar yang sedang yaitu sebanyak 61%. Setelah
diberikan perlakuan bahwa ada 18 orang memiliki motivasi tinggi atau 78%
dan ada 5 orang siswa yang memiliki motivasi sangat tinggi persentase
22%. Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan penerapan model PBL menggunakan Game Edukasi Wordwall
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V.

Berdasarkan nilai angket sebelum dan setelah diberikan perlakuan
pada kelas kontrol dan kelas eksperimen, maka nilai motivasi pada kedua

kelas tersebut dapat dijelaskan pada diagram batang beriku ini.
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Motivasi Kelas Kontrol dan
Eksperimen

1T 2 3 456 7 8 9.10111213141516 17 18 19 20 21 22 23

100
8

o

6

o

4

o

2

o

o

o kontrol ® eksperimen

Diagram 4.1 Motivasi Belajar Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Diagram pencapaian motivasi belajar kelas kontrol dan kelas
eksperimen dengan selisih jumlah siswa sebanyak 3 orang. Dapat
diketahui bahwa, nilai kelas eksperimen diberi tanda biru dan kelas kontrol
dengan warna merah. Sehingga sangat jelas bahwa motivasi belajar pada
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Maka dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran PBL menggunakan

Game Edukasi Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar IPS siswa
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kelas V.

2. Pengaruh Model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap Hasil Belajar IPS Kelas V Gugus Il
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa

Penerapan pembelajaran konvensional pada kelas kontrol dengan

pelaksanaan pretest dan posttest. Kemudian nilai hasil belajar siswa di

analisis menggunakan SPPS 25.

Tabel 4.5 Analisis Data Hasil Belajar IPS Kelas Kontrol Sebelum dan
Setelah Diberikan Perlakuan

Statistics

Pretest kontrol « Posttest kontrol

hasil hasil

N Valid 20 20

Missing 3 3
Mean 66.60 74.00
Std. Error of Mean 1.772 1.386
Median 70.00 75.00
Mode 70 75
Std. Deviation 7.923 6.198
Variance 62.779 38.421
Range 27 20
Minimum 50 65
Maximum 77 85
Sum 1332 1480

Hasil belajar siswa pada pretest dan posttest kelas kontro/ dengan
pencapaian nilai rata-rata 66,60 pada pretest dan 74 pada Posttest. Nilai
minimum pretest yaitu 50 dan maksimum 77 dan setelah diberikan
perlakuan dan posttest nilai minimum hasil belajar siswa yaitu 65 dan

maksimum 85. Sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai belajar siswa
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meningkat, dengan jumlah nilai pretest sebanyak 1.332 dan Posttest
sebanyak 1.480. Untuk lebih jelaskan dapat dilihat pda pengkategorian
hasil belajar siswa pada tabel berikut ini.

Tabel 4.6 Kategori Hasil Belajar Murid Kelas Kontrol

T . . Pretest Posttest
Nilai Kategori Hasil S - S -
Interval Belajar Frekuensi | ForSent@sl | prepyensi | ersentasi
(%) (%)
95-100 Sangat tinggi -
85-94 Tinggi - - 1 5%
70-84 Sedang 12 60% 14 70%
50-69 Rendah 8 40% 5 25%
0-49 Sangat Rendah -
Jumlah 20 100% 20 100%

Kategori nilai hasil belajar siswa pada kelas kontro/ dengan
pelaksanaan pretest masih ada 8 orang siswa yang memiliki nilai rendah
persentase 40% dan sudah ada 12 orang yang mendapatkan nilai sedang
persentase 60%. Setelah diberikan pretest, siswa diberikan perlakuan
dengan pembelajaran konvensiaonal dan diberikan posttest untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. Nilai rendah sebanyak 5
orang dengan persentase 25%, nilai sedang sebanyak 14 orang persentase
70% dan ada 1 orang yang mendapatkan nilai tinggi dengan persentase 5%.

Pembelajaran pada kelas eksperimen dengan penerapan model
pembelajaran PBL menggunakan Game Edukasi Wordwall, kemudian
siswa diberikan posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa. berikut data analisis statistic hasil belajar siswa pada kelas

eksperimen.
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Tabel 4.7 Analisis Data Hasil belajar IPS kelas Eksperimen Sebelum
dan Setelah Diberikan Perlakuan

Statistics
Pretest Posttest
eksperimen eksperimen
Hasil Hasil
N Valid 23 23
Missing 0 0
Mean 67.65 85.04
Std. Error of Mean 1.225 .868
Median 67.00 85.00
Mode 60° 85
Std. Deviation 5.875 4.161
Variance 34.510 17.316
Range 20 15
Minimum 60 75
Maximum 80 90
Sum 1556 1956

a. Multiple modes exist. The smallest value is shown

Berdasarkan tabel di atas, bahwa nilai rata-rata hasil belajar dengan
pretest yaitu 67,65 dan setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan
model pembelajaran PBL menggunakan Game Edukasi Wordwall
meningkat menjadi 85,04. Selain dari itu nilai minimum pretest sebanyak
60 dan maksimum 80 dan pada posttest nilai minimum 75 dan maksimum
90. Sedangkan untuk jumlah nilai pada pretest adalah 1.556 dan pada
posttest jauh meningkat menjadi 1.956. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa nilai hasil belajar siswa meningkat setelah diberikan pembelajaran
PBL menggunakan Game Edukasi Wordwall. Untuk lebih jelasnya nilai
hasil belajar pretest dan posttest dapat dijelaskan pada tabel

pengkategorian berikut ini.
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Tabel 4.8 Kategori Hasil Belajar Murid Kelas Eksperimen

Kategori Pretest Posttest
Nilai Interval Hasil i ;
Belajar Frekuensi Pers(;r;tam Frekuensi Pers(;stam
95-100 Sangat
tinggi
85-94 Tinggi - - 18 78%
70-84 Sedang 9 39% 5 22%
50-69 Rendah 14 61%
) Sangat
0-49 Rendah
Jumlah 23 100% 23 100%

Kategori nilai hasil belajar siswa pada kelas eksperimen bahwa
pada nilai pretest ada 9 orang siswa yang mendapatkan nilai sedang
dengan persentase 39% dan ada 14 orang siswa yang mendapatkan nilai
rendah persentase 60%. Berdasarkan rendahnya nilai hasil belajar siswa
maka diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran PBL
menggunakan Game Edukasi Wordwall dan siswa diberikan posttest. Nllai
Posttest menunjukkan bahwa adal 5 orang siswa yang mendapatkan nilai
sedang dengan persentase 22% dan ada 18 orang siswa yang
mendapatkan nilai tiggi persentase 78%. Berdasarkan nilai tersebut, maka
dapat disimpulkan bahwa nilai hasil belajar siswa meningkat setelah
diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran PBL
Menggunakan Game Edukasi Wordwall.

Selanjutnya nilai kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihar

perbandingannya pada diahgram batang berikut ini.
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Hasil Belajar Kelas Kontrol dan Eksperimen

100
90

8
7
6
5
4
3
2
10

1T 23 456 7 8 91011121314151617 18 19 20 21 22 23 24

O O O O o o o

o

B Post_Kontrol B Post_eksperimen

Diagram 4.2 Hasil Belajar Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Diagram batang di atas, yang diberikan warma biru untuk kelas
kontrol dan warna merah untuk kelas eksperimen sehingga memudahkan
untuk mengetahui perbedaan kedua nilai hasil siswa kelas V. Kelas
eksperimen memiliki nilai yang jauh lebih tinggi dari kelas kontrol,
sehingga dapat disimpulkan bawah penggunaan model pembelajaran PBL
menggunakan Game Edukasi Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar

IPS siswa kelas V.
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Selanjutnya untuk menguiji hipotesis lebih dahulu dilakukan uji N-
Gain, karena dari nilai gain ternormalisasi pengaruh model menggunakan
Game Edukasi Wordwall akan terlihat yaitu berguna untuk melihat skor
peningkatan sebelum perlakuan (pretest) dan sesudah perlakuan

(posttest). Berikut perhitungan nilai N-Gain pada kelas kontrol dan kelas

eksperimen.
Tabel 4.9 Nilai N-Gain
N-Gain . N-Gain .
kelas kontrol Katogll kelas eksperimen el
0,22 Rendah 0,53 Sedang

Uji N-Gain dengan menggunakan SPSS 25. maka dapat dikelaskan
bahwa nilai hasil belajar kelas kontrol dapat dikategorikan rendah dengan
nilai N-Gain 1,22 dari jumlah siswa sebanyak 20 orang dan untuk nilai hasil
belajar kelas eksperimen dapat dikategorikan sedang dengan nilai N-Gain
0,53 dari jumlah siswa sebanyak 23 orang.

3. Pengaruh Model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar IPS Kelas V
Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa
Sebelum dilakukan pengujian hipotesis terlebih dulu dilakukan uji

normalitas dan uji homogenitas, sebagai berikut.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas data dilakukan dengan statistic non parametrik untuk
menentukan jenis statistic yang digunakan, kriteria yang digunakan adalah

Teknik Kolmogriv-Smirnov. Jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka distribusi
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data normal, sedangkan jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka distribusi data
tidak normal. Terjadi H1 penolakan dan Ho penerimaan. Dalam penelitian
ini menggunakan perhitungan uji normalitas data dilakukan dengan
program SPSS 15 for Windows dengan Teknik Kolmogriv-Smirnov test.
Berikut ini hasil analisis data normalitas pada kelompok yang digunakan
sampel

Tabel 4.10 Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 43
Normal Parameters®” Mean 0000000
Std. Deviation 1.02007266
Absolute 173
Most Extreme Differences Positive 164
Negative -173
Test Statistic 173
Asymp. Sig. (2-tailed) .072°

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

Berdasarkan uji One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test berdasarkan
Unstandardized Residual didapatkan hasil nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
sebesar 0,072 lebih besar dari 0,05 maka penelitian ini dapat disimpulkan
berdistribusi normal. Dengan demikian, asumsi atau persyaratan data
berdistribusi normalitas.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah kedua sampel
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memiliki varian yang sama. Teknik analisis yang digunakan dalam uji
homogenitas adalah Levene test dengan bantuan SPSS 75 for Windows.
Suatu data dapat dikatakan homogenitas apabila memiliki varian
signifikansi pada Leven’s Test 0,05. Hasil uji homogenitas peningkatan
minat belajar siswa sebagai berikut:

Tabel 4.11 Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic df1 df2 Sig.

3,592 4 16 ,028

Berdasarkan hasil analisis data terhadap kedua kelompok diperoleh
bahwa homogenitas variable sebesar 0,025 lebih besar dari 0,05 yang
menunjukkan bahwa kedua kelompok adalah homogen dengan /evance
statistic 3,592.

c. Uji Hipotesis

Hipotesis ini menggunakan uji manova, yaitu mengenai adakah
pengaruh model pembelajaran PBL menggunakan Game Edukasi
Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar. Hipotesis yang dapat dibuat
untuk menjawab masalah ini adalah:

Tabel 4.12 Uji Hipotesis 1
Paired Samples Test

Sig. (2-
Paired Differences t Df tailed)
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95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference
Mean _ Deviation _Mean _Lower Upper
Pair 1 model - .696 1.185 247 183  1.208 2.816 22 .000

Motivasi

Berdasarkan hasil uji Paired Samples Test pada table di atas,
ditemukan nilai signifikansi pengaruh model pembelajaran Problem Based
Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi
belajar IPS siswa sebanyak 0,000 yang berarti nilai signifikansi 0,000<0,05,
yang berarti bahwa ada pengaruh model pembelajaran Problem Based
Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasil
belajar IPS pada siswa kelas V.

Tabel 4.13 Uji Hipotesis 2

Paired Samples Test

Sig. (2-
Paired Differences t df tailed)
95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference
Mean _ Deviation  Mean __ Lower Upper
Pair 1 model - 3.478 6.097 1.271 842  6.115 2736 22 .002

Hasil

Berdasarkan hasil uji Paired Samples Test pada table di atas,
ditemukan nilai signifikansi pengaruh model pembelajaran Problem
Based Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap
hasil belajar IPS siswa sebanyak 0,002 yang berarti nilai signifikansi

0,002<0,05, yang berarti bahwa ada pengaruh model pembelajaran

Edit dengan WPS Office



93

Problem Based Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall

terhadap hasil belajar IPS pada siswa kelas V.

Tabel 4.14 Uji Hipotesis 3

Multivariate Tests®

Effect Value F Hypothesis df Error df Sig.
Intercept  Pillai's Trace 1.000 199955.646° 2.000 15.000 .000
Wilks' Lambda .000 199955.646" 2.000 15.000 .000
Hotelling's Trace 26660.7 199955.646" 2.000 15.000 .000
53
Roy's Largest 26660.7 199955.646° 2.000 15.000 .000
Root 53
MODEL Pillai's Trace 1.233 4.288 12.000 32.000 .000
Wilks' Lambda .005 31.634° 12.000 30.000 .000
Hotelling's Trace = 140.971 164.467 12.000 28.000 .000
Roy's Largest 140.655 375.081° 6.000 16.000 .000

Root

a. Design: Intercept + MODEL

b. Exact statistic

c. The statistic is an upper bound on F that yields a lower bound on the significance level.

Uji multivariate yang dilakukan melalui bantuan SPSS 25. Dengan
pengambilan keputusan bawa nilai signifikansi model pembelajaran
Problem Based Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap
motivasi dan hasil belajar siswa adalah 0,000 < 0,05 yang berarti bahwa
ada pengaruh antara model pembelajaran Problem Based Learning
Menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil
belajar siswa.

B. Pembahasan
Penelitian yang dilakukan dengan judul Pengaruh Model

Pembelajaran Problem Based Learning menggunakan Game Edukasi
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Wordwall terhadap Motivasi dan hasil Belajar IPS Murid Kelas V Gugus Il
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa. Penelitian ini dilakukan
selama 10 kali pertemuan pada kelas kontrol dan juga pada kelas
eksperimen mulai dari tahap observasi sampai pada tahap proses
pembelajaran untuk mengetahui nilai pretes dan Posttest setelah
diberikan perlakuan yang berbeda.

1. Pengaruh Model Problem Based Learning Menggunakan Game
Edukasi Wordwall Terhadap Motivasi Belajar IPS Kelas V Gugus I
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa

Berdasarkan hasil uji statistic deskriptif yang telah dilakukan
dengan bantuan SPSS 25. Dengan hasil pada kelas kontrol dan kelas
eksperimen sebelum dan setelah diberikan perlakuan, yaitu diperoleh skor
rata-rata siswa 70,00 pada kelas kontrol sedangkan pada kelas
eksperimen dengan rata-rata 87,83. Kelas eksperimen mendapatkan nilai
minimum 80 sedangkan kelas kontol dengan nilai minimum 61, dan pada
nilai maksimal kelas kontrol adalah 79 dan kelas eksperimen meningkat
menjadi 96.

Kategori skor motivasi belajar siswa yang telah dianalisis
berdasarkan ketentuan pada kelas eksperimen ada 5 orang yang
mendapatkan nilai sangat tinggi atau 22 % dari jumlah siswa, dan 18 orang
siswa yang mendapatkan nilai tinggi atau 78%, dari hasil pencapaian
tersebut sudah membuktikan bahwa ada pengaruh model pembelajaran
PBL menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar

siswa kelas V. Dan pada kelas kontrol tidak ada siswa yang mendapatkan
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nilai sangat tinggi dan 2 orang yang mendapatkan nilai tinggi atau 10%,
untuk nilai sedang sebanyak 10 orang dengan jumlah persentasi 50% dan
juga ada 8 orang yang mendapatkan nilai rendah dengan persentasi 40%.
Pengaktegorian pada kelas kontrol masih berada pada tingkatan sedang
atau tidak ada pengaruh pembelajaran konvensional terhadap motivasi
belajar siswa kelas V.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Sintya
et al.,, 2022). Adapun hasil penelitian yang didapatkan bahwa model
pembelajaran Game based learning Wordwall memiliki pengaruh lebih
tinggi jika dibandingkan dengan pembelajaran konvensional terhadap
motivasi dan pemahaman konsep pada siswa. Hal tersebut diperkuat oleh
(Hamzah B. Uno, 2017) bahwa motivasi belajar dapat di dorong dengan
adanya penghargaan, kegiatan yang menarik, dan lingkungan belajar yang
kondusif. Seorang murid yang senantiasa memiliki motivasi belajar yang
tinggi, akan melibatkan diri secara aktif dalam kegiatan belajar indikator-
indikator motivasi belajar.

2. Pengaruh Model Problem Based Learning Menggunakan Game

Edukasi Wordwall terhadap Hasil Belajar IPS Kelas V Gugus Il
Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa

Data hasil belajar yang didapatkan melalui hasil penelitian, nilai
hasil belajar didapatkan dari pelaksanaan pretest dan posttest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Hasil belajar dianalisis menggunakan SPSS
25 dengan hasil analisis statistik skor hasil Belajar siswa diperoleh bahwa

pada pelaksanaan posttest diperoleh skor rata-rata siswa 85,04 pada

Edit dengan WPS Office



96

kelas Eksperimen dan 74,00 pada kelas kontrol. dengan skor minimal 75
pada kelas eksperimen dan 65 pada kelas kontrol, dan kelas eksperimen
mendapatkan skor maksimal 90 sedangkan kelas kontrol mendapatkan
skor maksimal 85.

Selanjutnya dengan uji manova untuk menguji hipotesis, dengan
pengambilan keputusan bahwa nilai signifikan 0,00 < 0,05 maka dapat
disimpulkan bahwa ada pengaruh hasil belajar yang signifikan antara
siswa yang belajar dengan menggunakan model pembelajaran PBL
menggunakan Game Edukasi Wordwall pada kelas eksperimen dan siswa
yang belajar secara konvensional pada kelas kontrol.

Berdasarkan data N-Gain, dapat di analisis bahwa selisih antara
nilai pretest dan Posttest menghasilkan nilai N-gain. Untuk perolehan rata-
rata N-gain kelas eksperimen sebesar 0,53 dengan kategori sedang.
Sedangkan kelas kontrol dengan perolehan rata-rata N-gain sebesar 0,22
dengan kategori rendah.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Layyina et al., 2023). Bahwa penerapan model pembelajaran model
Problem Based Learning menggunakan media Wordwall efektif dan layak
digunakan di kegiatan pembelajaran. Siswa diharapkan selalu aktif dan
mampu menemukan gaya belajar yang sesuai baginya. Guru hanya
berperan sebagai mediator, fasilitator dan teman yang menciptakan
situasi kondusif bagi perkembangan pengetahuan pada siswa. Model

Problem Based Learning menggunakan media Wordwall ini akan
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memperkuat model pembelajaran konvensional melalui perkembangan
teknologi pendidikan. Selain itu, dapat disimpulkan dari hasil penelitian
pada jurnal khusus bahwa rata-rata hasil penelitian model Problem Based
Learning menggunakan media Wordwall juga berpengaruh terhadap hasil
belajar.

Hasil belajar yang dicapai murid dipengaruhi oleh dua faktor utama
yaitu faktor intern dan faktor ekstern (Slameto, 2017). Kemampuan yang
dimiliki oleh murid setelah menerima pengalaman adalah definisi dari hasil
belajar, kemampuan ini mempunyai peranan penting dalam proses
pembelajaran karena akan memberikan sebuah informasi kepada guru
tentang kemajuan murid dalam upaya mencapai tujuan belajar.

3. Pengaruh Model Problem Based Learning Menggunakan Game

Edukasi Wordwall terhadap Motivasi dan Hasil Belajar IPS kelas v
Gugus Il Kecamatan Pattallassang Kabupaten Gowa

Model pembelajaran Problem Based Learning menggunakan media
Wordwall dilakukan untuk mengetahui pengaruh motivasi dan hasil belajar
siswa. Maka dilakukan uji normalitas dengan menggunakan SPSS 25.
Berdasarkan uji Ko/mogorov-Smirnov test bahwa nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
0,072 > 0,05 maka dapat dinyatakan bahwa motivasi belajar siswa
berdistribusi normal. Begitupun dengan uji homogenitas dengan hasil
analisis data terhadap kedua kelompok diperoleh bahwa homogenitas
variable sebesar 0,028 lebih besar dari 0,05 yang menunjukkan bahwa
kedua kelompok adalah homogen.

Untuk uji hipotesis dilakukan menggunakan uji manova untuk

mengetahui adakah pengaruh model pembelajaran Problem Based
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Learning menggunakan media Wordwall terhadap motivasi dan hasil
belajar. Dengan pengambilan keputusan bahwa nilai signifikansi motivasi
dan hasil belajar siswa adalah 0,000 < 0,05 yang berarti bahwa ada
pengaruh antara model pembelajaran Problem Based Learning
menggunakan media Wordwallterhadap motivasi dan hasil belajar siswa.

Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
menggunakan game edukasi Wordwall pada pembelajaran Iimu
Pengetahuan Sosial (IPS) di kelas V dapat dihubungkan dengan beberapa
teori pendidikan yang relevan, Teori konstruktivisme yang dikemukakan
oleh Piaget (2002) menjelaskan bahwa pembelajaran terjadi melalui
proses konstruksi pengetahuan secara aktif oleh peserta didik. PBL
dengan Wordwall mendorong siswa untuk membangun pemahaman
mereka sendiri tentang konsep IPS melalui proses pemecahan masalah,
eksplorasi, dan interaksi dengan informasi. Selanjutnya. Teori motivasi
belajar, seperti teori hierarki kebutuhan (Maslow, 1986) menjelaskan
faktor-faktor yang mendorong motivasi belajar individu. PBL dengan
Wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan
menciptakan suasana belajar yang menantang, menarik, dan bermakna,
serta memberikan kesempatan bagi siswa untuk mencapai rasa sukses
dan pengakuan.

Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Yakin,
2023) bahwa terjadi peningkatan motivasi belajar murid dengan kategori

tinggi menjadi kategori sangat tinggi setelah menggunakan Game Edukasi
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sebagai media pembelajaran. Begitu juga dengan prestasi belajar murid
yang meningkat dari nilai rata-rata pretest 52,65 menjadi 93,75 pada nilai
Posttest. Masih dengan penelitian serupa yang dilakukan oleh (Nufus et al.,
2023) dengan disimpulkan bahwa penerapan model Problem Based
Learning PBL dapat meningkatkan hasil belajar pada materi siklus air baik
dari kognitif, afektif dan psikomotor. Sedangkan kebaruan dalam
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran PBL
menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar
dengan mengunakan uji manova. Model pembelajaran PBL Mengkaji
efektivitas pendekatan pembelajaran di mana siswa belajar melalui proses
pemecahan masalah yang kompleks dan nyata. Kebaruan ini penting
karena mengintegrasikan teknologi pendidikan modern (Wordwall) dengan
pendekatan pedagogis inovatif (PBL), yang diharapkan dapat memberikan
wawasan baru tentang metode pengajaran yang efektif dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar murid.

Penelitian PBL dengan Wordwall dan penelitian pengembangan
Wordwall memiliki tujuan dan fokus yang berbeda. Penelitian PBL dengan
Wordwall mengevaluasi efektivitas model pembelajaran, sedangkan
penelitian pengembangan Wordwall fokus pada pengembangan dan
evaluasi alat pembelajaran. Kedua jenis penelitian ini memberikan
kontribusi yang penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di
sekolah.

Penelitian ini memiliki novelty atau kebaruan yang membedakannya
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dari penelitian sebelumnya, yaitu: penelitian ini menggabungkan dua
pendekatan pembelajaran yang efektif, yaitu PBL dan game edukasi
Wordwall. PBL mendorong siswa untuk belajar secara aktif dan mandiri
dalam memecahkan masalah, sedangkan Wordwall menyediakan platform
interaktif dan menarik untuk menunjang proses pembelajaran. Integrasi
kedua pendekatan ini diharapkan dapat menghasilkan efek yang lebih
signifikan dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.
Penelitian ini secara khusus fokus pada pengaruh PBL menggunakan
Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS di kelas V. IPS
merupakan mata pelajaran yang penting untuk menumbuhkan
pengetahuan sosial, sikap, dan nilai-nilai positif pada siswa. Penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran IPS di sekolah dasar.
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PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka, dapat ditarik

kesimpulan dalam penelitian ini, yaitu:

1.

3.

Ada pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
menggunakan Game Edukasi Wordwall terhadap motivasi belajar
siswa. Nilai motivasi belajar siswa pada kelas kontrol dengan rata-rata
70,80 masih dikategorikan sedang, dan kelas eskperimen dengan
menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning
Menggunakan Game Edukasi Wordwall dikategorikan meningkat

dengan rata-rata 87,83.

Pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning menggunakan
Game Edukasi Wordwall terhadap hasil belajar IPS. Nilai hasil belajar
siswa kelas kontrol dengan menggunakan pembelajaran konvensional
mendapatkan nilai rata-rata 74, dan untuk kelas eksperimen dengan
menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning
menggunakan Game Edukasi Wordwall memiliki nilai rata-rata 85,04,
Maka model pembelajaran yang digunakan berpengaruh terhadap hasil

belajar IPS siswa kelas V.

Ada pengaruh model Problem Based Learning menggunakan Game

Edukasi Wordwall terhadap motivasi dan hasil belajar IPS. Uiji

99
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multivariate yang dilakukan dengan pengambilan keputusan bawa nilai
signifikansi motivasi dan hasil belajar siswa adalah 0,000 < 0,05 yang
berarti bahwa ada pengaruh secara simultan model pembelajaran
Problem Based Learning menggunakan Game Edukasi Wordwall
terhadap motivasi dan hasil belajar IPS siswa kelas V.
B. Saran
1. Saran bagi pendidik
a. Hendaknya pendidik membuka terlebih dahulu cakrawala siswa
atau memotivasi siswa untuk belajar sebelum menyampaikan
materi sehingga siswa dapat mempersiapkan dirinya untuk belajar

dalam kelas.

b. Hendaknya pendidik berusaha mengenalkan IPS tidak hanya secara
konseptual semata, namun perlu juga diperkenalkan langsung pada
alam sekitar seperti melakukan karya wisata ke alam terbuka,
sehingga proses pembelajaran berlangsung dua arah, tidak
monoton sehingga keterampilan sosial dan empati siswa dapat

berkembang baik.
2. Saran bagi siswa

Keberhasilan  belajar seorang siswa banyak faktor yang
mempengaruhinya diantaranya minat, intelegensi, kreatifitas dan
motivasi, maka siswa diharapkan tidak mengabaikan hal itu yakni

dengan meminta bimbingan kepada orang tua maupun guru.
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3. Saran bagi orang tua

Hasil belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh faktor intelegensi,
tetapi juga banyak faktor lain yang turut menentukan prestasi
akademik seorang siswa. Perhatian orang tua dan ketersediaan waktu
keluarga juga dapat meningkatkan harga diri anak, yang secara tidak
langsung dapat mempengaruhi kemampuan mereka untuk
meningkatkan pembelajaran. Kebutuhan anak tidak terbatas pada
kebutuhan sandang, pangan dan papan. Anak juga membutuhkan
perhatian dan kasih sayang dari orang-orang di sekitarnya, terutama

orang tuanya.
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Lampiran 1

Rekap Penilaian Akhir Semester (PAS) Tahun 2023

Nilai Rata-rata

No. Nama Sekolah IPS Ket.
1 | SDI Sailong 68
2 | SDI Japing 74
3 | SDN Pabundukang 70
4 | SDI Panaikang 67
5 | SDI Hombes Armed 68
6 | SDI Balangpunnia 72
7 | SDI Moncongloe 67
8 | SDI Mongcong-mongcong 75
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Lampiran 2

Instrumen Validasi
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Lampiran 3

Nllai Angket Motivasi Belajar Kelas Kontrol

kontrol motivasi sebelum perlakuan

169

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 58 2 8.7 10.0 10.0
60 2 8.7 10.0 20.0
62 2 8.7 10.0 30.0
63 2 8.7 10.0 40.0
66 2 8.7 10.0 50.0
68 4 17.4 20.0 70.0
71 4 17.4 20.0 90.0
77 2 8.7 10.0 100.0
Total 20 87.0 100.0

Missing  System 3 13.0

Total 23 100.0

kontrol motivasi setelah perlakuan
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 61 2 8.7 10.0 10.0
62 2 8.7 10.0 20.0
66 2 8.7 10.0 30.0
68 2 8.7 10.0 40.0
69 2 8.7 10.0 50.0
73 4 17.4 20.0 70.0
78 2 8.7 10.0 80.0
79 4 17.4 20.0 100.0
Total 20 87.0 100.0

Missing System 3 13.0

Total 23 100.0

Edit dengan WPS Office



170

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
20 58 77 66.40 5.642
20 61 79 70.80 6.518
20
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Lampiran 4

Nllai Angket Motivasi Belajar Kelas Eksperimen

eksperimen motivasi sebelum perlakuan

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 53 2 8.7 8.7 8.7
58 1 4.3 4.3 13.0
59 1 4.3 4.3 17.4
60 2 8.7 8.7 26.1
62 1 4.3 4.3 304
64 1 4.3 4.3 34.8
65 3 13.0 13.0 47.8
66 2 8.7 8.7 56.5
67 2 8.7 8.7 65.2
68 2 8.7 8.7 73.9
69 1 4.3 4.3 78.3
72 4 17.4 17.4 95.7
76 1 4.3 4.3 100.0
Total 23 100.0 100.0
eksperimen motivasi setelah perlakuan
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 80 3 13.0 13.0 13.0
81 3 13.0 13.0 26.1
85 2 8.7 8.7 34.8
88 2 8.7 8.7 43.5
89 6 26.1 26.1 69.6
90 2 8.7 8.7 78.3
93 1 4.3 4.3 82.6
96 4 17.4 17.4 100.0
Total 23 100.0 100.0
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Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
23 53 76 65.17 6.005
23 80 96 87.83 5.441
23
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Lampiran 4

Nllai Hasil Belajar Kelas Kontrol

kontrol hasil belajar sebelum perlakuan

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 50 2 8.7 10.0 10.0

58 1 4.3 5.0 15.0

60 2 8.7 10.0 25.0

65 3 13.0 15.0 40.0

70 8 348 40.0 80.0

75 3 ~13.0 ‘ 15.0 95.0

77 1 4.3 5.0 100.0

Total 20 87.0 100.0
Missing  System , 3 13.0
Total 23 100.0

kontrol hasil belajar setelah perlakuan
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 65 5 21.7 25.0 25.0

70 1 4.3 5.0 30.0

75 8 34.8 40.0 70.0

80 5 21.7 25.0 95.0

85 1 4.3 5.0 100.0

Total 20 87.0 100.0
Missing System 3 13.0
Total 23 100.0

Descriptive Statistics
N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation

kontrol hasil belajar 20 50 77 66.60 7.923
sebelum perlakuan
kontrol hasil belajar setelah 20 65 85 74.00 6.198
perlakuan
Valid N (listwise) 20
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Lampiran 6

Nllai Hasil Belajar Kelas Eksperimen

eksperimen hasil belajar sebelum perlakuan

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 60 5 21.7 21.7 21.7
63 1 4.3 4.3 26.1
65 3 13.0 13.0 39.1
67 5 21.7 ; 21.7 60.9
70 3 13.0 ~13.0 73.9
73 2 8.7 8.7 82.6
75 2 8.7 8.7 91.3
77 1 4.3 4.3 95.7
80 1 4.3 4.3 100.0
Total 23 100.0 100.0

eksperimen hasil belajar setelah perlakuan

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 75 1 4.3 4.3 4.3

77 1 43 4.3 8.7

80 3 13.0 13.0 21.7

85 9 39.1 39.1 60.9

87 4 17.4 17.4 78.3

90 5 21.7 21.7 100.0

Total 23 100.0 100.0

Descriptive Statistics
N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation

eksperimen hasil belajar 23 60 80 67.65 5.875
sebelum perlakuan
eksperimen hasil belajar 23 75 90 85.00 4.156
setelah perlakuan
Valid N (listwise) 23
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Lampiran 7

Foto Kegiatan Pretest Kelas Kontrol
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Foto Kegiatan Postest Kelas Kontrol
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Lampiran 8

Foto Pelaksanaan pretest Kelas Eksperimen

Foto Kegiatan Belajar Kelas Eksperimen

Foto Pelaksanaan Postest Kelas
Eksperimen
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Foto Pelaksanaan Postest Kelas Eksperimen
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