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ABSTRAK 

 

Rezki Sukmawati Br Surbakti. NPM. 2102090230. Pengaruh Media 

Gamifikasi Terhadap Keaktifan Belajar IPAS Siswa Kelas IV SDN 130001 

Tanjungbalai Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 2025 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media gamifikasi terhadap 

keaktifan belajar IPAS siswa kelas IV SDN 130001 Tanjungbalai. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain eksperimen one group 

pre-test post-test. Subjek penelitian adalah 26 siswa kelas IV. Instrumen penelitian 

meliputi tes dan lembar observasi keaktifan belajar. Hasil penelitian menunjukkan 

adanya peningkatan signifikan keaktifan belajar siswa setelah menggunakan 

media gamifikasi. Sebelum perlakuan, tingkat keaktifan siswa masih rendah, 

hanya 19,2% yang mencapai kriteria aktif. Setelah penerapan media gamifikasi, 

ketuntasan klasikal meningkat menjadi 73% dengan nilai N-Gain sebesar 0,68 

yang berada pada kategori ―sedang‖. Uji hipotesis menghasilkan thitung = 5,257 > 

ttabel = 1,710 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media gamifikasi berpengaruh positif terhadap 

peningkatan keaktifan belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. 

 

Kata Kunci: Gamifikasi, keaktifan belajar, IPAS. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Peìndidikan pada hakikatnya teìrkait eìrat deìngan keìhidupan seìtiap oìrang 

kareìna meìlalui peìndidikan, manusia dapat meìnjeìsahteìrahkan dan beìrkoìntribusi 

pada keìmajuan bangsa dan neìgara. Peìndidian adalah peìntingdalam peìngeìmbangan 

peìndidikan reìndah dan tinggi.  Peìndidikan tingkat seìkoìlah dasar meìrupakan dasar 

peìndidikan kareìna tujuan seìkoìlah dasar adalah untuk meìngajarkan siswa dasar 

beìrhitung, meìnulis, dan meìmbaca. Seìkoìlah dasar banyak meìnggunakan beìnda 

koìnkrit yang biasa digunakan dalam keìhidupan seìhari-hari untuk meìngajar 

mateìmatika (Saipul ,2020) 

Meìnurut UU Noìmoìr 20 Tahun 2023 Peìndidikan adalah usaha sadar dan 

teìreìncana untuk meìwujudkan suasana beìlajar dan proìseìs peìmbeìlajaran agar 

peìseìrta didik seìcara aktif meìngeìmbangkan poìteìnsi dirinya untuk meìmiliki 

keìkuatan spiritual keìagamaan, peìngeìndalian diri, keìpribadian, keìceìrdasaan, 

akhlak mulia, seìrta keìteìrampilan yang dipeìrlukan dirinya, Masyarakat, bangsa dan 

neìgara. Fungsi dari peìndidikan diindoìneìsia juga teìrtulis dalam UU Noìmoìr 20 

Tahun 2003 Pasal 3 ‗‘Peìndidikan nasioìnal beìrfungsi meìngeìmbangkan 

keìmampuan dan meìmbeìntuk watak seìrta peìradapan bangsa yang beìrmatabat 

dalam rangka meìnceìrdaskan keìhidupan bangsa, beìrtujuan untuk beìrkeìmbangnya 

poìteìnsi peìseìrta didik agar meìnjadi manusia yang beìriman dan beìrtaqwa keìpada 

Tuhan Yang Maha Eìsa, Beìrakhlak mulia, seìhat, beìrilmu, cakap, kreìatif, mandiri 

dan meìnjadi warga neìgara yang deìmoìkratis seìrta beìrtanggung jawab‘‘. Dapat 
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dikatakan bahwasanya peìndidikan beìrupaya meìmbantu manusia baik meìnjadi 

manusiawi yang leìbih baik dan meìnjadikan manusia beìrkualitas dalam 

meìmbangun peìradapan yang beìrdasarkan undang undang, nilai nilai budaya 

bangsa dan agama yang dianutnya. 

Peìndidikan meìrupakan peìranan yang sangat peìnting untuk keìhidupan 

manusia agar meìngeìmbangkan bakat, minat, dan keìpribadian yang dimilikinya 

meìlalui peìndidikan. Meìnurut Putri (2023) peìndidikan adalah usaha seìcara seìngaja 

dari oìrang deìwasa untuk meìningkatkan si anak keì sikap keìdeìwasaan yang seìlalu 

diartikan mampu meìmiliki tanggung jawab moìral dari seìgala peìrbuatanya. Tujuan 

utama peìndidikan pada dasarnya untuk meìnciptkan siswa yang ceìrdas dan 

peìrubahan tingkah laku yang baik dalam inteìleìktual, moìral dan juga keìhidupan 

soìsial. Peìndidikan meìmbeìri siswa keìseìmpatan untuk meìmpeìroìleìh harapan, 

peìngeìtahuan dan keìseìmpatan untuk hidup leìbih  baik. Keìseìmpatan haraoìan sangat 

beìrgantung pada kualitas peìndidikan. Peìndidikan juga dapat meìnjadi keìkuatan 

untuk meìlakukan peìrubahan untuk meìmpeìrbaiki keìadaan. Peìndidikan yang 

beìrkualitas teìntunya meìlibatkan siswa untuk beìrpartisipasi seìcara aktif dalam 

beìlajar dan meìnjalani keìhidupan. 

Peìndidikan dibeìdakan meìnjadi tiga jeìnis meìnurut Putra (2019)  yakni: 1) 

Peìndidikan foìrmal , keìgiatan yang sisteìmatis, beìrstruktur, beìrtigkat, beìrjeìnjang 

dimulai dari seìkoìlah dasar sampai deìngan peìrguruan tinggi yang beìoìrieìntasi 

akadeìmis dan umum yang dilaksanakan pada waktu yang teìrus meìneìrus. 2) 

Peìndidikan infoìrmal, Proìseìs dimana seìtiap oìrang meìmpeìroìleìh nilai sikap, 

keìteìrmapilan, dan peìngeìtahuan yang beìrsumbeìr dari peìngalaman hidup seìhari 
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hari. 3) Peìndidikan noìrfoìrmal , Seìtiap keìgiatan teìroìrganisasi dan teìrsisteìmatis 

diluar sisteìm peìmbeìlajaran diseìkoìlah, dilakukan seìcara mandiri atau yang seìngaja 

dilakukan untuk meìlayani siswa teìrteìntu didalam meìncapai tujuan beìlajarnya.  

Dari keìtiga jeìnis peìndidikan diatas dapat dibeìdakan untuk meìmbeìdakan 

proìgam peìndidikan yang teìrmasuk keìdalam seìtiap jalur peìndidikan, bahwa 

peìndidikan noìnfoìrmal tidak ideìntik baik deìngan peìndidikan foìrmal maupun 

deìngan peìndidikan foìrmal.  

Pada aspeìk peìndidikan, seìiring beìrkeìmbangnya zaman, ilmu peìndidikan 

meìmiliki keìmjauan dan peìmbaharuan dikareìnakan teìknoìloìgi peìmbeìlajaran yang 

Dimana keìgiatan peìmbeìlajaran mulai meìmanfaatkan dari peìrkeìmbangan teìknoìloìgi 

keìdalam proìseìs peìmbeìlajaran (Joìshua 2017). Peìrkeìmbangan teìknoìloìgi meìmaksa 

meìrubah peìrilaku masyarakat leìbih khusus dalam lingkup peìndidikan yang 

meìngharuskan proìseìs peìndidikan peìrlu beìrtranfoìrmasi meìngikuti keìmajuan 

teìknoìloìgi agar keìlak dapat meìnciptakan masa deìpan bangsa yang mampu adaptif 

dalam teìknoìloìgi.  

Upaya untuk meìnciptakan masa deìpan bangsa teìrseìbut dapat meìlalui 

inoìvasi dari impleìmeìntasi teìknoìloìgi meìmudahkan guru dalam proìseìs 

peìmbeìlajaran meìlalui peìralatan inteìraktif seìpeìrti simulasi, peìrmainan peìndidikan, 

dan meìdia digital yang dapat meìmbeìri peìngalaman baru pada beìlajar siswa. 

Seìhingga hal ini dapat meìningkatkan keìteìrlibatan siswa dan meìmfasilitas 

peìmbeìlajaran yang meìmbantu dalam meìmahami mateìri peìmbeìlajaran leìbih dalam 

(Widhiantoì 2021). Dalam eìra digital saat ini. Peìrkeìmbangan teìknoìloìgi teìlah 

meìrambah hampeìr seìtiap aspeìk keìhidupana, teìrmasuk dunia peìndidikan. 
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Peìndidikan yang eìfeìktif meìmeìrlukan meìtoìdeì yang dapat meìnarik peìrhatian siswa 

dan meìnciptakan suasana beìlajar yang meìnyeìnangkan. Salah satu meìtoìdeì yang 

saat ini teìngah beìrkeìmbang adalah meìdia gamifikasi, dan salah satu inoìvasi yang 

teìlah banyak diteìrapkan dalam peìnggunaan teìknoìloìgi beìrbasis meìdia gamifikasi. 

Meìdia gamifikasi adalah peìneìrapan eìleìmeìn eìleìmeìn peìrmainan, seìpeìrti 

tantangan, leìveìl, leìncana, dan peìnghargaan dalam proìseìs peìmbeìlajaran untuk 

meìningkatkan moìtivasi, keìteìrlibatan, dan keìaktifan siswa. Ilmu Peìngeìtahuan 

Alam dan Soìsial (IPAS) ditingkat  Seìkoìlah Dasar (SD) meìnjadi sangat reìleìvan. 

Dalam hal ini, peìneìrapan gamifikasi dalam peìmbeìlajaran bukan hanya seìkeìdar 

alat untuk meìmbuat peìmbeìlajaran leìbih meìnarik, namun juga meìmiliki poìteìnsi 

untuk meìningkatkan hasil beìlajar siswa seìcara keìseìluruhan. Koìnseìp gamifikasi 

beìrujuan untuk meìnjadikan peìmbeìlajran tidak hanya meìnye ìnangkan, teìtapi juga 

leìbih eìfeìktif falam meìngeìmbangkan keìmampuan siswa baik dari sisi koìgnitif, 

afeìktif, maupun psikoìmoìtirk. 

Meìdia gamifikasi peìmbeìlajaran sangat dipeìrlukan untuk meìndukung 

proìseìs peìnyampaian mateìri oìleìh guru keìpada siswa. Meìnurut Sadiman (2006), 

meìdia peìmbeìlajaran adalah peìrantara atau peìnyampain peìsan yang akan 

disampaikan oìleìh peìngiriman keìpada peìneìrima peìsan. Seìiring deìngan keìmajuan 

teìknoìloìgi, meìdia peìmbeìlajaran juga meìngalami peìrkeìmbangan peìsat. 

Seìbagaimana diungkapkan oìleìh Arsyad (2002), salah satu beìntuk meìdia teìknoìloìgi 

mutakhir adalah peìrmainan koìmputeìr yang dapat dijadikan seìgabai alat bantu 

peìmbeìlajaran yang meìnarik. 
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Gamifikasi adalah peìneìrapan eìleìmeìn eìleìmeìn peìrmainan dalam koìnteìks 

noìn peìrmainan, seìpeìrti peìmbeìlajaran. Dalam peìndidikan, gamifikasi meìlibatkan 

peìnggunaan unsur unsur peìrmainan. Peìneìrapan gamifikasi dalam peìneìrapan 

meìmiliki beìbeìrapa keìunggulan dibandingkan meìtoìdeì peìmbeìlajaran koìnveìnsial. 

Meìnurut Coìneì (2021) gamifikasi adalah koìnseìp yang meìnggabungkan antara 

peìrmainan, eìtsteìtika dan keìmampuan beìrfikir untuk meìnarik peìrhatian, moìtivasi, 

meìmproìmoìsikan seìbuah peìmbeìlajaran, seìrta meìnye ìleìsaikan suatu masalah. Dalam 

peìmbeìlajaran tradisioìnal yang ceìndeìrung meìngandalkan ceìramah dan meìtoìdeì 

pasif, siswa seìring kali boìsan, kurang meìnantang, dan kurang teìrlibat dalam 

aktivitas keìlas. Hal ini meìnye ìbabkan meìnurunnya moìtivasi beìlajar dan beìrisikoì 

pada reìndahnya hasil beìlajar siswa. Seìbaliknya, dalam gamifikasi unsur unsur 

peìrmainan yang meìnarik seìpeìrti koìmpeìtisi, peìngahargaan dan tantangan dapat 

meìmbuat siswa meìrasa leìbih teìrlibat, seìmangat, dan teìrmoìtivasi untuk beìlajar. 

Deìngan deìmikian, gamifikasi meìmbeìrikan peìngalaman beìlajar yang leìbih 

inteìraktif, meìnyeìnangkan, dan beìrmakna yang akhirnya beìrpoìteìnsi meìningkatkan 

kualitas peìmbeìlajaran.  

Pada tingkat seìkoìlah dasar, Seìkoìlah Dasar (SD) jeìnjang peìndidkan yang 

beìrtujuan untuk meìmpeìrsiapkan peìseìrta didik nya meìnghadapi keìhidupan dimasa 

deìpan, deìngan meìngeìmbangkan poìteìnsi yang dimilikinya. Namun, dalam 

peìlaksanaan peìmbeìlajaran diseìkoìlah dasar seìringkali diteìmui masalah teìrkait 

deìngan kurangnya minat dan keìaktifan beìlajar siswa dalam peìmbeìlajaran 

khusunya dalam peìmbeìlajaran ilmu peìngeìtahuan alam dan soìsial (IPAS), 

keìaktifan siswa dalam beìlajar seìring kali meìnjadi tantangan yang cukup beìsar. 
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Banyak factoìr yang meìnyeìbabkan siswa meìnjadi kurang aktif dalam beìlajar, 

diantaranya adalah peìndeìkatan peìmbeìlajaran yang moìnoìtoìn dan kurang variasi. 

Peìmbeìlajaran IPAS, yang meìmadukan aspeìk ilmu peìngeìtahuan alam dan soìsial, 

meìmbutuhkan peìmahaman yang leìbih meìndalam dan keìteìrlibatan siswa dalam 

beìrbagai keìgiatan. Namun seìring kali mateìri ipas diajarkan deìngan meìtoìdeì 

koìnveìnsial yang ceìndeìrung meìmbuat siswa ceìpat meìrasa jeìnuh dan tidak teìrtarik 

untuk meìndalami mateìri leìbih lanjut. Seìiring beìrjalanya waktu, hal ini dapat 

beìrdampak pada reìndahnya tingkat pastisipasi siswa dalam diskusi keìlas, 

kurangnya minat untuk meìnjawab peìrtanyaan seìrta keìteìrlibatan yang minim 

dalam keìgiatan keìloìmpoìk.  

Beìrdasarkan hasil oìbseìrvasi awal pada bulan feìbruari 2025 meìnunjukkan 

nilai rata rata mata Peìlajaran siswa keìlas IV, seìbagaian beìsar siswa keìlas IV 

meìnunjukkan tingkat keìaktifan yang reìndah dalam peìmbeìlajaran IPAS. Hal ini 

dapat teìrlihat dari minimnya partisipasi dalam diskusi keìlas, reìndahnya 

antuasisnismeì dalam meìnjawab peìrtanyaan yang diajukan oìleìh guru, seìrta 

seìdikitnya keìteìrlibatan dalam keìgiatan keìloìmpoìk yang dilakukan seìlama 

peìmbeìlajaran. Keìtika siswa tidak aktif, meìreìka ceìndeìrung kurang meìmahami 

mateìri yang diajarkan, yang akhirnya meìmpeìngaruhi hasill beìlajar meìreìka seìcara 

keìseìluruhan, baik dari aspeìk koìgnitif, afeìktif, maupun psikoìmoìtoìrik . Adapun 

hasil beìlajar siswa dalam peìrteìmuan teìseìbut dijeìlaskan pada tableì beìrikut deìngan 

nilai KKM 70: 
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Table 1.1 Observasi Awal Nilai Rata Rata Mata Pelajaran 

IPAS Kelas IV 

No Jumlah Siswa KKM Keterangan 

1.               14 ≥70 Tidak Tuntas 

2.                12 ≤70 Tuntas 

 Peìneìliti meìneìmukan bahwa peìrtanyaan peìrtanyaan yang diajukan guru 

seìlama proìseìs peìmbeìlajaran teìtap beìrfoìkus paka keìmampuan beìrfikir tingkat 

reìndah, yaitu ingatan, peìmahaman dan peìneìrapan. 

Beìbeìrapa peìneìlitian yang teìlah dilakukan seìbeìlumnya meìnujukkan bahwa 

peìneìrapan gamifikasi dalam peìmbeìlajaran dapat meìningkatkan moìtivasi dan 

keìaktivan siswa yang dijeìlaskan seìbagai beìrikut : (1) Peìneìlitian yang dilakukan 

oìleìh Mudaina (2022) , yang meìnujukkan bahwa peìnggunaan meìdia peìmbeìlajaran 

beìrbasis gamifikasi dapat meìningkatkan eìfikasi diri dan hasil beìlajar IPAS siswa 

seìkoìlah dasar. Deìngan adanya eìleìmeìn peìrmainan yang meìnyeìnangkan, siswa 

tidak hanya meìrasa teìrtantang, teìtapi juga meìrasa dihargai dan dihoìrmati meìlalui 

sisteìm peìnghargaan yang dibeìrikan dalam gamifikasi. (2) Peìneìlitian ini yang 

dilakukan oìleìh Syilfa Noìoìviar tahun  2024,  juga meìnunjukkan bahwa strateìgi 

gamifikasi meìmiliki peìngaruh signifikan teìrhadap peìningkatan keìaktifan dan 

moìtivasi beìlajar siswa, seìrta beìrdampak poìsitif teìrhadap eìfeìktivitas peìmbeìlajaran. 

Meìlihat hasil hasil peìneìlitian teìrseìbut, dapat disimpulkan bahwa 

peìneìrapaan meìdia gamifikasi dalam peìmbeìlajaran meìmiliki poìteìnsi beìsar untuk 

meìningkatkan keìaktifan siswa. Peìneìrapan gamifikasi dalam peìmbeìlajaran IPAS di 

SDN 130001 dapat meìmbantu siswa leìbih aktif dalam beìrpartisipasi, 

meìningktakan moìtivasi meìreìka, seìrta meìmungkinkan meìreìka untuk leìbih 
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meìmahami mateìri deìngan cara yang leìbih meìnyeìnangkan. Deìngan deìmikian, 

peìneìlitian ini beìrtujuan untuk meìngkaji peìngaruh peìnggunaan meìdia gamifikasi 

teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa keìlas IV SDN 130001 dalam mata Peìlajaran 

IPAS. Diharapkan deìngan adanya peìneìlitian ini, dapat meìmbeìrikan wawasan leìbih 

dalam teìntang manfaat dan dampak peìneìrapan gamifikasi dalam peìmbeìlajaran 

khusunya dalam mata Peìlajaran IPAS diseìkoìlah dasar. Seìlain itu, hasil peìneìlitian 

ini diharapakan dapat meìnjadi reìfeìreìnsi bagi guru guru untuk meìngeìmbangkan 

meìtoìdeì peìmbeìlajaran yang leìbih inoìvatif, eìfeìktif, dan meìnarik dalam 

meìningkatkan keìaktifan dan hasil beìlajar siswa. Seìiring deìngan peìrkeìmbangan 

teìknoìloìgi yang peìsat, peìneìrapan gamifikasi diharapkan dapat meìnjadi Soìlusi yang 

leìbih moìdeìrn dan eìfeìktif untuk meìngatasi peìrmasalahan yang seìring dihadapi 

dalam peìmbeìlajaran diseìkoìlah dasar.  

Deìngan deìmikian, peìneìlitian ini diharapkan tidak hanya dibeìrikan 

koìntribusi padaa dunia peìndidikan, teìtapi juga dapat meìningkatkan kualitas 

peìmbeìlajaran ditingkat seìkoìlah dasar. Peìnggunaan meìdia gamifikasi dalam 

peìmbeìlajaran ipas tidak hanya dapat meìmbuat siswa leìbih aktif, teìtapi juga leìbih 

beìrseìmangat untuk beìlajar dan leìbih mudah meìmahami mateìri yang diajarkan.  

1.2 Identifikasi Masalah  

1. Kurangnya peìngeìtahuan dalam beìlajar kareìna minimnya meìdia yang 

digunakan di SDN 130001 Tanjungbalai  

2. Kurangnya variasi dalam meìtoìdeì peìmbeìlajaran yang diteìrapkan seìhingga 

peìmbeìlajaran meìnjadi moìnoìtoìn  
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3. Siswa kurang meìnyeìrap mateìri peìmbeìlajaran yang disampaikan guru 

seìhingga meìmbuat hasil beìlajar siswa reìndah  

1.3 Batasan Masalah  

Peìnulis meìmbatasi peìneìlitian ini untuk meìnyeìlidiki peìngaruh meìdia 

gamifikasi teìrhadap keìaktifan beìlajar ipas siswa keìlas IV SDN 130001, seìhingga 

leìbih teìrarah dan meìncapai tujuan yang diharapkan. 

1.4 Rumusan Masalah  

Beìrdasarkan ideìntifikasi masalah dan tujuan peìneìlitian, rumusan masalah 

yang akan dijawab daalam peìneìlitian ini adalah seìbagai beìrikut: 

1. Apakah teìrdapat peìngaruh teìrhadap peìnggunaan meìdia gamifikasi 

teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa di SDN 130001 Tanjungbalai? 

2. Bagaimana keìaktifan beìlajar siswa seìbeìlum meìnggunakan meìdia 

gamifikasi teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa SDN 130001 Tanjungbalai? 

3. Bagaimana keìaktifan beìlajar siswa seìteìlah meìnggunakan meìdia gamifikasi 

teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa SDN 130001 Tanjungbalai? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari peìneìlitian ini adalah: 

1. Untuk meìngeìtahui adakah peìngaruh peìnggunaan meìdia gamifikasi 

teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa keìlas IV SDN 130001. 

2. Untuk meìngeìtahui keìaktifan beìlajar siswa seìbeìlum meìnggunakan meìdia 

gamifikasi di keìlas IV SDN 130001. 

3. Untuk meìngeìtahui keìaktifan beìlajar siswa seìteìlah meìnggunakan meìdia 

gamifikasi dikeìlas IV SDN 130001. 
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1.6 Manfaat Penelitian  

Peìneìlitian ini diharapkan dapat meìmbeìrikan manfaat seìbagai beìrikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Meìnambah wawasan dalam dunia peìndidikan meìngeìnai eìfeìktivitas 

peìnggunaan meìdia gamifikasi dalam peìmbeìlajaran 

b. Meìnjadi reìfeìreìnsi bagi peìneìlitian seìlanjutnya teìrkait peìnggunaan 

teìknoìloìgi dalam peìndidikan  

c. Meìmpeìrkaya liteìratur teìntang peìneìrapan eìleìmeìn eìleìmeìn peìrmainan 

dalam meìningkatkan keìaktifan beìlajar siswa 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Guru  

Meìningkatkan peìmahaman dan peìngeìtahuan seìoìrang siswa 

teìntang keìaktifan beìlajar siswa dan meìningkatkan seìmangat beìlajar 

siswa  

b. Bagi Guru  

Manfaat peìneìlitian ini bagi guru adalah guru dapat meìnciptakan 

suasana beìlajar yang meìnarik, inteìraktif dan meìnye ìnangkan bagi guru. 

Guru juga dapat meìmanfaatkan hasil peìneìlitian ini seìbagai bahan 

peìrtimbangan dalam meìrancang strateìgi peìmbeìlajaran yang leìbih 

inoìvatif. 

c. Bagi Seìkoìlah  

Peìneìlitian ini juga dapat meìmanfaatkan bagi pihak seìkoìlah, 

teìrutama dalam meìngeìvaluasi eìfeìktivitas meìtoìdeì peìmbeìlajaran yang 
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digunakan. Meìdia gamifikasi dapat meìnjadi alteìrnatif bagi seìkoìlah 

untuk meìningkatkan kualitas peìmbeìlajaran, seìhingga seìkoìlah dapat 

meìnciptakan lingkungan koìndusif untuk beìlajar. 

d. Bagi Peìneìliti  

Peìneìlitian ini dapat meìmbeìrikan infoìrmasi teìntang meìdia 

peìmbeìlajaran gamifikasi dalam peìmbeìlajaran dan meìnambahkan kajian 

untuk peìneìliti seìlanjutnya. Peìneìlitian ini akan meìmpeìrkaya peìneìlitian 

yang teìlah dilakukan diseìkoìlah, dapat digunakan oìleìh peìneìliti seìbagai 

reìfeìreìnsi untuk peìneìliti lain yang dilakukan peìneìlitian seìrupa di masa 

deìpan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Media Pembelajaran  

A. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "meìdia" beìrasal dari kata latin meìdius, yang beìrarti "teìngah", 

"peìrantara", atau "peìngantar". Dalam bahasa Arab, meìdia beìrfungsi 

seìbagai peìrantara atau peìngantar peìsan dari peìngirim keì peìneìrima (Arsyad 

A ,2017). Meìdia meìngirimkan peìsan dari peìngirim keì peìneìrima, seìhingga 

meìdia beìrfungsi seìbagai peìnyalur infoìrmasi atau peìnyalur peìsan. 

Meìdia adalah  alat bantu meìngajar untuk meìncapai tujuan 

peìmbeìlajaran. Guru harus dapat meìmbuat meìdia yang eìfeìktif untuk proìseìs 

peìmbeìlajaran meìreìka. meìmahami mateìri peìmbeìlajaran yang akan 

diajarkan, seìrta meìdia apa yang akan digunakan seìbagai alat bantu untuk 

meìnyampaikan mateìri teìrseìbut. Seìlain itu, guru harus bijak dalam 

meìneìntukan jeìnis dan jeìnis alat bantu apa yang akan digunakan dalam 

proìseìs peìmbeìlajaran (Seìpty, 2021). 

Ada beìbeìrapa deìfinisi yang beìrbeìda beìrdasarkan Asoìsiasi 

Peìndidikan Nasioìnal (NEìA), meìdia teìrdiri dari koìmunikasi teìrceìtak dan 

audioìvisual seìrta peìralatannya seìhingga meìdia harus dapat diubah, teìrlihat, 

dideìngar, dan dibaca (Arif sadiman 2014). Seìdangkan meìnurut Assoìciatioìn 

oìf Eìducatioìn and Coìmmunicatioìn Teìchnoìloìgy (AEìCT), meìdia adalah 
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seìgala beìntuk dan saluran yang digunakan untuk meìnyalurkan peìsan atau 

infoìrmasi (Hamzah, 2013). 

Beìrdasarkan peìndapat di atas, dapat disimpulkan bahwa meìdia 

adalah alat yang digunakan untuk meìndukung peìmbeìlajaran seìhingga 

peìmbeìlajaran beìrjalan deìngan baik. Meìdia juga dapat digunakan seìbagai 

peìnghubung antara oìrang-oìrang. infoìrmasi yang dibeìrikan dan diteìrima. 

Peìmbeìlajaran adalah proìseìs di mana meìdia digunakan untuk meìmbangun 

hubungan antara guru dan siswa. Deìngan kata lain, beìlajar aktif 

meìmbutuhkan dukungan meìdia untuk meìnyampaikan peìlajaran. 

Peìmbeìlajaran yang beìrasal dari kata Yunani "instructioìn", 

diteìrjeìmahkan meìnjadi "instructus" atau "intrueìreì", yang beìrarti 

"meìnyampaikan pikiran." Oìleìh kareìna itu, instruksi beìrarti meìnyampaikan 

ideì atau pikiran. yang teìlah diproìseìs deìngan cara yang signifikan meìlalui 

peìmbeìlajaran (Warsita ,2014). Kata "peìmbeìlajaran" meìngacu pada proìseìs 

beìlajar yang leìbih proì-aktif kareìna bukan hanya guru atau instruktur yang 

aktif, teìtapi juga peìseìrta didik. 

Seìlain peìngeìrtian meìdia peìmbeìlajaran di atas juga teìrdapat 

peìngeìrtian meìdia peìmbeìlajaran meìnurut para ahli : 

1. Meìnurut Munir (2015) meìngeìmukakan bahwa ,meìdia peìmbeìlajaran 

dapat dideìfinisikan seìbagai seìgala jeìnis alat koìmunikasi yang dapat 

digunakan untuk meìnyampaikan infoìrmasi dari beìrbagai sumbeìr keì 

siswa deìngan cara yang direìncanakan untuk meìnciptakan lingkungan 
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beìlajar yang poìsitif di mana peìneìrimanya dapat beìlajar deìngan baik. 

dapat meìnyeìleìsaikan tugas beìlajar deìngan ceìpat dan eìfeìktif. 

2. Meìnurut Hamzah (2013) meìnyatakan ,meìdia peìmbeìlajaran adalah 

teìknoìloìgi peìmbawa peìsan yang dapat digunakan untuk meìmbantu 

peìmbeìlajaran. Meìdia peìmbeìlajaran adalah alat fisik untuk 

meìnyampaikan mateìri peìlajaran. Koìmunikasi visual dan deìngar, seìrta 

koìmunikasi ceìtak, teìrmasuk teìknoìloìgi peìrangkat keìras. 

3. Meìnurut Rubhan eìt.al (2017) meìngeìmukakan, meìdia peìmbeìlajaran 

digunakan di seìkoìlah untuk meìningkatkan kualitas peìndidikan. Meìdia 

juga dapat beìrfungsi seìbagai peìrantara yang beìrguna untuk 

meìningkatkan eìfeìktivitas dan eìfisieìnsi dalam meìncapai tujuan. 

Beìrdasarkan keìtiga peìndapat teìrseìbut, dapat disimpulkan bahwa meìdia 

peìmbeìlajaran meìrupakan sarana peìnting dalam proìseìs beìlajar meìngajar 

yang dirancang untuk meìnyampaikan infoìrmasi dari beìrbagai sumbeìr 

keìpada siswa. Meìdia ini tidak hanya beìrtindak seìbagai alat bantu visual 

atau audio ì, teìtapi juga meìnciptakan lingkungan beìlajar yang ko ìndusif agar 

siswa dapat meìmahami mateìri deìngan leìbih mudah, ceìpat, dan eìfeìktif. 

Meìdia peìmbeìlajaran juga meìncakup beìrbagai beìntuk, mulai dari 

teìknoìloìgi koìmunikasi seìpeìrti gambar, suara, videìoì, hingga meìdia ceìtak. 

Alat-alat ini beìrfungsi seìbagai peìmbawa peìsan dari guru keìpada siswa 

seìhingga proìseìs peìnyampaian mateìri dapat beìrlangsung seìcara leìbih 

inteìraktif dan meìnarik. Teìknoìloìgi peìrangkat keìras pun turut meìnjadi 
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bagian dari meìdia peìmbeìlajaran untuk meìmpeìrkuat peìngalaman beìlajar 

siswa. 

Seìcara keìseìluruhan, meìdia peìmbeìlajaran tidak hanya meìmbantu siswa 

meìmahami mateìri, teìtapi juga meìningkatkan kualitas peìndidikan. Deìngan 

peìnggunaan meìdia yang teìpat, proìseìs peìmbeìlajaran meìnjadi leìbih eìfisieìn 

dan eìfeìktif seìrta mampu meìncapai tujuan peìndidikan deìngan leìbih baik. 

Oìleìh kareìna itu, peìnting bagi guru untuk meìmilih dan meìmanfaatkan 

meìdia peìmbeìlajaran yang seìsuai deìngan keìbutuhan dan karakteìristik 

peìseìrta didik. 

B. Manfaat Media Pembelajaran  

Manfaat meìdia peìmbeìlajaran seìpeìrti (doìcumeìnt digital, preìseìntasi, 

videìoì, audioì,pdf, dan seìbagainya) sangat peìnting dalam proìseìs 

peìmbeìlajaran moìdeìrn. Beìrikut ada beìbeìrapa manfaat meìnurut Fadilah eìt 

.al, (2023) seìbagai beìrikut: 

1. Manfaat Meìdia Peìmbeìlajaran Para Ahli  

a. Peìnyeìragaman peìnyamapaian mateìri peìmbeìlajaran  

b. Proìseìs beìlajar meìngajar meìnjadi leìbih meìnarik, jeìlas dan inteìraktif  

c. Eìfeìsieìnsi waktu dan teìnaga  

d. Meìningkatkan kualitas hasil beìlajar para siswa 

e. Meìmungkinkan keìgiatan meìngajar yang fleìksibeìl atau dapat 

dilakukan dimana saja  

f. Meìnumbuhkan sikap poìsitif siswa  

2. Manfaat Meìdia Peìmbeìlajaran Bagi Guru  
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a. Meìmudahkan guru dalam meìnjeìlaskan mateìri rumit Meìtoìdeì 

peìmbeìlajaran yang digunakan bisa leìbih beìrvariasi  

b. Dapat leìbih mudah meìmfoìkuskan peìrhatian murid pada mateìri 

yang seìdang dipeìlajari  

c. Meìnata suasana keìlas agar leìbih hidup dan inteìraktif  

d. Teìrcapainya tujuan keìgiatan beìlajar meìngajar seìcara eìfeìktif 

3. Manfaat Meìdia Peìmbeìlajaran Bagi Siswa  

a. Bisa leìbih meìmahami mateìri yang disampaikan peìngajar  

b. Peìmbeìlajaran leìbih meìnyeìnangkan dan mudah dimeìngeìrti  

c. Kualitas beìlajar siswa meìningkat  

d. Proìseìs beìlajar dapat digunakan dimana saja  

e. Meìmbangkitkan moìtivasi, minat dan keìinginan beìlajar  

C. Faktor Faktor Karakteristik Media Pembelajaran  

Karakteìristik meìdia peìmbeìlajaran meìrujuk pada sifat sifat yang 

meìmbeìdakan jeìnis jeìnis meìdia yang digunakan dalam proìseìs peìndidikan. 

Seìcara umum, karakteìristik ini meìncakup beìrbagai aspeìk yang 

meìmeìngaruhi eìfeìktivitas meìdia dalam meìmbantu siswa meìmahami koìnseìp 

koìnseìp peìmbeìlajaran. Salah satu karakteìristik utama meìdia peìmbeìlajaran 

adalah keìmampuan nya untuk meìmfasilitasi peìmahaman siswa teìrhadap 

mateìri peìmbeìlajaran (Sakila 2020). 

Seìlain itu, karakteìristik meìdia peìmbeìlajaran juga meìncakup 

keìmampuan untuk meìmbeìrikan peìngalaman beìlajar yang meìnarik dan 

inteìraktif bagi siswa. Meìdia peìmbeìlajaran yang inteìraktif meìndoìroìng 



17 
 

 
 

partisipasi aktif siswa dalam proìseìs peìmbeìlajaran, seìhingga meìmbantu 

meìningkatkan keìteìrlibatan dan moìtivasi beìlajar meìreìka. Deìngan 

meìnye ìdiakan peìngalaman beìlajar yang meìnarik, meìdia peìmbeìlajaran 

dapat meìmbantu siswa meìmpeìroìleìh peìmahaman yang leìbih meìndalam 

teìrhadap mateìri peìmbeìlajaran (Le ìstari 2020). 

Adapun Karakteìristik meìdia peìmbeìlajaran meìnurut Saleìh eìt.al, 

(2023) yaitu seìbagai beìrikut: 

1. Multiseìnsoìris:Meìdia peìmbeìlajaran yang eìfeìktif meìmanfaatkan beìrbagai 

Indeìra siswa sseìpeìrti peìndeìngaran, peìnglihatan, dan peìrabaan. Untuk 

meìningkatkan peìmahakan koìnseìp meìdia yang dapat meìrangsang leìbih 

dari satu Indeìra siswa seìcara ceìndeìrung leìbih eìfeìktif dalam meìnjangkau 

beìragam gaya beìlajar. 

2. Inteìraktif:Meìdia peìmbeìlajaran yang meìmungkinkan inteìraksi aktif 

antara siswa deìngan koìnteìn peìmbeìlajaran, seìpeìrti meìlalui simulasi, 

peìrmainan, atau aktivitas koìlaboìrasi dapat meìningkatkan keìteìrlibatan 

siswa dan meìmpeìrdalam peìmahaman meìreìka teìrhadap mateìri. 

3. Beìragam:Meìdia peìmbeìlajaran yang beìragam dalam beìntuk seìpeìrti teìks, 

gambar, audioì, videìoì, animasi, dan inteìraktif meìmbeìrikan fleìksibilitas 

keìpada peìndidik untuk meìmilih meìdia yang paling seìsuai deìngan 

keìbuthan peìmbeìlajaran siswa. 

4. Fleìksibeìl:Meìdia peìmbeìlajaran yang dapat diseìsuaikan deìngan beìrbagai 

situasi peìmbeìlajaran dan gaya meìngajar peìndidik meìmungkikan 
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peìnggunaan yang leìbih eìfeìktif dalam beìrbagai koìnteìks peìmbeìlajaran, 

baik dikeìlas maupun seìcara daring. 

5. Visual:Meìdia peìmbeìlajaran yang meìmanfaatkan eìleìmeìn visual, seìpeìrti 

gambar, diagram, grafik, dan videìoì dapat meìmbantu siswa meìmahami 

koìnseìp seìcara leìbih jeìlas dan meìmpeìrkuat reìteìnsi infoìrmasi. 

D. Contoh Media Pembelajaran\ 

Dalam proìseìs peìmbeìlajaran, meìdia meìmiliki peìran peìnting untuk 

meìnyampaikan infoìrmasi dan meìmpeìrjeìlas mateìri yang diajarkan guru. 

Adapun coìntoìh meìdia peìmbeìlajaran meìnurut (Coìllins eìt.al., 2021) seìbagai 

beìrikut : 

1. Buku dan mateìri ceìtak  

Meìdia peìmbeìlajaran yang peìrtama adalah buku dan mateìri ceìtak. 

Buku teìks, buku reìfeìreìnsi, jurnal, leìmbar keìrja, dan mateìri ceìtak 

lainnya meìrupakan meìdia peìmbeìlajaran yang klasik dan masih banyak 

digunakan. 

2. Meìdia audioìvisual  

Teìrmasuk didalamnya adalah audioì, videìoì, dan multimeìdia. Meìdia 

audioì seìpeìrti poìdcast, atau ceìramah audioì digunakan untuk 

meìnyampaikan infoìrmasi seìcara lisan. Meìdia videìoì dapat beìrupa 

preìseìntasi visual, reìkaman deìmoìntrasi, film peìndidikan, atau animasi. 

Meìdia multimeìdia meìncakup koìmbinasi audioì, videìoì, teìks, gambar, 

dan inteìraktivitas seìpeìrti preìseìntasi multimeìdia atau aplikasi eìdukatif. 
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3. Meìdia gambar  

Teìrmasuk didalamnya adalah gambar, foìtoì, diagram, grafik, dan 

ilustrasi. Meìdia gambar dapat meìmbantu meìnjeìlaskan koìnseìp 

meìmvisualisasikan infoìrmasi atau meìnjeìlaskan hubungan anatar 

koìnseìp koìnseìp koìmpleìks. 

4. Meìdia inteìraktif  

Teìrmasuk didalamnya adalah aplikasi eìdukatif, simulasi, 

peìrmainan peìndidikan, dan peìrangkat lunak peìmbeìlajaran. Meìdia 

inteìraktif meìmungkinkan siswa untuk teìrlibat seìcara aktif dalam proìseìs 

beìlajar dan meìmpeìroìleìh peìngalaman langsung dalam meìnjeìlajahi 

koìnseìp koìnseìp. 

5. Meìdia reìalitas virtual(VR) dan reìalitas augeìmeìntasi (AR) 

Teìknoìloìgi VR dan AR meìmungkinkan siswa untuk meìngalami 

lingkungan untuk situasi peìmbeìlajaran yang reìalistis atau ditingkatkan. 

Deìngan meìnggunakan heìadseìt VR atau peìrangkat AR, siswa dapat 

beìrinteìraksi deìngan oìbjeìk 3D atau meìngamati simulasi inteìraktif 

dalam lingkungan yang imeìrsif. 

6. Meìdia oìnlineì dan Eì-leìarning  

Teìrmasuk didalamnya adalah platfoìrm peìmbeìlajaran videìoì, videìoì 

peìmbeìlajaran oìnlineì, kursus daring, foìrum diskusi dan sumbeìr daya 

peìmbeìlajaran digital. Meìdia oìnlineì meìmungkinkan akseìs teìrhadap 

mateìri peìmbeìlajaran yang fleìksibeìl dan koìlaboìrasi deìngan siswa dan 

guru seìcara virtual. 
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7. Alat peìraga dan moìdeìl  

Alat peìraga seìpeìrti moìdeìl fisik, manipulativeì, atau alat eìkspeìrimeìn 

digunakan untuk meìmbantu siswa meìmvisualiasiskan dan meìmahami 

koìnseìp yang abstrak atau koìmpleìks meìlalui peìngalam praktis. 

8. Meìdia visualisasi data  

Meìdia ini meìncakup grafik, diagram, peìta, dan infoìgrafis yang 

digunakan untuk meìnyajikan infoìrmasi atau data deìngan cara yang 

visual dan mudah dipahami. 

9. Meìdia soìsial 

Meìdia soìsial dapat digunakan dalam koìnteìks peìmbeìlajaran koìlaboìratif, 

dimana siswa dapat beìrinteìraksi, beìrbagi peìngeìtahuan, dan 

beìrpartisipasi dalam diskusi deìngan seìsameì siswa atau guru. 

10. Meìdia ceìrita naratif 

Meìdia ceìrita naratif yaitu ceìrita doìngeìng, atau liteìratur dapat 

digunakan seìbagai meìdia peìmbeìlajaran untuk meìnggambarkan situasi, 

nilai nilai, koìnseìp koìnseìp dlam beìntuk yang meìnarik dan meìngunggah 

imajinasi siswa. 

E. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran  

Ada beìbeìrapa keìleìbihan dan keìkurangan  dalam meìdia peìmbeìlajaran 

meìnurut Ulah (2019) adalah seìbagai beìrikut: 

1. Keìleìbihan 

a. Meìningkatkan minat dan moìtivasi beìlajar  

b. Meìmudahkan peìmahaman mateìri  
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c. Meìngakoìmoìdasi beìragam gaya beìlajar  

d. Dapat digunakan kapan saja  

e. Eìfeìsieìnsi waktu dan eìneìrgi  

2. Keìkurangan  

a. Keìteìrgantungan pada teìknoìloìgi  

b. Keìteìrbatasan akseìs 

c. Peìrlu peìrsiapan dan waktu  

d. Gangguan koìnseìntrasi  

eì. Beìrgantung pada meìdia  

F. Metode Gamifikasi Dalam Pembelajaran  

Istilah "gamifikasi" peìrtama kali digunakan oìleìh Nick Peìlling dalam 

preìseìntasi TEìD pada tahun 2002.  Gamificatioìn adalah meìtoìdeì 

peìmbeìlajaran meìnggunakan eìleìmeìn. di dalam gameì atau videìoì gameì 

deìngan tujuan meìndoìrmnoìng siswa untuk beìrpartisipasi dalam proìseìs 

peìmbeìlajaran dan meìmaksimalkan keìpuasan dan keìteìrlibatan siswa dalam 

proìseìs peìmbeìlajaran. Seìlain itu, meìdia ini dapat digunakan untuk 

meìnangkap hal-hal yang meìnarik minat siswa dan meìndoìro ìng meìreìka 

untuk teìrus beìlajar.  Deìngan meìnggunakan eìleìmeìn meìkanik gameì, 

gamifikasi meìnawarkan soìlusi praktis deìngan meìnarik keìteìrtarikan 

keìloìmpoìk teìrteìntu.(Y. Vianna eìt al 2014). 

Seìcara leìbih rinci, Coìné (2014) meìndeìfinisikan gamifikasi seìbagai 

gagasan yang meìnyatukan oìrang deìngan meìnggunakan meìkanika beìrbasis 

peìrmainan, nilai-nilai eìsteìtika, dan peìrmainan beìrfikir. meìnye ìleìsaikan 
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masalah, meìnumbuhkan moìtivasi, dan meìndoìroìng peìmbeìlajaran. 

Gamifikasi meìndoìroìng siswa leìbih banyak untuk meìngikuti peìlajaran. 

McCoìlskeìy (2015) meìnggambarkan gamifikasi ialah keìteìrlibatan siswa 

seìbagai tindakan meìtakoìnstruksi yang meìncakup keìteìrlibatan peìrilaku, 

eìmoìsi, dan koìgnitif siswa dalam beìlajar  

Beìrdasarkan peìndapat di atas , maka dapat disimpulkan bahwa 

gamifikasi meìrupakan peìndeìkatan peìmbeìlajaran yang meìnggabungkan 

unsur peìrmainan seìpeìrti meìkanika peìrmainan, eìsteìtika, dan poìla pikir 

strateìgis untuk meìnciptakan peìngalaman beìlajar yang meìnarik.  

Peìndeìkatan ini tidak hanya meìmbantu dalam peìnye ìleìsaian masalah 

dan meìningkatkan moìtivasi beìlajar, teìtapi juga meìndoìroìng keìteìrlibatan 

siswa seìcara meìnyeìluruh, baik dari seìgi peìrilaku, eìmoìsioìnal, maupun 

koìgnitif. Deìngan adanya gamifikasi, siswa meìnjadi leìbih aktif dan antusias 

dalam meìngikuti proìseìs peìmbeìlajaran 

Leìbih lanjut, gamifikasi meìndoìroìng keìteìrlibatan siswa dalam tiga 

aspeìk utama: peìrilaku, eìmoìsi, dan koìgnitif. Keìtiga aspeìk teìrseìbut sangat 

peìnting dalam peìmbeìlajaran yang beìrmakna. Siswa yang teìrlibat seìcara 

aktif akan leìbih mudah meìnyeìrap infoìrmasi, meìmahami koìnseìp, dan 

meìngeìmbangkan keìmampuan beìrpikir kritis. Oìleìh kareìna itu, peìneìrapan 

gamifikasi meìnjadi salah satu soìlusi inoìvatif dalam meìningkatkan kualitas 

peìmbeìlajaran di eìra moìdeìrn. 
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G. Langkah Penerapan Media Gamifikasi 

Dalam dunia peìndidikan, gameì ini meìmiliki poìteìnsi peìmbeìlajaran 

dan meìmiliki unsur peìmbeìlajaran, seìhingga dapat digunakan dalam 

peìndidikan. Gameì peìmbeìlajaran harus meìmiliki banyak unsur, seìpeìrti 

tujuan, tujuan tantangan, dan unsur peìmbeìlajaran (Yunita, N. P., & Indrajit 

2022). Maka dari, meìnurut Jusuf (2016) dalam gamifikasi peìmbeìlajaran 

karakteìristik di dalamnya , yaitu teìrdapat challeìngeì, 

reìward,satisficatio ìn,dan addictiveì. 

Adapun langkah-langkah gamifikasi dan peìneìrapannya pada 

peìmbe ìlajaran adalah: 

1. Peìcah mate ìri peìlajaran meìnjadi bagian khusus. 

Seìtiap bagian harus diakhiri deìngan kuis. Beìri hadiah keìpada 

peìseìrta atau siswa deìngan leìncana virtual Jika me ìreìka lulus kuis 

2. Pisahkan mate ìri keì dalam jalur yang be ìrjeìnjang dan beìrtingkat. 

Siswa me ìndapat leìncana dan leìveìl yang leìbih tinggi yang teìrbuka 

(unloìkeìd) seìiring deìngan keìmajuan be ìlajar me ìreìka, yang 

me ìmungkinkan me ìreìka untuk beìlajar mateìri baru. 

3. Catat skoìr siswa untuk seìtiap bagian, seìhingga me ìreìka dapat 

beìrkoìnseìntrasi untuk me ìningkatkan skoìr me ìreìka seìcara 

keìseìluruhan. 

4. Beìri hadiah seìpeìrti leìncana. daftar peìncapaian yang dapat 

dipasang di soìsial me ìdia siswa. 
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5. Siswa dapat me ìnyeìleìsaikan proìyeìk deìngan beìkeìrja sama dalam 

keìloìmpo ìk. 

6.  Ke ìnalkan ideì-ideì teìntang queìst (peìncarian) dan eìpic me ìaning 

(peìmaknaan e ìpik). dimana siswa dapat me ìnyeìrahkan peìkeìrjaan 

me ìreìka, yang dapat meìmbantu me ìmpe ìrkuat standar peìndidikan 

atau kultural. 

7. Beìri inseìntif keìpada siswa untuk beìrbagi dan me ìngoìme ìntari 

peìkeìrjaan teìmannya.  Ini me ìndoìroìng pe ìrtukaran peìngeìtahuan 

dalam budaya. 

8. Beìri keìjutan deìngan hadiah boìnus tambahan saat siswa 

lulustantangan baru.  

9.  Gunakan co ìuntdoìwn atau hitung mundur pada kuis untuk 

me ìmbuat teìkanan. Cara ini akan me ìmbuat siswa me ìnghadapi 

masalah batasan waktu. 

10. Jika siswa gagal me ìnyeìleìsaikan tantangan, ambil le ìncana atau 

reìward teìrbatas. 

11. Dalam e ì-leìarning, buat sceìnarioì peìnceìgahan atau roìleì playing 

yang dapat diulang atau diulang seìhingga siswa hraus me ìncari 

soìlusi jika masalah tidak teìrleìwati. 

12.  Tunjukkan karakteìr yang me ìndukung siswa se ìlama pro ìseìs 

beìlajar meìreìka. 

13. Beìri siswa ke ìseìmpatan untuk me ìmbuat atau me ìmilih karakte ìr 

untuk beìrmain saat beìlajar. 



25 
 

 
 

14.  Tampilkan papan peìmimpin yang me ìnunjukkan  peìrfoìrma 

seìluruh siswa untuk me ìningkatkan seìmangat koìmpe ìteìnsi dan 

keìrja sama. 

 Me ìnurut Ayu eìt.al, (2024) untuk meìmbuat peìmbe ìlajaran yang 

me ìnarik dan eìfeìktif deìngan me ìnggabungkan langkah-langkah di atas: 

1. Buat mate ìri peìmbe ìlajaran me ìnjadi bagian-bagian khusus, 

2. Beìrikan kuis diseìtiap akhir dan me ìmbe ìrikan peìnghargaan jika 

beìrhasil me ìnyeìleìsaikan kuis, 

3. Me ìmbagi mateìri keìdalam le ìveìl yang beìrbeìda, 

4. Me ìncatat skoìr yang dipeìroìleìh seìtiap bagian, deìngan tujuan agar 

siswa be ìrfoìkus pada peìningkatan skoìr me ìreìka seìcara keìseìluruhan 

5. Me ìmbe ìrika peìnghargaan keìpada peìseìrta. 

6. Me ìmbuat keìloìmpo ìk agar siswa dapat beìkeìrja sama dalam 

me ìnyeìleìsaikan tugas 

Beìrdasarkan peìndapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

gamifikasi me ìneìkankan pada peìme ìcahan mateìri me ìnjadi bagian-

bagian keìcil yang mudah dipahami, dileìngkapi deìngan kuis, 

tantangan, seìrta sisteìm hadiah seìpeìrti leìncana atau poìin. Peìndeìkatan 

ini meìnciptakan peìngalaman beìlajar yang leìbih teìrstruktur dan 

me ìnyeìnangkan. Sisteìm tingkatan atau leìveìl yang beìrjeìnjang juga 

me ìmungkinkan siswa untuk beìlajar seìsuai keìmampuan dan 

keìceìpatan me ìreìka, sambil te ìrus teìrmo ìtivasi untuk me ìncapai leìveìl 

beìrikutnya. 
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Seìlain itu, eìleìme ìn koìmpe ìtisi dan koìlaboìrasi me ìnjadi aspeìk 

peìnting dalam gamifikasi. Me ìlalui papan peìringkat, leìncana 

peìncapaian, seìrta keìrja keìloìmpo ìk, siswa dido ìroìng untuk tidak hanya 

foìkus pada hasil pribadi, teìtapi juga beìrinteìraksi deìngan teìman-

teìmannya dalam me ìnyeìleìsaikan proìyeìk atau tantangan beìrsama. 

Bahkan, peìmbe ìrian inseìntif soìsial seìpeìrti me ìmbagikan pe ìncapaian di 

me ìdia soìsial mampu me ìningkatkan rasa peìrcaya diri dan seìmangat 

beìlajar siswa. 

Leìbih jauh, peìnggunaan eìleìme ìn-eìleìme ìn khas peìrmainan se ìpeìrti 

queìst (peìncarian), roìleì-playing, co ìuntdoìwn timeìr, dan karakteìr 

inteìraktif, meìmbuat proìseìs peìmbe ìlajaran teìrasa seìpeìrti peìtualangan 

yang seìru. Ini tidak hanya me ìningkatkan daya tarik peìmbe ìlajaran, 

teìtapi juga me ìmpe ìrkuat peìmahaman siswa teìrhadap mate ìri. De ìngan 

deìmikian, peìneìrapan gamifikasi bukan seìkadar me ìmbuat be ìlajar 

me ìnjadi me ìnyeìnangkan, teìtapi juga meìmbe ìntuk poìla pikir aktif, 

kreìatif, dan koìmpe ìtitif dalam pro ìseìs peìndidikan. 

H. Tujuan Media Gamifikasi 

Gamifikasi dapat meìningkatkan peìrilaku seìseìoìrang kareìna meìmiliki 

koìnoìtasi "ke ìgeìmbiraan".  Moìdeìl gamifikasi peìmbeìlajaran meìnjadi salah 

satu strateìgi yang paling eìfeìktif untuk meìngajar kareìna meìmasukkan 

prinsip-prinsip peìrmainan keì dalam proìseìs peìmbeìlajaran. digunakan untuk 

meìningkatkan tingkat partisipasi siswa (Dicheìv ,2017) . 
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Gamifikasi dalam keìlas sangat peìnting untuk meìmbuat sumbeìr daya 

manusia yang dapat dipeìrcaya. Peìrmintaan untuk inoìvasi dalam 

peìndidikan teìlah meìndoìroìng pe ìngeìmbangan lingkungan beìlajar yang 

leìbih meìnarik dan meìnyeìnangkan bagi siswa. Adapun tujuan dari meìdia 

gamifikasi meìnurut (Ayu eìt.al, 2024) seìbagai beìrikut : 

1. Meìningkatkan keìteìrampilan teìrteìntu, seìpeìrti meìmeìnuhi tujuan 

peìmbeìlajaran 

2. Meìningkatkan keìteìrlibatan siswa 

3. Meìmaksimalkan peìmbeìlajaran 

4. Meìndoìroìng soìsialisasi, dan meìndukung peìrubahan peìrilaku 

I. Manfaat Media Gamifikasi 

Peìmbeìlajaran yang meìngadaptasi moìdeìl gamificatioìn dapat 

meìmbantu peìmbeìlajaran itu seìndiri. Meìnurut Jusuf (2016), gamificatioìn 

meìnawarkan beìbeìrapa keìuntungan bagi siswa, seìpeìrti: 

1. Gamifikasi meìmbantu siswa beìlajar di keìlas kareìna meìmbeìrikan poìin, 

peìnilaian, dan tingkat keìsulitan untuk tugas yang meìmastikan siswa 

meìmahaminya.keìpada murid-murid teìntang tujuan peìmbeìlajaran.  

Tingkat keìsulitan tugas dan mini-gameì yang dibeìrikan juga 

meìmungkinkan siswa meìnye ìleìsaikannya seìcara beìrtahap. Sisteìm ini 

juga meìnye ìdiakan tutoìrial untuk meìmbantu siswa meìnye ìleìsaikan tugas.  

Seìlain itu, gamifikasi dapat meìningkatkan moìtivasi siswa dan 

keìteìrlibatan meìreìka dalam peìmbeìlajaran. 
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2.  Tantangan dan kuis dalam moìdeìl peìmbeìlajaran gamifikasi dapat 

meìmbuat siswa leìbih teìrtarik deìngan tugas dan meìngurangi rasa boìsan. 

3. Meìmbeìrikan foìkus, keìteìkunan, dan koìntribusi siswa dalam diskusi di 

keìlas dapat ditingkatkan deìngan tantangan, kuis, dan hadiah. Siswa 

yang aktif dan foìkus dalam aktivitas keìlas dapat meìningkatkan nilai 

meìreìka. 

4. Meìningkatkan keìseìhatan dan keìbugaran siswa meìlalui minigameì dan 

diskusi keìlas. 

 Apabila manfaat di atas digunakan deìngan baik deìngan 

meìmpeìrtimbangkan tujuan gamifikasi peìmbeìlajaran, peìmbeìlajaran akan 

meìnjadi leìbih meìnye ìnangkan dan tujuan peìmbeìlajaran dapat teìrcapai. 

J. Kelebihan Media Gamifikasi 

Ada beìbeìrapa keìleìbihan dan keìleìmahan moìdeìl gamificatioìn saat 

diteìrapkan. Beìrikut adalah beìbeìrapa keìleìbihan moìdeìl gamificatioìn 

dibandingkan deìngan moìdeìl peìmbeìlajaran lain meìnurut (Jusuf ,2016) seìbagai 

beìrikut : 

1. Meìnjadikan beìlajar leìbih meìnye ìnangkan untuk siswa 

2. meìndoìroìng siswa untuk meìnye ìleìsaikan tugas 

3. meìmbantu siswa meìnjadi leìbih foìkus dan meìmahami apa yang meìreìka 

peìlajari 

4. Meìmbeìrikan keìseìmpatan keìpada siswa untuk beìrkoìmpeìtisi, 

beìreìksploìrasi, dan beìrpreìstasi dalam keìlas. 
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Beìrdasarkan peìndapat  di atas, dapat disimpulkan bahwa moìdeìl 

gamificatioìn meìmiliki beìrbagai keìleìbihan yang meìnjadikannya seìbagai 

peìndeìkatan peìmbeìlajaran yang eìfeìktif dan meìnye ìnangkan. Deìngan 

meìnyisipkan eìleìmeìn peìrmainan keì dalam proìseìs beìlajar, gamificatioìn 

mampu meìnciptakan suasana yang leìbih meìnarik bagi siswa. Hal ini 

meìndoìroìng meìreìka untuk meìnye ìleìsaikan tugas-tugas deìngan seìmangat 

dan leìbih foìkus dalam meìmahami mateìri yang dipeìlajari. 

Moìdeìl ini juga meìmbeìri ruang bagi siswa untuk beìrkoìmpeìtisi seìcara 

seìhat, meìngeìksploìrasi poìteìnsi diri, dan meìraih preìstasi dalam keìlas. Tidak 

hanya itu, peìnggunaan gamifikasi dalam peìmbeìlajaran juga teìrbukti 

meìningkatkan keìteìrlibatan aktif siswa. Keìteìrlibatan ini meìnjadi kunci 

peìnting dalam meìnciptakan proìseìs beìlajar yang beìrmakna dan beìrdampak 

jangka panjang teìrhadap hasil beìlajar siswa. 

Seìlain meìningkatkan keìteìrlibatan, moìdeìl gamifikasi juga 

meìmpeìrkuat peìmahaman mateìri meìlalui peìndeìkatan yang meìnyeìnangkan 

dan meìnantang. Gamifikasi turut meìndoìroìng moìtivasi intrinsik siswa, 

seìhingga meìreìka meìrasa teìrdoìroìng untuk beìlajar tanpa meìrasa teìrpaksa. 

Deìngan meìningkatnya moìtivasi, kineìrja siswa pun ikut teìrdoìroìng, baik 

dalam aspeìk akadeìmik maupun sikap seìlama proìseìs peìmbeìlajaran 

beìrlangsung. 

K. Kelemahan Media Gamifikasi  

Adapun keìleìmahan  meìtoìdeì gamifikasi yang di keìmukakan oìleìh Alfioìnita  

Jusuf (2016) yaitu: 
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1. Proìseìs peìlaksanaan dan peìrsiapan seìbeìlum peìlaksanaan meìmbutuhkan 

waktu yang lama. 

2. Keìtika guru tidak meìnjeìlaskan teìntang reìward, peìseìrta didik dapat 

meìnganggap peìmbeìlajaran hanyalah latihan. seìbagai moìtivasi untuk 

reìward 

Meìskipun meìtoìdeì gamifikasi meìmiliki banyak manfaat, peìndidik juga 

harus meìmpeìrtimbangkan keìleìmahannya.  Peìrtama, peìmbeìlajaran ini 

meìmbutuhkan waktu yang cukup lama untuk meìncapai tujuan. 

peìmbeìlajaran, yang mungkin meìnghambat eìfisieìnsi waktu. Keìdua, jika 

peìnjeìlasan teìntang sisteìm reìward tidak jeìlas, siswa mungkin meìrasa reìsah 

dan tidak teìrmoìtivasi, dan keìtidakjeìlasan ini dapat meìngurangi eìfeìktivitas 

peìmbeìlajaran. Oìleìh kareìna itu, sangat peìnting untuk meìmbeìrikan peìnjeìlasan 

yang jeìlas dan teìrstruktur teìntang sisteìm reìward untuk meìndukung moìtivasi 

dan keìteìrlibatan siswa. 

2.1.2 Keaktifan Belajar 

A. Pengertian  Belajar 

Seìcara psikoìloìgis, peìngeìrtian beìlajar adalah proìseìs peìrubahan ini 

meìncakup peìrubahan tingkah laku seìseìoìrang dan inteìraksinya deìngan 

lingkungannya untuk meìmeìnuhi peìrlu untuk hidupnya.  Seìmua aspeìk 

tingkah laku akan meìngalami peìrubahan ini. Meìnurut Slameìtoì (2015) , 

peìngeìrtian beìlajar adalah upaya yang dilakukan seìseìoìrang untuk 

meìngubah tingkah lakunya seìcara keìseìluruhan seìbagai hasil dari 

peìngalamannya dalam inteìraksi deìngan lingkungannya. Peìrubahan ini 
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dilakukan seìcara sadar dan meìncakup seìmua aspeìk tingkah laku, poìsitif 

dan aktif, tidak seìmeìntara, tidak beìrtujuan, atau teìrarah (Mawar Sari eìt al. 

2024). 

Meìnurut  Mutadi (2019) meìngatakan beìlajar ialah peìrubahan dalam 

diri seìseìoìrang yang diseìbabkan oìleìh inteìraksi deìngan lingkungannya untuk 

meìmeìnuhi keìbutuhan dan meìningkatkan keìmampuan meìreìka meìleìstarikan 

alam deìngan baik. “Leìarning is a changeì theì individual dueì toì inteìractioìn 

oìf that individual and his eìnviroìnmeìnts which fills a neìeìd and makeìs him 

capableì oìf deìaling adeìquality with his eìnviroìnmeìnt”. 

Meìnurut Hilgrad dan Boìweìr (Baharuddin 2014), beìlajar (toì leìarn) 

meìmiliki arti : toì gain knoìwleìdgeì, coìmpreìheìnsioìn, oìr masteìry oìf troìugh 

eìxpeìrieìnceì oìr study, toì fix in theì mind oìr meìmoìry; meìmoìrizeì; toì acquire ì 

troìugh eìxpeìrieìnceì, toì beìcoìmeì in foìrmeì oìf toì find oìut. Beìlajar dideìfinisikan 

seìbagai meìmpeìroìleìh peìngeìtahuan atau meìnguasai peìngeìtahuan meìlalui 

peìngalaman, meìngingat, meìnguasai peìngalaman, dan meìndapatkan 

infoìrmasi atau meìneìmukan. Oìleìh kareìna itu, beìlajar meìrupakan koìmpoìneìn 

peìnting dari aktivitas atau keìgiatan seìrta peìnguasaan teìrhadap seìsuatu. 

Seìdangkan meìnurut Jameìs Oì. Wittakeìr (Aunurrahman 2015) 

meìngeìmukakan bahwa beìlajar adalah proìseìs dimana tingkah laku 

ditimbulkan atau diubah meìlalui latihan atau peìngalaman. 

Beìrdasarkan keìtiga peìndapat teìrseìbut, dapat disimpulkan bahwa 

beìlajar meìrupakan suatu proìseìs yang meìlibatkan peìrubahan dalam diri 

seìseìoìrang seìbagai hasil dari inteìraksi deìngan lingkungan. Proìseìs ini 



32 
 

 
 

meìmbantu individu dalam meìmeìnuhi keìbutuhannya seìrta meìningkatkan 

keìmampuannya untuk meìnye ìsuaikan diri dan meìnghadapi beìrbagai situasi 

yang ada di seìkitarnya, teìrmasuk dalam meìnjaga keìleìstarian lingkungan. 

Beìlajar juga dapat dipahami seìbagai keìgiatan meìmpeìroìleìh dan 

meìnguasai peìngeìtahuan meìlalui peìngalaman langsung, peìngamatan, dan 

latihan. Tidak hanya seìkadar meìnambah infoìrmasi, beìlajar juga meìncakup 

keìmampuan untuk meìmahami, meìngingat, seìrta meìneìrapkan peìngeìtahuan 

teìrseìbut dalam keìhidupan nyata. Deìngan deìmikian, beìlajar meìmiliki peìran 

peìnting dalam peìngeìmbangan diri dan keìceìrdasan seìseìoìrang. 

Seìlain itu, beìlajar juga ditandai deìngan adanya peìrubahan tingkah 

laku seìbagai akibat dari peìngalaman atau peìlatihan yang dilakukan seìcara 

beìrulang. Proìseìs ini tidak teìrjadi seìcara instan, teìtapi meìlalui latihan dan 

keìteìrlibatan aktif individu dalam keìgiatan beìlajar. Oìleìh kareìna itu, beìlajar 

adalah fo ìndasi utama dalam meìmbeìntuk keìpribadian, keìteìrampilan, dan 

peìngeìtahuan seìseìoìrang seìpanjang hidupnya. 

B. Tujuan Belajar 

Adapun beìbeìrapa tujuan beìlajar meìnurut Slameìtoì (2015), yakni seìbagai 

beìrikut : 

1. Untuk meìndapatkan peìngeìtahuan 

Hal ini ditandai deìngan keìmampuan beìrpikir, yaitu peìmikiran 

bahwa peìngeìtahuan dan keìmampuan beìrpikir adalah satu dan sama.  

Deìngan kata lain, keìmampuan beìrpikir tanpa sumbeìr peìngeìtahuan.  
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Tujuan inilah yang meìngarah pada peìrkeìmbangan dalam keìgiatan 

beìlajar. 

2. Peìnanaman koìnseìp dan keìteìrampilan 

Keìteìrampilan dipeìrlukan. Jadi, itu teìntang keìteìrampilan roìhani 

dan jasmani. Keìteìrampilan jasmaniah adalah keìteìrampilan yang dapat 

dilihat dan diamati, seìhingga foìkus peìndidikannya adalah keìteìrampilan 

geìrak dan peìnampilan anggoìta tubuh. 

3. Peìmbeìntukan sikap 

Guru harus leìbih ceìrdas dan beìrhati-hati saat meìnumbuhkan sikap 

meìntal, peìrilaku, dan pribadi anak didik meìreìka.Untuk meìncapai hal 

ini, dipeìrlukan keìmampuan untuk meìngarahkan moìtivasi dan ingatlah 

untuk meìnggunakan pribadi guru itu seìndiri. 

C. Prinsip -prinsip Belajar 

Meìnurut Slameìtoì (2015) ada beìbeìrapa prinsip-prinsip beìlajar yang dapat 

dilaksanakan dalam situasi dan koìndisi yang beìrbeìda dan oìleìh seìtiap peìseìrta 

didik seìcara individual adalah seìbagai beìrikut : 

1. Beìrdasar prasyarat yang dipeìrlukan untuk beìlajar. 

Seìlama proìseìs beìlajar, diupayakan agar siswa beìrpartisipasi seìcara aktif 

dalam proìseìs peìmbeìlajaran, meìningkatkan minat meìreìka, dan 

meìndapatkan bimbingan untuk meìncapai tujuan instruksioìnal. 

2. Seìsuai hakikat beìlajar. 
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Beìlajar adalah proìseìs koìntinguitas, atau hubungan antara peìmahaman 

yang beìrbeìda, seìhingga doìroìngan yang dibeìrikan dapat meìnyeìbabkan 

reìspoìn yang diantisipasi. 

3. Seìsuai mateìri atau bahan yang akan dipeìlajari. 

Beìlajar adalah proìseìs yang meìnye ìluruh, dan mateìri harus disajikan 

deìngan cara yang mudah dipahami. 

4. Syarat keìbeìrhasilan beìlajar 

Beìlajar meìmeìrlukan sumbeìr daya yang cukup agar siswa dapat beìlajar 

deìngan teìnang. 

D. Teori – teori Belajar 

Meìnurut Koìsmiyah (2013) ada beìbeìrapa teìoìri beìlajar yang yang reìleìvan 

dan dapat diteìrapkan dalam keìgiatan peìmbeìlajaran yang akan dikeìmbangkan 

antara lain : 

1. Teìoìri beìlajar beìhavioìrismeì meìnyatakan bahwa peìristiwa lingkungan 

manusia sangat meìmeìngaruhi meìreìka, yang meìnye ìbabkan peìngalaman 

beìlajar.  Teìoìri ini meìnunjukkan apa yang diamati, atau tindakan. 

2. Teìoìri beìlajar koìgnitif meìnyatakan bahwa beìlajar adalah 

meìngoìrganisasikan koìmpoìneìn koìgnitif dan peìrseìpsi untuk 

meìmpeìroìleìh peìmahaman.  Teìoìri ini meìneìkankan gagasan bahwa 

koìmpoìneìn suatu situasi saling beìrhubungan dalam koìnteìks situasi 

seìcara keìseìluruhan. 

3. Teìoìri beìlajar humanismeì beìrpeìndapat bahwa beìlajar harus dimulai dan 

ditunjukkan untuk keìpeìntingan meìmanusiakan manusia, seìhingga 
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siswa dapat meìncapai aktualisasi diri meìreìka seìndiri beìlajar seìbaik 

mungkin. 

4. Teìoìri beìlajar sibeìrneìtik meìngatakan bahwa beìlajar adalah meìngoìlah 

infoìrmasi (peìsan peìmbeìlajaran). Sisteìm infoìrmasi sangat 

meìmpeìngaruhi proìseìs beìlajar. 

5.  Teìoìri koìnstruktivismeì meìngatakan bahwa beìlajar adalah peìmbeìntukan 

peìngeìtahuan meìlalui peìngalaman koìnkreìt, aktivitas koìlaboìratif, 

reìfleìksi, dan inteìrpreìtasi. 

Beìrdasarkan pandangan Koìsmiyah (2013), dapat disimpulkan bahwa 

seìtiap teìoìri beìlajar meìmiliki peìndeìkatan dan foìkus yang beìrbeìda dalam 

meìnjeìlaskan proìseìs beìlajar siswa. Teìoìri beìhavioìrismeì meìneìkankan pada 

peìrilaku yang tampak seìbagai hasil dari stimulus lingkungan, di mana 

peìmbeìlajaran teìrjadi meìlalui peìnguatan (reìinfoìrceìmeìnt) dan peìngulangan. 

Seìmeìntara itu, teìoìri koìgnitif meìmandang beìlajar seìbagai pro ìseìs inteìrnal 

yang meìlibatkan peìngoìrganisasian infoìrmasi dan hubungan antar koìnseìp 

dalam koìnteìks yang utuh. 

Teìoìri humanismeì meìmbeìrikan peìneìkanan pada aspeìk keìmanusiaan 

dalam pro ìseìs beìlajar. Dalam pandangan ini, beìlajar bukan hanya teìntang 

peìngeìtahuan, teìtapi juga teìntang aktualisasi diri, nilai-nilai, dan eìmoìsi. 

Peìmbeìlajaran harus meìnghargai poìteìnsi unik seìtiap individu agar siswa 

dapat beìrkeìmbang seìcara oìptimal. Di sisi lain, teìoìri sibeìrneìtik meìneìkankan 

peìntingnya peìngeìloìlaan infoìrmasi. Proìseìs beìlajar teìrjadi saat siswa 
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meìneìrima, meìngoìlah, dan meìmbeìrikan reìspoìn teìrhadap infoìrmasi, yang 

dapat difasilitasi deìngan teìknoìloìgi atau sisteìm koìmunikasi. 

Seìmeìntara itu, teìoìri koìnstruktivismeì meìmandang bahwa 

peìngeìtahuan dibeìntuk seìndiri oìleìh siswa meìlalui peìngalaman nyata dan 

aktivitas soìsial. Peìmbeìlajaran yang meìlibatkan koìlaboìrasi, eìksploìrasi, dan 

reìfleìksi akan meìmbantu siswa meìmbangun peìmahaman seìcara meìndalam. 

Oìleìh kareìna itu, guru peìrlu meìrancang peìmbeìlajaran yang aktif, 

koìnteìkstual, dan meìmbeìri ruang bagi siswa untuk meìneìmukan seìndiri 

makna dari seìtiap peìngalaman beìlajar. Gabungan dari keìlima teìoìri ini 

dapat meìnjadi dasar yang kuat dalam meìnyusun strateìgi peìmbeìlajaran 

yang eìfeìktif dan meìnyeìluruh. 

E. Ciri – ciri Belajar  

Meìnurut Khairani (2017), meìrumuskan ada beìbeìrapa ciri -ciri beìlajar 

seìbagai beìrikut : 

1. Adanya peìrubahan tingkah laku adalah tanda beìlajar. Ini beìrarti bahwa 

hasil beìlajar hanya dapat diamati meìlalui peìrubahan tingkah laku, 

misalnya dari tidak tahu meìnjadi tahu atau dari tidak tahu meìnjadi tahu. 

  teìrampil meìnjadi teìrampil, dll.  Oìrang tidak dapat meìngeìtahui apakah 

hasil beìlajar ada atau tidak tanpa meìngamati tingkah lakunya.  Kareìna 

hasil beìlajar diubah seìcara visual. 

2.  Seìlama proìseìs beìlajar, peìrubahan tingkah laku tidak seìlalu teìrlihat 

seìgeìra; meìreìka mungkin teìrjadi. Artinya, seìteìlah keìgiatan beìlajar 

seìleìsai, siswa dapat teìrus meìmpeìrbaiki peìngeìtahuan meìreìka. 
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3. Latihan atau peìngalaman meìnyeìbabkan peìrubahan tingkah laku; deìngan 

kata lain, beìlajar harus dilakukan seìcara aktif, seìngaja, dan teìreìncana, 

bukan kareìna peìristiwa yang tidak peìnting. 

4.  Peìngalaman atau latihan dapat meìmbeìrikan peìnguatan. Seìsuatu yang 

meìmbeìri seìmangat atau doìroìngan untuk meìngubah tingkah laku dapat 

meìmbuat oìrang ingin meìlakukan seìsuatu yang beìrbeìda. 

F. Faktor yang Mempengaruhi Belajar 

Meìnurut Slameìtoì (2015) ada banyak jeìnis faktoìr yang meìmpeìngaruhi 

beìlajar, teìtapi dapat dibagi meìnjadi dua kateìgoìri: faktoìr inteìrn dan eìksteìrn. 

Faktoìr inteìrn adalah faktoìr yang ada dalam diri siswa. Namun, faktoìr 

eìksteìrnal adalah faktoìr yang tidak ada di dalam diri individu. 

1. Faktoìr – faktoìr inteìrnal 

Ada dua faktoìr yang meìmpeìngaruhi hasil beìlajar anak, yaitu 

faktoìr jasmani , faktoìr psikoìloìgis dan faktoìr keìleìlahan. 

a. Faktoìr Jamani teìrbagi meìnjadi 2 yakni seìbagai beìrikut : 

Tabel 2.1 Jenis Faktor Jasmani 

1. Faktoìr Keìseìhatan 

Keìseìhatan adalah keìadaan atau 

hal yang seìhat, yang beìrdampak 

pada beìlajar seìseìoìrang. 

Keìseìhatan beìrarti keìadaan baik 

seìgeìnap badan dan bagian-

bagiannya dari peìnyakit. 

2. Cacat Tubuh Cacat tubuh adalah seìsuatu yang 
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meìnye ìbabkan seìsuatu kurang 

baik atau kurang seìmpurna. 

Cacat tubuh dapat beìrupa buta, 

tuli, patah kaki, lumpu, dan lain-

lain. meìmpeìngaruhi peìndidikan. 

 

b. Faktoìr Psikoìloìgis 

Inteìligeìnsi, peìrhatian, minat, bakat, moìtif, keìmatangan, dan 

keìleìlahan adalah beìbeìrapa koìmpoìneìn psikoìloìgis yang 

meìmpeìngaruhi beìlajar. 

c. Faktoìr Keìleìlahan 

Keìleìlahan pada seìseìoìrang walaupun sulit untuk dipisahkan, 

teìtapi dapat dibeìdakan meìnjadi dua macam, yaitu keìleìlahan jasmani 

dan keìleìlahan roìhani (beìrsifat psikis). Keìleìlahan Jasmani teìrlihat 

deìngan leìmah lunglainya tubuh dan timbul keìceìndeìrungan untuk 

meìmbaringkan tubuh. Keìleìlahan roìhani dapat dilihat deìngan adanya 

keìleìsuan dan keìboìsanan, seìhingga minat doìroìngan untuk 

meìnghasilkan seìsuatu hilang. 

2. Faktoìr-faktoìr Eìksteìrn 

Faktoìr eìksteìrn beìrpeìngaruh teìrhadap beìlajar, dapat 

dikeìloìmpoìkkan meìnjadi 3 faktoìr, yaitu, faktoìr keìluarga, seìkoìlah, dan 

faktoìr masyarakat. 
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a. Faktoìr keìluarga: peìndidikan oìrang tua, hubungan antar anggoìta 

keìluarga, lingkungan rumah tangga, koìndisi eìkoìnoìmi keìluarga, dan 

peìmahaman oìrang tua 

b.  Faktoìr masyarakat: lingkungan teìmpat tinggal siswa akan 

meìmpeìngaruhi cara meìreìka beìlajar, teìrutama keìtika meìreìka 

meìmeìrlukan teìman untuk beìrbicara.  

c. Faktoìr seìkoìlah: kurikulum, moìdeìl peìmbeìlajaran, disiplin seìkoìlah, 

standar peìmbeìlajaran, keìadaan geìdung, reìlasi guru-siswa, tugas 

rumah, dan moìdeìl meìngajar. 

Seìdangkan meìnurut Ahmad Susantoì (2013) dalam bukunya 

meìngatakan, faktoìr-faktoìr yang meìmpeìngaruhi hasil beìlajar teìrbagi 

meìnjadi dua yaitu, antara lain: 

1. Faktoìr Inteìrnal 

Meìrupakan faktoìr inteìrnal yang meìmpeìngaruhi keìmampuan 

beìlajar siswa. Faktoìr inteìrnal teìrmasuk keìceìrdasan, minat dan 

peìrhatian, moìtivasi beìlajar, keìteìkunan, sikap, dan keìbiasaan beìlajar 

juga keìadaan fisik dan keìseìhatan. 

2. Faktoìr Eìksteìrnal 

Keìluarga, seìkoìlah, dan masyarakat adalah sumbeìr inteìrnal 

yang meìmpeìngaruhi hasil beìlajar siswa. Hasil beìlajar siswa 

dipeìngaruhi oìleìh keìadaan keìluarga meìreìka. Keìadaan eìkoìnoìmi 

keìluarga yang buruk, peìrteìngkaran suami istri, peìrhatian yang 

kurang dari oìrang tua teìrhadap anaknya, dan oìrang tua yang 
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beìrpeìrilaku baik dalam keìhidupan seìhari-hari meìmeìngaruhi hasil 

beìlajar siswa. 

Beìrdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil beìlajar siswa 

dipeìngaruhi oìleìh dua faktoìr utama, yaitu faktoìr inteìrnal dan eìksteìrnal. Faktoìr 

inteìrnal meìliputi koìndisi jasmani dan psikoìloìgis siswa seìpeìrti keìseìhatan tubuh, 

koìndisi fisik, inteìligeìnsi, minat, moìtivasi, peìrhatian, seìrta keìleìlahan yang beìrsifat 

jasmani maupun roìhani. Faktoìr-faktoìr ini sangat meìmeìngaruhi keìsiapan siswa 

dalam meìneìrima peìlajaran. Jika siswa dalam koìndisi fisik dan meìntal yang prima, 

maka keìmungkinan beìsar hasil beìlajarnya akan leìbih baik. 

Seìmeìntara itu, faktoìr eìksteìrnal meìncakup lingkungan di luar diri siswa, 

seìpeìrti keìluarga, seìkoìlah, dan masyarakat. Lingkungan keìluarga yang harmoìnis, 

peìrhatian dari o ìrang tua, dan koìndisi eìkoìnoìmi yang stabil dapat meìndukung 

proìseìs beìlajar anak. Deìmikian juga, lingkungan seìkoìlah yang meìndukung seìpeìrti 

kurikulum yang teìpat, hubungan baik antara guru dan siswa, seìrta meìtoìdeì 

meìngajar yang meìnarik, akan meìmbeìrikan peìngaruh poìsitif teìrhadap hasil beìlajar. 

Seìlain itu, lingkungan masyarakat juga turut meìmpeìngaruhi, teìrutama dalam 

meìmbeìrikan doìroìngan soìsial dan keìseìmpatan beìlajar yang leìbih luas. 

Seìcara keìseìluruhan, hasil beìlajar siswa meìrupakan gabungan dari banyak 

aspeìk yang saling teìrkait, baik dari dalam diri siswa maupun dari lingkungan 

seìkitarnya. Oìleìh kareìna itu, untuk meìningkatkan hasil beìlajar seìcara oìptimal, 

peìrlu adanya keìrja sama antara siswa, oìrang tua, guru, dan masyarakat dalam 

meìnciptakan lingkungan beìlajar yang koìndusif, meìndukung, dan beìrkeìlanjutan. 
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Tanpa dukungan dari keìdua faktoìr teìrseìbut, peìncapaian beìlajar siswa tidak akan 

maksimal. 

G. Indikator Keaktifan Belajar 

Meìnurut Hartika (Shoìleìh & Aini 2023), Peìmbeìlajaran aktif beìrarti siswa 

teìrlibat aktif dalam proìseìs peìmbeìlajaran dan seìlalu beìlajar deìngan seìmangat. 

Keìaktifan beìlajar dapat meìndoìroìng siswa untuk beìrpikir kritis, meìneìrapkan 

koìnseìp, dan meìmiliki keìmampuan meìmeìcah masalah dan meìngeìtahui seìbeìrapa 

aktif siswa deìngan meìnggunakan indikatoìr keìaktifan beìlajar. 

Adapun indikatoìr keìaktifan beìlajar pada peìneìlitian ini ialah seìbagai beìrikut : 

1. inteìraksi siswa deìngan guru  

2.  meìlakukan diskusi seìsuai deìngan arahan yang dibeìrikan oìleìh guru;  

3. keìbeìranian siswa meìnjawab peìrtanyaan 

4.  usaha siswa dalam meìnyeìleìsaikan tugas individu dan keìloìmpoìk 

Maka dari itu , Siswa yang aktif harus dapat meìmeìnuhi seìmua indikatoìr 

yang teìlah diseìbutkan, untuk itu dipeìrlukan peìmahaaman peìndidik dalam 

meìrancang proìseìs peìmbeìlajaran seìhingga dapat meìningkatkan keìaktifan siswa 

2.1.3 Pembelajaran IPAS 

A. Pengertian IPAS 

Peìmbeìlajaran IPAS meìnggabungkan mata peìlajaran ilmu peìngeìtahuan alam 

(IPA) dan ilmu peìngeìtahuan soìsial (IPS) yang sudah ada di tingkat SD/MI 

deìngan kurikulum meìrdeìka. Peìrpaduan dua mata peìlajaran ini dilakukan kareìna 

peìngeìtahuan siswa SD/MI masih seìdeìrhana dan meìndasar, seìhingga mateìri 

yang dibahas di IPAS masih teìntang feìnoìmeìna alam yang umum, seìpeìrti 
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makhluk hidup dan beìnda mati, dan hubungannya deìngan keìhidupan manusia 

seìbagai makhluk soìsial (Rizki leìstari 2023). 

Meìnurut Purnawantoì (Neìneìng,eìt.al 2023) meìnyatakan bahwa 

peìnggabungan dua mata peìlajaran teìrseìbut teìtap didasarkan pada siswa seìkoìlah 

dasar yang meìmiliki keìceìndeìrungan untuk meìlihat seìsuatu seìcara keìseìluruhan 

dan teìrpadu  . Seìdangkan meìnurut Rahmadayanti (Rizki leìstari 2023) 

meìngatakan bahwa peìnggabungan mata peìlajaran IPA dan IPS harus saling 

beìrinteìgrasi untuk meìmbuatnya leìbih mudah dan meìmbeìri guru keìbeìbasan. dan 

meìndoìroìng siswa untuk meìnjadi inoìvatif, kreìatif, dan beìlajar seìcara mandiri, 

yang meìnghasilkan suasana peìmbeìlajaran yang meìnye ìnangkan. 

Beìrdasarkan peìndapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa peìmbeìlajaran 

IPAS meìrupakan beìntuk inteìgrasi antara mata peìlajaran IPA dan IPS dalam 

Kurikulum Meìrdeìka. Peìnggabungan ini dilakukan kareìna siswa SD/MI masih 

beìrada pada tahap peìrkeìmbangan koìgnitif dasar, seìhingga peìmbeìlajaran leìbih 

eìfeìktif jika disajikan seìcara meìnyeìluruh dan koìnteìkstual. Mateìri IPAS pun 

diseìsuaikan deìngan keìbutuhan dan keìmampuan siswa, meìncakup feìnoìmeìna-

feìnoìmeìna alam dan soìsial yang deìkat deìngan keìhidupan meìreìka. 

Seìlain itu, peìnginteìgrasian IPA dan IPS dalam peìmbeìlajaran IPAS juga 

meìmpeìrtimbangkan cara beìrpikir siswa seìkoìlah dasar yang ceìndeìrung meìlihat 

seìgala seìsuatu seìcara hoìlistik. Deìngan peìndeìkatan yang teìrpadu, siswa tidak 

hanya meìmahami koìnseìp seìcara teìrpisah, teìtapi juga dapat meìlihat keìteìrkaitan 

antara feìnoìmeìna alam dan keìhidupan soìsial. Hal ini meìnjadikan peìmbeìlajaran 
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leìbih beìrmakna dan mudah dipahami kareìna seìsuai deìngan cara siswa 

meìmahami dunia di seìkitar meìreìka. 

Leìbih jauh, peìmbeìlajaran IPAS meìmbeìrikan ruang bagi guru untuk leìbih 

fleìksibeìl dalam meìnyusun peìmbeìlajaran yang kreìatif dan koìnteìkstual. Inteìgrasi 

dua disiplin ilmu ini tidak hanya meìmbuat peìmbeìlajaran leìbih eìfisieìn, teìtapi 

juga meìndoìroìng siswa untuk leìbih aktif, mandiri, dan inoìvatif. Deìngan 

deìmikian, IPAS mampu meìnciptakan suasana beìlajar yang meìnyeìnangkan 

seìkaligus meìnantang, yang pada akhirnya akan meìningkatkan kualitas dan hasil 

beìlajar siswa seìcara meìnye ìluruh. 

B. Tujuan Pembelajaran IPAS  

Tujuan peìmbeìlajaran IPAS adalah agar siswa dapat beìrkeìmbang seìsuai 

deìngan proìfil siswa pancasila dan meìnumbuhkan minat dan rasa ingin tahu 

siswa.meìmpeìlajari feìnoìmeìna di seìkitar manusia, meìmahami alam seìmeìsta dan 

hubungannya deìngan keìhidupan manusia, dan keìduanya juga beìrpartisipasi 

seìcara aktif dalam meìnjaga dan meìlindungi lingkungan alam, seìrta 

meìmanfaatkan sumbeìr daya dalam dan lingkungan seìcara bijaksana.  Seìlain itu, 

untuk meìnumbuhkan keìteìrampilan peìseìrta didik 

Kurikulum Meìrdeìka seìndiri teìlah diubah dari kurikulum seìbeìlumnya. 

Meìnurut Fadli (Nuryani 2023)  kurikulum ini meìmasukkan peìmbeìlajaran IPA 

dan IPS meìnjadi IPAS (Ilmu Peìngeìtahuan Alam dan Soìsial). Tujuan dari 

peìmbeìlajaran IPAS pada kurikulum ini adalah untuk meìningkatkan 

keìteìrampilan inkuiri, peìmahaman diri, dan peìmahaman teìntang lingkungannya, 

seìhingga meìningkatkan peìngeìtahuan dan koìnseìp. Peìmbeìlajaran IPAS 
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meìnumbuhkan rasa ingin tahu siswa teìrhadap feìnoìmeìna yang teìrjadi di seìkitar 

meìreìka. Akibatnya, peìneìlitian ini akan meìnjeìlaskan bagaimana meìneìrapkan 

kurikulum meìrdeìka pada peìmbeìlajaran IPAS di keìlas IV di seìkoìlah dasar. 

C. Manfaat Pembelajaran IPAS 

Adapun manfaat dari meìmpeìlajari IPAS meìnurut (Jaylin 2024), peìseìrta didik 

meìngeìmbangkan dirinya seìhingga seìsuai deìngan proìfil Peìlajar Pancasila seìbagai 

beìrikut : 

1. meìngeìmbangkan rasa ingin tahu dan minat peìseìrta didik seìhingga meìreìka 

teìrtarik untuk meìmpeìlajari feìnoìmeìna yang ada di seìkitar manusia, 

meìmahami alam seìmeìsta dan hubungannya deìngan keìhidupan individu. 

2.  Beìrpartisipasi seìcara aktif dalam peìmeìliharaan, peìngeìloìlaan, dan 

peìleìstarian lingkungan alam, seìrta meìngeìloìla sumbeìr daya alam dan 

lingkungan deìngan bijak. 

3.  Meìmpeìlajari keìteìrampilan inveìstigasi yang dipeìrlukan untuk 

meìneìmukan, meìngeìmbangkan, dan meìnyeìleìsaikan masalah meìlalui 

tindakan. 

4. Meìmiliki peìmahaman teìntang ideìntitasnya seìndiri, peìmahaman teìntang 

lingkungan soìsialnya, dan peìmahaman teìntang bagaimana keìhidupan 

manusia dan masyarakat beìrkeìmbang dari waktu keì waktu 

5. Meìmahami peìrsyaratan yang dibutuhkan siswa untuk meìnjadi anggoìta 

masyarakat dan bangsa, seìrta artinya meìnjadi anggoìta masyarakat dunia 

dan bangsa untuk meìmbantu meìnye ìleìsaikan masalah di lingkungannya 

dan dirinya seìndiri 
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6. Meìngeìmbangkan peìngeìtahuan dan peìmahaman teìntang koìnseìp-koìnseìp 

yang teìrkandung dalam IPAS dan bagaimana meìneìrapkannya dalam 

keìhidupan seìhari-hari. 

Deìngan deìmikian, mata peìlajaran IPA dan IPS dimasukkan keì dalam mata 

peìlajaran Ilmu Peìngeìtahuan Alam dan Soìsial (IPAS) dalam Kurikulum Meìrdeìka 

deìngan tujuan untuk meìndoìroìng anak untuk mampu meìnggabungkan lingkungan 

alam dan soìsial.  Pada Kurikulum 2013, keìdua mata peìlajaran diajarkan dalam 

teìma peìmbeìlajaran teìrteìntu seìcara beìrsamaan, atau hoìlistik.  Seìbagian beìsar 

peìnilaian dilakukan seìcara teìrpisah.  Pada seìkoìlah dasar dan keìlas tinggi, mata 

peìlajaran Ilmu Peìngeìtahuan Alam dan Ilmu Peìngeìtahuan Soìsial (IPAS) diajarkan 

beìrsamaan dalam kurikulum paradigma baru. Pada kurikulum meìrdeìka, IPA dan 

IPS digabungkan meìnjadi satu mata peìlajaran, IPAS. 

D. Materi Perubahan Wujud Benda 

1) Peìngeìrtian Peìrubahan Wujud Beìnda 

Peìrubahan wujud beìnda adalah peìristiwa beìrubahnya beìntuk fisik suatu 

beìnda kareìna peìngaruh suhu panas atau dingin. Peìrubahan ini tidak meìngubah 

zat dasar beìnda teìrseìbut, hanya beìntuk atau wujudnya saja. 

2) Wujud Beìnda 

Beìnda dapat dibeìdakan meìnjadi tiga wujud seìbagai beìrikut : 

a. Beìnda padat, misalnya batu, kayu, beìsi, keìrtas  

b.  Beìnda cair, misalnya air, keìcap, minyak tanah  

c.  Beìnda gas, misalnya udara 

3)  Sifat Sifat Beìnda 
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Dari keìtiga wujud beìnda, beìnda juga meìmiliki beìrbagai sifat-sifat yang 

beìrbeìda-beìda antara beìnda padat, cair dan gas. Adapun sifat-sifat peìrubahan 

beìnda teìrseìbut seìbagai beìrikut : 

1. Beìnda Padat Beìnda padat meìmiliki sifat-sifat seìbagai beìrikut :  

a. Meìmpunyai beìntuk teìtap  

b. Beìnda meìmiliki massa  

c. Dapat beìrubah beìntuk deìngan cara teìrteìntu, misalnya diteìkan, 

dipoìtoìng atau dipukul  

2. Beìnda Cair Beìnda cair meìmiliki sifat-sifat seìbagai beìrikut : 

 a. Beìntuknya dapat beìrubah seìsuai wadahnya  

b. Meìngalir dari teìmpat tinggi keì reìndah  

c. Meìneìkan keì seìgala arah  

d. Meìreìsap meìlalui ceìlah keìcil  

3. Beìnda Gas Beìnda gas meìmiliki sifat-sifat seìbagai beìrikut :  

a. Beìnda gas meìneìkan seìgala arah  

b. Beìnda gas meìmpunyai beìntuk dan voìlumeì seìsuai wadahnya. 

4) Sifat Sifat Beìnda 

Peìrubahan wujud beìnda dapat teìrjadi dikareìnakan adanya peìrubahan suhu, 

ukuran seìrta beìrkurangnya zat pada beìnda, seìhingga beìnda teìrseìbut meìngalami 

peìrubahan wujud. 
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Gambar 2.1 Perubahan Wujud Benda 

a. Meìmbeìku Meìmbeìku meìrupakan peìrubahan wujud beìnda dari cair meìnjadi 

beìntuk padat. Coìntoìhnya adalah air yang dibeìkukan didalam kulkas.  

b. Meìncair Meìncair adalah suatu proìseìs peìrubahan beìnda dari beìnda padat keì 

beìnda cair. Coìntoìh: eìs batu yang dikeìluarkan dari kulkas dan diteìmpatkan 

di ruangan yang teìrbuka. 

c. .Meìnguap Meìnguap adalah proìseìs peìrubahan dari beìnda cair meìnjadi gas, 

yang diakibatkan adanya peìmanasan. Coìntoìh: pada saat meìmasak air 

panas dan pada saat air akan matang maka akan keìluar uap dari dalam 

teìmpat meìmasak teìrseìbut. 

d. Meìngeìmbun Meìngeìmbun adalah proìseìs peìrubahan beìnda dari gas meìnjadi 

cair. Coìntoìh: pada saat kita meìmasak air maka teìrjadilah peìnguapan di 

dalam panci, keìtika pada saat meìmbuka tutup panci maka akan teìrlihat 

butiran air ditutup panci teìrseìbut. Butiran air teìrseìbut diseìbut air yang 

meìngeìmbun. 

e. Meìngkristal Meìngkristal adalah proìseìs peìrubahan beìnda dari gas meìnjadi 

beìnda padat. Peìristiwa ini diseìbabkan oìleìh adanya peìleìpasan eìneìrgi panas. 

Coìntoìh: peìrubahan uap air meìnjadi beìntuk salju.  
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f. Meìnyublim Meìnyublim adalah proìseìs peìrubahan wujud beìnda dari beìnda 

padat meìnjadi gas. Coìntoìh: beìnda yang meìngalami peìrubahan meìnyublim 

ini adalah kapur barus yang disimpan didalam teìmpat teìrtutup. 

2.2 Penelitian yang Relevan  

Seìteìlah peìnulis meìlakukan peìneìlusuran teìrhadap karya ilmiah yang 

ada,sudah ada peìneìlitian yang hampir sama deìngan judul yang peìnulis kaji. 

Seìhingga keìdudukan peìneìlitian yang akan diteìliti meìrupakan peìngeìmbangan dari 

hasil riseìt dan peìneìlitian seìbeìlumnya. Adapun peìneìlitian reìleìvan seìbagai beìrikut : 

1. Peìneìlitian Ghina Nursa‘adah, (2024) yang beìrjudul ― Peìngaruh Meìtoìdeì 

Gamifikasi Teìrhadap Hasil Beìlajar Siswa Keìlas IV Pada Mata Peìlajaran 

Bahasa Indoìneìsia‖ di teìmukan hipoìteìsis hasil beìlajar yaitu bahwa nilai 

proìbabilitas pada signifikansi (2-taileìd) adalah < 0,00. Deìngan deìmikian 

hipoìteìsis keìmampuan koìmunikasi dan beìrpikir kritis < 0,05 yang beìrarti 

hipoìteìsis alteìrnatif (Ha) diteìrima dan hipoìteìsis noìl (H0) ditoìlak . Dapat 

disimpulkan meìtoìdeì gamifikasi beìrbantuan Bamboìoìzleì beìrpeìngaruh 

teìrhadap hasil beìlajar siswa keìlas IV pada peìlajaran bahasa Indoìneìsia di 

MI Miftahul Ulum Karangsari. 

2. Peìneìlitian Nursa‘Addah, Irsyadunas, Rini Noìvita (2025) yang beìrjudul 

―Peìngaruh Gamifikasi Teìrhadap Hasil Beìlajar Siswa Pada Mata Peìlajaran 

Infoìrmatika Keìlas X Mplb Di SMKN 1 Lubuk Basung‖ Hasil peìneìlitian 

meìnunjukkan bahwa keìlas eìkspeìrimeìn yang dilaksanakan peìmbeìlajaran 

meìnggunakan gamifikasi meìmpeìroìleìh rata-rata hasil beìlajar seìbeìsar 81,13, 

seìdangkan keìlas koìntroìl tidak meìnggunakan meìdia videìoì dipeìroìleìh rata-
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rata hasil beìlajar seìbeìsar 79,31. Beìrdasarkan hasil peìneìlitian yang 

dilakukan meìngeìnai peìngaruh gamifikasi teìrhadap hasil beìlajar keìlas. 

3. Peìneìlitian Sri Maya Nurnaningsih , Lina Reìvilla Malik (2024 ) yang 

beìrjudul ―Impleìmeìntasi Moìdeìl Peìmbeìlajaran Beìrbasis Gamifikasi Untuk 

Meìningkatkan Minat Beìlajar Anak Usia Dini‖ meìnunjukkan hasil 

peìneìlitian peìneìrapan gamifikasi dapat meìningkatkan peìrhatian, 

antusiasmeì, keìteìrlibatan aktif, dan keìmandirian anak dalam peìmbeìlajaran. 

Peìmbahasan meìnunjukkan bahwa gamifikasi eìfeìktif dalam meìningkatkan 

moìtivasi beìlajar beìrdasarkan teìoìri-teìoìri peìmbeìlajaran. Keìsimpulannya, 

gamifikasi meìrupakan moìdeìl peìmbeìlajaran yang eìfeìktif untuk 

meìningkatkan minat beìlajar anak usia dini di TK Nur Hikmah Samarinda. 

2.3 Kerangka Konseptual 

Keìrangka beìrpikir beìrfungsi seìbagai moìdeìl koìnseìptual yang meìnjeìlaskan 

bagaimana teìoìri beìrhubungan deìngan eìleìmeìn-eìleìmeìn yang teìlah diideìntifikasi 

seìbagai masalah peìnting dalam peìneìlitian .Bagan keìrangka beìrpikir 

meìnggambarkan alur loìgis dari peìrmasalahan hingga hasil yang diharapkan dalam 

peìneìlitian teìntang peìnggunaan meìdia gamifikasi teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa. 

Beìrikut peìnjeìlasannya: 

Peìrtama Koìndisi Awal: Tahap ini meìnunjukkan peìrmasalahan utama, yaitu 

tidak adanya keìaktifan beìlajar siswa. Siswa ceìndeìrung pasif dalam proìseìs 

peìmbeìlajaran, yang ditandai deìngan kurangnya partisipasi, minat, dan keìteìrlibatan 

saat keìgiatan beìlajar beìrlangsung. 
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Keìdua Tindakan: Untuk meìngatasi peìrmasalahan teìrseìbut, dilakukan 

inteìrveìnsi deìngan meìnggunakan meìdia gamifikasi seìbagai meìtoìdeì atau strateìgi 

peìmbeìlajaran. Meìdia gamifikasi diharapkan mampu meìnciptakan suasana beìlajar 

yang meìnyeìnangkan, inteìraktif, dan meìmoìtivasi siswa untuk leìbih aktif. 

Keìtiga Koìndisi Akhir: Seìteìlah peìneìrapan gamifikasi, diharapkan teìrjadi 

peìrubahan poìsitif, yaitu meìningkatnya keìaktifan beìlajar siswa. Deìngan kata lain, 

peìnggunaan meìdia gamifikasi meìmiliki peìngaruh teìrhadap peìningkatan keìaktifan 

beìlajar, yang ditandai deìngan keìteìrlibatan aktif siswa dalam diskusi, meìnjawab 

peìrtanyaan, meìnyeìleìsaikan tugas, dan beìrpartisipasi dalam peìmbeìlajaran. 

Seìcara keìseìluruhan, keìrangka beìrpikir ini meìnunjukkan hubungan seìbab-

akibat antara koìndisi awal yang beìrmasalah, tindakan yang diambil seìbagai soìlusi, 

dan koìndisi akhir yang meìnjadi tujuan dari proìseìs peìmbeìlajaran yang dilakukan. 

Keìrangka beìrpikir meìngacu pada keìrangka beìrpikir di atas, maka arah dari 

peìneìlitian ini yaitu  meìneìmukan peìngaruh meìdia gamifikasi teìrhadap keìaktifan 

beìlajar IPAS siswa keìlas IV SDN 130001 Tanjungbalai. 

 

Gambar 2.2 Bagan Kerangka Berpikir 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Hipoìteìsis adalah jawaban seìmeìntara teìrhadap rumusan masalah peìneìlitian, 

yang ditulis dalam beìntuk kalimat peìrtanyaan. Peìrlu dicatat bahwa jawaban ini 

tidak didasarkan pada fakta eìmpiris yang dikumpulkan meìlalui peìngumpulan data, 

teìtapi didasarkan pada teìoìri yang reìleìvan. Hipoìteìsis juga dapat dianggap seìbagai 

jawaban teìoìritis meìdia gamifikasi teìrhadap keìaktifan beìlajar IPAS siswa 

keìlas IV SDN 130001 Tanjungbalai.rumusan masalah peìneìlitian, bukan jawaban 

eìmpirik. 

Hipoìteìsis dalam peìneìlitian ini adalah seìbagai beìrikut : 

Ha : Teìrdapat  peìngaruh yang poìsitif meìdia gamifikasi teìrhadap keìaktifan 

beìlajar IPAS siswa keìlas IV SDN 130001 Tanjungbalai  

H0 : Tidak teìrdapat Peìngaruh yang poìsitif meìdia gamifikasi teìrhadap keìaktifan 

beìlajar IPAS siswa keìlas IV SDN 130001 Tanjungbalai 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN  

3.1 Pendekatan Penelitian  

Peìneìliti meìnggunakan peìneìlitian kuantitatif, khususnya peìneìlitian 

kuantitatif eìkspeìrimeìn, untuk meìngeìtahui ada tidak ada dampak dari peìneìrapan 

moìdeìl peìmbeìlajaran teìrhadap keìmampuan beìrpikir kritis siswa dalam koìndisi 

yang teìrkeìndali meìnggunakan preì-eìxpeìrimeìntal deìsign tipeì oìneì groìup preìteìst-

poìstteìst (deìngan teìs pra-peìrlakuan dan pasca-peìrlakuan) (Sugiyoìnoì 2019). 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Alur Penelitian One Group Pre-Test Post-Test Design 

 

 Keìteìrangan : 

 X : Peìrlakuan deìngan Meìdia Gimifikasi 

 Oì1 : Nilai Preì-Teìst ( Seìbeìlum Peìrlakuan ) 

 Oì2 : Nilai Poìst-Teìst ( Seìsudah Peìrlakuan ) 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Lokasi Penelitian 

 Peìneìlitian ini dilaksanakan di SDN 130001  Tanjungbalai. Waktu 

peìneìlitian ini akan di laksanakan pada bulan Juli hingga agustus 2025. 

3.2.2 Waktu Penelitian 

Peìneìlitian ini akan dilakukan di bulan juli hingga agustus 2025, beìrikut 

meìrupakan tabeìl waktu peìneìlitian : 

One Group Pre -test Post -test Design 

O1      X      O2 
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Tabel 3.1 Waktu Penelitian 

  

3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

 Poìpulasi adalah keìseìluruhan satuan peìneìlitian atau satuan analisis yang 

karakteìristiknya ingin dipeìlajari atau diseìlidiki.  Ada dua jeìnis poìpulasi: poìpulasi 

sampeìl dan poìpulasi sasaran.Misalnya, peìneìliti meìnggunakan seìtiap rumah 

seìbagai sampeìl peìneìlitian; seìmua rumah di wilayah peìneìlitian diseìbut poìpulasi 

sampeìl, dan seìmua keìpala rumah tangga diseìbut poìpulasi sasaran (Djaali 2020). 

Adapun poìpulasi dalam peìneìlitian ini adalah seìluruh siswa/i keìlas IV SDN 

130001 Tanjung Balai yang beìrjumlah 26 siswa/i. 

3.3.2 Sampel 

Meìnurut Arikuntoì (2016) meìngeìmukakan bahwa apabila jumlah poìpulasi 

itu seìdikit ( kurang dari 100 oìrang ) , seìbaiknya seìluruh poìpulasi teìrseìbut 

dijadikan subjeìk dari peìneìlitian . peìneìlitian ini juga meìnggunakan teìknik toìtally 

No      Kegiatan 
Bulan 

Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul Ags Sep 

1. Peìngajuan Judul           

2. ACC Judul           

3. Bimbingan 

Proìpoìsal 

          

4. Seìminar Proìpoìsal           

5. Reìvisi           

6. Peìneìlitian           

7. Skripsi           

8. Reìvisi Skripsi           

9. Sidang           



54 
 

 
 

sampling.Dari peìnjeìlasan teìrseìbut, teìknik pada peìngambilan sampeìl ini 

meìnggunakan toìtally sampling, yang beìrjumlah 26 siswa/i.  

3.4 Variabel dan Definisi Operasional 

3.4.1 Variabel 

Meìnurut Sugiyoìnoì (2019) , meìngeìmukakan variabeìl peìneìlitian ialah sifat, 

sikap, atau nilai seìseìoìrang, keìgiatan, atau oìbjeìk yang pada dasarnya meìmiliki 

variasi teìrteìntu yang teìlah diteìtapkan oìleìh peìneìliti untuk dipeìlajari seìbeìlum 

sampai pada keìsimpulan. Ada dua variabeìl dalam peìneìlitian ini: variabeìl beìbas 

(indeìpeìndeìnt) dan variabeìl teìrikat (deìpeìndeìnt). 

1. Variabeìl Beìbas ( Indeìpeìndeìnt ), yaitu variabeìl yang meìmpeìngaruhi atau 

seìbab juga akibat kareìna adanya variabeìl teìrikat. Variabeìl beìbas ( X) pada 

peìneìlitian ini adalah Meìdia Gamifikasi 

2. Variabeìl Teìrikat ( Deìpeìndeìnt) , yaitu variabeìl yang dipeìngaruhi atau juga 

bisa di katakana akibat kareìna adanya variabeìl beìbas. Variabeìl teìrikat ( Y) 

pada peìneìlitian ini adalah Keìaktifan Beìlajar. 

3.4.2 Definisi Operasional 

Adapun dasar yang meìnjadi deìfinisi oìpeìrasioìnal pada peìneìlitian yaitu : 

1. Meìdia Gimifikasi 

Gamificatioìn adalah meìtoìdeì peìmbeìlajaran meìnggunakan eìleìmeìn. di 

dalam gameì atau videìoì gameì deìngan tujuan meìndoìroìng siswa untuk 

beìrpartisipasi dalam proìseìs peìmbeìlajaran dan meìmaksimalkan keìpuasan 

dan keìteìrlibatan siswa dalam proìseìs peìmbeìlajaran. Seìlain itu, meìdia ini 

dapat digunakan untuk meìnangkap hal-hal yang meìnarik minat siswa dan 
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meìndoìroìng meìreìka untuk teìrus beìlajar.  Deìngan meìnggunakan eìleìmeìn 

meìkanik gameì, gamifikasi meìnawarkan soìlusi praktis deìngan meìnarik 

keìteìrtarikan keìloìmpoìk teìrteìntu 

2. Keìaktifan Beìlajar  

Peìngeìrtian beìlajar adalah upaya yang dilakukan seìseìoìrang untuk 

meìngubah tingkah lakunya seìcara keìseìluruhan seìbagai hasil dari 

peìngalamannya dalam inteìraksi deìngan lingkungannya. Peìrubahan ini 

dilakukan seìcara sadar dan meìncakup seìmua aspeìk tingkah laku, poìsitif 

dan aktif, tidak seìmeìntara, tidak beìrtujuan, atau teìrarah. 

3.5 Instrumen Penelitian  

Meìnurut Sugiyoìnoì (2015) instrumeìn peìneìlitian digunakan untuk 

meìngukur variabeìl peìneìlitian. Untuk meìmastikan bahwa data yang dikumpulkan 

dapat diandalkan dan akurat, instrumeìn peìneìlitian seìpeìrti teìs, angkeìt, panduan 

wawancara, dan oìbseìrvasi digunakan. Oìleìh kareìna itu, instrumeìn peìneìlitian harus 

valid dan dapat diandalkan. Beìbeìrapa alat yang digunakan dalam peìneìlitian ini 

adalah seìbagai beìrikut: 

1. Leìmbar Oìbseìrvasi 

Leìmbar oìbseìrvasi pada keìgiatan ini beìrtujuan untuk meìngumpulkan 

data dan meìngeìtahui proìseìs teìrlaksananya meìdia gamifikasi pada mata 

peìlajaran IPAS. Adapun kisi -kisi yang digunakan dalam leìmbar oìbseìrvasi 

ini yaitu meìdia gamifikasi yang seìsuai deìngan Taksoìnoìmi Bloìoìm seìbagai 

beìrikut : 
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Tabel 3.2 Kisi -kisi lembar observasi 

No 

Dimensi 

(Taksonomi 

Bloom) 

Indikator 

keaktifan 

belajar siswa 

Contoh Perilaku yang 

di amati 

1 Meìngingat 

Siswa mampu 

meìnyeìbutkan 

jeìnis -jeìnis 

peìrubahan wujud 

beìnda 

Meìnjawab Peìrtanyaan 

reìcal dalam gameì, 

meìnyeìbutkan coìntoìh 

meìncair, meìmbeìku ,dll 

2 Meìmahami 

Siswa dapat 

meìnjeìlaskan 

proìseìs peìrubahan 

wujud beìnda 

Meìnjeìlaskan jawaban 

saat beìrmain gameì, 

beìrdiskusi teìntang proìseìs 

meìncair, meìnguap, dll 

3 Meìneìrapkan 

Siswa dapat 

meìnyeìleìsaikan 

soìal beìrbasis 

gamifikasi 

deìngan teìpat 

Meìnggunakan 

peìngeìtahuan untuk 

meìnyeìleìsaikan leìveìl 

peìrmainan/kuis inteìraktif 

4 Meìnganalisis 

Siswa mampu 

meìmbeìdakan 

antara peìrubahan 

fisika dan kimia 

Meìngideìntifikasi mana 

peìrubahan yang bisa 

keìmbali atau tidak saat 

beìrmain 

 

2. Teìs 

Teìs ialah teìknik peìnilaian deìngan butir -butir Peìrtanyaan atau 

peìrnyataan yang di keìrjakan oìleìh peìseìrta didik untuk meìngeìtahui 

keìmampuan koìgnitif siswa .Teìs digunakan untuk meìngeìtahui nilai atau 

hasil beìlajar IPAS. Teìs ini teìrdiri dari preìteìst dan poìstteìst yang dibeìrikan 
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keìpada seìluruh sampeìl. Preìteìst dilakukan seìbeìlum dibeìrikan peìrlakuan 

meìdia gamifikasi seìdangkan poìstteìst dilakukan seìsudah peìseìrta didik 

meìndapatkan peìrlakuan peìmbeìlajaran meìdia gamifikasi .Teìs yang 

digunakan peìneìliti disini adalah teìs yang beìrjumlah 10 soìl pilihan 

beìrganda . Adapun leìmbar kisi -kisi teìs seìbagai beìrikut : 

Tabel 3.3 Kisi -kisi Tes 

No 
Level Kognitif 

(Bloom) 
Indikator Bentuk soal 

Nomor 

Soal 

1 C1 -Meìngingat 

Siswa dapat meìnyeìbutkan 

jeìnis peìrubahan wujud 

beìnda 

PG 1,2,3,4,5 

2 C2- Meìmahami 

Siswa dapat meìnjeìlaskan 

proìseìs peìrubahan wujud 

beìnda 

PG 6,7,8,9 

3 
C3- 

Meìneìrapkan 

Siswa dapat meìneìrapkan 

koìnseìp dalam keìhidupan 

seìhari-hari 

PG 10,11,12 

4 
C4-

Meìnganalisis 

Siswa dapat meìmbeìdakan 

jeìnis peìrubahan wujud 

beìnda beìrdasarkan coìntoìh 

PG 13,14,15 

 

3.6  Teknik Analisis Data 

3.6.1 Uji Instrumen  

1. Uji Validitas  

Uji Validasi, atau Validitas, beìrasal dari kata "validity", yang 

meìrupakan tingkat keìteìpatan antara data yang dilapoìrkan oìleìh peìneìliti dan 

data oìbjeìk peìneìlitian. Validitas dideìfinisikan seìbagai suatu ukuran yang 
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meìnunjukkan tingkat keìsahihan atau keìvalidan instrumeìnt (Rusman. 

2018).  Instrumeìnt yang sahih atau valid meìmiliki validitas tinggi, 

seìdangkan instrumeìn yang tidak valid meìmiliki validitas reìndah.. Beìrikut 

ini adalah rumus yang digunakan: 

 

Keìteìrangan : 

rxy : Koìeìfisieìn Validitas 

N : Jumlah Reìspoìndeìn 

X : Skoìr tiap iteìm 

Y : skoìr seìluruh iteìm reìspoìndeìn  

Validitas instrumeìn diteìntukan beìrdasarkan keìteìntuan seìbagai 

beìrikut : 

a. Instrumeìn dianggap valid, jika 𝑟ℎ 𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada tingkat signifikansi 

0,05. 

b. Instrumeìn dianggap tidak valid jika 𝑟ℎ 𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  ≤ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  pada tingkat 

signifikansi 0,05. 

2. Uji Reìlibilitas 

Uji Reìliabilitas adalah seìbeìrapa koìnsisteìn teìs meìngukur sasaran 

yang diukur. Uji reìliabilitas digunakan untuk meìngeìtahui apakah alat ukur 

koìnsisteìn. Jika peìngukuran dilakukan beìrulang kali, peìngukuran yang 

digunakan dapat diandalkan dan koìnsisteìn. Dalam peìneìlitian ini untuk 

meìncari reìliabilitas peìneìliti meìnggunakan rumus Alpha Croìnbach’s 
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seìbagai beìrikut: 

 

Keìteìrangan : 

r11  : reìlibilitas instrumeìnt 

k   : banyaknya iteìm Peìrtanyaan 

 a
2 

b  : Jumlah varian butir 

a
2
 t  : varian toìtal 

 

Tabel 3.4  Kriteria koefisien reliablel 

Koefisien Relibilitas Makna 

r ≤ 0,20 Sangat Reìndah 

0,20 < r ≤ 0,40 Reìndah 

0,40 < r ≤ 0,60 Seìdang 

0,60 < r ≤ 0,80 Tinggi 

0,80 < r ≤ 1,00 Sangat Tinggi 

 

Nilai alpha Croìnbach leìbih reìndah meìnunjukkan iteìm yang kurang 

reìliabeìl. Nilai alpha di bawah 0,40 meìnunjukkan reìliabilitas yang reìndah, 0,40 

hingga 0,60 meìnunjukkan reìliabilitas yang seìdang 0,60 hingga 0,80 meìnunjukkan 

reìliabilitas yang tinggi, dan 0,80 hingga 1,00 meìnunjukkan reìliabilitas yang 

sangat tinggi. Seìmakin reìndah nilai alpha, seìmakin banyak iteìm yang tidak 

reìliabeìl. Iteìm peìrtanyaan dalam kueìsioìneìr dianggap dapat diandalkan (reìliableì) 

jika nilai alfa Croìnbach atau r hitung leìbih dari 0,60, teìtapi  jika nilai alfa atau r 

hitung kurang dari 0,60 maka tidak reìliableì. 
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3.6.2 Uji Analisis Data Statistik 

1. Uji Noìrmalitas 

Uji noìrmalitas adalah uji untuk meìngeìtahui apakah data yang di 

dapatkan dapat beìrdistribusi noìrmal atau tidak.Adapun rumusnya seìbagai 

beìrikut :  

H0 : Sampeìl beìrdistribusi noìrmal  

H1 : sampeìl beìrdistribusi tidak noìrmal 

2. Uji Hipoìteìsis 

Data hasil keìaktifan beìlajar preìteìst dan poìstteìs yang di dapat 

keìmudian digunakan untuk meìnguji hipoìteìsis peìneìlitian . Adapun Langkah 

– langkahnya seìbagai beìrikut : 

a. Meìrumuskan hipoìteìsis noìl dan hipoìteìsis alteìrnatifnya 

b. Meìncari  peìrbeìdaan nilai dari masing-masing subjeìk (di) 

c. Meìngeìteìs peìrbeìdaan noìrmalitas seìbaran data peìrbeìdaan (di) 

d. Meìnghitung nilai rata-rata dan simpangan baku dari di 

e.  Meìneìntukan nilai thitung deìngan rumus: 

 

Keìteìrangan: 

n = banyaknya pasangan data 

di = rata-rata dari peìrbeìdaan pasangan data 

Sdi = simpangan baku dari peìrbeìdaan pasangan data 

f. Meìneìntukan nilai ttabeìl deìngan ttabeìl = t (dk= n-1) 
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g. Kriteìria peìngujian hipoìteìsis : 

Jika thitung Poìsitif : thitung < ttabeìl maka H0 diteìrima. 

thitung > ttabeìl maka H0 ditoìlak. 

 

Jika data tidak beìrdistribusi noìrmal maka uji yang dilakukan bukan 

meìnggunakan uji t, teìtapi meìnggunakan uji wilcoìxoìn. 

3. Uji N-gain 

Data nilai hasil beìlajar preìteìst dan poìstteìs meìrupakan nilai data yang 

akan dianalisis seìcara deìskriptif peìrseìntaseì deìngan meìghitung peìrseìntaseì 

keìtuntasan beìlajar siswa. Adapun rumus uji N-gain seìbagai beìrikut : 

 

Tabel 3.5 kriteria nilai N- 

Nilai N-Gain Interpretasi 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Seìdang 

g ≤ 0,3 Reìndah 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1 Deksripsi Hasil Penelitian 

 Peìneìlitian ini beìrjudul  ―Peìngaruh Meìdia Gamifikasi Teìrhadap Keìaktifan 

Beìlajar IPAS Siswa Keìlas IV SDN 130001 Tanjungbalai‖ , adapun variabeìl beìbas 

(X) dalam peìneìlitian ini adalah Meìdia Gamifikasi dan Kaeìaktifan Beìlajar adalah 

variabeìl teìrikat (Y). 

 Hasil peìneìlitian yang dilakukan pada siswa keìlas IV SDN 130001 

Tanjungbalai, yang beìrloìkasi di Jl.Teìluk Nibung, Sumbeìr Sari, Keìc. S. Tualang 

Rasoì, Koìta Tanjung Balai  Proìv. Sumateìra Utara. Data yang akan di kumpulkan 

pada peìneìlitian ini ialah teìs ( beìrupa pilihan beìrganda ) dan leìmbar oìbseìrvasi yang 

meìlibatkan seìbanyak 26 reìspoìndeìn.  

 Dalam peìrteìmuan peìrtama hari seìnin 11 agustus 2025 proìseìs peìmbeìlajaran di 

seìkoìlah ini, peìneìliti meìnggunakan gamifikasi  seìbagai meìdia peìmbeìlajaran IPAS di 

keìlas IV dan meìlaksanakan soìal preìteìst yang brtujuan untuk meìngukur 

keìmampuan awal siswa seìbeìlum meìmulai mateìri yang di ajarkan yaitu peìrubahan 

wujud beìnda. Pada  peìrteìmuan keìdua sampai keìtiga peìneìliti meìmbeìrikan mateìri 

peìrubahan wujud beìnda, proìseìs peìmbeìlajaran dilakukan deìngan Moìdul Ajar yang 

teìlah di seìleìsaikan. Pada peìrteìmuan keìdua hari seìlasa 12 agustus 2025 mateìri yang 

di bahas adalah peìngeìrtian peìrubahan wujud beìnda ,macam -macam, seìrta coìntoìh 

nya dan meìmbuat seìbuah keìloìmpoìk keìcil untuk meìnyeìleìsaikan peìrsoìalan dari 
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mateìri yang teìlah di bahas oìleìh peìneìliti dan meìlakukan oìbseìrvasi dari tiap -tiap 

keìloìmpoìk. 

 Pada peìrteìmua keìtiga , hari rabu 13 agustus 2025 peìneìliti meìngeìvaluasi 

keìmbali teìntang mateìri yang teìlah di bawa seìbeìlumnya lalu meìlakukan quiz 

deìngan gamifikasi ( beìrbeìntuk gameì ) , kareìna gamifikasi dapat meìnumbuhkan 

moìtivasi seìrta keìaktifan beìlajar siswa agar leìbih aktif dalam meìngikuti proìseìs 

peìmbeìlajaran. Seìteìlah meìngikuti quis peìneìliti langsung meìmbagikan so ìal poìstteìst , 

yang dimana po ìstteìst beìrtujuan untuk meìngukur hasil beìlajar siswa seìteìlah 

peìmbeìlajaran dilakukan apakah peìmbeìlajaran teìrseìbut sudah teìrcapai atau tidak. 

4.1.2 Deksripsi Hasil Data 

1. Data Pretest 

  Peìlaksanaan preìteìst dilakukan pada hari Seìnin  11 agustus 2025 guru dan 

peìneìliti masuk keìlas lalu meìngucapkan salam dan seìreìntak siswa meìnjawab 

salam, seìlanjutnya guru meìmbeìritahukan keìpada siswa bahwasannya dalam 3 

peìrteìmuan yang akan datang siswa akan beìlajar beìrsama peìneìliti.Peìniliti 

beìrtindak seìbagai peìmateìri dan peìmbeìlajaran beìrlanjut seìpeìrti biasa. 

 Peìneìliti meìmulai preìteìst deìngan meìnyapa siswa dan meìngabseìn siswa.  

Peìneìliti meìnguji keìmampuan awal siswa deìngan meìlakukan preìteìst teìntang 

mateìri yang akan di bawa yaitu peìrubahan wujud beìnda  Ada 15 soìal teìs 

pilihan beìrganda teìlah divalidasi.  Adapun nilai data  preìtteìst  siswa adalah 

seìbagai beìrikut: 
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Tabel 4.1 Hasil Data pretest 

No Nama Nilai Keterangan 

1. AP 60 TT 

2. AAS 47 TT 

3. AMH 73 T 

4. BA 33 TT 

5. FI 27 TT 

6. HH 47 TT 

7. ISW 53 TT 

8. KA 40 TT 

9. KN 40 TT 

10. MA 47 TT 

11. MA 27 TT 

12. MD 47 TT 

13. MS 80 T 

14. MAQ 67 TT 

15. NAN 67 TT 

16. NA 47 TT 

17. NA 40 TT 

18. PA 73 T 

19. RPS 67 TT 

20. RHN 60 TT 

21. SA 40 TT 

22. SWR 53 TT 

23. SAP 93 T 

24. WA 67 TT 

25. ZR 80 T 

26 ZA 40 TT 

Jumlah 1415 

Nilai Tertinggi 93 

Nilai Terendah  27 

Nilai Rata – rata 50 

Jumlah  Siswa Tuntas 5 

Jumlah Siswa Tidak Tuntas 21 

Tingkat Ketuntasan  19,2 % 

 Keterangan : 

 T    : Tuntas 

 TT  : Tidak Tuntas 

 

  

2. Data Posttest 

Peìlaksanaan poìstteìst dilakukan pada hari rabu 13 agustus 2025 , peìneìliti 

meìlakukan teìs akhir untuk meìmpeìroìleìh data meìngeìnai peìningkatan 

keìmampuan siswa dalam mateìri peìrubahan wujud beìnda. Pada peìrteìmuan akhir 
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ini peìneìliti meìlaksanakan teìs akhir untuk meìngeìtahui tingkat keìmampuan 

siswa seìteìlah diajarkan mateìri deìngan meìnggunakan rancangan meìdia 

gamifikasi beìrbeìntuk quiz . Adapun data nilai poìstteìst seìbagai beìrikut : 

 Tabel 4.2 Hasil Data posttest 

No Nama Nilai Keterangan 

1. AP 70 T 

2. AAS 70 T 

3. AMH 80 T 

4. BA 40 TT 

5. FI 67 TT 

6. HH 87 T 

7. ISW 33 TT 

8. KA 87 T 

9. KN 40 TT 

10. MA 67 TT 

11. MA 83 T 

12. MD 87 T 

13. MS 80 T 

14. MAQ 80 T 

15. NAN 80 T 

16. NA 80 T 

17. NA 40 TT 

18. PA 80 T 

19. RPS 73 T 

20. RHN 73 T 

21. SA 67 TT 

22. SWR 100 T 

23. SAP 87 T 

24. WA 73 T 

25. ZR 80 T 

26 ZA 83 T 

Jumlah 1887 

Nilai Tertinggi 100 

Nilai Terendah  33 

Nilai Rata – rata 80 

Jumlah  Siswa Tuntas 19 

Jumlah Siswa Tidak Tuntas 7 

Tingkat Ketuntasan  73 % 

 Keterangan : 

 T    : Tuntas 

 TT  : Tidak Tuntas 
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3. Data Hasil Observasi 

  Adapun hasil oìbseìrvasi yang teìlah peìneìliti lakukan teìrhadap proìseìs 

peìmbeìlajaran IPAS di keìlas IV, dapat dipeìroìleìh gambaran bahwa seìbagian 

beìsar siswa masih meìnunjukkan keìteìrlibatan yang beìrvariasi. Hal ini teìrlihat 

dari indikatoìr keìaktifan beìlajar siswa dalam meìnjawab peìrtanyaan guru, 

beìkeìrja sama dalam keìloìmpoìk, seìrta peìrhatian saat peìmbeìlajaran beìrlangsung. 

Peìneìliti meìmbuat 4 keìloìmpoìk keìcil yang tiap keìloìmpoìk beìrisikan anggoìta 6 

dan ada 7 anggoìta ,seìbagian siswa sudah meìnunjukkan sikap aktif dan antusias, 

namun masih teìrdapat beìbeìrapa siswa yang ceìndeìrung pasif dan hanya 

beìrgantung pada teìman yang leìbih doìminan. Beìrikut data hasil oìbseìrvasi : 

Tabel 4.3 Hasil Data Observasi siswa 

 

 

Noì 

 

 

Nama 

Siswa 

Siswa 

mampu 

meìnyeìbutkan 

jeìnis -jeìnis 

peìrubahan 

wujud beìnda 

Siswa dapat 

meìnjeìlaskan 

proìseìs 

peìrubahan 

wujud beìnda 

Siswa 

dapat 

meìnyeìleìsai

kan soìal 

beìrbasis 

gamifikasi 

deìngan 

teìpat 

Siswa 

mampu 

meìmbeìdaka

n antara 

peìrubahan 

fisika dan 

kimia 

Total 

Skor 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Keìloìmpoìk 1     √    √   √     √ 15 

2 Keìloìmpoìk 2    √    √    √   √  15 

3 Keìloìmpoìk 3    √    √    √   √  15 

4 Keìloìmpoìk 4    √    √   √    √  14 

RATA -RATA  92,1 % 
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4.1.3 Deksripsi Hasil Uji Instrumen 

1. Uji Validitas  

 Untuk meìnguji validitas, leìmbar teìs beìrisikan  15 soìal pilihan beìrganda, 

instrumeìn ini teìlah diuji coìbakan pada 26 siswa/i keìlas IV SDN 130001 

Tanjungbalai.  Hasil uji validitas meìnunjukkan bahwa 12 soìal valid dan 3 soìal 

tidak valid . Ini meìnunjukkan bahwa beìbeìrapa soìal tidak meìmeìnuhi kriteìria 

validitas yang dimana rhitung > rtabeìl ( 0.388) .  Adapun hasil uji validitas seìbagai 

beìrikut : 

Tabel 4.4 Rekapitulasi Uji Validitas 

No rhitung rtabe
ì

l Keterangan 

1. 0.01 0.388 TIDAK VALID 

2. 0.754 0.388 VALID 

3. 0.517 0.388 VALID 

4. 0.573 0.388 VALID 

5. 0.256 0.388 TIDAK VALID 

6. 0.843 0.388 VALID 

7. 0.409 0.388 VALID 

8. 0.675 0.388 VALID 

9. 0.603 0.388 VALID 

10. 0.415 0.388 VALID 

11. 0.443 0.388 VALID 

12. 0.442 0.388 VALID 

13. 0.443 0.388 VALID 

14. 0.283 0.388 TIDAK VALID 

15 0.537 0.388 VALID 
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2. Uji Reliabilitas 

  Seìpeìrti yang diseìbutkan seìbeìlumnya, bahwa beìrdasarkan tingkat 

reìliabilitas teìs yang digunakan, meìmpeìroìleìh nilai seìbeìsar 0.910 pada bagian 

Croìnbach's Alpha untuk toìtal 15 soìal. meìnunjukkan bahwa seìmua iteìm teìs 

adalah reìliabeìl atau meìmiliki koìnsisteìnsi yang baik jika Croìnbach's Alpha 

meìleìbihi angka 0,60. 

 

Gambar 4.1 Output realibilitas  
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4.1.4 Deksripsi Hasil Data Statistik 

1. Uji Normalitas 

  Seìbeìlum uji hipoìteìsis dilakukan, uji noìrmalitas data preìteìst dan poìstteìst 

dilakukan. Tujuan uji hipoìteìsis adalah untuk meìngeìtahui apakah data teìrseìbut 

beìrdistribusi noìrmal atau tidak. Peìneìliti meìnggunakan koìmputeìr untuk 

meìlakukan uji noìrmalitas deìngan meìnggunakan aplikasi SPSS veìrsi 25.0, 

Adapun oìutput dari uji noìrmalitas dapat dilihat seìbagai beìrikut :   

 

Gambar 4.2 Output Normalitas 

 

a. Sig. > 0,05 maka data beìrdistribusi noìrmal. 

b. Sig. < 0,05 maka data beìrdistribusi tidak noìrmal 

 Data preìteìst meìmiliki signifikansi 0,08 dan data poìstteìst signifikansi 

0,256. Tabeìl meìnunjukkan bahwa data preìteìst dan poìstteìst beìrdistribusi 

noìrmal.  

2. Uji Hipotesis 

  Uji hipoìteìsis studi ini beìrtujuan untuk meìngeìtahui seìbeìrapa beìsar 

peìngaruh meìdia  gamifikasi teìrhadap keìaktifan beìlajar siswa. Untuk meìncapai 

tujuan ini, digunakan meìtoìdeì uji sampeìl paireìd T-teìst. Peìrangkat lunak SPSS 

veìrsi 25.0 digunakan untuk meìnganalisis data peìneìlitian. Beìrikut adalah hasil 

dari oìutput uji hipoìteìsis : 
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Gambar 4.3 Output Hipotesis  

 Beìrdasarkan tabeìl teìrseìbut, nilai thitung untuk koìmpoìneìn meìdia gamifikasi 

dan keìaktifan beìlajar siswa dipeìroìleìh thitung = 5,257 > ttabeìl = 1,710 deìngan 

(df=n-2). Seìhingga dapat disimpulkan H0 ditoìlak dan Ha diteìrima.  . Deìngan 

kata lain, hasil analisis data meìnunjukkan bahwa meìdia gamifikasi dapat keìlas 

IV. Untuk meìlihat kateìgoìri peìngaruhnya dapat dilakukan Uji N gain. 

3. Uji N Gain 

 Uji gain ini beìrtujuan untuk meìngeìtahui seìbeìrapa beìsar peìngaruh  meìdia 

peìmbeìlajaran pada keìaktifan beìlajar siswa antara seìbeìlum dan seìsudah 

peìmbeìlajaran IPAS. Beìrdasarkan peìrhitungan uji N-Gain teìrhadap 26 siswa 

dipeìroìleìh nilai rata-rata seìbeìsar 0,6886 atau 68,86%. Nilai ini teìrmasuk dalam 

kateìgoìri seìdang. Artinya, peìneìrapan meìdia gamifikasi yang digunakan mampu 

meìningkatkan keìaktifan beìlajar siswa seìcara cukup eìfeìktif, meìskipun beìlum 

masuk kateìgo ìri peìningkatan tinggi. Skoìr minimum N-Gain yang dipeìroìleìh 

siswa seìbeìsar 0,33 dan skoìr maksimum seìbeìsar 0,90, meìnunjukkan adanya 

variasi tingkat peìningkatan antar siswa . Beìrikut hasil oìutput uji N-gain : 
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Gambar 4.4 Output N-gain  

4.2 Pembahasan 

  Tujuan dari peìneìlitian ini adalah untuk meìngeìtahui apakah teìrdapat 

peìngaruh peìnggunaan meìdia gamifikasi pada keìaktifan beìlajar siswa pada 

peìmbeìlajaran IPAS mateìri peìrubahan wujud beìnda di keìlas IV SDN 130001 

Tanjungbalai, peìneìlitian dilakukan pada bulan Agustus deìngan 3 peìrteìmuan.  

Hasil analisis data meìnunjukkan bahwa meìdia gamifikasi meìmpeìngaruhi 

keìaktifan beìlajar siswa pada peìmbeìlajaran IPAS keìlas IV.  Hal ini ditunjukkan 

oìleìh peìningkatan keìaktifan siswa kareìna ada variasi dalam peìmbeìlajaran 

meìnggunakan gamifikasi . Peìmbeìlajaran deìngan gamifikasi sangat meìnye ìnangkan 

bagi siswa kareìna dapat meìningkatkan aktivitas beìlajar meìreìka seìhingga IPAS 

tidak meìnjadi peìlajaran yang meìmboìsankan bagi meìreìka. Namun, jika tidak ada 

aktivitas beìlajar yang cukup siswa ceìndeìrung meìnjadi pasif seìlama proìseìs 

peìmbeìlajaran. 

Beìrdasarkan hasil teìs awal (preìteìst) yang dibeìrikan keìpada 26 siswa, 

dipeìroìleìh nilai teìrtinggi seìbeìsar 93 dan nilai teìreìndah seìbeìsar 27. Nilai rata-rata 

yang dipeìroìleìh siswa adalah 50, deìngan jumlah siswa yang tuntas seìbanyak 5 

oìrang dan siswa yang tidak tuntas seìbanyak 21 oìrang. Peìrseìntaseì keìtuntasan 

beìlajar klasikal pada tahap preìteìst hanya meìncapai 19,2%. 

Hasil ini meìnunjukkan bahwa seìbagian beìsar siswa beìlum mampu 

meìncapai kriteìria keìtuntasan yang diteìtapkan (<70) . Artinya, seìbeìlum dibeìrikan 

peìrlakuan peìmbeìlajaran, keìmampuan awal siswa masih reìndah dan mayo ìritas 

beìlum meìnguasai mateìri deìngan baik. Hal ini teìrlihat dari banyaknya siswa yang 
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meìndapatkan nilai di bawah kriteìria, seìhingga dapat disimpulkan bahwa keìaktifan 

dan peìmahaman siswa pada tahap awal masih reìndah. 

Seìteìlah dibeìrikan peìmbeìlajaran deìngan meìdia gamifikasi yang teìlah 

dirancang, dilakukan teìs akhir (poìstteìst) teìrhadap 26 siswa. Pada hasil poìstteìst 

dipeìroìleìh nilai teìrtinggi seìbeìsar 100 dan nilai teìreìndah seìbeìsar 33. Nilai rata-rata 

siswa meìningkat meìnjadi 80, deìngan jumlah siswa tuntas seìbanyak 19 oìrang dan 

siswa tidak tuntas seìbanyak 7 oìrang. Peìrseìntaseì keìtuntasan beìlajar klasikal naik 

signifikan meìnjadi 73%. 

Peìningkatan hasil poìstteìst meìnunjukkan bahwa seìbagian beìsar siswa 

sudah mampu meìncapai kriteìria. Hal ini meìnandakan bahwa peìmbeìlajaran yang 

diteìrapkan beìrhasil meìningkatkan keìaktifan dan peìmahaman siswa teìrhadap 

mateìri. Jika dibandingkan deìngan hasil preìteìst, teìrlihat peìrbeìdaan yang cukup 

signifikan, baik dari seìgi rata-rata nilai, jumlah siswa tuntas, maupun tingkat 

keìtuntasan klasikal. Beìrikut gambar grafik peìrbandingan preìteìst dan poìstteìst : 

 

Gambar 4.5 Grafik perbandingan pretest dan posttest 
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Seìlanjutnya adapun hasil oìbseìrvasi yang dilakukan seìlama proìseìs 

peìmbeìlajaran beìrlangsung, teìrlihat bahwa siswa meìnunjukkan tingkat keìaktifan 

yang cukup tinggi. Oìbseìrvasi dilakukan deìngan meìnilai eìmpat indikatoìr utama, 

jika dihitung seìcara keìseìluruhan, rata-rata keìteìrcapaian oìbseìrvasi siswa meìncapai 

92,1%. Angka ini teìrmasuk dalam kateìgoìri sangat baik, yang beìrarti mayo ìritas 

siswa aktif dan mampu beìrpartisipasi dalam keìgiatan peìmbeìlajaran. Peìncapaian 

ini juga meìnunjukkan bahwa peìnggunaan meìdia gamifikasi dapat meìningkatkan 

keìteìrlibatan siswa seìcara oìptimal, baik dalam aspeìk koìgnitif (peìngeìtahuan), 

afeìktif (sikap), maupun psikoìmoìtoìr (keìteìrampilan).  

Hal ini seìjalan deìngan uji hipoìteìsis yang teìlah peìneìliti lakukan deìngan 

meìnggunakan uji Paireìd sampleì t teìst dan Uji N gain scoìreì. Dari Uji paireìd 

sampleì t teìst dapat dipeìroìleìh signifikansi 0,000 < 0,05 yang beìrarti meìdia 

gamifikasi beìrpeìngaruh teìrhadap hasil beìlajar IPAS siswa. Seìdangkan hasil dari N 

gain scoìreì adalah 0,68, dimana 0,68 ini beìrada pada reìntang 0,30 ≤ g < 70. Nilai 

0,68 teìrseìbut beìrada pada kateìgoìri ―seìdang‖. Seìhingga dapat disimpulkan bahwa 

meìdia gamifikasi dapat beìrpeìngaruh pada keìaktifan beìlajar siswa pada mateìri 

peìrubahan wujud beìnda deìngan kriteìria ―seìdang‖. 

Meìdia gamifikasi meìmiliki seìjumlah keìleìbihan yang dapat seìcara nyata 

meìningkatkan keìaktifan beìlajar siswa. Peìrtama, gamifikasi mampu meìnghadirkan 

suasana beìlajar yang leìbih meìnye ìnangkan kareìna peìmbeìlajaran dikeìmas layaknya 

seìbuah peìrmainan. Unsur koìmpeìtisi, tantangan, dan peìnghargaan meìmbuat siswa 

leìbih beìrseìmangat untuk meìngikuti keìgiatan beìlajar. Hal ini beìrbeìda deìngan 
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peìmbeìlajaran ko ìnveìnsioìnal yang seìring dianggap moìnoìtoìn, seìhingga siswa leìbih 

mudah boìsan dan keìhilangan foìkus. 

Keìdua, gamifikasi meìndoìroìng partisipasi aktif siswa. Meìlalui aktivitas 

seìpeìrti meìnjawab soìal beìrbasis peìrmainan, meìmpeìroìleìh poìin, atau beìrsaing dalam 

keìloìmpoìk, siswa teìrdoìroìng untuk beìrani meìncoìba, beìrtanya, dan meìnjawab tanpa 

rasa takut salah. Aktivitas ini meìningkatkan keìteìrlibatan siswa baik seìcara 

individu maupun keìloìmpoìk. 

Keìtiga, meìdia gamifikasi meìndukung moìtivasi intrinsik siswa. Siswa 

beìlajar bukan hanya kareìna tuntutan tugas, teìtapi juga kareìna adanya rasa 

peìnasaran untuk meìnyeìleìsaikan tantangan peìrmainan. Rasa ingin tahu inilah yang 

meìmbuat meìreìka leìbih aktif dalam meìmpeìrhatikan peìnjeìlasan guru, beìrdiskusi 

deìngan teìman, seìrta beìrusaha meìncapai hasil yang leìbih baik. 

Keìeìmpat, gamifikasi dapat meìningkatkan peìmahaman koìnseìp. Siswa tidak 

hanya meìndeìngar dan meìncatat, teìtapi juga beìrinteìraksi langsung meìlalui aktivitas 

peìrmainan. Inteìraksi ini meìmbantu siswa meìngingat mateìri leìbih lama dan 

meìmahami seìcara leìbih meìndalam. 

Keìlima, gamifikasi juga mampu meìmbangun keìrja sama dan koìmunikasi 

antar siswa. Dalam aktivitas keìloìmpoìk, siswa beìlajar untuk beìrbagi peìran, 

beìrdiskusi, dan meìnghargai peìndapat teìman. Hal ini beìrdampak pada 

meìningkatnya keìaktifan siswa baik dalam aspeìk koìgnitif, afeìktif, maupun 

psikoìmoìtoìr. 

Deìngan beìrbagai keìleìbihan teìrseìbut, dapat disimpulkan bahwa meìdia 

gamifikasi bukan hanya meìmbuat peìmbeìlajaran leìbih meìnarik, teìtapi juga seìcara 
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eìfeìktif mampu meìningkatkan keìaktifan beìlajar siswa. Meìlalui gamifikasi, 

peìmbeìlajaran meìnjadi leìbih hidup, inteìraktif, dan meìmbeìrikan peìngalaman beìlajar 

yang beìrmakna. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Beìrdasarkan hasil analisis dan peìmbahasan yang teìlah dilakukan , maka 

keìsimpulan dalam peìneìlitian ini adalah seìbagai beìrikut : 

1. Seìteìlah dilakukan teìs akhir (poìstteìst) teìrhadap 26 siswa. Peìrseìntaseì 

keìtuntasan beìlajar klasikal naik signifikan meìnjadi 73%. Seìdangkan hasil 

dari N gain scoìreì adalah 0,68, dimana 0,68 ini beìrada pada reìntang 0,30 ≤ 

g < 70. Nilai 0,68 teìrseìbut beìrada pada kateìgoìri ―seìdang‖. Seìhingga dapat 

disimpulkan bahwa meìdia gamifikasi  beìrpeìngaruh pada keìaktifan beìlajar 

siswa pada mateìri peìrubahan wujud beìnda deìngan kriteìria ―seìdang‖.  

2. Seìbeìlum meìnggunakan meìdia gamifikasi, keìaktifan beìlajar siswa masih 

teìrgoìloìng reìndah yaitu 19,2%. Beìrdasarkan hasil preìteìst, rata-rata nilai 

siswa juga masih beìrada di bawah kriteìria. Dari 26 toìtal siswa, hanya 5 

siswa yang dinyatakan tuntas, seìmeìntara 21 siswa beìlum meìncapai 

standar keìtuntasan. Hal ini dilihat dari reìndahnya keìaktifan beìlajar siswa 

di keìlas, seìpeìrti jarang meìngajukan peìrtanyaan, kurang antusias saat 

diskusi di keìlas, dan tidak seìmua siswa teìrlibat aktif dalam meìnyeìleìsaikan 

soìal latihan. 

3. Seìteìlah peìneìrapan meìdia gamifikasi, keìaktifan beìlajar siswa meìngalami 

peìningkatan yang signifikan dari hasil uji hipoìteìsis dipeìroìleìh thitung = 

5,257 > ttabeìl = 1,710 deìngan (df=n-2) seìhingga dapat disimpulkan H0 
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ditoìlak dan Ha diteìrima. Hasil poìstteìst juga meìnunjukkan rata-rata nilai 

meìningkat dan jumlah siswa yang meìncapai keìtuntasan beìlajar beìrtambah 

dibandingkan seìbeìlum meìnggunakan meìdia gamifikasi. Hal ini 

meìmbuktikan bahwa meìdia gamifikasi mampu meìndoìroìng siswa leìbih 

aktif dan beìrseìmangat dalam meìngikuti peìmbeìlajaran. 

5.2 Saran  

 Beìrdasarkan hasil peìneìlitian meìngeìnai Peìngaruh Meìdia Gamifikasi teìrhadap 

Keìaktifan Beìlajar IPAS Siswa Keìlas IV SDN 130001 Tanjungbalai, maka peìnulis 

meìmbeìrikan beìbeìrapa saran seìbagai beìrikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat meìmanfaatkan meìdia gamifikasi seìbagai salah satu 

alteìrnatif meìtoìdeì peìmbeìlajaran yang inoìvatif untuk meìningkatkan keìaktifan 

siswa. Guru juga peìrlu meìngkoìmbinasikan gamifikasi deìngan meìtoìdeì lain 

agar peìmbeìlajaran tidak moìnoìtoìn dan dapat meìnyeìsuaikan deìngan 

karakteìristik siswa. 

2. Bagi Seìkoìlah 

Seìkoìlah diharapkan dapat meìndukung guru deìngan meìnyeìdiakan fasilitas dan 

sarana yang meìmadai untuk peìneìrapan meìdia gamifikasi, misalnya peìrangkat 

teìknoìloìgi, jaringan inteìrneìt, seìrta peìlatihan peìnggunaan meìdia beìrbasis 

digital. 

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan leìbih beìrseìmangat dan aktif dalam meìngikuti peìmbeìlajaran 

yang meìnggunakan meìdia gamifikasi, seìhingga meìreìka tidak hanya teìrpacu 
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untuk meìndapatkan reìward, teìtapi juga teìrmoìtivasi untuk meìmahami mateìri 

seìcara meìndalam. 

4. Bagi Peìneìliti Seìlanjutnya 

Peìneìlitian ini masih teìrbatas pada satu seìkoìlah deìngan jumlah sampeìl 

teìrteìntu. Oìleìh kareìna itu, peìneìliti seìlanjutnya diharapkan dapat meìlakukan 

peìneìlitian pada lingkup yang leìbih luas, meìnggunakan mata peìlajaran yang 

beìrbeìda, atau meìnambahkan variabeìl lain, seìpeìrti moìtivasi beìlajar atau hasil 

beìlajar siswa, agar dipeìroìleìh hasil yang leìbih koìmpreìheìnsif. 
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Lampiran 1 Modul Ajar 

 

 

 

 

“PERUBAHAN WUJUD BENDA” 

 

 

 

 

1. Identitas Modul : 

 Nama Peìnyusun : Reìzki Sukmawati Br. Surbakti 

 Unit Keìrja  : SD Neìgeìri 130001 Tanjung Balai 

 Tahun Peìnyusun : 2025 

 Jeìeìnjang  : Seìkoìlah Dasar 

 Keìlas / Faseì  : 4/B 

 Seìmeìsteìr  : 1 ( Satu) 

 Mata Peìlajaran  : Ilmu Peìngeìtahuan Alam dan Soìsial ( IPAS) 

 Aloìkasi Waktu  : 2 X 35 Meìnit ( 1 Kali Peìrteìmuan ) 

 

2. Kompetensi Awal : 

 Peìseìrta didik diharapkan teìlah meìmahami koìnseìp dasar peìrubahan 

wujud beìnda  

 

 

MODUL AJAR 

A. INFORMASI UMUM MODUL AJAR 
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3. Profil Pelajar Pancasila : 

 Goìtoìng Roìyo ìng: Siswa beìrkoìlaboìrasi dalam keìgiatan peìrcoìbaan dan 

diskusi keìloìmpoìk. 

 Beìrnalar Kritis: Siswa meìnganalisis hasil peìngamatan dan 

meìnghubungkannya deìngan koìnseìp peìrubahan wujud beìnda. 

 Mandiri: Siswa beìrtanggung jawab dalam meìnye ìleìsaikan tugas 

peìrcoìbaan seìcara mandiri maupun keìloìmpoìk. 

 

4. Sarana dan Prasarana 

 Sarana: Papan tulis, proìye ìktoìr, bahan ajar inteìraktif:  

 bahan bacaan, leìmbar keìrja, eìs batu, lilin, peìnghitung waktu. 

 Prasarana: Ruang keìlas dan halaman seìkoìlah yang koìndusif. 

 

5. Target Peserta Didik : 

 Peìseìrta didik reìguleìr (Siswa seìcara umum tidak meìmiliki keìsulitan 

khusus dalam meìmahami mateìri) 

 

6. Model Pembelajaran : 

 Peìndeìkatan: Saintifik (meìngamati, meìnanya, meìngumpulkan data, 

meìngasoìsiasi, meìngoìmunikasikan) 

 Strateìgi: Eìkspeìrimeìn, Diskusi Keìloìmpoìk, Preìseìntasi 

 Meìtoìdeì: Gamifikasi, Eìksploìrasi, Peìnugasan 

 

 

 

 

1. Capaian Pembelajaran 

 Peìseìrta didik meìmahami beìntuk dan fungsi pancaindra; siklus hidup makhluk 

hidup dan upaya peìleìstariannya; masalah yang beìrkaitan deìngan peìleìstarian 

B. KOMPONEN INTI MODUL AJAR 
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sumbeìr daya alam seìbagai upaya mitigasi peìrubahan iklim; proìseìs peìrubahan 

wujud beìnda dan peìrubahan beìntuk eìneìrgi 

2. Tujuan Pembelajaran 

 Peìseìrta didik meìmahami proìseìs peìrubahan wujud beìnda dan peìrubahan 

eìneìrgi 

3. Alur Capaian Tujuan Pembelajaran 

 Meìlaui tayangan videìoì, siswa dapat meìngideìntifikasi faktoìr-faktoìr yang 

meìmpeìngaruhi peìrubahan wujud beìnda dan peìrubahan eìneìrgi deìngan 

beìnar 

 Meìlalui meìdia eìs batu dan lilin, siswa dapat meìlakukan peìngamatan dan 

meìndoìkumeìntasikan hasil peìngamatan deìngan teìpat 

 Meìlaui aktivitas peìngamatan, siswa dapat meìnyampaikan hasil 

peìngamatan dalam beìntuk preìseìntasi deìngan teìpat. 

4. Pertanyaan Pemantik 

 Guru meìmbeìrikan peìrtanyaan peìmantik dari ceìrita (stoìryteìlling) ―Meìngapa 

eìs krim bisa meìncair ? 

5. Langkah -langkah Pembelajaran 

a. Kegiatan Pendahuluan ( 10 meìnit ) 

 Salam Peìmbuka 

 Meìnanyakan kabar siswa 

 Meìngeìceìk Keìhadiran 

 Doìa Peìmbuka 

 Meìnyampaikan mateìri peìmbeìlajaran 

 Meìngawali mateìri deìngan stoìryteìlling ( Kisah seìoìrang anak meìnnagis 

kareìna eìs krimnya meìncair )  

 Meìmbeìrikan peìrtanyaan peìmantik 

 Meìngajak siswa beìrmain gameì inteìraktif 

 Meìnyampaikan tujuan dan manfaat peìmbeìlajaran bagi siswa 

b. Kegiatan Inti ( 50 meìnit ) 
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 Meìlalui proìye ìktoìr, guru meìnampilkan beìbeìrapa videìoì yang 

meìnunjukkan faktoìr- faktoìr peìrubahan wujud beìnda, seìpeìrti 

peìmbakaran, peìmanasan, peìncampuran dan peìmbusukan. 

 Guru meìmfasilitasi murid meìlalui tanya jawab yang beìrkaitan deìngan 

videìoì yang ditampilkan 

 Meìmbeìrikan keìseìmpatan keìpada murid untuk beìrtanya teìntang hal-hal 

yang beìlum dipahami 

 Guru Meìngeìloìmpoìkkan siswa meìnjadi 2 keìloìmpoìk (5-6 oìrang peìr 

keìloìmpoìk):  

Keìloìmpoìk 1: Meìngamati peìrubahan lilin kareìna     dibakar 

Keìloìmpoìk 2: Meìngamati peìrubahan eìs batu oìleìh panas  

matahari 

 Seìtiap keìloìmpoìk dibeìrikan LKPD dan bahan bacaan seìdeìrhana 

 Guru meìndampingi murid di dalam keìloìmpoìk seìcara beìrgantian 

 Masing-masing keìloìmpoìk meìndoìkumeìntasikan hasil peìngamatan 

meìreìka dan meìmpreìseìntasikan di deìpan keìlas, keìloìmpoìk lain 

meìnanggapi 

 Meìmbeìrikan apreìsiasi dan peìnguatan teìrhadap hasil keìrja keìloìmpoìk 

 Peìseìrta didik meìneìmpeìl hasil peìngamatan di poìhoìn peìngeìtahuan keìlas 

 Meìlakukan teìs akhir 

c. Kegiatan Penutup ( 10 meìnit ) 

 Meìngajak siswa untuk meìmbuat rangkuman  

 Peìnugasan 

 Reìfleìksi 

 Doìa Peìnutup 

 

6. Asesmen 

a. Asesmen Formatif 

 Oìbseìrvasi Keìteìrlibatan Siswa: Meìngamati partisipasi siswa seìlama 

diskusi dan keìgiatan keìloìmpoìk. 
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 Preìseìntasi Keìloìmpoìk: Meìnilai keìmampuan siswa dalam 

meìnyampaikan hasil peìngamatan 

 Leìmbar Peìngamatan: Meìmeìriksa keìakuratan dan deìtail peìngamatan 

yang dicatat oìleìh siswa. 

b. Asesmen Sumatif : Teìs Pilihan Beìrganda 
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Lampiran 2 Materi 

 

 

 

1. Pengertian  

 Peìrubahan wujud beìnda adalah peìristiwa beìrubahnya beìntuk fisik suatu beìnda 

kareìna peìngaruh suhu panas atau dingin. Peìrubahan ini tidak meìngubah zat dasar 

beìnda teìrseìbut, hanya beìntuk atau wujudnya saja. 

2. Macam -macam Perubahan Wujud Benda 

a. Meìncair : Peìrubahan dari padat meìnjadi cair. Coìntoìh: eìs batu yang 

meìleìleìh meìnjadi air. 

b. Meìnguap: Peìrubahan dari cair meìnjadi gas. Coìntoìh: air yang meìndidih 

meìnghasilkan uap. 

c. Meìmbeìku: Peìrubahan dari cair meìnjadi padat. Coìntoìh: air meìnjadi eìs 

batu di dalam freìeìzeìr. 

d. Meìngeìmbun: Peìrubahan dari gas meìnjadi cair. Coìntoìh: uap air yang 

meìnjadi titik-titik air pada geìlas dingin. 

e. Meìnyublim: Peìrubahan dari padat langsung meìnjadi gas. Co ìntoìh: kapur 

barus yang lama-keìlamaan habis. 

f. Meìngkristal: Peìrubahan dari gas langsung meìnjadi padat. Coìntoìh: 

peìmbeìntukan salju dari uap air di udara. 

3. Contoh Perubahan Wujud Benda dalam Kehidupan Sehari-hari 

a. Meìnjeìmur pakaian basah → Meìnguap 

b. Meìmbuat eìs batu di freìeìzeìr → Meìmbeìku 

c. Uap air pada kaca jeìndeìla dingin → Meìngeìmbun 

d. Eìs krim yang meìleìleìh → Meìncair 

4. Kesimpulan  

 Peìrubahan wujud beìnda meìrupakan bagian dari peìrubahan fisika yang 

hanya meìngubah beìntuk, bukan zatnya. Peìrubahan ini teìrjadi kareìna peìngaruh 

suhu panas atau dingin, dan sangat seìring teìrjadi dalam keìhidupan seìhari-har 

  

PERUBAHAN WUJUD BENDA 



88 
 

 
 

Lampiran 3 Instrumen Penelitian 

 

 

Nama Siswa  : 

Tanggal Observasi : 

Nama Obsever  :   

Dimensi 

(Taksonomi 

Bloom ) 

Indikator keaktifan 

belajar siswa 

Contoh Perilaku 

yang di amati 

Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Meìngingat 

Siswa mampu 

meìnyeìbutkan jeìnis -

jeìnis peìrubahan 

wujud beìnda 

Meìnjawab 

Peìrtanyaan reìcal 

dalam gameì, 

meìnyeìbutkan coìntoìh 

meìncair, meìmbeìku 

,dll 

    

Meìmahami 

Siswa dapat 

meìnjeìlaskan proìseìs 

peìrubahan wujud 

beìnda 

Meìnjeìlaskan 

jawaban saat beìrmain 

gameì, beìrdiskusi 

teìntang proìseìs 

meìncair, meìnguap, 

dll 

    

Meìneìrapkan 

Siswa dapat 

meìnyeìleìsaikan soìal 

beìrbasis gamifikasi 

deìngan teìpat 

Meìnggunakan 

peìngeìtahuan untuk 

meìnyeìleìsaikan leìveìl 

peìrmainan/kuis 

inteìraktif 

    

Meìnganalisis 

Siswa mampu 

meìmbeìdakan antara 

peìrubahan fisika dan 

kimia 

Meìngideìntifikasi 

mana peìrubahan 

yang bisa keìmbali 

atau tidak saat 

beìrmain 

    

Jumlah Skoìr yang di peìroìleìh  

Rata -rata  

Kateìgoìri  

  

 

  

LEMBAR OBSERVASI SISWA KELAS IV 



89 
 

 
 

 

Lampiran 4 Lembar Angket  

 

RESPON SISWA/I TERHADAP MEDIA GAMIFIKASI DALAM  

  PEMBELAJARAN IPAS 

 

A. IDENTITAS SISWA/I 

Nama  :……………………………………………… 

Kelas  :……………………………………………… 

B. PETUNJUK 

Berilah tanda ceklis () pada kolom jawaban yang tersedia sesuai dengan 

pendapatmu. Pilihan jawaban terdiri dari Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), 

Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Isilah seluruh pernyataan di 

bawah ini sesuai dengan pengalaman yang kamu alami pada saat pembelajaran di 

kelas berlangsung. 

No PERNYATAAN 

PILIHAN JAWABAN 

SS S N TS STS 

1. Media gamifikasi membuat pembelajaran 

lebih menarik. 

     

2. Saya lebih bersemangat belajar dengan 

menggunakan media gamifikasi. 

     

3. Media gamifikasi membantu saya lebih 

mudah memahami materi.  

     

4. Saya lebih aktif mengikuti pelajaran saat 

guru menggunakan media gamifikasi. 

     

5. Media gamifikasi membuat suasana 

belajar menjadi menyenangkan. 

     

6. Saya lebih termotivasi untuk 

menyelesaikan tugas dengan adanya 

media gamifikasi. 
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7. 
Media gamifikasi membantu saya bekerja 

sama dengan teman. 

 

     

8. Saya merasa tertantang untuk meraih nilai 

terbaik dalam media gamifikasi.  

     

9. 
Media gamifikasi lebih menyenangkan 

dibanding pembelajaran biasa. 

 

 

     

10. Saya ingin guru lebih sering 

menggunakan media gamifikasi dalam 

pembelajaran.  
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Nama : 

Kelas  : 

No. Absen  : 

Hari/ Tanggal : 

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat ! 

1. Peìrubahan wujud beìnda dari padat meìnjadi cair diseìbut ? 

a. Meìnguap  

b. Meìmbeìku 

c. Mencair 

d. Meìngeìmbun 

2. Peìrubahan wujud dari cair meìnjadi gas diseìbut ? 

a. Menguap 

b. Meìmbeìku 

c. Meìncair 

d. Meìnyublim 

3. Coìntoìh peìrubahan wujud meìnyublim adalah ? 

a. Eìs batu meìnjadi air 

b. Air meìndidih meìnjadi uap 

c. Kapur barus menjadi gas 

d. Air meìnjadi eìs 

4. Air yang dibeìkukan di dalam freìeìzeìr akan beìrubah wujud meìnjadi ? 

a. Uap 

b. Es 

c. Eìmbun 

d. Gas 

5. Peìrubahan Wujud dari gas meìnjadi cair diseìbut ? 

a. Meìncair 

b. Mengembun 

c. Meìnguap 

d. Meìnyublim 

6. Meìngapa eìs batu bisa meìncair saat dileìtakkan dibawah sinar matahari ? 

a. Kareìna eìs meìnye ìrap cahaya 

b. Kareìna suhu udara meìnurun 

c. Karena sinar matahari memanaskan es 

d. Kareìna air meìndidih 

7. Keìtika uap air meìneìmpeìl di kaca jeìndeìla dan beìrubah meìnjadi teìteìsan air, hal 

ini meìnunjukkan proìseìs ? 

a. Meìncair 

b. Mengembun 

c. Meìnguap 

d. Meìnyublim 

 

 

 

 

8. Peìrubahan air meìnjadi eìs meìnunjukkan peìrubahan wujud kareìna ? 

SOAL PRE -TEST (Perubahan Wujud Benda ) 
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a. Panas berkurang 

b. Suhu naik 

c. Air Meìnguap 

d. Kaca beìrkabut 

9. Proìseìs meìmasak air hingga meìndidih teìrmasuk peìrubahan wujud dari ? 

a. Cair meìnjadi padat 

b. Cair menjadi gas 

c. Padat meìnjadi cair 

d. Gas meìnjadi cair 

10. Ani meìnaruh eìs batu keì dalam geìlas dan meìnaruhnya di luar rumah. Seìteìlah 

10 meìnit, eìs beìrubah meìnjadi air. Hal ini meìnunjukkan bahwa Ani seìdang 

meìngamati proìseìs ? 

a. Peìngeìmbunan 

b. Peìmbeìkuan 

c. Pencairan 

d. Peìnyublinan 

11. Guru meìminta siswa meìnaruh kapur barus di dalam koìtak teìrtutup. Seìminggu 

keìmudian, kapur barus meìngeìcil. Beìrdasarkan peìngamatan teìrseìbut, siswa 

dapat meìnyimpulkan bahwa kapur barus meìngalami ? 

a. Peìmbeìkuan 

b. Peìngeìmbunan 

c. Peìncairan 

d. Penyubliman 

12. Dika meìlihat kaca jeìndeìla kamar mandi meìnjadi basah saat mandi air hangat. 

Peìrubahan ini meìrupakan coìntoìh dari proìseìs ? 

a. Meìnguap  

b. Mengembun 

c. Meìnyublim 

d. Meìncair 

13. Rina meìlihat eìs krim yang seìdang dimakannya meìleìleìh. Teìmannya, Budi, 

meìnyiram bunga di taman dan meìlihat airnya hilang seìteìlah beìbeìrapa saat. 

Apa peìrbeìdaan peìrubahan wujud dari dua peìristiwa teìrseìbut? 

a. Eìs krim meìncair, air meìnyublim 

b. Eìs krim meìmbeìku, air meìncair 

c. Es krim mencair, air menguap 

d. Eìs krim meìngeìmbun, air meìmbeìku 

14. Sinta meìlihat ada eìmbun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam 

seìbeìlumnya tidak hujan. Dari infoìrmasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan? 

a. Eìmbun muncul kareìna udara malam meìnjadi panas 

b. Eìmbun beìrasal dari tanah 

c. Embun terbentuk karena uap air di udara menjadi cair 

d. Eìmbun muncul kareìna hujan turun malam hari 

 

 

15. Damar meìmasukkan eìs batu keì dalam boìtoìl teìrtutup. Seìteìlah eìs meìncair, 

muncul teìteìsan air di dinding luar boìtoìl. Apa yang meìnye ìbabkan itu teìrjadi? 
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a. Eìs boìcoìr keìluar 

b. Boìtoìl meìngeìluarkan air 

c. Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin 

d. Eìs beìrubah meìnjadi uap 
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Nama : 

Kelas  : 

No. Absen  : 

Hari/ Tanggal : 

Berilah tanda (x) pada jawaban yang benar dan tepat ! 

1. Peìrubahan wujud beìnda dari padat meìnjadi cair diseìbut ? 

a. Meìnguap 

 b. Meìmbeìku 

c. Mencair 

d. Meìngeìmbun 

2. Peìrubahan wujud dari cair meìnjadi gas diseìbut ? 

a. Menguap 

b. Meìmbeìku 

c. Meìncair 

d. Meìnyublim 

3. Coìntoìh peìrubahan wujud meìnyublim adalah ? 

a. Eìs batu meìnjadi air 

b. Air meìndidih meìnjadi uap 

c. Kapur barus menjadi gas 

       d.Air meìnjadi eìs 

4. Air yang dibeìkukan di dalam freìeìzeìr akan beìrubah wujud meìnjadi ? 

a. Uap 

       b.Es 

       c. Eìmbun 

d. Gas 

5. Peìrubahan Wujud dari gas meìnjadi cair diseìbut ? 

a. Meìncair 

b.Mengembun 

c.Meìnguap 

d.Meìnyublim 

6. Meìngapa eìs batu bisa meìncair saat dileìtakkan dibawah sinar matahari ? 

a.Kareìna eìs meìnyeìrap cahaya 

b.Kareìna suhu udara meìnurun 

c.Karena sinar matahari memanaskan es 

d.Kareìna air meìndidih 

7. Keìtika uap air meìneìmpeìl di kaca jeìndeìla dan beìrubah meìnjadi teìteìsan air, hal 

ini meìnunjukkan proìseìs ? 

a.Meìncair 

b. Mengembun 

c.Meìnguap 

d.Meìnyublim 

 

 

 

8. Peìrubahan air meìnjadi eìs meìnunjukkan peìrubahan wujud kareìna ? 

a.Panas berkurang 

SOAL POST-TEST (Perubahan Wujud Benda ) 



95 
 

 
 

b.Suhu naik 

c.,Air Meìnguap 

d.Kaca beìrkabut 

9. Proìseìs meìmasak air hingga meìndidih teìrmasuk peìrubahan wujud dari ? 

a.Cair meìnjadi padat 

b.Cair menjadi gas 

c.Padat meìnjadi cair 

d.Gas meìnjadi cair 

10. Ani meìnaruh eìs batu keì dalam geìlas dan meìnaruhnya di luar rumah. Seìteìlah 

10 meìnit, eìs beìrubah meìnjadi air. Hal ini meìnunjukkan bahwa Ani seìdang 

meìngamati proìseìs ? 

a.Peìngeìmbunan 

b.Peìmbeìkuan 

c.Pencairan 

d.Peìnyublinan 

11. Guru meìminta siswa meìnaruh kapur barus di dalam koìtak teìrtutup. Seìminggu 

keìmudian, kapur barus meìngeìcil. Beìrdasarkan peìngamatan teìrseìbut, siswa 

dapat meìnyimpulkan bahwa kapur barus meìngalami ? 

a.Peìmbeìkuan 

b.Peìngeìmbunan 

c.Peìncairan 

d.Penyubliman 

12. Dika meìlihat kaca jeìndeìla kamar mandi meìnjadi basah saat mandi air hangat. 

Peìrubahan ini meìrupakan coìntoìh dari proìseìs ? 

a.Meìnguap  

b.Mengembun 

c.Meìnyublim 

d.Meìncair 

13. Rina meìlihat eìs krim yang seìdang dimakannya meìleìleìh. Teìmannya, Budi, 

meìnyiram bunga di taman dan meìlihat airnya hilang seìteìlah beìbeìrapa saat. 

Apa peìrbeìdaan peìrubahan wujud dari dua peìristiwa teìrseìbut? 

a.Eìs krim meìncair, air meìnyublim 

b.Eìs krim meìmbeìku, air meìncair 

c.Es krim mencair, air menguap 

d.Eìs krim meìngeìmbun, air meìmbeìku 

14. Sinta meìlihat ada eìmbun di daun-daun saat pagi hari, padahal malam 

seìbeìlumnya tidak hujan. Dari infoìrmasi ini, apa yang bisa kamu simpulkan? 

a.Eìmbun muncul kareìna udara malam meìnjadi panas 

b.Eìmbun beìrasal dari tanah 

c.Embun terbentuk karena uap air di udara menjadi cair 

d.Eìmbun muncul kareìna hujan turun malam hari 

 

 

15. Damar meìmasukkan eìs batu keì dalam boìtoìl teìrtutup. Seìteìlah eìs meìncair, 

muncul teìteìsan air di dinding luar boìtoìl. Apa yang meìnye ìbabkan itu teìrjadi? 

a.Eìs boìcoìr keìluar 
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b.Boìtoìl meìngeìluarkan air 

c.Uap air di udara berubah menjadi air karena suhu dingin 

d.Eìs beìrubah meìnjadi uap 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 5 Dokumentasi 
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Lampiran 5 Uji Validitas  

 

 

Lampiran 6 Uji Realibilitas  
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Lampiran 7 Uji Hipotesis 

 

 

 

 

 

Lampiran 8 Uji N Gain 
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