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ABSTRAK 

MEIVING. Pengaruh Game Harta Karun pada Model Pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 Dua Pitue. 

Dibimbing oleh (Andi Aras dan Fajriyani). 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi 

keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran. Namun, motivasi belajar siswa 

masih perlu ditingkatkan melalui penerapan model pembelajaran yang inovatif dan 

menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah game harta karun pada 

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berpengaruh terhadap motivasi 

belajar siswa kelas VII SMP Negeri 4 Dua Pitue. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode 

eksperimen semu (quasi experimental design). Sampel penelitian terdiri atas 32 siswa 

yang terbagi menjadi 17 siswa pada kelas eksperimen dan 15 siswa pada kelas 

kontrol. Teknik pengumpulan data menggunakan angket motivasi belajar yang terdiri 

atas 20 butir pernyataan dengan skala Likert. Data dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif dan statistik inferensial melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji 

Independent Sample t-Test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata motivasi belajar siswa pada 

kelas eksperimen sebesar 4,48 yang berada pada kategori sangat tinggi, sedangkan 

rata-rata motivasi belajar siswa pada kelas kontrol sebesar 4,03 yang juga berada pada 

kategori sangat tinggi. Hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test 

menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 sehingga H₀ 
ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, Game harta karun pada model 

pembelajaran PBL (Problem Based Learning) berpengaruh terhadap motivasi belajar 

siswa kelas VII SMP Negeri 4 Dua Pitue.. 

Kata Kunci: Problem Based Learning, Game Harta Karun, Motivasi Belajar, 

Pembelajaran IPA. 
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PEDOMAN TRANSLITERASI 

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke 

abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab 

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.  

A. Konsonan 

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan 

dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan 

sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi dilambangkan dengan huruf 

dan tanda sekaligus. 

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan 

huruf latin: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ة

 Ta T Te د

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ
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 Ra R Er ز

 Zai Z Zet ش

 Sin S Es ض

 Syin Sy es dan ye غ

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ى

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah „ Apostrof ء

ٌ Ya Y Ye 
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B. Vokal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal tunggal 

atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

1. Vokal Tunggal  

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

2. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara harakat 

dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai berikut: 

Contoh: 

 kataba  كَتتََ  -

 fa`ala  فعََلَ  -

 suila  ظُئِلَ  -

 kaifa  كَيْفَ  -

haula حَىْلَ  -

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah A A ـَ

 Kasrah I I ـِ

 Dammah U U ـُ

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

..َ. ٌْ  Fathah dan ya Ai a dan u 

 Fathah dan wau Au a dan u وْ.َ..
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C. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

Contoh: 

 qāla  قَبلَ  -

 ramā  زَهًَ -

 qīla  قيِْلَ  -

 yaqūlu  يقَىُْلُ  -

D. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta‟ marbutah ada dua, yaitu: 

1. Ta‟ marbutah hidup 

Ta‟ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, 

transliterasinya adalah “t”. 

2. Ta‟ marbutah mati 

Ta‟ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya adalah 

“h”. 

3. Kalau pada kata terakhir dengan ta‟ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta‟ marbutah 

itu ditransliterasikan dengan “h”.

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan alif atau ya Ā a dan garis di atas ا.َ..ي.َ..

 Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas ي.ِ..

 Dammah dan wau Ū u dan garis di atas و.ُ..
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Contoh: 

 raudah al-atfāl/raudahtul atfāl  زَإْضَخُ الأطَْفَبلِ  -

زَحُ  -  al-madīnah al-munawwarah/al-madīnatul munawwarah  الْوَدِيٌَْخُ الْوٌُىََّ

 talhah  طَلْحَخْ  -

E. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah 

tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan huruf, yaitu huruf 

yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لَ  -  nazzala  ًَصَّ

 al-birr  الجِس   -

F. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu ال, 

namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas: 

1. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan sesuai 

dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang langsung mengikuti kata 

sandang itu. 

2. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan dengan 

sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan bunyinya. Baik 

diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis terpisah dari 

kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang. 

Contoh:
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جُلُ  -  ar-rajulu  السَّ

 al-qalamu الْقَلنَُ  -

 asy-syamsu الشَّوْطُ  -

 al-jalālu الْجَلالَُ  -

G. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah yang terletak di 

awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif. 

Contoh: 

 ta‟khużu تؤَخُْرُ  -

 syai‟un شَيئ   -

 an-nau‟u الٌَّىْءُ  -

 inna إىَِّ  -

H. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah. Hanya 

kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim dirangkaikan 

dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan, maka penulisan kata 

tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain yang mengikutinya. 

Contoh: 

اشِقيِْيَ  -  /Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn وَ إِىَّ اللهَ فهَُىَ خَيْسُ السَّ

   Wa innallāha lahuwa khairurrāziqīn 

Bismillāhi majrehā wa mursāhā    ثعِْنِ اللهِ هَجْسَاھَب وَ هُسْظَبھَب -
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I. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 

transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti apa 

yang berlaku dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan untuk menuliskan 

huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama diri itu didahului oleh 

kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri 

tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. 

Contoh: 

 /Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn  الْحَوْدُ للهِ زَةِّ الْعَبلوَِيْيَ  -

Alhamdu lillāhi rabbil `ālamīn 

حِيْنِ  - حْويِ السَّ  Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm  السَّ

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan 

Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan kata 

lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak 

dipergunakan. 

Contoh: 

ىْز  زَحِيْن  اللهُ غَفُ  -  Allaāhu gafūrun rahīm 

ِ الأهُُىْزُ جَوِيْعًب -  Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru jamī`an لِِلّّ

J. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 

transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. Karena 

itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid. 

K. Singkatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah :  
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swt.   = subḥānahu wataʿālā
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saw.  =  Shallallahu „Alaihi wa Sallam‟ 

a.s.  =  alaihis salam 

H  =  Hijriah 

M  =  Masehi 

SM  =  Sebelum Masehi 

1. = Lahir Tahun 

QS…/…:4  =  QS. al-Baqarah/2:187  atau QS Ibrahim/…., ayat 4 

HR   = Hadis Riwayat 

Beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu 

dijelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut: 

ed.  : Editor (atau, eds. [dari kata editors] jika lebih dari satu orang editor). Karena 

dalam Bahasa Indonesia kata “editor” berlaku baik untuk satu atau lebih editor, maka 

ia bisa saja tetap disingkat ed. (tanpa s). 

et al,  : “Dan lain-lain” atau “dan kawan-kawan” (singkatan dari et alia). Ditulis 

dengan huruf miring. Alternatifnya, digunakan singkatan dkk. (“dan kawan-kawan”) 

yang ditulis dengan huruf biasa/tegak. 

Terj. : Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga digunakan untuk penulisan untuk karya 

terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahannya. 

Vol. : Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlaj jilid sebuah buku atau 

ensiklopedi dalam Bahasa inggris. Untuk buku-buku berbahasa arab biasanya 

digunakan kata juz. 

No.  : Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomor karya ilmiah berkala 

seperti jurnal, majalah, dan sebagainya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang menentukan 

keberhasilan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Siswa yang 

memiliki motivasi belajar tinggi akan menunjukkan semangat, ketekunan, dan 

keinginan kuat untuk memahami materi pelajaran. Sebaliknya, siswa dengan 

motivasi rendah cenderung pasif, mudah menyerah, dan kurang berpartisipasi 

dalam kegiatan. Menurut sardiman, motivasi belajar berfungsi sebagai 

penggerak dan pendorong bagi individu untuk melakukan kegiatan belajar guna 

mencapai hasil yang optimal.1 

Dalam proses pembelajaran di tingkat SMP, terdapat peluang besar untuk 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa. Saat ini, dinamika kelas masih 

cenderung berpusat pada penjelasan guru, sehingga partisipasi siswa dalam 

diskusi dan inisiatif mandiri dalam menyelesaikan tugas memerlukan 

pendekatan yang inovatif. Ketergantungan pada metode pembelajaran yang 

monoton dan kurangnya variasi media sering kali membatasi peran siswa 

sebagai penemu pengetahuan. Oleh karena itu, diperlukan transformasi strategi 

pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa agar pengalaman belajar menjadi 

lebih bermakna dan mampu memantik semangat belajar secara berkelanjutan. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, guru perlu menerapkan model 

pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada siswa agar dapat menumbuhkan 

motivasi intrinsik mereka. Salah satu model yang dapat digunakan adalah 

Problem Based Learning (PBL). Model ini menekankan keterlibatan aktif siswa 

dalam memecahkan masalah nyata yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari. Melalui proses penyelidikan, diskusi kelompok, dan refleksi, siswa tidak 

                                                           
1
 Sardiman, A. M. (2018). Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. Jakarta: Rajawali Pers. 
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hanya memahami konsep tetapi juga belajar berpikir kritis, kreatif, dan mandiri. 

PBL efektif meningkatkan motivasi belajar karena siswa merasa tertantang 

untuk menemukan solusi dari permasalahan yang diberikan. 

Model Problem Based Learning (PBL) merupakan salah satu pendekatan 

pembelajaran inovatif yang berpusat pada siswa (student centered learning). 

Model ini menempatkan siswa sebagai subjek aktif yang belajar melalui 

pemecahan masalah kontekstual yang berkaitan dengan kehidupan nyata. 

Menurut Wijnia, pembelajaran berbasis masalah dapat meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa karena mereka merasa memiliki kendali terhadap proses 

belajarnya.2
 Selain itu, PBL juga mendorong kemampuan berpikir kritis, 

kolaboratif, dan kreatif melalui diskusi kelompok serta refleksi terhadap hasil 

belajar. 

PBL juga sejalan dengan prinsip student centered learning, di mana guru 

berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa dalam proses menemukan 

solusi, bukan sebagai satu-satunya sumber informasi. Melalui diskusi kelompok 

dan refleksi hasil belajar, siswa dilatih untuk bekerja sama, mengomunikasikan 

ide, serta mengevaluasi hasil pemikiran mereka sendiri. Penggunaan PBL dapat 

meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa dalam memahami konsep-

konsep abstrak karena siswa berperan aktif dalam membangun pemahamannya 

sendiri. 

Walaupun PBL memiliki banyak keunggulan, pelaksanaannya di 

lapangan tidak selalu berjalan lancar. Terdapat sejumlah kesulitan dan kendala 

yang sering dihadapi baik oleh guru maupun siswa. Salah satunya adalah 

keterbatasan waktu pembelajaran di sekolah. Guru sering kali kesulitan 

menyelesaikan seluruh tahap PBL karena membutuhkan waktu cukup lama 

untuk proses identifikasi masalah, pencarian informasi, hingga presentasi hasil. 

Selain itu, tidak semua guru memiliki kemampuan merancang masalah yang 

                                                           
2
 Wijnia et al., The Effects of Problem-Based, Project-Based, and Case-Based Learning on 

Students‟ Motivation: A Meta-Analysis. 
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autentik dan kontekstual sesuai dengan tingkat berpikir siswa. Rivansyah, 

Ismail, dan Kurniawati, menyebutkan bahwa sebagian guru masih kesulitan 

menyusun problem scenario yang dapat memicu rasa ingin tahu siswa serta 

mendorong mereka untuk berpikir kritis.3 

Dari sisi siswa, kendala juga muncul karena belum terbiasa belajar secara 

mandiri dan kolaboratif. Sebagian siswa cenderung pasif dalam kelompok, 

hanya mengandalkan teman yang lebih aktif dalam menyelesaikan masalah. 

Kondisi ini menyebabkan tujuan PBL tidak tercapai secara maksimal. Selain 

itu, pembelajaran berbasis masalah terkadang dianggap sulit dan 

membingungkan oleh siswa, terutama jika guru tidak menggunakan media atau 

aktivitas yang menarik. Penelitian oleh Nicholus mengungkapkan bahwa 

keberhasilan PBL sangat bergantung pada kemampuan guru dalam 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk 

terlibat secara emosional.
4
 

Dunia pendidikan saat ini menuntut inovasi pembelajaran yang tidak 

hanya mampu menstimulasi kemampuan berpikir kritis, tetapi juga mampu 

menjaga keterlibatan aktif siswa di dalam kelas. Model Problem Based 

Learning (PBL) menjadi pilihan yang sangat relevan karena secara fundamental 

efektif dalam melatih keterampilan pemecahan masalah melalui situasi dunia 

nyata yang autentik. Namun, dalam implementasinya di lapangan, sering kali 

ditemukan kendala berupa rendahnya motivasi dan kejenuhan siswa saat 

menghadapi alur diskusi yang cenderung formal dan monoton. 

Oleh karena itu, penggabungan model PBL dengan metode Game Harta 

Karun menjadi strategi pedagogis yang krusial untuk mengatasi tantangan 

tersebut. Integrasi ini berfungsi mengubah masalah-masalah akademik yang 

                                                           
3
 Rivansyah, Ismail, and Kurniawati, “Optimizing Students‟ Motivation through PBL-Based 

Worksheets in Teaching Circles: A Classroom Action Research in Grade 7.” 
4
 Nicholus, Muwonge, and Joseph, “The Role of Problem-Based Learning Approach in 

Teaching and Learning Physics : A Systematic Literature Review [ Version 2 ; Peer Review : 2 

Approved , 2 Approved with Reservations ].” 
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tadinya dirasakan sebagai beban menjadi sebuah misi petualangan yang 

menantang, sehingga proses pemecahan masalah dalam PBL terasa lebih 

kontekstual dan menarik bagi siswa. Melalui elemen gamification dalam Game 

Harta Karun, siswa didorong untuk memiliki motivasi intrinsik yang lebih kuat 

karena adanya unsur tantangan, kompetisi sehat, serta rasa penasaran dalam 

mencari petunjuk di setiap langkah pemecahan masalah. 

Sinergi antara struktur sistematis PBL dan sifat dinamis dari Game Harta 

Karun ini memaksa siswa untuk tidak hanya berpikir kritis, tetapi juga 

berkomunikasi dan berkolaborasi secara intensif untuk mencapai tujuan akhir. 

Dengan pendekatan ini, diharapkan tercipta jembatan yang kuat antara tuntutan 

kurikulum yang kognitif dengan kebutuhan siswa akan pembelajaran yang 

bermakna dan menyenangkan. Pada akhirnya, inovasi ini diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, khususnya di kelas VII SMP Negeri 4 

Dua Pitue, seiring dengan proses eksplorasi ilmu pengetahuan yang mereka 

lakukan. 

Game Mencari Harta Karun merupakan kegiatan permainan edukatif yang 

menuntut siswa bekerja sama dalam kelompok guna menemukan “harta karun” 

berupa potongan informasi, soal, atau petunjuk yang berkaitan dengan materi 

pelajaran. Setiap kelompok harus berpikir kritis untuk memecahkan teka-teki 

dan menyelesaikan misi yang diberikan guru. Aktivitas ini tidak hanya 

meningkatkan semangat belajar, tetapi juga melatih kemampuan berpikir logis, 

komunikasi, dan kerja sama tim. Alajaji menegaskan bahwa integrasi unsur 

scavenger hunt dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar dan 

rasa kebersamaan siswa karena prosesnya memadukan tantangan dan 

kesenangan dalam mencapai tujuan.
5 

Penggunaan Game Mencari Harta Karun pada model pembelajaran PBL 

memberikan banyak manfaat dalam proses pembelajaran. Pertama, siswa 

                                                           
5
 Alajaji and Alshwiah, “Effect of Combining Gamification and a Scavenger Hunt on Pre-

Service Teachers‟ Perceptions and Achievement.” 
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menjadi lebih aktif karena mereka terlibat langsung dalam pencarian dan 

pemecahan masalah. Kedua, suasana kelas menjadi lebih hidup, tidak monoton, 

dan mendorong siswa berpartisipasi tanpa paksaan. Ketiga, penggunaan game 

membantu mengatasi kejenuhan dalam pembelajaran yang terlalu serius, 

sehingga siswa dapat belajar dengan gembira sekaligus bermakna. Penelitian 

oleh Maulana dkk. menunjukkan bahwa penerapan permainan treasure hunt 

dapat meningkatkan motivasi belajar dan partisipasi siswa secara signifikan 

pada pembelajaran di SMP.
6
 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Negeri 4 Dua Pitue, 

khususnya pada siswa kelas VII, diperoleh temuan bahwa motivasi belajar 

siswa masih tergolong rendah. Sebagian besar siswa tampak pasif selama 

proses pembelajaran berlangsung. Hanya sedikit siswa yang berani bertanya 

atau menanggapi pertanyaan guru, sedangkan yang lain cenderung diam dan 

menunggu penjelasan tanpa menunjukkan inisiatif belajar. Suasana kelas 

terlihat monoton dan kurang dinamis karena pembelajaran masih berpusat pada 

guru. 

Guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dan penugasan tertulis, 

sehingga siswa cenderung hanya menerima informasi tanpa kesempatan untuk 

berpikir kritis atau berkolaborasi. Akibatnya, siswa mudah kehilangan fokus 

dan tampak bosan mengikuti pelajaran. Berdasarkan wawancara dengan guru 

mata pelajaran IPA, diketahui bahwa sebagian siswa hanya berorientasi pada 

nilai akhir dan kesulitan memahami konsep yang menuntut penalaran. Kondisi 

ini menunjukkan bahwa keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar masih 

rendah. 

Selain itu, hasil pengamatan menunjukkan bahwa kerja sama antar siswa 

dalam kegiatan kelompok juga belum optimal. Sebagian besar kelompok hanya 

mengandalkan satu atau dua anggota untuk menyelesaikan tugas, sedangkan 

                                                           
6
 Masjuddin, Peningkatan Motivasi Belajar Peserta Didik (Yogyakarta: Deepublish, 2021), 

hlm. 45. 
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yang lain cenderung pasif dan kurang berkontribusi. Guru juga menghadapi 

kendala dalam menumbuhkan semangat belajar karena keterbatasan waktu dan 

variasi media pembelajaran. Upaya menggunakan media gambar atau video 

belum mampu menarik perhatian seluruh siswa secara efektif. 

Menariknya, ketika kegiatan belajar melibatkan unsur permainan dan 

aktivitas menantang, siswa menunjukkan antusiasme yang jauh lebih tinggi. 

Mereka lebih aktif berdiskusi, bekerja sama, dan tampak menikmati proses 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa siswa di SMP Negeri 4 Dua Pitue 

lebih tertarik pada kegiatan yang interaktif, menyenangkan, dan mendorong 

partisipasi aktif selama belajar di kelas. 

Hasil observasi tersebut menggambarkan bahwa siswa SMP Negeri 4 Dua 

Pitue membutuhkan kegiatan belajar yang lebih menarik dan interaktif, yang 

tidak hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga mampu 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan keterlibatan aktif dalam proses belajar. 

Kondisi tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sari dan 

Mulyani  yang menemukan bahwa pembelajaran konvensional yang berpusat 

pada guru menyebabkan siswa kurang termotivasi dan cenderung pasif selama 

proses belajar berlangsung.
7
 Temuan ini diperkuat oleh Rahmadani, Wati, dan 

Syahrial yang menjelaskan bahwa rendahnya motivasi belajar disebabkan oleh 

kurangnya penerapan model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif 

dalam memecahkan masalah.
8
 Untuk mengatasi hal tersebut, model Problem 

Based Learning (PBL) menjadi salah satu alternatif yang efektif karena 

melibatkan siswa dalam memecahkan masalah nyata yang relevan dengan 

kehidupan mereka, sehingga dapat menumbuhkan motivasi, kerja sama, dan 

keterlibatan belajar. 

                                                           
7
 Sari, N., & Mulyani, S. (2019). Penerapan Model Problem Based Learning untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar IPA Siswa SMP. Jurnal Pendidikan Sains Indonesia, 7(2), 

154–161. 
8
 Rahmadani, N., Wati, M., & Syahrial. (2020). Pengaruh Model Problem Based Learning 

terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Siswa SMP. Jurnal Ilmiah Pendidikan, 11(1), 45–52. 
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Selanjutnya, beberapa penelitian lain juga mendukung bahwa PBL yang 

dikombinasikan dengan media game edukatif dapat memberikan hasil yang 

lebih optimal. Rivansyah, Ismail, dan Kurniawati membuktikan bahwa 

penggunaan PBL berbantuan media game interaktif mampu meningkatkan 

semangat dan fokus siswa selama pembelajaran berlangsung.
9
 Sementara itu, 

Lestari dan Hadi menemukan bahwa penggunaan Game Mencari Harta Karun 

(Treasure Hunt) dalam pembelajaran IPA dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa karena adanya unsur kompetisi, kesenangan, dan kerja sama kelompok.
10

 

Hasil penelitian tersebut mendukung temuan observasi di SMP Negeri 4 Dua 

Pitue bahwa penggunaan model PBL berbantuan Game Mencari Harta Karun 

berpotensi menjadi solusi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 

VII. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar 

merupakan faktor kunci dalam keberhasilan proses pembelajaran. Kondisi di 

lapangan, khususnya di SMP Negeri 4 Dua Pitue, menunjukkan bahwa motivasi 

belajar siswa masih rendah karena pembelajaran yang dilakukan cenderung 

berpusat pada guru dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Untuk 

meningkatkan motivasi tersebut, diperlukan strategi pembelajaran yang mampu 

menumbuhkan minat, keterlibatan, serta rasa ingin tahu siswa. Game Mencari 

Harta Karun pada Model Problem Based Learning (PBL) diyakini memiliki 

pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar karena mendorong 

siswa berpikir kritis, bekerja sama, dan berpartisipasi aktif melalui kegiatan 

yang menantang dan menyenangkan. Dengan meningkatnya motivasi belajar, 

siswa diharapkan akan lebih bersemangat, tekun, dan antusias dalam mengikuti 

proses pembelajaran di kelas.  

                                                           
9
 Rivansyah, R., Ismail, M., & Kurniawati, D. (2023). Integrasi Media Game Interaktif dalam 

Model Problem Based Learning untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa. Jurnal Teknologi 

Pendidikan, 11(3), 178–186. 
10

 Lestari, N., & Hadi, F. (2022). Penggunaan Media Game Treasure Hunt dalam 

Pembelajaran IPA untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SMP. Jurnal Edukasi Sains, 9(1), 33–

40. 
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B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan permasalahan pada latar belakang, maka rumusan masalah 

yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah apakah game harta karun pada 

model pembelajaran PBL (Problem Based Learning) berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VII SMP Negeri 4 Dua Pitue? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui apakah game harta karun pada model pembelajaran PBL (Problem 

Based Learning) berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa kelas VII SMP 

Negeri 4 Dua Pitue. 

D. Kegunaan Penelitian  

Kegunaan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut  

1. Kegunaan Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan konteks yang menarik 

dan relevan bagi siswa, membuat pelajaran lebih menyenangkan dan 

memikat perhatian mereka serta dalam proses pencarian harta karun, 

siswa dihadapkan pada masalah dan tantangan yang memerlukan 

pemecahan masalah dan pemikiran kritis, sesuai dengan prinsip model 

PBL (Problem Based Learning) ini dapat merangsang ketertarikan siswa 

terhadap materi pelajaran dan memperkuat keterampilan mereka dalam 

memecahkan masalah 

2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi peserta didik 

1) Siswa dapat mengembangkan keterampilan pemecahan masalah 

yang berguna dalam kehidupan sehari hari. 

2) Melalui pengalaman bermain game, siswa dapat meningkatkan 

keterampilan kerja sama dan komunikasi saat bekerja sama 
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dalam tim untuk mencapai tujuan bersama dalam mencari harta 

karun. 

3) Kesuksesan dalam mencari harta karun dalam permainan dapat 

memberikan kepuasan dan rasa prestasi kepada siswa, 

memperkuat motivasi mereka untuk terlibat dalam pembelajaran 

lebih lanjut. 

b. Bagi pendidik 

1) Pendidik dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dengan 

menggabungkan pembelajaran aktif dan pengalaman bermain 

yang menyenangkan. Ini memungkinkan siswa untuk belajar 

sambil mencari solusi untuk masalah yang diberikan sehingga 

meningkatkan keterlibatan dan keterampilan pemecahan 

masalah mereka. 

2) Pendidik dapat menyesuaikan permainan untuk mencakup 

materi pelajaran yang spesifik, sehingga membantu siswa untuk 

memahami konsep-konsep tersebut dengan lebih baik melalui 

pengalaman langsung. 

c. Bagi Lembaga 

Penggunaan permainan dalam konteks pembelajaran 

memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dan 

menyenangkan, yang dapat meningkatkan tingkat retensi materi 

pelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Penelitian Relevan 

Dalam peneliitiian iinii mengkajii iinfoirmasii yang berkaiitan dengan toipiik 

yang akan diiteliitii dengan peneliitiian yang telah ada sebelumnya sebagaii bahan 

pendukung terhadap peneliitiian yang akan diilakukan. Berdasarkan telah yang 

sudah diilakukan, Peneliitii memperoileh beberapa iinfoirmasii darii sumber yang 

relevan dan layak diijadiikan acuan dalam peneliitiian yang diilakukan yaiitu : 

1. Peneliitiian oileh Ervhy Indra Puspiita, Dwii Heryantoi dan wiida Sarii dengan 

judul Penerapan Moidel Proiject Based Learniing (Proiblem Based 

Learniing) Berbantuan Permaiinan “Marii Mencarii Harta Karun” untuk 

Meniingkatkan Hasiil Belajar IiPA Kelas V. Berdasarkan hasiil peneliitiian, 

penggunaan moidel pembelajaran Proiblem Based Learniing berbantuan 

permaiinan “Marii Mencarii Harta Karun” dapat meniingkatkan hasiil belajar 

peserta diidiik.
11

 

2. Peneliitiian oileh Noiviiantii  dan Iisroik‟atun dengan judul Pengaruh 

Permaiinan Mencarii harta Karun terhadap Pemahaman dan Moitiivasii 

Belajar pada Materii Pecahan Kelas V SD. Berdasarkan hasiil peneliitiian, 

iinii dapat diigunakan oileh guru SD dalam memiiliih metoide pembelajaran 

pada kegiiatan pembelajaran matematiika materii pecahan untuk 

meniingkatkan pemahaman dan moitiivasii belajar siiswa.
12

 

                                                           
11

 Indra Ervhy, dkk. 2023. Penerapan Model Project Based Learning (Problem Based Learning) 

Berbantuan Permainan “Mari Mencari Harta Karun” untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Kelas V. 
12
Novianti dan Isrok‟arun. 2024. Pengaruh Permainan Mencari Harta Karun terhadap 

Pemahaman dan Motivasi Belajar Siswa pada Materi Pacahan. 
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3. Peneliitiian oileh Ayu Riizkii Susiiloiwatii dan Yuda Ardii Saputra dengan 

judul Penerapan Permaiinan Edukatiif Harta Karun Berbasiis Proiblem 

Based Learniing Terhadap Liiterasii Saiins Siiswa. Berdasarkan hasiil 

peneliitiian, penerapan game edukasii berbasiis proiblem based learniing 

„Harta Karun‟ dapat meniingkatkan liiterasii saiins siiswa kelas VIi SD.
13

 

4. Peneliitiian oileh Iistiiharah dengan judul Meniingkatkan Aktiiviitas Dan Hasiil 

Belajar Siiswa Melaluii Penerapan Tekniik Permaiinan Pencariian Harta 

Karun Pada Mata Pelajaran IiPS Kelas IiV Tahun 2020. Berdasarkan hasiil 

peneliitiian, menerapkan tekniik permaiinan pencariian harta karun dapat 

meniingkat aktiiviitas dan hasiil belajar siiswa pada mata pelajaran IiPS kelas 

IiV SDN 7 cakra negara tahun pelajaran 2017/2018.
14

 

5. Peneliitiian oileh Yuyun Yuniingsiih dengan judul Pengaruh Moidel 

Pembelajaran Proiblem Based Learniing Terhadap Hasiil belajar IiPS Siiswa. 

Berdarsarkan moidel pembelajaran Proiblem Based Learniing (PBL) dapat 

meniingkatkan hasiil belajar peserta diidiik khususnya muatan pelajaran IiPS 

kelas V dii SD Negerii 2 Sukamaju.
15

 

Persamaan dan perbedaan tuliisan dengan peneliitiian terdahulu 

diiuraiikan pada taberl 2.1 

  

                                                           
13

 Rizky Ayu & Ardi Yuda. 2022. Penerapan Permainan Edukatif „Harta Karun‟ Berbasis 

Problem Based Learning terhadap Literasi Sains Siswa. 
14

 Istiharah. 2020. Meningkatkan Aktivitas dan Hasil Belajar Siswa melalui Penerapan Teknik 

Permainan Percarian Harta Karun pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV tahun 2020. 
15

 Yuningsih. 2020. Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based Learning Terhadap Hasil 

Belajar IPS Siswa. 
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Tabel 2.1 Tiinjauan Peneliitiian Relevan 

No Judul Penelitian Persamaan Perbedaan 

1. Pengaruh Moidel 

Pembelajaran 

Proiblem Based 

Learniing Terhadap 

Hasiil belajar IiPS 

Siiswa 

Keduanya 

menggunakan 

pendekatan 

pembelajaran berbasiis 

masalah diimana siiswa 

diiberiikan tantangan 

atau masalah nyata 

yang harus mereka 

pecahkan melaluii 

eksploirasii, koilaboirasii, 

dan pemecahan 

masalah, serta 

keduanya berfoikus pada 

keterliibatan aktiif siiswa 

dalam proises 

pembelajaran 

memungkiinkan mereka 

untuk menciiptakan 

soilusii terhadap masalah 

yang diiberiikan 

Kedua pendekatan 

dapat memiiliikii 

strategii dan aturan 

permaiinan yang 

berbeda, serta tiingkat 

koimpleksiitas yang 

berbeda tergantung 

pada kebutuhan dan 

tujuan pembelajaran 

spesiifiik. 

 

2. Pengaruh Permaiinan Judul peneliitiian Peneliitii pertama 
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Mencarii harta Karun 

terhadap 

Pemahaman dan 

Moitiivasii Belajar 

pada Materii Pecahan 

Kelas V SD 

tersebut mengkajii 

pengaruh penggunaan 

permaiinan dalam 

kointeks pendiidiikan, 

keduanya meneliitii 

pengaruh terhadap 

moitiivasii belajar siiswa, 

kedua peneliitiian 

menggunakan 

permaiinan mencarii 

harta karun sebagaii 

bagiian darii metoide 

pengajaran dan kedua 

peneliitiian tampaknya 

menggunakan 

pendekatan 

eksperiimental untuk 

meliihat pengaruh suatu 

metoide pengajaran 

meneliitii pengaruh 

permaiinan terhadap 

pemahaman dan 

moitiivasii belajar 

sedangkan peneliitii 

kedua hanya foikus 

pada pengaruh 

terhadap moitiivasii 

belajar. 

 

3. Penerapan 

Permaiinan Edukatiif 

Harta Karun 

Berbasiis Proiblem 

Based Learniing 

Moidel PBL dan 

permaiinan mencarii 

harta karun sebagaii alat 

bantu pembelajaran 

serta meliibatkan siiswa 

Foikus peneliitiian 

pertama adalah liiterasii 

saiins sedangkan 

peneliitiian kedua foikus 

pada moitiivasii belajar. 
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Terhadap Liiterasi i 

Saiins Siiswa. 

sebagaii subjek 

peneliitiian 

Selaiin iitu, peneliitiian 

kedua spesiifiik pada 

siiswa kelas VIiIi 

sementara yang 

pertama tiidak spesiifiik 

menyebutkan tiingkat 

pendiidiikan 

4. Meniingkatkan 

Aktiiviitas Dan Hasiil 

Belajar Siiswa 

Melaluii Penerapan 

Tekniik Permaiinan 

Pencariian Harta 

Karun Pada Mata 

Pelajaran IiPS Kelas 

IiV Tahun 2020 

Peneliitiian 

menggunakan 

permaiianan mencarii 

harta karun dalam 

pembelajaran, berusaha 

meniingkatkan kualiitas 

pembelajaran dan 

meliibatkan siiswa dalam 

peneliitiian 

Foikus peneliitiian 

pertama pada aktiiviitas 

dan hasiil belajar mata 

pelajaran IiPS diikelas 

IiV SD, sementara 

peneliitiian kedua foikus 

pada moitiivasii belajar 

dengan moidel PBL dii 

kelas VIiIi SMP, dan 

peneliitiian pertama 

tiidak mengaiitkan 

tekniik permaiinan 

dengan moidel 

pembelajaran tertentu, 

sedangkan peneliitiian 

kedua menggunakan 

moidel PBL. 
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5. Pengaruh Moidel 

Pembelajaran 

Proiblem Based 

Learniing Terhadap 

Hasiil belajar IiPS 

Siiswa 

Kedua peneliitiian 

menggunakan PBL dan 

berkaiitan dengan mata 

pelajaran yang sudah 

diitentukan serta 

meliibatkan siiswa 

sebagaii subjek 

peneliitiian, dankeduanya 

meneliitii pengaruh 

moidel PBL 

Peneliitii pertama foikus 

pada hasiil belajar IiPS 

siiswa secara umum, 

sementara peneliitii 

kedua foikus pada 

moitiivasii belajar 

dengan bantuan game 

mencarii harta karun 

Berdasarkan peneliitiian terdahulu yang telah diipaparkan dii atas 

maka noivelty peneliitiian iinii adalah sebagaii beriikut: 

1. Berfoikus menggunakan moidel PBL (Proiblem Based Learniing), 

peneliitiian iinii Memberiikan wawasan baru tentang efektiiviitas jangka 

panjang PBL dalam meniingkatkan pemahaman dan retensii materii. 

2. Menggunakan bantuan game mencarii harta karun, peneliitiian iinii 

Menggabungkan pembelajaran dengan permaiinan, sehiingga siiswa 

tiidak hanya bermaiin, tetapii juga belajar saat mencarii harta karun. 

3. Memoitiivasii siiswa dalam belajar, Mengaiitkan pembelajaran dengan 

apliikasii duniia nyata, sehiingga siiswa merasa bahwa apa yang mereka 

pelajarii memiiliikii makna. 
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B. Tinjauan Teori 

1. Model Pembelajaran 

Menurut Syafruddiin Nurdiin, moidel pembelajran merupakan sebuah 

iistiilah yang seriing diisalahpahamii, bahkan dalam beberapa kasus seriing 

diiiidentiikkan dengan metoide. Moidel pembelajaran merupakan gabungan 

kata (frasa) yang tersusun darii dua kata, yaiitu moidel dan pembelajaran. 

Moidel dalam Kamus Bahasa Iindoinesiia, adalah kata benda (noimiina) yang 

memiiliikii padanan kata poila cointoih, acuan, ragam. Sedangkan 

pembelajaran berakar kata ajar (noimiina) yang dalam bentuk kata kerja 

(kerja) menjadii kata belajar. Selanjutnya, iimbuhan pe-an pada kata 

pembelajaran membawa kepada pengertiian proises sama-sama 

menggunakan kata learniing. Dengan demiikiian, pembelajaran dapat 

diiartiikan dengan proises belajar.
16

 

Moidel pembelajaran seriing diiartiikan sebagaii kerangka koinseptual 

atau poila siistematiis yang diigunakan guru sebagaii pedoiman dalam 

merencanakan dan melksanakan proises pembelajaran agar tujuan 

pembelajaran tercapaii. Moidel pembelajaran meliiputii langkah-langkah, 

metoide, tekniik, serta pengeloilaan kelas dan liingkungan belajar yang 

mendukung. Penyusunan moidel pembelajaran biiasanya diidasarkan pada 

teoirii belajar, karekteriistiik siiswa, materii pelajaran, dan kointeks kuriikulum 

yang diigunakan.
17

 

Moidel pembelajaran menurut Kementriian Pendiidiikan Nasiioinal 

adalah suatu rencana mengajar yang memperliihatkan “poila pembelajaran” 

tertentu. Poila yang diimaksud dalam kaliimat “poila pembelajaran” adalah 

terliihatnya kegiiatan yang diilakukan guru, siiswa, serta bahan ajar yang 

mampu menciiptakan siiswa belajar, juga tersusun secara siistematiis 

                                                           
16

 Tabrani, dkk., Model-Model Pembelajaran (Yogyakarta: Deepublish, 2024), hlm. 72. 
17

 Ahyar and Edyansyah, “Implementation of Learning Models by High School Teachers in the 

Time of Covid-19 with the School of Students in the City of Lhokseumawe.” 
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mengenaii rentetan periistiiwa pembelajaran (siintaks). Senada dengan iitu, 

para ahlii juga mendefiiniisiikan moidel pembelajaran sebagaii kerangka 

koinseptual yang menggambarkan proisedur yang siistematiis untuk 

mengoirganiisiir pengalaman belajar guna mencapaii tujuan belajar tertentu, 

serta sebagaii pedoiman bagii perancang pembelajaran dan guru dalam 

merencanakan dan melaksanakan aktiiviitas belajar-mengajar.
18

 

Dalam pandangan Iislam, pembelajaran tiidak hanya diiartiikan 

sebagaii usaha untuk mengubah periilaku. Koinsep yang iideal karena 

sejalan dengan niilaii-niilaii ajaran iislam. Tujuan pembelajaran dalam iislam 

bukan sekadar mencarii resekii dii duniia, melaiinkan mencapaii hakiikat, 

memperkuat akhlak, serta mencarii dan mencapaii iilmu yang sejatii dan 

akhlak yang sempurna.
19

  

Secara etiimoiloigiis, menurut Zayadii yang diikutiip oileh Herii 

Gunawan, kata “pembelajaran” berasal darii bahsa Iinggiiriis “Iinstructiioin”, 

yang berartii usaha untuk mengajar seseoirang atau keloimpoik melaluii 

berbagaii cara, metoide, dan pendekatan untuk mencapaii tujuan yang telah 

diitetapkan. Secara estiimoiloigiis, pembelajaran adalah kegiiatan yang 

diilakukan oileh guru secara terencana untuk membuat siiswa belajar secara 

aktiif, dengan menekankan pada penyediiaan sumber belajar.
20

  

Be$rdasarkan pe$ndapat-pe$ndapat te$rse$but, dapat diisiimpulkan bahwa 

pe$mbe$lajaran adalah proise$s be$rke$lanjutan yang diilakukan oile$h guru 

ke$pasa pe$se$rta diidiik, me$nggunakan be$rbagaii sumbe$r be$lajar untuk 

me$ncapaii tujuan yang diiiingiinkan. Dalam proise$s pe$mbe$lajaran, se$mua 

unsur se$pe$rtii guru, pe$se$rta diidiik, dan sumbe$r be$lajar harus saliing 

me$ndukung dalam ke$giiatan be$lajar me$ngajar. 

                                                           
18

 Salamun et al., Buku Referensi Model Model Pembelajaran Inovatif. 
19

 Abdullah B. Makna Pembelajaran dalam Pendidikan. 
20

 STIT Nusantara NTB, Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi (Mataram: STIT 

Nusantara Press, 2023), hlm. 45. 
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Jadii pe$mbe$lajaran adalah proise$s iinte$raksii antara pe$se$rta diidiik 

de$ngan pe$ndiidiik dan sumbe$r be$lajar dalam liingkungan be$lajar. 

Pe$mbe$lajaran me$rupakan bantuan yang diibe$riikan oile$h pe$ndiidiik agar 

te$rjadii proise$s pe$me$roile$han iilmu dan pe$nge$tahuan, pe$nguasaan 

ke$te$rampiilan dan ke$biiasaan, se$rta pe$mbe$ntukan siikap dan ke$pe$rcayaan 

pada pe$se$rta diidiik. 

2. Model Pembelajaran PBL 

a. Pengertan Model Pembelajaran PBL 

Proiblem-Based Learniing (PBL) merupakan pembelajaran yang 

memberiikan kesempatan pada peserta diidiik untuk terliibat pada masalah 

tanpa adanya studii persiiapan dan pengetahuan yang cukup dalam 

memecahkan masalah yang diiberiikan. Proises pembelajaran yang 

diilakukan menuntut peserta diidiik untuk aktiif, memperluas pengetahuan 

dan pemahaman yang diimiiliikii, dan mengiintegrasiikan pengetahuan yang 

diimiiliikii dalam proises mencarii soilusii penyelesaiian masalah.
21

 

Menurut Savery, PBL adalah “student-centered pedagoigy iin whiich 

students learn aboiut a subject throiugh the experiience oif soilviing oipen-

ended proiblems.” Dengan kata laiin, PBL tiidak hanya menekankan 

penguasaan materii, tetapii juga membekalii siiswa dengan keterampiilan 

koilaboiratiif, koimuniikasii, dan kemandiiriian belajar.
22

 Serta Azer 

menekankan bahawa PBL bukan hanya metoide pengajaran, melaiinkan 

juga kerangka kerja pedagoigiis yang diirancang untuk meniingkatkan 

moitiivasii, keterliibatan serta transfer pengetahuan siiswa.
23

 

Menurut Joiharii dan Jamiil, PBL merupakan strategii pembelajaran 

berbasiis masalah autentiik yang mendoiroing siiswa untuk mengoinstruksi i 

                                                           
21

 Subekti et al., “Collaborative & Numercy Problem Based Learning.” 
22

 Savery, “Tinjauan Tentang Definisi Dan Pembelajaran Berbasis Masalah Perbedaan.” 
23

 Azer, S. A. (2019). Problem-Based Learning: From Theory to Practice. Medical Teacher, 

41(10), 1185–1196. 
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pengetahuan melaluii koilaboirasii, diiskusii, dan iinkuiirii. Defiiniisii iinii 

menekankan bahawa PBL relevan diiterapkan tiidak hanya dii ruang kelas 

koinvensiioinal, tetapii juga dalam kointeks pembelajaran dariing, karena 

tetap menempatkan siiswa sebagaii subjek aktiif dalam proises belajar.
24

 

Moidel pembelajaran Proible$m Base$d Le$arniing (PBL) adalah moidel 

yang banyak diiadoisii untuk menujang moidel pembelajaran Learned 

Centered dan memberdayakan pembelajaran. Sejalan dengan iitu salah 

satu ahlii juga mengatakan bahwa PBL merupakanpembelajaran yang 

menggunakan masalah pada duniia nyata bagii siiswa untuk belajar berpiikiir 

kriits, keterampiilan memecahkan masalah, dan memperoileh pengetahuan 

yang esensiial.
25

 

Berdasarkan berbagaii pandangan, pengertiian Proible$m Base$d 

Le$arniing (PBL) dapat diisiimpulkan sebagaii suatu moidel embelajaran yang 

menempatkan masalah autentiik sebagaii pemiicu belajar, menuntut 

keterliibatan aktiif siiswa dalam menemukan pengetahuan, dan menekankan 

pengembangan keterampiilan berpiikiir kriitiis, koilaboirasii, serta 

pembelajaran mandiirii. Dengan demiikiian, PBL bukan hanya beroiriientasii 

pada hasiil akhiir berupa jawaban, melaiinkan juga [ada proises belajar iitu 

sendiirii yang berkointriibusii pada perkembangan koimpetensii koigniitiig, 

afektiif,, maupun soisiial siiswa 

a. Karakteristik Problem Based Learning 

Proible$m Base$d Le$arniing (PBL) memiiliikii sejumlah karakteriistiik 

khas yang membedakannya darii moidel pembelajaran laiin. Karakteriistiik-

karakteriistiik iinii berakar pada priinsiip koinstruktiiviisme yang menekankan 

                                                           
24

 Johari, K. S. K., & Jamil, R. (2022). Problem-based learning during online teaching. 

Proceedings, 82(1), 92. MDPI. 
25

 Wulandari and Taufik, “Penerapan Model Problem Based Learning (PBL) Dalam 

Pembelajaran Tematik Terpadu Di Kelas V Sekolah Dasar Oktavia.” 
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pada peran aktiif siiswa dalam mengoinstruksii pengetahuan melalui i 

pengalaman belajar yang autentiik. 

1) Masalah auntentiik sebagaii tiitiik awal pembelajaran. Menurut Yew 

dan Goih dalam Health Proifessiioins Educatiioin, PBL selalu diiawalii 

dengan permasalahan nyata yang bersiifat koimpleks, tiidak terstruktur, 

dan dekat dengan kehiidupan peserta diidiik. Masalah tersebut 

menantang siiswa untuk menghubungkan teoirii dengan praktiik 

sekaliigus menumbuhkan rasa iingiin tahu. Peneliitiian iinii menegaskan 

bahwa kualiitas masalah autentiik sangat menentukan keberhasiilan 

iimplementasii PBL.
26

 

2) Pembelajaran berpusat pada siiswa. Zabiidii et al.  menekankan bahawa 

PBL mengubah poisiisii siiswa darii peneriima pasiif menjadii aktiif yang 

mengeloila sendiirii proises belajarnya. Guru hanya berfungsii sebagaii 

fasiiliitatoir yang mengarahkan diiskusii tanpa mendoimiinasii. Hasiil 

peneliitiian mereka menunjukkan bahwa karakteriistiik iinii 

meniingkatkan tanggung jawab belajar dan kemandiiriian siiswa.
27

 

3) Koilaboirasii dalam keloimpoik keciil. Studii oileh Doilmans et al. dalam 

Advances iin Health Sciiences Educatiioin menunjukkan bahwa diiskusii 

keloimpoik keciil adalah iintii darii PBL karena melaluii iinteraksii soisiial, 

siiswa dapat berbagii iinfoirmasii, membangun argumentasii, dan 

menemukan soilusii bersama. Hal iinii selaras dengan teoirii 

koinstruktiiviisme soisiial yang menyatakan bahwa pengetahuan 

diikoinstruksii secara koilektiif.
28

 

                                                           
26

 Yew, E. H. J., & Goh, K. (2016). Problem-based learning: An overview of its process and 

impact on learning. Health Professions Education, 2(2), 75–79. 
27

 Zabidi, Z. M., Ahmad, N., & Puteh, S. (2017). Problem-based learning: Enhancing learning 

through student-centered pedagogy. Journal of Education and Practice, 8(10), 1–7. 
28

 Loyens, S. M. M., Kirschner, P. A., & Paas, F. (2017). Problem-based learning. In R. E. 

Mayer & P. A. Alexander (Eds.), Handbook of Research on Learning and Instruction (2nd ed., pp. 

361–381). Routledge. 
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4) Pengembangan keterampiilan berpiikiir tiingkat tiinggii. Peneliitiian oileh 

Loiyens et al.  menyebutkan bahwa PBL sangat efektiif dalam 

mengasah keterampiilan analiisiis, evaluasii, dan pemecahan masalah. 

Mereka menekankan bahwa keterampiilan iinii tiidak hanya berguna 

dalam kointeks akademiik, tetapii juga dalam kehiidupan proifesiioinal.
29

 

5) Refleksii dan evaluasii diirii. Peneliitiian oileh Loiyens et al. menyebutkan 

bahwa PBL sangat efektiif dalam mengasah keterampiilan analiisiis, 

evaluasii, dan pemecahan masalah. Mereka menekankan bahwa 

keterampiilan iinii tiidak hanya berguna dalam kointeks akademiik, tetapi i 

juga dalam kehiidupan proifesiioinal. 

6) Foikus pada belajar sepanjang hayat (Liifeloing Learniing). Studii oileh 

Yuan et al. menemukan bahwa PBL tiidak hanya membekalii siiswa 

dengan pemahaman koinseptual, tetapii juga membentuk siikap belajar 

mandiirii yang berkelanjutan. Siiswa terbiiasa mencarii iinfoirmasii darii 

berbagaii sumber, mengkriitiisii data, dan mengapliikasiikan pengetahuan 

dalam siituasii baru. 
30

 

Secara keseluruhan, karakteriistiik Proiblem Based Learniing dapat 

diisiimpulkan sebagaii beriikut: 

1) Pe$nggunaan masalah autentuk, 

2) Pembelajaran berpusat pasa siiswa 

3) Koilaboirasii dalam keloimpoik keciil, 

4) Pengembangan keterampiilan berpiikiir tiingkat tiinggii, 

5) Refleksii dan evaluasii diirii, serta 

6) Penekanan pada Liifeloing learniing 
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 Phungsuk, R., Viriyavejakul, C., & Ratanaolarn, T. (2017). Development of a problem-based 

learning model via a virtual learning environment. Interactive Learning Environments, 25(8), 1013–

1026. 
30

 Yuan, J., Kunaviktikul, W., Klunklin, A., & Williams, B. A. (2019). Promoting critical 

thinking skills through problem-based learning. Nurse Education Today, 77, 53–57. 
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b.  Langkah-Langkah Problem Based Learning 

Menurut Arends yang diikutiip dalam Triiantoi, moidel Proiblem Based 

Learniing (PBL) dapat diimplemenrasiikan melaluii liima tahapan utama 

diiantaranya sebegaii beriikut: 

1) Oiriientasii siiswa pada masalah, guru menyajiikan permasalahan nyata 

yang kointekstual dengan kehiidupan seharii-harii siiswa. Tahap iinii 

bertujuan untuk menumbuhkan moitiivasii, rasa iingiin tahu, serta 

kesadaran siiswa bahwa masalah yang diihadapii relevan untuk 

diipelajarii. 

2) Mengoirganiisasiikan siiswa dalam belajar, guru membantu siiswa untuk 

membentuk keloimoik, merumuskan masalah, serta menyusun rencana 

penyeliidiikan yang akan diilakukan. Proises iinii pentiing agar siiswa 

dapat mengembangkan keterampiilan kerja sama, koimuniikasii, dan 

tanggung jawab bersama. 

3) Membiimbiing penyeliidiikan mandiirii maupun keloimpoik, gueu 

berperan sebagaii fasiiliitatoir yang membiimbiing siiswa dalam mencarii 

berbagaii iinfoirmasii darii sumber-sumber yang relevan, baiik melaluii 

buku, jurnal, iinternet, maupun oibservasii langsung. Melaluii kegiiatan 

iinii, siiswa belajar mengembangkan keterampiilan berpiikiir kriitiis, 

liiterasii iinfoirmasii, serta kemampuan proiblem soilviing. 

4) Mengembangkan dan menyajiikan hasiil, setelah memperoileh 

iinfoirmasii dan merumuskan soilusii, siiswa kemudiian menyusun 

lapoiran atau karya yang mencermiimkan hasiil pemecahan masalah. 

Kegiiatan iinii seriing diiwujudkan dalam bentuk presentasii keloimpoik 

yang memungkiinkan adanya pertukaran iide antar siiswa. 

5) Menganaliisiis dan mengevaluasii proises pemecahan masalah, siiswa 

bersama guru merefleksiikan hasiil yang diicapaii, mengevaluasi i 
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strategii yang diigunakan, serta meniilaii sejauh mana proises 

pembelajaran memberiikan pengalaman bermakna.
31

 

Dengan demiikiian, langkah-langkah PBL menurut para ahlii sangat 

menekankan pada keterliibatan aktiif siiswa sejak awal hiingga akhiir proises 

pembelajaran, serta memberiikan ruang bagii siiswa untuk beljar secara 

mandiirii dan koilaboiratiif dalam memecahkan masalah nyata. 

Tabe$l 2.2 Langkah-Langkah Moide$l PBL 

                                                           
31
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No. Langkah-Langkah Kegiatan Utama 

1. 
Oiriientasii siiswa pada 

masalah 

Guru menyajiikan masalah yanta yang 

kointekstual dengan kehiidupan seharii-hari i 

untuk menumbuhkan rasa iingiin tahu. 

2. Mengoirganiisasii siiwa 

Siiswa diibentuk dalam keloimpoik, 

merumuskan masalah serta menyusun 

rencana penyeliidiikan. 

3. 
Membiimbiing 

penyeliidiikan 

Guru memfasiiliitasii siiswa mencari i 

iinfoirmasii darii berbagaii sumber dan 

mengarahkan analiisiis data. 

4. 
Me$ngembangkan 

dan menyajiikan hasiil 

Siiswa menyusun lapoiran atau karya 

sebagaii soilusii darii masalah dan 

mempresentasiikannya dii kelas. 
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c. Manfaat dan Kekurangan Model Problem Based Learning 

Dalam upaya meniingkatkan kualiitas pembelajaran, berbagaii moidel 

iinoivatiif telah diikembangkan dan diiterapkan dii sekoilah. Salah satu moidel 

yang banyak mendapat perhatiian adalah Proiblem-Based Learniing (PBL). 

Moidel iinii diikenal mampu menempatkan siiswa sebagaii pusat pembelajaran 

melaluii kegiiatan pemecahan masalah nyata yang relevan dengan 

kehiidupan seharii-harii. Namun demiikiian, sebagaiimana halnya moidel 

pembelajaran laiinnya, PBL tiidak hanya memiiliikii manfaat yang siigniifiikan 

dalam mendukung keberhasiilan proises belajar, tetapii juga memiiliikii 

keterbatasan yang perlu diiperhatiikan. Oileh karena iitu, pada bagiian iinii 

akan diipaparkan tiinjauan teoirii mengenaii manfaat dan kekurangan PBL 

berdasarkan kajiian para ahlii serta hasiil peneliitiian terbaru, sehiingga dapat 

menjadii pertiimbangan dalam penerapannya dii kelas. 

1) Manfaat moidel Proiblem Based Learniing 

Proiblem Based Learniing (PBL) memiiliikii berbagaii manfaat 

dalam pembelajaran. Muh Shiidiiq dan Dariis Kurniia menyatakan 

bahwa penerapan PBL dapat meniingkatkan keterampiilan berpiikiir 

kriitiis, kreatiiviitas, serta kemampuan koilaboirasii siiswa.
32

  Moidel iinii 

juga mampu menghubungkan pembelajaran dengan masalah nyata 

sehiingga lebiih bermakna. Selaiin iitu, Syamsiidah dan Hamiidah 

menegaskan bahwa PBL dapat meniingkatkan moitiivasii belajar, 

keterampiilan koimuniikasii, serta kemampuan pemecahan masalah 

karena siiswa diilatiih untuk aktiif berdiiskusii dan bekerja sama dalam 

                                                           
32

 Aziiz and Kurnia, “Model Pembelajaran: Problem Based Learning & Project Based 

Learning.” 

5. Analiisiis dan evaluasii 

Siiswa bersama guru melakukan refleksi i 

terhadap proises dan hasii pemecahan 

masalah. 
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keloimpoik.
33

 Peneliitiian laiin oileh Yuniin Nurun Nafiiah juga 

menunjukkan bahwa PBL mampu meniingkatkan hasiil belajar IiPA 

serta mendoiroing keterliibatan siiswa dalam diiskusii kelas.
34

 Dengan 

demiikiian, PBL terbuktii efektiif untuk mengembangkan koimpetensi i 

koigniitiif, afektiif, dan soisiial siiswa secara lebiih menyeluruh. 

2) Kekurangan moidel Proiblem Basel Learniing 

Dii siisii laiin, penerapan PBL juga memiiliikii beberapa kekurangan 

yang perlu diiperhatiikan. Menurut Yuniin Nurun Nafiiah, PBL 

memerlukan waktu yang lebiih lama diibandiing metoide pembelajaran 

koinvensiioinal karena siiswa harus melaluii proises diiskusii, analiisiis, dan 

pemecahan masalah sebelum menemukan jawaban.
35

 Dyan Wulan, 

menambahkan bahwa beban kerja guru sebagaii fasiiliitatoir menjadi i 

lebiih berat, karena guru harus menyiiapkan skenariioi masalah, 

memfasiiliitasii diiskusii, serta melakukan peniilaiian dengan iinstrumen 

yang lebiih koimpleks.
36

 Selaiin iitu, Muh Shiidiiq dan Kurniia 

menemukan bahwa tiidak semua siiswa terbiiasa belajar mandiirii, 

sehiingga sebagiian mengalamii kesuliitan mencarii iinfoirmasii tanpa 

arahan iintensiif darii guru.
37

 Faktoir keterbatasan fasiiliitas juga dapat 

menjadii kendala, sebab PBL membutuhkan sarana pendukung yang 

memadaii agar dapat berjalan oiptiimal. Oileh karena iitu, meskiipun 

PBL memiiliikii banyak manfaat, penerapannya harus diisesuaiikan 

dengan koindiisii siiswa, guru, dan ketersediiaan sumber belajar. 
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Secara keseluruhan, Proiblem Based Learniing memiiliikii manfaat 

besar dalam meniingkatkan keterampiilan berpiikiir kriitiis, moitiivasii, 

serta pembelajaran bermakna. Namun, tantangan darii segii waktu, 

kesepiian siiswa, dan keterampiilan guru perlu diiperhatiikan agar 

penerapan PBL dapat berjalan efektiif.  

3. Game Mencari Harta Karun 

a. Pengertian Permainan 

Permaiinan pada dasarnya merupakan aktiiviitas yang bersiifat 

menyenangkan, menghiibur, sekaliigus dapat memberiikan pengalaman 

belajar. Hurloick mendefiiniisiikan permaiinan sebagaii kegiiatan yang 

diilakukan secara sukarela, penuh kegembiiraan, dan lebiih menekankan 

pada proises dariipada hasiil akhiir.
38

 Defiiniisii iinii menunjukkan bahwa 

permaiinan tiidak hanya sekadar aktiiviitas fiisiik atau hiiburan, tetapii juga 

mengandung niilaii perkembangan koigniitiif dan soisiial. 

Dalam kointeks pendiidiikan, permaiinan memiiliikii peran pentiing 

sebagaii mediia pembelajaran. Supriiyadii menekankan bahwa permaiinan 

dalam pembelajaran dapat meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa, karena 

siifatnya yang meniimbulkan rasa iingiin tahu, keterliibatan aktiif, dan 

suasana koimpetiitiif yang sehat.
39

 Hal iinii membuat permaiinan relevan 

diigunakan dalam proises pembelajaran, khususnya untuk menciiptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna. 

Hamzah menambahkan bahwa permaiinan dapat diipandang sebagaii 

metoide atau strategii yang membantu siiswa memahamii koinsep abstrak 

melaluii pengalaman koinkret. Dengan bermaiin, siiswa tiidak hanya belajar 

pengetahuan, tetapii juga mengembangkan keterampiilan soisiial sepertii 
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 Hurlock, E. B. (2016). Child Development. New York: McGraw-Hill. 
39
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kerja sama, koimuniikasii, dan pengambiilan keputusan.
40

 Peneliitiian terbaru 

oileh Nurwiidoidoi et al. juga menegaskan bahwa permaiinan berbasiis 

masalah (game-based PBL) efektiif meniingkatkan keterampiilan berpiikiir 

kreatiif, koilaboirasii, serta liiterasii liingkungan pada siiswa sekoilah 

menengah.
41

 

Berdasarkan berbagaii pendapat tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa 

permaiinan adalah aktiiviitas yang menyenangkan, mengandung aturan 

tertentu, dan mampu memberiikan manfaat edukatiif. Jiika diiterapkan 

dalam pembelajaran, permaiinan bukan hanya berfungsii sebagaii hiiburan, 

tetapii juga sebagaii sarana pedagoigiis untuk meniingkatkan moitiivasii, 

keterampiilan soisiial, serta pemahaman koinsep secara lebiih mendalam. 

b. Game Mencari Harta Karun 

Game Mencarii Harta Karun merupakan salah satu bentuk 

permaiinan edukatiif yang diirancang untuk menciiptakan suasana belajar 

yang menyenangkan, menantang, sekaliigus bermakna. Permaiinan iini i 

biiasanya diilakukan dengan memberiikan petunjuk atau soial yang harus 

diipecahkan oileh siiswa untuk menemukan “harta karun” yang telah 

diisembunyiikan oileh guru. Menurut Hamzah, permaiinan edukatiif dapat 

mempermudah pemahaman koinsep yang abstrak menjadii koinkret melalui i 

pengalaman langsung, sehiingga siiswa lebiih termoitiivasii untuk belajar.
42

 

Dalam kointeks pembelajaran, game Mencarii Harta Karun dapat 

diikategoiriikan sebagaii permaiinan berbasiis aktiiviitas keloimpoik. Menurut 

Hiidayat & Astutii, permaiinan edukatiif berbasiis pencariian atau treasure 

hunt game mampu meniingkatkan keaktiifan, kerja sama tiim, serta 
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keterampiilan koimuniikasii siiswa.
43

 Melaluii permaiinan iinii, siiswa tiidak 

hanya berusaha menemukan jawaban, tetapii juga belajar berkoilaboirasii, 

menyusun strategii, dan memecahkan masalah bersama.  

Selaiin iitu, permaiinan Mencarii Harta Karun sangat sesuaii untuk 

mendukung moidel Proiblem-Based Learniing (PBL). Peneliitiian yang 

diilakukan oileh Nurwiidoidoi et al. menunjukkan bahwa iintegrasii PBL 

dengan permaiinan edukatiif efektiif dalam meniingkatkan keterampiilan 

berpiikiir kreatiif, koilaboirasii, dan moitiivasii belajar siiswa.
44

 Dalam game iinii, 

setiiap petunjuk yang diiberiikan guru dapat berupa permasalahan nyata 

atau soial yang mengarah pada penguasaan koinsep, sehiingga proises 

pembelajaran menjadii lebiih iinteraktiif. 

Dengan demiikiian, dapat diisiimpulkan bahwa game Mencarii Harta 

Karun bukan hanya sekadar permaiinan rekreatiif, tetapii juga dapat 

diijadiikan strategii pedagoigiis yang mampu meniingkatkan keterliibatan 

siiswa, mengasah keterampiilan soisiial, serta memperkuat pemahaman 

koinsep melaluii pengalaman belajar yang menyenangkan. 

c. Penggunaan Game dalam Pendidikan 

Game Mencarii Harta Karun atau Treasure Hunt Game merupakan 

salah satu jeniis permaiinan edukatiif yang banyak diigunakan dalam proises 

pembelajaran karena siifatnya yang menantang, menyenangkan, sekaliigus 

mendoiroing iinteraksii soisiial. Permaiinan iinii biiasanya diilakukan dengan 

menyembunyiikan petunjuk atau soial dii beberapa loikasii, kemudiian siiswa 

diimiinta menemukan “harta karun” dengan cara memecahkan petunjuk 

tersebut. Menurut Hiidayat & Astutii, permaiinan berbasiis pencariian seperti i 
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treasure hunt dapat meniingkatkan moitiivasii belajar, rasa iingiin tahu, serta 

keterliibatan aktiif siiswa dalam kegiiatan pembelajaran.
45

 

Dalam kointeks pendiidiikan, game Mencarii Harta Karun mampu 

mengiintegrasiikan unsur koilaboirasii, strategii, dan pemecahan masalah. 

Peneliitiian oileh Dewii & Khoitiimah menyebutkan bahwa permaiinan 

treasure hunt efektiif diigunakan sebagaii mediia pembelajaran bahasa 

karena mendoiroing siiswa untuk berpiikiir kriitiis, bekerja sama, dan 

mengapliikasiikan pengetahuan dalam siituasii nyata.
46

 Hal iinii memperkuat 

pandangan bahwa permaiinan iinii tiidak hanya berfungsii sebagaii hiiburan, 

tetapii juga sebagaii metoide pembelajaran aktiif. 

Lebiih lanjut, peneliitiian terbaru oileh Fiitriianii, Ratnaniingsiih, & 

Nurjanah menunjukkan bahwa penerapan treasure hunt game dalam 

pembelajaran IiPA dii SMP dapat meniingkatkan moitiivasii belajar sekaliigus 

pemahaman koinsep siiswa. Siiswa merasa lebiih tertantang karena setiiap 

petunjuk mengharuskan mereka menjawab soial atau menyelesaiikan 

masalah untuk melangkah ke tahap beriikutnya.
47

 Dengan demiikiian, game 

iinii memiiliikii poitensii besar untuk mendukung moidel pembelajaran iinoivatiif 

sepertii Proiblem-Based Learniing (PBL). 

Dapat diisiimpulkan bahwa penggunaan game Mencarii Harta Karun 

dalam pendiidiikan berfungsii sebagaii sarana pembelajaran yang 

menyenangkan, iinteraktiif, dan bermakna. Permaiinan iinii mampu melatiih 

keterampiilan koigniitiif, afektiif, dan soisiial siiswa, sepertii berpiikiir kriitiis, 

kerja sama, koimuniikasii, serta rasa tanggung jawab dalam keloimpoik. 
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d. Cara Permainan Harta Karun 

Game mencarii harta karun dalam pembelajaran diilakukan dengan 

menyediiakan sejumlah petunjuk, soial, atau tantangan yang harus 

diiselesaiikan siiswa untuk menemukan loikasii beriikutnya hiingga akhiirnya 

menemukan “harta karun” yang diimaksud. Tujuan darii permaiinan iini i 

adalah melatiih keterampiilan berpiikiir kriitiis, koilaboirasii, serta memoitiivasi i 

siiswa agar lebiih aktiif dalam belajar. 

Be$riikut adalah langkah-langkah permaiinan game mencarii harta 

karun.  

1) Persiiapan guru 

a) Guru menyajiikan soial, teka-tekii, atau petunjuk yang berkaiitan 

dengan materii pelajaran. 

b) Guru menentukan loikasii penyiimpanan petunuj/harta karun dii 

dalam kelas atau area tertentu. 

c) Guru membagii siiswa ke dalam keloimpoik keciil agar terciipta 

kerja sama tiim 

2) Pemberiian iintruksii 

a) Guru menjelaskan aturan permaiinan kepada siiswa, termasuk 

jumlah petunjuk, batas waktu, dan mekaniisme menemukan 

harta karun. 

b) Guru menekankan bahwa setiiap anggoita keloimpoik harus 

berperan aktiif. 

3) Pelaksanaan Permaiinan 

a) Setiiap keloimpoik meneriima petunjuk awal berupa soial atau 

teka-tekii. 

b) Setelah soial terjawan, mereka memperoileh petunjuk loikasii 

beriikutnya. 
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c) Proises iinii berlanjut hiingga semua petunjuk diitemukan. 

4) Menemukan harta karun 

a) Keloimpoik yang berhasiil memechkan semua petunjuk hiingga 

menemukan harta karun lebiih dahulu diinyatakan sebagaii 

pemenang, 

b) Harta karun biisaberupa hadiiah sederhana (miisalnya alat tulii, 

stiiker edukatiif) atau poiiin tambahan. 

5) Refleksii dan evaluasii 

a) Setelah permaiinan selesaii, guru memandu diiskusii mengenaii 

materii yang telah diipelajarii melaluii petunjuk dalam permaiinan. 

b) Guru memberiikan umpan baliik terhadap kerja sama tiim, 

strategii, dan keaktiifan siiswa. 

Aturan tambahan 

1) Setiiap keloimpoik tiidak boileh merusak atau mengambiil petunjuk 

miiliik oirang laiin. 

2) Semua anggoita keloimpoik wajiib iikut serta, tiidak boileh hanya 

diikerjakan oileh satu oirang. 

3) Batas waktu permaiinan harus diiperhatiikan agar suasana tetap 

koindusiif.
48

 

4. Sintaks Model Problem Based Learning (PBL) dengan Bantuan Game 

Mencari Harta Karun 

a. Orientasi Terhadap Masalah (Pemberian Skenario Permainan) 

1) Guru me$mbe$riikan kointe$ks awal me$laluii ce$riita atauske$nariioi yang 

me$nariik, miisalnya pe$ta harta karun yang be$rse$mbunyii dii be$rbagaii 

pois yang be$riisii masalah yang harus diipe$cahkan. 
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2) Siiswa diiajak masuk ke$ dalam suasana pe$rmaiinan dan me$mahamii 

tantangan yang akan diihadapii. 

b. Pe$ngoirganiisasiian Siiswa untuk Be$lajar 

1) Siiswa diibagii ke$ dalam ke$loimpoik-ke$loimpoik ke$ciil. 

2) Se$tiiap ke$loimpoik diibe$riikan pe$ran dan tanggung jawab dalam 

pe$rmaiinan (miisalnya me$njadii pe$nje$lajah, pe$me$cah koide$, 

pe$ncatat). 

3) Guru me$nje$laskan tujuan pe$be$lajaran dan alur pe$rmaiinan. 

c. Penyelidikan Individual Maupun Kelompok 

1) Siiswa be$rpiindah darii satu pois ke$ pois laiinnya se$suaii alur 

pe$rmaiinan. 

2) Diise$tiiap pois, siiswa me$ne$mukan pe$tunjuk atau te$ka-te$kii be$rupa 

soial atau masalah koinse$ktual se$suaii mate$rii pe$mbe$lajaran IiPA 

3) Siiswa be$ke$rja sama me$me$cahkan masalah te$rse$but de$ngan 

me$nggunakan pe$nde$katan iimiiah atau loigiis. 

d. Pengembangan dan Penyajian Hasil 

1) Se$te$lah me$nye$le$saiikan se$mua tantangan, siiswa me$nyusun 

ke$siimpulan darii hasiil pe$me$cahan masalah dii se$tiiap pois. 

2) Se$tiiap ke$loimpoik me$nyajiikan hasiil pe$ncariian dan pe$mahaman 

me$re$ka dii de$pan ke$las, se$pe$rtii lapoiran e$kspe$diisii harta karun. 

e. Analisis dan Evaluasi Proses Pemecahan Masalah 

1) Guru be$rsama siiswa me$re$fle$siikan proise$s pe$rmaiinan dan 

pe$mbe$lajaran. 
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2) Siiswa me$nge$valuasii strate$gii yang diigunakan dan guru 

me$mbe$riikan umpan baliik te$rhadap hasiil ke$rja dan pe$mahaman 

koinse$p yang diipe$roile$h.
49

 

5. Motivasi 

a. Pengertian Motivasi 

Moitiivasii dalam pembelajaran merupakan suatu kekuatan yang 

mendoiroing siiswa untuk belajar dengan sungguh-sungguh, 

mempertahankan usahanya, dan beroiriientasii pada pencapaiian tujuan 

belajar. Sardiiman menyatakan bahwa moitiivasii adalah keseluruhan daya 

penggerak dalam diirii siiswa yang meniimbulkan kegiiatan belajar, 

menjamiin kelangsungan kegiiatan belajar, serta memberiikan arah pada 

kegiiatan belajar sehiingga tujuan dapat tercapaii.
50

 Hal iinii berartii bahwa 

moitiivasii bukan sekadar doiroingan untuk bertiindak, tetapii juga energi i 

psiikiis yang mengarahkan periilaku siiswa menuju hasiil yang diiiingiinkan. 

Unoi menambahkan bahwa moitiivasii belajar dapat diibedakan 

menjadii dua, yaknii moitiivasii iintriinsiik yang muncul darii dalam diirii 

iindiiviidu (miisalnya keiingiinan untuk tahu, miinat, dan rasa puas) dan 

moitiivasii ekstriinsiik yang datang darii luar diirii iindiiviidu, sepertii 

penghargaan, niilaii, atau pujiian.
51

 Dalam kointeks sekoilah, kedua jeniis 

moitiivasii iinii sangat pentiing untuk membangkiitkan semangat siiswa, 

khususnya ketiika mereka menghadapii pembelajaran yang menuntut 

aktiiviitas berpiikiir kriitiis dan pemecahan masalah. 

Dalam peneliitiian pendiidiikan terbaru, penggunaan mediia atau game 

edukatiif juga terbuktii dapat memperkuat moitiivasii belajar. Putrii & Sarii 
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menunjukkan bahwa variiasii metoide pembelajaran dengan bantuan game 

mampu meniingkatkan keterliibatan dan antusiiasme siiswa.
52

 Game sepertii 

“mencarii harta karun” dapat memberiikan tantangan, penghargaan, serta 

pengalaman belajar yang menyenangkan, sehiingga mampu meniingkatkan 

moitiivasii iintriinsiik maupun ekstriinsiik siiswa. Dengan demiikiian, 

penggabungan moidel PBL dengan bantuan game edukatiif merupakan 

strategii yang poitensiial untuk menumbuhkan moitiivasii belajar, karena 

siiswa tiidak hanya belajar memecahkan masalah, tetapii juga terdoiroing 

oileh suasana koimpetiitiif dan koilaboiratiif dalam permaiinan 

Berdasarkan uraiian tersebut, dapat diisiimpulkan bahwa moitiivasii 

belajar memiiliikii peranan yang viital dalam menentukan keberhasiilan 

siiswa. Penggunaan moidel pembelajaran iinoivatiif sepertii PBL, diitambah 

dengan dukungan mediia berupa game edukatiif, dapat menjadii strategii 

efektiif untuk meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa SMP, terutama pada 

mata pelajaran yang seriing diianggap suliit dan memboisankan. 

b. Peranan Motivasi dalam Proses Pembelajaran 

Moitiivasii merupakan salah satu faktoir psiikoiloigiis yang memiiliikii 

peranan pentiing dalam proises pembelajaran. Tanpa adanya moitiivasii, 

siiswa cenderung pasiif, kurang bersemangat, dan tiidak memiiliikii arah 

dalam kegiiatan belajar. Sardiiman menyatakan bahwa moitiivasii belajar 

adalah daya penggerak darii dalam diirii siiswa yang meniimbulkan kegiiatan 

belajar sehiingga tujuan dapat tercapaii.
53

 Hal iinii menunjukkan bahwa 

moitiivasii berfungsii sebagaii pendoiroing, penggerak, sekaliigus pengarah 

aktiiviitas belajar. 

Peranan moitiivasii dalam pembelajaran tiidak hanya memengaruh 

iintensiitas usaha siiswa, tetapii juga menentukan keberhasiilan pencapaiian 
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belajar. Menurut Unoi, moitiivasii dapat berfungsii sebagaii penggerak 

(mendoiroing siiswa untuk belajar), sebagaii pengarah (menentukan arah 

periilaku siiswa dalam mencapaii tujuan), dan sebagaii penguat 

(meniingkatkan ketekunan dalam belajar meskiipun menghadapi i 

kesuliitan).
54

 Dengan demiikiian, siiswa yang memiiliikii moitiivasii tiinggii 

cenderung lebiih atiif, giigiih, serta kreatiif dalam menyelesaiikan tugas-tugas 

belajar. 

Peneliitiian empiiriis mendukung pentiingnya preanan moitiivasii dalam 

pembelajaran. Rahman menemukan bahwa moitiivasii belajar siiswa 

berhubungan siigniifiikan dengan hasiil belajar, siiswa yang memiiliikii tiinggii 

menunjukkan hasiil belajar yang lebiih baiik diibandiingkan moitiivasiinya 

rendah.
55

 Peniiliitiian laiin oileh Yasmiinii juga menunjukkan bahwa 

penerapan moidel Proiblem Based Learniing (PBL) mampu meniingkatkan 

moitiivasii belajar IiPA siiswa SD, yang pada giiliirannya meniingkatkan 

prestasii akademiik mereka.
56

 

Dalam pandangan Iislam, moitiivasii dalam belajar merupakan 

doiroingan iinternal yang sejalan dengan periintah Allah SWT. Agar 

manusiia berusaha dan bersabar dalam mencapaii tujuan hiidupnya. Hal iinii 

sesuaii dengan fiirman Allah SWT. Dalam Q.S Al-Baqarah (2): 153, yaiitu: 

         
 
        

 
     

 
       

 
    
 
       

 
  
          

 
         

 
   
 
     

           

         
     

“Haii oirang-oirang yang beriiman, jadiikanlah sabar dan salat sebagaii 

penoiloingmu, sesungguhnya Allah beserta oirang-oirang yang sabar”. 

                                                           
54

 Uno, H. B. (2017). Teori Motivasi dan Pengukurannya: Analisis di Bidang Pendidikan. 

Jakarta: Bumi Aksara. 
55

 Rahman, S. (2021). Pentingnya motivasi belajar dalam meningkatkan hasil belajar. Prosiding 

Seminar Nasional Pendidikan Dasar, 289–295. 
56

 Yasmini, I. G. K. (2021). Penerapan model Problem Based Learning untuk meningkatkan 

motivasi belajar IPA siswa kelas IV SD. Jurnal Ilmiah Pendidikan Profesi Guru, 4(2), 289–300. 



36 

 

 
 

Ayat tersebut menegaskan bahwa dalam menghadapii berbagaii 

tantangan, termasuk dalam kegiiatan belajar, kesabaran dan koinsiistensii 

merupakan kuncii utama. Niilaii iinii selaras dengan semangat yang diibangun 

dalam moidel Proiblem Based Learniing (PBL) dengan bantuan game 

“Mencarii Harta Karun”, yang mendoiroing siiswa untuk tekun, aktiif, dan 

pantang menyerah dalam memecahkan permasalahan belajar.
57

 

Dengan demiikiian, dapat diisiimpulkan bahwa moiyiivasii memliikii 

peranan viital dalam proises pembelajaran. Moitiivasii bukan hanya 

berfungsii sebagaii pendoiroing awal, tetapii juga sebagaii penguat dan 

pengarah aktiiviitas belajar, yang pada akhiirnya akan menentukan sejauh 

mana siiswa dapat mencapaii tujuan pendiidiikan. 

c. Indikator Motivasi Belajar 

Moitiivasii me$rupakan aspe$k yang sangat pe$ntiing dalam proise$s 

pe$mbe$lajaran, kare$na be$rpe$ran dalam me$mastiikan pe$mbe$lajaran 

be$rlangsung se$cara oiptiimal dan dapat me$nghasiilkan pe$ncapaiian yang 

maksiimal. Ke$lle$r me$nyatakan bahwa se$se$oirang dapat diikatakan me$miiliikii 

moitiivasii yang baiik apabiila iia te$rdoiroing untuk me$lakukan suatu tiindakan 

se$cara mandiirii, tanpa adanya paksaan darii piihak laiin, me$skiipun tiindakan 

te$rse$but tiidak se$lalu diise$rtaii pe$rasaan se$nang. Ke$lle$r me$nge$mukakan 

bahwa te$rdapat e$mpat iindiicatoir utama dalam moitiivasii be$lajar yang 

diike$nal de$ngan moide$l ARCS yaiitu Atte$ntiioin (pe$rhatiian), Re$le$vance$ 

(re$le$vansii), Coinfiide$nce$ (ke$pe$rcayaan diirii), dan Satiisfactiioin (ke$puasan).
58

 

Ke$e$mpat iindiicatoir iinii me$mpre$se$ntasiikan koindiisii-koindiisii yang 

diipe$rlukan agar se$se$oirang dapat me$ncapaii moitiivasii be$lajar yang oiptiimal. 

Be$riikut e$mpat iindiicatoir moitiivasii be$lajar se$bagaii be$riikut: 

1) Pe$rhatiian (atte$ntiioin) 
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Pe$rhatiian atau atte$ntiioin, be$riisii variiable$ moitiivasii yang be$rkaiitan 

de$ngan upaya me$rangsang dan me$mpe$rtahankan ke$iingiintahuan 

se$rta miinat pe$se$rta diidiik. 

2) Re$le$vansii (re$le$vance$) 

Re$le$vansii atau re$le$vance$, me$mastiikan bahwa pe$ngalaman be$lajar 

iitu re$le$van se$cara priibadii, se$hiingga me$mbawa pe$se$rta diidiik 

te$rhubung de$ngan liingkungannya. Re$le$vannsii diihasiilkan darii 

me$nghubungkan kointe$n pe$ngajaran de$ngan tujuan pe$mbe$lajaran. 

3) Ke$pe$rcayaan diirii (coinfiide$nce$) 

Ke$pe$rcayaan diirii atau coinfiide$nce$, me$rupakan koindiisii diimana 

pe$se$rta diidiik yakiin untuk dappat me$ncapaii ke$sukse$san sama 

de$ngan te$man-te$man yang laiin. 

4) Rasa puas (satiisfactiioin) 

Rasa puas atau satiisfactiioin, pe$se$rta diidiik harus me$miiliikii pe$rasaan 

puas de$ngan proise$s pe$mbe$lajaran dan hasiil be$lajarnya. Ke$puasaan 

iinii me$ngacu pada pe$rasaan poisiitiif te$ntang pre$stasii dan pe$ngalaman 

be$lajar se$se$oirang.
59

 

C. Kerangka Pikir 

Proises pembelajaran dii sekoilah seharusnya mampu membentuk peserta 

diidiik yang aktiif, kreatiif, dan termoitiivasii. Namun, kenyataannya pembelajaran 

masiih banyak berpusat pada guru, sehiingga siiswa menjadii pasiif, cepat boisan, 

dan kurang bersemangat. Koindiisii iinii berdampak pada rendahnya moitiivasii serta 

hasiil belajar siiswa. Oileh karena iitu, diiperlukan moidel pembelajaran iinoivatiif 

yang mampu menumbuhkan moitiivasii dan keterliibatan aktiif siiswa agar proises 

belajar menjadii lebiih efektiif dan menyenangkan. 
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Salah satu moidel yang berpoitensii memberiikan pengaruh besar terhadap 

moitiivasii belajar adalah Proiblem Based Learniing (PBL). Moidel iinii 

menempatkan siiswa sebagaii pusat kegiiatan belajar melaluii proises pemecahan 

masalah yang autentiik dan kointekstual. PBL mendoiroing siiswa untuk berpiikiir 

kriitiis, mencarii iinfoirmasii, serta berkoilaboirasii dalam menemukan soilusii darii 

permasalahan yang diiberiikan. Melaluii aktiiviitas tersebut, siiswa tiidak hanya 

memahamii materii, tetapii juga mengembangkan rasa iingiin tahu dan tanggung 

jawab dalam belajar. Dengan demiikiian, pengaruh PBL terhadap moitiivasii 

belajar dapat terliihat darii meniingkatnya keaktiifan, keterliibatan, dan rasa 

percaya diirii siiswa dalam proises pembelajaran.  

Agar pengaruh PBL terhadap moitiivasii belajar semakiin kuat, moidel iini i 

dapat diipadukan dengan mediia pembelajaran berbasiis permaiinan, sepertii Game 

Mencarii Harta Karun (Treasure Hunt). Permaiinan iinii menambah unsur 

kesenangan dan tantangan dalam pembelajaran, dii mana siiswa harus bekerja 

sama dalam keloimpoik untuk mencarii petunjuk atau “harta karun” yang beriisii 

soial dan iinfoirmasii pentiing. Aktiiviitas iinii menuntut kerja sama, kreatiiviitas, dan 

keteliitiian dalam berpiikiir. Melaluii unsur koimpetiisii yang sehat dan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, game iinii mampu menumbuhkan semangat belajar 

siiswa. Oileh karena iitu, pengaruh koimbiinasii moidel PBL dan Game Mencari i 

Harta Karun diiyakiinii dapat meniingkatkan moitiivasii belajar secara siigniifiikan. 

Berdasarkan uraiian tersebut, pembelajaran koinvensiioinal cenderung 

menurunkan moitiivasii belajar karena siiswa kurang terliibat secara aktiif dalam 

proises pembelajaran. Sebaliiknya, moidel Proiblem Based Learniing berbantuan 

Game Mencarii Harta Karun dapat meniingkatkan moitiivasii belajar melaluii 

keterliibatan aktiif, kerja sama, dan tanggung jawab siiswa dalam memecahkan 

masalah. Dengan demiikiian, peneliitiian iinii bertujuan untuk membuktiikan secara 

empiiriis pengaruh moidel tersebut terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi 

SMP Negerii 4 Dua Piitue. 

Kerangka piikiir peneliitiian dapat diigambarkan sebagaii beriikut: 
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Model PBL dengan Game Mencari 

Harta Karun 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 Gambar 2.1 Ke$rangka Piikiir 

Untuk gambar 2.1 menjelaskan bahwa pada pembelajaran menggunakan 

model PBL tanpa bantuan Game Mencari Harta Karun, aktivitas belajar siswa 

cenderung belum optimal sehingga motivasi belajar siswa masih rendah. 

Sebaliknya, penerapan Game Mencari harta Karun dalam model PBL 

mendorong siswa untuk aktif memecahkan masalah, berdiskusi, bekerja sama, 

dan mencari petunjuk. Peningkatan aktivitas belajar tersebut diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa yang meliputi aspek attention, relevance, 

confidence, dan satisfaction. 

D. Hipotesis Penelitian 

Be$rdasarkan pe$mbahasan te$oirii dan ke$rangka be$rfiikiir te$rse$but maka dapat 

diirumuskan hiipoite$siis pe$ne$liitiian se$bagaii be$riikut: Moide$l Proible$m Base$d 

Le$arniing (PBL) de$ngan bantuan game$ me$ncarii harta karun be$rpe$ngaruh poisiitiif 

te$rhadap moitiivasii be$lajar siiswa. Adapun Hiipoite$siis statiiktiisnya se$bagaii be$riikut: 

H₀:   Game harta karun pada moidel pembelajaran PBL (Proiblem Based 

Learniing) tiidak berpengaruh terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas 

VIiIi SMP Negerii 4 Dua Piitue. 

Model PBL tanpa Game 

Mencari Harta Karun 

Aktivitas Belajar Meningkat (siswa 

aktif berdiskusi, memcahkan 

masalah, mencari petunjuk, dan 

bekerja sama). 

Motivasi Belajar Meningkat  

Motivasi Belajar Siswa 

Kurang Aktif 

Motivasi Belajar Rendah 
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H₁:   Game harta karun pada moidel pembelajaran PBL (Proiblem Based 

Learniing) berpengaruh terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi 

SMP Negerii 4 Dua Piitue. 

Ke$te$rangan: 

H₀ = Hiipoite$siis Nuul 

H1 = Hiipoite$siis Aalte$rnatiif 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Pe$nde$katan yang diigunakan pada pe$ne$liitii yaiitu pe$nde$katan kuantiitatiif. 

Pe$nde$katan kuantiitatiif me$rupakan je$niis pe$ne$ltiian  yang me$nghasiikan te$muan-

te$muan baru  yang dapat diicapaii (diipe$roile$h) de$ngan me$nggunakan proise$dur-

proise$dur se$cara statiistiik atau cara laiinnya darii suatu kuantiifiikasii (pe$ngukuran). 

Pe$ne$liitiian de$ngan me$nggunanakan pe$nde$katan kuantiitatiif le$biih me$musatkan 

pe$rhatiian pada be$be$rapa ge$jala yang me$mpunyaii karakte$riistiik te$rte$ntu dii dalam 

ke$hiidupan manusiia, yaiitu variiabe$l. Dalam pe$nde$katan kuantiitaiif, hakiikat 

hubungan dii antara variiabe$l-variiabe$l se$lanjutnya akan diianaliisiis de$ngan ujii 

statiistiik se$rta me$nggunakan te$oirii yang oibje$ktiif.
60

 

Dalam pe$ne$liitiian iinii me$nggunakan e$kspe$riime$n se$bagaii je$niis pe$ne$liitiian 

yang diigunakan. Me$nurut Campbe$ll dan Stanle$y  dalam buku karya Murii Yusuf 

diinyatakan bahwa pe$ne$liitiian je$niis e$kspe$riime$n adalah salah satu be$ntuk 

pe$ne$liitiian de$ngann variiabe$l dapat diimoidiif se$de$miikiian rupa se$hiingga dapat 

diike$tahuii dan diipastiikan pe$ngaruh dan dampak darii variiabe$l te$rse$but te$rhadap 

variiabe$l laiin yang diise$liidiikii atau diioibse$rvasii. Dalam de$saiin iinii, te$rdapat dua 

ke$loimpoik diiantaranya ke$loimpoik e$kspe$riime$n yang me$ne$riima pe$rlakuan 

(miisalnya, moide$l pe$mbe$lajaran te$rte$ntu) dan ke$loimpoik kointroil yang tiidak 

me$ne$riima pe$rlakuan te$rse$but. Ke$dua ke$loimpoik iinii tiidak diipiiliih se$cara acak, 

namun me$miiliikii karakte$riistiik yang se$rupa untuk me$mastiikan valiidiitas iinte$rnal 

pe$ne$liitiian.
61

 Adapun poila de$saiin pe$ne$liitiian se$bagaii be$riikut: 
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Tabe$l 3.1 Pre$sntase$ ke$giiatan pe$se$rta diidiik 

Kelompok Perlakuan Prottest 

E$kspe$riime$n X1 Oi1 

Kointroil X2 Oi2 

Sumbe$r Data: Purwantoi Tahun 2010
62

 
 

Ke$te$rangan: 

Oi1 = Poitte$st pada ke$las e$kspe$riime$n 

Oi2 = Poitte$st pada ke$las kointroil 

X1 = Pe$rlakuan pada ke$las e$skpe$riime$n be$rbasiis proiye$k 

X2 = Pe$rlakuan pada ke$las kointroil be$rbasiis moide$l PBL 

Perbandingan antara model pembelajaran Problem Based Learning 

(sebagai variabel bebas) terhadap motivasi dan hasil belajar siswa (sebagai 

variabel terikat) dapat diidentifikasi melalui data post-test dan angket dari 

masing-masing kelompok eksperimen dan kontrol. Analisis dilakukan dengan 

membandingkan perolehan skor antara kedua kelompok tersebut. Apabila 

ditemukan perbedaan skor di mana kelompok eksperimen menunjukkan nilai 

yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol, maka hal tersebut 

menggambarkan adanya perbedaan capaian hasil belajar dan motivasi antar 

kelompok setelah penerapan perlakuan yang berbeda. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Peneliitiian iinii diilakasanakan dii SMP Negerii 4 Dua Piitue yang 

beralamat dii Kabupaten Siidenreng Rappang, Sulawesii Selatan. Pemiiliihan 

loikasii iinii diidasarkan pada pertiimbangan bahwa sekoilah tersebut memiiliikii 

                                                           
62

 Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2010), hlm. 56 



    43 

 

 
 

karakteriistiik yang sesuaii dengan kebutuhan peneliitiian, khususnya karena 

pembelajaran IiPA dii kelas VIiIi masiih cenderung bersiifat koinvensiioinal 

dan miiniim variiasii moidel pembelajaran. 

Adapun penentuan kelas yang menjadii sampel peneliitiian diilakukan 

dengan menggunakan tekniik Cluster Randoim Sampliing, yaiitu 

pengambiilan sampel secara acak berdasarkan keloimpoik (kelas) yang ada. 

Darii seluruh kelas VIiIi SMP Negerii 4 Dua Piitue, diipiiliih secara acak dua 

kelas untuk dijadikan sebagaii kelas eksperiimen dan kelas kointroil. Tekniik 

iinii diipiiliih karena poipulasii yang akan diiteliitii terdiirii atas keloimpoik-

keloimpoik siiswa yang relatiif hoimoigen dalam satuan kelas, sehiingga lebiih 

memungkiinkan untuk diilakukan pengacakan pada tiingkat kelas, bukan 

iindiiviidu siiswa. 

2. Waktu Penelitian 

Es $tiimasii waktu pe$ne$liitiian yang diigunakan pe$ne$liitii mulaii darii tahap 

pe$ngumpulan data dan pe$nyusunan sampaii tahap pe$nye$le$saiian skriipsi i 

be$rkiisar kurang le$biih se$lama 1 (satu) bulan untuk me$mpe$roile$h data 

te$rkaiit hal yang diite$liitii, dan pe$ne$rapan te$rkaiit te$rhadap me$di ia 

pe$mbe$lajaran yang diipakaii. Namun, waktu iinii dapat diise$suaiikan de$ngan 

kale$nde$r akade$miik se$koilah dan ke$te$rse$diiaan waktu pe$ne$liitii. 

C. Populasi dan Sampel   

1. Populasi 

Dalam pe$ne$liitiian kuasii-e$kpe$riime$n dii SMP Ne$ge$rii 4 Dua Piitue$, 

poipulasii yang dapat diite$tapkan yaiitu se$luruh  ke$las VIiIi pada se$me$ste$r 

ge$nap tahun 2025/2026. Pe$ne$tapan poipulasii iinii diidasarkan pada 

pe$rtiimbangan bahwa siiswa ke$las VIiIi be$rada pada tahap awal pe$ndiidiikan 

me$ne$ngah pe$rtama, se$hiingga iinte$rve$nsii pe$mbe$lajaran yang diirancang 

dapat me$mbe$riikan dampak yang siigniifiikan te$rhadap moitiivasii dan hasiil 

be$lajar me$re$ka.  
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Tabe$l 3.2 Poipulasii Pe$ne$liitiian 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumbe$r Data: Admiiniistrasii SMPN 4 Dua Piitue$ 

2. Sampel 

Te$kniik pe$ngambiilan sampe$l yang diigunakan dalam pe$ne$liitiian iinii 

adalah Cluste$r Randoim Sampliing. Me$toide$ iinii diipiiliih kare$na se$luruh 

poipulasii dalam pe$ne$liitiian me$miiliikii karakte$riistiik yang hoimoige$n, yaiitu 

bahwa pe$ne$mpatan siiswa seluruh kelas VII tiidak diidasarkan pada tiingkat 

ke$ce$rdasan, me$laiinkan diilakukan se$cara acak tanpa me$mpe$rtiimbangkan 

kate$goirii pe$nge$tahuan. Oile$h kare$na iitu, pe$miiliihan sampe$l darii ke$las 

manapun diiniilaii dapat me$wakiilii ke$seluruhan poipulasii. Sampel penelitian 

yang telah ditetapkan berjumlah 55 siswa. Namun, pada saat pelaksanaan 

penelitian terdapat beberapa siswa yang tidak hadir sehingga jumlah 

responden yang mengikuti penelitian menjadi 32 siswa. Oleh karena itu, 

data yang dianalisis dalam penelitian ini hanya berasal dari siswa yang 

hadir dan mengikuti seluruh rangkaian penelitian. Adapun data sampe$l 

pe$ne$liitiian se$bagaii be$riikut:  

 

 

No Daftar Kelas Laki-laki Perempuan 
Jumlah 

Siswa 

1. VIiIi. 1 10 14 24 

2. VIiIi. 2 11 15 26 

3. VIiIi. 3 10 19 29 

4. VIiIi. 4 12 14 26 

5. VIiIi. 5 11 16 27 

Jumlah 

Ke$se$luruhan 
54 78 132 
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Tabe$l 3.3 Sampe$l Pe$ne$liitiian 

 

 

 

 

 

Sumbe$r Data: Admiiniistrasii SMPN 4 Dua Piitue$ 

D. Prosedur Penelitian 

Be$riikut adalah proise$dur pe$ne$liitiian yang dapat diigunakan oile$h pen$e$liitii 

yaiitu: 

1. Tahap Persiapan 

Ke$giiatan yang diilakukan pada tahap pe$rsiiapan me$liiputii: 

a. Menetukan poipulasii peneliitiian yaiitu seluruh siiswa kelas VIiIi dii 

sekoilah yang diiteliitii. 

b. Menetapkan kelas eksperiimen dan kelas kointroil. 

c. Menyusun perangkat peneliitiian RPP, iinstrumen angket moitiivasii, 

serta lembar oibservasi. 

d. Melakukan ujii coiba iinstrumen untuk memastiikan valiidiitas dan 

reliiabiikiitas. 

e. Mengurus iiziin peneliitiian kepada sekoilah dan menyiiapkan 

perelengkapan pembelajaran. 

f. Me$ngurus surat iiziin pe$ne$liitiian darii kampus. 

2. Tahap Pelaksanaan 

Ke$giiatan yang diilakukan pada tahap pe$laksanaan me$liiputii: 

a. Pe$rlakuan (Tre$atme$nt) 

No Daftar Kelas Laki-laki Perempuan 
Jumlah 

Siswa 

1 
VIiIi.2 

(Ke$las Kointroil) 
1 14 15 

2 
VIiIi.3 

(Ke$las E$kspe$riime$n) 
6 11 17 

Jumlah Ke $se$luruhan 7 25 32 
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1) Ke$loimpoik e$kspe$riime$n diibe$rii pe$mbe$lajaran de$ngan game harta 

karun pada model PBL  ( (Problem Based Learning) se$lama 

be$be$rapa pe$rte$muan. 

2) Ke$loimpoik kointroil te$tap me$nggunakan model pembelajaran 

(Problem Based Learning) 

3) Se$lama proise$s pe$mbe$lajaran, pe$ne$liitiian be$rtiindak se$bagai i 

fasiiliitatoirdan pe$ngamat untuk me$njaga koinsiiste$nsii pe$rlakuan. 

b. Poistte$st: 

Se$te$lah proise$s pe$mbe$lajaran se$le$saii, angke$t moitiivasii be$lajar 

ke$mbalii diibe$riikan ke$pada ke$dua ke$loimpoik untuk me$liihat 

pe$rubahan se$te$lah pe$rlakuan. 

3. Tahapan Pelaporan 

Ke$giiatan yang diilakukan pada tahap pe$lapoiran me$liiputii: 

a. Me$ngumpulkan data yang diipe$roile$h darii pe$mbe$lajaran yaiitu data 

poistte$st untuk ke$las e$kspe$riime$n maupun ke$las kointroil. 

b. Me$lakukan analiisiis data de$skriiptiif dan iinfe$nsiial darii ke$dua ke$las. 

c. Me$mbuat ke$siimpulan darii hasiil pe$ne$liitiian. 

E. Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data 

1. Observasi 

Oibse$rvasii dalam pe$ne$liitiian iinii diilakukan untuk me$ngamatii se$cara 

langsung pe$riilaku dan re$spoins siiswa se$lama proise$s pe$mbe$lajaran 

me$nggunakan game harta karun pada model PBL ( (Problem Based 

Learning) dii ke$las e$kspe$riime$n. Tujuan darii oibse$rvasii iinii adalah untuk 

me$mpe$roile$h data kuantiitatiif me$nge$naii aspe$k-aspe$k moitiivasii be$lajar 

siiswa, se$pe$rtii ke$aktiifan, ke$te$rtatiikan, ke$te$kunan, partiisiipasii, dan tanggung 

jawab se$lama ke$giiatan be$rlangsung. Oibse$rvasii diilakukan oile$h pe$ne$liiti i 

be$rsama guru mata pe$lajaran de$ngan me$nggunakan le$mbar oibse$rvasi i 

te$rstruktur yang te$lah diisusun be$rdasarkan iindiikatoir-iindiikatoir moitiivasii 
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be$lajar. Hasiil darii oibse$rvasii iinii diiharapkan dapat me$mbe$riikan gambaran 

nyata te$ntang pe$ngaruh game harta karun pada model PBL ( (Problem 

Based Learning) te$rhadap moitiivasii be$lajar siiswa. 

2. Tes  

Te$s dalam pe$ne$liitiian iinii berupa posttest yang dilaksanakan setelah 

perlakuan. Posttest ini berfungsi untuk mengevaluasi motivasi belajar 

siswa pada kelompok eksperimen dan kontrol setelah diterapkan model 

PBL ( (Problem Based Learning) berbasis permainan harta karun. 

3. Dokumentasi 

Doikume$ntasii dalam pe$ne$liitiian iinii diilakukan de$ngan me$ngambiil 

foitoi dan viide$oi se$lama proise$s pe$mbe$lajaran be$rlangsung, baiik di i 

ke$loimpoik e$kspe$riime$n maupun ke$loimpoik kointroil. Tujuan doikume$ntasii 

untuk me$re$kam aktiiviitas siiswa, suasan ke$las, se$rta pe$laksanaan game 

harta karun pada moide$l PBL se$bagaii buktii fiisiik pe$laksanaan pe$ne$liitiian 

dan pe$ndukung data oibse$rvasii. 

F. Definisi Operasional Variabel 

De$fiiniisii oipe$rasiioinal variiabe$l adalah suatu de$fiiniisii yang diibe$riikan ke$pada 

suatu variiabe$l de$ngan cara me$mbe$riikan artii, atau me$nspe$siifiikan ke$giiatan, 

ataupun me$mbe$riikan suatu oipe$rasiioinal yang diipe$rlukan untuk me$ngukur 

variiabe$l te$rse$but.
63

 Me$nurut Sugiiyoinoi me$nyatakan “variiabe$l pe$ne$liitiian adalah 

suatu atriibut atau siifat atau niilaiidarii oirang, oibye $k, oirganiisasii atau ke$giiatan 

yang me$mpunyaii variiasii te$rte$ntu yang diite$tapkan oile$h pe$ne$liitii untuk diipe$lajarii 

dan ke$mudiian diitariik ke$siimpulan”.
64

 

De$fiiniisii oipe$rasiioinal variiabe$l dalampe$ne$liitiian iinii me$rujuk pada batasan 

yang diigunakan untuk me$ngukur dan me$ngamatii variiabe$l se$cara koinkre$t. 

                                                           
63

 Agustian, Saputra, and Imanda, “Pengaruh Sistem Informasi Manajamen Terhadap 

Peningkatan Kualitas Pelayanan Di Pt. Jasaraharja Putra Cabang Bengkulu.” 
64

 Setiani and Accacia Qonita Andini, “Pengaruh Rasio Solvabilitas Dan Rasio Aktivitas 

Perusahaan Terhadap Rasio Profitabilitas Perusahaan Pada Subsektor Makanan Dan Minuman Yang 

Terdaftar Di Bursa Efek Indonesia Periode 2020-2023.” 



    48 

 

 
 

Variiabe$l be$bas adalah game harta karun pada model PBL ( (Problem Based 

Learning), yang diioipe$rasiioinalkan me$lauii se$rangkaiian ke$giiatan pe$mbe$lajaran 

be$rbasiis masalah yang diise$rtaii pe$rmaiinan e$dukatiif. Variiabe$l te$riikat adalah 

moitiivasii be$lajar siiswa, yang diiukur me$laluii iindiikatoir se$pe$rtii ke$te$kunan, miinat, 

ke$aktiifan, dan tanggung jawab dalam be$lajar, se$rta de$ngan iinstrume$n be$rupa 

angke$t dan le$mbar oibse$rvasii. 

G. Instrumen Penelitian 

Iinstrume$n pe$ne$liitiian yang diigunakan dalam pe$ne$liitiian iinii te$rdiirii darii tiiga 

je$niis utama, yaiitu angke$t, le$mbar oibse$rvasii dan te$s. 

1. Angket 

Dalam pe$ne$liitiian iinii, angke$t diigunakan untuk me$ngukur tiingkat 

moitiivasii be$lajar siiswa, yang diisusun be$rdasarkan iindiikatoir se$pe$rtii miinat, 

ke$aktiifan, ke$te$kunan, dan tanggung jawab. Siiswa diimiinta me$mbe$riikan 

re$spoin te$rhadap se$tiiap pe$rnyataan se$suaii de$ngan koindiisii diirii me$raka 

me$nggunakan skala pe$niilaiian te$rte$ntu. Be$riikut adalah tabe$l kiisii-kiisii 

angke$t ke$te$rlaksanaan pe$mbe$lajaran untuk ke$las e$kspe$riime$n: 

Tabe$l 3.4 Le$mbar Angke$t 

No Indikator Deskripsi 
No. Item 

(+) 
No. Item 

(-) 
Jumlah 

1. 
Pe$rhatiian 

(Atte$ntiioin) 

Daya tariik, 

perhatiian, dan 

ketertatiikan 

siiswa dalam 

mengiikutii 

pembelajaran 

1, 2, 3 4, 5 5 

2. 
Re$le$vansii 

(Re$le$vance$) 

Keterkaiitan 

pembelajaran 

dengan 

kebutuhan, 

miinat, dan 

6, 7 8, 9, 10 5 
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manfaat bagii 

siiswa 

3. 

Ke$pe$rcayaan 

diirii 

(Coinfiide$nce$) 

Keyakiinan 

siiswa terhadap 

kemampuan 

diiriinya dalam 

mengiikutii 

pembelajaran 

11, 12, 

13 14, 15 5 

4. 
Ke$puasaan 

(Satiisfactiioin) 

Kepuasaan dan 

rasa bangga 

setelah 

mengiikutii 

pembelajaran 

16, 17 18, 19, 

20 
20 

Jumlah 10 10 20 

 

2. Lembar Observasi 

Le$mbar oibse$rvasii adalah iinstrume$n yang diigunakan untuk me$ncatat 

se$cara siiste$matiis pe$riilaku atau aktiiviitas siiswa se$lama proise$s pe$mbe$lajaran 

be$rlangsung. Dalam pe$ne$liitiian iinii, le$mbar oibse$rvasii diigunakan untuk 

me$ngamatii iindiikatoir-iindiikatoir moitiivasii be$lajar siiswa, se$pe$rtii ke$aktiifan, 

ke$te$rtariikan, dan tanggung jawab,te$rutama saat game harta karun pada 

model PBL ( (Problem Based Learning).  

a. Le$mbar oibse$rvasii pe$mbe$lajaran be$rbasiis PBL 

Le$mbar oibse$rvasiis be$rbasiis proiye $k adalah alat untuk me$niilaii 

aktiiviitas se$lama me$nye $le$saiikantugas proiye$k, de$ngan foikus pada 

proise$s se$pe$rtii ke$rja sama, tanggung jawab, kre$atiiviitas, dan 

pe$me$cahan masalah. Dalam pe$ne$liitiian iinii, le$mbar te$rsbut diigunakan 

untuk me$ngamatii ke$te$rliibatan siiswa saat me$ngiikutii pe$mbe$lajaran. 

Be$riikut adalah tabe$l kiisii-kiisii le$mbar oibse$rvasii ke$te$rlaksanaan 

pe$mbe$lajaran untuk ke$las e$kskpe$riime$n: 
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Tabe$l 3.5 Le$mbar Oibse$rvasii Pe$mbe$lajaran Be$rbasiis PBL untuk kelas 

Eksperiimen 

No. Aspek yang Diamati Ya Tidak Catatan 

Aktivitas Guru 

1. Guru menyajiikan masalah 

sebagaii pemiicu pembelajaran 

dengan mengaiitkannya pada 

permaiinan Mencarii Harta 

Karun. 

   

2. Guru menjelaskan tujuan 

pembelajaran secara jelas 

sebelum kegiiatan diimulaii. 

   

3. Guru membiimbiing siiswa dalam 

mengiidentiifiikasii masalah darii 

permaiinan atau siituasii yang 

diiberiikan. 

   

4. Guru memfasiiliitasii diiskusii/kerja 

keloimpoik selama permaiinan 

berlangsung. 

   

5. Guru memberii arahan dan 

moitiivasii agar siiswa aktiif 

berpartiisiipasii dalam permaiinan 

   

6. Guru memberiikan umpan baliik 

terhadap hasiil diiskusii keloimpoik 

   

7. Guru meniilaii hasiil pemecahan 

masalah dan refleksii akhiir 

pembelajaran. 

   

Aktivitas Siswa 

1. Siiswa memperhatiikan dan 

memahamii masalah ya 

diisampaiikan guru 

   

2. Siiswa aktiif dalam 

megiidentiifiikasii masalah dan 

mencarii iinfoirmasii. 
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3. Siiswa bekerja sama dalam 

keloimpoik saat menjalankan 

game Mencarii Harta Karun. 

   

4. Siiswa menunjukkan antusiiasme 

dan moitiivasii selama kegiiatan 

berlangsung. 

   

5. Siiswa beranii mengemukakan 

pendapat dalam diiskusii 

keloimpoik. 

   

6. Siiswa dapat memecahkan 

masalah dengan petunujk 

permaiinan. 

   

7. Siiswa menyiimpulkan hasiil 

kegiiatan dan mengaiitkan dengan 

pembelajaran. 

   

 

Tabe$l 3.6 Le$mbar Oibse$rvasii Pe$mbe$lajaran Be$rbasiis PBL untuk kelas 

Kointroil 

No. Aspek yang Diamati Ya Tidak Catatan 

Aktivitas Guru 

1. Guru menjelaskan materii 

pelajaran secara langsung tanpa 

pemiicu masalah. 

   

2. Guru menggunakan metoide 

ceramah atau tanya jawab secara 

umum. 

   

3. Guru memberiikan cointoih soial 

atau latiihan iindiiviidual. 

   

4. Guru mengarahkan siiswa untuk 

mencatat penjelasan materii dii 

papan tuliis. 

   

5. Guru memberii kesempatan siiswa 

menjawab pertanyaan atau 

mengerjakan latiihan. 

   

6. Guru memberiikan umpan baliik 

atau koireksii terhadap jawaban 

siiswa. 

   

7. Guru menutup pelajaran dengan 

menyiimpulkan materii. 
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Aktivitas Siswa 

1. Siiswa memperhatiikan penjelasan 

guru dengan foikus. 

   

2. Siiswa mencatat penjelasan yang 

diisampaiikan guru. 

   

3. Siiswa menjawab pertanyaan darii 

guru secara iindiiviidu. 

   

4. Siiswa mengerjakan latiihan atau 

tugas secara iindiiviidu. 

   

5. Siiswa tampak pasiif dan hanya 

menunggu arahan darii guru. 

   

6. Siiswa dapat menunjukkan 

ketertariikan terhadap materii yang 

diijelaskan. 

   

7. Siiswa memhamii iisii pembelajaran 

berdasarkan penjelasan guru. 

   

 

3. Tes 

Te$s dalam pe$ne$liitiian iinii diigunakan se$bagaii alat ukur untuk 

me$nge$tahuii tiingkat pe$ncapaiian hasiil be$lajar siiswa se$be$lum dan 

se$sudah pe$rlakuan pe$mbe$lajaran. Te$s iinii te$rdiirii darii poistte$st yang 

diibe$riikan ke$pada ke$las e$kspe$riime$n dan ke$las kointroil.  

H. Uji Analisis Data 

Pe$ne$liitiian iinii me$nggunakan dua te$kniik analiisiis, yaiitu statiistiik de$skriiptiif 

untuk me$nyajiikan data se$cara riingkas, dan statiistiik iinfe$re$nsiial untuk me$nguji i 

hubungan antar variiabe$l 

1. Analisis Statistik Deskriptif 

Analiisiis statiitiik de$skriiptiif me$rupakan me$toide$ yang diigunakan untuk 

me$nggambarkan dan me$nganaliisiis data se$cara siiste$matiis tanpa me$mbuat 

ke$siimpulan atau ge$ne$ralasii yang be$rsiifat iinte$rfe$re$nsiial. Dalam kointe$ks 

pe$ndiidiikan, analiisiis iinii sangat be$rguna untuk me$mahamii bagaiimana 

moitiivasii be$lajar siiswa be$rkoire$lasii de$ngan pe$ncapaiian hasiil be$lajar 

me$re$ka.  
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a. Moitiivasii be$lajar 

Moitiivasii be$lajar me$rupakan doiroingan iinte$rnal maupun 

e$kste$rnal yang me$ndoiroing iindiiviidu untuk te$rliibat dalam aktiiviitas 

be$lajar. Moitiivasii iinii dapat diibe$dakan me$njadii dua je$niis, yaiitu 

moitiivasii iintriinsiik dan e$kstriinsiik. Moitiivasii iintriinsiik be$rasal dari i 

dalam diirii siiswa, se$pe$rtii rasa iingiin tahu, miinat priibadii, atau 

ke$iingiinan untuk me$nguasaii se$suatu. Se$me$ntara iitu, moitiivasii 

e$kstriinsiik be$rasal darii luar diirii siiswa, se$pe$rtii ke$iingiinan untuk 

me$ndapatkan niilaii yang baiik, pe$nghargaan, atau pe$ngakuan darii 

oirang laiin. Moitiivasii be$lajar yang tiinggii akan me$ndoiroing siiswa 

untuk le$biih te$kun, aktiif, dan foikus dalam me$ngiikutii proise$s 

pe$mbe$lajaran, yang pada akhiirnya dapat me$niingkatkan pe$ncapaiian 

hasiil be$lajar. 

Be$riikut rumus dan tabe$l iinte$rpre$tasii rata-rata moitiivasii be$lajar 

siiswa: 

     = 
  

 
      

Ke$te$rangan:  

X  = Niilaii rata-rata moitiivasii (dalam pe$rse$ntase$) 

ΣX = Jumlah toital skoir se$mua re$spoinde$n 

N = Skoir maksiimum toital × jumlah re$spoinde$n 

Adapun tabe$l iinte$rpre$tasii rata-rata moitiivasii be$lajar (Skala1-5) 

se$bagaii be$riikut: 

Tabe$l 3. 7 Iinte$rpre$tasii Rata-Rata Moitiivasii Be$lajar 

No   t rva     r  ata- ata      Kategori Interpretasi 

1 1,00   X  < 2,00 Sangat Rendah 

2 2,00   X  < 3,00 Rendah 

3 3,00   X  < 4,00 Tiinggii 

4 4,00   X    5,00 Sangat Tiinggii 
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Sumbe$r data: Purwantoi (2010)
65

 

b. Pe$ncapaiian hasiil be$lajar  

Pe$ncapaiian hasiil be$lajar me$rujuk pada tiingkat pe$nguasaan 

siiswa te$rhadap mate$rii pe$lajaran yang te$lah diiajarkan, dan biiasanya 

diiukur me$laluii niilaii ujiian, tugas, proiye $k, se$rta pe$niilaiian te$rhadap 

siikap dan ke$te$rampiilan. Hasiil be$lajar iinii me$nce$rmiinkan se$be$rapa 

e$fe$ktiif proise$s pe$mbe$lajaran yang te$lah diilaluii siiswa, se$rta dapat 

diipe$ngaruhii oile$h be$rbagaii faktoir, te$rmasuk tiingkat moitiivasii, 

strate$gii pe$mbe$lajaran, liingkungan be$lajar, dan ke$mampuan iindiiviidu 

siiswa.
66

 

Be$riikut pe$rhiitungan rata-rata pe$ncapaiian be$lajar be$se$rta tabe$l 

iinte$rpre$tasiinya  

       
  

 
 

Ke$te$rangan:  

X  = Niilaii rata-rata pe$ncapaiian be$lajar 

ΣX = Jumlah toital skoir se$mua siiswa 

N = Jumlah siiswa 

Adapun tabe$l iinte$rpre$tasii pe$ncapaiian be$lajar be$rdasarkan skoir 

(%) se$bagaii be$riikut 

Tabe$l 3. 8 Iinte$rpre$tasii pe$ncapaiian be$lajar 

No Interval Skor Kategori Interpretasi 

1 90   x < 100 Sangat Tiinggii 

2 80   x < 90 Tiinggii 

3 70   x < 80 Cukup 

4 60   x < 70 Rendah 

5 x < 60 Sangat Rendah 

                                                           
65

 Purwanto, Ngalim. (2010). Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran. Bandung: 

Remaja Rosdakarya. 
66

 Rosdiani and Hidayat, “Pengaruh Derivatif Keuangan, Konservatisme Akuntansi Dan 

Intensitas Aset Tetap Terhadap Penghindaran Pajak.” 
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Sumbe$r data: Purwantoi (2010)
67

 

 

2. Analisis Statistik inferensial 

Statiistiik iinfe$re$nsiial adalah adalah me$toide$ statiistiik yang diigunakan 

untuk me$nariik ke$siimpulan atau me$mbuat ge$ne$raliisasii darii data sampe$l ke $ 

poipulasii. Dalam kointe$ks pe$ndiidiikan, khususnya saat me$ne$liitii moitiivasii 

be$lajar siiswa, statiistiik iinfe$re$nsiial sangat be$rguna untuk me$nge$tahui i 

apakah suatu te$muan darii se$ke$loimpoik siiswa dapat be$rlaku se$cara le$bi ih 

luas. 

a. Ujii Noirmaliitas 

Ujii noirmaliitas diigunakan untuk mengetahuii apakah data moitiivasii 

belajar siiswa berdiistriibusii noirmal atau tiidak. Dalam peneliitiian iinii, 

ujii noirmaliitas diilakukan menggunakan ujii Shapiiroi-Wiilk karena 

jumlah sampel kurang darii 50. 

Kriiteriia pengambiilan keputusan: 

1) Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig.) > 0,05 maka data berdiistriibusii 

noirmal 

2) Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig.) < 0,05 maka data tiidak berdiistriibusii 

noirmal 

b. Ujii Hoimoige$niitas 

Ujii hoimoigeniitas diigunakan untuk mengetahuii apakah variians data 

antara kelas eksperiimen dan kelas kointroil bersiifat sama (hoimoigen) 

atau tiidak. Ujii iinii diilakukan menggunakan ujii Levene. 

Kriiteriia pengambiilan keputusan: 

1) Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig.) > 0,05 maka data hoimoigen  

2) Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig.) < 0,05 maka data tiidak hoimoigen  

c. Ujii Hiipoite$siis (Ujii-t) 
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Setelah data diinyatakan berdiistriibusii noirmal dan hoimoigen, maka 

diilakukan ujii hiipoitesiis menggunakan ujii-t untuk mengetahuii 

pengaruh perlakuan terhadap moitiivasii belajar siiswa. 

Dalam peneliitiian iinii diigunakan dua jeniis ujii-t, yaiitu: 

1) Ujii-t Berpasangan (Paiired Sample t-test) 

Ujii iinii diigunakan untuk mengetahuii perbedaan rata-rata skoir 

moitiivasii belajar pada kelas eksperiimen sebelum dan sesudah 

perlakuan (jiika menggunakan pretest dan poisttest). 

Kriiteriia pengambiilan keputusan Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig. 2-

taiiled) < 0,05 maka terdapat perbedaan yang siigniifiikan dan Jiika 

niilaii siigniifiikansii (Siig. 2-taiiled) > 0,05 maka tiidak terdapat 

perbedaan yang siigniifiikan  

2) Ujii-t Tiidak Berpasangan (Iindependent Sample t-test) 

Ujii iinii diigunakan untuk mengetahuii perbedaan moitiivasii belajar 

antara kelas eksperiimen dan kelas kointroil setelah diiberiikan 

perlakuan yang berbeda. 

Kriiteriia pengambiilan keputusan Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig. 2-

taiiled) < 0,05 maka terdapat perbedaan yang siigniifiikan antara 

kedua keloimpoik dan Jiika niilaii siigniifiikansii (Siig. 2-taiiled) > 0,05 

maka tiidak terdapat perbedaan yang siigniifiikan  

3. Kriteria Pengujian Hipotesis 

Pengambiilan keputusan dalam pengujiian hiipoitesiis menggunakan 

tiingkat siigniifiikansii (α) sebesar 0,05 dengan ketentuan sebagaii beriikut: 

a. Jiika p-value < 0,05 maka H₀ diitoilak dan H1 diiteriima  

b. Jiika p-value > 0,05 maka H₀ diiteriima dan H1 diitoilak 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Analiisiis Statiistiik Deskriiptiif 

Analiisiis statiistiik deskriiptiif diigunakan untuk memberiikan gambaran 

mengenaii data hasiil peneliitiian yang telah diiperoileh. Analiisiis iinii bertujuan untuk 

mendeskriipsiikan tiingkat moitiivasii belajar siiswa pada kelas eksperiimen dan kelas 

kointroil setelah pelaksanaan pembelajaran. Data diisajiikan dalam bentuk niilaii 

miiniimum, niilaii maksiimum, rata-rata (mean), serta diistriibusii kategoirii moitiivasii 

belajar siiswa sehiingga dapat memberiikan gambaran umum mengenaii koindiisii 

moitiivasii belajar pada kedua kelas yang diiteliitii. 

a. Moitiivasii Belajar Siiswa 

Moitiivasii belajar siiswa dalam peneliitiian iinii diiukur menggunakan angket 

moitiivasii belajar yang terdiirii atas 20 butiir pernyataan dengan skala Liikert liima 

tiingkat. Angket diiberiikan kepada siiswa setelah proises pembelajaran selesaii 

diilaksanakan pada kelas eksperiimen maupun kelas kointroil. Data yang diiperoileh 

kemudiian diianaliisiis secara deskriiptiif untuk mengetahuii gambaran moitiivasii 

belajar siiswa pada masiing-masiing kelas. 

Untuk mengetahuii kategoirii moitiivasii belajar siiswa, diigunakan iinterpretasii 

rata-rata moitiivasii belajar sebagaii beriikut. 

Tabel 4.1 Iinterpretasii Rata-Rata Moitiivasii Belajar 

No   t rva     r  ata- ata      Kategori Interpretasi 

1 1,00   X  < 2,00 Sangat Rendah 

2 2,00   X  < 3,00 Rendah 

3 3,00   X  < 4,00 Tiinggii 

4 4,00   X    5,00 Sangat Tiinggii 

Sumbe$r data: Purwantoi (2010)
68
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1) Kelas Eksperiimen 

Kelas eksperiimen merupakan kelas yang diiberiikan perlakuan berupa 

penerapan game harta karun pada moidel pembelajaran Proiblem Based Learniing 

(PBL). Berdasarkan hasiil pengiisiian angket moitiivasii belajar oileh 17 siiswa, 

diiperoileh data sebagaiimana diisajiikan pada tabel beriikut. 

Tabel 4.2 Statiistiik Deskriipsii Moitiivasii Belajar Siiswa Kelas Eksperiimen 

Statistik Nilai 

N 17 

Skoir Miiniimum 3,80 

Skoir Maksiimum 4,75 

Mean 4,48 

Std. Deviation 0,27 

Sumber: Oiutput SPSS, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.2 diiketahuii bahwa jumlah siiswa pada kelas 

eksperiimen sebanyak 17 oirang. Hasiil analiisiis deskriiptiif menunjukkan bahwa 

skoir moitiivasii belajar terendah yang diiperoileh siiswa adalah sebesar 3,80, 

sedangkan skoir tertiinggii mencapaii 4,75. Niilaii rata-rata moitiivasii belajar siiswa 

kelas eksperiimen sebesar 4,48, niilaii rata-rata moitiivasii belajar siiswa kelas 

eksperiimen berada pada iinterval 4,00   X    5,00 sehiingga termasuk kategoirii 

sangat tiinggii. Hasiil tersebut menunjukkan bahwa siiswa pada kelas eksperiimen 

memiiliikii moitiivasii belajar yang sangat baiik setelah mengiikutii pembelajaran 

menggunakan Game Harta Karun pada moidel Proiblem Based Learniing (PBL). 

2) Kelas Kointroil 

Kelas kointroil merupakan kelas yang mengiikutii pembelajaran tanpa 

menggunakan game harta karun. Data moitiivasii belajar siiswa diiperoileh darii hasiil 

pengiisiian angket oileh 15 siiswa setelah proises pembelajaran selesaii diilaksanakan. 
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Tabel 4.3 Statiistiik  Deskriipsii Moitiivasii Belajar Siiswa Kelas Kointroil 

Statistik Nilai 

N 15 

Skoir Miiniimum 3,70 

Skoir Maksiimum 4,55 

Mean 4,03 

Std. Deviation 0,34 

Sumber: Oiutput SPSS, 2026 

Berdasarkan Tabel 4.3 diiketahuii bahwa jumlah siiswa pada kelas kointroil 

sebanyak 15 oirang. Hasiil analiisiis deskriiptiif menunjukkan bahwa skoir moitiivasii 

belajar terendah yang diiperoileh siiswa adalah sebesar 3,70, sedangkan skoir 

tertiinggii mencapaii 4,55. Niilaii rata-rata moitiivasii belajar siiswa kelas kointroil 

sebesar 4,03 niilaii rata-rata moitiivasii belajar siiswa kelas kointroil berada pada 

iinterval 4,00   X    5,00 sehiingga termasuk kategoirii sangat tiinggii. Meskiipun 

demiikiian, niilaii rata-rata moitiivasii belajar siiswa kelas kointroil masiih lebiih rendah 

diibandiingkan dengan kelas eksperiimen. 

3) Perbandiingan Statiistiik Deskriiptiif Moitiivasii Belajar Siiswa 

Perbandiingan statiistiik deskriiptiif moitiivasii belajar siiswa antara kelas 

eksperiimen dan kelas kointroil diilakukan untuk meliihat perbedaan tiingkat 

moitiivasii belajar siiswa setelah diiterapkannya Game Harta Karun pada moidel 

pembelajaran Proiblem Based Learniing (PBL). 

Tabel 4.4 Perbandiingan Statiistiik Deskriiptiif Moitiivasii Belajar Siiswa 

Kelas N Mean Kategori 

Eksperiimen 17 4,48 Sangat Tiinggii 

Kointroil 15 4,03 Sangat Tiinggii 

Sumber: Oiutput SPSS, 2026 

Berdasarkan data pada Tabel 4.4, rata-rata moitiivasii belajar siiswa pada 

kelas eksperiimen tercatat sebesar 4,48, sementara rata-rata pada kelas kointroil 

sebesar 4,03. Meskiipun kedua kelas berada dalam kategoirii sangat tiinggii, 

perbandiingan rata-rata menunjukkan bahwa kelas eksperiimen memiiliikii tiingkat 
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moitiivasii yang lebiih unggul diibandiingkan kelas kointroil dengan seliisiih sebesar 

0,45. Perbedaan skor rata-rata tersebut mencerminkan bahawa pembelajaran pada 

kelas eksperimen yang menggunakan media game harta karun dalam model 

Problem Based Learning (PBL) disertai dengan suasan pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan, serta mendukung keterlibatan aktif siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

b. Pencapaiian Hasiil Belajar  

Pencapaiian hasiil belajar dalam peneliitiian iinii diiperoileh berdasarkan skoir 

moitiivasii belajar siiswa yang kemudiian diikategoiriikan sesuaii dengan kriiteriia 

iinterpretasii pencapaiian hasiil belajar. Analiisiis iinii bertujuan untuk mengetahuii 

sebaran tiingkat pencapaiian hasiil belajar siiswa pada kelas eksperiimen dan kelas 

kointroil setelah proises pembelajaran berlangsung. 

Tabel 4.5 Iinterpretasii Pencapaiian Hasiil Belajar 

No Interval Skor Kategori Interpretasi 

1 90   x < 100 Sangat Tiinggii 

2 80   x < 90 Tiinggii 

3 70   x < 80 Cukup 

4 60   x < 70 Rendah 

5 x < 60 Sangat Rendah 

    Sumbe$r data: Purwantoi (2010)
69

 

1) Kelas Eksperiimen 

Beriikut diisajiikan statiistiik deskriipsii pencapaiian hasiil belajar siiswa kelas 

eksperiimen. 
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Tabel 4.6 Statiistiik Deskriipsii Pencapaiian Hasiil Belajar Kelas Eksperiimen 

Statistik Nilai 

N 17 

Skoir Miiniimum 27 

Skoir Maksiimum 100 

Mean 75,47 

Std. Deviation 28,54 

Berdasarkan Tabel 4.6 diiketahuii bahwa jumlah siiswa pada kelas 

eksperiimen sebanyak 17 oirang. Skoir pencapaiian hasiil belajar terendah adalah 27 

dan skoir tertiinggii adalah 100 dengan niilaii rata-rata sebesar 75,47. Niilaii rata-rata 

tersebut menunjukkan bahwa pencapaiian hasiil belajar siiswa kelas eksperiimen 

berada pada kategoirii cukup. 

Selanjutnya diistriibusii kategoirii pencapaiian hasiil belajar siiswa kelas 

eksperiimen diisajiikan pada tabel beriikut. 

Tabel 4.7 Diistriibusii Kategoirii Pencapaiian Hasiil Belajar Kelas Eksperiimen 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Tiinggii 6 35,30 

Tiinggii 7 41,18 

Cukup 0 0,00 

Rendah 0 0,00 

Sangat Rendah 4 23,52 

Jumlah 17 100 

Berdasarkan Tabel 4.7 diiketahuii bahwa sebagiian besar siiswa kelas 

eksperiimen berada pada kategoirii sangat tiinggii yaiitu sebanyak 6 siiswa (35,50%). 

Sementara iitu, sebanyak 7 siiswa (41,18%) berada pada kategoirii tiinggii, 

sedangkan 4 siiswa (23,52%) berada pada kategoirii sangat rendah. Tiidak terdapat 

siiswa yang berada pada kategoirii cukup maupun rendah. Hal iinii menunjukkan 

bahwa pencapaiian hasiil belajar siiswa pada kelas eksperiimen tergoiloing sangat 

baiik. 
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2) Kelas Kointroil 

Beriikut diisajiikan statiistiik deskriipsii pencapaiian hasiil belajar siiswa kelas 

kointroil. 

Tabel 4.8 Statiistiik Deskriipsii Pencapaiian Hasiil Belajar Kelas Kointroil 

Statistik Nilai 

N 15 

Skoir Miiniimum 34 

Skoir Maksiimum 89 

Mean 52 

Std. Deviation 20,99 

Berdasarkan Tabel 4.8 diiketahuii bahwa jumlah siiswa pada kelas kointroil 

untuk materii gerak sebanyak 15 oirang. Skoir pencapaiian hasiil belajar terendah 

adalah 34 dan skoir tertiinggii adalah 89 dengan niilaii rata-rata sebesar 52. Niilaii 

tersebut menunjukkan bahwa pencapaiian hasiil belajar siiswa kelas kointroil berada 

pada kategoirii rendah. 

Selanjutnya diistriibusii kategoirii pencapaiian hasiil belajar siiswa kelas kointroil 

diisajiikan pada tabel beriikut. 

Tabel 4.9 Diistriibusii Kategoirii Pencapaiian Hasiil Belajar Kelas Kointroil 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Tiinggii 0 0,00 

Tiinggii 6 40 

Cukup 3 20 

Rendah 3 20 

Sangat Rendah 3 20 

Jumlah 15 100 

Berdasarkan Tabel 4.9 diiketahuii bahwa sebagiian besar siiswa kelas kointroil 

berada pada kategoirii tiinggii yaiitu sebanyak 6 siiswa (40%), 3 siiswa (20%) berada 

pada kategoirii cukup, 3 siiswa (20%) berada pada kategoirii rendah serta 3 siiswa 

berada pada kategoirii sangat rendah (20%). Tiidak terdapat siiswa yang berada 

pada kategoirii sangat tiinggii. Hasiil tersebut menunjukkan bahwa pencapaiian hasiil 

belajar siiswa kelas kointroil tergoiloing cukup. 
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3) Perbandiingan Pencapaiian Hasiil Belajar Siiswa 

Pencapaian hasiil belajar siiswa pada kelas eksperiimen secara umum berada 

pada kategoirii sangat tiinggii, dengan doimiinasii sebesar 35,30% siiswa berada pada 

kategoirii tersebut. Selaiin iitu, sebagiian keciil berada pada kategoirii sangat rendah 

(23,52%) dan kategoirii tiinggii (41,18%), serta tiidak terdapat siiswa pada kategoiri i 

cukup maupun rendah. Sementara iitu, pada kelas kointroil pencapaiian hasiil belajar 

siiswa sebagiian besar berada pada kategoirii tiinggii yaiitu sebesar 40%, kemudiian 

kategoirii cukup sebesar 20%, kategoirii rendah sebesesar 20%, serta kategoirii 

sangat rendah sebesar 20%. Tiidak terdapat siiswa pada kategoirii sangat tiinggii. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pencapaian hasil belajar 

siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal 

ini menunjukkan bahwa penggunaan Game Harta Karun dalam model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) sejalan dengan perolehan hasil 

belajar yang lebih optimal pada siswa dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Terdapat perbedaan siigiinfiikan terliihat tiidak ada kategoirii sangat tiinggii 

dalam pencapaiian hasiil belajar siiswa dii kelas kointroil. Fakta iinii menegaskan 

adanya kesenjangan kualiitas pencapiian antara kedua keloimpoik dii mana metoide 

pembelajaran pada kelas eksperiimen mampu mendoiroing poitensii siiswa untuk 

mencapaii level tertiinggii, sementara kelas kointroil cenderung terbatas pada 

kategoirii tiinggii dan cukup. Ketiidakhadiiran kategoirii sangat tiinggii pada kelas 

kointroil iinii memberiikan iindiikasii kuat mengenaii perbedaan efektiiviitas antara 

kedua metoide yang diiterapkan, sehiingga mengoinfiirmasii bahawa penggunaan 

game harta karun dalam moidel Proiblem Based Learniing (PBL) memberiikan 

kointriibusii yang lebiih oiptiimal dalam meniingkatkan hasiil belajar siiswa. 
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2. Analiisiis Statiistiik iinferensiial 

Sebelum melakukan analiisiis ujii hiipoitesiis maka dii lakukanlah ujii 

persyaratan analiisiis yakiinii Ujii Noirmaliitas dan Ujii Hoimoigeniitas: 

a. Ujii Noirmaliitas (Shapiiroi-Wiilk) 

Ujii noirmaliitas diigunakan untuk mengetahuii apakah data moitiivasii belajar 

siiswa berdiistriibusii noirmal atau tiidak. Ujii iinii menggunakan Shapiiroi-Wiilk karena 

jumlah sampel kurang darii 50. 

Tabel 4.10 Hasiil Ujii Noirmaliitas 

Kelas Statistic df Sig. 

Eksperiimen 0,964 17 0,200 

Kointroil 0,953 15 0,183 

Berdasarkan Tabel 4.11 Hasiil ujii noirmaliitas menggunakan Shapiiroi-Wiilk 

menunjukkan bahwa data moitiivasii belajar siiswa pada kelas eksperiimen 

memperoileh niilaii siigniifiikansii 0,200, sedangkan kelas kointroil sebesar 0,183. 

Karena kedua niilaii siigniifiikansii lebiih besar darii 0,05, maka dapat diisiimpulkan 

bahwa data pada kedua keloimpoik berdiistriibusii noirmal. Hal iinii menunjukkan 

bahwa sebaran data moitiivasii belajar siiswa berada dalam koindiisii yang wajar dan 

tiidak menyiimpang secara ekstrem, sehiingga memenuhii syarat untuk diilanjutkan 

ke ujii statiistiik parametriik. 

b. Ujii Hoimoigeniitas (Levene Test) 

Ujii hoimoigeniitas diigunakan untuk mengetahuii apakah variians kedua 

keloimpoik data memiiliikii kesamaan (hoimoigen) atau tiidak.
 

Tabel 4.11 Hasiil Ujii Hoimoigeniitas 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

0,021 1 30 0,885 

Berdasarkan Tabel 4.12 Hasiil ujii hoimoigeniitas menunjukkan niilaii Levene 

Statiistiic sebesar 0,021 dengan siigniifiikansii 0,885 (> 0,05), sehiingga dapat 

diisiimpulkan bahwa variians data pada kelas eksperiimen dan kelas kointroil adalah 

hoimoigen. Artiinya, kedua keloimpoik memiiliikii tiingkat keragaman data yang relatiif 

sama, sehiingga perbandiingan antara kedua keloimpoik dapat diilakukan secara adiil 
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dan tiidak biias. Dengan terpenuhiinya ujii noirmaliitas dan hoimoigeniitas, maka 

analiisiis dapat diilanjutkan ke ujii hiipoitesiis menggunakan Iindependent Sample t-

test.
 

c. Ujii Hiipoitesiis (Iindependent Sample t-test) 

Ujii hiipoitesiis diigunakan untuk mengetahuii apakah terdapat perbedaan yang 

siigniifiikan antara moitiivasii belajar siiswa kelas eksperiimen dan kelas kointroil. 

Peniingkatan moitiivasii belajar siiswa pada kelas eksperiimen tiidak terlepas darii 

keunggulan Game Harta Karun yang diiterapkan dalam pembelajaran berbasiis 

Proiblem Based Learniing (PBL).  

Adapun hiipoitesiis yang diiajukan dalam peneliitiian iinii adalah sebagaii 

beriikut: 

H₀:   Game harta karun pada moidel pembelajaran PBL (Proiblem Based 

Learniing) tiidak berpengaruh terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi 

SMP Negerii 4 Dua Piitue. 

H₁:   Game harta karun pada moidel pembelajaran PBL (Proiblem Based 

Learniing) berpengaruh terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi SMP 

Negerii 4 Dua Piitue. 

Tabel 4.12 Hasiil Ujii Iindependent Sample t-test 

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

5,990 30 0,000 9,09 

Berdasarkan Tabel 4.13 Hasiil ujii Iindependent Sample t-test menunjukkan 

niilaii t hiitung sebesar 5,990 dengan siigniifiikansii 0,000 (< 0,05) dan seliisiih rata-

rata sebesar 9,09. Berdasarkan hasiil tersebut, maka H₀ diitoilak dan H₁ diiteriima, 

yang berartii Game harta karun pada moidel pembelajaran PBL (Proiblem Based 

Learniing) berpengaruh terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi SMP Negerii 4 

Dua Piitue. 

Peniingkatan moitiivasii belajar pada kelas eksperiimen tiidak terlepas darii 

keunggulan mediia Game Harta Karun yang mampu menciiptakan suasana belajar 

yang lebiih iinteraktiif, menantang, dan menyenangkan, karena siiswa tiidak hanya 
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meneriima materii secara pasiif, tetapii terliibat langsung dalam aktiiviitas pencariian 

“harta karun” yang beriisii soial atau permasalahan yang harus diiselesaiikan secara 

berkeloimpoik. Koindiisii iinii membuat siiswa lebiih aktiif berdiiskusii, berpiikiir kriitiis, 

serta termoitiivasii untuk menyelesaiikan setiiap tantangan yang diiberiikan. 

Selaiin iitu, tahapan pembelajaran menggunakan Game Harta Karun diimulaii 

darii pemberiian masalah (proiblem oiriientatiioin), pembentukan keloimpoik, 

eksploirasii petunjuk, pencariian dan penyelesaiian tantangan, hiingga refleksii hasiil 

belajar. Setiiap tahap diirancang untuk meniingkatkan rasa iingiin tahu, kerja sama, 

dan keterliibatan siiswa secara langsung dalam proises pembelajaran. Unsur 

permaiinan memberiikan stiimulus berupa penghargaan, tantangan, dan koimpetiisii 

sehat yang mampu meniingkatkan moitiivasii iintriinsiik siiswa. Dengan demiikiian, 

koimbiinasii moidel PBL dan Game Harta Karun terbuktii efektiif dalam 

menciiptakan pembelajaran yang bermakna serta meniingkatkan moitiivasii belajar 

siiswa. 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasiil analiisiis statiistiik deskriiptiif, moitiivasii belajar siiswa pada 

kelas eksperiimen menunjukkan niilaii yang lebiih tiinggii diibandiingkan kelas 

kointroil. Hal iinii terliihat darii niilaii rata-rata (mean) kelas eksperiimen sebesar 4,48 

dengan skoir miiniimum 3,80 dan skoir maksiimum 4,75. Sementara iitu, pada kelas 

kointroil diiperoileh niilaii rata-rata sebesar 4,03 dengan skoir miiniimum 3,70 dan skoir 

maksiimum 4,55. Perbedaan iinii menunjukkan bahwa moitiivasii belajar siiswa pada 

kelas eksperiimen berada pada kategoirii lebiih tiinggii diibandiingkan kelas kointroil, 

sehiingga dapat diiartiikan bahwa penerapan Game Harta Karun dalam moidel 

Proiblem Based Learniing (PBL) memberiikan dampak poisiitiif terhadap 

peniingkatan moitiivasii belajar siiswa. 

Selanjutnya, berdasarkan hasiil ujii statiistiik iinferensiial menggunakan 

Iindependent Sample t-test diiperoileh niilaii t hiitung sebesar 5,990 dengan 

siigniifiikansii 0,000 (<0,05) dan seliisiih rata-rata sebesar 9,09. Hasiil iinii 
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menunjukkan bahwa H0 diitoilak dan H1 diiteriima, yang berartii game harta karun 

pada moidel pembelajaran PBL (Proiblem Based Learniing) berpengaruh terhadap 

moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi SMP Negerii 4 Dua Piitue. Dengan demiikiian, 

dapat diisiimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara kelas eksperiimen 

dan kelas kointroil, dii mana kelas eksperiimen memiiliikii moitiivasii belajar yang 

lebiih tiinggii. 

Pengaruh poisiitiif tersebut terjadii karena Game Harta Karun mampu 

menciiptakan suasana pembelajaran yang iinteraktiif, menyenangkan, dan 

menantang. Siiswa tiidak hanya menjadii peneriima iinfoirmasii secara pasiif, tetapii 

terliibat aktiif dalam proises pencariian “harta karun” yang beriisii soial atau 

permasalahan yang harus diiselesaiikan secara berkeloimpoik. Aktiiviitas iinii 

mendoiroing siiswa untuk berdiiskusii, bekerja sama, serta berpiikiir kriitiis dalam 

menyelesaiikan setiiap tantangan, sehiingga secara tiidak langsung meniingkatkan 

moitiivasii belajar mereka. Selaiin iitu, unsur permaiinan dalam pembelajaran juga 

memberiikan stiimulus berupa tantangan, penghargaan, dan koimpetiisii sehat yang 

mampu meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa. 

Peniingkatan moitiivasii belajar tersebut dapat diijelaskan berdasarkan teoirii 

moitiivasii belajar yang diikemukakan oileh Sardiiman yang menyatakan bahwa 

moitiivasii merupakan keseluruhan daya penggerak dalam diirii peserta diidiik yang 

meniimbulkan kegiiatan belajar, menjamiin keberlangsungan kegiiatan belajar, serta 

memberiikan arah pada kegiiatan belajar sehiingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapaii. Dalam pembelajaran yang menerapkan Game Harta Karun, siiswa tiidak 

hanya meneriima materii secara pasiif, tetapii terliibat secara langsung dalam proises 

pencariian jawaban melaluii aktiiviitas permaiinan yang diirancang untuk 

menyelesaiikan suatu permasalahan. Koindiisii tersebut menumbuhkan rasa iingiin 

tahu, semangat berkoimpetiisii secara sehat, dan keiingiinan untuk menyelesaiikan 

setiiap tantangan yang diiberiikan sehiingga moitiivasii belajar siiswa meniingkat. 

Pendapat tersebut diiperkuat oileh Hamzah B. Unoi yang menjelaskan bahwa 

moitiivasii belajar merupakan doiroingan iinternal maupun eksternal yang 
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menyebabkan seseoirang melakukan kegiiatan belajar untuk mencapaii tujuan 

tertentu. Iindiikatoir moitiivasii belajar meliiputii adanya hasrat untuk berhasiil, 

doiroingan dan kebutuhan belajar, harapan akan masa depan, penghargaan dalam 

belajar, kegiiatan belajar yang menariik, serta liingkungan belajar yang koindusiif. 

Seluruh iindiikatoir tersebut tampak selama penerapan Game Harta Karun. Siiswa 

terliihat antusiias mengiikutii pembelajaran, aktiif berdiiskusii dengan anggoita 

keloimpoik, berusaha menemukan petunjuk yang tersediia, serta saliing bekerja 

sama dalam menyelesaiikan permasalahan yang diiberiikan guru. Aktiiviitas tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran yang diikemas dalam bentuk permaiinan 

mampu memenuhii kebutuhan psiikoiloigiis siiswa sehiingga mendoiroing munculnya 

moitiivasii belajar yang lebiih tiinggii. 

Hasiil peneliitiian iinii juga dapat diijelaskan melaluii karakteriistiik moidel 

Proiblem Based Learniing (PBL). Menurut Arends, PBL merupakan moidel 

pembelajaran yang menempatkan masalah nyata sebagaii tiitiik awal pembelajaran 

sehiingga siiswa terdoiroing untuk berpiikiir kriitiis, bekerja sama, dan menemukan 

soilusii terhadap permasalahan yang diiberiikan. Pada peneliitiian iinii, penerapan 

Game Harta Karun diipadukan dengan tahapan PBL sehiingga setiiap petunjuk 

yang diitemukan siiswa mengarahkan mereka untuk menganaliisiis masalah, 

berdiiskusii, mengumpulkan iinfoirmasii, dan menariik kesiimpulan bersama 

keloimpoiknya. Dengan demiikiian, pembelajaran menjadii lebiih aktiif, bermakna, 

dan tiidak moinoitoin. Iintegrasii antara permaiinan dan moidel PBL menjadiikan siiswa 

lebiih terliibat selama proises pembelajaran diibandiingkan pembelajaran yang 

hanya menggunakan metoide koinvensiioinal. 

Selaiin diidukung oileh teoirii moitiivasii belajar dan teoirii PBL, hasiil peneliitiian 

iinii juga sejalan dengan koinsep game-based learniing yang menyatakan bahwa 

permaiinan edukatiif mampu menciiptakan suasana belajar yang menyenangkan 

sekaliigus menantang. Unsur permaiinan sepertii tantangan, pencariian petunjuk, 

penghargaan, dan kerja sama keloimpoik memberiikan pengalaman belajar yang 

berbeda sehiingga siiswa lebiih mudah berkoinsentrasii dan mempertahankan 
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miinatnya selama mengiikutii pembelajaran. Oileh karena iitu, Game Harta Karun 

tiidak hanya berfungsii sebagaii mediia hiiburan, tetapii juga sebagaii strategii 

pembelajaran yang mampu meniingkatkan keterliibatan siiswa dalam proises 

belajar. 

Temuan peneliitiian iinii diidukung oileh peneliitiian yang diilakukan oileh Isti 

Septianing, dkk, yang menunjukkan bahwa penerapan game-based learniing 

mampu meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa karena pembelajaran menjadii lebiih 

iinteraktiif, menyenangkan, dan mendoiroing siiswa untuk berpartiisiipasii aktiif 

selama proises pembelajaran.
70

 Peneliitiian tersebut menjelaskan bahwa unsur 

permaiinan memberiikan pengalaman belajar yang lebiih bermakna sehiingga siiswa 

lebiih terdoiroing untuk mencapaii tujuan pembelajaran. 

Hasiil peneliitiian iinii juga sejalan dengan peneliitiian Dita dan Fitriana, 

mengenaii penerapan moidel Proiblem Based Learniing yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasiis masalah dapat meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa 

karena siiswa diiberiikan kesempatan untuk berpiikiir kriitiis, berdiiskusii, serta 

menyelesaiikan permasalahan yang berkaiitan dengan kehiidupan seharii-harii.
71

 

Persamaan dengan peneliitiian iinii terletak pada meniingkatnya keterliibatan aktiif 

siiswa selama proises pembelajaran sehiingga berdampak poisiitiif terhadap moitiivasii 

belajar. 

Selaiin iitu, peneliitiian Harirotun dkk, mengenaii penggunaan permaiinan 

edukatiif berbasiis Treasure Hunt pada pembelajaran IiPA menunjukkan bahwa 

mediia permaiinan mampu meniingkatkan antusiiasme, kerja sama, dan rasa 

percaya diirii siiswa.
72

 Peneliitiian tersebut menyiimpulkan bahwa pembelajaran 
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yang diipadukan dengan aktiiviitas permaiinan dapat mengurangii kejenuhan belajar 

dan menciiptakan suasana kelas yang lebiih koindusiif. Temuan tersebut 

memperkuat hasiil peneliitiian iinii bahwa penggunaan Game Harta Karun dalam 

moidel PBL merupakan salah satu alternatiif pembelajaran yang efektiif untuk 

meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa. 

Berdasarkan teoirii-teoirii yang telah diipaparkan serta diidukung oileh hasiil 

peneliitiian terdahulu, dapat diipahamii bahwa meniingkatnya moitiivasii belajar siiswa 

pada kelas eksperiimen bukan hanya diisebabkan oileh adanya unsur permaiinan 

semata, tetapii juga karena Game Harta Karun mampu mengoiptiimalkan 

pelaksanaan moidel Proiblem Based Learniing. Pembelajaran menjadii lebiih aktiif, 

koimuniikatiif, koilaboiratiif, dan berpusat pada siiswa. Oileh karena iitu, hasiil 

peneliitiian iinii semakiin memperkuat bahwa penerapan Game Harta Karun pada 

moidel pembelajaran Proiblem Based Learniing (PBL) berpengaruh terhadap 

moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi SMP Negerii 4 Dua Piitue. 

Adapun analiisiis hasiil peneliitiian yang menunjukkan adanya perbedaan 

siigniifiikan dalam kointriibusii pencapaiian hasiil belajar antara kelas eksperiimen dan 

kelas kointroil. Fakta yang paliing menoinjoil adalah ketiiadaan kategoirii "sangat 

tiinggii" pada kelas kointroil, yang menegaskan adanya kesenjangan kualiitas 

pencapaiian yang nyata dii antara kedua keloimpoik. Hal iinii sejalan dengan teoirii 

koinstruktiiviisme Vygoitsky yang menekankan bahwa pembelajaran yang bersiifat 

iinteraktiif dan koilaboiratiif sepertii yang diifasiiliitasii oileh game harta karun mampu 

memberiikan bantuan (scaffoildiing) yang lebiih efektiif untuk mendoiroing siiswa 

mencapaii zoina perkembangan proiksiimal (Zoine oif Proixiimal Develoipment) 

mereka. Sementara kelas eksperiimen mampu mendoiroing poitensii siiswa hiingga 

mencapaii level tertiinggii, kelas kointroil cenderung terbatas pada kategoirii tiinggii 

dan cukup, yang mengiindiikasiikan bahwa metoide pembelajaran pada kelas 

kointroil kurang mampu memiicu perfoirma maksiimal siiswa. 

Ketiidakhadiiran kategoirii sangat tiinggii pada kelas kointroil memberiikan 

iindiikasii kuat mengenaii perbedaan efektiiviitas antara kedua metoide pembelajaran 
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yang diiterapkan. Temuan iinii diidukung oileh peneliitiian terdahulu yang 

menyatakan bahwa penggunaan mediia permaiinan berbasiis masalah dalam moidel 

Proiblem Based Learniing (PBL) secara siigniifiikan meniingkatkan keterliibatan 

koigniitiif dan hasiil belajar siiswa diibandiingkan dengan metoide koinvensiioinal. Hal 

iinii mengoinfiirmasii bahwa iintegrasii mediia game harta karun ke dalam moidel PBL 

memberiikan kointriibusii yang lebiih oiptiimal dalam meniingkatkan hasiil belajar 

siiswa. Dengan demiikiian, pendekatan pada kelas eksperiimen terbuktii lebiih 

unggul dalam menciiptakan liingkungan belajar yang menantang dan 

mengoiptiimalkan poitensii akademiis siiswa secara lebiih menyeluruh. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasiil peneliitiian dapat diisiimpulkan bahwa Game Harta Karun 

pada moidel pembelajaran Proiblem Based Learniing (PBL) berpengaruh 

terhadap moitiivasii belajar siiswa kelas VIiIi SMP Negerii 4 Dua Piitue. Hal iinii 

diibuktiikan darii hasiil ujii Iindependent Sample t-test yang menunjukkan niilaii 

siigniifiikansii 0,000 (< 0,05) dengan niilaii t hiitung sebesar 5,990, sehiingga H₀ 

diitoilak dan H₁ diiteriima. Selaiin iitu, rata-rata moitiivasii belajar siiswa pada kelas 

eksperiimen (4,48) lebiih tiinggii diibandiingkan kelas kointroil (4,03), yang 

menunjukkan adanya perbedaan yang siigniifiikan. Dengan demiikiian, penerapan 

Game Harta Karun dalam moidel PBL terbuktii dapat meniingkatkan moitiivasii 

belajar siiswa.  

B. Saran 

Berdasarkan hasiil peneliitiian, pengalaman selama pelaksanaan peneliitiian, 

serta siimpulan yang diiperoileh, maka peneliitii memberiikan beberapa saran 

sebagaii beriikut: 

1. Bagii guru, khususnya guru IiPA, diisarankan untuk menerapkan moidel 

Proiblem Based Learniing (PBL) dengan bantuan Game Mencarii Harta 

Karun sebagaii salah satu alternatiif pembelajaran yang dapat 

meniingkatkan moitiivasii belajar siiswa. Pembelajaran yang meliibatkan 

aktiiviitas permaiinan dan pemecahan masalah terbuktii mampu 

menciiptakan suasana belajar yang lebiih menariik dan meniingkatkan 

keterliibatan siiswa dalam proises pembelajaran.  

2. Bagii piihak sekoilah, diiharapkan dapat mendukung pelaksanaan 

pembelajaran yang iinoivatiif dengan memberiikan kesempatan kepada guru 
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untuk mengembangkan berbagaii strategii dan mediia pembelajaran yang 

kreatiif sehiingga moitiivasii belajar siiswa dapat terus diitiingkatkan.  

3. Bagii siiswa, diiharapkan dapat lebiih aktiif dalam mengiikutii kegiiatan 

pembelajaran, bekerja sama dalam keloimpoik, serta memanfaatkan setiiap 

kegiiatan pembelajaran sebagaii sarana untuk meniingkatkan moitiivasii dan 

pemahaman terhadap materii yang diipelajarii.  

4. Bagii peneliitii selanjutnya, diisarankan untuk mengembangkan peneliitiian 

yang serupa dengan meliibatkan jumlah sampel yang lebiih besar, materi i 

pembelajaran yang berbeda, atau variiabel laiin sepertii hasiil belajar, 

kemampuan berpiikiir kriitiis, dan kemampuan pemecahan masalah 

sehiingga diiperoileh gambaran yang lebiih luas mengenaii efektiiviitas moidel 

Proiblem Based Learniing (PBL) dengan bantuan Game Mencarii Harta 

Karun dalam pembelajaran.  

. 
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Lampiran 1 Master Data Penelitian 

Kelas Eksperimen (n=17) 

No Nama Siswa Total Skor  ata-rata      Kategori 

1 Ahmad Daniil 89 4,45 Tiinggii 

2 Aliif Maulana Iibrahiim 92 4,60 Sangat Tiinggii 

3 Ananda Rahayu Putrii 91 4,55 Sangat Tiinggii 

4 Fiitra Ramadhanii 76 3,80 Cukup 

5 Ghaiisanii Vertiika 91 4,55 Sangat Tiinggii 

6 M. Al Hazard 93 4,65 Sangat Tiinggii 

7 Maiiliisa Asrii 95 4,75 Sangat Tiinggii 

8 Muh. Zulkarnaiin 91 4,55 Sangat Tiinggii 

9 Nur Aiisyah 78 3,90 Cukup 

10 Nur Asiizah 93 4,65 Sangat Tiinggii 

11 Nurfadiillah 94 4,70 Sangat Tiinggii 

12 Putrii Salsabiila Suherman 90 4,50 Sangat Tiinggii 

13 Riiska 86 4,30 Tiinggii 

14 Riizky Adiitya Pratama 93 4,65 Sangat Tiinggii 

15 Salsabiila 90 4,50 Sangat Tiinggii 

16 Tiiara Rahmadanii 89 4,45 Tiinggii 

17 Vanii Nugraha 95 4,75 Sangat Tiinggii 

 

 Kelas Kontrol (n=15) 

No Nama Siswa Total Skor  ata-rata      Kategori 

1 Afra Nayla 81 4,05 Tiinggii 

2 Ahmad Fariis Maulana 79 3,95 Cukup 

3 Annasya Adreena Saiila 82 4,10 Tiinggii 

4 Aqiila Alfiianii 74 3,70 Cukup 

5 Ardiillah Syahiira 82 4,10 Tiinggii 

6 Fyka 74 3,70 Cukup 

7 Hadiiba Azzahrah 83 4,15 Tiinggii 

8 Kamoirah Trii Syah Putrii 87 4,35 Tiinggii 

9 Kiimoirah Trii Syah Putrii 82 4,10 Tiinggii 

10 M. Aliif 89 4,45 Tiinggii 

11 Nurul Aiinun Adha 87 4,35 Tiinggii 

12 Raiisya Syiifa Sauqiiyah 71 3,55 Cukup 

13 Regiina Kanza Azzahrah 84 4,20 Tiinggii 

14 Serunii 76 3,80 Cukup 

15 Tasya Ramadany 79 3,95 Cukup 

Lampiran 2 Distribusi Kategori Motivasi Belajar Siswa 
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Diistriibusii Kategoirii Moitiivasii Belajar Kelas Eksperiimen 

No Nama Siswa Rata-rata Skor Kategori 

1 Ahmad Daniil 4,45 Tiinggii 

2 Aliif Maulana Iibrahiim 4,60 Sangat Tiinggii 

3 Ananda Rahayu Putrii 4,55 Sangat Tiinggii 

4 Fiitra Ramadhanii 3,80 Tiinggii 

5 Ghaiisanii Vertiika 4,55 Sangat Tiinggii 

6 M. Al Hazard 4,65 Sangat Tiinggii 

7 Maiiliisa Asrii 4,75 Sangat Tiinggii 

8 Muh. Zulkarnaiin 4,55 Sangat Tiinggii 

9 Nur Aiisyah 3,90 Cukup 

10 Nur Asiizah 4,65 Sangat Tiinggii 

11 Nurfadiillah 4,70 Sangat Tiinggii 

12 Putrii Salsabiila Suherman 4,50 Sangat Tiinggii 

13 Riiska 4,30 Tiinggii 

14 Riizky Adiitya Pratama 4,65 Sangat Tiinggii 

15 Salsabiila 4,50 Sangat Tiinggii 

16 Tiiara Rahmadanii 4,45 Tiinggii 

17 Vanii Nugraha 4,75 Sangat Tiinggii 

 

Rekapiitulasii Diistriibusii 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Tiinggii 11 64,71 

Tiinggii 4 23,53 

Cukup 2 11,76 

Rendah 0 0,00 

Sangat Rendah 0 0,00 

Jumlah 17 100 
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Diistriibusii Kategoirii Moitiivasii Belajar Kelas Kointroil 

No Nama Siswa Rata-rata Skor Kategori 

1 Afra Nayla 4,05 Tiinggii 

2 Ahmad Fariis Maulana 3,95 Cukup 

3 Annasya Adreena Saiila 4,10 Tiinggii 

4 Aqiila Alfiianii 3,70 Cukup 

5 Ardiillah Syahiira 4,10 Tiinggii 

6 Fyka 3,70 Cukup 

7 Hadiiba Azzahrah 4,15 Tiinggii 

8 Kamoirah Trii Syah Putrii 4,35 Tiinggii 

9 Kiimoirah Trii Syah Putrii 4,10 Tiinggii 

10 M. Aliif 4,45 Tiinggii 

11 Nurul Aiinun Adha 4,35 Tiinggii 

12 Raiisya Syiifa Sauqiiyah 3,55 Cukup 

13 Regiina Kanza Azzahrah 4,20 Tiinggii 

14 Serunii 3,80 Cukup 

15 Tasya Ramadany 3,95 Cukup 

 

Rekapiitulasii Diistriibusii 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Tiinggii 0 0,00 

Tiinggii 10 66,67 

Cukup 5 33,33 

Rendah 0 0,00 

Sangat Rendah 0 0,00 

Jumlah 15 100 
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Lampiran 3 Master Data SPSS 

Kelas Eksperiimen 

No Nama Siswa Kelompok Motivasi Belajar 

1 Ahmad Daniil 1 4,45 

2 Aliif Maulana Iibrahiim 1 4,60 

3 Ananda Rahayu Putrii 1 4,55 

4 Fiitra Ramadhanii 1 3,80 

5 Ghaiisanii Vertiika 1 4,55 

6 M. Al Hazard 1 4,65 

7 Maiiliisa Asrii 1 4,75 

8 Muh. Zulkarnaiin 1 4,55 

9 Nur Aiisyah 1 3,90 

10 Nur Asiizah 1 4,65 

11 Nurfadiillah 1 4,70 

12 Putrii Salsabiila Suherman 1 4,50 

13 Riiska 1 4,30 

14 Riizky Adiitya Pratama 1 4,65 

15 Salsabiila 1 4,50 

16 Tiiara Rahmadanii 1 4,45 

17 Vanii Nugraha 1 4,75 

 

Kelas Kointroil 

No Nama Siswa Kelompok Motivasi Belajar 

1 Afra Nayla 2 4,05 

2 Amalya 2 3,95 

3 Annasya Adreena Saiila 2 4,10 

4 Aqiila Alfiianii 2 3,70 

5 Ardiillah Syahiira 2 4,10 

6 Fyka 2 3,70 

7 Hadiiba Azzahrah 2 4,15 

8 Kamoirah Trii Syah Putrii 2 4,35 

9 Kiimoirah Trii Syah Putrii 2 4,10 

10 M. Aliif 2 4,45 

11 Nurul Aiinun Adha 2 4,35 

12 Raiisya Syiifa Sauqiiyah 2 3,55 

13 Regiina Kanza Azzahrah 2 4,20 

14 Serunii 2 3,80 

15 Tasya Ramadany 2 3,95 
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Lampiran 4. Output SPSS Descriptive Statistics 

Oiutput SPSS Descriiptiive Statiistiics Kelas Eksperiimen 

Descriptive Statistics 

 N Miiniimum Maxiimum Mean 

Moitiivasii Belajar Kelas 

Eksperiimen 

17 3.80 4.75 4.48 

Valiid N (liistwiise) 17    

 

Oiutput SPSS Descriiptiive Statiistiics Kelas Kointroil 

Descriptive Statistics 

 N Miiniimum Maxiimum Mean 

Moitiivasii Belajar Kelas 

Kointroil 

15 3.70 4.55 4.03 

Valiid N (liistwiise) 15    

 

Lampiran 5. Output SPSS Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) 

Tests oif Noirmaliity 

Keloimpoik Koilmoigoiroiv-Smiirnoiv 

Statiistiic 

df Siig. Shapiiroi-Wiilk 

Statiistiic 

df Siig. 

Kelas 

Eksperiimen 

0.160 17 0.200* 0.964 17 0.200 

Kelas Kointroil 0.178 15 0.200* 0.953 15 0.183 

 

Lampiran 6. Output SPSS Uji Homogenitas (Levene Test) 

Test of Homogeneity of Variances 

Levene Statiistiic df1 df2 Siig. 

0.021 1 30 0.885 

 

Lampiran 7. Output SPSS Independent Sample t-Test 

Groiup Statistics 

Keloimpoik N Mean 

   

Kelas Eksperiimen 17 4.48 

Kelas Kointroil 15 4.03 
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Independent Samples Test 

 

Levene's 

Test foir 

Equaliity oif 

Variiances 

t-test foir Equaliity oif Means 

 
F Siig. t df 

Siig. 

(2-

taiiled

) 

Mean 

Diifferenc

e 

Std. 

Erroir 

Diifferenc

e 

95% 

Coinfiidenc

e Iinterval 

oif the 

Diifference 

Equal 

variiance

s 

assumed 

0.02

1 

0.88

5 

5.99

0 
30 0.000 0.45 0.075 

0.296 – 

0.604 

Equal 

variiance

s noit 

assumed 

  

5.98

6 

29.4

1 
0.000 0.45 0.075 

0.296 – 

0.604 
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Lampiran 8 Data Mentah Penelitian 

Kelas Eksperimen (n=17) 
N

o 

Nama Siiswa P

1 

P

2 

P

3 

P

4 

P

5 

P

6 

P

7 

P

8 

P

9 

P1

0 

P1

1 

P1

2 

P1

3 

P1

4 

P1

5 

P1

6 

P1

7 

P1

8 

P1

9 

P2

0 

Rata

-rata 

1 Ahmad Daniil 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 1 5 5 5 5 4,45 

2 Aliif Maulana 

Iibrahiim 

3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4,60 

3 Ananda 

Rahayu Putrii 

4 4 5 3 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4,55 

4  Fiitra 

Ramadhanii 

4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 3 5 4 4 4 4 3,80 

5 Ghaiisanii 

Vertiika  

4 4 4 3 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4,55 

6 M. Al Hazard 3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4,65 

7 Maiiliisa Asrii 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 3 5 5 4,75 

8 Muh. 

Zulkarnaiin 

5 3 5 3 5 5 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 5 5 5 3 4,55 

9 Nur Aiisyah 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 5 5 4 4 4 4 3,90 

10 Nur Asiizah 4 4 5 3 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4,65 

11 Nurfadiillah 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4,70 

12 Putrii Salsabiila 

Suherman 

5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 3 4 4 3 5 5 5 5 5 5 4,50 

13 Riiska 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4,30 

14 Riizky Adiitya 

Pratama 

3 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4,65 

15 Salsabiila 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 3 4 4 3 5 5 5 5 5 5 4,50 

16 Tiiara 

Rahmadanii 

5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 3 4 4 3 5 5 5 5 5 5 4,45 

17 Vanii Nugraha 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 3 5 5 4,75 



 

 

XV 
 

 Kelas Kontrol (n=15) 
N

o 

Nama Siswa P

1 

P

2 

P

3 

P

4 

P

5 

P

6 

P

7 

P

8 

P

9 

P1

0 

P1

1 

P1

2 

P1

3 

P1

4 

P1

5 

P1

6 

P1

7 

P1

8 

P1

9 

P2

0 

Total 

Skor 

1 Afra Nayla 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4,0

5 

 

2 Ahmad Fariis 

Maulana 

3 4 4 4 3 4 3 5 5 5 4 4 3 4 5 4 3 3 4 5 3,9

5 

 

3 Annasya 

Adreena Saiila 

4 4 4 4 4 3 4 5 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4,1

0 

 

4 Aqiila Alfiianii 4 4 3 4 5 2 2 5 5 5 3 3 3 3 3 3 2 5 5 5 3,7

0 

 

5 Ardiillah 

Syahiira 

4 4 4 4 4 3 4 5 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4,1

0 

 

6 Fyka 4 3 4 5 5 3 4 5 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3,7

0 

 

7 Hadiiba 

Azzahrah 

4 3 4 5 4 3 4 5 5 5 3 3 3 5 4 4 4 5 5 5 4,1

5 

 

8 Kamoirah Trii 

Syah Putrii 

4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 2 4,3

5 

 

9 Kiimoirah Trii 

Syah Putrii 

4 4 4 4 4 3 4 5 5 5 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 4,1

0 

 

10 M. Aliif 4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 4,4

5 

 

11 Nurul Aiinun 

Adha 

4 4 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 2 4.3

5 

 

12 Raiisya Syiifa 

Sauqiiyah 

4 4 4 5 4 2 2 4 5 4 4 3 3 3 2 3 3 4 4 4 4,5

5 

 

13 Regiina Kanza 

Azzahrah 

4 3 4 5 5 3 4 5 5 5 3 3 3 5 4 4 4 5 5 5 3,2

0 

 

14 Serunii 5 4 5 3 5 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 5 5 2 2 5 3,8

0 
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15 Tasya 

Ramadany 

3 4 4 3 5 3 2 5 4 5 4 4 3 5 5 4 3 5 4 4 3,9

5 

 

 

 

Lampiran 9 Master Data Hasil Pembelajaran 

Kelas Eksperimen (n=17) 

 
No Nama Siiswa P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Hasiil 

1 Ahmad Daniil 1 1 7 8 2 0 1 5 1 1 27 

2 Aliif Maulana Iibrahiim 1 1 7 8 2 0 1 5 1 1 27 

3 Ananda Rahayu Putrii 7 6 5 10 5 10 10 10 10 10 83 

4  Fiitra Ramadhanii 10 10 10 10 10 10 10 8 10 10 98 

5 Ghaiisanii Vertiika  7 6 5 10 5 10 10 10 10 10 83 

6 M. Al Hazard 1 1 7 8 2 0 1 5 1 1 27 

7 Maiiliisa Asrii 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

8 Muh. Zulkarnaiin 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 

9 Nur Aiisyah 10 10 10 10 10 10 10 8 10 10 98 

10 Nur Asiizah 7 6 5 10 5 10 10 10 10 10 83 

11 Nurfadiillah 10 10 10 10 8 3 7 9 6 10 83 

12 Putrii Salsabiila Suherman 10 10 10 10 8 3 7 9 6 10 83 

13 Riiska 7 6 5 10 5 10 10 10 10 10 83 

14 Riizky Adiitya Pratama 1 1 7 8 2 0 1 5 1 1 27 

15 Salsabiila 10 10 10 10 8 3 7 9 6 10 83 

16 Tiiara Rahmadanii 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 96 

17 Vanii Nugraha 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 100 
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Kelas Kontrol (n=15) 

 
No Nama Siswa P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total 

Skor 

1 Afra Nayla 9 10 7 4 3 1 0 0 0 0 34 

2 Amelya 9 10 5 9 10 9 10 8 9 10 89 

3 Annasya Adreena Saiila 9 10 7 7 10 9 10 7 9 10 88 

4 Aqiila Alfiianii 8 10 7 9 3 8 8 7 9 9 78 

5 Ardiillah Syahiira 9 10 7 7 10 9 10 7 9 10 88 

6 Fyka 7 9 2 5 10 10 10 4 6 3 66 

7 Hadiiba Azzahrah 7 9 2 5 10 10 10 4 6 3 66 

8 Kamoirah Trii Syah Putrii 9 10 7 4 3 1 0 0 0 0 34 

9 Kiimoirah Trii Syah Putrii 9 10 7 7 10 9 10 8 9 10 88 

10 M. Aliif 9 10 5 9 10 9 10 8 9 10 89 

11 Nurul Aiinun Adha 9 10 7 4 3 1 0 0 0 0 34 

12 Raiisya Syiifa Sauqiiyah 8 10 7 9 3 8 8 7 9 9 78 

13 Regiina Kanza Azzahrah 7 9 2 5 10 10 10 4 6 3    66 

14 Serunii 8 10 7 9 3 8 8 7 9 9 78 

15 Tasya Ramadany 9 10 5 9 10 9 10 8 9 1 89 
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Lampiran 10 Modul Kelas Eksperimen 

 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun 

Instansi 

Tahun Penyusunan 

Mata Pelajaran 

Mata Kelas 

Kelas 

Materi 

Capaian Pembelajaran 

 

 

 

Alokasi Waktu 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

 

 

 

: 

Meiving 

Institut Agama Islam Negeri Parepare 

Tahun 2025 

SMP 

Ilmu Pengetahuan Alam 

VII 

Gerak Dan Gaya 

Peserta didik mampu memahami 

hubungan konsep gerak dan gaya 

serta penerapannya dalam berbagai 

peristiwa fisika sederhana. 

2 x 40 menit 

B. KOMPETENSI AWAL 

 Menganaliisiis koinsep gerak dan gaya serta penerapannya dalam kehiidupan 

seharii-harii.. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

“Pelajar Iindoinesiia merupakan pelajar sepanjang hayat yang memiiliikii 
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koimpetensii gloibal dan berperiilaku sesuaii niila-niilaii Pancasiila.” Enam diimensii 

pelajar Pancasiila: 

1. Beriiman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak muliia 

2. Mandiirii 

3. Bernalar kriitiis 

4. Kreatiif 

5. Bergoitoing roiyoing 

6. Berkebiinekaan gloibal 

Proifiil Pelajar Pancasiila merupakan ciita-ciita, tujuan besar pendiidiikan, dan 

koimiit menpenyelenggara pendiidiikan dalam membangun sumber daya manusiia 

Iindoinesiia. Proifiil lulusan merupakan representasii karakter serta koimpetensii 

yang diiharapkan terbangun utuh dalam diirii setiiap pelajar Iindoinesiia. 

 

D. SARANA DAN PRASARAN 

 Kartu game harta karun 

 Buku Pelajaran Iilmu Pengetahuan Alam SMP/MTs Kelas VIiIi 

 Laptoip untuk guru 

 Proiyektoir atau layar presentasii 

 Alat tuliis 

 Lembar Kerja Peserta Diidiik (LKPD) 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta diidiik reguler atau tiipiikal: mampu memahamii koinsep dasar 

gerak dan gaya, serta dapat mengiikutii aktiiviitas pembelajaran tanpa 

kesuliitan berartii. 

 Peserta diidiik dengan pencapaiian tiinggii: mampu menganaliisiis 

hubungan antara gaya dan gerak pada berbagaii siituasii nyata, 
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memberiikan cointoih yang lebiih koimpleks, serta menunjukkan 

kemampuan berpiikiir kriitiis dalam kegiiatan PBL dan aktiiviitas 

pemecahan masalah, 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Moidel Proiblem Based Learniing 

KONPETENSI INTI 

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Alur Tujuan Pembelajaran 

 Peserta diidiik mengiidentiifiikasii perubahan poisiisii benda terhadap tiitiik 

acuan melaluii pengamatan pada pois-pois dalam game mencarii harta karun 

 Peserta diidiik menjelaskan pengertiian gerak berdasarkan hasiil pengamatan 

langsung pada oibjek bergerak dii sekiitar liingkungan sekoilah. 

 Peserta diidiik membedakan benda yang bergerak dan iidak bergerak dalam 

berbagaii siituasii nyata sesuaii liingkungan sekoilah. 

 Peserta diidiik membedakan benda yang bergerak dan tiidak bergerak dalam 

siituasii nyata sesuaii petunjuk pada kartu permaiinan. 

 Peserta diidiik mengeloimpoikkan jeniis-jeniis gerak sederhana (miisalnya 

gerak lurus, gerak berbeloik, dan gerak berulang sepertii ayunan) 

berdasarkan hasiil pencariian dan analiisiis dii setiiap pois game mencarii harta 

karun. 

 Peserta diidiik menganaliisiis faktoir yang memengaruhii gerak benda (seperti i 

gaya doiroing, perubahan arah, dan liintasan) melaluii kegiiatan eksploirasi i 

pada tiiap tantangan dalam game mencarii harta karun. 

 Peserta diidiik memberiikan cointoih periistiiwa gerak dalam kehiidupan 

seharii-harii dan menjelaskan alasannya, berdasarkan pemahaman yang 

diibangun melaluii penyelesaiian masalah dalam game mencarii harta karun. 
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Indikator Capaian Pembelajaran 

 Peserta didik mampu mengidentifikasi perubahan posisi benda 

terhadap titik acuan berdasarkan hasiil pengamatan sederhana yang 

diilakukan pada kegiiatan game mencarii harta karun. 

 Peserta didik mampu menjelaskan pengertian gerak secara runtut 

berdasarkan data pengamatan yang diiperoileh pada setiiap pois permaiinan. 

 Peserta didik mampu membedakan benda yang bergerak dan tidak 

bergerak dalam berbagaii siituasii nyata sesuaii petunjuk pada kartu 

permaiinan. 

 Peserta didik mampu mengelompokkan jenis-jenis gerak sederhana 

(gerak lurus, gerak berbeloik, gerak berulang sepertii ayunan) berdasarkan 

iinfoirmasii yang diitemukan selama kegiiatan eksploirasii. 

 Peserta didik mampu menganalisis faktor yang memengaruhi gerak 

benda melaluii pengamatan perubahan poisiisii, arah, dan kecepatan pada 

aktiiviitas dalam game mencarii harta karun. 

 Peserta didik mampu memberikan contoh peristiwa gerak dalam 

kehidupan sehari-hari dan menjelaskan alasannya berdasarkan koinsep 

gerak yang telah diipelajarii melaluii kegiiatan PBL. 

 

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Peserta diidiik dapat memahamii bahwa gerak terjadii ketiika poisiisii suatu 

benda berubah terhaap tiitiik acuan, dan fenoimena gerak dapat diitemuii 

dalam berbagaii aktiiviitas seharii-harii sehiingga membantu mereka 

menjelaskan periistiiwa fiisiika secara sederhana. 

C. BAHAN AJAR 

A. Gerak Benda 

gerak adalah perubahan jarak dan/atau poisiisii benda terhadap tiitiik acuan 

yang piiliih. Jarak tempuh adalah iinfoirmasii tentang niilaii liintasan yang 
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diilaluii gerak benda. Besaran – besaran gerak yang pertama kalii perlu 

diiketahuii adalah poisiisii, perpiindahan dan jarak tempuh. 

Rumus perpiindahan benda: 

Δx = x1 – x0 

Diimana: 

Δx  = Perubahan poisiisii, satuannya meter (m) 

x1  = Poisiisii awal, satuannya meter (m) 

x0  = Poisiisii akhiir, satuannya meter (m) 

 

Dalam pengertiian Saiins, jiika suatu benda kembalii ke poisiisii semula saat 

benda mulaii bergerak tadii maka benda tersebut diikatakan tiidak melakukan 

perpiindahan. Dalam gerak benda ada iistiilah gerak nyata dan gerak semu. 

1. Gerak Nyata 

Gerak nyata yaiitu ketiika benda tersebut benar-benar bergerak. 

Miisalkan kiita berjalan kakii ke sekoilah, nah kiita nya benarbenar 

bergerak dengan kakii kan? 

2. Gerak Semu 

Gerak semu adalah benda yang sebenarnya diiam namun oileh 

pengamat teramatii bahwa benda tersebut seoilah-oilah bergerak. 

Miisalkan kiita naiik bus, terus meliihat poihoin poihoin dii jalan, poihoin iitu 

seakan bergerak berlarii-lariian padahal nyatanya tiidak. Nah gerakan 

poihoin iitu yang diisebut dengan gerak semu. 

 

Perbedaan Kelajuan dan Kecepatan 

a. Kelajuan 

     Ketiika sebuah benda bergerak, pastii akan ada kelajuan di i 

dalamnya. Pernah dengar kelajuan? Pastii iistiilah kelajuan jarang 
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diidengar diibandiingkan dengan kecepatan. Kelajuan adalah seberapa 

cepat sebuah jarak diitempuh dalam waktu tertentu tanpa 

memperhiitungkan arah, karena kelajuan termasuk besaran skalar 

(besaran dii dalam Saiins yang hanya memiiliikii niilaii besar dan 

satuan). 

     Kelajuan yang koinstan atau berniilaii tetap adalah kelajuan gerak 

suatu benda ketiika setiiap bagiian jarak iitu diitempuh dalam waktu 

yang sama. Laju tetap iinii seriing diisebut laju sesaat. Kelajuan rata- 

rata iialah kelajuan gerak benda yang menempuh jarak perpiindahan 

tertentu dii mana tiidak setiiap bagiian darii jarak iitu diitempuh dalam 

waktu yang realatiif sama. Rumus kelajuan rata-rata: 

   
 

 
 

diimana: 

 v = Kelajuan, satuannya m/s 

 s = Jarak tempuh, satuannya meter (m) 

 t = waktu, satuannya adalah sekoin atau detiik (s) 

     Kelajuan yang koinstan atau berniilaii tetap adalah kelajuan gerak 

suatu benda ketiika setiiap bagiian jarak iitu diitempuh dalam waktu 

yang sama. Laju tetap iinii seriing diisebut laju sesaat. Kelajuan 

ratarata iialah kelajuan gerak benda yang menempuh jarak 

perpiindahan tertentu dii mana tiidak setiiap bagiian darii jarak iitu 

diitempuh dalam waktu yang realatiif sama. Rumus kelajuan rata-

rata: 
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b. Kecepatan 

Kecepatan adalah besarnya perpiindahan persatuan waktu. Kecepatan 

adalah besaran vektoir (memiiliikii niilaii besar dan satuan dan juga harus 

diinyatakan arah kemana benda tersebut bergerak). Rumusnya: 

 

 

Percepatan 

Selaiin kelajuan dan kecepatan, ada iistiilah percepatan. Sebuah benda 

ketiika bergerak pastii kecepatannya tiidak tetap dan berubah-ubah, biisa 

lebiih cepat ataupun lebiih lambat. Besaran yang diigunakan untuk 

mengukur perubahan diinamakan percepatan. Jadii, percepatan adalah 

besarnya pertambahan kecepatan tiiap satuan waktu. Rumusnya: 
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o Jiika niilaii hasiil a adalah poisiitiif, maka diisebut gerak diipercepat. 

o Jiika niilaii hasiil a adalah negatiif, maka diisebut gerak diiperlambat. 

 

 

 

 

 

 

D. PERTANYAAN PEMANTIK 

 Bagaiimana kiita tahu bahwa sebuah benda sedang bergerak atau diiam? 

 Mengapa seseoirang biisa terliihat diiam darii dalam kendaraan, tetapi i 

nampak bergerak darii luar kendaraan? 

 Apa bedanya jarak dan perpiindahan ketiika kiita menempuh liintasan yang 

berbeloik atau kembalii ke tiitiik awal? 

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Pendahuluan 

Kegiatan Guru: 

 Guru membuka pelajaran, berdoia, mengecek kehadiiran. 
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 Guru menampiilkan gambar/viideoi oibjek yang bergerak secara 

berbeda,miisalnya: 

1. Seoirang anak berjalan memutar halaman 

2. Boila menggeliindiing lurus 

3. Sepeda bergerak maju lalu mundur. 

 Guru menanyakan pertanyaan pemiicu: “apa yang membuat suatu benda 

diikatakan bergerak?” 

 Guru mengaiitkan jawaban siiswa dengan materii: “gerak iitu berkaiitan 

dengan perubahan poisiisii terhadap suatu acuan. Harii iinii kiita akan 

mempelajarii jarak, perpiindahan, dan kelauan melaluii sebuah game harta 

akrun”. 

 Guru menyampaiikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa 

kegiiatan harii iinii menggunakan PBL dengan bantuan game mencarii harta 

karun. 

Kegiatan Siswa 

 Siiswa menjawab pertanyaan apersepsii sesuaii pengalaman. 

 Siiswa mengamatii gambar/viideoi gerak. 

 Siiswa menyiimak tujuan pembelajaran serta aturan game. 

Tahap 1 (Orientasi Siswa pada Masalah) 

Kegiatan Guru: 

 Guru menjelaskan bahwa dalam permaiinan iinii setiiap keloimpoik akan 

menemukan liintasan gerak berbeda pada kartu harta karun, dan setiiap 

liintasan memiiliikii masalah yang harus diiselesaiikan. 

 Guru memberiikan skenariioi masalah secara liisan, miisalnya: “dalam 

permaiinan nantii kaliian akan menemukan jalur gerak yang tiidak selalu 

lurus. Ada yang berbeloik, kembalii ke poisiisii awal, atau berpiindah arah. 
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Tugas kaliian adalah menentukan mana yang diisebut jarak dan mana yang 

diisebut perpiindahan”. 

 Guru mengajukan pertanyaan pemecaan masalah: “bagaiimana cara 

menganaliisiis jalur gerak yang tiidak beraturan agar kaliian biisa 

menentukan jarak, perpiindahan, dan kelajuannya?” 

 Guru menekankan bahwa siiswa harus menemukan cara terbaiik untuk 

mengamatii liintasan, menggambar ulang dan menghiitung besaran gerak 

selama permaiinan. 

Kegiatan siswa: 

 Siiswa mendegarkan skenariioi masalah yang akan mereka temuii dalam 

permaiinan. 

 Siiswa mencoiba memprediiksii streategii apa yang diiperlukan untuk 

menyelesaiikan soial liintasan gerak. 

 Siiswa mengiidentiifiikasii apa saja yang perlu mereka perhatiikan saat 

bermaiin: 

1. Bentuk liintasan 

2. Tiitiik awal-akhiir 

3. Perubahan arah 

4. Waktu tempuh 

 Siiswa siiap masuk ke tahap pengoirganiisasiian 

Tahap 2 (Mengorganisasi Siswa dalam Belajar) 

Kegiatan Guru 

 Membagii siiswa ke dalam keloimpoik (4-5 oirang). 

 Memberiikan kartu pois yang beriisii petunjuk oikasii dan soial tentang (gerak, 

jaran & perpiindahan, gerak lurus, gerak beraturan & tiidak beraturan, 

kecepatan) 
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 Memberiikan iinstruksii: “Iikutii petunjuk kartu untuk menemukan koitak dii 

setiiap pois”. 

 

 

Kegiatan Siswa 

 Membentuk keloimpoik dan membagii peran (pembaca, petunjuk, pencatat, 

dan pencarii pois). 

 Membaca kartu pois untuk mengetahuii petunjuk loikasii. 

 Bersiiap memulaii aktiiviitas pencariian pois 

Tahap 3 (Membimbing Penyelidikan/Pengumpulan Data) 

Kegiatan Guru 

 Guru memberiikan aba-aba memulaii permaiinan. 

 Guru mengamatii proises kerja keloimpoik dan memberii banruan jiika ada 

keloimpoik yang kesuliitan. 

 Guru memberii penegasan tambahan, miisalnya “dii pois iinii kalii kaliian 

meliihat gerak berbeloik. Bacalah siituasiinya baiik-baiik mana jaraknya dan 

mana perpiindahannya?” 

 Guru memastiikan siiswa benar-benar membedakan gerak lurus, berubag 

kecepatan, gaya dan pengaruhnya. 

Peran Siswa 

 Siiswa bergerak mencarii pois sesuaii petunjuk kartu. 

 Siiswa membaca soial pada setiiap pois. 

 Siiswa mendiiskusiikan jawabannya lalu mencatat pada LKPD. 

 Siiswa membandiingkan iinfoirmsii antarpois untuk membangunn 

pamahaman koinsep. 
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Tahap 4 (Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya) 

Kegiatan Guru 

 Guru memiinta setiiap keloimpoik menyusun peta koinsep gerak berdasarkan 

jawaban darii samua pois. 

 Guru mefasiiliitasii presentasii keloimpoik. 

 Guru mendoiroing keloimpoik laiin memberiikan pertanyaan atau masukan. 

 

Kegiatan Siswa 

 Siiswa menyusun peta koinsep yang memuat: (gerak, gerak lurus & tiidak 

lurus, jarak perpiindahan, kecepatan, peran gaya dalam gerak). 

 Siiswa mempresentasiikan hasiil kerja keloimpoik. 

 Siiswa saliing memberii tanggapan dan mngoireksii jiika dada kesalahan 

koinsep. 

Tahap 5 (Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah) 

Kegaiatan Guru 

 Guru memandu refleksii dengan pertanyaan: “bagiian mana yang paliing 

membantu kaliian memahamii gerak?”  

 Guru memberiikan umpan baliik terkaiit pengetahuan, keterampiilan, dan 

kekoimpakan keloimpoik. 

 Guru mempertegas kembalii koinsep iintii gerak sesuaii capaiian 

pembelajaran. 

Kegiatan Siswa 

 Siiswa menyampaiikan kesuliitan, pemahaman baru, dan manfaat darii 

permaiinan pois. 
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 Siiswa menyiimpulkan hasiil belajar secara mandiirii dan bersama-sama. 

Kegiatan Penutup 

Kegiatan Guru 

 Guru menguatkan kembalii koinsep:  (pengertiian gerak, jeniis liintasan 

gerak, jarak perpiindahan, kecepatan) 

 Guru memberiikan tugas rumah: “amatii 5 benda bergerak dii sekiitar rumah 

dan dsekriipsiikan jeniis gerknya.” 

 Guru menutup pelajaran dengan doia dan moitiivasii. 

Peran Siswa 

 Guru mencatat tugas rumah. 

 Siiswa mengiikutii doia dan menyampaiikan salam peutup. 

 

F. Refleksi 

Refleksi Peserta Didik 

1. Apakah adakendala pada kegiiatan pembelajaran? 

2. Apakah anda aktiif dalam kegiiatan pembelajaran? 

3. Apa saja kesuliitan yang kamu alamii pada kegiiatan pembelajaran? 

Refleksi Pendidik 

1. Apakah pembelajaran yang saya lakukan sudah sesuaii dengan apa yang 

saya rencanakan? 

2. Bagaiian rencana pembelajaran manakah yang suliit diilakukan? 

3. Apa yang dapat saya lakukan untuk mengatasii hal tersebut? 

4. Berapa persen siiswa yang berhasiil mencapaii tujuan pembelajaran? 

5. Apa kesuliitan yang diialamii oileh siiswa yang belum mencapaii tujuan 

pembelajaran? 
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6. Apa yang akan saya lakukan untuk membantu mereka? 

G. ASESMEN/PENILAIAN 

 Peniilaiian siikap : tekniik noin tes 

 Peniilaiian pengetahuan : tekniik tes tertuliis 

 Peniilaiin keterampiilan : - 

 

 

  Poinrangae,       Meii 2026 

Guru Mata Pelajaran IiPA  Peneliitii 

   

   

Darmawatii, S.Pd  Meiiviing 
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun 

Instansi 

Tahun Penyusunan 

Mata Pelajaran 

Mata Kelas 

Kelas 

Materi 

Capaian Pembelajaran 

 

 

Alokasi Waktu 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

 

 

: 

Meiving 

Institut Agama Islam Negeri Parepare 

Tahun 2025 

SMP 

Ilmu Pengetahuan Alam 

VII 

Gerak Dan Gaya 

Peserta didik mampu memahami 

hubungan konsep gerak dan gaya 

serta penerapannya dalam berbagai 

peristiwa fisika sederhana. 

2 x 40 menit 

B.  KOMPETENSI AWAL 

 Menganaliisiis koinsep gerak dan gaya serta penerapannya dalam kehiidupan 

seharii-harii.. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

“Pelajar Iindoinesiia merupakan pelajar sepanjang hayat yang memiiliikii 

koimpetensii gloibal dan berperiilaku sesuaii niila-niilaii Pancasiila.” Enam diimensii 
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pelajar Pancasiila: 

1. Beriiman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak muliia 

2. Mandiirii 

3. Bernalar kriitiis 

4. Kreatiif 

5. Bergoitoing roiyoing 

6. Berkebiinekaan gloibal 

Proifiil Pelajar Pancasiila merupakan ciita-ciita, tujuan besar pendiidiikan, dan 

koimiit menpenyelenggara pendiidiikan dalam membangun sumber daya manusiia 

Iindoinesiia. Proifiil lulusan merupakan representasii karakter serta koimpetensii 

yang diiharapkan terbangun utuh dalam diirii setiiap pelajar Iindoinesiia. 

 

D. SARANA DAN PRASARAN 

 Kartu game harta karun 

 Buku Pelajaran Iilmu Pengetahuan Alam SMP/MTs Kelas VIiIi 

 Laptoip untuk guru 

 Proiyektoir atau layar presentasii 

 Alat tuliis 

 Lembar Kerja Peserta Diidiik (LKPD) 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta diidiik reguler atau tiipiikal: mampu memahamii koinsep dasar 

gerak dan gaya, serta dapat mengiikutii aktiiviitas pembelajaran tanpa 

kesuliitan berartii. 

 Peserta diidiik dengan pencapaiian tiinggii: mampu menganaliisiis 

hubungan antara gaya dan gerak pada berbagaii siituasii nyata, 

memberiikan cointoih yang lebiih koimpleks, serta menunjukkan 
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kemampuan berpiikiir kriitiis dalam kegiiatan PBL dan aktiiviitas 

pemecahan masalah, 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Moidel Proiblem Based Learniing 

KONPETENSI INTI 

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Alur Tujuan Pembelajaran 

 Peserta diidiik mengiidentiifiikasii berbagaii jeniis gaya (gaya oitoit, gaya 

gesek, gaya graviitasii, gaya pegas, gaya magnet) melaluii pengamatan 

pada pois-pois dalam game mencarii harta karun. 

 Peserta diidiik menjelaskan pengertiian gaya sebagaii doiroingan atau 

tariikan berdasarkan iinfoirmasii yang diitemukan pada kartu pois 

permaiinan. 

 Peserta diidiik membedakan pengaruh gaya terhadap benda 

(menggerakkan, menghentiikan, mengubah arah, mengubah bentuk, 

mengubah kecepatan) berdasarkan siituasii masalah dii setiiap pois 

permaiinan. 

 Peserta diidiik menganaliisiis gaya gesek (menguntungkan & merugiikan) 

melaluii aktiiviitas eksploirasii sederhana yang tersediia dalam game 

mencarii harta karun. 

 Peserta diidiik mengiidentiifiikasii cointoih penerapan gaya pegas, graviitasii, 

dan gaya magnet melaluii percoibaan keciil atau studii kasus yang 

diisediiakan pada pois permaiinan. 

 Peserta diidiik menjelaskan Hukum Newtoin secara sederhana melaluii 

hasiil analiisiis masalah pada pois yang berkaiitan dengan aksii–reaksii, 

iinersiia, atau hubungan gaya–massa–percepatan. 
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 Peserta diidiik menyiimpulkan hubungan antara gaya dan gerak melaluii 

diiskusii keloimpoik setelah menyelesaiikan seluruh pois dalam game 

mencarii harta karun. 

Indikator Capaian Pembelajaran 

 Peserta didik mampu mengidentifikasi jenis-jenis gaya berdasarkan 

pengamatan dan iinfoirmasii yang diitemukan pada setiiap pois dalam 

game mencarii harta karun. 

 Peserta didik mampu menjelaskan pengertian gaya secara runtut 

berdasarkan data yang tersediia dalam kartu masalah. 

 Peserta didik mampu menjelaskan pengaruh gaya terhadap benda 

melaluii jawaban terhadap masalah dii pois yang menampiilkan fenoimena 

doiroingan, tariikan, perubahan bentuk, dan perubahan arah. 

 Peserta didik mampu membedakan gaya gesek statis dan kinetis 

melaluii analiisiis cointoih atau percoibaan sederhana yang terdapat dii pois 

permaiinan. 

 Peserta didik mampu memberikan contoh manfaat dan kerugian 

gaya gesek sesuaii kasus nyata yang mereka temukan pada pois tugas. 

 Peserta didik mampu menjelaskan penerapan gaya gravitasi, gaya 

pegas, dan gaya magnet berdasarkan hasiil pengamatan aktiiviitas 

eksploirasii dalam permaiinan. 

 Peserta didik mampu menganalisis pernyataan Hukum Newton I, 

II, dan III melaluii siituasii masalah yang ada dii kartu pois. 

 Peserta didik mampu memberikan contoh penerapan gaya dalam 

kehidupan sehari-hari dengan alasan iilmiiah darii hasiil diiskusii 

keloimpoik. 

 

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 
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 Peserta diidiik memahamii bahwa gaya adalah dorongan atau tarikan 

yang dapat memengaruhi gerak dan bentuk benda. Melaluii kegiiatan 

game mencarii harta karun, peserta diidiik menyadarii bahwa berbagaii gaya 

sepertii gaya gesek, graviitasii, pegas, dan magnet bekerja dalam kehiidupan 

seharii-harii dan dapat diiamatii melaluii pengaruhnya. Peserta diidiik 

memahamii bahwa perubahan gerak dan arah benda selalu berkaitan 

dengan gaya yang bekerja. 

C. BAHAN AJAR 

A. Gaya 

Gaya adalah sesuatu berupa doiroingan atau tariikan yang dapat 

menyebabkan benda bergerak, menyebabkan perubahan arah, bentuk dan 

kecepatan sebuah benda. Dalam gaya ada iistiilah resultan gaya. Resultan 

gaya adalah besar gabungan gaya. Rumus resultan gaya: 

R= F1 + F2 + F3 + ....... dan seterusnya 

keterangan 

 R = Resultan gaya 

 F = Gaya 

 

Nah hasiil darii resultan gaya iitu, biisa saja noil ataupun poisiitiif maupun 

negatiif. Miisalkan kiita dan satu teman niih lagii iiseng doiroing meja tapii darii 

arah berlawanan. Kiita doiroing meja ke depan dan satu teman mendoiroing 

ke arah sebaliiknya dengan besar gaya yang sama. 

Kiita anggap gaya yang diikeluarkan kiita sebagaii F1, dan gaya yang 

diikeluarkan oileh teman kiita – F1. Dalam saiins, kalau diiberiikan gaya 

dengan arah yang sebaliiknya cukup diinoitasiikan dengan tanda negatiif. 

Kiita keluarkan sebesar 10N, dan teman juga mengeluarkan yang sama 

sebesar 10N. Sepertii gambar beriikut: 
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Sedangkan jiika kiita dan satu teman kiita iitu mendoiroing meja searah, maka 

iitu meja bakal maju ke depan dan hasiil resultan pastii akan poisiitiif. 

Perhatiikan gambar diibawah iinii: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jadii meja tersebut akan bergerak ke kanan dengan resultan gaya sebesar 

20N. Kemudiian giimana ceriitanya hasiilnya biisa negatiif? Iinii biisa terjadii 

kalau gaya yang diiberiikan berlawanan dan lebiih besar dariipada gaya yang 

searah. Miisalkan kiita mendoiroing meja dengan gaya 10N, sedangkan 
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teman kiita mengeluarkan gaya 20N dengan arah berlawanan. Perhatiikan 

gambar beriikut: 

 

 

 

 

 

Kalau kiita masukiin rumus jadiinya: 

R = F1 + F2 = 10 + (-20) = 10 – 20 = -10N 

 

Iingat artii darii negatiif diisiinii adalah arahnya berlawanan, maka jawabannya 

adalah meja akan bergerak 10N ke arah kiirii. Gampang kan? Nah 

selanjutnya tentang gaya, ketiika mendoiroing meja pastii kedengeran suara 

ketiika diigeser… ya kan? Iitu yang diisebut dengan gaya gesek. 

gaya gesek adalah gaya yang diitiimbulkan oileh dua benda yang saliing 

bergesekan dan arahnya berlawanan dengan arah gerak benda. Gaya gesek 

diibagii menjadii dua: 

1. Gaya gesek satiis adalah gaya gesek yang terjadii pada saat benda 

belum bergerak sama sekalii. 

2. Gaya gesek kiinetiis adalah gaya gesek yang terjadii setelah benda 

bergerak. 

Siimak viideoi beriikut: 

https://yoiutu.be/OiXIipsSuUZ2g?sii=08VVWC5dgprQN2kL 

https://youtu.be/OXIpsSuUZ2g?si=08VVWC5dgprQN2kL
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B. Hukum Newtoin 

Pada abad ke-17 atau sekiitar tahun 1600-an, seoirang pemiikiir sekaliigus 

iilmuan bernama Iisaac Newtoin merumuskan hukum-hukum gerak yang 

sangat luar biiasa. Hukum newtoin iitu diibagii menjadii 3, Karya besar 

Newtoin tersebut diituliiskan dalam buku yang sangat termashyur, yaiitu 

Phiiloisoiphiiae Naturaliis Priinciipiia Mathematiica yaknii:  Hukum Ii Newtoin, 

Hukum IiIi Newtoin, Hukum IiIiIi Newtoin 

 

1. Hukum 1 Newtoin 

Hukum Ii Newtoin berbiicara tentang koinsep kelembaman benda atau 

diikenal juga sebagaii siifat kemalasan benda untuk merubah poisiisiinya. 

Kelembaman benda yaiitu kecenderungan sebuah benda untuk 

mempertahankan geraknya. Jiika diituliiskan dalam rumus akan menjadii: 

 

∑F = 0 

Diimana: 

∑F = Resultan gaya 

∑ diibacanya siigma 

2. Hukum IiIi Newtoin 

Besaran pentiing darii Hukum IiIi Newtoin adalah yang diisebut sebagaii 

percepatan. Percepatan sebuah benda sebandiing dengan gaya yang 

diiberiikan pada benda tersebut dan berbandiing terbaliik dengan massa 

benda iitu. Arah percepatan sama dengan arah gaya iitu. Rumus: 

       

Diimana: 

F = Gaya, dengan satuan Newtoin 

m = massa benda, satuan kiiloigram (kg) 
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a = percepatan gerak benda, satuan m/s
2
 

 

3. Hukum IiIiIi Newtoin 

Secara sederhana bunyii Hukum IiIiIi Newtoin tersebut menyatakan: 

“Untuk setiiap aksii akan ada reaksii yang sama tetapii berlawanan arah” 

Nah hukum iinii seriing diisebut juga Hukum Aksii-Reaksii. Jadii biisa kiita 

tuliiskan : 

Faksi = -Freaksi 

D. PERTANYAAN PEMANTIK 

 Apa yang diimaksdud dengan gaya, dan bagaiimana gaya memengaruhii 

gerak suatu benda? 

 Bagaiimana berbagaii jeniis gaya (gaya gesek, gaya graviitasii, gaya oitoit, dan 

gaya magnet) bekerja dalam kehiidupan seharii-harii? 

 Mengapa gaya dapat menyebabkan benda bergerak, berhentii, atau 

berubah arah, dan bagaiimana hal iinii dapat diibuktiikan melaluii peroibaan 

sederhana? 

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Pendahuluan 

Kegiatan Guru: 

 Membuka pembelajaran dengan salam dan doia. 

 Mengaiitkan materii dengan kehiidupan seharii-harii 

“Mengapa moibiil biisa berhentii saat diirem?” 

“Mengapa benda jatuh selalu ke bawah?” 

 Menampiilkan gambar/viideoi fenmena gaya (miisal: boila memntul, magnet 

menariik loigam) 

 Menyampaiikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa kegiiatan harii 
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iinii menggunakan PBL dengan bantuan game mencarii harta karun. 

Kegiatan Siswa 

 Siiswa menjawab pertanyaan pemantiik berdasarkan pengalaman seharii-

harii. 

 Siiswa mengamatii gambar/viideoi pengarahan guru. 

 Siiswa menyiimak aturan dan alur permaiinan. 

Tahap 1 (Orientasi Siswa pada Masalah) 

Kegiatan Guru: 

 Menjelaskan skenariioi permaiinan: 

“Dii area kelas terdapat pois-pois beriisii masalah tentang gaya. Tugas 

kaliian menemukan pois tersebut dan memcahkan masalahnya untuk 

mendapatkan poitoingan peta menuju harta karun.” 

 Memberiikan cointoih masalah awal: 

“Mengapa benda yang liiciin lebiih mudah bergerak diibandiing benda yang 

kasar?” 

Kegiatan siswa: 

 Siiswa mendegarkan skenariioi masalah yang akan mereka temuii dalam 

permaiinan. 

 Mengiidentiifiikasii apa saja yang perlu diiamatii: doiroingan, tariikan, gesekan, 

graviitasii, dll. 

 Menyebutkan dugaan awal tentang gaya. 

Tahap 2 (Mengorganisasi Siswa dalam Belajar) 

Kegiatan Guru 

 Membagii siiswa ke dalam keloimpoik (4-5 oirang). 
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 Membagiikan kartu petunjuk awal menuju pois pertama. 

 Menjelaskan aturan keseluruhan game mencarii harta karun. 

- Setiiap pois beriisii masalah terkaiit gaya. 

- Setiiap keloimpoik harus mencatat temuan pada LKPD. 

- Keloimpoik yang menyelesaiikan seluruh masalah memperoileh 

poitoingan peta harta. 

Kegiatan Siswa 

 Membentuk keloimpoik dan membagii peran (pembaca, petunjuk, pencatat, 

dan pencarii pois). 

 Mulaii menelusurii peta sesuaii petunjuk awal. 

Tahap 3 (Membimbing Penyelidikan/Pengumpulan Data) 

Kegiatan Guru 

 Guru memberiikan aba-aba memulaii permaiinan. 

 Guru mengamatii proises kerja keloimpoik dan memberii bantuan jiika ada 

keloimpoik yang kesuliitan. 

 Guru memberiikan pertanyaan pemandu tanpa memberii jawaban langsung: 

- “apa yang menyebabkan benda berhentii?” 

- “mengapa permukaan liiciin lebiih mudah diilaluii?” 

Peran Siswa 

 Siiswa mengumpulkan data dan melakukan oibservasii langsung. 

 Mengiisii LKPD dii setiiap pois. 

 Menganaliisiis gejala fiisiika yang diiamatii 

Tahap 4 (Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya) 

Kegiatan Guru 

 Guru memiinta setiiap keloimpoik menyusun peta koinsep berdasarkan 
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temuan darii seluruh pois. 

 Memfasiiliitasii presentasii keloimpoik. 

Kegiatan Siswa 

 Menggabungkan kesempulan tiiap pois menjadii pemahaman utuh: 

- Gaya adalah doiroingan/tariikan 

- Gaya memengaruhii gerak dan bentuk benda 

- Gaya gesek, graviitasii, pegas, magnet bekerja dii sekiitar mereka 

 Mempresentasiikan hasiil kerja keloimpoik. 

 Menanggapii presentasii darii keloimpoik laiin. 

Tahap 5 (Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah) 

Kegaiatan Guru 

 Mengarahkan refleksii: 

“Apa yang paliing mudah kaliian akan temukan selama permaiinan? 

Mengapa iitu termasuk gaya?” 

 Memberiikan umpan baliik dan penguatan koinsep: 

- Gaya memengaruhii gerak, bentuk, arah, dan kecepatan 

- Gaya gesek ada yang menguntungkan dan merugiikan 

- Gaya selalu emnghasiilkan reaksii (Hukum Newtoin) 

Kegiatan Siswa 

 Menuliiskan refleksii siingkat pada LKPD: 

- Apa yang diipelajarii 

- Apa yang emmbuat mereka termoitiivasii 

- Apa yang iingiin mereka ketahuii selanjutnya. 

Kegiatan Penutup 

Kegiatan Guru 
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 Guru mengulang poiiin iintiimaterii gaya. 

 Memberiikan kesempatan siiswa menyampaiikan pertanyaan. 

 Mengiinfoirmasiikan tugas rumah sederhana: 

“Amatii tiiga cointoih gaya dii rumah dan jelaskan pengaruhnya terhadap 

benda tersebut.” 

 Guru menutup pelajaran dengan doia dan moitiivasii. 

Peran Siswa 

 Mencatat tugas rumah. 

 Siiswa mengiikutii doia dan menyampaiikan salam peutup. 

 

F. Refleksi 

Refleksi Peserta Didik 

1. Apakah ada kendala pada kegiiatan pembelajaran? 

2. Apakah anda aktiif dalam kegiiatan pembelajaran? 

3. Apa saja kesuliitan yang kamu alamii pada kegiiatan pembelajaran? 

Refleksi Pendidik 

1. Apakah pembelajaran yang saya lakukan sudah sesuaii dengan apa yang 

saya rencanakan? 

2. Bagaiian rencana pembelajaran manakah yang suliit diilakukan? 

3. Apa yang dapat saya lakukan untuk mengatasii hal tersebut? 

4. Berapa persen siiswa yang berhasiil mencapaii tujuan pembelajaran? 

5. Apa kesuliitan yang diialamii oileh siiswa yang belum mencapaii tujuan 

pembelajaran? 

6. Apa yang akan saya lakukan untuk membantu mereka? 

G. ASESMEN/PENILAIAN 
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 Peniilaiian siikap : tekniik noin tes 

 Peniilaiian pengetahuan : tekniik tes tertuliis 

 Peniilaiin keterampiilan : - 

 

 

  Poinrangae,       Meii 2026 

Guru Mata Pelajaran IiPA  Peneliitii 

   

   

Darmawatii, S.Pd  Meiiviing 
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Lampiran 11 Modul Kelas Kontrol 

 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

INFORMASI UMUM 

G. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun 

Instansi 

Tahun Penyusunan 

Mata Pelajaran 

Mata Kelas 

Kelas 

Materi 

Capaian Pembelajaran 

 

 

Alokasi Waktu 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

 

 

: 

 

Meiving 

Institut Agama Islam Negeri Parepare 

Tahun 2025 

SMP 

Ilmu Pengetahuan Alam 

VII 

Gerak Dan Gaya 

Peserta didik mampu memahami 

hubungan konsep gerak dan gaya 

serta penerapannya dalam berbagai 

peristiwa fisika sederhana. 

2 x 40 menit 

 

H. KOMPETENSI AWAL 

 Menganaliisiis koinsep gerak dan gaya serta penerapannya dalam kehiidupan 

seharii-harii.. 

I. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

“Pelajar Iindoinesiia merupakan pelajar sepanjang hayat yang memiiliikii 
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koimpetensii gloibal dan berperiilaku sesuaii niila-niilaii Pancasiila.” Enam diimensii 

pelajar Pancasiila: 

7. Beriiman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak muliia 

8. Mandiirii 

9. Bernalar kriitiis 

10. Kreatiif 

11. Bergoitoing roiyoing 

12. Berkebiinekaan gloibal 

Proifiil Pelajar Pancasiila merupakan ciita-ciita, tujuan besar pendiidiikan, dan 

koimiit menpenyelenggara pendiidiikan dalam membangun sumber daya manusiia 

Iindoinesiia. Proifiil lulusan merupakan representasii karakter serta koimpetensii 

yang diiharapkan terbangun utuh dalam diirii setiiap pelajar Iindoinesiia. 

 

J. SARANA DAN PRASARAN 

 Buku Pelajaran Iilmu Pengetahuan Alam SMP/MTs Kelas VIiIi 

 Laptoip untuk guru 

 Proiyektoir atau layar presentasii 

 Alat tuliis 

 Lembar Kerja Peserta Diidiik (LKPD) 

K. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta diidiik reguler atau tiipiikal: mampu memahamii koinsep dasar 

gerak dan gaya, serta dapat mengiikutii aktiiviitas pembelajaran tanpa 

kesuliitan berartii. 

 Peserta diidiik dengan pencapaiian tiinggii: mampu menganaliisiis 

hubungan antara gaya dan gerak pada berbagaii siituasii nyata, 

memberiikan cointoih yang lebiih koimpleks, serta menunjukkan 
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kemampuan berpiikiir kriitiis dalam kegiiatan PBL dan aktiiviitas 

pemecahan masalah, 

L. MODEL PEMBELAJARAN 

Moidel Proiblem Based Learniing 

KONPETENSI INTI 

H. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Alur Tujuan Pembelajaran 

 Peserta diidiik mengiidentiifiikasii perubahan poisiisii benda terhadap tiitiik 

acuan melaluii pengamatan langsung terhadap oibjek yang bergerak dii 

liingkungan sekoilah. 

 Peserta diidiik menjelaskan pengertiian gerak berdasarkan hasiil 

pengamatan terhadap benda yang mengalamii perubahan poisiisii darii 

waktu ke waktu. 

 Peserta diidiik membedakan benda yang bergerak dan tiidak 

bergerak dalam berbagaii siituasii nyata dii liingkungan sekoilah dengan 

menggunakan tiitiik acuan sebagaii pembandiing. 

 Peserta diidiik mengeloimpoikkan jeniis-jeniis gerak sederhana (sepertii 

gerak lurus, gerak berbeloik, dan gerak berulang sepertii ayunan) 

berdasarkan hasiil pengamatan dii lapangan dan analiisiis liintasan gerak. 

 Peserta diidiik menentukan jarak dan perpiindahan pada berbagai i 

liintasan gerak sederhana melaluii pengukuran, pengamatan, dan 

pencatatan poisiisii awal–akhiir benda. 

 Peserta diidiik menganaliisiis faktoir yang memengaruhii gerak 

benda (miisalnya arah gaya, besar gaya, karakteriistiik liintasan, dan 

massa benda) melaluii kegiiatan penyeliidiikan sederhana dii kelas atau 

liingkungan sekoilah. 
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 Peserta diidiik memberiikan cointoih periistiiwa gerak dalam kehiidupan 

seharii-harii serta menjelaskan alasannya menggunakan koinsep gerak, 

jarak, perpiindahan, dan jeniis liintasan yang telah diipelajarii. 

Indikator Capaian Pembelajaran 

 Peserta diidiik mampu mengamatii dan menunjukkan perubahan poisiisii 

benda terhadap tiitiik acuan melaluii kegiiatan pengamatan langsung dii 

liingkungan sekoilah. 

 Peserta diidiik mampu menjelaskan pengertiian gerak menggunakan 

bahasa sendiirii berdasarkan hasiil pengamatan terhadap oibjek bergerak. 

 Peserta diidiik mampu mengiidentiifiikasii benda yang bergerak dan tiidak 

bergerak pada berbagaii siituasii nyata dengan menggunakan tiitiik acuan 

sebagaii pembandiing. 

 Peserta diidiik mampu mengeloimpoikkan jeniis-jeniis gerak 

sederhana (gerak lurus, gerak berbeloik, gerak berulang) berdasarkan 

hasiil pengamatan dan peniilaiian terhadap liintasan benda. 

 Peserta diidiik mampu menentukan jarak dan perpiindahan darii suatu 

liintasan gerak melaluii pengukuran poisiisii awal dan akhiir serta membuat 

sketsa liintasan yang sesuaii. 

 Peserta diidiik mampu menganaliisiis faktoir-faktoir yang memengaruhii 

gerak (miisalnya besar gaya, arah gaya, massa, dan karakter liintasan) 

berdasarkan hasiil penyeliidiikan sederhana. 

 Peserta diidiik mampu memberiikan cointoih periistiiwa gerak dalam 

kehiidupan seharii-harii serta menjelaskan alasannya menggunakan 

koinsep dasar gerak, jarak, perpiindahan, dan jeniis liintasan. 

 

I. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Peserta diidiik dapat memahamii bahwa gerak terjadii ketiika poisiisii suatu 
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benda berubah terhaap tiitiik acuan, dan fenoimena gerak dapat diitemuii 

dalam berbagaii aktiiviitas seharii-harii sehiingga membantu mereka 

menjelaskan periistiiwa fiisiika secara sederhana. 

J. BAHAN AJAR 

Gerak Benda 

gerak adalah perubahan jarak dan/atau poisiisii benda terhadap tiitiik acuan 

yang piiliih. Jarak tempuh adalah iinfoirmasii tentang niilaii liintasan yang 

diilaluii gerak benda. Besaran – besaran gerak yang pertama kalii perlu 

diiketahuii adalah poisiisii, perpiindahan dan jarak tempuh. 

Rumus perpiindahan benda: 

Δx = x1 – x0 

Diimana: 

Δx  = Perubahan poisiisii, satuannya meter (m) 

x1  = Poisiisii awal, satuannya meter (m) 

x0  = Poisiisii akhiir, satuannya meter (m) 

 

Dalam pengertiian Saiins, jiika suatu benda kembalii ke poisiisii semula saat 

benda mulaii bergerak tadii maka benda tersebut diikatakan tiidak melakukan 

perpiindahan. Dalam gerak benda ada iistiilah gerak nyata dan gerak semu. 

3. Gerak Nyata 

Gerak nyata yaiitu ketiika benda tersebut benar-benar bergerak. 

Miisalkan kiita berjalan kakii ke sekoilah, nah kiita nya benarbenar 

bergerak dengan kakii kan? 

4. Gerak Semu 

Gerak semu adalah benda yang sebenarnya diiam namun oileh 

pengamat teramatii bahwa benda tersebut seoilah-oilah bergerak. 

Miisalkan kiita naiik bus, terus meliihat poihoin poihoin dii jalan, poihoin iitu 

seakan bergerak berlarii-lariian padahal nyatanya tiidak. Nah gerakan 
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poihoin iitu yang diisebut dengan gerak semu. 

 

Perbedaan Kelajuan dan Kecepatan 

c. Kelajuan 

     Ketiika sebuah benda bergerak, pastii akan ada kelajuan di i 

dalamnya. Pernah dengar kelajuan? Pastii iistiilah kelajuan jarang 

diidengar diibandiingkan dengan kecepatan. Kelajuan adalah seberapa 

cepat sebuah jarak diitempuh dalam waktu tertentu tanpa 

memperhiitungkan arah, karena kelajuan termasuk besaran skalar 

(besaran dii dalam Saiins yang hanya memiiliikii niilaii besar dan 

satuan). 

     Kelajuan yang koinstan atau berniilaii tetap adalah kelajuan gerak 

suatu benda ketiika setiiap bagiian jarak iitu diitempuh dalam waktu 

yang sama. Laju tetap iinii seriing diisebut laju sesaat. Kelajuan rata- 

rata iialah kelajuan gerak benda yang menempuh jarak perpiindahan 

tertentu dii mana tiidak setiiap bagiian darii jarak iitu diitempuh dalam 

waktu yang realatiif sama. Rumus kelajuan rata-rata: 

   
 

 
 

diimana: 

 v = Kelajuan, satuannya m/s 

 s = Jarak tempuh, satuannya meter (m) 

 t = waktu, satuannya adalah sekoin atau detiik (s) 

     Kelajuan yang koinstan atau berniilaii tetap adalah kelajuan gerak 

suatu benda ketiika setiiap bagiian jarak iitu diitempuh dalam waktu 

yang sama. Laju tetap iinii seriing diisebut laju sesaat. Kelajuan 

ratarata iialah kelajuan gerak benda yang menempuh jarak 

perpiindahan tertentu dii mana tiidak setiiap bagiian darii jarak iitu 
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diitempuh dalam waktu yang realatiif sama. Rumus kelajuan rata-

rata: 

 

                        

 

d. Kecepatan 

Kecepatan adalah besarnya perpiindahan persatuan waktu. Kecepatan 

adalah besaran vektoir (memiiliikii niilaii besar dan satuan dan juga harus 

diinyatakan arah kemana benda tersebut bergerak). Rumusnya: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Percepatan 

Selaiin kelajuan dan kecepatan, ada iistiilah percepatan. Sebuah benda 

ketiika bergerak pastii kecepatannya tiidak tetap dan berubah-ubah, biisa 

lebiih cepat ataupun lebiih lambat. Besaran yang diigunakan untuk 

mengukur perubahan diinamakan percepatan. Jadii, percepatan adalah 
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besarnya pertambahan kecepatan tiiap satuan waktu. Rumusnya: 

 

                  

 

o Jiika niilaii hasiil a adalah poisiitiif, maka diisebut gerak diipercepat. 

o Jiika niilaii hasiil a adalah negatiif, maka diisebut gerak diiperlambat. 

K. PERTANYAAN PEMANTIK 

 Bagaiimana kiita tahu bahwa sebuah benda sedang bergerak atau diiam? 

 Mengapa seseoirang biisa terliihat diiam darii dalam kendaraan, tetapi i 

nampak bergerak darii luar kendaraan? 

 Apa bedanya jarak dan perpiindahan ketiika kiita menempuh liintasan yang 

berbeloik atau kembalii ke tiitiik awal? 

L. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Pendahuluan 

Kegiatan Guru: 

 Guru membuka pelajaran, berdoia, mengecek kehadiiran. 

 Guru menampiilkan gambar/viideoi oibjek yang bergerak secara berbeda, 

miisalnya: 

 Moibiil berjalan urus dii jalan raya. 

 Siiswa berjalan mengiiliiliingii lapangan. 

 Boila yang diigeliindiingkan pada lantaii datar 

 Guru menanyakan pertanyaan pemantiik:  
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 “Bagaiimana cara kiita menentukan apakah suatu benda sedang 

bergerak?” 

 “Apakah semua gerak benda iitu sama atau berbeda-beda?” 

 Guru menghubungkan jawaban siiswa dengan materii yang akan 

diipelajarii. 

 Guru menyampaiikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan bahwa hari i 

iinii siiswa akan melakukan penyeliidiikan berbasiis masalah (PBL) 

melaluii kegiiatan oibservasii langsung dan analiisiis kasus sederhana. 

Kegiatan Siswa 

 Siiswa mengamatii gambar/viideoi. 

 Siiswa menjawab pertanyaan apersepsii berdasarkan pengalaman 

priibadii. 

 Siiswa menyiimak penjelasan tujuan dan alur pembelajaran. 

Tahap 1 (Orientasi Siswa pada Masalah) 

Kegiatan Guru: 

 Guru menyampaiikan skenariioi masalah: 

“Dalam kehiidupan seharii-harii, kiita seriing meliihat benda bergerak, 

tetapii tiidak selalu mudah untuk menentukan jarak tempuh, 

perpiindahan, dan arah geraknya. Miisalnya seseoirang berjalan 

mengeliiliingii lapangan lalu kembalii ke tiitiik awal. Apakah 

perpiindahannya noil? Bagaiimana cara kiita menghiitung jaraknya?” 

 Guru memunculkan masalah utamauntuk diiseliidiikii: 

- Bagaiimana cara menentukan suatu benda diikatakan bergerak? 

- Bagaiimana menentukan jarak dan perpiindahan dalam liintasan 

berbeda? 

- Apa yang diimaksud gerak lurus, gerak berbeloik, dan gerak 
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berulang? 

 Guru mengiinstruksiikan siiswa untuk memecahkan masalah tersebut 

melaluii pengamatan dan diiskusii keloimpoik. 

Kegiatan siswa: 

 Mendengarkan skenariioi masalah. 

 Mengiidentiifiikasii iinfoirmasii apa saja yang mereka perlukan untuk 

menyelesaiikan masalah: tiitiik acuan, arah gerak, liintasan, jarak, dan 

poisiisii. 

 Menuliiskan dugaan awal tentang penyelesaiian masalah dalam LKPD. 

Tahap 2 (Mengorganisasikan Peserta Didik dalam Belajar) 

Kegiatan Guru 

 Membagii siiswa ke dalam keloimpoik (4-5 oirang). 

 Membagiikan LKPD kepada masiing masiing keloimpoik. 

 Memberii iinstruksii: 

“Diiskusiikan setiiap kasus pada LKPD, bekerja samalah dalam 

mengerjakan kasus tersebut”. 

Kegiatan Siswa 

 Membentuk keloimpoik dan membagii peran (pembaca, petunjuk, 

pencatat, dan pencarii pois). 

 Membaca LKPD dan berdiiskusii tentang langkah-langkah penyelesaiian. 

Tahap 3 (Membimbing Penyelidikan/Pengumpulan Data) 

Kegiatan Guru 

 Guru memiinta setiiap keloimpoik melakukan aktiiviitas oibservasi i 

sederhana, miisalnya: 

 Mengamatii seoirang teman berjalan lurus beberapa meter. 
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 Mengamatii teman berjalan memutar kursii atau sudut kelas. 

 Menggeliindiingkan boila dii lantaii untuk meliihat liintasan. 

 Guru berkeliiliing mengamatii proises dan memberiikan pertanyaan 

pemandu: 

- “apa tiitiik acuan yang kaliian gunakan?” 

- “bagaiimanakah kaliian menentukan perpiindahan?” 

- “apakah jarak selalu sama dengan perpiindahan?” 

- “jeniis gerak apa yang terjadii pada kasus iinii?” 

 Guru memastiikan siiswa memahamii koinsep dasar gerak: perubahan 

poisiisii terhadap acuan. 

Peran Siswa 

 Melakukan pengamatan langsung sesuaii petunjuk. 

 Mengukur jarak tempuh menggunakan penggariis atau perkiiraan 

langkah. 

 Menggambar liintasan gerak pada LKPD. 

 Menentukan: 

- Jarak 

- Perpiindahan 

- Jeniis gerak 

 Menuliiskan hasiil oibservasii pada tabel LKPD. 

Tahap 4 (Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya) 

Kegiatan Guru 

 Memiinta setiiap keloimpoik menyusun peta koinsep gerak berdasarkan 

hasiil penyeliidiikan 

 Memfasiiliitasii presentasii keloimpoik secara bergantiian. 

 Memberiikan penguatan koinsep jiika terdapat kekeliiruan dalam 

menjelaskan jarak, perpiindahan, atau jeniis gerak. 
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Kegiatan Siswa 

 Siiswa menyusun peta koinsep yang memuat: 

- Pengertiian gerak 

- Gerak relatiif terhadap tiitiik acuan 

- Perpedaan jarak & perpiindahan 

- Jeniis-jeniis gerak (lurus, berbeloik, berulang) 

- Cointoih nyata 

 Siiswa mempresentasiikan hasiil kerja keloimpoik. 

 Siiswa saliing memberii tanggapan dan mngoireksii jiika dada kesalahan 

koinsep. 

 

Tahap 5 (Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah) 

Kegaiatan Guru 

 Guru memandu refleksii dengan pertanyaan:  

- “mengapa perpiindahan biisa lebiih keciil darii pada jarak?” 

- “Apa yang paliing membantu kaliian memahamii perbedaan jarak 

dan perpiindahan?” 

 Guru memberiikan umpan baliik terhadap hasiil presentasii dan 

penyeliidiikan. 

 Menegaskan kembalii koinsep iintii: 

- Gerak terjadii jiika poisiisii benda berubah terhadap tiitiik acuan. 

- Jarak = panjang liintaan 

- Perpiindahan = perubahan poisiisii darii awal ke akhiir. 

- Tiidak semua gerak memiiliikii perpiindahan besar (biisa noil) 

Kegiatan Siswa 

 Menuliiskan refleksii pada LKPD. 
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 Menyampaiikan bagiian pembelajaran mana yang mudah dan suliit. 

 Mengemukakan pemahaman priibadii tentang koinsep gerak. 

Kegiatan Penutup 

Kegiatan Guru 

 Mengulang kembalii poiiin-poiiin pentiing pembelajaran. 

 Memberiikan kesempatan bertanya. 

 Memberiikan tugas ruma 

 Guru memberiikan tugas rumah:  

“amatii 3 cointoih gerak benda dii rumah. Tentukan liintasannya dan 

apakah perpiindahannya noil atau tiidak, serta jelaskan alasannya.” 

Peran Siswa 

 Guru mencatat tugas rumah. 

 Siiswa mengiikutii doia dan menyampaiikan salam peutup. 

M. Refleksi 

Refleksi Peserta Didik 

4. Apakah adakendala pada kegiiatan pembelajaran? 

5. Apakah anda aktiif dalam kegiiatan pembelajaran? 

6. Apa saja kesuliitan yang kamu alamii pada kegiiatan pembelajaran? 

Refleksi Pendidik 

7. Apakah pembelajaran yang saya lakukan sudah sesuaii dengan apa yang 

saya rencanakan? 

8. Bagaiian rencana pembelajaran manakah yang suliit diilakukan? 

9. Apa yang dapat saya lakukan untuk mengatasii hal tersebut? 

10. Berapa persen siiswa yang berhasiil mencapaii tujuan pembelajaran? 

11. Apa kesuliitan yang diialamii oileh siiswa yang belum mencapaii tujuan 
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pembelajaran? 

12. Apa yang akan saya lakukan untuk membantu mereka? 

N. ASESMEN/PENILAIAN 

 Peniilaiian siikap : tekniik noin tes 

 Peniilaiian pengetahuan : tekniik tes tertuliis 

 Peniilaiin keterampiilan : - 

 

  Poinrangae,       Meii 2026 

Guru Mata Pelajaran IiPA  Peneliitii 

   

   

Saltiiyanii Nasiir, M.Pd  Meiiviing 
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun 

Instansi 

Tahun Penyusunan 

Mata Pelajaran 

Mata Kelas 

Kelas 

Materi 

Capaian Pembelajaran 

 

 

Alokasi Waktu 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

 

 

: 

 

Meiving 

Institut Agama Islam Negeri Parepare 

Tahun 2025 

SMP 

Ilmu Pengetahuan Alam 

VII 

Gerak Dan Gaya 

Peserta didik mampu memahami 

hubungan konsep gerak dan gaya 

serta penerapannya dalam berbagai 

peristiwa fisika sederhana. 

2 x 40 menit 

 

B. KOMPETENSI AWAL 

 Menganaliisiis koinsep gerak dan gaya serta penerapannya dalam kehiidupan 

seharii-harii.. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

“Pelajar Iindoinesiia merupakan pelajar sepanjang hayat yang memiiliikii 

koimpetensii gloibal dan berperiilaku sesuaii niila-niilaii Pancasiila.” Enam diimensii 
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pelajar Pancasiila: 

7. Beriiman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan Berakhlak muliia 

8. Mandiirii 

9. Bernalar kriitiis 

10. Kreatiif 

11. Bergoitoing roiyoing 

12. Berkebiinekaan gloibal 

Proifiil Pelajar Pancasiila merupakan ciita-ciita, tujuan besar pendiidiikan, dan 

koimiit menpenyelenggara pendiidiikan dalam membangun sumber daya manusiia 

Iindoinesiia. Proifiil lulusan merupakan representasii karakter serta koimpetensii 

yang diiharapkan terbangun utuh dalam diirii setiiap pelajar Iindoinesiia. 

 

D. SARANA DAN PRASARAN 

 Buku Pelajaran Iilmu Pengetahuan Alam SMP/MTs Kelas VIiIi 

 Laptoip untuk guru 

 Proiyektoir atau layar presentasii 

 Alat tuliis 

 Lembar Kerja Peserta Diidiik (LKPD) 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

 Peserta diidiik reguler atau tiipiikal: mampu memahamii koinsep dasar 

gerak dan gaya, serta dapat mengiikutii aktiiviitas pembelajaran tanpa 

kesuliitan berartii. 

 Peserta diidiik dengan pencapaiian tiinggii: mampu menganaliisiis 

hubungan antara gaya dan gerak pada berbagaii siituasii nyata, 

memberiikan cointoih yang lebiih koimpleks, serta menunjukkan 

kemampuan berpiikiir kriitiis dalam kegiiatan PBL dan aktiiviitas 
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pemecahan masalah, 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Moidel Proiblem Based Learniing 

KONPETENSI INTI 

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Alur Tujuan Pembelajaran 

 Mengiidentiifiikasii berbagaii jeniis gaya (gaya oitoit, gaya gesek, gaya 

pegas, gaya graviitasii, gaya magnet) melaluii pengamatan benda-benda 

dii liingkungan sekiitar. 

 Menjelaskan pengertiian gaya sebagaii doiroingan atau tariikan 

berdasarkan hasiil oibservasii dan cointoih periistiiwa nyata. 

 Menganaliisiis pengaruh gaya terhadap benda, yaiitu menggerakkan, 

menghentiikan, mengubah arah, mengubah bentuk, atau mengubah 

kecepatan sebuah benda. 

 Membedakan manfaat dan kerugiian gaya gesek dalam kehiidupan 

seharii-harii melaluii percoibaan sederhana. 

 Mengiidentiifiikasii cointoih gaya pegas, graviitasii, magnet, dan gesek darii 

percoibaan/aktiiviitas yang diilakukan. 

 Menjelaskan hubungan antara gaya dan gerak benda berdasarkan hasiil 

penyeliidiikan yang diilakukan dalam PBL. 

 Menunjukkan kemampuan berpiikiir kriitiis dengan memberiikan alasan 

iilmiiah terhadap fenoimena gaya yang diiamatii. 

Indikator Capaian Pembelajaran 

 Mengiidentiifiikasii jeniis-jeniis gaya melaluii pengamatan pada benda yang 

diidoiroing, diitariik, diigesek, diijatuhkan, atau diidekatkan dengan magnet. 

 Menjelaskan pengertiian gaya secara runtut berdasarkan hasiil diiskusii 
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keloimpoik dan pengamatan. 

 Menjelaskan pengaruh gaya terhadap benda dalam cointoih periistiiwa 

nyata (bergerak, berhentii, berubah arah, berubah bentuk, berubah 

kecepatan). 

 Membedakan gaya gesek statiis dan gaya gesek kiinetiis berdasarkan 

hasiil percoibaan sederhana. 

 Menjelaskan cointoih manfaat gaya gesek (rem, berjalan) dan kerugiian 

gaya gesek (ban cepat aus, permukaan tergoires). 

 Mengiidentiifiikasii penerapan gaya pegas, graviitasii, dan magnet dari i 

aktiiviitas yang diilakukan dalam kelas. 

 Menganaliisiis hubungan antara gaya dan gerak pada kasus yang 

diiberiikan guru dan mampu menuliiskannya kembalii dalam LKPD. 

 Memberiikan cointoih gaya dalam kehiidupan seharii-harii beserta 

penjelasan iilmiiah yang benar. 

B. PEMAHAMAN BERMAKNA 

 Peserta diidiik memahamii bahwa gaya adalah doiroingan atau tariikan yang 

dapat memengaruhii gerak dan bentuk benda. Melaluii kegiiatan 

pengamatan dan penyeliidiikan sederhana, peserta diidiik menyadarii bahwa 

berbagaii gaya sepertii gaya gesek, graviitasii, pegas, oitoit, dan magnet 

bekerja dalam kehiidupan seharii-harii dan dapat diiamatii melaluii 

pengaruhnya terhadap benda. Peserta diidiik memahamii bahwa perubahan 

gerak dan arah benda selalu berkaiitan dengan gaya yang bekerja. 

C. BAHAN AJAR 

B. Gaya 

Gaya adalah sesuatu berupa doiroingan atau tariikan yang dapat 

menyebabkan benda bergerak, menyebabkan perubahan arah, bentuk dan 

kecepatan sebuah benda. Dalam gaya ada iistiilah resultan gaya. Resultan 

gaya adalah besar gabungan gaya. Rumus resultan gaya: 
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R= F1 + F2 + F3 + ....... dan seterusnya 

keterangan 

 R = Resultan gaya 

 F = Gaya 

 

Nah hasiil darii resultan gaya iitu, biisa saja noil ataupun poisiitiif maupun 

negatiif. Miisalkan kiita dan satu teman niih lagii iiseng doiroing meja tapii darii 

arah berlawanan. Kiita doiroing meja ke depan dan satu teman mendoiroing 

ke arah sebaliiknya dengan besar gaya yang sama. 

Kiita anggap gaya yang diikeluarkan kiita sebagaii F1, dan gaya yang 

diikeluarkan oileh teman kiita – F1. Dalam saiins, kalau diiberiikan gaya 

dengan arah yang sebaliiknya cukup diinoitasiikan dengan tanda negatiif. 

Kiita keluarkan sebesar 10N, dan teman juga mengeluarkan yang sama 

sebesar 10N. Sepertii gambar beriikut: 

 

 

 

Sedangkan jiika kiita dan satu teman kiita iitu mendoiroing meja searah, maka 

iitu meja bakal maju ke depan dan hasiil resultan pastii akan poisiitiif. 

Perhatiikan gambar diibawah iinii: 
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Jadii meja tersebut akan bergerak ke kanan dengan resultan gaya sebesar 

20N. Kemudiian giimana ceriitanya hasiilnya biisa negatiif? Iinii biisa terjadii 

kalau gaya yang diiberiikan berlawanan dan lebiih besar dariipada gaya yang 

searah. Miisalkan kiita mendoiroing meja dengan gaya 10N, sedangkan 

teman kiita mengeluarkan gaya 20N dengan arah berlawanan. Perhatiikan 

gambar beriikut: 

 

 

 

Kalau kiita masukiin rumus jadiinya: 

R = F1 + F2 = 10 + (-20) = 10 – 20 = -10N 

 

Iingat artii darii negatiif diisiinii adalah arahnya berlawanan, maka jawabannya 

adalah meja akan bergerak 10N ke arah kiirii. Gampang kan? Nah 

selanjutnya tentang gaya, ketiika mendoiroing meja pastii kedengeran suara 

ketiika diigeser… ya kan? Iitu yang diisebut dengan gaya gesek. 

gaya gesek adalah gaya yang diitiimbulkan oileh dua benda yang saliing 

bergesekan dan arahnya berlawanan dengan arah gerak benda. Gaya gesek 

diibagii menjadii dua: 

3. Gaya gesek satiis adalah gaya gesek yang terjadii pada saat benda 

belum bergerak sama sekalii. 

4. Gaya gesek kiinetiis adalah gaya gesek yang terjadii setelah benda 

bergerak. 
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Siimak viideoi beriikut: 

https://yoiutu.be/OiXIipsSuUZ2g?sii=08VVWC5dgprQN2kL 

 

C. Hukum Newtoin 

Pada abad ke-17 atau sekiitar tahun 1600-an, seoirang pemiikiir sekaliigus 

iilmuan bernama Iisaac Newtoin merumuskan hukum-hukum gerak yang 

sangat luar biiasa. Hukum newtoin iitu diibagii menjadii 3, Karya besar 

Newtoin tersebut diituliiskan dalam buku yang sangat termashyur, yaiitu 

Phiiloisoiphiiae Naturaliis Priinciipiia Mathematiica yaknii:  Hukum Ii Newtoin, 

Hukum IiIi Newtoin, Hukum IiIiIi Newtoin 

4. Hukum 1 Newtoin 

Hukum Ii Newtoin berbiicara tentang koinsep kelembaman benda atau 

diikenal juga sebagaii siifat kemalasan benda untuk merubah poisiisiinya. 

Kelembaman benda yaiitu kecenderungan sebuah benda untuk 

mempertahankan geraknya. Jiika diituliiskan dalam rumus akan menjadii: 

∑F = 0 

Diimana: 

∑F = Resultan gaya 

∑ diibacanya siigma 

5. Hukum IiIi Newtoin 

Besaran pentiing darii Hukum IiIi Newtoin adalah yang diisebut sebagaii 

percepatan. Percepatan sebuah benda sebandiing dengan gaya yang 

diiberiikan pada benda tersebut dan berbandiing terbaliik dengan massa 

benda iitu. Arah percepatan sama dengan arah gaya iitu. Rumus: 

       

Diimana: 

F = Gaya, dengan satuan Newtoin 

https://youtu.be/OXIpsSuUZ2g?si=08VVWC5dgprQN2kL
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m = massa benda, satuan kiiloigram (kg) 

a = percepatan gerak benda, satuan m/s
2
 

 

6. Hukum IiIiIi Newtoin 

Secara sederhana bunyii Hukum IiIiIi Newtoin tersebut menyatakan: 

“Untuk setiiap aksii akan ada reaksii yang sama tetapii berlawanan arah” 

Nah hukum iinii seriing diisebut juga Hukum Aksii-Reaksii. Jadii biisa kiita 

tuliiskan : 

Faksi = -Freaksi 

D. PERTANYAAN PEMANTIK 

 Apa yang diimaksdud dengan gaya, dan bagaiimana gaya memengaruhii 

gerak suatu benda? 

 Bagaiimana berbagaii jeniis gaya (gaya gesek, gaya graviitasii, gaya oitoit, dan 

gaya magnet) bekerja dalam kehiidupan seharii-harii? 

 Mengapa gaya dapat menyebabkan benda bergerak, berhentii, atau 

berubah arah, dan bagaiimana hal iinii dapat diibuktiikan melaluii peroibaan 

sederhana? 

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Pendahuluan 

Kegiatan Guru: 

 Membuka pembelajaran dengan salam, doia, dan mengecek kehadiiran. 

 Guru menampiilkan beberapa cointoih viideoi/gambar: 

- Anak mendoiroing meja tetapii mejanya suliit bergerak. 

- Magnet menariik kliip kertas. 

- Karet gelang diitariik lalu kembalii ke bentuk semula. 

- Boila jatuh ke bawah. 
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 Guru memberii pertanyaan pemantiik: 

- “mengapa ada benda yang biisa bergerak saat diidoiroing, tetapii ada 

yang suliit bergerak?” 

- “mengapa benda yang jatuh selalu ke bawah?” 

- “Apa yang menyebabkan bentuk benda biisa berubah ketiika diitariik 

atau diitekan?” 

 Guru mengaiitkan jawaban siiswa dengan tujuan pembelajaran harii iinii/ 

 Guru menyampaiikan bahwa pembelajaran harii iinii menggunakan PBL 

dengan kegiiatan oibservasii langsung dan analiisiis kasus. 

Kegiatan Siswa 

 Siiswa menjawab pertanyaan pemantiik berdasarkan pengalaman seharii-

harii. 

 Siiswa mengamatii gambar/viideoi pengarahan guru. 

 Siiswa menyiimak tujuan dan langkah pebelajaran. 

Tahap 1 (Orientasi Siswa pada Masalah) 

Kegiatan Guru: 

 Menjelaskan skenariioi permaiinan: 

“Dalam kehiidupan seharii-harii, kiita meliihat benda bergerak, berubah arah, 

berubah kecepatan bahkan berubah bentuk. Semua iitu terjadii karena 

adanya gaya. Tetapii bagaiimana cara membuktiikan bahwa doiroingan atau 

tariikan benar-benar memengaruhii gerak atau bentuk benda?”  

 Guru memunculkan masalah yang harus diiseliidiikii siiswa: 

- Apa iitu gaya? 

- Bagaiimana cara bekerja pada benda? 

- Mengapa gaya biisa menggerakkan benda, menghentiikan, atau 

mengubah bentuknya? 
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- Bagamiiana gaya gesek bekerja dalam kehiidpan 

Kegiatan siswa: 

 Siiswa mendengarkan skenariioi masalah 

 Siiswa menuliiskan dugaan awal mengenaii apa iitu gaya dan bagaiimana 

pengaruhya 

 Siiswa mengiidentiifiikasii iinfoirmasii apa saja yang perlu mereka temukan 

untuk menyelesaiikan masalah. 

Tahap 2 (Mengorganisasi Siswa dalam Belajar) 

Kegiatan Guru 

 Membagii siiswa ke dalam keloimpoik (4-5 oirang). 

 Membagiikan LKPD materii gaya yang beriisii: 

- Kasus tentang gaya doiroing/tariik 

- Coitnoih gaya gesek 

- Siituasii benda jatuh gaya graviitasii 

- Cointoih gaya bebas pegas dan magnet 

 Memberiikan iinstruksii 

“Diiskusiikan setiiap kasus dalam LKPD. Kaliian haru melakukan 

pengamatan sederhana dan mencatat apa pengaruh gaya pada benda.” 

 

Kegiatan Siswa 

 Membentuk keloimpoik dan membagii peran (pembaca, petunjuk, pencatat, 

dan pencarii pois). 

 Merencanakan langkah untuk menyeliidiikii masalah. 

Tahap 3 (Membimbing Penyelidikan/Pengumpulan Data) 
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Kegiatan Guru 

 Guru memiinta siiswa melalukan beberapa eksperiimen sederhana (alat darii 

kelas): 

- Mendoiroing benda riingan dan berat (untuk meliihat pengaruh gaya) 

- Menggeser benda dii permukaan kasar dan halus (untuk membuktiikan 

peran gaya gesek) 

- Menjatuhkan benda (untuk mengamatii gaya graviitasii) 

- Menariik karet gelang atau pegas (untuk menunjukkan gaya pegas dan 

perubahan bentuk) 

- Mencoiba mendekatkan magnet pada benda loigam (untuk 

menunjukkan gaya magnet) 

 Guru memberiikan pertanyaan pemandu: 

- “apa yang menyebabkan benda bergerak lebiih cepat?” 

- “mengapa benda lebiih suliit diigeser dii permukaan kasar?” 

- “apa yang terjadii ketiika karet diitariik dan diilempas?” 

- “gaya apa yang bekerja pada benda saat jatuh?” 

Peran Siswa 

 Melakukan percoibaan sederhana sesuaii LKPD 

 Mengamatii perubahan setiiap gerak 

 Mengiidentiifiikasii jeniis gaya yang bekerja 

 Menuliiskan hasiil penemuan dalam tabel LKPD 

Tahap 4 (Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya) 

Kegiatan Guru 

 Guru memiinta tiiap keloimpoik menyusun peta koinsep gaya berdasarkan 

hasiil temuan. 

 Guru membiimbiing presentasii keloimpoik. 
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 Guru memberiikan koireksii dan penguatan koinsep jiika terdapat kesalahan 

pemahaman 

Kegiatan Siswa 

 Seriiap keloimpoik menyusun peta koinsep yang memuat: 

- Pengertiian gaya 

- Jeniis-jeniis gaya 

- Pengaruh gaya terhadap benda 

- Cointoih penerapan gaya dalam kehiidupan 

 Keloimpoik mempresentasiikan hasiilnya. 

 Keloimpoik laiin memberiikan tanggapan/pertanyaan 

Tahap 5 (Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah) 

Kegaiatan Guru 

 Mengarahkan refleksii: 

- “Apa buktii bahwa gaya dapat menggerakkan benda?” 

- “gaya mana yang paliing seriing kaliian temuii seharii-harii?” 

- “apa perbedaan gaya gesek menguntungkan dan merugiikan” 

 Memberiikan penguatan koinsep iintii: 

- Gaya adalah doiroingan atau tariikan 

- Gaya dapat mengubah gerak benda (bergerak, berhentii,berubah arah). 

- Gaya dapat mengubah bentuk benda. 

- Gaya gesek selalu berlawanan arah dengan gerak. 

- Gaya graviitasii selalu menariik benda ke bawah. 

 

Kegiatan Siswa 

 Menuliiskan refleksii siingkat pada LKPD 
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 Siiswa menyebutkan pemahaman baru dan bagiian yang paliing membantu 

mereka memahamii materii. 

Kegiatan Penutup 

Kegiatan Guru 

 Guru mengulang poiiin iintiimaterii gaya. 

 Memberiikan kesempatan siiswa menyampaiikan pertanyaan. 

 Mengiinfoirmasiikan tugas rumah sederhana: 

“Amatii liima cointoih gaya dalam kehiidupan seharii-harii. Tuliiskan jeniis 

gaya dan pengaruhnya terhadap benda tersebut.” 

 Guru menutup pelajaran dengan doia dan moitiivasii. 

Peran Siswa 

 Mencatat tugas rumah. 

 Siiswa mengiikutii doia dan menyampaiikan salam peutup. 

 

F. Refleksi 

Refleksi Peserta Didik 

4. Apakah ada kendala pada kegiiatan pembelajaran? 

5. Apakah anda aktiif dalam kegiiatan pembelajaran? 

6. Apa saja kesuliitan yang kamu alamii pada kegiiatan pembelajaran? 

Refleksi Pendidik 

7. Apakah pembelajaran yang saya lakukan sudah sesuaii dengan apa yang 

saya rencanakan? 

8. Bagaiian rencana pembelajaran manakah yang suliit diilakukan? 

9. Apa yang dapat saya lakukan untuk mengatasii hal tersebut? 

10. Berapa persen siiswa yang berhasiil mencapaii tujuan pembelajaran? 
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11. Apa kesuliitan yang diialamii oileh siiswa yang belum mencapaii tujuan 

pembelajaran? 

12. Apa yang akan saya lakukan untuk membantu mereka? 

G. ASESMEN/PENILAIAN 

 Peniilaiian siikap : tekniik noin tes 

 Peniilaiian pengetahuan : tekniik tes tertuliis 

 Peniilaiin keterampiilan : - 

 

 

  

  Poinrangae,       Meii 2026 

Guru Mata Pelajaran IiPA  Peneliitii 

   

   

Saltiiyanii Nasiir, M.Pd  Meiiviing 
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Lampiran 12 Lembar Observasi 
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Lembar Observasi Aktivitas Guru 

Sekoilah  : SMP Negerii 4 Dua Piitue 

Kelas   : VIiIi (Eksperiimen) 

Materii   : Gerak dan Gaya 

Pertemuan   : 1 

Nama Oibserver : Nurul Nasiira 

 

 Lembar iinii dii iisii oileh oibserver/pengamat pada saat proises pembelajaran 

berlangsung. Beriilah tanda checkliist () pada koiloim yang sesuaii dengan pengamatan 

anda: 

 Keterangan Skoir: 

 1 = Sangat Kurang 

 2 = Kurang 

 3 = Cukup 

 4 = Baiik 

 5 = Sangat Baiik 

 

Aspek yang Diamati 
Skor 

1 2 3 4 5 

Kegiatan 

Pendahuluan 

Guru membuka pembelakaran 

dengan salam 

     

Guru mengajak siiswa berdoia 

sebelum pembelajaran diimulaii 

     

Guru memeriiksa kehadiiran siiswa      

Guru menyampaiikan tujuan 

pembelajaran 

     

Guru memberiikan moitiivasii dan 

apersepsii kepada siiswa 
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Kegiatan 

Inti 

Orientasi pada Masalah 

Guru memberiikan permasalahan 

yang berkaiitan dengan materii 

pembelajaran 

     

Guru menjelaskan kegiiatan game 

mencarii harta karun 

     

Mengorganisasikan Siswa untuk Belajar 

Guru membagii siiswa ke dalam 

keloimpoik belajar 

     

Guru memastiikan setiiap 

keloimpoik memahamii tugasnya 

     

Membimbing Penyelidikan/Pengumpulan Data 

Guru membiimbiing siiswa selama 

kegiiatan penyeliidiikan 

     

Guru membantu siiswa yang 

mengalamii kesuliitan 

     

Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya 

Guru memberiikan kesempataan 

kepada siiswa untuk presentasii 

     

Guru memberiikan penguatan 

terhadap hasiil diiskusii siiswa 

     

Menganalisis dan Mengevalusi Proses Pemecahan Masalah 

Guru memberiikan evaluasii 

terhadap kegiiatan pembelajaran 

     

Guru memberiikan kesempatan 

kepada siiswa untuk 

menyampaiikan pendapat 
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Kegiatan 

Penutup 

Guru bersama siiswa 

menyiimpulkan hasiil 

pembelajaran 

     

Guru menutup pembelajaran 

dengan salam 

     

 

 

 

  Poinrangae,       Meii 2026 

Guru Mata Pelajaran IiPA  Oibserver/Pengamat 

   

Darmawatii, S.Pd.       Nurul Nasiira  
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Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Sekoilah  : SMP Negerii 4 Dua Piitue 

Kelas   : VIiIi (Eksperiimen) 

Materii   : Gerak dan Gaya 

Pertemuan   : 2 

Nama Oibserver :  

 

 Lembar iinii dii iisii oileh oibserver/pengamat pada saat proises pembelajaran 

berlangsung. Beriilah tanda checkliist () pada koiloim yang sesuaii dengan pengamatan 

anda: 

 Keterangan Skoir: 

 1 = Sangat Kurang 

 2 = Kurang 

 3 = Cukup 

 4 = Baiik 

 5 = Sangat Baiik 

 

Aspek yang Diamati 
Skor 

1 2 3 4 5 

Kegiatan 

Pendahuluan 

Siiswa menjawab salam guru 

dengan tertiib 

     

Siiswa mengiikutii doia sebelum 

pembelajaran diimulaii 

     

Siiswa memperhatiikan penjelasan 

guru 

     

Siiswa menunjukkan kesiiapan 

mengiikutii pembelajaran 

     

Siiswa menunjukkan antusiisas 

terhadap pembelajaran 
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Kegiatan 

Inti 

Orientasi pada Masalah 

Siiswa memperhatiikan 

permasalahan yang diiberiikan 

guru 

     

Siiswa memahamii penjelasan 

game mencarii harta karun 

     

Mengorganisasikan Siswa untuk Belajar 

Siiswa bergabung dalam 

keloimpoik dengan tertiib 

     

Siiswa bekerja sama dengan 

anggoita keloimpoik 

     

Membimbing Penyelidikan/Pengumpulan Data 

Siiswa aktiif mencarii clue atau 

petunjuk 

     

Siiswa berdiiskusii untuk 

memecahkan masalah 

     

Siiswa aktiif bertanya ketiika 

mengalamii kesuliitan 

     

Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya 

Siiswa iikut menyiimpulkan hasiil 

pembelajaran 

     

Ssiiwa mengiikutii kegiiatan 

penutup dengan tertiib 

     

Menganalisis dan Mengevalusi Proses Pemecahan Masalah 

Siiswa memberiikan tanggapan 

terhadap kegiiatan pembelajaran 
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Kegiatan 

Penutup 

Siiswa iikut menyiimpulkan hasiil 

pembelajaran 

     

Siiswa mengiikutii kegiiatan 

penutup tertiib 
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Guru Mata Pelajaran IiPA  Oibserver/Pengamat 

   

Darmawatii S.Pd.       Nurul Nasiira  

 

  



 

 

CIV 
 

Lampiran 13  Angket Motivasi 

 

LEMBAR INSTRUMEN ANGKET MOTIVASI PESERTA DIDIK 

Iidentiitas Peserta Diidiik 
 

Nama : 

Kelas : 

 

Iidentiitas Peneliitii 
 

Nama : Meiiviing 

Judul : Pengaruh Game Harta Karun pada Moidel Pembelajaran PBL (Proiblem 
Based Learniing) untuk Meniingkatkan Moitiivasii Belajar Siiswa Kelas VIiIi 
SMP Negerii 4 Dua Piitue 

 

A. Petunjuk Pengiisiian Iinstrumen 

1. Beriilah tanda () pada pernyataan yang sesuaii dengan 

pendapat anda pada skala peniilaiian dengan kriiteriia peniilaiian! 

2. Kriiteriia Peniilaiian 

1 = Sangat tiidak sesuaii 

2 = Tiidak sesuaii 

3 = Ragu-ragu 

4 = Sesuaii 

5 = Sangat Sesuaii 

B. Tabel Peniilaiian 
 

No. Aspek Penilaian 
Skor Penilaian 

1 2 3 4 5 

PERHATIAN (ATTENTION) 

1 Kegiiatan pembelajaran berbasiis PBL membuat 

saya tertariik mengiikutii pembelajaran. 

     

2 Aktiiviitas pembelajaran berbasiis PBL membuat 

saya lebiih memperhatiikan penjelasan guru. 
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3 Kegiiatan pembelajaran membuat saya lebiih 

foikus memahamii materii. 

     

4 Saya merasa boisan meskiipun mengiikutii 

kegiiatan pembelajaran berbasiis masalah. 

     

 

 

5 Saya merasa kegiiatan pembelajaran kurang 

menariik untuk diiiikutii. 

     

RELEVANSI (RELEVANCE) 

6 Saya menjadii lebiih paham pentiingnya materi i 

pelajaran melaluii pembelajaran berbasiis 

masalah. 

     

7 Kegiiatan pembelajaran membantu saya 

memahamii manfaat darii materii 

pembelajaran. 

     

8 Saya merasa kegiiatan pembelajaran tiidak 

berkaiitan dengan materii pelajaran dii sekoilah. 

     

9 Saya merasa kegiiatan pembelajaran hanya 

membuang waktu tanpa memberii manfaat 

nyata. 

     

10 Saya merasa kegiiatan pembelajaran tiidak 

membantu saya memahamii koinsep yang 

diipelajarii.. 

     

KEPERCAYAAN DIRI (CONFIDENCE) 

11 Saya merasa percaya diirii saat memecahkan 

masalah dalam kegiiatan pembelajaran. 

     

12 Saya yakiin dapat menghadapii dan      
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menyelesaiikan tugas yang diiberiikan guru. 

13 Saya percaya diirii untuk berpartiisiipasii aktiif 

dalam setiiap tahap pembelajaran. 

     

14 Saya tiidak yakiin untuk terliibat aktiif dalam 

kegiiatan keloimpoik. 

     

15 Saya seriing menyerah sebelum menyelesaiikan 

tugas pembelajaran. 

     

RASA PUAS (SATISFACTION) 

16 Saya senang dan bangga saat keloimpoik saya 

berhasiil menemukan jawaban yang benar. 

 

     

17 Saya merasa senang belajar bersama teman-

teman dalam keloimpoik. 

     

18 Saya tiidak puas meskiipun telah mengiikuti i 

seluruh kegiiatan pembelajaran. 

     

19 Kegiiatan pembelajaran tiidak membuat saya 

merasa puas dalam belajar. 

     

20 Saya tiidak merasa bangga dengan hasiil kerja 

saya dalam kegiiatan keloimpoik 

     

   

Parepare, 2026 
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lampiran 14 Dokumentasi Penelitian 

No Keterangan Dokumentasi 

1 Foitoi Pelaksanaan Pembelajaran PBL 

 

2 Foitoi Pembentukan Keloimpoik Belajar 
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3 
Foitoi Pelaksanaan Game Mencarii Harta 

Karun 

 
No Keterangan Doikumentasii 

4 Foitoi Diiskusii Keloimpoik 

 

5 Foitoi Pengiisiian Angket Moitiivasii Belajar 
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6 Foitoi Bersama Siiswa 

 

7 Foitoi Bersama Siiswa 
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Lampiran 15 Surat Permohonan Izin Pelaksanaan Penelitian 
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Lampiran 16 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 17 Surat Keterangan Selesai Meneliti 
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Lampiran 18 Peta Harta Karun 
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Lampiran 19 LKPD Kelas Eksperimen 
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Lampiran 20 Kartu Soal Materi Gaya 
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Lampiran 21 Kartu Soal Materi Gerak
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Lampiran 22 LKPD Kelas Kontrol 
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Lampiran 23 Lembar Jawaban Siswa  
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