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بِسْمِ اللهِ الرَّحْمنِ الرَّحِيْمِ
اَلْحَمْدُ لله رَبِّ العَلَمِيْنَ وَبِهِ نَسْتَعِيْنُ عَلَى أُمُوْرِ الدُّنْيَا وَالدِّيْنِ، وَالصَّلَاةُ وَالسَّلَامُ عَلَى أَشْرَفِ اْلأَنْبِيَاءِ وَاْلمُرْسَلِيْنَ سَيَّدِنَا مُحَمَّدٍ وَعَلَى اَلِهِ وَصَحْبِهِ اَجْمَعِيْنَ. أَمَّا بَعَدْ..
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Penulis telah menerima banyak bimbingan dan bantuan dari Bapak Ali Rahman, M.Pd. dan Bapak Nasruddin, M.Pd., selaku pembimbing I dan Pembimbing II, atas segala bantuan dan bimbingan yang diberikan, penulis ucapkan terima kasih.
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Nur Vikrayanti. Analisis Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall Terhadap Pemahaman Siswa Kelas VII 3 Pada Mata Pelajaran IPS di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang. (Dibimbing oleh Ali Rahman dan Nasruddin).
Pembelajaran yang digunakan dengan apa yang dibutuhkan oleh siswa dalam proses pembelajaran belum sesuai. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan media saat proses pembelajaran IPS tidak sedikit siswa yang hanya duduk dan bingung saat guru menjelaskan mengenai materi yang diajarkan. Selain dari pada itu tak sedikit guru yang mengalami kendala saat menggunakan media pembelajaran, salah satu kendala yang sering dihadapi ialah ketidak sesuaian media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa dan untuk mengetahui Analisis dari hasil penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang. 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas subjek penelitian yaitu kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang. dengan tahapan penyelesaian sebanyak 2 (dua) siklus. Model yang digunakan pada penelitian ini yaitu model Kemmis dengan tahapan perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang, dilakukan 2 (dua) siklus dengan perbaikan berkelanjutan telah berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran IPS. Analisis Hasil Penerapan media pembelajaran Game Wordwall di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang menunjukkan bahwa nilai pratindakan kemampuan rata-rata sebesar 80,3 dengan persentase kelulusan peserta didik sebesar 43,3%, nilai siklus I sebesar 81,3 dengan persentase peserta didik yang sebesar 66,7%, siklus II sebesar persentase sebesar 81,3% dan siklus II mencapai 98,8%, artinya terjadi peningkatan sebesar 17,5%. Hasil ini menunjukkan bahwa hasil pada nilai siklus I dan nilai siklus II lebih besar dibandingkan hasil pratindakan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, terdapat peningkatan tingkat pemahaman siswa dalam proses pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa.
Kata kunci : Game, Wordwall, Pemahaman. 
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A. Transliterasi
1) 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 lain lagi dilambangkan dengan huruf dan tanda. 
Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin:
	Huruf Arab
	Nama
	Huruf Latin
	Nama

	ا
	Alif
	Tidak dilambangkan
	Tidak dilambangkan

	ب
	Ba
	B
	Be

	ت
	Ta
	T
	Te

	ث
	Tha
	Th
	te dan ha

	ج
	Jim
	J
	Je

	ح
	Ha
	ḥ
	ha (dengan titik dibawah)

	خ
	Kha
	Kh
	ka dan ha

	د
	Dal
	D
	De

	ذ
	Dhal
	Dh
	de dan ha

	ر
	Ra
	R
	Er

	ز
	Zai
	Z
	Zet

	س
	Sin
	S
	Es

	ش
	Syin
	Sy
	es dan ye

	ص
	Shad
	ṣ
	es (dengan titik dibawah)

	ض
	Dad
	ḍ
	de (dengan titik dibawah)

	ط
	Ta
	ṭ
	te (dengan titik dibawah)

	ظ
	Za
	ẓ
	zet (dengan titik dibawah)

	ع
	‘ain
	‘
	koma terbalik keatas

	غ
	Gain
	G
	Ge

	ف
	Fa
	F
	Ef

	ق
	Qof
	Q
	Qi

	ك
	Kaf
	K
	Ka

	ل
	Lam
	L
	El

	م
	Mim
	M
	Em

	ن
	Nun
	N
	En

	و
	Wau
	W
	We

	ه
	Ha
	H
	Ha

	ء
	Hamzah
	’
	Apostrof

	ي
	Ya
	Y
	Ye


Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (ʼ)
2) Vokal
1. Vokal tunggal (monoftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya sebagai berikut:
	Tanda
	Nama
	Huruf Latin
	Nama

	اَ
	Fathah
	A
	A

	اِ
	Kasrah
	I
	I

	اُ
	Dammah
	U
	U


2. Vokal rangkap (diftong) bahasa Arab yang lambangnya berupa gabunganantara harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:
	Tanda
	Nama
	Huruf Latin
	Nama

	۔َيْ
	fathah dan ya
	Ai
	a dan i

	۔َوْ
	fathah dan wau
	Au
	a dan u


Contoh:
ڲڧَ : kaifa
حَوْلَ : haula
3) Maddah
Maddah atau vocal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, tranliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:
	Harkat dan Huruf
	Nama
	Huruf dan Tanda
	Nama

	۔َا/۔َي
	fathah dan alif atau ya
	Ā
	a dan garis diatas

	۔ِيْ
	kasrah dan ya
	Ī
	i dan garis diatas

	۔ُوْ
	dammah dan wau
	Ū
	u dan garis diatas


Contoh:
مَاتَ		: māta
رَمَى		: ramā
قِيْلَ		: qīla
يَمُوْتُ		: yamūtu
4) Ta Marbutah
Transliterasi untuk ta marbutah ada dua:
a. Ta marbutah yang hidup atau mendapat harkat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah [t]
b. Ta marbutah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya adalah [h].
Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbutah diikuti oleh kata yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta marbutah itu ditransliterasikan denga ha (h).
Contoh:
رَوْضَةُالخَنّةِ		: Rauḍah al-jannah atau Rauḍatul jannah
اَلْمَدِيْنَةُالْفَاضِلَةِ	: Al-madīnah al-fāḍilah atau Al-madīnatul fāḍilah
اَلْحِكْمَةُ		: Al-hikmah
5) Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah tanda tasydid (۔ّ), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. Contoh:
رَبَّنَا	: Rabbanā
نَخَّيْنَا	: Najjainā
الْحَقُّ	: Al-Haqq
الْحَخُّ	: Al-Hajj
نُعِّمَ	: Nu’ima
عَدُوٌّ	: ‘Aduwwun
Jika huruf ى bertasydid diakhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah (۔ِيّ), maka ia litransliterasi seperti huruf maddah (i).
Contoh: 
عَرَبِيٌّ	: ‘Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)
عَلِيٌّ	: “Ali (bukan ‘Alyy atau ‘Aly)
6) Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf لا (alif lam ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasikan seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf qamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari katayang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (ـ). Contoh:
Contoh:
اَلْشَمْسُ	: al-syamsu (bukan asy-syamsu)
اَلزَّلْزَلَة	: al-zalzalah (bukan az-zalzalah)
اَلْفَلسَفَةُ	 :al-falsafah
اَلْبِلاَدُ	: al-bilādu
7) Hamzah
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun bila hamzah terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan arab ia berupa alif. Contoh:
تأمُرُوْنَ	: ta’murūna
النَّوْءُ	: al-nau’
شَيْءٌ	: syai’un
اُمِرْتُ	: umirtu
8) Kata Arab yang lazim digunakan dalan bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa Indonesia, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Al-Qur’an (dar Qur’an), Sunnah.
Namun bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab maka mereka harus ditransliterasi secara utuh. Contoh:
Fī ẓilāl al-qur’an
Al-sunnah qabl al-tadwin
Al-ibārat bi ‘umum al-lafẓ lā bi khusus al-sabab
9) Lafẓ al-Jalalah (الًّله)
Kata “Allah” yang didahuilui partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya atau berkedudukan sebagaimudaf ilahi (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf hamzah. Contoh:
دِيْنُ اللًّهِ	Dīnullah			
بِا للًّهِ	billah	
Adapun ta marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafẓ al-jalālah, ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:
هُمْ فِي رَحْمَةِاللًّهِ	       Hum fī rahmmatillāh
10) Huruf Kapital
Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga berdasarkan kepada pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (Al-). Contoh:
Wa mā Muhammadun illā rasūl
Inna awwala baitin wudi’a linnāsi lalladhī bi Bakkata mubārakan
Syahru Ramadan al-ladhī unzila fih al-Qur’an
Nasir al-Din al-Tusī
Abū Nasr al-Farabi
Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abū (bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh:
Abū al-Walid Muhammad ibnu Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abū al-Walīd Muhammad (bukan: Rusyd, Abū al-Walid Muhammad Ibnu)
Naṣr Hamīd Abū Zaid, ditulis menjadi Abū Zaid, Naṣr Hamīd (bukan: Zaid, Naṣr Hamīd Abū)
B. [bookmark: _Toc14776][bookmark: _Toc29792][bookmark: _Toc16517][bookmark: _Toc140767636][bookmark: _Toc154343519][bookmark: _Toc155512881][bookmark: _Toc157276672][bookmark: _Toc157311481][bookmark: _Toc157392603]Singkatan
Beberapa singkatan yang di bakukan adalah:
swt.		=       subḥānāhu wa ta‘āla
saw.		=       ṣallallāhu ‘alaihi wa sallam
a.s		=      ‘alaihi al-sallām
H		=       Hijriah
M		=       Masehi
SM         	=       Sebelum Masehi
1.		=       Lahir Tahun
w.        		=      Wafat Tahun
QS./.: 4 	=      QS al-Baqarah/2:187 atau QS Ibrahim/.., ayat 4
HR		=      Hadis Riwayat
Beberapa singkatan dalam bahasa Arab
ص	 = صفحة
دم	 = بدون مكان
 صلى اللهعليهوسلم =        صلعم
طبعة =             ط
بدون ناشر=            دن
ٳلى آخرها/إلى آخره=            الخ
جزء=             ج
beberapa singkatan yang digunakan secara khusus dalam teks referensi perlu di jelaskan kepanjangannya, diantaranya sebagai berikut:
ed.	: editor (atau, eds. [kata dari editors] jika lebih dari satu orang editor). Karena dalam bahasa indonesia kata “edotor” 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.
Cet.	: Cetakan. Keterangan frekuensi cetakan buku atau literatur sejenis.
Terj	: Terjemahan (oleh). Singkatan ini juga untuk penulisan karta terjemahan yang tidak menyebutkan nama penerjemahnya
Vol.	: Volume. Dipakai untuk menunjukkan jumlah jilid sebuah buku atau ensiklopedia dalam bahasa Inggris. Untuk buku-buku berbahasa Arab biasanya digunakan juz.
No.	: Nomor. Digunakan untuk menunjukkan jumlah nomot karya ilmiah berkala seperti jurnal, majalah, dan sebagainya.


i
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[bookmark: _Toc157392604][bookmark: _Hlk157266137]BAB I 
PENDAHULUAN
A. [bookmark: _Toc157392605]Latar Belakang Masalah
Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa yang dapat menciptakan atau melahirkan suasana pembelajaran yang kondusif, menyenangkan, baik kepada guru maupun kepada siswa. Guru sebagai pendidik di harapkan mampu mentransfer ilmu pengetahuannya. Dengan kata lain, pembelajaran itu seperti sahabat setia yang selalu menemani perjalanan belajar kita. Ini adalah perjalanan sepanjang hidup yang terjadi di setiap langkah kita, di mana pun dan kapan pun kita berada. Tujuannya adalah membantu siswa agar dapat menikmati dan merasakan pengalaman belajar secara optimal.[footnoteRef:1] [1:  Ella Yulaelawat, Kurikulum dan Pembalajara. (Jakarta: Pakar Raya, 2007).] 

Pembelajaran memiliki konsep yang serupa dengan pengajaran, tetapi memiliki makna yang berbeda. Pengajaran cenderung terbatas pada peran satu arah, di mana guru melakukan penyampaian informasi dan siswa berperan sebagai pendengar pasif. Hal ini membuat interaksi antara guru dan siswa dalam proses pengajaran kurang optimal. Suatu pembelajaran yang efektif melibatkan interaksi aktif antara guru dan siswa. Untuk mencapai interaksi yang lebih baik, diperlukan penggunaan media pembelajaran sebagai alat bantu, memungkinkan terjadinya pertukaran informasi melalui tanya jawab antara guru dan siswa.[footnoteRef:2] [2:  Nana Sudjana, Dasar-dasar Proses Belajar Mengajar, (Bandung: Sinar Bari Algensindo, 2010)] 

Dari penjelasan pembelajaran dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi antara siswa, guru, dan sumber belajar di lingkungan belajar. Tujuannya adalah membantu siswa memperoleh pengetahuan, keterampilan, tabiat, serta membentuk sikap dan kepercayaan. Berbeda dengan pengajaran yang seringkali hanya menekankan peran guru sebagai pemberi pengetahuan, pembelajaran yang efektif melibatkan interaksi antara guru dan siswa, dengan media pembelajaran sebagai alat bantu penting. Pembelajaran bukan hanya terjadi di sekolah tetapi juga sepanjang hidup dan dapat terjadi di berbagai tempat dan waktu.
Dalam metode pembelajaran konvensional, peserta didik cenderung menghabiskan banyak waktu untuk mendengarkan penjelasan guru di depan kelas dan melaksanakan tugas yang diberikan, terutama latihan soal. Akan tetapi, seiring perkembangan zaman, metode ini mulai dianggap kurang menarik dan dianggap tidak sesuai dengan kemajuan dunia pendidikan. Kelemahan-kelemahan yang dimiliki oleh metode pembelajaran konvensional semakin menjadi perhatian, terutama dalam konteks pelajaran yang memerlukan hafalan seperti Ilmu Pengetahuan Sosial. Ketidakaktifan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran berpotensi memberikan dampak negatif terhadap pemahaman dan hasil belajar mereka.[footnoteRef:3] [3:  Arifin dan Zainal, Penelitian Pendidikan Metode dan Paradigma Baru, (Bandung: Rosdakarya, 2014).] 

Untuk itu dibutuhkan suatu metode dan alat pembelajaran yang menarik serta interaktif supaya dapat memotivasi siswa agar lebih bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran, dengan demikian para siswa akan lebih giat mengikuti proses pembelajaran. Salah satu usaha untuk mengatasi sifat pasif dan menumbuhkan minat belajar siswa dapat menggunakan media Game. Bermain Game merupakan aktivitas yang tidak asing lagi bagi sebagian generasi muda. Bahkan tidak sedikit yang bermain Game merupakan hobi sebagai mana survey yang dilakukan oleh Granic bahwa 91% anak berusia 2-17 tahun bermain Game komputer dan Game PC.[footnoteRef:4] Anak-anak justru sangatlah bersemangat dengan adanya permainan dalam sebuah pembelajaran arena metode pengajaran ini membuat anak lebih aktif dalam belajarnya. [4:  Hussain dan Sayed Y.S,  ‘Digital Game-Based Learning for Remedial Mathematics Student : A New Teaching and Learning Approach in Malaysia’, 9.11 (2014).] 

Adapun dalil yang menunjukkan tentang perintah belajar dan pembelajaran, seperti dalam Firman Allah SWT dalam ayat Q.S Surah Al Alaq/96: 1-5:
[image: ]  


Terjemahnya:
Bacalah dengan (menyebut) nama tuhan mu yang menciptaka, dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah yang maha pemurah, yang mengajar (manusia) dengan persantaran kalam. Dia mengajarkan kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.[footnoteRef:5] [5:  Departemen Agama Republik Indonesia, Alqur’an dan Terjemahan, (Al-Alaq : 1-5)] 

Ayat di atas mencerminkan perintah untuk belajar dan proses pembelajaran. Nabi Muhammad, sebagai contoh bagi umatnya, juga diberikan perintah untuk belajar membaca. Bacaan yang menjadi objek belajar sangat beragam, termasuk ayat-ayat yang tertulis (ayat al-Qur’ananiyyah) dan ayat-ayat yang tidak tertulis (ayat al-Kawniyyah). Melalui usaha belajar membaca ayat-ayat al-Qur’aniyyah, seseorang dapat memperoleh ilmu agama seperti fikih, tauhid, akhlak, dan sebagainya. Di sisi lain, usaha membaca ayat-ayat al-Kawniyyah dapat menghasilkan ilmu sains seperti fisika, biologi, kimia, astronomi, dan lain sebagainya. Berbagai jenis ilmu yang berasal dari ayat-ayat tersebut diperoleh melalui proses belajar dan membaca dengan tekun.
Permasalahan yang ditemukan oleh peneliti di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang yaitu peneliti menemukan dalam proses pembelajaran mata pelajaran IPS siswa sulit untuk memahami materi yang dibawakan oleh guru. Saat proses pembelajaran IPS tidak sedikit siswa yang hanya duduk dan bingung pada saat guru menjelaskan mengenai materi yang diajarkan. Selain dari pada itu tidak sedikit guru yang mengalami kendala yang dialami guru saat menggunakan media pembelajaran, salah satu kendala yang sering dihadapi ialah ketidak sesuaian media pembelajaran yang digunakan dengan apa yang dibutuhkan oleh siswa dalam proses pembelajaran. Permasalahan lain juga ditemukan oleh peneliti yaitu kurangnya minat siswa mengikuti proses pembelajaran terlebih pada mata pelajaran IPS yang mengharuskan untuk banyak membaca, yang membuat siswa mudah bosan dalam mengikuti proses pembelajarna tersebut.
Dari banyaknya kendala yang ditemukan, para guru juga memiliki harapan agar dapat melaksanakan proses pembelajaran secara efektif yang dapat mengakomodasi semua kebutuhan siswa didalam kelas. Dengan harapan itu para guru selalu berusaha untuk menerapkan media pembelajaran yang inovatif yang dapat menarik minat siswa untuk dapat semangat mengikuti proses pembalajaran.
Sesuai dengan harapan guru diatas maka peneliti berinisiatif untuk melakukan penelitian dengan judul “Analisis Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall Terhadap Pemahaman Siswa Kelas VII 3 Pada Mata Pelajaran IPS di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang” Harapan dari penelitian ini dengan diterapkan Game edukasi tersebut dapat meningkatkan tingkat pemahaman siswa mata pelajaran IPS. Mata pelajaran IPS dalam peneliti ini berfokus pada materi Aktivitas Manusia dalam Memenuhi Kebutuhan. Materi tersebut dipilih karena materi tersebut juga diterapkan oleh sekolah sehingga memudahkan peneliti untuk menyelaraskan materi ajar yang diteliti pada sekolah.
Aplikasi Game Wordwall ini dipilih karena Game Wordwall ini merupakan sebuah aplikasi yang menari pada browser. Aplikasi ini secara khusus dirancang sebagai sumber belajar, media, dan alat penelitian yang menyenangkan bagi para murid. Di dalam halaman Wordwall, terdapat berbagai contoh hasil kreasi dari para guru, memberikan pengguna baru gambaran tentang bagaimana cara berkreasi dengan aplikasi ini. Wordwall dapat diartikan sebagai aplikasi web yang digunakan untuk membuat permainan berbasis kuis yang menyenangkan. Aplikasi web ini sangat cocok digunakan untuk merancang dan mengevaluasi penelitian pembelajaran.[footnoteRef:6] Berdasar dari teori tersebutlah peneliti memilih menggunakan aplikasi Game Wordwall. [6:  Irham Halik, Membuat Games Edukasi dengan Wordwall (irhamhalik.com/membuat-Games-edukasi-dengan-word-wall diakses pada 22 Oktober 2023 pukul 14:32)] 

Kelebihan dari Game Wordwall adalah kemampuannya memberikan pembelajaran yang lebih bermakna dan mudah diikuti oleh peserta didik di sekolah, terutama bagi peserta didik yang berada di kelas rendah. Aplikasi ini juga memungkinkan tema pembelajaran dapat disesuaikan dengan gaya belajar masing-masing peserta didik, menambah fleksibilitas dalam proses pembelajaran. Dengan menerapkan Wordwall, mode penugasan dapat diaktifkan melalui perangkat lunak Wordwall itu sendiri. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk mengaksesnya secara mandiri melalui perangkat ponsel pintar mereka di rumah. Ini memberikan kemudahan akses dan fleksibilitas waktu, memungkinkan peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran di luar lingkungan kelas secara efektif..
 Penelitian yang dilakukan ini memiliki kelebihan yang hasilnya dapat dijadikan sebagai bahan dalam menerapkan media pembelajaran yang baik diterapkan dalam proses pembelajaran. Kelebihan tersebut dikarenakan pada penelitian ini media pembelajaran yang digunakan yaitu media elektronik berupa aplikasi Game, yang dimana pada zaman Game sudah menjadi teman keseharian para siswa. Dengan demikian penelitian ini memanfaatkan kesukaan siswa tersebut pada Game agar dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran.
B. [bookmark: _Toc157392606]Identifikasi Masalah
[bookmark: _Toc148903900]Dari latar belakang yang dikemukakan diatas, dapat diidentifikasi beberapa masalah, yaitu:
1. [bookmark: _Toc148903901]Pada proses pembelajaran siswa memiliki minat belajar yang kurang, dan juga kurang termotivasi dalam mengikuti proses pembelajaran
2. [bookmark: _Toc148903902]Guru selalu mengalami kesulitan dalam menyesuaikan media pemebelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran
3. [bookmark: _Toc148903903]Para siswa sangat sulit dalam memahami materi yang diajarkan oleh guru.
C. [bookmark: _Toc157392607]Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka muncul permasalahan sebagai berikut:
1. Bagaimana penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang?
2. Bagaimana Analisis dari hasil penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall terhadap pemahaman siswa di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang?
D. [bookmark: _Toc157392608]Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan dalam penelitian ini ialah:
1. Untuk mengetahui penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang.
2. Untuk mengetahui Analisis dari hasil penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall terhadap pemahaman siswa di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang.
E. [bookmark: _Toc157392609]Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis
Dari hasil penelitian ini diharapkan memberi sumbangan pemikiran terhadap perkembangan ilmu pengetahuan khususnya ilmu Pendidikan dan pengembangan media pembelajaran sebagai pendekatan pembelajaran. Selain itu, penggunaan media pembelajaran interaktif menggunakan Game dapat dimanfaatkan dan dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat mendukung proses pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Guru dapat memanfaatkan Game sebagai pendukung pembelajaran
b. Siswa dapat melakukan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial secara mandiri dengan bantuan Game Wordwall
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[bookmark: _Toc157392610]BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA
A. [bookmark: _Toc157392611]Tinjauan Penelitian Relevan
Beberapa penelitian yang memiliki kemiripan dengan penelitian yang dilakukan ialah sebagai berikut:
1. Penelitian ini dilakukan oleh Fanny Mestyana Putri, Skripsi, 2020, Efektivitas Penggunaan Aplikasi Wordwall dalam Pembelajarn Daring (online) Matematika Pada Materi Bilangan Cacah Kelas 1 di MIN 2 Kota Tangerang Selatan. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui seberapa efektvitas penggunaan aplikasi Wordwall dalam pembelajaran daring (online) Matematikan pada materi bilangan cacah kelas 1 di MIN 2 Tangerang Selatan dan efektivitas penggunaan media Wordwall pada kegiatan penutup yang ditinjau melalui hasil ulangan (tes akhir seluruh materi). Persamaan dalam penelitian ini yakni penelitian dengan menggunakan media pembelajaran yaitu aplikasi Game Wordwall, namun yang menjadi perbedaan signifikan ialah pada bagian variabel yang diteli, pada penelitian ini meneliti mengenai efefktivitas saja, sedangkan penelitian yang dilakukan itu untuk meningkatkan proses pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Game Wordwall.[footnoteRef:7] [7:  Fanny Mestyana Putri, “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Wordwall dalam Pembelajaran Daring (online) Matematika Pada Materi Bilangan Cacah Kelas 1 di MIN 2 Kota Tangerang Selata” (Skripsi; Universitas Islam Negeri Syarif Hidayatullah: 2020).] 

2. Penelitian ini dilakukan oleh Miranti, Skripsi 2021. Pengaruh Media Game Edukasi Berbasis Wordwall. Net Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV SDN 1 Klaten Kecamatan Gadingrejo. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Game edukasi berbasis Wordwall.net terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV SDN 1 Klaten Kecamatan Gadingrejo. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan yaitu terletak pada media pembelajaran yang digunakan ialah aplikasi Game Wordwall sedangkan yang menjadi pembeda ialah pada jenis penelitian yang digunakan, pada penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen sedangkan penelitian yang dilakukan yaitu Penelitian Tindakan Kelas.[footnoteRef:8] [8:  Miranti, “Pengaruh Penggunaan Media Game Edukasi Berbasis Wordwall. Net terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Kelas IV SDN 1 Klaten Kecamatan Gadingrejo” (Skripsi Universitas Lampung,  2021).] 

3. Penelitian ini dilakukan oleh Licia Sin Vuspa, Skripsi, 2017, Pengaruh Media Pembelajaran Video Terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Fikih di MTs. Penelitian ini memiliki kesamaan dalam variabel yakni sama-sama meneliti suatu media pembelajaran. Namun memiliki perbedaan pada penggunaan media pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan media pembelajaran video sedangkan penelitian yang dilakukan menggunakan media pembelajaran berbasis Game.[footnoteRef:9] [9:  Licia Sin Vuspa. Pengaruh Media Pembelajaran Video Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Fikih di MTs. Patra Mandiri Plaju Palembang. 2017] 

4. Penelitian ini dilakukan oleh Siti Farhaniah, Skripsi, 2021, Penerapan Media Berbasis Wordwall untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 127 Kota Jambi. Penelitian ini berisikan tentang penerapan media berbasis Wordwall untuk meningkatkan keaktifan belajar siswa. Persamaan dari penelitian ini yakni menggunakan jenis penelitian PTK dengan penerapan media berbasis Wordwall, namun perbedaanya terletak pada variabel yang dituju yakni keaktifan belajar sedangkan penelitian yang dilakukan meneliti pemahaman siswa.[footnoteRef:10] [10:  Siti Farhaniah, “Penerapan Media Berbasis Wordwall Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik Di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 127 Kota Jambi”. (Skripsi, UIN Sulthan Thaha Syaifuddin, 2021), 1-3 .] 

5. Penelitian ini dilakukan oleh Anisa Auliya, Skripsi, 2021, Pengembangan Instrumen Evaluasi Berbasis Wordwall untuk Mata Pelajaran IPA SMP Kelas VII. Penelitian ini berisikan tentang pengembangan instrument evaluasi berbasis Wordwall untuk mata pelajaran IPA kelas VII. Persamaan dari penelitian ini yakni sama-sama menggunakan media berbasis Wordwall. Sedangkan perbedaannya yaitu penelitian ini merupakan jenis penelitian research and development (R&D) atau penelitian dan pengembangan, sehingga penelitian ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut sedangkan penelitian yang dilakukan itu menggunakan jenis penelitian PTK.[footnoteRef:11] [11:  Anisa Aulia, “Pengembangan Instrumen Evaluasi Berbasis Wordwall untuk Mata Pelajaran IPA SMP Kelas VII.” (Skripsi, Institut Agama Islam Negeri Bengkulu, 2021), 1-9.] 

Dari keempat  penelitian terdahulu yang penulis dapat diliat perbedaan dan persamaannya dengan penelitian yang dilakukan penulis.
Tabel 2.1 : Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu dan Penelitian yang Dilakukan
	Persamaan 
	Perbedaan

	Persamaan penelitian terdahulu dan penelitian yang dilakukan yaitu sama-sama menerapkan media interaktif dalam pembelajaran
	Perbedaan penelitian terdahulu dan penlitian yang dilakukan yaitu terletak pada fokus penelitian, yang dimana pada penelitian yang telah dilakukan sebelumnya fokus penelitiannya berfokus dalam meningkatkan keafktifan pembelajaran dan peningkatan hasil belajar pada aspek keterampilan, dan juga perbedaan pada media interaktif yang digunakan, pada penelitian sebelumnya menggunakan media Game Wordwall namun dengan jenis Game yang berbeda.


Sumber data :Data diolah



B. [bookmark: _Toc157392612]Tinjauan Teori
1. [bookmark: _Toc148903910][bookmark: _Toc157276682][bookmark: _Toc157311491][bookmark: _Toc157392613]Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game
a. Pengertian Media Pembelajaran
Dalam proses belajar mengajar, keberadaan media memiliki arti yang sangat penting. Kegiatan tersebut, yang mungkin tidak memiliki kejelasan materi pelajaran yang disampaikan, dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Kata "media" sendiri berasal dari Bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata "medium," yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Dengan demikian, media dapat diartikan sebagai suatu alat atau perantara yang digunakan untuk mengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan dalam konteks pembelajaran.[footnoteRef:12] [12:  Arif S. Sadiman. Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatannya. (Jakarta : PT Grafindo Persada) 2008] 

Gerlach dan Ely menjelaskan bahwa media, secara garis besar, dapat diartikan sebagai manusia, materi, atau kejadian yang menciptakan kondisi yang memungkinkan individu untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dengan kata lain, media memberikan suatu lingkungan atau konteks yang mendukung proses pembelajaran. Sementara itu, media pembelajaran didefinisikan sebagai alat yang berfungsi dan dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Ini mencakup berbagai bentuk alat atau teknologi yang dirancang khusus untuk mendukung proses pembelajaran.
Menurut Gagne, media pembelajaran dianggap sebagai komponen sumber belajar yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Dengan kata lain, media pembelajaran tidak hanya sebagai perantara informasi, tetapi juga memiliki peran dalam memotivasi dan merangsang proses belajar siswa.[footnoteRef:13] [13:  Hujair AH Sanaky. Media Pembelajaran Interaktif-Inivatif. (Yogyakarta:Kaukaba Dipantara). 2013] 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media memiliki karakteristik sebagai sesuatu yang menyalurkan pesan dan mampu merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien (siswa). Hal ini membuka peluang untuk memfasilitasi terjadinya proses belajar pada diri siswa. Penggunaan media dengan pendekatan kreatif dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara lebih efektif, sekaligus meningkatkan kinerja mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
Selain itu, media pembelajaran juga memiliki peran yang sangat penting dalam proses pembelajaran peserta didik. Keberhasilan penggunaan media pembelajaran dapat membantu mengatasi berbagai kesulitan yang mungkin dihadapi dalam mencapai tujuan pendidikan. Dengan demikian, pemilihan dan pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dapat memberikan dampak positif yang signifikan dalam pengembangan kemampuan dan pencapaian tujuan belajar siswa.
b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Ciri-ciri umum yang terkandung dalam media pembelajaran yaitu:
1) Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera.
2) Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa
3) Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio
4) Media pendidikan memiliki pangertian alat bantu pada proses belajar baik di dalam maupun di luar kelas
5) Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran
6) Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya radio, televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya film, slide, video, OHP), atau perorangan (misalnya : modul, komputer, radio tape/kaset, video recorder).
7) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan dengan penerapan suatu ilmu.[footnoteRef:14] [14:  Azhar Arsyad. Media Pembelajaran (Raja Grafindo Persada) 2010] 

Gerlach dan Ely menyajikan tiga ciri media yang memberikan petunjuk mengapa media digunakan dan apa yang mungkin dapat dilakukan oleh media, terutama dalam hal-hal yang mungkin guru tidak mampu atau kurang efisien melakukannya. Ketiga ciri tersebut adalah:
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)
Ciri ini mencerminkan kemampuan media dalam merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurut dan disusun kembali dengan menggunakan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket komputer, dan film. Dengan karakteristik fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman dari kejadian atau objek yang terjadi pada waktu tertentu untuk diangkut tanpa memperhatikan faktor waktu. Artinya, media dapat mengabadikan momen tertentu dan memungkinkan penggunaannya kembali tanpa kehilangan konteks asal peristiwa atau objek tersebut.
2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)
Ciri manipulatif pada media memungkinkan terjadinya transformasi suatu kejadian atau objek. Proses yang memakan waktu berhari-hari dapat dipersingkat dan disajikan kepada siswa dalam waktu singkat, misalnya, dalam dua atau tiga menit, dengan menggunakan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. Dengan demikian, media memberikan kemampuan untuk memanipulasi waktu dan menghadirkan suatu peristiwa atau transformasi dengan cara yang lebih efisien dan efektif, memungkinkan pengalaman belajar yang lebih kaya dan komprehensif bagi siswa.
3) Ciri Distributif (Distributive Property)
Ciri distributif pada media memungkinkan suatu objek atau kejadian diangkut melalui ruang, dan pada saat yang sama, kejadian tersebut dapat disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif seragam mengenai kejadian tersebut. Begitu informasi direkam dalam format media apa pun, ia dapat diproduksi sebanyak yang diperlukan dan siap digunakan secara bersamaan di berbagai lokasi atau digunakan berulang kali di suatu tempat. Konsistensi informasi yang telah direkam dijamin tetap sama atau hampir sama dengan aslinya. Ciri ini memungkinkan distribusi dan akses yang lebih luas terhadap materi pembelajaran tanpa mengorbankan kualitas atau konsistensi informasi.[footnoteRef:15] [15:  H. Asnawir. Media Pembelajaran. (Jakarta : Ciputat Pers). 2022] 

Berdasarkan paparan di atas dapat ditarik suatu kesimpulan sesuatu dikatakan media pembelajaran apabila mempunyai ciri-ciri: (1) ciri fikasatif, (2) ciri manipulatif, (3) ciri distributif, (4) berbentuk hardware maupun software dan (5) mampu digunakan baik itu secara masal, kelompok besar/kecil maupun perorangan.
c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Salah satu ciri media pembelajaran adalah bahwa media mengandung dan membawa pesa atau informasi kepada penerima yaitu siswa. Berikut ini diuraikan jenis-jenis media pembelajaran.
1) Media Auditif
Media auditif adalah jenis media yang mengandalkan kemampuan suara atau pendengaran, seperti radio, perekam kaset, dan piringan hitam. Media ini memberikan pengalaman belajar melalui informasi atau pesan yang disampaikan dalam bentuk audio. Sayangnya, media auditif tidak cocok untuk individu yang mengalami gangguan pendengaran atau tuli karena bergantung pada persepsi suara.
2) Media Visual
Media visual adalah jenis media yang bergantung pada indra penglihatan. Media visual dapat berupa gambar diam seperti film strip (film rangkai), slide (film bingkai), foto, gambar, atau lukisan, serta cetakan. Selain itu, media visual juga dapat menampilkan gambar atau simbol yang bergerak, seperti film bisu dan film kartun. 
Keunggulan media visual terletak pada kemampuannya untuk menyajikan informasi atau pesan secara visual, yang dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi pembelajaran. Media visual sering digunakan untuk memberikan ilustrasi, demonstrasi, atau penyajian informasi yang kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh para peserta didik.
3) Media Audio-Visual
Media audio visual adalah media yang mempunyai unsur suara dan unsru gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, karena meliputi kedua jenis media yaitu auditif dan visual. Karena meliputi kedua jenis media yang pertama dan kedua. Media ini dibagi menjadi dua bagian :
a) Audio Visual diam yaitu media yang menampilkan suara dan gambar diam seperti film bingkai suara (sound slides), film rangkai suara, dan cetak suara.
b) Audio Visual gerak yaitu media yang dapat menampilkan unsur suara dan gambar yang bergerak seperti film suara dan video cassette[footnoteRef:16]  [16:  Hujair AH Sanaky. Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif. (Yogyakarta: Kaukaba Dipantara). 2013] 

Dari paparan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran dapat digolongkan menjadi tiga jenis utama: media auditif, media visual, dan media audio-visual. Media auditif berfokus pada penggunaan suara, sementara media visual berfokus pada penggunaan penglihatan. Media audio-visual, sebagai kombinasi dari keduanya, menggabungkan unsur suara dan gambar. Media audio-visual dapat dibagi lagi menjadi dua kategori utama: audio-visual diam, yang menampilkan suara dan gambar diam; dan audio-visual gerak, yang menampilkan suara dan gambar bergerak. Pemilihan jenis media pembelajaran sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara optimal. Hal ini mempertimbangkan preferensi, gaya belajar, dan kebutuhan khusus dari setiap individu untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan mendalam.

d. Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game
1) Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game
Media pembelajaran berbasis Game adalah bentuk media pembelajaran yang dirancang khusus untuk mengajarkan orang-orang pada materi tertentu, menjelaskan konsep-konsep, memperkuat pengembangan, memahami suatu peristiwa sejarah atau budaya, atau memberikan bantuan dalam memperoleh suatu keterampilan melalui permainan. Media pembelajaran berbasis Game melibatkan penggunaan latihan kompetitif, di mana peserta didik dapat bersaing satu sama lain untuk mendorong mereka menantang diri sendiri dan meningkatkan motivasi mereka untuk belajar dengan lebih baik. Dengan menggunakan unsur permainan, seperti tantangan, reward, dan interaktivitas, media pembelajaran berbasis Game bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan efektif. Pendekatan ini menggabungkan aspek-aspek keceriaan permainan dengan tujuan pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan pemahaman konsep-konsep tertentu.[footnoteRef:17]  [17:  Zainal. Media Pembelajaran Berbasis Game. IAIN. Kendari 2018] 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Game adalah jenis Game yang dirancang khusus untuk mengajar peserta didik dengan cara melibatkan kompetisi antar peserta didik atau menantang diri sendiri. Tujuan dari pendekatan ini adalah meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menarik, dan kompetitif. Dengan adanya unsur permainan, seperti tantangan dan hadiah, diharapkan peserta didik dapat lebih aktif dan termotivasi untuk mencapai hasil belajar yang optimal.
2) Manfaat Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game
Bermain merupakan sesuatu yang tidak terpisahkan dalam kehidupan manusia. Bermain Game dipandang sebagian masyarakat sebagai sesuatu yang menyebabkan malas belajar bagi siswa, tetapi disamping itu bermain Game mempunyai manfaat yang cukup banyak asalkan tepat pada sasaran. Menurut Kemp dan Dayton manfaat Game sebagai media pembelajaran adalah sebagai berikut [footnoteRef:18] [18:  Siti Farhaniah. Penerapan Media Berbasis Wordwall untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik di Kelas V Sekolah Dasar Negeri 127 Kota Jambi.] 

a) Penyeragaman penyampaian materi pelajaran
Dengan menggunakan media Game maka guru dapat menyeragamkan materi pembelajaran yang disampaikan kepada siswa.
b) Proses pembelajaran lebih menarik
Dengan adanya media Game maka pebelajaran yang terjadi tidaklah menjadi membosankan. Siswa dapat berinteraksi dengan apa yang dimainkan, baik dengan audio, video maupun gerak.
c) Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif
Dengan adanya media Game proses belajar lebih interaktif. Siswa lebih terangsang untuk melakukan proses pembelajaran. Misalnya dengan adanya soal yang harus dikerjakan untuk bisa meneruskan misi permainan dan lain-lain.
d) Jumlah waktu belajar mengajar dapat dikurangi
Dengan Game guru lebih efisisen untuk melakukan pembelajaran. Guru hanya mengarahkan dan menjelaskan secara singkat media Game yang sudah berisi tentang materi/bahan ajar.
e) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan
Dengan media Game kualitas pembelajaran lebih baik, karena tidak hanya mengerti materi belajar, siswa dituntut untuk lebih kreatif dan teliti untuk menyelesaikan misi yang terdapat pada permainan tersebut.
f) Proses belajar dapat terjadi dimana saja dan kapan saja
Dengan media Game proses pembelajaran tidak hanya dilakukan di sekolah, tapi bisa dilakukan dimana saja dan kapan saja
g) Sikap positif siswa terhadap bahan pelajaran maupun terhadap proses belajar itu sendiri dapat ditingkatkan
Dengan media, proses belajar mengajar menjadi lebih menarik. Hal ini dapat meningkatkan kecintaan dan apresiasi siswa terhadap ilmu pengetahuan dan proses pencarian ilmu itu sendiri.
h) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif dan produktif
Dalam pembelajarannya guru tidak perlu mengulang-ulang penjelasan bila media digunakan dalam pembelajaran dan peran guru tidak lagi sekedar “pengajar”, tetapi juga konsultan, penasihat, atau manajer pembelajaran.
Berdasarkan paparan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Game dalam pembelajaran memiliki banyak manfaat yaitu (1) menyederhanakan penyampaian materi pelajaran dengan penyeragaman (2) membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif bagi siswa (3) Meningkatkan efisiensi waktu belajar mengajar (4) Meningkatkan kualitas belajar siswa dengan mendorong kreativitas dan ketelitian (5) Memungkinkan pembelajaran berlangsung di mana saja dan kapan saja (6) Meningkatkan sikap positif siswa terhadap bahan pelajaran dan prose belajar itu sendiri (7) Mengubah peran guru menjadi lebih positif dan produktif, dari sekadar pengajar menjadi konsultan atau manajer pembelajaran. 
3) Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Game Wordwall
Aplikasi Game Wordwall merupakan sebuah aplikasi digital yang berbasis web, menyediakan berbagai fitur permainan dan kuis yang dapat digunakan oleh pendidik untuk memberikan variasi dalam penyajian materi pembelajaran. Aplikasi ini dikembangkan dan diluncurkan oleh Visual Education Ltd, sebuah perusahaan yang berbasis di Inggris. Aplikasi Game Wordwall memungkinkan pendidik untuk membuat permainan dan kuis interaktif sebagai metode pembelajaran dan penilaian. Aplikasi ini menawarkan pilihan fitur baik yang gratis maupun berbayar, dengan fitur berbayar cenderung memberikan pengalaman yang lebih menarik. Fitur berbayar ini mungkin mencakup opsi kustomisasi yang lebih luas, akses ke lebih banyak permainan, atau fitur tambahan yang dapat meningkatkan kualitas pengalaman pengguna. Keberadaan fitur berbayar dapat menjadi insentif bagi pendidik untuk meningkatkan kualitas dan keberagaman materi pembelajaran yang mereka sajikan kepada siswa. Namun, penggunaan fitur berbayar harus dipertimbangkan dengan matang dan sesuai dengan kebutuhan serta anggaran sekolah atau lembaga pendidikan..[footnoteRef:19]  [19:  Aryani, D., Patiro, S. P. S., & Putra, S. D. (2021). Pelatihan Aplikasi Game Edukasi Kahoot Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Era Pandemi Covid 19. Terang, 4(1), 116–124. Https://Doi.Org/10.33322/Terang.V4i1.1449] 

Wordwall sebenarnya adalah platform pembelajaran digital yang memungkinkan pendidik membuat berbagai jenis permainan dan aktivitas pembelajaran, termasuk kuis, teka-teki, dan permainan kata-kata. Ini tidak hanya terbatas pada display fisik di dinding kelas, melainkan menyediakan pengalaman pembelajaran interaktif melalui penggunaan teknologi.[footnoteRef:20] Wordwall, sebagai platform pendidikan daring, menyajikan berbagai permainan edukatif yang dirancang untuk menjadi alat bantu dan sarana evaluasi penilaian yang menyenangkan bagi siswa. Penggunaannya disesuaikan dengan kebutuhan siswa, dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti gadget dan laptop. Wordwall bukan hanya sebagai materi yang ditampilkan atau dilihat, melainkan sebuah media pembelajaran yang dapat aktif digunakan. Fleksibilitasnya memungkinkan pembuatannya dapat disesuaikan untuk meningkatkan kegiatan kelompok belajar dan melibatkan siswa dalam proses pembuatan serta penggunaannya secara aktif. [20:  Elyas Putri, E., Saleh, N., & Jufri. (2021). Media Pembelajaran Word Wall dalam Meningkatkan Keterampilan Berbicara Bahasa Jerman. Phonologie : Journal of Language and Literature, 2(1), 54–61] 

Wordwall adalah website yang menyediakan berbagai Game edukasi yang bertujuan sebagai alat bantu dan evaluasi penilaian yang menyenangkan bagi siswa. Penggunaannya pun mudah digunakan oleh siswa yang dapat diakses melalui gadget dan laptopnya masing-masing.[footnoteRef:21] Games edukasi berbasis Wordwall merupakan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Game digital yang memiliki berbagai fitur kuis dengan kombinasi warna, gambar bergerak, dan suara berupa Game yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik di dalam pembelajaran. Game Wordwall memudahkan pendidik berkreasi dalam mengevaluasi materi kepada siswa.[footnoteRef:22] [21:  Lestari, R. D. (2021). Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran Daring Melalui Media Game Edukasi Wordwall di Kelas IV SDN 01 Tanahbaya Tahun Pelajaran 2020/2021. Jurnal Ilmiah Profesi Guru, 02(02), 1–6]  [22:  Khairunisa, Y. (2021). Pemanfaatan Fitur Gamifikasi Daring Maze chase–Wordwall sebagai Media Pembelajaran Digital Mata Kuliah Statistika dan Probabilitas. MEDIASI - Jurnal Kajian Dan Terapan Media, Bahasa, Komunikasi, 2(1), 41–47.] 

Berdasarkan pengertian Game Wordwall diatas maka dapat disimpulkan bahwa Game Wordwall adalah Wordwall adalah platform pembelajaran daring yang memungkinkan guru membuat berbagai kegiatan pembelajaran, seperti puzzle kata, kuis, dan permainan interaktif lainnya. Dalam konteks ini, Aplikasi Game Wordwall dapat mencakup permainan atau kegiatan pembelajaran yang menggunakan konsep-konsep kata, kuis, atau aktivitas interaktif lainnya yang disediakan oleh platform Wordwall.
4) Langkah-langkah menggunakan Aplikasi Game Wordwall
Adapun langkah-langkah yang dapat digunakan untuk dapat menggunakan aplikasi Wordwall yaitu: Tentunya agar kita dapat menggunakan aplikasi ini sebagai salah satu media dalam pembelajaran, langkah awal yang harus kita lakukan adalah membuat atau mendaftarkan akun di https://Wordwall.net kemudian lengkapilah data yang tertera didalamnya. [image: ]
Pilihlah create activity
[image: ]
Lalu pilihlah salah satu template yang ada, misalnya missing word atau kata yang hilang
[image: ]
Tuliskanlah judul dan deskripsi permainan
[image: ]
Pilih done, sebagai langkah akhir jika kita sudah selesai membuatnya.[footnoteRef:23] [23:  Nur Aidah , Nurafni. Analisis Penggunaan Aplikasi Wordwall Pada Pembelajaran Ipa Kelas Iv Di Sdn Ciracas 05 Pagi. PIONIR: JURNAL PENDIDIKAN Vol. 11 Nomor 2 2022 h. 168-169] 

5) Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Berbasis Game Wordwall
Kelebihan Game Wordwall dapat memberikan pembelajaran yang lebih bermakna dan mudah diikuti oleh peserta didik sekolah dasar, terutama peserta didik kelas rendah dan tema yang dapat disesuaikan dengan gaya belajar dan 21endi pengiring. Dalam penugasannya dapat diterapkan di software Wordwall, sehingga pesertadidik dapat mengakses sendiri melalui perangkat ponsel pintar mereka sendiri di rumah.
Kekurangan Game Wordwall, dalam penggunaannya pada tingkat dasar rentan terjadi kecurangan, font sizenya tidak bisa diubah dan ukuran tulisannya pengguna tidak bisa juga mengubah besar kecilnya tulisan.[footnoteRef:24] [24:  Pepen Supendi dan Nurhidayat, Fun Game (Jakarta: Penebar Plus, 2007) h. 8] 

Kelebihan dari aplikasi Wordwall yaitu: 
a) Mampu memberikan sistem pembelajaran yang bermakna serta dapat diikuti dengan mudah oleh peserta didik tingkat dasar maupun tingkat yang lebih tinggi. 
b) Model penugaskan ada pada software Wordwall, yang mana dapat diakses peserta didik melalui ponsel yang dimiliki. 
c) Bersifat kreatif.[footnoteRef:25] [25:  Arif Agus Mujahidin, dkk. Pemanfaatan Media Pembelajaran Daring (Quizizz, Sway, dan Wordwall) Kelas 5 di SD Muhammadiyah 2 Wonopeti. INNOVATIVE: Volume 1 Nomor 2 Tahun 2021. H. 551.] 

Sedangkan kekurangannya adalah: 
a) Dalam penggunaanya, rentan terjadi kecurangan dan ukuran huruf yang tidak bisa diubah. 
b) Dalam pembuatannya butuhh waktu yang lebih lama. 
c) Hanya dapat dilihat karena media visual.[footnoteRef:26] [26:  Arif Agus Mujahidin, dkk. Pemanfaatan Media Pembelajaran Daring (Quizizz, Sway, dan Wordwall) Kelas 5 di SD Muhammadiyah 2 Wonopeti. INNOVATIVE: Volume 1 Nomor 2 Tahun 2021. H. 551.] 

2. [bookmark: _Toc148903911][bookmark: _Toc157276683][bookmark: _Toc157311492][bookmark: _Toc157392614]Pemahaman Siswa
a. Pengertian Pemahaman 
Ngalim Purwanto mengemukakan bahwa pemahaman atau komprehensi adalah tingkat kemampuan yang mengharapkan testee mampu memahami arti atau konsep, situasi, serta fakto yang diketahuinya. Dalam hal ini testee tidak hanya hafal cara verbalistis, tetapi memahami konsep dari masalah atau fakta yang ditanyakan.[footnoteRef:27] Menurut Sardiman, pemahaman dapat diartikan menguasai sesuatu dengan fikiran. [27:  Ngalim Purwanto.Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajawan, Bandung : RemaJa Rosda Karya, 2010.] 

Menurut Winkel pemahaman mencakup kemampuan untuk menangkap makna dan arti dari bahan yang dipelajari. Modal pemahaman siswa dapat terpengaruh oleh penggunaan Game dalam pembelajaran karena siswa yang terlibat dalam permainan mungkin lebih termotivasi untuk memahami konsep-konsep yang diperkenalkan dalam konteks permainan.
Menurut Benyamin S. Bloom pemahaman adalah kemampuan seseorang untuk mengerti atau memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan di ingat. Seorang peserta didik dikatakan memahami sesuatu apabila ia dapat memberikan penjelasan atau memberi uraian yang lebih rinci tentang hal itu dengan menggunakan bahasa sendiri.[footnoteRef:28] [28:  Anas Sudijono. Pengantar Evaluasi Pendidikan. Jakarta: Rajawali Pers. 2011] 

Berdasarkan teori di atas, dapat disimpulkan bahwa pemahaman adalah kesanggupan siswa untuk dapat mendefinisikan sesuatu dan mengusai hal tersebut dengan memahami makna tersebut. Dengan demikian pemahaman merupakan kemampuan dalam memaknai hal-hal yang terkandung dalam suatu teori maupun konsep-konsep yang dipelajari. Adapun perkembangan pemahaman siswa Pada usia 13-14 tahun, anak-anak biasanya sudah memasuki tahap perkembangan kognitif yang lebih tinggi dan memiliki minat yang bervariasi. Penggunaan Game dalam pembelajaran dapat menjadi pendekatan yang efektif untuk memotivasi dan meningkatkan pengetahuan siswa pada usia ini. Sedangkan pada usia tua pemahaman terhadap penggunaan Game dalam pembelajaran mungkin bervariasi. Beberapa orang mungkin masih skeptis terhadap penggunaan teknologi dan Game, sementara yang lain dapat melihatnya sebagai cara yang efektif untuk menjaga kecerdasan dan keterlibatan kognitif. Pemahaman mereka bisa sangat dipengaruhi oleh tingkat keterbiasaan mereka terhadap teknologi selama hidup mereka. Pemahaman di usia tua cenderung lebih terbuka jika penggunaan Game tersebut dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi mereka. Dapat dituliskan dalam tabel berikut :
Tabel 2.2 : Perbedaan Pemahaman Anak Usia 13-14 dengan Usia Dewasa
	Aspek Pemahaman
	Anak Usia 13-14 Tahun
	Usia dewasa dan tua

	Minat dan Eksposur Terhadap Game
	Cenderung memiliki minat tinggi pada Game dan eksposur yang signifikan terhadap teknologi.
	Minat bisa bervariasi; beberapa memiliki eksposur yang baik, sementara yang lain mungkin kurang terbiasa dengan Game.

	Pemahaman tentang Tujuan Belajar
	Belum sepenuhnya memahami kaitan antara Game dan tujuan belajar. Lebih cenderung melihat Game sebagai hiburan daripada alat pembelajaran.
	Sudah memiliki pemahaman bahwa Game dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif, tetapi mungkin belum sepenuhnya yakin tentang potensi penuhnya.

	Motivasi Belajar
	Motivasi belajar cenderung dipengaruhi oleh aspek-aspek hiburan dan tantangan dalam Game.
	Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh pemahaman bahwa Game dapat meningkatkan keterlibatan dan membuat pembelajaran lebih menarik.

	Keterbukaan Terhadap Inovasi
	Lebih terbuka terhadap inovasi teknologi dan metode pembelajaran yang interaktif.
	Keterbukaan terhadap inovasi bisa bervariasi; beberapa dapat menerima teknologi dengan baik, sementara yang lain mungkin skeptis atau kurang akrab dengan inovasi tersebut.

	Pemahaman terhadap Konsep Kompleks
	Mungkin belum sepenuhnya memahami potensi Game sebagai alat untuk memahami konsep-konsep kompleks
	Memiliki pemahaman bahwa Game dapat digunakan untuk memfasilitasi pemahaman konsep-konsep yang sulit melalui pendekatan interaktif.

	Tingkat Keterbiasaan Teknologi
	Cenderung memiliki tingkat keterbiasaan teknologi yang tinggi dan cepat beradaptasi dengan perangkat dan aplikasi baru.
	Keterbiasaan teknologi bisa bervariasi; beberapa dapat terbiasa dengan teknologi, sementara yang lain mungkin memerlukan waktu lebih lama untuk beradaptasi.


Sumber data: Data diolah
b. Macam-Macam Pemahaman
Pemahaman memiliki arti kata yang luas, maka dari itu beberap ahli membedakan jenis-jenis pemahaman sebagai berikut
1) Pemahaman Menurut Pollatsek
Pollatsek, membedakan dua jenis pemahaman yaitu:
a) Pemahman komputasional, yaitu dapat menerapkan sesuatu pada perhitungan rutin/sederhana, atau mengerjakan sesuatu secara algoritimik saja.
b) Pemahaman fungsional, yaitu dapat mengkaitkan sesuatu dengan hal lainnya secara benar dan menyadari proses yang dilakukan.
2) Pemahman Menurut Copeland
Copeland, membedakan dua jenis pemahaman yaitu:
a) Knowing how to, yaitu dapat mengerjakan sesuatu secara rutin/algoritmik.
b) Knowing, yaitu dapat mengerjakan sesuatu dengan sadar proses yang dikerjakannya.
3) Pemahaman Menurut Polya
Polya membedakan 4 jenis pemahaman, yaitu:
a) Pemahaman mekanilak, yaitud apat mengingat dan menerapkan sesuatu (notasi, simbol, dan rumus) secara rutin atau perhitungan sederhana. Kemampuan ini tergologn pada kemampuan berpikir metematik tingkat rendah
b) Pemahaman induktif, yaitu dapat mencobakan sesuatu dalam kasus sederhana dan dapat menganalogikan bahwa sesuatu itu berlaku dalam kasus serupa. Kemampuan ini tergolong pada kemampuan berpikir matematik tingkat rendah namun lebih tinggi dari pada pemaham mekanikal.
c) Pemahman rasional, yaitu dapat membuktikan kebenaran sesuatu (prinsip maupun teorema) secara matematis. Kemampuan in tergolong pada kemampuan berpikir matematik tingkat tinggi.
d) Pemahaman Intuitif, yaitu dapat memperikarakan kebenaran sesuatu tanpa ragu-ragu, sebelum menganalisis secara analitik. Kemampuan ini tergolong pada kemampuan matematika tingkat tinggi.
4) Pemahaman Menurut Skemp
Menurut Skemp, pemahman dibagi menjadi 2 macam yaitu:
a) Pemahaman instrumentasl (instrumental understanding)
Pemahaman instrumental (instrumental understanding) adalah kemampuan menggunakan prosedur atau aturan matematis tanpa mengetahui alasannya dengan kata lain siswa yang mempunyai pemahaman instrumental hanya menghafal rumus saja 

b) Pemahaman rasional (relational understanding)
Pemahaman rasional (relational understanding) adalah kemampuan menggunakan dan menyebutkan alasan mengenai konsep yang digunakan.
Kesimpulan dari paragraf diatas adalah terdapat berbagai jenis pemahaman dalam konteks pembelajaran yaitu pemahaman komputasional dan fungsional, Knowing How To and Knowin, Pemahaman Mekanikal rasional, dan pemahaman instrumental.[footnoteRef:29] [29:  Tohirin. Psikologi Belajar Mengajar. Pekanbaru. 2001] 

c. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Pemahaman
1) Faktor Internal
Yaitu intelegensi, orang berpikir menggunakan inteleknya. Cepat tidaknya dan terpecahkan atau tidaknya sesuatu masalah tergantung kepada kemampuan intelegenasinya. Dilihat dari intergensinya, kita dapat mengatakan sesorang itu pandai atau bodoh, pandai sekali atau cerdas (jenius). Berpikir adalah salah satu kreatifan pribadi manusia yang mengakibatkan penemuan yang terarah kepada sesuatu tujuan.
2) Faktor Eksternal
Yaitu berupa faktor dari orang yang menyampaikan, karena penyampaiakn berpengaruh pada pemahaman. Jika bagus cara penyampaian maka orang lebih muda memahami apa yang kita sampaikan, begitu juga sebaliknya.[footnoteRef:30] [30:  Oemar Hamalik. Psikologi Belajar Mengajar. Bandung :Sinar Baru Algensindo. 2002] 

3. [bookmark: _Toc148903912][bookmark: _Toc157276684][bookmark: _Toc157311493][bookmark: _Toc157392615]Mata Pelajaran IPS
a. Pengertian Mata Pelajaran IPS
Tuntutan masyarakat dan negara terhadap sistem pendidikan di dunia terus mengalami evolusi dari waktu ke waktu. Perubahan ini tidak hanya mencakup aspek jumlah dan jenis pengetahuan yang diajarkan, tetapi juga mencakup eksistensi kurikulum di setiap negara. Kurikulum diharapkan dapat menyesuaikan diri dengan tuntutan dan kebutuhan masyarakat dan bangsa yang terus berkembang.
Di Indonesia, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki keberadaan yang tak terbantahkan dalam ranah pendidikan. Kelahiran IPS sebagai mata pelajaran mencerminkan respons terhadap kebutuhan masyarakat yang sedang berkembang menuju masyarakat maju yang beradab, adil, makmur, dan sejahtera. Melalui mata pelajaran IPS, diharapkan siswa dapat memperoleh pemahaman yang holistik tentang berbagai aspek kehidupan sosial, ekonomi, dan politik, serta mampu mengembangkan keterampilan kritis untuk berpartisipasi dalam masyarakat yang kompleks. Dengan demikian, eksistensi IPS menjadi integral dalam upaya mencetak generasi yang memiliki pemahaman mendalam tentang realitas sosial dan dapat berkontribusi positif dalam pembangunan bangsa..[footnoteRef:31] [31:  Sapriya. Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaran. Bandung : Rosdakarya 2009] 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merangkum berbagai cabang ilmu sosial, termasuk sosiologi, ekonomi, sejarah, dan geografi. Ini merupakan suatu integrasi multidisiplin yang mendasarkan diri pada realitas dan fenomena sosial, memadukan pendekatan interdisipliner dari berbagai aspek dan cabang-cabang ilmu sosial. IPS atau studi sosial menjadi bagian integral dari kurikulum sekolah dan bersumber dari berbagai materi yang berasal dari cabang-cabang ilmu sosial. Mata pelajaran ini dirancang untuk memberikan pemahaman yang holistik terhadap dinamika masyarakat, ekonomi, sejarah, dan geografi. Melalui IPS, siswa diharapkan dapat mengembangkan wawasan yang komprehensif terhadap kompleksitas kehidupan sosial, memperoleh pengetahuan yang mendalam, dan mengasah keterampilan analitis serta kritis untuk menghadapi perubahan sosial yang terus berlangsung. Dengan demikian, IPS menjadi landasan penting dalam pembentukan pemahaman siswa terhadap realitas sosial yang ada di sekitar mereka.[footnoteRef:32] [32:  I Wayan Legawa dan Sugiharsono. Ebook Contextual Teaching Learning Ilmu Pengetahuan Sosial SMP/MTs Kelas VII Edisi 4. Jakarta : Pusat Perbukuan Departeman Pendidikan Nasional. 2008] 

Pembelajaran terpadu merupakan suatu pendekatan belajar mengajar yang mengintegrasikan beberapa bidang studi untuk memberikan pengalaman bermakna kepada anak didik. Dalam konteks ini, pengalaman bermakna merujuk pada pemahaman konsep-konsep melalui pengamatan langsung dan penghubungan dengan konsep lain yang telah dipahami oleh siswa. Konsep pembelajaran terpadu mencakup kejadian wajar atau eksplorasi topik yang menjadi inti dalam pengembangan kurikulum.
Dalam pembelajaran terpadu, siswa berperan secara aktif dalam eksplorasi, mempelajari materi ajar, dan proses belajar dari beberapa bidang studi secara simultan. Pembelajaran terpadu memiliki satu tema aktual, relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa, dan menggabungkan beragam materi pelajaran menjadi satu kesatuan. Meskipun demikian, pendekatan ini harus selaras dengan tujuan kurikulum yang berlaku dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.
Mata pelajaran IPS terpadu mengintegrasikan cabang ilmu sosial seperti sosiologi, ekonomi, geografi, dan sejarah dalam satu tema aktual dan relevan dengan kehidupan siswa. Melalui pembelajaran terpadu, siswa dapat mengalami pengalaman langsung yang memperkuat kemampuan mereka dalam menerima, menyimpan, dan memproduksi kesan-kesan terhadap materi pelajaran. Guru memiliki peran penting dalam merancang pengalaman belajar yang berpengaruh terhadap kebermaknaan pembelajaran bagi siswa.
Pembelajaran terpadu membuka ruang bagi siswa untuk menemukan sendiri berbagai konsep secara holistik, bermakna, otentik, dan aktif. Cara pengemasan pengalaman belajar yang dirancang dengan baik oleh guru dapat membentuk skema konseptual dan mengaitkan konsep pembelajaran dengan bidang kajian yang relevan. Dengan demikian, siswa dapat mencapai keutuhan, kebulatan pengetahuan, dan pemahaman yang menyeluruh tentang kehidupan dan dunia nyata melalui pembelajaran terpadu..[footnoteRef:33] [33:  Sapriya. Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaran. Bandung : Rosdakarya 2009] 

Terkait materi yang dijadikan fokus pada penelitian ini ialah tentang Tema 2 IPS SMP Kelas VII tentang Keberagaman Lingkungan sekitar yang pada siklus satu difokuskan pada pencemaran lingkuangan dan siklus dua pada kelangkaan barang.
C. [bookmark: _Toc157392616]Kerangka Pikir
Kehadiran guru dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan, peran guru dalam proses pembelajaran tidak dapat digantikan oleh apapun baik radio ataupun komputer. Maka dari itu, guru dituntut untuk mampu menggunakan berbagai metode dan media pembelajaran agar pembelajaran tidak membosankan dan menarik perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran.
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Gambar 2.2 Kerangka Pikir
D. [bookmark: _Toc157392617]Hipotesis Tindakan
Sesuai dengan tinjauan teori dan hasil kerangka pikir, maka hipotesis dalam penelitian ini ialah sebagai berikut:
Ho = Tidak terdapat peningkatan tingkat pemahaman siswa dalam proses pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa.
H1 = Terdapat peningkatan tingkat pemahaman siswa dalam proses pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa.
40
II. 
32

[bookmark: _Toc157392618]BAB III
METODE PENELITIAN
A. [bookmark: _Toc157392619]Subjek Penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas VII 3 yang berjumlah 31 siswa namun karena salah satu siswa sedang sakit saat penelitian dilakukan maka hanya 30 siswa saja yang dites. Kelas VII 3 dipilih karena kelas ini didasarkan pada pertimbangan kelas ini meiliki nilai pemahaman IPS paling rendah dibandingkan kelas VII lainnya.
B. [bookmark: _Toc157392620]Lokasi, Waktu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelitian Tindakan kelas ini dilaksanakan di SMPN 1 Maiwa. Sekolah tersebut dijadikan lokasi penelitian dengan pertimbangan bahwa siswa di sekolah tersebut memiliki permasalahan mengenai proses pembelajaran.
2. Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan setelah mendapatkan izin penelitian selama kurang lebih dua bulan.
C. [bookmark: _Toc157392621]Prosedur Penelitian
Penelitian Tindakan kelas tidak jauh berbeda dengan penelitian lainnya. PTK juga memiliki prosedur atau aturan yang harus diperhatikan. PTK terdiri dari empat Langkah: (1) Perencanaan (2) Pelaksanaan (3) Pengamatan (4) Refleksi. Penelitian ini hanya terdiri dari dua siklus karena pendakatan ini dirancang untuk meningkatkan dan merefleksi secara berkelanjutan dalam proses pengajaran. Dua siklus sering dianggap sebagai jumlah yang memadai untuk mencapai tujuan penelitian dan mengumpulkan data yang cukup untuk membuat evaluasi dan Tindakan perbaikan yang efektif. 
Adapun alasan lain penelitian ini hanya menggunakan 2 siklus ialah sebagai berikut:
(1) Cukup waktu untuk perbaikan 
(2) Lebih mudah mengontrol variabel
(3) Proses refleksi yang mendalam
(4) Dampak perubahan yang lebih jelas
(5) Menghindari kehilangan fokus.
Walaupun dalam penelitian ini hanya menggunakan 2 siklus, namun jumlah siklus dalam Penelitian Tindakan Kelas tidaklah mutlak. Dalam beberapa kasus, penelitian PTK bisa melibatkan lebih dari dua siklus jika diperlukan untuk mencapai tujuan penelitian atau jika perubahan dalam pembelajaran memerlukan waktu yang lebih lama. Sehingga dengan hal itu jika 2 siklus dalam penelitian ini belum dapat mencapai tujuan dari penelitian maka dilaksanakan siklus selanjutnya. Model yang diajukan oleh Kemmis & Taggart merupakan pengembangan lebih lanjut dari model Kurt Lewin. Secara prinsip, keduanya tidak memiliki perbedaan mendasar. Model Kemmis & Taggart sering digunakan karena sifatnya yang sederhana dan mudah dipahami. Rancangan model ini mencakup serangkaian siklus, dan setiap siklus terdiri dari tahapan-tahapan utama, yaitu perencanaan (plan), pelaksanaan dan pengamatan (act & observe), serta refleksi (reflect). Proses ini berulang-ulang hingga tujuan penelitian atau perubahan tercapai. Pendekatan siklus tersebut memungkinkan penggunaan model ini dalam konteks berbagai proyek atau penelitian, memungkinkan penyesuaian dan perbaikan berkelanjutan sepanjang waktu. Model ini menekankan pentingnya refleksi dan evaluasi terhadap hasil yang dicapai, yang dapat memberikan wawasan berharga untuk perbaikan dan pengembangan lebih lanjut. Dengan demikian, model Kemmis & Taggart memberikan kerangka kerja yang fleksibel untuk melibatkan partisipan dalam proses perubahan atau penelitian. Dituangkan  dalam bentuk gambar, rancangan Kemmis & McTaggart tampak sebagai berikut:
[image: ]

Gambar 3.1 Siklus Penelitian Tindakan Kelas
Sumber Gambar : https://artmlab.wordpress.com/artikel-ptk/mode-model-ptk/
Menurut Kemmis dan Mc Taggart penelitian tindakan dapat dipandang sebagai suatu siklus spiral dari penyusunan perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan (observasi), dan refleksi yang selanjutnya mungkin diikuti dengan siklus spiral berikutnya. 
Dalam pelaksanaannya ada kemungkinan peneliti telah mempunyai seperangkat rencana tindakan (yang didasarkan pada pengalaman) sehingga dapat langsung memulai tahap tindakan. Ada juga peneliti yang telah memiliki seperangkat data, sehingga mereka memulai kegiatan pertamanya dengan kegiatan refleksi. Pada umumnya para peneliti mulai dari fase refleksi awal untuk melakukan studi pendahuluan sebagai dasar dalam merumuskan masalah penelitian. Selanjutnya diikuti perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi yang dapat diuraikan sebagai berikut. Dari gambar tersebut dapat diuraikan prosedur Penelitian Tindakan Kelas sebagai berikut:[footnoteRef:34] [34:  Suharsimi Arikunto, Suhardjono dan Supardi, Penelitian Tindakan Kelas (edisi revisi), 210-229] 

1. Perencanaan (planning)
Perencanaan merupakan tahap awal dari pelaksanaan siklus dalam penelitian ini. Pada tahap ini guru menyiapkan hal-hal yang dibutuhkan dalam penelitiannya, diantaranya yakni menyiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), menyiapkan media pembelajaran, mengembangkan materi serta menyiapkan instrument penelitian seperti lembar observasi, angket dan lembar tes.
Tahap perencanaan ini memuat perencanaan dari siklus I yaitu dalam rangka implementasi permainan Wordwall jenis kata yang hilang sebagai metode pembelajaran, langkah-langkah persiapan dilakukan secara terencana. Pertama, tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui permainan tersebut diidentifikasi. Selanjutnya, persiapan perangkat dilakukan dengan memastikan ketersediaan komputer atau handphone dengan koneksi internet yang baik. Proses selanjutnya melibatkan unduhan atau akses ke platform Wordwall dengan pembuatan akun pengguna. Setelah itu, pokok bahasan yang sesuai dengan batasan waktu (empat pertemuan, masing-masing dua jam pelajaran) dipilih, dan RPP dirinci secara mendalam untuk setiap pertemuan, termasuk perancangan skenario pembelajaran pada siklus I. Instrument penelitian juga dipersiapkan untuk mengamati proses pembelajaran, dan sejawat guru terlibat sebagai kolaborator dan observer untuk mendukung pengamatan dalam penelitian ini. Dengan demikian, langkah-langkah tersebut dirancang untuk memastikan pelaksanaan permainan Wordwall yang efektif dan terukur dalam konteks pembelajaran.
Perencanaan yang dilakukan pada siklus II adalah antara lain meninjau kembali tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, mengidentifikasi konsep atau keterampilan yang diajarkan pada siklus II, merancang kembali skenario pembelajaran dengan perbaikan dari siklus I, menyiapkan kembali perangkat pembelajaran dan dokumen pendukung, seperti daftar hadir dan lembar kerja siswa, merancang kembali instrument pengamatan, serta berdiskusi dengan observer untuk memperoleh masukan terkait perbaikan dan perubahan yang perlu dilakukan pada proses pembelajaran di siklus ke-II.
2. Pelaksanaan (acting)
Tahap ini guru melaksanakan apa yang telah dirancang sebelumnya dalam RPP. Guru juga harus memberikan langkah-langkah terkait penggunaan media berbasis Wordwall sebagai media pembelajaran yang diteliti.
Tahap pelaksanaan di silus I dilakukan dalam dua pertemuan awal, guru mengajar sub pokok yaitu pada siklus I adalah sub bab Pemahaman Konsep/Mengenal Lingkungan Sekitar dengan memperkenalkan konsep permainan Wordwall kata yang hilang. Guru menjelaskan cara memilih dan menjalankan permainan, serta membagikan tautan permainan kepada peserta didik atau memproyeksikannya di layar untuk diakses bersama. Selanjutnya, peserta didik diberikan kesempatan untuk bermain Wordwall kata yang hilang secara berkelompok, sesuai dengan materi yang telah diajarkan. Selama permainan, guru mengamati dan memfasilitasi peserta didik, memberikan bimbingan, dan membantu jika mereka mengalami kendala. Sedangkan tahap pelaksanaan pada siklus II dilakukan dengan metode yang sama dengan memperbaiki dan menyempurnakan materi dan konsepnya.
3. Pengamatan (observation)
Kegiatan ini merupakan realisasi dari lembar observasi yang telah dibuat pada saat tahap perencanaan. Artinya setiap kegiatan pengamatan wajib menyertakan lebar observasi sebagai bukti otentik. Hal ini bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kelemahan atas tindakan yang telah dilakukan. Hasil dari pengamatan nantinya menjadi umpan balik untuk menentukan rencana selanjutnya.
Tahap pengamatan baik di siklus I dan II dilakukan dengan metode yang sama yaitu guru melakukan pengamatan terhadap proses pembelajaran dengan menggunakan instrumen yang telah disiapkan sebelumnya. Selain itu, guru berkolaborasi dengan sejawat guru yang bertindak sebagai observer untuk ikut mengamati proses pembelajaran. Setelah itu, guru mengumpulkan dan mencatat hasil pengamatan, kemudian menganalisisnya untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang efektivitas pembelajaran yang dilakukan.
4. Refleksi (reflecting)
Refleksi ini dilakukan untuk merenungkan dan mengkaji hasil Tindakan pada siklus mengenai peningkatan pemahaman hasil belajar mata pelajaran IPS dengan menggunakan Game Wordwall. Selanjutnya untuk dicari dan ditetapkan beberapa alternatif Tindakan yang baru dan lebih efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Tahap refleksi baik di siklus I dan II dilakukan dengan metode yang sama yaitu Dari hasil analisis pengamatan yang telah dilakukan, informasi tersebut dijadikan sebagai bahan evaluasi untuk mengetahui kekurangan dan pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan Game Wordwall jenis kata yang hilang. Hasil refleksi dari evaluasi tersebut kemudian dihimpun dalam satu catatan, yang nantinya menjadi masukan dalam perancangan siklus ke-II. Selanjutnya, analisis dari siklus I dan II digunakan sebagai dasar pembuatan laporan penelitian.
D. [bookmark: _Toc157392622]Pelaksanaan Siklus Penelitian
Penelitian Tindakan kelas ini dilakukan melalui dua siklus pada masing-masing siklus dilakukan dalam 2 siklus. Pembelajaran dengan menggunakan Game Wordwall pada mata pelajaran IPS di kelas VII3 SMPN 1 Maiwa bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa. Berikut tahapan-tahapan pelaksanaan siklus penelitian.
1. Prasiklus
Pada tahap ini guru melangsungkan pembelajaran tanpa menggunakan Game Wordwall. Pembelajaran prasiklus ini dilakukan dengan cara pengambilan nilai evaluasi ulangan harian mata pelajaran IPS sesuai dengan waktu yang tersedia.
2. Siklus I
a. Perencanaan
1) Menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai menggunakan Game Wordwall jenis kata yang hilang.
2) Menyiapkan perangkat yang diperlukan, seperti komputer, handphone dengan koneksi internet yang baik.
3) Mengunduh atau mengakses platform Wordwall dan membuat akun pengguna.
4) Dipilih pokok bahasan yang sesuai dengan waktu yang tersedia. (4 pertemuan, masing-masing terdiri dari 2 jam pelajaran).
5) Direncanakan RPP untuk pokok bahasan tersebut secara rinci pada setiap pertemuan. Serta dirancang skenario pembelajaran pada siklus I.
6) Menyiapkan instrument penelitian untuk mengamati proses pembelajaran 
7) Menyiapkan sejawat guru untuk bertindak sebagai kolaborator sekaligus observer yang membantu dalam mengamati proses penelitian.
b. Pelaksanaan
1) Mengajar selama 2 pertemuan untuk sub pokok yang tersedia.
2) Memperkenalkan konsep permainan Wordwall kata yang hilang, termasuk cara memilih permainan dan menjalankannya.
3) Bagikan tautan permainan Wordwall kata yang hilang kepada peserta didik atau proyeksikan di layar agar dapat diakses bersama.
4) Peserta didik diberikan kesempatan untuk bermain Wordwall kata yang hilang secara berkelompok, sesuai dengan materi yang diajarkan.
5) Mengamati dan memfasilitasi peserta didik selama permainan, memberikan bimbingan dan membantu jika peserta didik mengalami kendala.
c. Pengamatan
1) Mengamati proses pembelajaran dengan menggunakan instrument yang telah disiapkan
2) Berkolaborasi dengan sejawat guru yang bertindak sebagai observer untuk ikut mengamati proses pembelajaran.
3) Mengumpulkan dan mencatat hasil pengamatan dan menganalisisnya.
d. Refleksi
1) Dari hasil analisis pengamatan yang telah dilakukan, nantinya dijadikan sebagai bahan evaluasi.
2) Mengatahui kekurangan dan pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan Game Wordwall berjenis kata yang hilang.
3) Hasil refleksi tersebut dihimpun dalam satu catatan yang dipakai sebagai masukan dalam perancangan siklus ke-II.
3. Siklus II
a. Perencanaan
1) Tinjau Kembali tujuan pembelajaran yang ingin dicapai
2) Identifikasi konsep atau keterampilan yang diajarkan pada siklus II
3) Kembali dirancang skenario pembelajaran dalam siklus II dengan perbaikan dan penyempurnaan dari pembelajaran siklus I.
4) Kembali disiapkan perangkap pembelajaran yang digunakan serta dokumen lain, seperti daftar hadir, lembar kerja siswa, dan lain-lain.
5) Kembali merancang instrument (sesuai dengan masukan refleksi) untuk mengamati proses pembelajaran dan hasil belajar.
6) Kembali mendiskusikan dengan observer, yakni sejawat guru yang diminta bantuan untuk ikut mengamati PTK, tentang hal-hal yang diperbaiki (berubah) pada pembelajarna di siklus ke-II.
b. Pelaksanaan
1) Melaksanakan pembelajaran siklus II dengan topik yang sama.
2) Dalam pelaksanaanya menerapkan dengan skenario yang telah diperbaiki dan disempurnakan dari Tindakan sebelumnya di siklus I.
c. Pengamatan
1) Melakukan pengamatan Kembali pada siklus II
2) Mengumpulkan data hasil pengamatan, lalu menganalisisnya.
d. Refleksi
1) Menggunakan analisis siklus I dan II sebagai pembuatan laporan.
E. [bookmark: _Toc157392623]Teknik Pengumpulan dan Pengolahan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Observasi
Observasi adalah metode pengumpulan data dengan sistematis terkait fenomena yang diteliti. Dalam teknik observasi, teknik ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan langsung.[footnoteRef:35] Observasi merupakan teknik yang memiliki ciri yang spesifik bila dibandingkan dengan teknik yang lain. Sustrisno Hadi mengemukakan bahwa, observasi adalah suatu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses biologis dan pisikologis. Teknik pengumpulan data dengan observasi digunakan bila penelitian berkaitan dengan prilaku manusia, proses kerja, gejalah-gejalah alam dan bila subjek pengamatan tidak terlalu besar.[footnoteRef:36] Observasi dilakukan di Desa Maiwa SMP Negeri 1 Maiwa. [35:  Suharisimi Akrikunto, Prosedur Penelitian Pendekatan Politik (Jakarta: Rineka Cipta, 2006), h. 83.]  [36:  Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif dan Kualitatif dan R & D, h. 145] 

2. Wawancara
Wawancara, yaitu suatu metode pengumpulan data melalui percakapan untuk memperoleh informasi tertentu. Percakapan tersebut dilakukan oleh kedua belah pihak yaitu pihak pewawancara yaitu pihak yang mengajukan pertanyaan dan pihak yang diwawancarai yaitu pihak yang memberikan jawaban atas pertanyaan pewawancara.[footnoteRef:37] Wawancara merupakan suatu bentuk teknik pengumpulan data yang banyak digunakan dalam penelitian deskriptif kualitatif. Wawancara digunakan apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan agar dapat menemukan permasalahan yang diteliti serta saat peneliti ingin meneliti subjek penelitian secara mendalam dengan responden yang sedikit.  [37:  Lexy J Moeleong, Metodelogi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi (Bandung: PT Remaja Rosdakarya), h. 186.] 

Jenis wawancara yang digunakan dalam penelitian ini yaitu wawancara semi terstruktur adalah wawancara yang garis besar pertanyaannya telah disusun oleh peneliti dan memungkinkan adanya pertanyaan baru yang muncul karena jawaban yang diberikan oleh narasumber. Dalam penelitian ini yang menjadi narasumber adalah guru kelas VII.3 dan Kepala Sekolah di SMPN 1 Maiwa.
3. Tes
Pengumpukan data mealui tes dapat dilakukan dengan melalui tes Game Wordwall. Pengumpulan data melalui tes Game Wordwall melibatkan pemanfaatan platform interaktif untuk menilai pengetahuan atau keterampilan peserta. Wordwall menyediakan berbagai opsi kuis yang dapat disesuaikan sesuai dengan kebutuhan penelitian atau evaluasi. Para peserta dapat mengikuti tes yang dirancang untuk mengukur pemahaman mereka terhadap materi tertentu atau keterampilan yang diinginkan.
Pertanyaan-pertanyaan dalam tes Wordwall dapat beragam, mulai dari pilihan ganda, isian singkat, hingga permainan interaktif yang memerlukan partisipasi aktif peserta. Penggunaan Game dalam tes ini tidak hanya menjadikan pengumpulan data lebih menarik, tetapi juga memberikan suasana belajar yang lebih dinamis.
4. Dokumentasi
Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data penelitian mengenai perangkat pembelajaran, dan berkas pelaksanaan pembelajaran guna membantu keberlangsungan proses penelitian dengan baik. 
F. [bookmark: _Toc157392624]Teknik Analisis Data
Dari beberapa data yang diperoleh melalui instrument penelitian, selanjutnya hasil penelitian dianalisis menggunakan Teknik analisis statistik deskriptif. 
Statistik deskriptif digunakan untuk mengolah karakteristik data yang berkaitan dengan menjumlah, merata-rata, mencari titik tengah, mencari presentasi dan menyajikan data menarik, mudah dibaca, dan diikuti berpikirnya (grafik, table, dan chart).[footnoteRef:38] [38:  Suharsimi Arikunto, Suhardjono dan Supardi, Penelitian Tindakan Kelas (edisi revisi), 227] 

Adapun rumus dalam perhitungan rata-rata yang digunakan ialah sebagai berikut :


	
Keterangan :		= Rata-rata skor siswa
	x	= Jumlah skor yang diperoleh
	N	= Jumlah skor maksimal.

[bookmark: _Toc157392625][bookmark: _Hlk157266257]BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A. [bookmark: _Toc157392626][bookmark: _Hlk157793736]Hasil Penelitian
1. Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall Terhadap Pemahaman Siswa Kelas VII 3 Pada Mata Pelajaran IPS di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
a. Prasiklus 
Kondisi awal penelitian menunjukkan bahwa siswa kelas VII SMP Maiwa mengalami tantangan dalam memahami mata pelajaran IPS berdasarkan hasil ujian yang dilakukan oleh guru. Penelitian ini mengidentifikasi beberapa permasalahan di SMPN 1 Maiwa, termasuk kesulitan siswa dalam memahami materi IPS selama proses pembelajaran. Saat guru menjelaskan materi, banyak siswa hanya duduk dan bingung, menciptakan hambatan dalam pemahaman mereka. Selain itu, penelitian ini menyoroti kendala yang dihadapi guru dalam menggunakan media pembelajaran. Salah satu kendala yang sering muncul adalah ketidaksesuaian antara media pembelajaran yang digunakan dengan kebutuhan siswa dalam pembelajaran. Permasalahan lain yang teridentifikasi adalah kurangnya minat siswa, terutama dalam mata pelajaran IPS yang menuntut banyak kegiatan membaca, menyebabkan kebosanan siswa selama proses pembelajaran.
Penelitian juga mencatat bahwa pada awalnya, siswa memiliki pemahaman yang terbatas tentang aplikasi Game Wordwall. Meskipun diperkenalkan secara umum oleh guru, kebanyakan siswa belum memiliki pemahaman mendalam tentang potensi edukatif aplikasi tersebut. Kondisi awal menunjukkan bahwa tingkat keaktifan siswa masih rendah, dengan sebagian besar siswa kesulitan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, mungkin karena kurangnya keterlibatan mereka terhadap materi yang diajarkan.
Kondisi awal pembelajaran berbasis Game Wordwall di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang terutama di kelas VII sudah diperkenalkan bahkan banyak yang tertarik dan juga aktif dalam pembelajaran IPSnya sendiri. Nilai siswa kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa presiklus adalah sebagai berikut :
Tabel 4.1 : Daftar Nilai Siswa Kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
	NO
	NAMA SISWA
	PENILAIAN

	
	
	 
	Sumatif

	
	
	 
	 
	 
	TP
	TP
	NR

	
	
	
	
	
	1
	3
	

	1
	AHMAD FAUZI
	 
	 
	 
	73
	84
	79

	2
	AHMAD TAUFIK
	 
	 
	 
	75
	82
	79

	3
	AL ISYRAQ ACHMAD
	 
	 
	 
	87
	93
	90

	4
	AMELIA NUR WASI
	 
	 
	 
	75
	80
	78

	5
	ARIF HIDAYATULLAH
	 
	 
	 
	70
	75
	73

	6
	AYLA AULIA
	 
	 
	 
	87
	93
	90

	7
	DIRGA ARDIANSYA
	 
	 
	 
	70
	82
	76

	8
	EDWIN TRI SAPUTRA
	 
	 
	 
	87
	88
	88

	9
	GIANTRI HIDAYAT
	 
	 
	 
	70
	76
	73

	10
	ILHAM
	 
	 
	 
	87
	88
	88

	11
	INTAN RAMADANI
	 
	 
	 
	73
	83
	78

	12
	IRFAN
	 
	 
	 
	70
	75
	73

	13
	MUH. AIMAN ADITYA
	 
	 
	 
	73
	78
	76

	14
	MUH. ANWAR AREZKY
	 
	 
	 
	70
	87
	79

	15
	MUH. ARFAN ALEX
	 
	 
	 
	70
	82
	76

	16
	MUH. SYAFIQ
	 
	 
	 
	73
	84
	79

	17
	MUHAJIR
	 
	 
	 
	80
	80
	80

	18
	MUHAMMAD ADAM
	 
	 
	 
	85
	84
	85

	19
	NUR AIN ARNITA
	 
	 
	 
	78
	80
	79

	20
	NUR SYAHARA
	 
	 
	 
	80
	81
	81

	21
	NUR WAHYUNI
	 
	 
	 
	80
	82
	81

	22
	NURUL AINUL ATIRA
	 
	 
	 
	80
	87
	84

	23
	NURUL ILMI
	 
	 
	 
	73
	75
	76

	24
	RADIATUL JANNAH
	 
	 
	 
	70
	76
	73

	25
	RARA DESTIARA
	 
	 
	 
	80
	85
	83

	26
	REZKY PUTRA ADITYA
	 
	 
	 
	85
	86
	86

	27
	RISKA YUNAWAN
	 
	 
	 
	79
	85
	82

	28
	SAFA AYATUL HUSNA
	 
	 
	 
	85
	91
	88

	29
	SALSABILA HURAYYAH
	 
	 
	 
	83
	85
	84

	30
	HASRULLAH
	 
	 
	 
	70
	75
	73

	31
	AHKMAD SHAKIR
	
	
	
	73
	88
	81


Sumber Data : Daftar Hadir dan Nilai Siswa SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
Daftar nilai yang dijadikan perbandingan untuk penelitian ini adalah nilai pada pertemuan pertama dan ketiga yang memang dalam pelaksanaan materinya menggunakan aplikasi berbasis Game Wordwall dalam proses belajar mengajarnya dapat dilihat bahwa nilai dari siswa kelas VII.3 sangat beragam namun ada beberapa yang dibawah KKM dan dapat dikatakan memiliki nilai yang belum memuaskan. Peneliti memberikan Game quiz Wordwall dengan menggunakan Game kata yang hilang untuk mengetes pemahaman siswa dan meningkatkan lagi nilai rata siswa.
Dari banyaknya kendala yang ditemukan, para guru juga memiliki harapan agar dapat melaksanakan proses pembelajaran secara efektif yang dapat mengakomodasi semua kebutuhan siswa didalam kelas. Dengan harapan itu para guru selalu berusaha untuk menerapkan media pembelajaran yang inovatif yang dapat menarik minat siswa untuk dapat semangat mengikuti proses pembalajaran. 
b. Pelaksanaan Siklus I
Pelaksanaan Siklus I dilakukan sebanyak dua kali pertemuan yang dilakukan pada hari Senin, 4 Desember 2023 dangan tema Pencegahan Pencemaran Lingkungan. Peneliti menggunakan 4 tahap yang dilakukan dalam proses pembelajaran yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan/observasi dan refleksi. Pelaksanaan Siklus I dipaparkan sebagai berikut:
1) Perencanaan
Perencanaan dilakukan dengan menyiapkan tes di Game Wordwall menggunakan permainan kata yang hilang dengan menyiapkan 5 pertanyaan tentang tema yang berkaitan yaitu pencegahan pencemaran lingkungan. Sebelum pelaksanaan Game guru mempersiapkan siswa untuk membaca dan memahami materi selama kurang lebih 30-45 menit. Hal ini sesuai dengan wawancara dengan Bapak Guru bahwa:
“Selama kegiatan pembelajaran, saya duduk di bagian belakang kelas sambil mencatat interaksi antara peneliti dan siswa. Saya mengamati bagaimana siswa merespons penjelasan peneliti dan apakah mereka aktif dalam tanya jawab maupun diskusi kelompok. Saya juga mencatat apakah siswa terlihat antusias dan tertarik dengan metode pembelajaran yang diterapkan peneliti.”[footnoteRef:39] [39:  Imran Firdaus, Guru IPS Kelas VII.3 SMAN 1 Maiwa, Wawancara di SMAN 1 Maiwa, 6 Desember 2023] 

Guru secara terperinci menjelaskan strategi melibatkan siswa, termasuk arahan awal, motivasi, dan observasi langsung. Pendekatan ini menciptakan lingkungan di mana setiap siswa merasa didukung dan terlibat aktif dalam pembelajaran. Perencanaan yang dilakukan dan perlu dipersiapkan pada tahapan ini antara lain membuat dan menyusun rencana kegiatan harian, mempersiapkan bahan ajar, dan kelas yang digunakan adalah SMPN 1 Maiwa. Rinciannya sebagai berikut:
a) Menyusun RPPH
Membuat Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) dengan tema "Pencegahan Pencemaran Lingkungan." RPPH mencakup langkah-langkah pembelajaran dan penilaian yang sesuai dengan tingkat pemahaman siswa terkait isu pencemaran lingkungan.
b) Mempersiapkan Lembar Pengamatan
Menyusun lembar pengamatan (observasi) kegiatan pembelajaran untuk mencatat partisipasi, pemahaman, dan respon siswa terhadap materi. Lembar observasi dirancang dengan indikator yang relevan dengan tujuan pembelajaran tentang pencegahan pencemaran lingkungan.
c) Mempersiapkan Alat dan Bahan
Menyusun daftar alat dan bahan yang diperlukan sebelum memulai kegiatan proses pembelajaran. Bahan ajar mencakup materi tentang pencegahan pencemaran lingkungan, dan alat yang disiapkan sesuai dengan kebutuhan untuk mendukung pembelajaran interaktif.
d) Menyiapkan Alat Dokumentasi
Mempersiapkan alat dokumentasi berupa handphone atau kamera untuk merekam momen-momen pembelajaran dan kegiatan praktek yang dapat digunakan sebagai bahan evaluasi dan dokumentasi. Alat dokumentasi antara lain kamera, hndphone untuk rekaman.
e) Penyusunan Jadwal Harian
Menyusun jadwal harian yang terperinci, mencakup waktu untuk setiap kegiatan pembelajaran, diskusi, serta kegiatan praktek. Jadwal ini membantu pengaturan waktu yang efisien selama proses pembelajaran.
f) Persiapan Ruang Kelas
Memeriksa dan menyiapkan ruang kelas di SMPN 1 Maiwa agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Memastikan keberadaan papan tulis, meja, kursi, dan tempat penyimpanan bahan pembelajaran yang relevan dengan tema pencemaran lingkungan. 
2) Pelaksanaan Tindakan
Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan quiz kata yang hilang dalam aplikasi Wordwall dapat dirincikan sebagai berikut:
a) Kegiatan Awal
1. Kedatangan Peserta Didik
Peserta didik masuk kelas dengan salam, menyimpan tas, dan bermain di luar ruangan. Guru membunyikan lonceng untuk memanggil mereka kembali.
2. Pembentukan Barisan
Peneliti mengambil alih peserta didik, mengarahkan mereka berbaris di depan kelas untuk menanamkan kedisiplinan.
3. Doa Bersama dan Pencatatan Kehadiran
Peserta didik diajak berdoa bersama, membaca surah pendek, dan melakukan pencatatan kehadiran sebagai rutinitas awal.
4. Penjelasan Tema dan Tujuan Pembelajaran
Peneliti menjelaskan tema "Pencegahan Pencemaran Lingkungan" dan tujuan pembelajaran siklus 1. Dilakukan pre-test untuk menilai pemahaman awal peserta didik.
b) Kegiatan Inti
1) Pengenalan dan Persiapan Game Wordwall
Peneliti memperkenalkan Game Wordwall kepada peserta didik, menjelaskan cara penggunaan dan manfaatnya dalam konteks pembelajaran tentang pencegahan pencemaran lingkungan.
2) Aktivitas Game Wordwall
Peserta didik diberikan kesempatan untuk bermain Game Wordwall yang berfokus pada kosakata dan konsep pencegahan pencemaran lingkungan. Pada siklus 1 ini peserta didik memainkan Game Wordwall dengan menggunakan Game kata yang hilang yang terdiri dari 10 pertanyaan.
Dalam penerapan game Wordwall, saya memanfaatkan fitur kata yang hilang (missing word) yang diletakkan di tengah atau di akhir pembelajaran. Sebelum menggunakan fitur missing word tersebut, saya menjelaskan materi pelajaran melalui metode ceramah. 
Setelah memberikan penjelasan teoritis kepada siswa selama kurang lebih 15 menit, saya membagikan lembar kerja Wordwall yang berisi rangkuman materi pelajaran tetapi dengan kata kunci yang dihilangkan. Siswa diminta melengkapi rangkuman materi tersebut dengan memilih kata yang tepat untuk melengkapi bagian yang rumpang.
Tujuan dari penerapan game missing word ini adalah untuk memeriksa sekaligus meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang baru saja disampaikan melalui ceramah. Siswa dituntut untuk bisa mengaplikasikan pemahaman yang didapat dari ceramah saya ke dalam bentuk permainan digital Wordwall ini.
Setelah game missing word selesai dikerjakan, saya mengoreksi dan memberikan umpan balik untuk setiap jawaban siswa. Jika masih terdapat kekeliruan pemahaman, saya akan memberikan penjelasan kembali secara klasikal. Dengan cara ini, penerapan game Wordwall selain menyenangkan juga dapat meningkatkan pemahaman siswa secara efektif.
[image: ][image: ]
Gambar 4.2 : Soal Pilihan Ganda
Gambar 4.1 : Game Preview Kata Yang Hilang

[image: ][image: ]Gambar 4.4 : Quiz Mencocokkan
Gambar 4.3: Kuis Benar Salah















Selain itu para siswa juga diberikan tugas untuk memainkan Game lainnya yaitu Soal Pilihan Ganda, Kuis Benar Salah dan Quiz Mencocokkan. Berdasarkan tes untuk keempat tes tersebut dapat dilihat bahwa hasil tes untuk siklus 1 adalah sebagai berikut:
Tabel 4.2 : Hasil Tes Siklus 1 Penggunaan Game Wordwall Kata Yanng Hilang
	No.
	NAMA SISWA
	Missing Word
	Pilihan Ganda
	Mencocokkan

	
	
	
	
	

	1
	AHMAD ZA'IM SYATIR
	7
	13
	9

	2
	ANDI FACHRY DWI PURNAMA
	8
	12
	8

	3
	ANGGUN ADILITA
	8
	15
	8

	4
	AQIL ASYRAF
	8
	16
	9

	5
	ASRUL ARHANDI
	8
	18
	9

	6
	BAYU SAPUTRA
	8
	17
	9

	7
	FATIN KHAIRI
	7
	19
	9

	8
	FILSATUL MILANISTI
	7
	16
	8

	9
	HELIZA NATASYA
	6
	16
	9

	10
	IHZAN ARJUNA PUTRA
	8
	16
	9

	11
	JUMARDI
	7
	17
	9

	12
	MUH. ARQAM ALFARIZI
	8
	13
	9

	13
	MUH. ASLAN BAHARUDDIN BABA
	8
	14
	9

	14
	MUH. HUDZAIFAH
	10
	18
	8

	15
	MUH. RIZALDY
	7
	17
	10

	16
	MUH. THALIB
	8
	16
	9

	17
	MUH.MAULANA
	10
	19
	9

	18
	MUHAMMAD FARID SYAH
	7
	15
	9

	19
	NIA RAMADANI ARSA
	8
	17
	8

	20
	NUR AISYAH
	8
	16
	9

	21
	NUR AZIZAH LANGKA
	8
	18
	9

	22
	NURUL NAILA
	9
	17
	9

	23
	RAYA
	10
	19
	8

	24
	RHADWA AULIA SYAHRIL
	9
	19
	8

	25
	RISDAYANTI
	9
	18
	8

	26
	RUSDI ALVIN
	8
	17
	8

	27
	SAKINAH ADWA
	8
	17
	9

	28
	SELVIANI
	8
	16
	9

	29
	SRI WULAN
	10
	18
	9

	30
	SUBHAN ALI AKBAR
	8
	18
	8

	31
	AHMAD SHAKIR
	SAKIT


Sumber data : Hasil Tes Game Wordwall
Berdasarkan hasil tersebut dapat terlihat bahwa nilai siswa masih tergolong stabil dibandingkan dengan nilai pra tesnya ada yang naik dan ada yang turun tidak ada perubahan yang signifikan dalam hasil tesnya.
3) Monitoring dan Bimbingan
Peneliti memantau aktivitas peserta didik selama bermain Game Wordwall, memberikan bimbingan dan penguatan konsep-konsep yang muncul.
 Guru juga membantu dalam tahap ini dimana Guru memberikan memberikan pemahaman mendalam dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk merinci pemahaman mereka secara individu. Guru menjelaskan dalam wawancaranya bahwa :
“Dalam peran saya sebagai pemantau, saya berkeliling ruangan untuk melihat aktivitas masing-masing kelompok diskusi. Saya memastikan tidak ada siswa yang tertinggal dalam memahami materi yang disampaikan peneliti. Jika ada siswa yang kurang paham, saya memberikan bimbingan tambahan secara individual. Namun secara keseluruhan, peneliti mampu memandu proses belajar mengajar dengan baik.”[footnoteRef:40] [40: Imran Firdaus, Guru IPS Kelas VII.3 SMAN 1 Maiwa, Wawancara di SMAN 1 Maiwa, 6 Desember 2023] 

[image: ]Guru menunjukkan langkah-langkah pascapermainan yang terstruktur, termasuk diskusi kelompok dan tugas refleksi. Pendekatan ini memberikan pemahaman mendalam dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk merinci pemahaman mereka secara individu.




Gambar 2.5 : Pemantauan Aktivtas Game Wordwall

c) Kegiatan Akhir:
1) Diskusi dan Evaluasi Game
Peserta didik dan peneliti berdiskusi tentang pengalaman bermain Game Wordwall, serta evaluasi sejauh mana Game tersebut membantu pemahaman konsep pencegahan pencemaran lingkungan.
2) Refleksi dan Pertanyaan
Peneliti melakukan refleksi bersama peserta didik, menanyakan pendapat mereka tentang penggunaan Game Wordwall, dan apakah mereka merasa Game tersebut membantu pemahaman mereka.



3) Penutup dengan Motivasi
Peneliti menutup sesi pembelajaran dengan memberikan apresiasi kepada peserta didik atas partisipasi mereka dalam penggunaan Game Wordwall, memberikan motivasi untuk pembelajaran berikutnya.
4) Doa Bersama dan Penutup
Peneliti membacakan doa bersama sebagai penutup pembelajaran hari ini.
3) Pengamatan/Observasi
Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada pertemuan pertama siklus I dengan materi penggunaan Game Wordwall, ditemukan beberapa temuan signifikan
a) Penerimaan dan Antusiasme Peserta Didik
Peserta didik menunjukkan penerimaan positif terhadap penggunaan Game Wordwall. Mereka terlihat antusias dan tertarik untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran.
b) Pemahaman Konsep Pencegahan Pencemaran Lingkungan
Peserta didik berhasil memahami konsep pencegahan pencemaran lingkungan melalui aktivitas yang disajikan dalam Game Wordwall. Mereka menunjukkan respons yang baik terhadap pertanyaan-pertanyaan terkait dengan materi tersebut.
c) Keterlibatan Aktif Peserta Didik
Game Wordwall mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Mereka berpartisipasi dengan antusias dalam menjawab pertanyaan-pertanyaan yang muncul selama permainan, menunjukkan pemahaman yang baik terkait konten pencegahan pencemaran lingkungan. Hal ini sesuai dengan penjelasan oleh guru bahwa : 
“Ketika peneliti memulai kegiatan bermain Game Wordwall, saya kembali melakukan observasi dari sudut kelas. Saya mencatat bagaimana antusiasme dan partisipasi siswa dalam mengikuti Game tersebut. Meskipun hanya bertindak sebagai pemantau, saya tetap memberikan motivasi dan apresiasi kepada siswa yang aktif.”[footnoteRef:41] [41:  Imran Firdaus, Guru IPS Kelas VII.3 SMAN 1 Maiwa, Wawancara di SMAN 1 Maiwa, 6 Desember 2023] 

Guru merinci rencana langkah-langkah berikutnya dengan melibatkan siswa dalam merancang pertanyaan. Pendekatan ini menggalakkan kreativitas siswa dan memberikan tanggung jawab lebih besar dalam proses pembelajaran.
d) Respon Terhadap Teknologi
Peserta didik memberikan respon positif terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Mereka menunjukkan kemampuan dalam menggunakan perangkat digital untuk berinteraksi dengan Game Wordwall.
e) Peningkatan Keterampilan Kosakata
Game Wordwall memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan keterampilan kosakata peserta didik terkait pencegahan pencemaran lingkungan. Mereka dapat mengidentifikasi dan mengingat istilah-istilah yang diajarkan melalui Game.
4) Refleksi
Pada siklus 1 terjadi peningkatan dimana jumlah siswa tuntas meningkat dibandingkan pada saat pra tes dilakukan terdapat 20 siswa dari 30 siswa yang mengikuti tes yang dinyatakan tuntas pada siklus I ini dalam memahami Pelajaran IPS yang diberikan pada siklus I ini. Siswa mulai lebih akrab dengan fitur-fitur aplikasi dan aktif berpartisipasi dalam kegiatan menggunakan Game Wordwall. Meskipun terjadi peningkatan dalam penggunaan aplikasi, masih ada tantangan dalam pemahaman materi. Beberapa siswa mungkin membutuhkan pendekatan tambahan untuk meningkatkan pemahaman mereka terhadap konten mata pelajaran IPS.
Adapun refleksi yang dilakukan adalah dengan menganalisis hasil observasi untuk menilai efektivitas penggunaan aplikasi Wordwall pada siklus pertama. Mengidentifikasi potensi perbaikan dan penyesuaian. Merinci perubahan strategi pembelajaran berdasarkan hasil observasi, termasuk penyesuaian pendekatan dan materi agar lebih sesuai dengan kebutuhan siswa.


c. Pelaksanaan Siklus II
1) Perencanaan
Merevisi tujuan penelitian berdasarkan pembelajaran dari siklus pertama. Menetapkan strategi baru untuk lebih menekankan pada pemahaman materi IPS. Mengembangkan materi pembelajaran lebih lanjut, memastikan konten sesuai dengan kurikulum yaitu pada pertemuan kali ini adalah dengan materi kelangkaan sumber daya yang diamana dijelaskan oleh Bapak Guru bahwa:
“Peran saya lebih banyak melakukan observasi dan evaluasi terhadap proses pembelajaran yang dipandu oleh peneliti. Meskipun tidak terlibat secara langsung dalam penyampaian materi, saya tetap melakukan pemantauan untuk memastikan pembelajaran berjalan efektif dan siswa mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Peran peneliti sangat membantu dalam memberikan sudut pandang baru yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.”[footnoteRef:42] [42:  Imran Firdaus, Guru IPS Kelas VII.3 SMAN 1 Maiwa, Wawancara di SMAN 1 Maiwa, 6 Desember 2023] 

Wawanacara tersebut menjelaskan bahwa Guru secara terstruktur juga melakukan peran observasi dan evaluasi terhadap pembelajaran Wordwall, termasuk persiapan awal dengan menyusun daftar kata kunci dan menyesuaikan pertanyaan-pertanyaan dengan materi pembelajaran. Pendekatan ini memberikan dasar yang kokoh untuk pengajaran yang terfokus dan dapat disajikan secara menarik melalui aplikasi Wordwall. Adapun perencanaan yang dilakukan pada silus kedua ini dengan berfokus pada tema kelangkaan sumber daya alam yaitu:
a) Merevisi tujuan penelitian berdasarkan pembelajaran dari siklus pertama. Menetapkan strategi baru untuk lebih menekankan pada pemahaman materi IPS.
b) Mengembangkan materi pembelajaran lebih lanjut, memastikan konten sesuai dengan kurikulum dan dapat disajikan secara menarik melalui aplikasi Wordwall.
c) Melakukan implementasi materi dan strategi baru dalam kelas, memonitor keaktifan siswa dan memberikan arahan sepanjang penggunaan aplikasi Wordwall.
d) Mengintegrasikan penggunaan aplikasi Wordwall dengan materi pembelajaran lainnya untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang holistik.
e) Mengamati secara cermat bagaimana siswa merespon perubahan strategi dan apakah perubahan tersebut berhasil meningkatkan pemahaman mereka.
2) Pelaksanaan Tindakan
a) Kegiatan Awal
1. Evaluasi Hasil Pertemuan Pertama
Menganalisis hasil observasi dari pertemuan pertama siklus I untuk menilai pemahaman peserta didik terhadap materi penggunaan Game Wordwall dan mengevaluasi efektivitas pembelajaran.
2. Refleksi Bersama
Melakukan refleksi bersama dengan peserta didik terkait pengalaman mereka menggunakan Game Wordwall. Menanyakan pendapat mereka, kesan, dan saran untuk perbaikan.
3. Penyesuaian Materi
Jika diperlukan, melakukan penyesuaian materi dan strategi pembelajaran berdasarkan evaluasi hasil pertemuan pertama.
b) Kegiatan Inti
1. Pengembangan Materi Lanjutan
Mengembangkan materi lanjutan tentang pencegahan pencemaran lingkungan dengan mempertimbangkan feedback dari pertemuan pertama.
2. Penyempurnaan Game Wordwall
Jika diperlukan, melakukan penyempurnaan pada Game Wordwall untuk meningkatkan keefektifan pembelajaran dan keterlibatan peserta didik.
3. Pemberian Petunjuk Lebih Lanjut
Memberikan petunjuk lebih lanjut kepada peserta didik tentang penggunaan Game Wordwall dalam konteks Kelangkaan sumber daya. Dengan siswa kelas VII.3 mengikuti semua aturan yang diterapkan diperoleh hasil yang sangat memuaskan dimana hampir semua siswa mendapatkan nilai sempurna untuk seluruh nilai kuis Game Wordwall yang dimainkan. Metode penerapan game Wordwall kata yang hilang yang digunakan sama halnya pada siklus 1 namun dengan memberikan tambahan waktu yang cukup agar dapat lebih efektif.
Penerapan game Wordwall, saya memanfaatkan fitur kata yang hilang (missing word) yang diletakkan di tengah atau di akhir pembelajaran. Sebelum menggunakan fitur missing word tersebut, saya menjelaskan materi pelajaran melalui metode ceramah. Setelah memberikan penjelasan teoritis kepada siswa selama kurang lebih 15 menit, saya memberikan tambahan waktu yang cukup bagi siswa untuk bertanya jika masih ada yang belum dipahami dari materi yang telah saya sampaikan.
Pembagian link Wordwall dilakukan Setelah itu, saya membagikan link Wordwall yang berisi rangkuman materi pelajaran tetapi dengan kata kunci yang dihilangkan. Siswa diminta melengkapi tes materi tersebut dengan memilih kata yang tepat untuk melengkapi bagian yang rumpang. 
Penambahan waktu yang cukup bagi siswa untuk bertanya, diharapkan dapat mengurangi kebingungan dan kesulitan siswa dalam mengerjakan fitur missing word. Sehingga pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dapat meningkat secara optimal melalui penerapan game Wordwall ini.
Adapun nilainya dapat dilihat sebagai berikut:
Tabel 4.3 : Hasil Tes Siklus 2
	NO
	NAMA SISWA
	Missing Word
	Pilihan Ganda
	Mencocokkan

	
	
	
	
	

	1
	AHMAD ZA'IM SYATIR
	11
	20
	9

	2
	ANDI FACHRY DWI PURNAMA
	10
	20
	9

	3
	ANGGUN ADILITA
	10
	20
	9

	4
	AQIL ASYRAF
	10
	20
	9

	5
	ASRUL ARHANDI
	11
	20
	10

	6
	BAYU SAPUTRA
	11
	20
	10

	7
	FATIN KHAIRI
	11
	20
	10

	8
	FILSATUL MILANISTI
	11
	20
	9

	9
	HELIZA NATASYA
	10
	20
	9

	10
	IHZAN ARJUNA PUTRA
	11
	20
	10

	11
	JUMARDI
	11
	20
	10

	12
	MUH. ARQAM ALFARIZI
	11
	20
	10

	13
	MUH. ASLAN BAHARUDDIN BABA
	10
	20
	9

	14
	MUH. HUDZAIFAH
	11
	20
	10

	15
	MUH. RIZALDY
	11
	20
	10

	16
	MUH. THALIB
	11
	20
	10

	17
	MUH.MAULANA
	11
	20
	10

	18
	MUHAMMAD FARID SYAH
	11
	20
	10

	19
	NIA RAMADANI ARSA
	11
	20
	10

	20
	NUR AISYAH
	11
	20
	10

	21
	NUR AZIZAH LANGKA
	11
	20
	10

	22
	NURUL NAILA
	11
	20
	10

	23
	RAYA
	11
	20
	10

	24
	RHADWA AULIA SYAHRIL
	11
	20
	10

	25
	RISDAYANTI
	11
	20
	10

	26
	RUSDI ALVIN
	11
	20
	10

	27
	SAKINAH ADWA
	11
	20
	10

	28
	SELVIANI
	11
	20
	10

	29
	SRI WULAN
	11
	20
	10

	30
	SUBHAN ALI AKBAR
	11
	20
	10

	31
	AHMAD SHAKIR
	SAKIT


Sumber data : Hasil Tes Game Wordwall
Berdasarkan hasil tes pada siklus dua, hasil yang luar biasa tercapai ketika seluruh siswa kelas VII SMPN 1 Maiwa berhasil memperoleh nilai sempurna dalam evaluasi yang dilakukan. Keberhasilan ini mencerminkan pencapaian yang signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi kelangkaan sumber daya alam melalui penggunaan program Wordwall kata yang hilang.
Langkah-langkah perbaikan dan peningkatan yang telah diimplementasikan oleh guru terbukti sangat efektif, terutama dengan menambahkan waktu tambahan sebelum permainan untuk membaca dan memahami materi. Hasil tersebut tidak hanya mencerminkan pemahaman konsep yang mendalam tetapi juga aktifitas belajar yang terlibat secara menyeluruh.
Keterlibatan siswa yang aktif selama permainan Wordwall dan metode evaluasi yang terstruktur memberikan bukti konkret bahwa strategi pembelajaran telah membuahkan hasil positif. Keseluruhan kelas memperoleh nilai sempurna menunjukkan bahwa pendekatan ini berhasil menciptakan lingkungan pembelajaran yang memotivasi dan mendukung pencapaian akademis maksimal.
Keberhasilan ini tidak hanya menciptakan rasa keberhasilan di antara siswa tetapi juga memperkuat kepercayaan diri mereka terhadap pembelajaran. Guru yang efektif dalam mengelola dan merencanakan pembelajaran, bersama dengan inovasi menggunakan teknologi edukatif seperti Wordwall, telah membawa pembelajaran ke tingkat yang baru. Ke depannya, pencapaian ini dapat menjadi inspirasi untuk terus meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendorong semangat belajar yang tinggi di dalam kelas.
c) Kegiatan Akhir:
1. Implementasi Materi dan Game Wordwall
Melaksanakan pembelajaran dengan materi lanjutan dan menggunakan Game Wordwall sesuai dengan perencanaan yang telah disiapkan.
2. Monitoring dan Bimbingan
Memantau aktifitas peserta didik selama pembelajaran, memberikan bimbingan secara individual jika diperlukan, dan mencatat kemajuan yang dicapai.
3. Evaluasi Hasil Pembelajaran
Mengevaluasi hasil pembelajaran siklus 2 melalui observasi, interaksi dengan peserta didik, dan menganalisis kembali keterampilan yang telah dipelajari.
3) Pengamatan/Observasi
Berdasarkan hasil observasi, peserta didik kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa telah menunjukkan penguasaan yang penuh terhadap Game Wordwall, terutama dalam permainan kata yang hilang. Dengan penambahan waktu tambahan sebelum permainan selama 30 menit untuk membaca dan memahami materi kelangkaan sumber daya alam, siswa-siswa tidak hanya dapat menjalankan permainan dengan lancar tetapi juga secara aktif terlibat dalam setiap tahapan permainan. Hal ini sesuai dengan wawancara dengan Guru bahwa :
“Di akhir pembelajaran, saya melakukan evaluasi bersama peneliti terkait proses belajar mengajar yang telah berlangsung. Kami melakukan diskusi untuk menilai apakah metode dan media pembelajaran yang diterapkan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Saya juga memberikan umpan balik kepada peneliti terkait hal-hal yang perlu diperbaiki pada pertemuan berikutnya..”[footnoteRef:43] [43:  Imran Firdaus, Guru IPS Kelas VII.3 SMAN 1 Maiwa, Wawancara di SMAN 1 Maiwa, 6 Desember 2023] 

Guru menyatakan dukungan terhadap penambahan waktu sebelum permainan dengan merinci manfaatnya, yaitu persiapan lebih baik dan pemahaman yang lebih mendalam sebelum terlibat dalam permainan Wordwall. Penambahan waktu sebelum permainan memberikan kesempatan bagi siswa untuk membaca dan memahami materi dengan lebih mendalam, sehingga mereka dapat merespon pertanyaan dan tantangan permainan dengan keyakinan dan pemahaman yang lebih baik. Hal ini mencerminkan adanya peningkatan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, seiring dengan pemahaman yang lebih baik terkait materi kelangkaan sumber daya alam. Dengan demikian, perubahan strategi dengan fokus pada Game Wordwall dan penambahan waktu untuk memahami materi kelangkaan sumber daya alam secara bersamaan telah memberikan dampak positif terhadap aktifitas belajar siswa, menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif.
4) Refleksi
Refleksi dan Diskusi Akhir Siklus 2: Melakukan refleksi bersama dengan peserta didik mengenai pembelajaran selama siklus 2, mengevaluasi pencapaian, dan membuka ruang diskusi untuk umpan balik. Menyusun rencana tindak lanjut berdasarkan hasil refleksi dan evaluasi untuk siklus-siklus berikutnya atau kegiatan pembelajaran selanjutnya. Menutup siklus 2 dengan memberikan motivasi kepada peserta didik, mengapresiasi partisipasi mereka, dan menegaskan pentingnya pemahaman penggunaan Game Wordwall dan Game kata yang hilang. Hasil siklus 2 menunjukkan semua siswa yang mengikuti tes yakni sebasnyak 30 siswa dinyatakan tuntas dalam memahami pembelajaran IPS yang diberikan
2. Analisis Dari Hasil Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall Di Kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
a. Pra Siklus
Pada tahap ini guru melangsungkan pembelajaran tanpa menggunakan Game Wordwall. Pembelajaran prasiklus ini dilakukan dengan cara pengambilan nilai evaluasi ulangan harian mata pelajaran IPS sesuai dengan waktu yang tersedia. Hasil dari pra siklus ini menunujukkan bahwa siswa di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang memiliki kemampuan rata-rata sebesar 80,3 hasil ini dapat dilihat pada tabel 4.7 dari hasil pra tes ini dikarenakan ditetapkan untuk KKM pada tes ini adalah 80 sesuai dengan arahan dari guru mata pelajaran IPS di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa, maka nilai rata-rata ini sudah mencukupi dengan perolehan persentase peserta didik yang tuntas adalah 43% dan peserta didik yang tidak tuntas adalah 57%. Dari hasil tersebut maka peneliti melakukan Tindakan untuk meningkatkan pemahaman siswa kelas VII.3 dengan menerapkan metode aplikasi Game Wordwall pada mata pembelajaran IPS. Adapun hasil tes pada tahap pra siklus adalah sebagai berikut:
Tabel 4.4 : Hasil Pra tes
	No
	Nama
	Nilai 1
	Nilai 2
	Rata-rata

	1
	AHMAD FAUZI
	73
	84
	79

	2
	AHMAD TAUFIK
	75
	82
	79

	3
	AL ISYRAQ ACHMAD
	75
	80
	78

	4
	AMELIA NUR WASI
	75
	80
	78

	5
	ARIF HIDAYATULLAH
	70
	75
	73

	6
	AYLA AULIA
	85
	72
	79

	7
	DIRGA ARDIANSYA
	70
	82
	76

	8
	EDWIN TRI SAPUTRA
	85
	77
	81

	9
	GIANTRI HIDAYAT
	70
	76
	73

	10
	ILHAM
	80
	80
	80

	11
	INTAN RAMADANI
	73
	83
	78

	12
	IRFAN
	70
	75
	73

	13
	MUH. AIMAN ADITYA
	73
	78
	76

	14
	MUH. ANWAR AREZKY
	70
	87
	79

	15
	MUH. ARFAN ALEX
	70
	82
	76

	16
	MUH. SYAFIQ
	73
	84
	79

	17
	MUHAJIR
	80
	80
	80

	18
	MUHAMMAD ADAM
	80
	80
	80

	19
	NUR AIN ARNITA
	78
	80
	79

	20
	NUR SYAHARA
	80
	81
	81

	21
	NUR WAHYUNI
	80
	82
	81

	22
	NURUL AINUL ATIRA
	80
	87
	84

	23
	NURUL ILMI
	73
	75
	74

	24
	RADIATUL JANNAH
	70
	76
	73

	25
	RARA DESTIARA
	80
	85
	83

	26
	REZKY PUTRA ADITYA
	85
	86
	86

	27
	RISKA YUNAWAN
	79
	85
	82

	28
	SAFA AYATUL HUSNA
	85
	91
	88

	29
	SALSABILA HURAYYAH
	83
	85
	84

	30
	HASRULLAH
	70
	75
	73

	31
	AHMAD SHAKIR
	73
	88
	81


Sumber : Hasil Pretes
b. Siklus I
Berdasarkan hasil tes pada post-tes siklus I, hasil yang diperoleh kurang memuaskan dimana siswa belum terlalu baik dalam menerima pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa pada kategori Game kata yang hilang adalah 9 dari total 11 pertanyaan yang diberikan hasil ini tentunya memuaskan. Untuk kuis pilihan ganda dan kuis mencocokkan masing masing memiliki nilai rata-rata sebesar 17 dan 7. Nilai rata-rata untuk pilihan ganda adalah 17 dari 20 soal yang diberikan sedangkan untuk kuis mencocokkan adalah 7 dari 11 soal yang diberikan.
Hasil yang didapat pada siklus I ini terjadi peningkatan dalam pemanfaatan aplikasi Wordwall dalam proses pembelajaran dimana nilai rata-rata meningkat dari hasil pra tes dimana 80,3 menjadi 81,3 begitu pun terjadi peningkatan pada perolehan persentase peserta didik yang tuntas dimana pada pra tes adalah 43,3% menjadi 66,7% pada siklus pertama ini dapat dilihat pada tabel 4.7, sedangkan peserta didik yang belum mencapai KKM adalah 10 orang yaitu 33,3%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan namun belum mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan dengan nilai keberhasilan sebesar 90%. Adapun hasil tes siklus I adalah sebagai berikut:
Tabel 4.5 : Hasil Tes Siklus I
	No
	Nama
	Kata Yang Hilang
	Nilai
	Pilihan Ganda
	Nilai
	Mencocokkan
	Nilai
	Skor

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	AHMAD FAUZI
	7
	64
	13
	65
	9
	90
	73

	2
	AHMAD TAUFIK
	8
	73
	12
	60
	8
	80
	71

	3
	AL ISYRAQ ACHMAD
	8
	73
	15
	75
	8
	80
	76

	4
	AMELIA NUR WASI
	8
	73
	16
	80
	9
	90
	81

	5
	ARIF HIDAYATULLAH
	8
	73
	18
	90
	9
	90
	84

	6
	AYLA AULIA
	8
	73
	17
	85
	9
	90
	83

	7
	DIRGA ARDIANSYA
	7
	64
	19
	95
	9
	90
	83

	8
	EDWIN TRI SAPUTRA
	7
	64
	16
	80
	8
	80
	75

	9
	GIANTRI HIDAYAT
	6
	55
	16
	80
	9
	90
	75

	10
	ILHAM
	8
	73
	16
	80
	9
	90
	81

	11
	INTAN RAMADANI
	7
	64
	17
	85
	9
	90
	80

	12
	IRFAN
	8
	73
	13
	65
	9
	90
	76

	13
	MUH. AIMAN ADITYA
	8
	73
	14
	70
	9
	90
	78

	14
	MUH. ANWAR AREZKY
	10
	91
	18
	90
	8
	80
	87

	15
	MUH. ARFAN ALEX
	7
	64
	17
	85
	10
	100
	83

	16
	MUH. SYAFIQ
	8
	73
	16
	80
	9
	90
	81

	17
	MUHAJIR
	10
	91
	19
	95
	9
	90
	92

	18
	MUHAMMAD ADAM
	7
	64
	15
	75
	9
	90
	76

	19
	NUR AIN ARNITA
	8
	73
	17
	85
	8
	80
	79

	20
	NUR SYAHARA
	8
	73
	16
	80
	9
	90
	81

	21
	NUR WAHYUNI
	8
	73
	18
	90
	9
	90
	84

	22
	NURUL AINUL ATIRA
	9
	82
	17
	85
	9
	90
	86

	23
	NURUL ILMI
	10
	91
	19
	95
	8
	80
	89

	24
	RADIATUL JANNAH
	9
	82
	19
	95
	8
	80
	86

	25
	RARA DESTIARA
	9
	82
	18
	90
	8
	80
	84

	26
	REZKY PUTRA ADITYA
	8
	73
	17
	85
	8
	80
	79

	27
	RISKA YUNAWAN
	8
	73
	17
	85
	9
	90
	83

	28
	SAFA AYATUL HUSNA
	8
	73
	16
	80
	9
	90
	81

	29
	SALSABILA HURAYYAH
	10
	91
	18
	90
	9
	90
	90

	30
	HASRULLAH
	8
	73
	18
	90
	8
	80
	81

	31
	AKHMAD SHAKIR
	SAKIT


Sumber Data : Data diolah
c. Siklus II
Berdasarkan hasil tes pada post-tes siklus II, hasil yang diperoleh sangat memuaskan dimana siswa telah dapat dalam menerima pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa pada kategori Game kata yang hilang pada siklus II ini adalah 11 dari total 11 pertanyaan yang diberikan hasil ini tentunya memuaskan. Untuk kuis pilihan ganda dan kuis mencocokkan masing masing memiliki nilai rata-rata sebesar 20 dan 10. Nilai rata-rata untuk pilihan ganda adalah 20 dari 20 soal yang diberikan sedangkan untuk kuis mencocokkan adalah 11 dari 11 soal yang diberikan.
Hasil yang didapat pada siklus II ini terjadi peningkatan signifikan dalam pemanfaatan aplikasi Wordwall dalam proses pembelajaran dimana nilai rata meningkat menjadi 98,8% peningkatan yang sangat signifikan dibandingkan dengan hasil pada pra tes dan siklus I yang hanyalah 80,3% dan 81,3% artinya ada peningkatan pemahaman IPS di setiap siklus yang dilakukan. Selain itu jumlah siswa yang tuntas atau mencapai KKM pada siklus dua ini adalah sempurna yaitu 30 siswa artinya 100%. Hasil siklus II dapat dilihat dari tabel berikut :
Tabel 4.6 : Hasil Tes Siklus II
	No
	Nama
	Kata Yang Hilang
	Nilai
	Pilihan Ganda
	Nilai
	Mencocokkan
	Nilai
	Skor

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	AHMAD FAUZI
	11
	100
	20
	100
	9
	90
	97
	

	2
	AHMAD TAUFIK
	10
	91
	20
	100
	9
	90
	94
	

	3
	AL ISYRAQ ACHMAD
	10
	91
	20
	100
	9
	90
	94
	

	4
	AMELIA NUR WASI
	10
	91
	20
	100
	9
	90
	94
	

	5
	ARIF HIDAYATULLAH
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	6
	AYLA AULIA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	7
	DIRGA ARDIANSYA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	8
	EDWIN TRI SAPUTRA
	11
	100
	20
	100
	9
	90
	97
	

	9
	GIANTRI HIDAYAT
	10
	91
	20
	100
	9
	90
	94
	

	10
	ILHAM
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	11
	INTAN RAMADANI
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	12
	IRFAN
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	13
	MUH. AIMAN ADITYA
	10
	91
	20
	100
	9
	90
	94
	

	14
	MUH. ANWAR AREZKY
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	15
	MUH. ARFAN ALEX
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	16
	MUH. SYAFIQ
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	17
	MUHAJIR
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	18
	MUHAMMAD ADAM
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	19
	NUR AIN ARNITA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	20
	NUR SYAHARA
	11
	100
	20
	100
	10
	100%
	100
	

	21
	NUR WAHYUNI
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	22
	NURUL AINUL ATIRA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	23
	NURUL ILMI
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	24
	RADIATUL JANNAH
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	25
	RARA DESTIARA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	26
	REZKY PUTRA ADITYA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	27
	RISKA YUNAWAN
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	28
	SAFA AYATUL HUSNA
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	29
	SALSABILA HURAYYAH
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	30
	HASRULLAH
	11
	100
	20
	100
	10
	100
	100
	

	31
	AKHMAD SHAKIR
	SAKIT
	


Sumber Data : Data diolah
Berdasarkan hasil tes pada siklus satu dan dua, hasil yang luar biasa tercapai ketika seluruh siswa kelas VII SMPN 1 Maiwa berhasil memperoleh nilai sempurna dalam evaluasi yang dilakukan. Keberhasilan ini mencerminkan pencapaian yang signifikan dalam pemahaman siswa terhadap materi kelangkaan sumber daya alam melalui penggunaan program Wordwall kata yang hilang.
Hasil ini menunjukkan bahwa hasil pada post tes lebih besar dibandingkan hasil pra tesnya. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, terdapat peningkatan tingkat pemahaman siswa dalam proses pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa. Penelitian ini menggunakan 2 siklus, siklus I mencapai persentase sebesar 81,3% dan siklus II mencapai 98,8%, artinya terjadi peningkatan sebesar 17,5%. 
Berdasarkan tabel berikut menunjukkan data kumulatif hasil tes dari siswa kelas VII.3 pada mata Pelajaran IPS di SMPN 1 Maiwa dari tahapan kondisi awal atau pra tes, siklus I dan siklus II:
Tabel 4.7 : Hasil Kumulatif Tes Siswa
	No
	Nama
	Pra Tes
	Siklus I
	Siklus II

	
	
	
	
	
	

	1
	AHMAD FAUZI
	79
	73
	97
	

	2
	AHMAD TAUFIK
	79
	71
	94
	

	3
	AL ISYRAQ ACHMAD
	90
	76
	94
	

	4
	AMELIA NUR WASI
	78
	81
	94
	

	5
	ARIF HIDAYATULLAH
	73
	84
	100
	

	6
	AYLA AULIA
	90
	83
	100
	

	7
	DIRGA ARDIANSYA
	76
	83
	100
	

	8
	EDWIN TRI SAPUTRA
	88
	75
	97
	

	9
	GIANTRI HIDAYAT
	73
	75
	94
	

	10
	ILHAM
	88
	81
	100
	

	11
	INTAN RAMADANI
	78
	80
	100
	

	12
	IRFAN
	73
	76
	100
	

	13
	MUH. AIMAN ADITYA
	76
	78
	94
	

	14
	MUH. ANWAR AREZKY
	79
	87
	100
	

	15
	MUH. ARFAN ALEX
	76
	83
	100
	

	16
	MUH. SYAFIQ
	79
	81
	100
	

	17
	MUHAJIR
	80
	92
	100
	

	18
	MUHAMMAD ADAM
	85
	76
	100
	

	19
	NUR AIN ARNITA
	82
	79
	100
	

	20
	NUR SYAHARA
	85
	81
	100
	

	21
	NUR WAHYUNI
	83
	84
	100
	

	22
	NURUL AINUL ATIRA
	89
	86
	100
	

	23
	NURUL ILMI
	76
	89
	100
	

	24
	RADIATUL JANNAH
	73
	86
	100
	

	25
	RARA DESTIARA
	83
	84
	100
	

	26
	REZKY PUTRA ADITYA
	86
	79
	100
	

	27
	RISKA YUNAWAN
	83
	83
	100
	

	28
	SAFA AYATUL HUSNA
	88
	81
	100
	

	29
	SALSABILA HURAYYAH
	84
	90
	100
	

	30
	HASRULLAH
	73
	81
	100
	

	31
	AHMAD SHAKIR
	81
	SAKIT
	

	Jumlah
	2425
	2438
	2964
	

	Rata-rata
	80.8
	81.3
	98.8
	

	Tuntas
	13
	20
	30
	

	Tidak Tuntas
	17
	10
	0
	

	Persentase Tuntas
	43.3%
	66.7%
	100.0%
	

	Persentase Tidak Tuntas
	56.7%
	33.3%
	0%
	


Sumber Data : Data diolah
B. [bookmark: _Toc157392627]Pembahasan
1. Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall Di Kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
Penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang telah menjadi langkah inovatif yang signifikan untuk meningkatkan pembelajaran dan pemahaman siswa. Pada awalnya, kondisi awal sebelum dimulainya siklus pertama menunjukkan bahwa hasil pretest nilai siswa tidak mengalami perubahan signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran konvensional belum sepenuhnya efektif dalam menyampaikan materi kelangkaan sumber daya alam. Namun, setelah melibatkan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif, guru berhasil memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan berpartisipasi. Penggunaan Wordwall, terutama dalam permainan kata yang hilang, memberikan siswa kesempatan untuk terlibat secara aktif, meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep materi, dan meningkatkan motivasi belajar.
Pada siklus satu, guru juga mengidentifikasi bahwa penambahan waktu sebelum permainan untuk membaca dan memahami materi kelangkaan sumber daya alam memberikan dampak positif. Dengan strategi ini, siswa dapat mempersiapkan diri dengan baik sebelum terlibat dalam permainan, dan hasilnya, mereka mampu menjawab pertanyaan dengan lebih percaya diri. Dalam proses siklus dua, hasil tes siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan, menggambarkan keberhasilan pendekatan pembelajaran dengan Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall. Siswa dapat merespon materi lebih baik, dan nilai sempurna yang diperoleh oleh seluruh kelas mencerminkan keberhasilan guru dalam merancang pembelajaran yang efektif.
Kesuksesan ini tidak hanya menciptakan rasa prestasi di antara siswa tetapi juga menggambarkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat memberikan dampak yang positif. Penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall bukan hanya sekadar memotivasi siswa, tetapi juga meningkatkan pemahaman dan hasil belajar secara menyeluruh.
Keberhasilan ini menunjukkan bahwa inovasi dalam metode pembelajaran, terutama dengan memanfaatkan teknologi, dapat membawa perubahan positif dan mendalam dalam pembelajaran di kelas. Dengan hasil yang signifikan setelah siklus dua, langkah ini dapat dijadikan dasar untuk terus memperbaiki dan mengembangkan pendekatan pembelajaran yang lebih baik di masa depan.
Faktor-faktor yang mempengaruhi pemahaman siswa dapat dihubungkan dengan penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang.
a. Faktor Internal 
1) Intelegensi
Penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa dengan berbagai tingkat intelegensi untuk terlibat dalam pembelajaran. Siswa yang memiliki kemampuan intelegensi yang beragam dapat mengatasi tantangan dalam permainan kata yang hilang sesuai dengan tingkat kecerdasan masing-masing. Dengan demikian, Wordwall memberikan kesempatan bagi semua siswa, tidak hanya yang dianggap "pandai" atau "jenius," untuk meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi.
2) Berpikir dan Kreativitas
Permainan kata yang hilang dalam Wordwall tidak hanya menguji pemahaman tetapi juga merangsang kreativitas siswa. Mereka dihadapkan pada tantangan berpikir kreatif saat mencari kata yang sesuai dengan konteks materi kelangkaan sumber daya alam. Ini merangsang proses berpikir kreatif dan mendorong penemuan konsep-konsep baru. [footnoteRef:44] [44: Oemar Hamalik. Psikologi Belajar Mengajar. Bandung Sinar Baru Algensindo. 2002] 

b. Faktor Eksternal
Peran guru sebagai penyampai informasi sangat penting. Dalam wawancara sebelumnya, guru menjelaskan strategi penyampaian yang efektif, termasuk memberikan arahan awal, motivasi, dan umpan balik langsung. Hal ini sesuai dengan faktor eksternal yang menyatakan bahwa kualitas penyampaian berpengaruh pada pemahaman siswa. Penggunaan Wordwall dan penambahan waktu sebelum permainan sebagai strategi penyampaian memastikan siswa lebih mudah memahami materi. [footnoteRef:45] [45: Oemar Hamalik. Psikologi Belajar Mengajar. Bandung:Sinar Baru Algensindo. 2002] 

2. Analisis Dari Hasil Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall Di Kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
Penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang membawa perubahan yang signifikan dalam proses pembelajaran dan pemahaman siswa. Dari analisis hasil siklus pertama, terlihat bahwa kondisi awal siswa tidak mengalami perubahan yang signifikan menurut nilai pretest. Ini mencerminkan kebutuhan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif.
Guru dengan bijak mengidentifikasi kelemahan dan menambahkan strategi baru pada siklus kedua, yaitu penambahan waktu sebelum permainan Wordwall untuk membaca dan memahami materi. Hasilnya, terlihat peningkatan yang signifikan pada nilai tes siklus kedua, menandakan bahwa strategi tersebut berhasil memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa.
Langkah-langkah konkret yang diterapkan guru, seperti memberikan arahan awal, motivasi, dan umpan balik langsung selama permainan Wordwall, berkaitan langsung dengan teori faktor-faktor yang mempengaruhi pemahaman siswa. Strategi ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan mendalam, sesuai dengan tingkat intelegensi siswa dan merangsang berpikir kreatif.
Teori faktor eksternal, yaitu cara penyampaian, sangat relevan dengan penggunaan Wordwall. Guru menciptakan lingkungan yang mendukung pemahaman siswa dengan cara yang baik dan efektif. Oleh karena itu, peningkatan pemahaman siswa juga dapat diatribusikan kepada kualitas penyampaian materi yang ditingkatkan.
Pengamatan terhadap hasil tes siswa pada siklus kedua menunjukkan kesuksesan yang luar biasa. Keseluruhan kelas memperoleh nilai sempurna, mencerminkan keberhasilan pendekatan pembelajaran dengan Wordwall. Pencapaian ini tidak hanya menunjukkan efektivitas Wordwall sebagai media pembelajaran tetapi juga kemampuan guru dalam merancang dan menyampaikan materi dengan cara yang menarik. Keberhasilan ini tidak hanya bersifat akademis tetapi juga memengaruhi aspek motivasi dan partisipasi siswa. Siswa terlibat aktif dalam pembelajaran, dan Wordwall memberikan tantangan yang merangsang kreativitas dan pemikiran siswa. Dalam konteks teori faktor internal dan eksternal, Wordwall memberikan solusi yang dapat disesuaikan dengan berbagai tingkat intelegensi siswa. Tidak hanya itu, permainan Wordwall juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk merasakan keberhasilan, mengasah kreativitas mereka, dan mendukung pemahaman konsep-konsep yang kompleks.
Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang adalah contoh bagaimana teknologi dapat membawa perubahan positif dalam proses pembelajaran. Teknologi tersebut bukan hanya alat bantu, tetapi juga merangsang partisipasi siswa dan memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan.
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Pentingnya refleksi dan perbaikan yang dilakukan guru antara siklus pertama dan kedua menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran tidak statis. Guru berperan sebagai fasilitator yang responsif terhadap kebutuhan siswa dan mampu menyesuaikan strategi pembelajaran sesuai dengan kondisi kelas. Dengan menghubungkan semua elemen ini, kita melihat bahwa Wordwall bukan hanya sekadar aplikasi, melainkan merupakan alat pendidikan yang mendukung pembelajaran yang inklusif dan bervariasi. Pengalaman pembelajaran yang positif ini diharapkan dapat memberikan dorongan motivasi dan kepercayaan diri bagi siswa, menciptakan fondasi yang kuat untuk pembelajaran lebih lanjut. Dengan demikian, hasil Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang memberikan pelajaran berharga tentang integrasi teknologi dalam konteks pembelajaran yang berpusat pada siswa.
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[bookmark: _Toc157392628]BAB V 
PENUTUP
A. [bookmark: _Toc157392629]Kesimpulan
1. Penerapan media pembelajaran berbasis Game Wordwall di kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab dilakukan dengan menggunakan model Kemmis dengan 2 siklus dimana terdapat perencanaan, pelaksanaan Tindakan, observasi, dan refleksi. Pada siklus 1, perencanaan meliputi penyusunan RPPH, lembar pengamatan, persiapan alat dan bahan, jadwal pembelajaran, serta persiapan ruang kelas. Pelaksanaan tindakan dilakukan melalui kegiatan awal berupa pengenalan materi pencegahan pencemaran lingkungan, kegiatan inti berupa pengenalan dan aktivitas bermain Game Wordwall kata yang hilang, serta kegiatan akhir berupa diskusi dan refleksi pembelajaran. Hasil observasi menunjukkan antusiasme dan pemahaman konsep siswa meningkat, meskipun peningkatan nilai masih belum signifikan. Refleksi dilakukan untuk memperbaiki strategi pada siklus 2. Pada siklus 2, perencanaan difokuskan pada revisi materi kelangkaan sumber daya dan strategi pembelajaran berdasarkan hasil refleksi siklus 1. Pelaksanaan juga meliputi kegiatan yang serupa pada siklus 1, namun penambahan waktu sebelum bermain Game Wordwall. Hasil observasi menunjukkan peningkatan signifikan, dimana seluruh siswa mendapatkan nilai sempurna. Refleksi siklus 2 juga menunjukkan strategi pembelajaran efektif untuk diterapkan pada pembelajaran selanjutnya. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan Game Wordwall melalui 2 siklus dengan perbaikan berkelanjutan telah berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran IPS secara signifikan.
2. Analisis Hasil Penerapan media pembelajaran Game Wordwall di SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang menunjukkan bahwa nilai prasiklus kemampuan rata-rata sebesar 80,3 dengan persentase kelulusan peserta didik sebesar 43,3%, nilai siklus I sebesar 81,3 dengan persentase peserta didik yang sebesar 66,7%, siklus II sebesar persentase sebesar 81,3% dan siklus II mencapai 98,8%, artinya terjadi peningkatan sebesar 17,5%. Hasil ini menunjukkan bahwa hasil pada nilai siklus I dan nilai siklus II lebih besar dibandingkan hasil pra tindakan. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa, terdapat peningkatan tingkat pemahaman siswa dalam proses pembelajaran dengan penerapan media pembelajaran berbasis Aplikasi Game Wordwall di kelas VII 3 SMPN 1 Maiwa.


B. [bookmark: _Toc157392630]Saran
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas ini peneliti memberikan saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru 
Guru disarankan untuk menciptakan variasi konten Wordwall agar sesuai dengan kebutuhan dan minat siswa, menyesuaikan materi pembelajaran dengan kreativitas dan keterlibatan. Melibatkan siswa dalam proses feedback dan evaluasi terkait pengalaman pembelajaran dengan Wordwall. Ini dapat membantu guru untuk terus meningkatkan metode pengajaran mereka.
2. Bagi Kepala Sekolah SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
Memberikan dukungan dan fasilitasi pelatihan bagi guru dalam penggunaan teknologi pembelajaran, termasuk pengoptimalan Wordwall untuk mencapai tujuan pembelajaran.
3. Bagi Siswa Kelas VII.3 SMPN 1 Maiwa Kab. Enrekang
Siswa dihimbau untuk berpartisipasi aktif dalam setiap kegiatan yang melibatkan Wordwall, termasuk memberikan masukan terkait pengalaman belajar mereka. Mendorong kolaborasi dan pembelajaran bersama antar siswa menggunakan Wordwall, meningkatkan interaksi sosial dan pemahaman kolektif.
4. Penelitian Lebih Lanjut 
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Penelitian lebih lanjut dapat difokuskan pada pemahaman efektivitas Wordwall dalam berbagai konteks pembelajaran dan pada berbagai mata pelajaran. Melakukan perbandingan efektivitas Wordwall dengan teknologi pembelajaran lainnya, membantu memahami konteks terbaik untuk penggunaannya. Fokus pada pengembangan konten Wordwall yang lebih spesifik untuk berbagai mata pelajaran, memperkaya pengalaman belajar di berbagai bidang studi.
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PEMERINTAH KABUPATEN ENREKANG
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
SMP NEGERI 1 MAIWA
Alamat : Jln. Jenderal Sudirman no. 47 Maroangin Kec. Maiwa Kab. Enrekang Kode Pos 91761

A. Informasi Umum
	Kode Modul
	IPS.D.VII.2

	Penyusun/Tahun
	Imran Firdaus, S.Pd/2023

	Kelas/Fase Capaian 
	VII/Fase D

	Elemen/Topik
	Pemahaman Konsep/Mengenal Lingkungan Sekitar

	Alokasi Waktu
	120 Menit (3 Jam Pelajaran)

	Pertemuan Ke-
	1

	Profil Pelajar Pancasila
	Kreatif, Beriman, Bertakwa Kepada Tuhan yang Maha Esa, Berakhlak Mulia, dan Bergotong Royong

	Sarana Prasarana
	LCD, Proyektor, Papan Tulis, Game Wordwall

	Target Peserta Didik
	Reguler/tipikal

	Model Pembelajaran
	Problem Based Learning

	Metode Pembelajaran
	Tatap Muka



B. Komponen Inti 
Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik dapat mengidentifikasi lingkungan alam di sekitarnya dan fenomena pencemaran terhadap lingkungan alam.
2. Peserta didik dapat mengidentifikasi lingkungan masyarakat di sekitarnya dan proses interaksi sosial yang terjadi di dalam masyarakat.
3. Peserta didik dapat menjelaskan pembentukan karakteristik budaya masyarakat daerah.
4. Peserta didik dapat menerangkan leluhur bangsa Indonesia dan kehidupan masyarakat pada masa praaksara.
5. Peserta didik dapat menjelaskan permasalahan terkait kelangkaan dan upaya-upaya pencegahannya.
6. Peserta didik dapat menerangkan pentingnya upaya pelestarian lingkungan dan pembangunan berkelanjutan

Pertanyaan Pemantik
1. Apakah terdapat pencemaran lingkungan di sekitar daerah rumah kalian?
2. Jenis pencemaran lingkungan apa saja yang terjadi lingkungan rumah kalian?

Persiapan Pembelajaran
1. Guru menyiapkan bahan tayang PPT materi mengenal alam.
Kegiatan Pembelajaran
1. Pendahuluan (15 Menit)
a. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam.
b. Perwakilan peserta didik memimpin doa.
c. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran peserta didik.
d. Guru memberikan gambaran tentang materi tentang mengenal alam.
e. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam materi mengenal alam.

2. Kagiatan Inti (60 Menit)
Langkah 1. Orientasi Masalah 
a. Guru bertanya tentang seberapa pentingnya lingkungan alam bagi kelangsungan hidup manusia.
b. Peserta didik diminta untuk mencari informasi terkait mengenal alam dan pencemaran lingkungan.
c. Peserta didik diminta untuk memahami tentang mengenal alam dan pencemaran lingkungan.
d. Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan tentang mengenal alam dan pencemaran lingkungan.
e. Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan mengumpulkan informasi lain dari berbagai sumber untuk memahami tentang mengenal alam dan pencemaran lingkungan.
Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik
a. Peserta didik dibagi dalam kelompok yang beranggotakan 5-6 orang.
b. Peserta didik diminta melakukan Kegiatan 2.1 dari Buku IPS SMP/MTs Kelas VII dari PT Penerbit Erlangga halaman 71 untuk mengenal pencemaran yang ada di lingkungan sekitar.
Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok
a. Guru berkeliling untuk melihat kegiatan yang dilakukan peserta didik.
b. Guru melihat sampel pekerjaan peserta didik/kelompok dan diskusi ringan tentang apa yang sudah dilakukan.
c. Guru memberikan bantuan terbatas, apabila ada peserta didik/kelompok yang mengalami kesulitan.

Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil karya
a. Guru meminta untuk dua kelompok bergabung.
b. Kemudian gabungkanlah hasil kerja kalian dan diskusikanlah dampak dan cara mengatasi pencemaran yang terjadi.
c. Guru meminta perwakilan kelompok lain untuk mempresentasikan hasil diskusi.
d. Kelompok lain diminta untuk menanggapi dan memberikan argumen tentang apa yang dipresentasikan.
e. Guru meminta laporan hasil penelitian dan diskusi dalam bentuk kliping atau makalah.
Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah 
a. Guru meminta semua peserta didik untuk saling melakukan apresiasi terhadap peserta didik/kelompok yang telah sukarela mempresentasikan hasil diskusi dan peserta didik yang sudah terlibat aktif dalam pembelajaran.
b. Guru memberikan penguatan apabila ada jawaban peserta didik yang kurang sesuai.


3. Kegiatan Penutup (15 Menit)
a. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai pembelajaran yang telah dilakukan, yaitu mengenal alam.
b. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.

Rencana Asesmen
Peserta didik mengerjakan tugas terstruktur, yaitu Uji Pemahaman dari Buku IPA SMP/MTs Kelas VII dari PT Penerbit Erlangga halaman 74-75.

Refleksi Peserta Didik dan Guru
Refleksi Peserta Didik
· Dapatkah kamu mengidentifikasi lingkungan alam di sekitarmu?
· Dapatkah kamu mengidentifikasi jenis-jenis pencemaran yang terjadi di lingkungan sekitarmu? 

Refleksi Guru
· Apakah pembelajaran dapat berlangsung sesuai rencana?
· Apakah peserta didik yang mengalami hambatan, dapat teridentifikasi dan terfasilitasi dengan baik?


C. Lampiran 
Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik
Buku IPS untuk SMP/MTs kelas VII dari PT Penerbit Erlangga halaman 61-71.

Daftar Pustaka
N. Suparno dan T. D. Haryo Tamtomo. 2022. IPS Untuk SMP/MTs Kelas VII. Jakarta: PT Penerbit Erlangga
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D. Informasi Umum
	Kode Modul
	IPS.D.VII.2

	Penyusun/Tahun
	Imran Firdaus, S.Pd/2022

	Kelas/Fase Capaian 
	VII/Fase D

	Elemen/Topik
	Pemahaman Konsep / Mengenal Kelangkaan dan Kebutuhan Manusia yang Tidak Terbatas

	Alokasi Waktu
	120 Menit (3 Jam Pelajaran)

	Pertemuan Ke-
	5

	Profil Pelajar Pancasila
	Kreatif, Beriman, Bertakwa Kepada Tuhan yang Maha Esa, Berakhlak Mulia, dan Bergotong Royong

	Sarana Prasarana
	LCD, Proyektor, Papan Tulis, Game Wrodwall

	Target Peserta Didik
	Reguler/tipikal

	Model Pembelajaran
	Problem Based Learning

	Metode Pembelajaran
	Tatap Muka



E. Komponen Inti 
Tujuan Pembelajaran
7. Peserta didik dapat mengidentifikasi lingkungan alam di sekitarnya dan fenomena pencemaran terhadap lingkungan alam.
8. Peserta didik dapat mengidentifikasi lingkungan masyarakat di sekitarnya dan proses interaksi sosial yang terjadi di dalam masyarakat.
9. Peserta didik dapat menjelaskan pembentukan karakteristik budaya masyarakat daerah.
10. Peserta didik dapat menerangkan leluhur bangsa Indonesia dan kehidupan masyarakat pada masa praaksara.
11. Peserta didik dapat menjelaskan permasalahan terkait kelangkaan dan upaya-upaya pencegahannya.
12. Peserta didik dapat menerangkan pentingnya upaya pelestarian lingkungan dan pembangunan berkelanjutan

Pertanyaan Pemantik
3. Apakah kalian mengetahui apa itu kelangkaan?
4. Mengapa kelangkaan terjadi di kehidupan manusia?
Persiapan Pembelajaran
2. Guru menyiapkan bahan tayang PPT materi mengenal kelangkaan dan kebutuhan manusia yang tidak terbatas.
Kegiatan Pembelajaran
4. Pendahuluan (15 Menit)
f. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam.
g. Perwakilan peserta didik memimpin doa.
h. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran peserta didik.
i. Guru memberikan gambaran tentang materi mengenal kelangkaan dan kebutuhan manusia yang tidak terbatas.
j. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam materi mengenal kelangkaan dan kebutuhan manusia yang tidak terbatas.

5. Kagiatan Inti (60 Menit)
Langkah 1. Orientasi Masalah 
f. Guru bertanya tentang pentingnya mengenal kebutuhan dan kebutuhan manusia yang tidak terbatas.
g. Peserta didik diminta untuk mencari informasi terkait faktor-faktor penyebab kelangkaan dan dampak ekonomi akibat kelangkaan sumber daya alam.
h. Peserta didik diminta untuk memahami tentang faktor-faktor penyebab kelangkaan dan dampak ekonomi akibat kelangkaan sumber daya alam.
i. Peserta didik diminta untuk menarik kesimpulan dari faktor-faktor penyebab kelangkaan dan dampak ekonomi akibat kelangkaan sumber daya alam.
j. Guru mendorong peserta didik untuk mempelajari dan mengumpulkan informasi lain dari berbagai sumber untuk memahami tentang faktor-faktor penyebab kelangkaan dan dampak ekonomi akibat kelangkaan sumber daya alam.
Langkah 2. Mengorganisasi Peserta Didik
c. Peserta didik membentuk kelompok dengan membagi seluruh anggota kelas menjadi empat kelompok besar.
d. Peserta didik diminta melakukan Kegiatan 2.5 dari Buku IPS SMP/MTs Kelas VII dari PT Penerbit Erlangga halaman 96 untuk mengenali kelangkaan dalam kehidupan sehari-hari.

Langkah 3. Membimbing Penyelidikan Kelompok
d. Guru berkeliling untuk melihat kegiatan yang dilakukan peserta didik.
e. Guru melihat sampel pekerjaan peserta didik/kelompok dan diskusi ringan tentang apa yang sudah dilakukan.
f. Guru memberikan bantuan terbatas, apabila ada peserta didik/kelompok yang mengalami kesulitan.
Langkah 4. Mengembangkan dan Menyajikan Hasil karya
f. Guru meminta kelompok untuk mempresentasikan hasil kerjanya.
g. Kelompok lain diminta untuk menanggapi dan memberikan argumen tentang apa yang dipresentasikan.
Langkah 5. Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah 
c. Guru meminta semua peserta didik untuk saling melakukan apresiasi terhadap peserta didik/kelompok yang telah mempresentasikan hasil kerjanya dan peserta didik yang sudah terlibat aktif dalam pembelajaran.
d. Guru memberikan penguatan apabila ada jawaban peserta didik yang kurang sesuai.

6. Kegiatan Penutup (15 Menit)
c. Guru bersama peserta didik melakukan refleksi mengenai pembelajaran yang telah dilakukan, yaitu faktor-faktor penyebab kelangkaan dan dampak ekonomi akibat kelangkaan sumber daya alam.
d. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya.


Refleksi Peserta Didik dan Guru
Refleksi Peserta Didik
· Dapatkah kamu menjelaskan permasalahan terkait kelangkaan? 

Refleksi Guru
· Apakah pembelajaran dapat berlangsung sesuai rencana?
· Apakah peserta didik yang mengalami hambatan, dapat teridentifikasi dan terfasilitasi dengan baik?




F. Lampiran 
Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik
Buku IPS untuk SMP/MTs kelas VII dari PT Penerbit Erlangga halaman 88-96.

Daftar Pustaka
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Lampiran 2: Instrumen Penelitian
Soal Kata Yang Hilang
1. Limbah industri yang dibuang sembarangan akan menyebabkan pencemaran air
2. Pencemaran udara dapat terjadi karena emisi gas yang dihasilkan selama proses pembakaran. Hasil pembakaran tersebut menghasilkan gas karbon dioksida (CO2 ). Kandungan CO2 yang tinggi di lapisan udara bumi (atmosfer), berdampak kepada terciptanya efek rumah kaca. Akumulasi emisi gas mengakibatkan peningkatan panas matahari terperangkap di lapisan udara bumi, sehingga terjadi kenaikan suhu di permukaan bumi.
3. Dampak dari pencemaran tanah yaitu tanah menjadi tidak produktif untuk aktivitas pertanian dan dapat memengaruhi ketahanan pangan.
4. Penanaman pohon juga merupakan usaha pelestarian sumber daya udara karena pohon dapat memproduksi oksigen (O2 ) sehingga udara menjadi lebih bersih  
5. Pelestarian sumber daya air dapat diusahakan melalui memelihara dan melindungi sumber air. Upaya untuk menjaga ketersediaan air dapat dilakukan dengan pengaturan siklus hidrologi seperti menyimpan air hujan di dalam profil tanah melalui sumur resapan.
6. Kelangkaan sumber daya memberikan dampak bagi perekonomian suatu negara, diantaranya adalah pertama produksi menurun, ketika sumber daya alam sebagai bahan baku langka maka bahan baku produksi akan berkurang dan terjadi penurunan jumlah produksi.
7. Penurunan jumlah produksi ini akan memengaruhi kondisi beli dan masyarakat tidak mampu memenuhi kebutuhan atas barang tersebut.
8. pendapatan masyarakat yang meningkat , perusahaan yang mengurangi jumlah produksinya akan mengurangi jumlah tenaga kerja.
9. Kerusakan alam yang terjadi karena eksploitasi alam yang berlebihan perlu dihentikan.
10. Penggunaan teknologi yang sesuai selalu menghasilkan lebih banyak produk dan secara otomatis mengurangi penggunaan sumber daya alam
Soal Pilihan Ganda
Berikut yang menyebabkan pencemaran udara?
   a. Penggunaan bahan peledak  
   b. Emisi gas dari proses pembakaran  
   c. Penggunaan pestisida  
   d. Limbah industri yang dibuang sembarangan
Dampak pencemaran air pada kesehatan manusia adalah...
   a. Penurunan ketersediaan air bersih  
   b. Gangguan keseimbangan ekosistem air  
   c. Meningkatnya produksi oksigen  
   d. Menurunnya produktivitas tanah
Cara pelestarian sumber daya udara akibat asap kendaraan bermotor adalah...
   a. Pemasangan alat penyaring udara  
   b. Penggunaan bahan peledak  
   c. Penanaman pohon  
   d. Pengaturan siklus hidrolog
Upaya untuk menjaga ketersediaan air dapat dilakukan dengan...
   a. Penggunaan kendaraan bermotor  
   b. Pengaturan siklus hidrologi  
   c. Pemasangan alat penyaring udara  
   d. Program kali bersih
Apa yang dapat dilakukan untuk melestarikan sumber daya tanah?
   a. Menggunakan pupuk kimia  
   b. Menggunakan pupuk organik  
   c. Membuang limbah industri ke tanah  
   d. Meningkatkan penggunaan pestisida
Fungsi penanaman pohon dalam melestarikan sumber daya udara adalah...
   a. Mengurangi penggunaan kendaraan bermotor  
   b. Menghasilkan gas karbon dioksida  
   c. Memproduksi oksigen  
   d. Menurunkan suhu udara
Apa yang dapat dilakukan untuk mengurangi pencemaran tanah dengan pestisida?
   a. Menggunakan pupuk kimia  
   b. Menggunakan pupuk organik  
   c. Bioremediasi  
   d. Membuang limbah industri ke tanah
Apa dampak dari pencemaran tanah terhadap aktivitas pertanian?
   a. Peningkatan produktivitas tanah  
   b. Penurunan produktivitas tanah  
   c. Ketersediaan air bersih  
   d. Peningkatan ketahanan pangan
9. Bagaimana caranya melindungi sumber daya tanah agar kembali produktif?
   a. Menggunakan pupuk kimia  
   b. Bioremediasi  
   c. Meningkatkan penggunaan pestisida  
   d. Membuang limbah industri ke tanah
10. Apa yang dimaksud dengan bioremediasi?
   a. Pembersihan pencemaran tanah dengan mikroorganisme  
   b. Penggunaan pupuk kimia  
   c. Pemasangan alat penyaring udara  
   d. Pengaturan siklus hidrologi
Kelangkaan sumber daya memberikan dampak bagi perekonomian suatu negara, diantaranya adalah pertama produksi menurun, ketika sumber daya alam sebagai bahan baku langka maka bahan baku produksi akan berkurang dan terjadi penurunan jumlah produksi. Penurunan jumlah produksi ini akan memengaruhi:
a. Keamanan nasional  
b. Daya beli masyarakat  
c. Ketersediaan bahan bakar  
d. Pertumbuhan populasi  
Langkah Pencegahan Kelangkaan Sumber Daya
Pendekatan yang tepat untuk mencegah kelangkaan sumber daya adalah:
a. Meningkatkan penggunaan sumber daya tidak terbaharukan  
b. Meningkatkan eksploitasi alam  
c. Mengelola sumber daya alam secara berkelanjutan  
d. Mengabaikan pelestarian alam  
Penggunaan teknologi yang sesuai dalam mengelola sumber daya alam dapat:
a. Mengurangi produksi  
b. Meningkatkan hasil produksi  
c. Meningkatkan kekacauan ekosistem  
d. Menambah kelangkaan sumber daya  
Alternatif untuk menggantikan sumber daya yang tidak dapat diperbaharui adalah:
a. Mengabaikan keberlanjutan  
b. Mencari alternatif sumber daya pengganti yang lebih ramah lingkungan  
c. Terus-menerus menggunakan sumber daya yang terbatas  
d. Meningkatkan eksploitasi sumber daya  
Manakah dari berikut yang bukan merupakan dampak kelangkaan sumber daya terhadap perekonomian?
a. Produksi menurun  
b. Harga barang meningkat  
c. Peningkatan daya beli masyarakat  
d. Pendapatan masyarakat menurun  
Langkah pencegahan kelangkaan sumber daya yang tepat untuk mengurangi kerusakan alam adalah:
a. Meningkatkan eksploitasi alam  
b. Membuang limbah industri sembarangan  
c. Mengelola sumber daya alam secara berkelanjutan  
d. Menambah jumlah penebangan pohon  
Penggunaan teknologi yang sesuai dalam mengelola sumber daya alam dapat membantu:
a. Mengurangi produksi  
b. Meningkatkan hasil produksi  
c. Menambah kelangkaan sumber daya  
d. Mengabaikan dampak lingkungan  
Meminimalkan penggunaan sumber daya yang tidak terbaharukan bertujuan:
a. Meningkatkan kelangkaan sumber daya  
b. Mengurangi efisiensi produksi  
c. Meningkatkan peluang kelangkaan sumber daya  
d. Memperpanjang peluang kelangkaan sumber daya  
Manakah dari berikut yang tidak termasuk langkah pencegahan kelangkaan sumber daya?
a. Mencari alternatif sumber daya pengganti yang lebih ramah lingkungan  
b. Meningkatkan eksploitasi alam  
c. Mengelola sumber daya alam secara berkelanjutan  
d. Meminimalkan penggunaan sumber daya yang tidak terbaharukan  
Menggunakan teknologi yang sesuai dalam mengelola sumber daya alam dapat membantu menghemat:
a. Tenaga kerja  
b. Bahan baku  
c. Sumber daya alam  
d. Semua jawaban benar  
Soal Benar Salah
1. Pembakaran bahan bakar fosil dapat menyebabkan peningkatan emisi gas rumah kaca.
2. Pencemaran air selalu disebabkan oleh limbah industri yang dibuang secara sembarangan
3. Bioremediasi adalah metode untuk membersihkan tanah yang mencemari lingkungan menggunakan mikroorganisme
4. Penggunaan pupuk kimia secara berlebihan tidak berdampak buruk pada produktivitas tanah
5. Pelestarian sumber daya air dapat dilakukan dengan menjaga kebersihan pintu-pintu air
6. Pencemaran udara tidak memiliki dampak terhadap perekonomian suatu negara
7. Penggunaan teknologi yang sesuai selalu menghasilkan lebih banyak produk dan secara otomatis mengurangi penggunaan sumber daya alam.
8. Meningkatkan eksploitasi alam adalah langkah yang tepat untuk mencegah kelangkaan sumber daya.
9. Pendapatan masyarakat akan meningkat jika perusahaan mengurangi jumlah produksi.
10. Mengelola sumber daya alam secara berkelanjutan bertujuan untuk menjaga ketersediaan sumber daya agar dapat memenuhi kebutuhan manusia pada masa yang akan datang.
Soal Mencocokkan
	Istilah
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	Strategi untuk menjaga ketersediaan sumber daya alam dan menghindari kelangkaan.
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INSTITUT AGAMA ISLAM NEGER| PAREPARE
DEKAN FAKULTAS TARBIYAH
Bahwa untuk menjamin kuaiitas skripsi mahasiswa Fakultas Tarbiyah IAIN
Parepars, maka dipandang perlu penetapan pembimbing skripsi mahasiswa tshun
2022;
Bahwa yang tersebut namanya dalam surat keputusan ini dipandang cakap dan
mampu uniuk diserahi tugas sebagal pembimbing skripsi mahasiswa,
Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional;
Undang-undang Nomor 12 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen;
Undang-undang Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi;
Peraturan Pemerintah RI Nomor 17 Tahun 2010 tentang Pengelolaan dan
Penyelenggaraan Pendidikan;
Peraturan Pemerintah Rl Nomor 13 Tahun 2015 tentang Perubahan Kedua atas
Peraturan Pemerintah Rl Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasionsl
Pendidikan;
Peraturan Presiden RI Nomor 29 Tahun 2018 tentang Institut Agama Islam Negeri
Parepare;
Keputusan Menteri Agama Nomor 384 Tahun 2003 tentang Pembukaan Program
Studi;
Kepulusan Menten Agama Nomor 387 Tahun 2004 tentang Petunjuk Pelaksanasan
Pembukaan Program Studi pada Perguruan Tinggi Agama Isiam;
Paraturan Menteri Agama Nomor 35 Tahun 2018 fentang Organisasi dan Tata
Kerja IAIN Parepare;
Peraturan Menteri Agama Nomor 16 Tahun 2019 tentang Statuta Institut Agama
Islam Negeri Parspare.
Surat Pengesahan Daftar Isian Pelsksanaan Anggaran Petikan Nomor: SP DIPA-
025.04.2.307381/2022, tanggal 17 November 2021 tentang DIPA IAIN Parepare
Tahun Anggaran 2022;
Surat Keputusan Rekfor Institut Agama Islam Negeri Parepare Nomor: 494 Tahun
2022, tanggal 31 Maret 2022 tentang Pembimbing Skripsi Mahasiswa Fakuftas
Tarbiyah IAIN Parepare Tahun 2022,
MEMUTUSKAN
KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARBIYAH TENTANG PEMBIMBING
SKRIPSI MAHASISWA FAKULTAS TARBIYAH INSTITUT AGAMA ISLAM
NEGERI PAREPARE TAHUN 2022;
Menunjuk saudara; 1. Ali Rahman, $ Ag., M.Pd
2. Nasruddin, M.Pd.
Masing-masing sabsvll pembimbing utama dan pendamping bagl mahasiswa :
Nama Nur Vikrayanti

NIM : 18.1700.059
Program Studi Tt lmu Pengelahuan Sosa
Judul Skiipsi : Analisis Penerapan Media Belajar Berbasis Aplikasi Game

Iemmap Pemahaman Siswa Pada Mata Peupan IPS di
SMP Negeri 1 Maiwa Enrekang

Tugas pembimbing utama dan pendamping adalah membimbing dan mengarahkan
mahasiswa mulai pada penyusunan proposal penclitian sampai menjadi sebush
karya ilmiah yang berkualitas dalam bentuk skipsi;

Segala biaya akibat diterbitkannya surat keputusan ini dibebankan kepada
anggaran belanja IAIN Parepare,

Surat keputusan ini diberikan kepada masing masing yang bersangkutan untuk
diketahul dan dilaksanakan sebagaimana mestinya.
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Nomor ¢ B.4296/1n.39/ 1AR 01/PP.00.9/09/2023 09 Oktober 2023
Lamp. 1 berkas draf proposal penelitian

fal.  :Undangan Menguji Proposal Penalitian
Kepada
yih. 1. Nasruddin, M.pd (Pembimbing Utama)
2. Al Rahman, S.Ag., M.Pd. (Pembimbing Pendamping)
3. 1Drs. Abd. Rahman K, M.Pd. (Pengujl 1)
4. Fuad Guntara, M.Pd, (Penguji Il)
di-,
Parepare

Dengan hormat kami mengundang Bapak/lbu untuk menghadiri Seminar Proposal Penalitian
untuk penyusunan skripsi bagi mahasiswa berikut

Nama NUR VIKRAYANTI

NIM 16.1700.059

Program Studi Tadris IPS

Judul Usulan Penelitian ANALISIS PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN

BERBASIS APLIKASI GAME TERHADAP PEMAHAMAN
SISWA KELAS VII3 PADA MATA PELAJARAN IPS DI SMPN

1 MAIWA
Seminar proposal penelitian tersebul akan dilaksanakan pada
Hari/Tanggal Rabu/11 Oktober 2023
Pukul 13.30-14.45 WITA
Tempat Ruang Meeting Fakultas Tarbiyah

Parlisipasi akiif dalam pelaksanaan Seminar Proposal Penelitian sangat diharapkan lerutama
dalam memberikan koreks| dan masukan yang berkaitan dengan penelttian tersebut.

atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu dihartukan terima kasih.

Tembusan
1. Ketua Program Tadria IPS;
2. Mahasiswa Ybs;

3. Arsip;

a.n Dekan,
W ekan Bid. AKKK

{RaMtiar, M A
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Alamat : JL. Amal Bakti No. 8, Soreang, Kota Parepare 91132 & (0421) 213
PO Box 909 Parepare 9110, website : www.iainpare.ac.id email: m

Nomor  : B-4943/In.39/FTAR.01/PP.00.9/11/2023

Sifat : Biasa
Lampiran : -
Hal : Permohonan Izin Pelaksanaan Penelitian

Yth. BUPATI ENREKANG
C.g. Kepala Dinas Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu
di

KAB. ENREKANG

Assalamu Alaikum Wr. Wb.

Dengan ini disampaikan bahwa mahasiswa Institut Agama Islam Negeri Parepare :

Nama : NUR VIKRAYANTI

Tempat/Tgl. Lahir : MALINO, 22 Pebruari 2000

NIM :18.1700.059

Fakultas / Program Studi : Tarbiyah / Tadris IPS

Semester : Xl (Sebelas)

Alamat : DESA BATU MILA KEC. MAIWA KAB. ENREKANG

Bermaksud akan mengadakan penelitian di wilayah KAB. ENREKANG dalam rangka penyusunal
skripsi yang berjudul :

ANALISIS PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS| GAME WORDWALL TERHADAP
PEMAHAMAN SISWA KELAS VIl 3 PADA MATA PELAJARAN IPS DI SMPN 1 MAIWA

Pelaksanaan penelitian ini direncanakan pada bulan Nopember sampai selesai.

Demikian permohonan ini disampaikan atas perkenaan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Wassalamu Alaikum Wr. Wb.
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PEMERINTAH KABUPATEN ENREKANG

DINAS PENANAMAN MODAL DAN PELAYANAN TERPADU SATU PINTU
JL Jend. Sudirman, Km 3 Pinang Telp./Fax (0420) 21079

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
Nomor: 73.16/610/DPMPTSP/ENR/IP/X11/2023

Berdasarkan Peraturan Bupati Enrekang nomor 73 Tahun 2022 tentar
Peraturan Bupati Enrekang Nomor 159 Tahun 2021 tentang Pendel
Penyelenggaraan Pelayanan Perizinan dan Non Perizinan kepada Kepala Dinas o
Penanaman Modal dan Pelayanan Terpadu Satu Pintu Kabupaten Enrekang, maka
dengan ini memberikan Surat Keferangan Penelifian kepada : i

NUR VIKRAYANTI

I~/

181700059
TADRIS ILMU PENGETAHUAN SOSIAL
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PAREPARE

Nomor Induk Mahasiswa
Program Studi
Lembaga

7N/

Pekerjaan Penelii MAHASISWA "
Alamat Penelifi DUSUN MALINO 1 >
Lokasi Penelitian SMPN 1 MAIWA l

V.

Anggota/Pengikut N
Maksud dan Tujuan mengadakan penelitian dalam rangka PENYUSUNAN SKRIPSI
dengan Judul
ANAUISIS PENERAPAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS APLIKAS| GAME WORDWALL
TERHADAP PEMAHAMAN SISWA KELAS VIl 3 PADA MATA PELAJARAN IPS DI SMPN 1
MAIWA

N

NN

NN

VYV
V=V VN

NN

Lamanya Penelitian : 2023-12-01 s/d 2024-01-01

Dengan kefentuan sebagai berikut
1. Menaatisemua peraturan perundang-undangan yang berlaku, serta menghormati
Adat stiadat setempat.
2. Peneliian fidak menyimpang dari maksud izin yang diberikan.
3. Surat lzin Penelitian ini dinyatakan fidak beriaku, bilamana pemegang izin femyata
tidak mentaati ketentuan-ketentuan fersebut diatas.
Demikian Izin Penelltian ini diberikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Dietapkan di : Enrekang
01/12/2023 10:43:25
KEPALA DINAS,
EFSR

e W W

e Ve W

Panglat: Pembina Tkl
NIP. 19750528 200212 1 005

Tembusan Kepada Yih
I Bupali Enrekang sebagai loporan

2. Kepola Bakesbangpol Kab. Enrekang
3. Desaflurah/Camat fempat meneli
4 Mohasiswa ybs.
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PEMERINTAH KABUPATEN ENREKANG
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

UPT SMP NEGERI 1 MAITWA
AKREDITASI : A NSS : 201191620303 NPSN : 40305800
JL Jend. Sudirman No. 47 Maroangin Telp. (0421) 3681053 Kode Pos 91761

SURAT KETERANGAN
NO. 302/058/SMP.1. MW/X11/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini, Kepala SMP Negeri 1 Maiwa, Kab. Enrekang menerangkan

bahwa :
Nama : NUR VIKRAYANTI
NIM : 18.1700.059
Tempat Tanggal Lahir : Malino, 22 Februari 2000
Program Studi : Tarbiyah / Tadris IPS (S1)
Lembaga : Institut Agama Islam Negeri Parepare

Benar telah melakukan penelitian dalam rangka penyelesaian studi (skripsi) mahasiswa Program
Sarjana (S1) pada SMP Negeri 1 Maiwa dengan judul :

“Analisis Penerapan Media Pembelajaran  Berbasis Aplikasi Game Wordwall Terhadap
Pemahaman Siswa Kelas VII 3 Pada Mata Pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Maiwa”.

Demikian Surat Keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dipergunakan sebagaimana
mestinya.
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