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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pend|id|ikan t|ingkat dasar merupakan wadah yang dapat membantu peserta

d|id|ik mendapatkan pengetahuan, keteramp|ilan menumbuhkan s |ikap dasar yang

d|iperlukan dalam masyarakat. Undang -undang s|istem Pend|id|ikan nas|ional pada

B V|I pasal 17 mendeskr|ips|ikan Pend|id|ikan dasar berbentuk SD dan M|I d|i s|in|i

merupakan fondas |i dar|i peradaban manus|ia esens |inya d|itekankan pada fakta dan

membaca fakta -fakta dalam pergelaran objekt|iv|itas alam semesta.

Mendapatkan pend|id|ikan, merupakan hak bag|i semua bangsa. Dalam UUD

1945 Pasal 31 ayat 2 menjelaskan tentang hak warga negara untuk mendapatkan

pemb|iayaan pend|id|ikan dasar. Dalam agama pun menuntut |ilmu atau mengemban

pend|id|ikan d|iwaj|ibkan oleh seluruh umat manus|ia, sepert|i yang terkandung

dalam had|ist. لِمٍ�“ سْ مُ لّل مُ لِى لَ ةٌ لَ سْ لِ لَ مل سِ لِ سْ ا مُ لِ لَ ” yang art|inya "Menuntut |ilmu |itu

waj|ib atas set|iap Musl|im" (HR. |Ibnu Majah no. 224). Hal |in|i pun sejalan dengan

Pasal 7 ayat 3 RUU S|isd|iknas yang menyatakan “Waj|ib belajar pada Jenjang

Pend|id|ikan dasar sebaga|imana d|imaksudkan pada ayat (2) huruf a d|iterapkan

secara nas |ional”.

Dalam pend|id|ikan tentu adanya proses belajar atau pembelajaran, menurut

James O. Wh|ittaker (N S|iregar dan H Nara, 2015) mengemukakan “Belajar

sebaga|i proses d|i mana t|ingkah laku d|it|imbulkan atau d|iubah melalu|i lat|ihan dan

pengalaman. Belajar adalah suatu proses yang d|ilakukan |ind|iv|idu untuk

memperoleh suatu perubahan t|ingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebaga|i

has|il pengalaman |ind|iv|idu |itu send|ir|i d|i dalam |interaks |i dengan l|ingkungannya”.

Mesk|ipun terkadang mengalam |i kendala ket|ika pembelajaran, tetap|i pepatah

sunda mengatakan “Ca|i karacak n|inggang batu laun laun jad|i dekok." (Tetesan

a|ir sed|ik|it yang kena batu, lama kelamaan akan men|inggalkan bekas pada batu).

Hal |in|i dapat d|iart |ikan, dengan ketekunan dan usaha dalam belajar maka akan

men|imbulkan has|il belajar yang d|iharapkan.
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Menurut San|i RA (2019) mengatakan “Has |il belajar adalah perubahan

per|ilaku atau kompetens|i (s|ikap, pengetahuan, keteramp|ilan) yang d|iperoleh

s|iswa setelah melalu|i akt|iv|itas belajar”. Ada dua faktor yang mempengaruh|i has|il

belajar, yakn|i faktor |internal ya |itu faktor dar|i dalam d|ir|i s |iswa, dan faktor

eksternal ya |itu faktor dar|i luar d|ir|i s |iswa. Sepert|i yang d|iungkapkan oleh Susanto

(2017, hlm. 5) bahwa has |il belajar dapat d|iart|ikan sebaga|i t|ingkat keberhas|ilan

s|iswa dalam mempelajar|i mater|i pelajaran d|i sekolah yang d|inyatakan dalam skor

yang d|iperoleh dar|i has |il tes mengenal jumlah mater|i pelajaran tertentu. Menurut

def|in|is|i para ahl|i tersebut maka dapat d|is|impulkan, has|il belajar dapat

d|idef|in|is|ikan sebaga|i perubahan kemampuan yang d|ialam|i s|iswa yang d|itanda|i

dengan perubahan t|ingkah laku yang berka|itan dengan keteramp|ilan atau

kemampuan kogn|it|if, afekt|if, dan ps|ikomotor. Has|il belajar dapat d|i|ident|if|ikas|i

melalu|i keg|iatan evaluas |i dan pen|ila|ian setelah s|iswa mengalam|i proses belajar.

Berdasarkan has|il observas |i ket|ika PLP |I|I, mur|id leb|ih tertar|ik ket|ika

pembelajaran menggunakan med|ia berbas|is |internet. Ket|ika guru menggunakan

pembelajaran konfens|ional kond|is|i d|i kelas lansung t|idak kondus|if, dan perhat|ian

s|iswa cenderung t|idak fokus. Hal |in|i mengak|ibatkan kurangnya pemahaman

tentang mater|i ajar yang d|isampa|ikan, s|iswa kurang berkonsentras |i dalam belajar.

Ak|ibat hal |itupun has|il belajar s|iswa kelas 5D pada pembelajaran |IPAS cukup

rendah, hal tersebut terl |ihat dar|i has |il ulangan har|ian yang d|ilakukan bahwa

mas|ih banyaknya n|ila|i anak anak yang d|ibawah KKM.

Tabel 1.1 Has|il PAS Peserta D |id|ik

No. Peserta

D|id|ik

Kelas KKM Ketuntasan Belajar N|ila|i Presentase

T TT T TT

1 26 5D 70 5 21 19,23% 80,77%

2 26 5A 70 4 22 15,38% 84,62%

Tabel d|i atas merupakan has|il PAS mata pelajaran |IPAS peserta d|id|ik, pada

kelas 5D terdapat 26 peserta d|id|ik, dengan n|ila|i KKM 70 peserta d|id|ik yang

tuntas belajar hanya 5 orang dan peserta d|id|ik yang t|idak tuntas belajar mencapa|i
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21 orang, dengan persentase tuntas belajar 19,23% dan persentase t|idak tuntas

belajar mencapa|i 80,77%. Selanjutnya pada kelas 5A juga terdapat 26 peserta

d|id|ik, dengan n|ila|i KKM 70 peserta d|id|ik yang sudah tuntas belajar hanya 4

orang dan peserta d|id|ik yang t|idak tuntas mencapa|i 22 orang, dengan persentase

peserta d|id|ik yang tuntas belajar sebanyak 15,38% dan persentas|i yang t|idak

tuntas belajar mencapa|i 84,62%.

Dar|i permasalahan d|i atas d|iperlukannya solus|i untuk men|ingkatkan has|il

belajar s|iswa pada mata pelajaran |IPAS. Menurut Gunawan, dkk. (2018) mot|ivas|i

menjad|i salah satu pengaruh untuk has|il belajar s|iswa karena mot|ivas|i dapat

mendorong t|imbulnya t|ingkah laku dan mengubah t|ingkah laku s|iswa. Mot|ivas|i

yang t|imbul dalam d|ir|i s|iswa dapat mendorong s|iswa menjad|i leb|ih akt|if karena

s|iswa |ing|in mendapatan n|ila|i terba|ik dalam pelajaran. Maka dar|i |itu |itu

d|iperlukan peran guru untuk mencoba menggunakan med|ia dan model

pembelajaran yang dapat membuat mot|ivas|i belajar s|iswa men|ingkat dan s|iswa

akt|if dalam pembelajaran. Pent|ingnya penggunaan med|ia pembelajaran bag|i

peserta d|id|ik menurut Supr|iyono (2018) menyatakan bahwa med|ia pembelajaran

sangat membantu perkembangan ps|ikolog|is anak dalam belajar. Sebab med|ia

pembelajaran secara ps|ikolog|is membantu s|iswa belajar dengan ba|ik karena

med|ia pembelajaran dapat membuat hal-hal yang abstrak menjad|i leb|ih nyata.

Oleh karena |itu, penerapan model dan med|ia pembelajaran yang tepat adalah

solus|i dar|i hal |in|i. Perkembangan teknolog|i yang serba cangg|ih member|i

pengaruh yang cukup besar terhadap pend|id|ikan. Guru sebaga|i pend|id|ik dapat

menc|iptakan model dan med|ia belajar yang leb|ih beragam, yang tentunya akan

menar|ik m|inat belajar s|iswa menjad|i leb|ih t|ingg|i. Salah satu Model pembelajaran

yang dapat d|iterapkan adalah Model pembelajaran Game Based Learn|ing. Game

Based Learn|ing dapat d|iart|ikan sebaga|i Model pembelajaran dengan perma|inan

atau pembelajaran berbas |is game. (Perdana, 2020) Pembelajaran dengan

menggunakan Model |in|i dapat menjad|ikan proses pembelajaran leb|ih

menyenangkan, hal |in|i dapat dengan mudah menar|ik m|inat para s|iswa seh|ingga

suasana belajar menjad|i leb|ih antus|ias. Sejalan dengan has|il penel |it|ian F.N. A|in|i

(2018) penggunaan model game based learn|ing dapat men|ingkatkan has|il belajar
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s|iswa dengan pen|ingkatan has|il belajar kelas kotrol 69% dan kelas eksper|imen

81%. Salah satu penerapan Model Game Based Learn|ing yang dapat d|i

|implementas|ikan ya |itu dengan menggunakan apl|ikas|i Kahoot.

Namun sayangnya ak|ibat perkembangan teknolog|i pada zaman sekarang

menjad|i faktor eksternal yang mempengaruh|i has|il belajar s|iswa. Sepert |i menurut

A Mar|itsa dkk. (2021) Teknolog|i bag|i pend|id|ikan sela|in berpengaruh pos|it|if,

namun ada juga pengaruh negat |ifnya. Peserta d|id|ik maupun guru, masalah yang

d|i maksud adalah pengaruh negat |if yang mungk|in b|isa saja terjad|i karena sepert |i

yang k|ita semua tau bahwa teknolog|i zaman sekarang d|i era m|ilen|ial |in|i sangat

cang|ih jad|i semua apapun yang ada d|i dun|ia teknolog|i b|isa d|i akses dan |in|i

menjad|i suatu permasalahan yang ada. Menjad|ikan s|iswa leb|ih leluasa dalam

mengakses |informas |i, dan banyak s|iswa yang menjad|i pecandu dun|ia maya dan

|internet.

Kahoot merupakan salah satu apl|ikas|i pend|id|ikan yang dapat d|igunakan

sebaga|i med|ia pembelajaran |interakt|if untuk menjad|ikan proses pembelajaran

leb|ih menar|ik dan t|idak monoton. Apl|ikas |i Kahoot |In|i menekankan hubungan

part|is|ispas|i yang leb|ih akt|if antara s |iswa dengan pengajar, serta hubungan s |iswa

dengan teman sekelasnya. Hal |in|i d|isebabkan karena apl|ikas|i Kahoot menyaj|ikan

f|itur game berupa ku|is onl|ine yang menumbuhkan daya sa|ing yang kompet|it|if

terhadap teman sekelasnya dalam menjawab ku|is untuk memperolah po|in yang

akan muncul set|iap s|iswa selesa|i mem|il|ih jawab (Dew |imarn|i, 2020:1-6).

Menurut Ma|isaroh (2021) med|ia pembelajaran berbas|is game cocok d|igunakan

dalam menar|ik m|inat s|iswa dalam meng|ikut|i pembelajaran hal |in|i dapat d|il|ihat

dar|i penel|it|ian sebelumnya, game Kahoot leb|ih ba|ik 34,6% d|iband|ingkan dengan

kelompok yang hanya menggunakan med|ia Power Po|int. Kahoot merupakan

med|ia pembelajaran yang berbas|is game d|i mana apl|ikas|i Kahoot |in|i dapat

menc|iptakan suasana kelas menjad|i leb|ih menyenangkan, penyaj |iannya yang un|ik

dan menar|ik seh|ingga membuat s|iswa t|idak mudah bosan dalam belajar, anak

anak d|ilat|ih untuk menggunakan teknolog|i sebaga|i med|ia belajar, sela|in |itu

apl|ikas|i Kahoot |in|i juga dapat d|iakses secara grat |is dan cara pengopras|iannya
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mudah dan menyenangkan seh|ingga t|idak menyul|itkan s|iswa dalam

pemaka|iannya.

Sejalan dengan has |il penel |it|ian terdahulu yang d|ilakukan oleh Kurn|ia (2023)

dengan judul “Pengaruh Med|ia Kahoot Berbas |is Game Based Learn|ing Dalam

Men|ingkatkan Has|il Belajar S|iswa Pada Pembelajaran |Ipa D|i Kelas V SD Neger|i

134 Rejang Lebong” metode yang d|igunakan pada penel|it|ian |in|i merupakan

metode kuant|itat|if jen|is quas|i eksper|imen, terdapat kelompok kontrol dan

kelompok eksper|imen dengan has |il penel |it|iannya terdapat pen|ingkatan pada has |il

pembelajaran s|iswa yang s|ign|if|ikan pada kelas kontrol dan kelas eksper|imen,

sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat d|i s |impulkan bahwa Ho d|itolak dan Ha d|iter|ima.

Hal |in|i juga d|idukung oleh n|ila|i mean kelas eksper|imen sebesar 82,23 leb|ih besar

dar|i padamean kelas kontrol sebesar 71,71.

Kemud|ian has |il penel|it|ian terdahulu oleh Erfany, M. K. (2023) dengan judul

penel|it|ian “Pengaruh Penggunaan Kahoot Game Based learn|ing pada Mata

Pelajaran |IPA Terhadap Has|il Belajar S|iswa Kelas V M|I PKP Kuala Kapuas.”

pada penel |it|ian |in|i metode yang d|igunakan adalah metode kuant|itat|if desa|in

quas|i eksper|imen atau eksper |imen semu dengan has |il penel|it|ian yang juga

menunjukan terdapat pengaruh pen|ingkatan pada has|il belajar s|iswa has |il dar|i uj|i

mann-wh|itney dengan s|ign|if|ikans|i mencapa|i 0,000 >0,05 maka H0 d|itolak dan

Ha d|iter|ima. Has |il penel|it|ia terdahulu oleh Sakdah, M. S,. (2022) dengan judul

“|Implementas |i Kahoot Sebaga|i Med|ia Pembelajaran Berbas |is Game Based

Learn|ing Terhadap Has|il Belajar dalam Menghadap|i Era Revolus|i |Industr|i 4.0”

Dengan metode penel |it|ian yang d|igunakan adalah metode kuant|itat|if jen|is, has|il

penel|it|ian menunjukkan n|ila|i S|ig (2 ta|iled) sebesar 0,000 art |inya n|ila|i s|ig < 0,05

maka terdapat perbedaan n|ila|i sesudah perlakuan dan sebelum perlakuan.

Berdasarkan permasalahan d|i atas, maka dapat d|is|impulkan bahwa has|il

belajar s|iswa mas|ih harus d|it|ingkatkan lag|i. Adapun has |il kaj|ian kahoot dan

model game based learn|ing dar|i penel|it|ian terdahulu menunjukan bahwa apl |ikas|i

dan model tersebut dapat d|igunakan untuk men|ingkatkan has|il belajar peserta

d|id|ik. Maka dar|i |itu, penel |it|i tertar|ik untuk melakukan penel |it|ian dengan judul

“Pengaruh Penggunaan Model Game Based Learn|ing Berbantuan Apl|ikas|i
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“Kahoot” Terhadap Pen|ingkatan Has |il Belajar IPAS Peserta D|id|ik (Penel |it|ian

Quas|i Exper|imen d|i Kelas 5 Sekolah Dasar)”.

B. |Ident|if|ikas|i Masalah

Berdasarkan latar belakang d|i atas maka, |ident|if|ikas|i masalah pada

penel|it|ian |in|i d|ikemukakan sebaga|i ber|ikut :

1. Peserta d|id|ik yang t|idak kondus|if, dan perhat|ian peserta d|id|ik yang

cenderung t|idak fokus.

2. Kond|is|i pembelajaran d|i kelas yang mas|ih menggunakan model

pembelajaran konfens |ional

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan |ident|if|ikas|i masalah d|i atas, maka permasalahan yang akan

d|i kaj|i dalam penel |it|ian |in|i d|i rumuskan sebaga|i ber|ikut:

1. Bagaimana gambaran proses pembelajaran peserta d|id|ik yang menggunakan

model pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl|ikas|i Kahoot dengan

peserta d|idik yang menggunakan pembelajaran konvens |ional d|i kelas 5 SDN

033 Asm|i?

2. Apakah terdapat perbedaan has|il belajar peserta d|id|ik yang menggunakan

model pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl|ikas|i Kahoot dengan

peserta d|id|ik yang menggunakan pembelajaran konvens|ional d|i kelas 5 SDN

033 Asm|i?

3. Apakah terdapat pen|ingkatan has|il belajar peserta d|id|ik yang menggunakan

model pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl|ikas|i Kahoot dengan

peserta d|id|ik yang menggunakan pembelajaran konvens|ional d|i kelas 5 SDN

033 Asm|i?

4. Seberapa besar pengaruh has |il belajar s|iswa yang memperoleh pembelajaran

game based learn|ing berbantuan apl |ikas|i Kahootd|i kelas 5 SDN 033 Asm |i?
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D. Tujuan Penel |it|ian

Berdasarkan rumusan masalah d|i atas, maka tujuan yang akan d|i kaj|i

dar|i penel|it|ian |in|i adalah sebaga|i ber|ikut:

1. Untuk mengetahu|i gambaran proses pembelajaran peserta d|id|ik yang

menggunakan model pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl |ikas|i

Kahoot dengan peserta d|id|ik yang menggunakan pembelajaran konvens|ional.

2. Untuk mengetahu|i apakah terdapat perbedaan has|il belajar peserta d|id|ik yang

menggunakan model pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl |ikas|i

Kahoot dengan peserta d|id|ik yang menggunakan pembelajaran konvens|ional.

3. Untuk mengetahu|i apakah terdapat pen|ingkatan has|il belajar peserta d|id|ik

yang menggunakan model pembelajaran game based learn|ing berbantuan

apl|ikas|i Kahoot dengan peserta d|id|ik yang menggunakan pembelajaran

konvens|ional.

4. Untuk mengetahu |i seberapa besar pengaruh has|il berf|ik|ir kr|it|is s|iswa yang

memperoleh pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl|ikas|i Kahoot.

E. Manfaat Penel |it|ian

Penel|it|ian |in|i d|iharapkan dapat member|ikan manfaat, d|iantaranya:

1. Manfaat secara Teor|itis

Has|il pada penel |it|ian |in|i d|iharapkan dapat bermanfaat untuk menambah

wawasan dan pengetahuan mengena|i pengaruh penggunaan model game

based learn|ing berbantuan apl|ikas|i “kahoot” terhadap pen|ingkatan has|il

belajar |IPAS peserta d|id|ik kelas V Sekolah Dasar.

2. Manfaat secara Prakt |is

a) Bag|i peserta d|id|ik

Has|il dar|i penel|it|ian |in|i d|iharapkan dapat bermanfaat bag|i pembelajaran

untuk s|iswa dalam men|ingkatkan has|il belajar |IPAS dengan menggunakan

model game based learn|ing berbantuan apl|ikas|i “kahoot”.

b) Bagi Guru

Has|il penel|it|ian |in|i d|iharapkan dapat menjad|i referens|i bag|i guru terhadap

penerpan model game based learn|ing agar dapat men|ingkatkan has |il belajar

peserta d|id|ik, khususnya dalam pembelajaran |IPAS d|i kelas V sekolah dasar.
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c) Bagi Peneliti

D|iharapkan penel|it|ian |in|i dapat menambah wawasan dan d|ijad|ikan rujukan

sebaga|i acuan lanjutan terutama dalam mengembangkan penerapan model

pembelajaran game based learn|ing berbantuan apl|ikas|i “kahoot”.

F. Def|in|is|i Operas|ional

Def|in|is|i operas |ional Pengaruh Penggunaan Model Game Based

Learn|ing Berbantuan Apl|ikas|i “Kahoot” Terhadap Pen|ingkatan Has |il Belajar

|Ipas Peserta D|id|ik Kelas V Sekolah Dasar, maka penel |it|i mengelompokan

var|iabel X (Model Game Based Learn|ing dan Apl|ikas|i Kahoot) dan var|iabel

Y (Has |il Belajar dan |IPAS). Adapun penjelasannya sebaga|i ber|ikut:

1. Model Game Based Learn|ing

Model Game Based Learn|ingberart|i pembelajaran berbas|is perma|inan.

|In|i adalah salah satu Model pembelajaran berbas |is perma|inan yang dapat

membantu guru mencapa |i tujuan pembelajaran mereka. Menurut coffey (FN

A|in|i, 2018) menjelaskan bahwa game based learn|ing merupakan model

pembelajaran yang menggabungkan antara mater|i pembelajaran dan

perma|inan kedalam pend|id|ikan agar peserta d|id|ik dapat terl|ibat satu sama

la|in ket|ika pembelajaran berlangsung. Terdapat enam langkah (s|intak) pada

penerapannya d|i kelas menurut Samudera (Sukmawat |i W, 2022), langkah

pertama adalah mem|il|ih game yang sesua|i dengan top|ik, langkah kedua

penjelasan konsep, langkah ket|iga menentukan aturan yang harus d|i|ikut|i oleh

peserta d|id|ik, langkah keempat mema|inkan game, kemud|ian langkah kel|ima

merangkum pengetahuan yang sudah d|idapat, langkah terakh|ir ya |itu kel |ima

melakukan refleks |i.
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2. Apl|ikas|i Kahoot!

Menurut Wahono (Permana NS, 2021) Sebaga|i sebuah platform

pembelajaran berbas |is game, Kahoot dapat d|ikatakan sebaga|i med|ia

pembelajaran yang mengh|ibur untuk mencapa |i sebuah tujuan pembelajaran.

Game merupakan sebuah akt|if|itas terstruktur atau sem|i terstruktur yang

bertujuan untuk h|iburan atau dapat d|igunakan sebaga|i sarana pend|id|ikan.

Karakter|ist|ik game yang menyenangkan sangat d|igemar|i banyak orang,

terutama para peserta d|id|ik saat |in|i yang notabenenya adalah generas |i d|ig|ital.

Sedangkan menurut must|ikawat|i dalam (Permana NS, 2021) menyatakan

bahwa Kahoot merupkan med|ia pembelajaran yang menjalankan fungs|i

atens |i, karena menar|ik perhat|ian, memusatkan perhat|ian untuk

berkonsentras|i pada keg|iatan pembelajaran. Kahoot merupakan salah satu

med|ia pembelajaran v|isual, dan med|ia v|isual sat |in|i sangat d|igemar|i oleh

generas|i d|ig|ital. Kahoot b|isa memenuh|i gaya belajar generas |i d|ig|ital.

3. Has|il Belajar
Has|il belajar menurut Sudjana (dalam Tr|iono, 2019) adalah kemampuan

yang d|im|il|ik|i s|iswa setelah |ia mener|ima pengalaman belajarnya. Jad|i has|il

belajar merupakan suatu kemampuan atau keteramp|ilan yang d|im|il|ik|i oleh

s|iswa setelah s|iswa tersebut mengalam |i akt|iv|itas belajar. Menurut Benjam|in

S Bloom (San|i RA, 2019) |ind|ikator has|il belajar mencakup kemampuan

afekt|if, kogn|it|if dan ps|ikomotor. Pada penel |it|ian |in|i, |ind|ikator yang d|ibahas

d|ibatas|i dengan hanya membahas kemampuan kogn|it|if peserta d|id|ik saja.

4. Pembelajaran |IPAS

|IPAS merupakan mata pelajaran yang ada pada struktur kur|ikulum

merdeka. Pembelajaran |Ilmu Pengetahuan Alam dan Sos|ial (|IPAS) adalah

pembelajaran gabungan antara |ilmu pengetahuan yang mengkaj |i tentang

makhluk h|idup dan benda mat|i d|i alam semesta serta |interaks |inya, dan

mengkaj|i keh|idupan manus |ia sebaga |i |ind|iv|idu sekal |igus sebaga |i makhluk

sos|ial yang ber|interaks|i dengan l|ingkungannya (Suhelayant |i, 2023). Pada

penel|it|ian |in|i, mata pelajaran yang d|ibahas hanya mata pelajaran |IPS saja.



10

G. S|istemat|ika Skr|ips|i
S|istemat|ika pada penul|isan skr|ips|i |in|i d|ijabarkan sebaga |i ber|ikut :

1. Bab |I Pendahuluan

Pada bab 1 pendahuluan ber|is|ikan tentang latar belakang penel |it|ian

yang akan d|ilakukan, |ident|if|ikas|i masalah yang terdapat pada latar belakang,

rumusan masalah yang sudah d|isesua|ikan dengan latar belakang, tujuan

masalah, def|in|is|i operas|ional dan juga s|istemat|ika skr|ips|i.

2. Bab |I|I Kaj|ian Teor|i dan Kerangka Pem|ik|iran

Kaj|ian teor|i mencakup penjelasan teor|it|is dar|i penel|it|i, dan fokus kaj |ian

adalah temuan penel|it|ian tentang teor|i, konsep, keb|ijakan, dan peraturan

yang d|idukung oleh temuan penel |it|ian sebelumnya yang relevan dengan

masalah yang d|ibahas. Dalam penel |it|ian |in|i mencakup: Model Pembelajaran,

game based learn|ing, dan juga has|il belajar.

3. Bab |I|I|I Metode Penel|it|ian

Metode penel|it|ian mencakup cara penel |it|ian yang d|ilakukan, yang

menunjukkan baga|imana penel |it|ian berjalan untuk menemukan solus|i atas

masalah yang d|ibahas. Jen|is penel |it|ian dan pendekatan yang d|igunakan,

tempat dan lokas|i penel|it|ian, |informan yang d|igunakan, metode

pengumpulan data, val |id|itas data, dan anal |is|is data adalah semua bag|ian dar|i

metodolog|i penel|it|ian.

4. Bab |IV Has|il Penel|it|ian dan Pembahasan

Pada bab |in|i terdapat sub bab has |il penel |it|ian dan sub bab pembahasan.

Pada sub bab pertama ber|is|i semua has |il observas |i serta tes dan kues|ioner

yang d|ilakukan. Sub bab kedua membahas has|il kues|ioner dan tes dan

persahabatannya dengan landasan teor|i yang ada d|i BAB |I|I, yang menjawab

pertanyaan penel |it|i.

5. Bab V S|impulan dan Saran

Terdapat subbag|ian kes|impulan dan saran d|i akh|ir skr|ips|i. Bab

kes|impulan member|ikan gambaran s|ingkat tentang has|il penel |it|ian dan

menjawab pertanyaan penel|it|ian. Subbag|ian saran ber|is|i rekomendas|i untuk

berbaga|i p|ihak yang d|idorong oleh temuan penel|it|ian.


