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ABSTRAK

Syifa Syafriani Simatupang, NIM. 24204081024. Efektivitas Model Pembelajaran
Game Based Learning (GBL) Berbantuan QuizWhizzer Terhadap Kemandirian
Belajar dan Pemahaman Konsep IPS Siswa Kelas [V SD IT Bina Insan Batang Kuis
Deli Serdang Sumatera Utara. Program Magister, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2026.

Penelitian ini dilatar belakngi kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS
peserta didik yang masih tergolong rendah. Hal ini menunjukkan kurangnya
inisiatif dalam belajar, ketergantungan pada guru, serta rendahnya kemampuan
memahami konsep secara mendalam. Oleh karena itu, diperlukan model
pembelajaran yang mampu menciptakan suasana belajar yang aktif, interaktif, dan
menyenangkan, salah satunya melalui model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer. Tujuan penelitian mengkaji efektivitas Model
pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer terhadap
kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS kelas IV SD.

Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi experimen.
Populasi penelitian seluruh kelas I'V. Sampel penelitian terdiri dari 50 orang siswa
kelas I'V. Teknik pengumpulan data menggunakan angket kemandirian belajar dan
tes pemahaman konsep yang telah divalidasi. Analisis data dilakukan melalui uji
normalitas, homogenitas, , independent sample t-test, dan uji N-gain.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: Pertama, model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer cukup efektif terhadap kemandirian
belajar peserta didik, yang ditunjukkan dengan nilai Sig. (2-tailed) < 0,001 dan hasil
uji N-Gain sebesar 60,71%. Kedua, model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer cukup efektif terhadap pemahaman konsep IPS
peserta didik, yang ditunjukkan dengan nilai Sig. (2-tailed) < 0,001 dan hasil uji N-
Gain sebesar 61,17%. Dengan demikian, Model pembelajaran Game Based
Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer cukup efektif dan siswa dapat mandiri
belajar serta dapat memahami konsep IPS kelas IV.

Kata Kunci: Game Based Learning, QuizWhizzer, Kemandirian Belajar,
Pemahaman Konsep IPS.
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ABSTRACT

Syifa Syafriani Simatupang. 24204081024. The Effectiveness of the Game-Based
Learning (GBL) Model Assisted by QuizWhizzer on Learning Independence and
Social Studies Concept Understanding of Fourth Grade Students at SD IT Bina
Insan Batang Kuis, Deli Serdang, North Sumatra. Master's Program, Faculty of
Tarbiyah and Teacher Training, Sunan Kalijaga State Islamic University, 2026.

This study was motivated by the relatively low levels of students' learning
independence and conceptual understanding in Social Studies. This condition was
indicated by students' lack of initiative in learning, dependence on teachers, and
limited ability to understand concepts in depth. Therefore, a learning model that can
create an active, interactive, and enjoyable learning environment is needed, one of
which is the Game Based Learning (GBL) model assisted by QuizWhizzer. This
study aims to examine the effectiveness of the Game Based Learning (GBL) model
assisted by QuizWhizzer on the learning independence and Social Studies
conceptual understanding of fourth-grade students.

This study employed a quantitative approach with a quasi-experimental method.
The population consisted of all fourth-grade students, with a sample of 50 students.
Data were collected using a validated learning independence questionnaire and a
conceptual understanding test. Data analysis was conducted using normality tests,
homogeneity tests, an independent samples t-test, and an N-gain test.

The results showed that: first, the Game Based Learning (GBL) model assisted by
QuizWhizzer was moderately effective in improving students' learning
independence, as indicated by a Sig. (2-tailed) value of < 0.001 and an N-gain score
of 60.71%. Second, the Game Based Learning (GBL) model assisted by
QuizWhizzer was moderately effective in improving students' Social Studies
conceptual understanding, as indicated by a Sig. (2-tailed) value of < 0.001 and an
N-gain score of 61.17%. Thus, the Game Based Learning (GBL) model assisted by
QuizWhizzer was moderately effective in improving the learning independence and
Social Studies conceptual understanding of fourth-grade students.

Keywords: Game Based Learning, QuizWhizzer, Learning Independence, Social
Studies Concept Understanding.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dasar merupakan landasan penting bagi perkembangan
intelektual, emosional, sosial, dan budaya peserta didik, sehingga menjadi
tahap strategis dalam pembentukan karakter dan kemampuan berpikir
awal.? Di SD/MI, mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) berperan
mengembangkan pemahaman terhadap dinamika sosial, politik, ekonomi,
dan budaya, serta sikap tanggung jawab yang menuntut guru sebagai agen

3 Problematika

utama dalam merancang pembelajaran yang relevan.
pembelajaran IPS menunjukkan kebutuhan pengembangan metode dan
pengorganisasian pembelajaran untuk meningkatkan hasil dan kemandirian
belajar, termasuk pemanfaatan teknologi seperti media sosial dan platform
interaktif.* Mengingat bukti efektivitas pendekatan kolaboratif dalam
memperkuat pemahaman konsep, kajian empiris terhadap model

pembelajaran berbasis permainan dan kuis interaktif pada kelas IV SD/MI

relevan dan perlu diteliti.’

2 Dini Susanti, Yulia Septi Wahyuni, and Desti Ayu Anastasha, “Problematika Pembelajaran

Ilmu Pengetahuan Sosial Di Tingkat Madrasah Ibtidaiyah Negeri Tahun Ajaran 2022-

2023,” Innovative Journal of Social Science Research, 2023, 5773-57717,

https://doi.org/10.31004/innovative.v3i6.6640.

3 Nur Intan Syarif et al., “Urgensi Mata Kuliah Konsep Dasar IPS Terhadap Mahasiswa

PGSD Sebagai Calon Guru Sekolah Dasar,” Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat

Nusantara, 2024, https://doi.org/10.55338/jpkmn.v511.2780.

4 Nur Afni Indriyati, “Peran Media Sosial Dalam Pembelajaran IPS Era Society 5.0 Di MI

Darwata Karangasem Kecamatan Sampang Kabupaten Cilacap,” Jurnal Kependidikan,

2023, 242-251, https://doi.org/10.24090/jk.v11i2.8702.

5> Dhea Amanda Alfa Rizki et al., “Pemahaman Mahasiswa PGSD Tentang Konsep Dasar
Ips Melalui Pendekatan Kelompok,” Jurnal Tunas Pendidikan, 2024, 5-8,
https://doi.org/10.52060/pgsd.v6i2.1688.



Permasalahan pembelajaran IPS di SD/MI mencakup rendahnya
keterlibatan dan motivasi peserta didik serta kebutuhan integrasi teknologi
digital yang semakin mendesak, terutama sejak pembelajaran jarak jauh
selama pandemi COVID-19 yang menuntut literasi digital dan konektivitas
yang memadai.® Selain itu, pembelajaran IPS harus mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan pendekatan interdisipliner supaya peserta
didik dapat menemukan konsep secara holistik; namun kajian menunjukkan
bahwa aspek-aspek tersebut belum optimal dan membutuhkan strategi
pembelajaran yang mendorong keterlibatan aktif.t’ Studi juga melaporkan
bahwa intervensi berbasis permainan edukatif, termasuk aplikasi seperti
QuizWhizzer, mampu meningkatkan motivasi dan memfasilitasi penilaian
daring,® tetapi efektivitas Game Based Learning (GBL) bergantung pada
dukungan fasilitas serta peningkatan kompetensi guru melalui pelatihan dan
pengembangan professional.’

Kemandirian belajar merupakan prasyarat penting untuk tercapainya
pemahaman konsep yang mendalam; penelitian menunjukkan bahwa

peserta didik dengan tingkat kemandirian tinggi dapat menampilkan

® Siti Kowiyah, Yatim Riyanto, and Harmanto Harmanto, “Contextualization and
Connectivity of Digital Literacy in Primary School Social Studies During the Covid-19
Pandemic,” Jurnal Pajar (Pendidikan Dan Pengajaran), 2021, 821-22,
https://doi.org/10.33578/pjr.v5i3.8312.

7 Tri Ulfa and Erni Munastiwi, “Keterampilan Berpikir Kritis Dalam Pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial,” Journal of Education Humaniora and Social Sciences (Jehss),
2021, 52-53, https://doi.org/10.34007/jehss.v4i1.576.

8 Sofyan Iskandar et al, “Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer Dan
Kinemaster Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar” 05, no. 02
(2023): 3239-45.

° M Nur Hakim, “Optimalisasi Penggunaan Media Interaktif QuizWhizzer Untuk
Meningkatkan Kompetensi Guru SD Islam Terpadu Darussalam Kota Palopo Dalam
Pembelajaran Matematika Kreatif” 5, no. 1 (2025): 113-19.



kemampuan pemahaman konsep yang lebih baik pada berbagai indikator
akademik.'? Selain itu, praktik pembelajaran yang menggabungkan refleksi
individual dan interaksi kolaboratif menyediakan fitur instruksional yang
mendukung perkembangan konsepsi individu sekaligus kemandirian
kognitif peserta didik.!! Peran guru dalam merancang tugas eksploratif,
scaffolding, dan penilaian formatif juga esensial untuk membangun
penalaran konseptual sejak dini,'> dan model pembelajaran berbasis
penemuan yang dibantu simulasi atau media interaktif menunjukkan
efektivitas dalam meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajar yang
mendukung kemandirian belajar.'?

Di era digital diperlukan inovasi pembelajaran berbasis teknologi
untuk menjawab kebutuhan pembelajaran yang lebih kontekstual,
kolaboratif, dan berpusat pada peserta didik serta meningkatkan motivasi
dan ketercapaian pemahaman konsep.'* Model Game Based Learning

berbantuan Quizizz Al menunjukkan potensi meningkatkan motivasi belajar

10 Fitri Selly Haryani, “Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Ditinjau Dari
Kemandirian Belajar Materi Program Linear,” Vocational Jurnal Inovasi Pendidikan
Kejuruan, 2022, 280-82, https://doi.org/10.51878/vocational.v2i3.1438.

"' Julian Heeg, Sarah Hundertmark, and Sascha Schanze, “The Interplay Between
Individual Reflection and Collaborative Learning — Seven Essential Features for Designing
Fruitful Classroom Practices That Develop Students’ Individual Conceptions,” Chemistry
Education Research and Practice, 2020, 782—86, https://doi.org/10.1039/c9rp00175a.

12 Ms Nandutu Rebecca, “Building Algebraic Reasoning in Early Mathematics: Insights for
Teacher Educators, Student Teachers, and Primary Mathematics Teachers,” International
Journal of Research and Innovation in  Social Science, 2025, 4-6,
https://doi.org/10.47772/ijriss.2025.903sedu0402.

13 Ailsa Nova Faustina, M Anas Thohir, and Erif Ahdhianto, “Efektivitas Model Guided
Discovery Learning Berbantuan PhET Simulations Terhadap Pemahaman Konsep Dan
Minat Belajar Siswa SD Pada Materi Perubahan Energi,” Jurnal Pendidikan Dasar
Flobamorata, 2025, 279-81, https://doi.org/10.51494/jpdf.v6i2.2105.

14 Adrias Adrias et al., “Analisis Strategi Pembelajaran Untuk Meningkatkan Pemahaman
Siswa Dalam Mata Pelajaran IPS Di Sekolah Dasar” 3 (2025): 264—66.



IPS dan keterlibatan siswa sehingga relevan sebagai inovasi teknologi
pembelajaran dasar.!” Implementasi platform interaktif seperti Quiziz dan
Kahoot efektif jika didukung pelatihan guru dan pengembangan profesional
sehingga guru mampu merancang dan mengoperasionalkan media digital
tersebut.'®

Model Game Based Learning (GBL) merupakan pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan mekanika permainan digital untuk
mencapai tujuan instruksional termasuk peningkatan keterlibatan, motivasi,
dan akuisisi konsep yang terbukti efektif di tingkat dasar dan inklusif
melalui peningkatan partisipasi dan capaian pembelajaran.!” Studi
kuantitatif melaporkan kenaikan minat siswa dan peningkatan skor
pascatselajar pada kelompok Game Based Learning (GBL) dibandingkan
metode tradisional, menunjukkan potensi Game Based Learning (GBL)
untuk memperdalam pemahaman konsep. Namun, implementasi Game
Based Learning (GBL) di konteks Indonesia memerlukan perhatian pada
keterbatasan akses internet, perangkat keras, dan integrasi kurikulum serta
mekanisme penilaian yang valid; tantangan ini menuntut adaptasi lokal dan

peningkatan kapasitas guru. Oleh karena itu, pengenalan GBL dalam

15 Alya Minisa Nazwa et al., “Analisis Penggunaan Game Based Learning Terhadap Minat
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPS Di Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Dan
Ilmu Sosial (Jupendis) 5, no. 3 (2025): 1280-88.

16 Nunu Nugraha and Dadan Nugraha, “Pelatihan Penggunaan Platform Kahoot Sebagai
Media Pembelajaran Interaktif Di Sdit Al Imam Kuningan,” Dharma Bhakti Ekuitas,
2022, 17-18, https://doi.org/10.52250/p3m.v711.566.

17 «“The Effects of Using Digital Game Based Learning in Primary Classes With Inclusive
Education,” European Journal of  Contemporary Education, 2021,
https://doi.org/10.13187/ejced.2021.2.450.452-454.



penelitian ini diarahkan untuk menilai efektivitas pedagogis sekaligus
menelaah kesiapan infrastruktur dan guru dalam konteks SD/MI kelas TV.!®

Adanya perkembangan teknologi yang semakin maju memunculkan
berbagai media pembelajaran yang dapat membantu guru dalam
mengaktifkan peserta didik dalam belajar. Media pembelajaran yang dapat
dijadikan inovasi salah satunya yaitu media pembelajaran QuizWhizzer.
Media pembelajaran QuizWhizzer merupakan kuis berbasis game. Aplikasi
QuizWhizzer, yang dirancang sebagai kuis digital interaktif berbasis
gamifikasi, menawarkan platform bagi guru untuk menyusun pertanyaan
jawaban yang berjalan dalam bentuk “perlombaan papan” dan peningkatan
antarmuka yang menarik sehingga siswa dapat menikmati proses
pembelajaran secara aktif Dengan demikian, pemanfaatan QuizWhizzer
dalam kerangka model pembelajaran berbasis permainan Game Based
Learning (GBL) memberikan keunggulan berupa peningkatan keterlibatan
siswa (engagement), variasi interaksi kuis yang menyenangkan serta umpan
balik langsung yang dapat memperkuat motivasi dan kemandirian belajar
siswa sebagaimana terbukti dalam penelitian yang menunjukkan bahwa
penggunaan QuizWhizzer memacu minat dan partisipasi siswa secara

9

signifikan.'” Selain itu, melalui lingkungan kuis interaktif yang

memungkinkan kompetisi sehat dan umpan balik cepat, media ini memiliki

'8 Bruna Costa, Rafaela Marques Guimardes Lima, and Thiago Botter-Maio Rocha,
“Analyzing Game-Based Learning Approaches in Brazilian Schools,” J. Emerging
Technologies in Education, 2025, 47073, https://doi.org/10.70177/jete.v2i6.2142.

19 Pendidikan Sejarah, “Pengaruh Media QuizWhizzer Terhadap Efikasi Diri Dan Motivasi
Belajar Siswa Pada Pembelajaran Sejarah Kelas X-2 SMA Negeri 1 Balen” 16, no. 3
(2025): 14-28.



potensi untuk meningkatkan pemahaman konsep dalam mata pelajaran IPS
karena siswa lebih aktif berpikir, berdiskusi, dan mengevaluasi jawaban
sendiri, serta terlatih dalam belajar secara mandiri (self-regulated learning).
Dengan demikian, penerapan QuizWhizzer dalam Game Based Learning
(GBL) dapat menjadi sarana yang efektif untuk mendukung kemandirian
belajar dan pemahaman konsep IPS di kelas IV SD/MI. ?°

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di kelas IV SD/MI
tempat penelitian, ditemukan bahwa pembelajaran IPS masih didominasi
metode ceramah dan penugasan. Kondisi tersebut menyebabkan sebagian
peserta didik kurang aktif selama pembelajaran berlangsung. Selain itu,
peserta didik masih menunjukkan kemandirian belajar yang rendah, seperti
kurang percaya diri dalam menyelesaikan tugas secara mandiri dan masih
bergantung pada arahan guru. Hasil evaluasi awal juga menunjukkan bahwa
pemahaman konsep pada pelajaran IPS optimal karena peserta didik
cenderung menghafal informasi tanpa memahami makna konsep secara
mendalam.

Masih terdapat kesenjangan penelitian yang jelas terkait penerapan
Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer pada tingkat
Sekolah Dasar, khususnya yang mengkaji efeknya pada variabel
kemandirian belajar dan pemahaman konsep mata pelajaran IPS, sebagian

besar studi terdahulu cenderung berfokus pada aspek motivasi, hasil belajar

20 Uliana Hidayatika and Didah Nurhamidah, “QuizWhizzer as A Innovative Evaluation
Learning Media Bahasa Indonesia” 8 (2024): 79-90.



umum, atau pengembangan media dan banyak yang dilaksanakan pada
tingkat menengah atau hanya bersifat pengembangan (R&D), sehingga
bukti empiris eksperimental pada siswa SD terutama untuk mata pelajaran
IPS masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian yang secara khusus
mengevaluasi efektivitas model GBL dengan dukungan QuizWhizzer pada
indikator kemandirian belajar (self-regulated learning) dan pemahaman
konsep IPS pada siswa kelas IV SD/MI menjadi urgen untuk menutup
kekosongan bukti tersebut, menyediakan dasar bagi praktik pedagogis yang
berbasis bukti, serta membantu merumuskan rekomendasi implementasi
teknologi pembelajaran yang kontekstual dan valid secara instruksional.?!
Berdasarkan latar belakang tersebut, Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui efektivitas model pembelajaran Game Based Learning (GBL)
berbantuan QuizWhizzer terhadap kemandirian belajar dan pemahaman
konsep IPS siswa kelas IV SD/MI. Melalui penelitian ini diharapkan
diperoleh bukti empiris mengenai peran media interaktif QuizWhizzer
dalam meningkatkan kemampuan belajar mandiri serta pemahaman konsep
IPS secara lebih efektif dan menyenangkan.
A. Rumusan Masalah Penelitian
1. Apakah model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer efektif dalam meningkatkan kemandirian belajar peserta

didik kelas IV SD/MI pada mata pelajaran IPS?

21 “Pengaruh Media Game Edukasi” 10 (2025): 221-33.



2. Apakah model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peserta
didik kelas IV SD/MI pada mata pelajaran IPS?

B. Tujuan Penelitian

1. Mengetahui efektivitas model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dalam meningkatkan kemandirian
belajar peserta didik kelas IV SD/MI pada mata pelajaran IPS.

2. Mengetahui efektivitas model pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dalam meningkatkan pemahaman

konsep peserta didik kelas [V SD/MI pada mata pelajaran IPS.

C. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan teori pembelajaran, khususnya yang berkaitan dengan
penerapan model Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer
dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. Penelitian ini juga dapat
memperkuat landasan teoretis mengenai hubungan antara pembelajaran
berbasis permainan digital dengan peningkatan kemandirian belajar dan
pemahaman konsep peserta didik.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru: Penelitian ini dapat menjadi referensi dan alternatif

strategi pembelajaran inovatif yang menarik dan efektif dalam



meningkatkan kemandirian serta pemahaman konsep siswa melalui
penggunaan media digital interaktif seperti QuizWhizzer.

b. Bagi Peserta Didik: Melalui penerapan model Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer, peserta didik diharapkan lebih
termotivasi, aktif, dan mandiri dalam belajar, sehingga dapat
meningkatkan kemampuan memahami konsep IPS secara mendalam
dan menyenangkan.

c. Bagi Sekolah: Hasil penelitian ini dapat memberikan masukan bagi
pihak sekolah dalam mengembangkan pembelajaran berbasis
teknologi dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran melalui
pemanfaatan media digital interaktif.

d. Bagi Peneliti Selanjutnya: Penelitian ini dapat menjadi referensi atau
dasar bagi penelitian lanjutan yang ingin mengkaji efektivitas model
pembelajaran berbasis game dengan media digital lainnya dalam
meningkatkan aspek-aspek belajar siswa di berbagai jenjang
pendidikan.

D. Kajian Penelitian yang Relevan
Bagian ini menyajikan terhadap beberapa hasil penelitian terdahulu
yang relevan dengan fokus kepada penelitian yang berjudul Efektivitas
Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer terhadap Kemandirian Belajar dan Pemahaman Konsep IPS di
Kelas IV SD/MI. Kajian ini bertujuan untuk menunjukkan kebaruan

(novelty) dari penelitian yang dilakukan. Adapun Penelitian-penelitian
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sebelumnya yang relevan dengan fokus penelitian yang diangkat oleh

peneliti meliputi:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh I Wayan Widiana (2022) berjudul
Game Based Learning dan Dampaknya terhadap Peningkatan
Minat Belajar dan Pemahaman Konsep Siswa dalam Pembelajaran
Sains di Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh penerapan Game Based Learning (GBL) terhadap minat
belajar dan pemahaman konsep siswa sekolah dasar. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
experiment dan desain non-equivalent post-test only control group
design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Game
Based Learning berpengaruh signifikan terhadap peningkatan minat
belajar dan pemahaman konsep siswa dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.

Penelitian tersebut memiliki persamaan dengan penelitian ini, yaitu
sama-sama menggunakan Game Based Learning sebagai variabel
bebas dengan pendekatan eksperimen serta mengkaji pemahaman
konsep sebagai salah satu variabel terikat. Perbedaannya, penelitian
I Wayan Widiana berfokus pada pembelajaran IPA dengan variabel
minat belajar dan pemahaman konsep, sedangkan penelitian ini
mengkaji Game Based Learning berbantuan QuizWhizzer terhadap
kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS siswa kelas IV

SD/MI. Oleh karena itu, penelitian ini melengkapi penelitian
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sebelumnya dengan mengintegrasikan media QuizWhizzer serta
mengkaji pengaruhnya terhadap kemandirian belajar dan
pemahaman konsep IPS secara bersamaan.?

2. Selanjutnya, penelitian (tesis) oleh Islami berjudul “Pengaruh
Penggunaan Digital Game Based Learning (Quizizz) Terhadap
Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPS”
juga memberikan gambaran mengenai efektivitas pendekatan Game
Based Learning (GBL). Dengan menggunakan metode kuantitatif
pra-eksperimen (One Group Pretest-Posttest Design) terhadap siswa
sekolah dasar, penelitian ini menemukan bahwa penerapan GBL
melalui platform Quizizz mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa sebesar 24% dan hasil belajar rata-rata naik dari 65 menjadi
83 setelah perlakuan. Hasil uji-t menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara nilai sebelum dan sesudah penerapan. Persamaan
dengan penelitian Anda terletak pada penggunaan model Game
Based Learning (GBL) dalam pembelajaran IPS, sementara
perbedaannya terdapat pada media yang digunakan (Quizizz vs
QuizWhizzer) dan variabel yang diukur. Islami hanya meneliti
motivasi belajar dan hasil belajar, sedangkan penelitian Anda

menyoroti aspek kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS.?

22 ] Wayan Widiana, “Game Based Learning Dan Dampaknya Terhadap Peningkatan Minat
Belajar Dan Pemahaman Konsep Siswa Dalam Pembelajaran Sains Di Sekolah Dasar” 10,
no. 1 (2022): 1-10.

23 Zuan Angela Nur Islami, “Pengaruh Penggunaan Digital Game Based Learning Untuk
Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar IPS Pada Siswa Kelas VIII Di SMPN 4 Malang”
(2023).70-78.(Tesis)
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3. Penelitian ketiga dilakukan oleh Rahmayanti dengan judul
“Pengembangan QuizWhizzer sebagai Game Based Assessment
untuk Melatih Keterampilan Berpikir Kritis dan Keterampilan
Siswa”. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Hasil uji kelayakan
media menunjukkan bahwa QuizWhizzer dinilai “sangat layak™ oleh
ahli media (92%) dan “layak” oleh pengguna (88%). Implementasi
media tersebut terbukti meningkatkan keterampilan berpikir kritis
siswa sebesar 27% setelah dua kali pertemuan menggunakan media
berbasis permainan. Persamaan penelitian ini dengan penelitian
Anda terletak pada penggunaan QuizWhizzer sebagai alat
pembelajaran berbasis game, sedangkan perbedaannya adalah fokus
pada pengembangan media dan keterampilan berpikir kritis, bukan
efektivitas pembelajaran terhadap kemandirian dan pemahaman
konsep IPS.*

4. Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh Sari dalam disertasinya
yang berjudul “Pengembangan Model Game Based Learning untuk
Meningkatkan Kemandirian Belajar dan Hasil Belajar Siswa
Sekolah Dasar” menggunakan metode Research and Development
(R&D) yang dilanjutkan dengan uji efektivitas pada siswa sekolah

dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model Game

24 Jesica Rahmayanti Dwi, “Pengembangan QuizWhizzer Sebagai Game Based Assessment
Untuk Melatih Keterampilan Berpikir Kritis Dan Keterampilan Siswa” (2025). 135-150.



13

Based Learning (GBL) mampu meningkatkan kemandirian belajar
siswa secara signifikan. Siswa menjadi lebih aktif dalam mengatur
strategi  belajar, menyelesaikan tugas secara mandiri, serta
menunjukkan tanggung jawab yang lebih tinggi selama proses
pembelajaran.

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan
terletak pada penggunaan model Game Based Learning (GBL) dan
fokus pada peningkatan kemandirian belajar peserta didik. Adapun
perbedaannya terletak pada media yang digunakan. Penelitian Sari
hanya berfokus pada pengembangan model Game Based Learning
(GBL), sedangkan penelitian ini mengintegrasikan Game Based
Learning (GBL) dengan media QuizWhizzer serta mengukur dua
variabel sekaligus, yaitu kemandirian belajar dan pemahaman
konsep IPS.?

5. Penelitian yang dilakukan oleh Pratama dalam disertasinya yang
berjudul “Efektivitas Pembelajaran Berbasis Digital Game
terhadap Pemahaman Konsep dan Keterampilan Berpikir Siswa
Sekolah Dasar” menggunakan metode eksperimen dengan desain
pretest-posttest control group. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan digital memberikan pengaruh

positif  terhadap peningkatan pemahaman konsep siswa

25 Yuliana Sari, “Pengembangan Model Game Based Learning Untuk Meningkatkan
Kemandirian Belajar Dan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar” (Universitas Pendidikan
Indonesia, 20202). 180-210.
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dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain itu, peserta didik

menunjukkan keterlibatan belajar yang lebih tinggi selama proses

pembelajaran berlangsung.
Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak
pada penggunaan pembelajaran berbasis permainan Game Based Learning
(GBL) wuntuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.
Perbedaannya, penelitian Pratama berfokus pada pemahaman konsep dan
keterampilan berpikir secara umum, sedangkan penelitian ini secara khusus
mengkaji pemahaman konsep IPS dan kemandirian belajar melalui
penggunaan QuizWhizzer sebagai media pendukung pembelajaran.?®
Secara umum, berdasarkan tujuh penelitian terdahulu yang telah dikaji,
dapat diketahui bahwa Game Based Learning (GBL) dan media
pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki potensi yang besar dalam
meningkatkan motivasi, hasil belajar, keterampilan berpikir, kemandirian
belajar, maupun pemahaman konsep peserta didik. Namun demikian,
penelitian yang secara khusus menguji efektivitas Model Pembelajaran
Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer terhadap
kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS siswa kelas IV SD/MI
masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki nilai
kebaruan (novelty) karena mengintegrasikan model GBL dengan media

QuizWhizzer serta menguji pengaruhnya secara simultan terhadap

26 Pratama, “Efektivitas Pembelajaran Berbasis Digital Game Terhadap Pemahaman
Konsep Dan Keterampilan Berpikir Siswa Sekolah Dasar” (Universitas Negeri Yogyakarta,
2023).87-110.
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kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS pada jenjang sekolah

dasar.

E. Landasan Teori

1. Model Pembelajaran Game Based Learning

a. Definisi Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) merupakan model
pembelajaran yang memanfaatkan unsur-unsur permainan, seperti
tantangan, aturan, tujuan, penghargaan, dan umpan balik, untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Dalam Game Based Learning
(GBL), permainan dirancang secara sistematis agar peserta didik
dapat memperoleh pengetahuan, mengembangkan keterampilan,
serta meningkatkan motivasi belajar melalui pengalaman langsung.
Menurut Plass, Mayer, dan Homer, Game Based Learning (GBL)
mendukung proses belajar melalui aktivitas eksplorasi, pemecahan
masalah, pengambilan keputusan, dan refleksi.”’” Daniela
menambahkan bahwa Game Based Learning (GBL) dapat
meningkatkan motivasi, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan
kemampuan berpikir kritis peserta didik.?® Sementara itu, Carvalho
menyatakan bahwa integrasi elemen permainan dalam pembelajaran

mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan hasil belajar.?’

27 Jan L Plass et al., Handbook of Game Based Learning (Cambridge: MA:MIT Press,
2020). 139-145

28 L Daniella, Smart Pedagogy of Game Based Learning (Cham: Springer, 2021). 163-170
2 Carloz Vaz de Carvalho and Antonio Coelho, Game Based Learning, Gamification in
Education and Serious Games. (MDPI, 2022). 51-55
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Efektivitas Game Based Learning (GBL) juga didukung oleh
berbagai penelitian. Kowiyah, Riyanto, dan Harmanto menemukan
bahwa pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat
meningkatkan keterlibatan peserta didik.>* Sedangkan Iskandar dkk.
membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis permainan dapat
meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar siswa.!

Berdasarkan pendapat para ahli dan hasil penelitian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa Game Based Learning (GBL) merupakan
model pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang aktif, menarik, dan bermakna
sehingga mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta hasil
belajar peserta didik.

b. Teori Konstruktivisme sebagai Landasan Game Based Learning
(GBL)

Teori konstruktivisme menempatkan peserta didik sebagai
subjek aktif yang membangun pengetahuan melalui pengalaman dan
interaksi dengan lingkungan. Menurut Schunk, pengetahuan tidak
diterima secara pasif, tetapi dikonstruksi melalui proses berpikir,

eksplorasi, dan refleksi. Oleh karena itu, pembelajaran perlu

30 Siti Kowiyah, Yatim Riyanto, and Harmanto, “Contextualization and Connectivity of
Digital Literacy in Primary School Social Studies During the Covid-19 Pandemic,” Jurnal
Pajar (Pendidikan Dan Pengajaran), 2021.826-828.

31 Iskandar et al., “Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer Dan Kinemaster
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar.”3344-3345.
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memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk aktif
menemukan dan membangun pemahamannya sendiri.*
1) Teori Konruktivisme Jean Piaget

Piaget  menjelaskan  bahwa  perkembangan
pengetahuan terjadi melalui proses asimilasi dan akomodasi.
Asimilasi merupakan proses mengintegrasikan informasi
baru ke dalam pengetahuan yang telah dimiliki, sedangkan
akomodasi adalah penyesuaian struktur kognitif terhadap
informasi baru. Menurut Piaget, peserta didik belajar lebih
efektif melalui pengalaman langsung, eksplorasi, dan
pemecahan masalah. Dalam pembelajaran IPS di sekolah
dasar, penggunaan permainan edukatif sesuai dengan tahap
operasional konkret peserta didik yang membutuhkan

pengalaman belajar yang nyata dan interaktif.

2) Teori Konstruktivisme Sosial Lev Vygotsky

Vygotsky menekankan pentingnya interaksi sosial
dalam proses belajar. Konsep Zone of Proximal
Development (ZPD) menjelaskan bahwa peserta didik dapat
mencapai kemampuan yang lebih tinggi melalui bantuan
guru atau teman sebaya. Bantuan tersebut diberikan melalui
scaffolding, yaitu dukungan sementara yang secara bertahap

dikurangi ketika peserta didik telah mampu belajar secara

32 Schunk D, Learning Theories: An Educational Perspective, 2020. 99-103
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mandiri. Dalam pembelajaran berbasis permainan, interaksi,
diskusi, dan kerja sama antarpeserta didik mendukung proses
konstruksi pengetahuan.

Penelitian yang dilakukan oleh Ulfa dan Manustiwi
menunjukkan bahwa pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk berdiskusi, bertukar
pendapat, dan memecahkan masalah secara kolaboratif
mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis dalam
pembelajaran IPS. Temuan ini sejalan dengan pandangan
Vygotsky yang menekankan pentingnya interaksi sosial
dalam membangun pengetahuan.

3) Hubungan Teori Kontruktivisme dengan Game Based
Learning
Game Based Learning (GBL) sejalan dengan teori
konstruktivisme karena menempatkan peserta didik sebagai
pusat pembelajaran. Melalui aktivitas bermain, eksplorasi,
pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan refleksi,
peserta didik membangun pengetahuan berdasarkan
pengalaman belajar yang diperoleh. Selain itu, interaksi dan
kolaborasi dalam permainan mencerminkan konsep ZPD dan

scaffolding yang dikemukakan oleh Vygotsky.

3 Ulfa and Munastiwi, “Keterampilan Berpikir Kritis Dalam Pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial.”50-52.
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Berdasarkan teori Piaget dan Vygotsky, pembelajaran
akan lebih efektif ketika peserta didik terlibat aktif dalam
membangun pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi
sosial. Oleh karena itu, penerapan Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dalam pembelajaran IPS
diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna serta meningkatkan kemandirian belajar dan
pemahaman konsep peserta didik.>*

Karakteristik Model Pembelajaran Game Based Learning
(GBL)

Game Based Learning (GBL) memiliki karakteristik
yang membedakannya dari model pembelajaran lain, yaitu
memanfaatkan unsur permainan untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Menurut Kapp, setiap permainan dalam Game
Based Learning (GBL) harus memiliki tujuan pembelajaran
yang jelas sehingga mendukung pencapaian kompetensi
peserta didik.*

Karakteristik utama Game Based Learning (GBL)
meliputi: (1) tujuan pembelajaran yang jelas, (2) tantangan
(challenge) yang mendorong peserta didik berpikir dan

memecahkan masalah, (3) umpan balik langsung (immediate

34 Plass et al., Handbook of Game Based Learning.15-20.
35 M Kapp, The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas into Practice,

2019. 28-48.
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feedback) yang membantu peserta didik memperbaiki
pemahaman dan strategi belajar, (4) partisipasi aktif peserta
didik dalam proses pembelajaran, (5) sistem penghargaan
(reward system) seperti poin, lencana, atau peringkat untuk
meningkatkan motivasi, serta (6) interaksi sosial dan
kolaborasi melalui diskusi, kerja sama, dan kompetisi yang
sehat.3

Hasil penelitian Putri dan Nisa menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan dapat meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik.?’ Selain itu,
Setiawan dan Rahmawati menemukan bahwa Game Based
Learning (GBL) mampu menciptakan lingkungan belajar
yang lebih interaktif sehingga membantu peserta didik
memahami konsep secara lebih mendalam.>®

Berdasarkan pendapat para ahli dan hasil penelitian
tersebut, dapat disimpulkan bahwa Game Based Learning
memiliki karakteristik berupa tujuan pembelajaran yang
jelas, tantangan, umpan balik langsung, partisipasi aktif,
sistem penghargaan, serta interaksi sosial dan kolaborasi.

Karakteristik tersebut menjadikan Game Based Learning

36 Sylvester Arnab, Game-Based Learning and Wellbeing, 2020. 194-200.

3 Diana and Nisa, > Implementasi Game Based Learning Dalam Meningkatkan
Keterlibatan Siswa Sekolah Dasar, 2022.10-15.

3 A. Setiawan and D. Rahmawati, “Pengaruh Game Based Learning Terhadap Aktivitas
Dan Pemahaman Konsep Siswa,” 2023.11-16.
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(GBL) sebagai model pembelajaran yang menarik, interaktif,
dan berpusat pada peserta didik sehingga dapat
meningkatkan  motivasi, kemandirian belajar, dan
pemahaman konsep.
Sintaks Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL)

Sintaks pembelajaran merupakan urutan kegiatan
yang digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Dalam Game Based Learning (GBL), sintaks dirancang
untuk memberikan pengalaman belajar yang aktif melalui
aktivitas permainan yang terintegrasi dengan materi
pembelajaran. Menurut Whitton dan Moseley, pelaksanaan
Game Based Learning (GBL) mencakup tahap orientasi,
pengenalan permainan, pelaksanaan permainan, refleksi, dan
evaluasi.*’

Adapun sintaks Game Based Learning (GBL) dalam
penelitian ini meliputi:
Orientasi dan Penyampaian Tujuan Pembelajaran

Guru menjelaskan tujuan pembelajaran, materi, serta
manfaat yang akan diperoleh peserta didik untuk

membangun kesiapan belajar.

39 N. Whitton and A. Moseley, Using Games to Enhance Learning and Teaching, 2021.158-

165
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Pengenalan Aturan dan Mekanisme Permainan

Guru menjelaskan aturan, cara bermain, sistem skor,
dan penggunaan media pembelajaran agar peserta didik
memahami alur permainan.

Pelaksanaan Permainan (Game Play)

Peserta didik mengikuti permainan, menjawab
tantangan, memecahkan masalah, dan mengambil keputusan
sesuai tujuan pembelajaran.

Diskusi dan Refleksi Pembelajaran

Peserta didik mendiskusikan pengalaman belajar,
strategi yang digunakan, serta menghubungkan aktivitas
permainan dengan materi yang dipelajari.

Evaluasi dan Umpan Balik

Guru memberikan evaluasi dan umpan balik terhadap
hasil belajar peserta didik untuk memperkuat pemahaman
konsep.

Berdasarkan pendapat para ahli, sintaks Game Based
Learning (GBL) terdiri atas lima tahap, yaitu orientasi
pembelajaran, pengenalan aturan permainan, pelaksanaan

permainan, refleksi, serta evaluasi dan umpan balik. Tahapan
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tersebut mendukung terciptanya pembelajaran yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna bagi peserta didik.*°

6) Kelebihan dan Kekurangan Model Pembelajaran Game
Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) merupakan model
pembelajaran yang mengintegrasikan unsur permainan ke
dalam proses pembelajaran sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.
Menurut Clark, Tanner-Smith, dan Killingsworth, model ini
mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi
aktif peserta didik dalam pembelajaran. Melalui aktivitas
permainan, peserta didik terdorong untuk berpikir kritis,
memecahkan masalah, mengambil keputusan, serta
membangun pemahaman konsep melalui pengalaman
belajar secara langsung. Selain itu, Game Based Learning
(GBL) dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, mengembangkan kemampuan kolaborasi
dan komunikasi, serta mendorong kemandirian belajar
peserta didik.*' Hasil penelitian Mulyadi dan Suryani

menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning

40 Minisa Nazwa et al., “Analisis Penggunaan Game Based Learning Terhadap Minat
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPS Di Sekolah Dasar.”300-302.

41 D B. Clark, Smith Tanner, and S. Killingswort, Digital Games, Design, and Learning: A
Systematic Review and Meta-Analysis, 2021. 198-210
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(GBL) dapat meningkatkan motivasi belajar, aktivitas
peserta didik, dan pemahaman konsep secara lebih optimal.*?

Di samping berbagai kelebihannya, Game Based
Learning (GBL) juga memiliki beberapa keterbatasan.
Penerapan model ini memerlukan persiapan yang lebih
kompleks dan waktu pelaksanaan yang relatif lebih lama
dibandingkan pembelajaran konvensional. Keberhasilan
GBL juga sangat bergantung pada ketersediaan sarana dan
teknologi pendukung serta kompetensi guru dalam
merancang dan mengelola pembelajaran berbasis permainan.
Selain itu, peserta didik berpotensi lebih fokus pada aspek
permainan daripada tujuan pembelajaran apabila permainan
tidak dirancang dengan baik. Perbedaan kemampuan
teknologi antar peserta didik juga dapat menjadi hambatan
dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan. Oleh
karena itu, guru perlu merancang permainan yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran agar unsur edukatif dan unsur
permainan dapat berjalan secara seimbang.

Berdasarkan pendapat para ahli dan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa Game Based Learning (GBL)

memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan,

42 A. Mulyadi and N. Suryani, “Penerapan Game Based Learning Untuk Meningkatkan
Aktivitas Dan Motivasi Belajar Siswa Sekolah Dasar,” 2022.119-125.
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kemandirian belajar, dan pemahaman konsep peserta didik.
Namun,  keberhasilan ~ penerapannya = memerlukan
perencanaan yang matang, dukungan teknologi yang
memadai, serta kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran secara efektif.
Hal tersebut didukung oleh penelitian Munastwi
yang menunjukkan bahwa metode pembelajaran dan sumber
belajar berpengaruh terhadap capaian belajar siswa kelas IV
sekolah dasar. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan strategi pembelajaran yang tepat dan didukung
sumber belajar berbasis teknologi dapat mengoptimalkan
hasil belajar siswa. Temuan ini memperkuat bahwa
penerapan GBL perlu didukung oleh pemilihan media dan
sumber belajar yang sesuai agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai.®’
2. Media Pembelajaran QuizWhizzer
a. Definisi QuizWhizzer
QuizWhizzer merupakan media pembelajaran digital
berbasis gamifikasi yang mengintegrasikan aktivitas kuis dengan
unsur permainan interaktif. Menurut Smaldino, Lowther dan Mims

media pembelajaran digital memanfaatkan teknologi untuk

43 Erni Munastwi, “Managing Education in the Global Pandemic : Best Strategy to Carry
Out Natural Science Learning” 5, no. 1 (2021): 183-90.
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meningkatkan interaksi dan keterlibatan peserta didik dalam proses
belajar.* Sejalan dengan itu, Yaumi menjelaskan bahwa media
digital memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman
belajar yang lebih aktif melalui berbagai aktivitas interaktif. Dalam
hal ini, QuizWhizzer memadukan unsur permainan, kompetisi,
tantangan, dan umpan balik langsung untuk mendukung
pembelajaran yang lebih menarik.*

Hidayatika dan Nurhamidah mendefinisikan QuizWhizzer
sebagai media evaluasi berbasis gamifikasi yang menyajikan soal
dalam bentuk permainan papan (board game).*® Peserta didik
menjawab pertanyaan untuk menggerakkan avatar hingga mencapai
garis akhir. Selain itu, QuizWhizzer dilengkapi dengan fitur
leaderboard, sistem skor otomatis, umpan balik langsung, dan
laporan hasil belajar yang dapat membantu guru memantau
perkembangan peserta didik. Menurut Iskandar dkk, penggunaan
QuizWhizzer dapat meningkatkan motivasi, partisipasi, dan
keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran.*’

Dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar, QuizWhizzer

dapat digunakan sebagai media pendukung Model Pembelajaran

4G, Smaldino, D. Lowther, and C. Mims, “Instructional Technology and Media for
Learning,” 2020.77-79.

4 M. Yaumi, Media Dan Teknologi Pembelajaran, 2021.12-16.

46 Hidayatika and Nurhamidah, “QuizWhizzer as A Innovative Evaluation Learning Media
Bahasa Indonesia.”81-83.

47 Iskandar et al.,, “Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer Dan Kinemaster
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar.”3344-3345.
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Game Based Learning karena mampu menciptakan suasana belajar
yang aktif, interaktif, dan menyenangkan. Melalui aktivitas
permainan yang terintegrasi dengan materi pembelajaran, peserta
didik dapat memahami konsep secara lebih bermakna sekaligus
meningkatkan motivasi belajar. Berdasarkan pendapat para ahli,
dapat disimpulkan bahwa QuizWhizzer merupakan media
pembelajaran digital berbasis gamifikasi yang efektif untuk
meningkatkan keterlibatan, partisipasi, dan motivasi peserta didik
dalam proses pembelajaran.
b. Karakteristik QuizWhizzer

QuizWhizzer merupakan media pembelajaran berbasis
gamifikasi yang memiliki  karakteristik  khusus  yang
membedakannya dari media evaluasi digital lainnya. Karakteristik
tersebut dirancang untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
partisipasi  peserta  didik selama proses pembelajaran
berlangsung.Menurut Yaumi, media pembelajaran digital yang
efektif harus mampu menciptakan interaksi, memberikan umpan
balik secara cepat, dan melibatkan peserta didik secara aktif dalam
proses pembelajaran. Sejalan dengan pendapat tersebut,
QuizWhizzer menghadirkan berbagai fitur yang mendukung

terciptanya pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.*®

8 Yaumi, Media Dan Teknologi Pembelajaran. 47-57.
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Salah satu karakteristik utama QuizWhizzer adalah
penggunaan papan permainan digital (digital board game) yang
memungkinkan peserta didik menjawab soal sambil menggerakkan
avatar pada papan permainan. Selain itu, QuizWhizzer dilengkapi
dengan sistem skor, papan peringkat (leaderboard), dan
penghargaan (reward) yang dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik.

Karakteristik lainnya adalah adanya umpan balik langsung
(immediate feedback) yang membantu peserta didik mengetahui
hasil jawaban secara cepat. QuizWhizzer juga memiliki tampilan
visual yang menarik serta dapat diakses melalui berbagai perangkat
digital seperti laptop, komputer, maupun telepon pintar sehingga
memudahkan penggunaannya dalam pembelajaran.

Hidayatika dan  Nurhamidah menjelaskan  bahwa
QuizWhizzer mampu mengubah proses evaluasi menjadi lebih
menarik melalui integrasi unsur permainan dan kompetisi.*
Sementara itu, Iskandar dkk, menyatakan bahwa penggunaan
QuizWhizzer dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta
didik karena pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan yang

interaktif,>°

49 Hidayatika and Nurhamidah, “QuizWhizzer as A Innovative Evaluation Learning Media
Bahasa Indonesia.”81-83.

30 Iskandar et al., “Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer Dan Kinemaster
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar.”3342-3344.
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa QuizWhizzer merupakan media pembelajaran
berbasis gamifikasi yang memiliki karakteristik berupa papan
permainan digital, sistem skor dan penghargaan, umpan balik
langsung, visualisasi yang menarik, serta akses yang fleksibel
melalui  berbagai perangkat digital. Karakteristik tersebut
menjadikan QuizWhizzer mampu meningkatkan keterlibatan,
motivasi, dan partisipasi aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran.

c¢. Langkah-Langkah Penggunaan QuizWhizzer

QuizWhizzer merupakan platform pembelajaran berbasis
gamifikasi yang dirancang untuk memudahkan guru dalam
melaksanakan kegiatan pembelajaran maupun evaluasi secara
interaktif. Penggunaan QuizWhizzer relatif mudah karena berbasis
web dan dapat diakses melalui berbagai perangkat digital yang
terhubung dengan internet. Menurut Hidayatika dan Nurhamidah
QuizWhizzer memungkinkan guru menyusun aktivitas pembelajaran
yang lebih menarik melalui integrasi unsur permainan, kompetisi,
dan umpan balik langsung sehingga peserta didik lebih termotivasi

untuk mengikuti pembelajaran.’!

3! Hidayatika and Nurhamidah, “QuizWhizzer as A Innovative Evaluation Learning Media
Bahasa Indonesia.”85-89.
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Dalam  implementasinya, penggunaan  QuizWhizzer
dilakukan melalui beberapa tahapan yang sistematis agar proses
pembelajaran dapat berlangsung secara efektif. Menurut Iskandar
dkk, langkah-langkah penggunaan QuizWhizzer meliputi persiapan
permainan, pelaksanaan permainan, serta evaluasi hasil
pembelajaran.>?

Langkah-langkah Penggunaan Quiwhizzer
1) Membuat Akun dan Masuk ke Platform QuizWhizzer
Guru mengakses situs QuizWhizzer dan membuat
akun menggunakan alamat surat elektronik (email) yang
dimiliki. Setelah berhasil masuk ke platform, guru dapat
mulai membuat aktivitas pembelajaran atau kuis yang akan
digunakan.
2) Menyusun soal dan Materi Pembelajaran
Guru membuat soal sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Soal dapat berupa pilihan
ganda, benar-salah, maupun bentuk pertanyaan lainnya yang
tersedia pada platform QuizWhizzer.
3) Mendesain permainan
Guru mengatur tampilan permainan, jumlah soal,

sistem skor, waktu pengerjaan, avatar, serta berbagai fitur

52 Iskandar et al., “Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer Dan Kinemaster

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Di Sekolah Dasar.”3341-3345.
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pendukung lainnya agar sesuai dengan karakteristik peserta

didik dan tujuan pembelajaran.

4) Membagikan Kode atau Tautan Permainan

Setelah permainan selesai dibuat, guru membagikan kode

permainan atau tautan (/ink) kepada peserta didik agar dapat

bergabung ke dalam permainan melalui perangkat masing-

masing.

5)

6)

Melaksanakan Pernainan

Peserta didik mengikuti permainan dengan
menjawab soal yang tersedia. Setiap jawaban akan
memengaruhi pergerakan avatar pada papan permainan
sehingga menciptakan suasana belajar yang lebih menarik
dan kompetitif.

Memberikan Umpan Balik dan Evaluasi

Setelah permainan selesai, guru menampilkan hasil
permainan, memberikan umpan balik terhadap jawaban
peserta didik, serta melakukan evaluasi terhadap pencapaian
tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa penggunaan QuizWhizzer dalam
pembelajaran dilakukan melalui enam tahapan utama, yaitu
membuat akun, menyusun soal, mendesain permainan,

membagikan kode permainan, melaksanakan permainan,
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serta memberikan umpan balik dan evaluasi. Tahapan-

tahapan  tersebut memungkinkan guru  mengelola

pembelajaran secara lebih interaktif sehingga peserta didik

dapat belajar dan mengevaluasi pemahamannya melalui

pengalaman bermain yang menyenangkan dan bermakna.>
d. Kelebihan dsn Kekurangan QuizWhizzer

QuizWhizzer merupakan media pembelajaran berbasis gamifikasi
yang memiliki berbagai kelebihan dalam mendukung proses
pembelajaran. Melalui integrasi unsur permainan, QuizWhizzer mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
menyenangkan bagi peserta didik.>*

Menurut  Iskandar dkk, penggunaan QuizWhizzer  dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa karena pembelajaran dikemas
dalam bentuk permainan yang dilengkapi dengan sistem skor, papan
peringkat (leaderboard), dan penghargaan (reward). Selain itu,
Hidayatika dan Nurhamidah menjelaskan bahwa QuizWhizzer mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik karena menyediakan aktivitas
evaluasi yang lebih interaktif dibandingkan evaluasi konvensional.

Di samping memiliki berbagai kelebihan, QuizWhizzer juga

memiliki beberapa keterbatasan. Penggunaan platform ini memerlukan

33 Article History, “Pengembangan Media Game Interaktif Elektronik Development of
QuizWhizzer-Based Electronic Interactive Game Media In An Attemot For The
Environmental Conservation Sub-Theme” 11 (2022): 1996-2006.

3% Maria Angelica et al., “Trends in Educational Games to Improve Students ’ Learning
Motivation in Science Learning : A Systematic Literature Review” 11, no. 11 (2025): 34—
42, https://doi.org/10.29303/jppipa.v11i11.12121.
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koneksi internet yang stabil dan perangkat digital yang memadai. Selain
itu, guru perlu memiliki kemampuan dalam mengelola pembelajaran
berbasis teknologi agar penggunaan QuizWhizzer dapat berjalan secara
optimal. Jika tidak dikelola dengan baik, peserta didik juga berpotensi
lebih fokus pada aspek permainan dibandingkan materi yang dipelajari.

Berdasarkan berbagai hasil penelitian, peneliti menyimpulkan
bahwa QuizWhizzer memiliki kelebihan dalam meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan partisipasi aktif peserta didik melalui pembelajaran
yang interaktif dan menyenangkan. Selain itu, QuizWhizzer juga
membantu guru dalam melaksanakan evaluasi secara lebih efektif
melalui penyajian hasil belajar secara otomatis. Namun demikian,
penggunaan QuizWhizzer masih dipengaruhi oleh ketersediaan internet,
perangkat digital, serta kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu, pemanfaatan
QuizWhizzer perlu disesuaikan dengan kondisi dan fasilitas yang
tersedia agar dapat mendukung proses pembelajaran secara optimal.
e. Hubungan QuizWhizzer dengan Model Pembelajaran Game

Based Learning (GBL)

Game Based Learning (GBL) merupakan model pembelajaran yang
memanfaatkan unsur-unsur permainan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang aktif, menarik, dan bermakna. Dalam penerapannya, GBL

memerlukan media yang dapat mendukung aktivitas permainan selama
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proses pembelajaran berlangsung. Salah satu media yang dapat
digunakan adalah QuizWhizzer.

Menurut Landers, media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat
mendukung pembelajaran berbasis permainan karena mampu
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan partisipasi peserta didik
melalui penggunaan unsur-unsur permainan seperti tantangan,
kompetisi, penghargaan, dan umpan balik.> Karakteristik tersebut juga
terdapat dalam QuizWhizzer yang menyediakan fitur leaderboard,
sistem skor, avatar pemain, serta umpan balik langsung terhadap
jawaban peserta didik.

QuizWhizzer berperan sebagai media yang membantu pelaksanaan
Model Pembelajaran Game Based Learning. Melalui fitur-fitur
gamifikasi yang dimiliki, QuizWhizzer mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan sehingga peserta didik
lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan demikian,
penggunaan QuizWhizzer dapat mendukung karakteristik utama GBL
yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar.

Penelitian Nugraheni dan Wibowo menunjukkan bahwa penggunaan
media berbasis gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan peserta
didik dalam pembelajaran.’® Selain itu, Setyaningrum dan Raharjo

menjelaskan bahwa integrasi media digital berbasis permainan mampu

35 R.N. Landers, The Gamification of Learning and Performance: Game-Based Methods
and Strategies for Training and Education, 2022.36-50.

36 A. Nugraheni and A. Wibowo, “Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Untuk
Meningkatkan Keterlibatan Peserta Didik,” 2022.39-45
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meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif peserta didik selama proses
pembelajaran berlangsung.’

Berdasarkan pendapat para ahli dan hasil penelitian di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa QuizWhizzer memiliki hubungan yang erat
dengan Model Pembelajaran Game Based Learning. Dalam penelitian
ini, Game Based Learning berfungsi sebagai model pembelajaran,
sedangkan QuizWhizzer berfungsi sebagai media pendukung yang
memfasilitasi pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan melalui
fitur tantangan, kompetisi, penghargaan, dan umpan balik langsung.
Oleh karena itu, penggunaan QuizWhizzer dalam pembelajaran berbasis
GBL diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik
sehingga berdampak pada peningkatan kemandirian belajar dan
pemahaman konsep IPS.

3. Kemandirian Belajar
a. Pengertian Kemandirian Belajar
Kemandirian belajar merupakan kemampuan peserta didik
untuk mengelola dan mengarahkan proses belajarnya secara mandiri
tanpa bergantung secara berlebihan kepada orang lain. Kemandirian
belajar tercermin dari kemampuan peserta didik dalam
merencanakan, melaksanakan, memantau, dan mengevaluasi

kegiatan belajar guna mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

37 Setyaningrum and Raharjo, “Integrasi Media Digital Berbasis Permainan Dalam
Pembelajaran Sekolah Dasar,” 2023. Vol.7.64-69.
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Menurut Zimmerman, kemandirian belajar merupakan
kemampuan individu untuk mengatur pikiran, perasaan, dan
perilakunya secara sadar dalam mencapai tujuan belajar.”® Sejalan
dengan itu, Schunk dan Greene menjelaskan bahwa kemandirian
belajar merupakan kemampuan peserta didik dalam mengelola
aktivitas belajar melalui proses perencanaan, pemantauan, dan
refleksi terhadap kegiatan belajar yang dilakukan.>

Sementara itu, Sumarmo menyatakan bahwa kemandirian
belajar adalah kemampuan individu untuk berinisiatif dalam belajar,
menentukan kebutuhan belajar, menetapkan tujuan belajar, memilih
strategi belajar, serta mengevaluasi hasil belajar secara mandiri.
Peserta didik yang memiliki kemandirian belajar tinggi umumnya
menunjukkan sikap disiplin, tanggung jawab, percaya diri, dan aktif
dalam mencari sumber belajar.

Hasil penelitian Ningsih dan Nurrahmah menunjukkan
bahwa peserta didik yang memiliki kemandirian belajar yang baik
cenderung lebih aktif dalam proses pembelajaran dan memperoleh
hasil belajar yang lebih optimal.®® Selain itu, Sari dan Wahyuni
menjelaskan bahwa kemandirian belajar berperan penting dalam

membantu peserta didik mengelola waktu, menyelesaikan tugas,

*8 Barry J Zimmerman, Self-Regulated Learning and Academic Achievement (Routledge,
2020).1-10.

3 Dale Schunk and Greene, Handbook of Self-Regulation of Learning and Performance
(Routledge, 2021).13-25.

60 R. Ningsih and Nurrahmah, “Kemandirian Belajar Peserta Didik Dalam Pembelajaran
Abad 21,7 2022.1-5.
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serta bertanggung jawab terhadap proses dan hasil belajar yang
diperoleh.®!

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti
menyimpulkan bahwa kemandirian belajar merupakan kemampuan
peserta didik untuk mengelola proses belajarnya secara mandiri
melalui kegiatan merencanakan, melaksanakan, memantau, dan
mengevaluasi pembelajaran guna mencapai tujuan belajar yang
telah ditetapkan. Kemandirian belajar ditunjukkan melalui sikap
inisiatif, tanggung jawab, disiplin, percaya diri, dan kemampuan
mengambil keputusan dalam proses pembelajaran.

b. Teori Self-Regulated Learning (Zimmerman)

Teori Self-Regulated Learning (SRL) yang dikembangkan
oleh Zimmerman menjadi salah satu landasan utama dalam
memahami kemandirian belajar. Teori ini menjelaskan bahwa
peserta didik yang berhasil bukan hanya memiliki kemampuan
akademik yang baik, tetapi juga mampu mengelola proses
belajarnya secara mandiri melalui perencanaan, pengendalian, dan
evaluasi diri.

Menurut Zimmerman, Self-Regulated Learning adalah
kemampuan individu untuk mengatur pikiran, perasaan, dan

perilakunya secara aktif dalam mencapai tujuan belajar yang telah

61 Belajar Kimia et al., “Learning Outcomes During Online Learning at SMAN 2 Sumbawa
Besar,” no. 62 (2023), https://doi.org/10.29303/cep.v6i2.3406.
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ditetapkan. Peserta didik yang memiliki kemampuan self-regulated
learning tidak bergantung sepenuhnya pada guru, tetapi mampu
mengelola kegiatan belajarnya secara mandiri dan bertanggung
jawab.%
Zimmerman menjelaskan bahwa Self-Regulated Learning
terdiri atas tiga fase utama, yaitu:
1) Fase Perencanaan (Forethought Phase)

Pada tahap ini peserta didik menetapkan tujuan
belajar, menyusun strategi belajar, serta mempersiapkan diri
sebelum kegiatan belajar berlangsung. Fase ini menunjukkan
adanya inisiatif dan kesiapan peserta didik dalam mengelola
proses belajarnya.

2) Fase Pelaksanaan (Performance Phase)

Pada tahap pelaksanaan, peserta didik mulai
menerapkan strategi belajar yang telah direncanakan. Peserta
didik berusaha mengontrol perhatian, mengelola waktu, serta
memantau kemajuan belajarnya selama proses pembelajaran
berlangsung.

3) Fase Refleksi (Self-Reflection Phase)

Tahap refleksi dilakukan setelah proses belajar

selesai. Pada fase ini peserta didik mengevaluasi hasil belajar

yang diperoleh, mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan,

62 Zimmerman, Self-Regulated Learning and Academic Achievement.1-8.
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serta merencanakan perbaikan untuk kegiatan belajar
berikutnya.

Ketiga fase tersebut menunjukkan bahwa
kemandirian belajar tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan belajar sendiri, tetapi juga kemampuan peserta
didik dalam merencanakan, mengontrol, dan mengevaluasi
proses belajarnya secara sadar dan berkelanjutan.

Dalam penelitian ini, teori Self-Regulated Learning
relevan dengan penggunaan Model Pembelajaran Game
Based Learning berbantuan QuizWhizzer karena model dan
media tersebut memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk aktif menentukan strategi, mengelola aktivitas
belajar, menyelesaikan tantangan, serta mengevaluasi hasil
yang diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung.
Dengan demikian, penerapan Game Based Learning (GBL)
berbantuan QuizWhizzer berpotensi mendukung
perkembangan kemandirian belajar peserta didik.

Berdasarkan teori Zimmerman, peneliti
menyimpulkan bahwa kemandirian belajar merupakan
kemampuan peserta didik untuk mengatur proses belajarnya
secara mandiri melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan
refleksi. Peserta didik yang memiliki kemandirian belajar

mampu menetapkan tujuan belajar, mengelola strategi
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belajar, memantau kemajuan belajar, serta mengevaluasi
hasil belajar yang diperoleh secara bertanggung jawab. Oleh
karena itu, teori Self-Regulated Learning menjadi landasan
teoritis yang relevan dalam menjelaskan perkembangan
kemandirian belajar peserta didik pada penelitian ini.

c. Indikator Kemandirian Belajar

Zimmerman menjelaskan bahwa peserta didik yang
memiliki kemandirian belajar mampu merencanakan, mengontrol,
dan mengevaluasi kegiatan belajarnya secara sadar.> Berdasarkan
pendapat tersebut, indikator kemandirian belajar dalam penelitian
ini meliputi:

1) kemampuan mengatur waktu dan sumber belajar, yaitu kemampuan
peserta didik dalam merencanakan waktu belajar serta
memanfaatkan berbagai sumber belajar yang tersedia secara efektif
(disiplin).

2) Inisiatif dalam menyelesaikan tugas, yaitu kemampuan peserta didik
untuk memulai dan menyelesaikan tugas tanpa bergantung pada
arahan orang lain (inisiatif).

3) ketekunan dalam menghadapi kesulitan, yaitu kemampuan untuk
tetap berusaha dan tidak mudah menyerah ketika menghadapi

hambatan dalam belajar (tfanggung jawab).

63 Zimmerman.25-40.
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kontrol dan refleksi terhadap hasil belajar, yaitu kemampuan peserta
didik untuk mengevaluasi proses dan hasil belajar sebagai dasar
perbaikan pada pembelajaran berikutnya (kontrol diri).

rasa percaya diri dalam mengambil keputusan belajar, yaitu
keyakinan peserta didik terhadap kemampuannya dalam
menentukan strategi dan tindakan yang tepat selama proses

pembelajaran (percaya diri).

Berdasarkan pendapat di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
indikator kemandirian belajar meliputi kemampuan mengatur waktu
dan sumber belajar, inisiatif dalam menyelesaikan tugas, ketekunan
dalam menghadapi kesulitan, refleksi terhadap hasil belajar, dan rasa

percaya diri dalam mengambil keputusan belajar.

Dalam penelitian ini, kelima indikator kemandirian belajar
tersebut digunakan sebagai dasar penyusunan instrumen angket
kemandirian belajar untuk mengukur tingkat kemandirian peserta
didik kelas IV SD/MI setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
model Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer.
Indikator-indikator tersebut dipilih karena mampu menggambarkan
kemampuan peserta didik dalam mengelola proses belajarnya secara
mandiri sesuai dengan konsep self-regulated learning yang

dikemukakan oleh Zimmerman.
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d. Hubungan Game Based Learning dan QuizWhizzer terhadap
Kemandirian Belajar

Kemandirian belajar merupakan kemampuan peserta didik
dalam mengelola proses belajarnya secara mandiri, mulai dari
merencanakan, melaksanakan, hingga mengevaluasi kegiatan
belajar. Dalam pembelajaran, kemandirian belajar dapat
ditingkatkan melalui model dan media yang mendorong keterlibatan
aktif peserta didik.

Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL)
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara
aktif melalui aktivitas permainan yang menuntut mereka berpikir,
mengambil keputusan, dan menyelesaikan tantangan. Sementara itu,
QuizWhizzer sebagai media pendukung Game Based Leaning
(GBL) menyediakan fitur permainan, skor, dan umpan balik yang
dapat meningkatkan partisipasi serta tanggung jawab peserta didik
dalam belajar.

Penelitian Fauziah dan Widodo menunjukkan bahwa
penerapan Game Based Learning (GBL) dapat meningkatkan
kemandirian belajar peserta didik.®* Selain itu, Prasetyo dan Lestari

menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis

% Rosynanda Nur Fauziah and Widodo, “Pengaruh Game Based Learning Terhadap
Kemandirian Belajar Peserta Didik,” 2022.163-169.
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gamifikasi mampu mendorong peserta didik untuk lebih aktif dan
mandiri dalam proses pembelajaran.®

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa
Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer berpotensi meningkatkan kemandirian belajar peserta
didik karena memberikan kesempatan untuk belajar secara aktif,
mengambil keputusan, menyelesaikan tantangan, dan bertanggung
jawab terhadap proses serta hasil belajar yang diperoleh.

4. Pemahaman Konsep IPS
a. Pengertian Pemahaman Konsep IPS

Pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik
dalam memahami, menghubungkan, dan menginterpretasikan suatu
konsep sehingga dapat digunakan untuk menjelaskan berbagai
fenomena yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman
konsep tidak hanya sebatas menghafal informasi, tetapi juga
mencakup kemampuan mengaitkan pengetahuan yang telah dimiliki
dengan pengetahuan baru secara bermakna.

Menurut Susanto, pemahaman konsep adalah kemampuan
peserta didik untuk mengerti dan memahami suatu materi
pembelajaran sehingga mampu menjelaskan kembali konsep

tersebut menggunakan bahasa sendiri. Pemahaman konsep

%5 Prasetyo and Rizkye Lestari, “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Gamifikasi
Terhadap Kemandirian Belajar Siswa Sekolah Dasar,” 2023.217-221.
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menunjukkan bahwa peserta didik tidak hanya mengetahui suatu
informasi, tetapi juga memahami makna yang terkandung di
dalamnya.5¢

Sementara itu, Trianto menyatakan bahwa pemahaman
konsep merupakan kemampuan peserta didik dalam menangkap
makna suatu materi, menghubungkan antarkonsep, serta
menerapkannya dalam berbagai situasi yang relevan. Peserta didik
yang memiliki pemahaman konsep yang baik akan lebih mudah
memecahkan masalah dan mengaitkan materi pembelajaran dengan
kehidupan nyata.%’

Menurut Bruner pemahaman konsep terbentuk melalui
proses aktif ketika peserta didik menemukan hubungan antara
berbagai informasi dan pengalaman belajar yang diperoleh. Melalui
proses tersebut, peserta didik dapat membangun struktur
pengetahuan yang lebih bermakna dan bertahan dalam jangka waktu
yang lama.®
Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan

bahwa pemahaman konsep merupakan kemampuan peserta didik

dalam memahami makna suatu materi, menjelaskan kembali dengan

% A. Susanto, Teori Belajar Dan Pembelajaran Di Sekolah Dasa (Jakarta: Prenadamedia
Group, 2016).90-105.

%7 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif, Progresif, Dan Kontekstual (Jakarta:
Kencana, 2017).16-30.

% Jerome Bruner, The Process of Education (Cambridge: Harvard University Press,
1960).16-28.
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bahasa sendiri, menghubungkan berbagai informasi yang diperoleh,
serta menerapkannya dalam situasi yang berbeda secara tepat.
b. Teori Taksonomi Bloom dalam Pemahaman Konsep

Teori utama yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Taksonomi Bloom. Taksonomi Bloom dikembangkan oleh
Benjamin S. Bloom sebagai kerangka untuk mengklasifikasikan
tujuan pembelajaran dalam ranah kognitif berdasarkan tingkat
kemampuan berpikir peserta didik. Teori ini banyak digunakan
dalam pendidikan untuk mengukur kemampuan berpikir mulai dari
tingkat rendah hingga tingkat tinggi.*’

Bloom mengelompokkan ranah kognitif ke dalam enam
tingkatan, yaitu  pengetahuan  (knowledge),  pemahaman
(comprehension), penerapan (application), analisis (analysis),
sintesis (synthesis), dan evaluasi (evaluation). Keenam tingkatan
tersebut menunjukkan perkembangan kemampuan berpikir peserta
didik dari yang paling sederhana hingga kompleks.

Dalam konteks pembelajaran IPS di sekolah dasar,
kemampuan pemahaman konsep tidak hanya menuntut peserta didik
untuk mengingat informasi, tetapi juga memahami, menerapkan,
dan menganalisis konsep-konsep yang dipelajari. Oleh karena itu,

penelitian ini memfokuskan pengukuran pemahaman konsep pada

% Benjamin S Bloom, Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of
Educational Goals Handbook I: Cognitive Domain. (New York: Green and Co., 1956).18-
25.
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tiga tingkat kemampuan kognitif, yaitu memahami (C2),
menerapkan (C3), dan menganalisis (C4).

Menurut Anderson dan Krathwohl, yang merevisi
Taksonomi Bloom, kemampuan memahami (understanding)
ditunjukkan melalui kemampuan menjelaskan, menafsirkan,
memberi contoh, mengklasifikasikan, membandingkan, dan
menyimpulkan suatu konsep. Kemampuan menerapkan (applying)
berkaitan dengan penggunaan konsep dalam situasi baru, sedangkan
kemampuan  menganalisis  (analyzing) berkaitan  dengan
kemampuan menguraikan informasi serta mengidentifikasi
hubungan antarbagian suatu konsep.”

Dalam pembelajaran IPS, kemampuan memahami (C2)
terlihat ketika peserta didik mampu menjelaskan pengertian tradisi
daerah dan memberikan contoh keberagaman budaya di Indonesia.
Kemampuan menerapkan (C3) ditunjukkan melalui kemampuan
menggunakan pengetahuan yang dimiliki untuk menjaga dan
melestarikan tradisi daerah dalam kehidupan sehari-hari. Adapun
kemampuan menganalisis (C4) tampak ketika peserta didik mampu
mengidentifikasi pengaruh globalisasi terhadap budaya lokal serta

membandingkan berbagai bentuk tradisi yang ada di masyarakat.

70 L. Anderson and D. Krathwohl, 4 Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A
Revision of Bloom s Taxonomy of Educational Objectives (Pearson, 2021).67-76.
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Dengan demikian, Taksonomi Bloom menjadi landasan yang
tepat dalam mengukur pemahaman konsep IPS karena mampu
menggambarkan tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi
yang dipelajari secara bertahap dan sistematis.

¢. Indikator Pemahaman Konsep
Berdasarkan teori Taksonomi Bloom, indikator pemahaman

konsep mencakup:
1) Kemampuan menjelaskan konsep dengan Bahasa sendiri
2) Mengklasifikasikan contoh dan bukan contoh
3) Menghubungkan konsep dengan pengalaman nyata
4) Menerapkan konsep pada situasi baru, dan
5) Menyimpulkan prinsip umum dan berbagai fenomena.

5. Materi IPS Keragaman Tradisi Bangsaku Kelas IV SD/MI

Materi Keragaman Tradisi Bangsaku merupakan salah satu
materi IPS pada kelas IV SD/MI yang membahas berbagai tradisi
yang dimiliki oleh masyarakat Indonesia sebagai bagian dari
kekayaan budaya bangsa. Materi ini bertujuan untuk mengenalkan
peserta didik pada keberagaman tradisi daerah sekaligus
menumbuhkan sikap menghargai perbedaan dan memperkuat rasa

persatuan dalam kehidupan bermasyarakat.

Menurut Susanto, pembelajaran IPS di sekolah dasar
bertujuan membantu peserta didik memahami kehidupan sosial dan

budaya masyarakat sehingga mampu mengembangkan sikap
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toleransi, tanggung jawab, dan rasa cinta tanah air.”' Sejalan dengan
itu, Sapriya menjelaskan bahwa pembelajaran IPS berperan dalam
membentuk peserta didik agar memiliki pengetahuan, sikap, dan
keterampilan  sosial yang diperlukan dalam kehidupan

bermasyarakat.”?

Materi Keragaman Tradisi Bangsaku mencakup berbagai
bentuk tradisi yang berkembang di masyarakat Indonesia, seperti
upacara adat, kesenian daerah, tradisi keagamaan, dan kebiasaan
masyarakat yang diwariskan secara turun-temurun. Melalui materi
ini, peserta didik diharapkan mampu mengenali keberagaman tradisi
di Indonesia, memahami makna dan fungsi tradisi dalam kehidupan
masyarakat, serta menunjukkan sikap menghargai dan melestarikan

budaya bangsa.”

Karakteristik materi Keragaman Tradisi Bangsaku yang
kontekstual dan dekat dengan kehidupan peserta didik
menjadikannya sesuai untuk diajarkan melalui Model Pembelajaran
Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer.
Pembelajaran berbasis permainan dapat membantu peserta didik
memahami berbagai tradisi daerah secara lebih menarik dan

interaktif melalui aktivitas kuis, tantangan, dan diskusi. Dengan

"V A. Susanto, Pembelajaran IPS Di Sekolah Dasar (Jakarta: Kencana, 2021).13-25.

72 Sapriya, Pendidikan IPS: Konsep Dan Pembelajaran. (Bandung: Remaja Rosdakarya,
2022).16-28.

73 Teknologi Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, “Capaian Pembelajaran IPAS
Fase B Kurikulum Merdeka.,” 2022.146-151.
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demikian, peserta didik tidak hanya memperoleh pemahaman
konsep yang lebih baik, tetapi juga terdorong untuk belajar secara

aktif dan mandiri.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti menyimpulkan bahwa
materi Keragaman Tradisi Bangsaku merupakan materi IPS yang
membahas keberagaman tradisi sebagai bagian dari kekayaan
budaya Indonesia. Materi ini bertujuan menumbuhkan pemahaman
peserta didik terhadap keberagaman budaya serta sikap menghargai
dan melestarikannya. Karakteristik materi yang kontekstual dan
dekat dengan kehidupan peserta didik menjadikannya sesuai untuk
diajarkan melalui Model Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer sehingga dapat mendukung
peningkatan kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS
peserta didik.

F. Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah
yang kebenarannya masih perlu dibuktikan melalui penelitian. Berdasarkan
kajian teori mengenai Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL),
media QuizWhizzer, kemandirian belajar, dan pemahaman konsep IPS,

maka hipotesis penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1) Hipotesis 1 (Kemandirian Belajar)

Ho: (Hipotesis Nol)
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Tidak terdapat perbedaan kemandirian belajar antara peserta didik yang
belajar menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dengan peserta didik yang belajar
menggunakan pembelajaran konvensional.

H.: (Hipotesis Alternatif)

Terdapat perbedaan kemandirian belajar antara peserta didik yang
belajar menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dengan peserta didik yang belajar
menggunakan pembelajaran konvensional.

Hipotesis Pemahaman Konsep IPS

Ho: (Hipotesis Nol)

Tidak terdapat perbedaan pemahaman konsep IPS antara peserta didik
yang belajar menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dengan peserta didik yang belajar
menggunakan pembelajaran konvensional.

H.. (Hipotesis Alternatif)

Terdapat perbedaan pemahaman konsep IPS antara peserta didik yang
belajar menggunakan Model Pembelajaran Game Based Learning
(GBL) berbantuan QuizWhizzer dengan peserta didik yang belajar

menggunakan pembelajaran konvensional.
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G. Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi uraian tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
tujuan, dan manfaat penelitian yang mendasari pentingnya penerapan model
Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer dalam
meningkatkan kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS. Bab ini
juga mencakup kajian penelitian terdahulu, landasan teori, hipotesis
penelitian, serta sistematika penulisan tesis secara keseluruhan.
BAB Il METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan pendekatan dan jenis penelitian yang digunakan, yaitu
penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen atau kuasi-eksperimen.
Uraian mencakup populasi dan sampel penelitian, variabel dan definisi
operasional, teknik pengumpulan data, instrumen penelitian, serta teknik
analisis data yang digunakan untuk menguji efektivitas model pembelajaran
Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer.
BAB 111 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil penelitian berupa deskripsi data pretest dan
posttest, hasil analisis statistik, serta pengujian hipotesis untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer terhadap kemandirian belajar dan pemahaman konsep siswa.
Selain itu, dibahas pula interpretasi hasil penelitian yang dikaitkan dengan

teori dan penelitian terdahulu.
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BAB IV PENUTUP

Bab ini memuat kesimpulan yang menjawab rumusan masalah, implikasi
hasil penelitian terhadap pembelajaran IPS di sekolah dasar, serta saran bagi
guru, sekolah, dan peneliti selanjutnya agar hasil penelitian dapat diterapkan

dan dikembangkan lebih lanjut.



BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai efektivitas

model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer

terhadap kemandirian belajar dan pemahaman konsep IPS peserta didik

kelas TV SD IT Bina Insan Batang Kuis, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut.

1.

Model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
kemandirian belajar peserta didik kelas IV SD IT Bina Insan Batang
Kuis. Hal ini ditunjukkan dari peningkatan rata-rata skor kemandirian
belajar pada kelas eksperimen, yaitu dari 43,56 (pre-angket) menjadi
55,92 (post-angket), sedangkan pada kelas kontrol hanya meningkat dari
43,40 menjadi 53,28. Hasil uji Independent Sample t-test menunjukkan
nilai Sig. (2-tailed) < 0,001, sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Selain itu, hasil uji
N-Gain sebesar 60,71% menunjukkan bahwa penerapan model Game
Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer berada pada kategori
cukup efektif dalam meningkatkan kemandirian belajar peserta didik.
Dengan begitu berarti kelas eksperimen lebih tingg hasilnya dari kelas

kontrol.

117
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2. Model pembelajaran Game Based Learning (GBL) berbantuan
QuizWhizzer juga memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
pemahaman konsep IPS peserta didik kelas IV SD IT Bina Insan Batang
Kuis. Hal tersebut terlihat dari peningkatan rata-rata nilai kelas
eksperimen, yaitu dari 59,32 (pre-test) menjadi 84,16 (post-test),
sedangkan kelas kontrol meningkat dari 58,44 menjadi 74,24. Hasil uji
Independent Sample t-test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) < 0,001,
sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Selanjutnya, hasil uji N-Gain sebesar 61,17%
menunjukkan bahwa penerapan model Game Based Learning (GBL)
berbantuan QuizWhizzer berada pada kategori cukup efektif dalam
meningkatkan pemahaman konsep IPS peserta didik.

3. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut.
1. Bagi Guru
Guru disarankan menggunakan model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) berbantuan QuizWhizzer sebagai salah satu
alternatif pembelajaran IPS untuk meningkatkan kemandirian
belajar dan pemahaman konsep peserta didik melalui pembelajaran

yang lebih interaktif dan bermakna.
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2. Bagi Sekolah
Sekolah  diharapkan dapat mendukung penerapan
pembelajaran berbasis teknologi dengan menyediakan sarana dan
prasarana yang memadai, seperti perangkat digital dan akses internet
yang stabil, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung secara
optimal.
3. Bagi Peniliti Selanjutnya
Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah sampel
yang lebih besar, dan populasi tidak hanya di jenjang kelas atas (4
sampai 6). Serta dilakukan pada jenjang atau mata pelajaran yang
berbeda, serta menggunakan waktu penelitian yang lebih panjang
agar efektivitas model Game Based Learning (GBL) berbantuan

QuizWhizzer dapat dikaji secara lebih mendalam.
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