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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan sangat penting untuk menentukan pengetahuan 

dan karakter generasi muda.
1
 Pendidikan merupakan elemen kunci 

dalam kehidupan yang memiliki kemampuan untuk meningkatkan pola 

berpikir manusia, baik dari segi psikomotorik, afektif, dan kognitif.
2
 

Tanpa adanya pendidikan, seseorang akan kekurangan pengetahuan 

tentang berbagai hal, dan pendidikan juga berfungsi sebagai proses 

mengarahkan manusia menuju kedewasaan, baik dalam pikiran, moral, 

maupun mental.
3
 Selain itu, pendidikan sangat penting membangun 

sebuah bangsa yang bertujuan untuk meningkatkan kualitas warga 

negara, keimanan, kesalehan, moralitas, dan penguasaan dalam bidang 

ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni, merupakan hal yang sangat 

penting.
4
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Sedangkan Ki Hajar Dewantara, tokoh pendidikan Indonesia, 

melihat pendidikan sebagai proses pembudayaan yang bertujuan untuk 

mengembangkan potensi manusia secara menyeluruh, baik jasmani, 

rohani, maupun sosial.
5
 Paulo Freire, melihat pendidikan sebagai sarana 

pembebasan yang memungkinkan individu mengubah kondisi sosial 

mereka melalui kesadaran kritis dan dialog.
6
 Herbert Spencer, seorang 

ilmuwan dan filsuf Inggris, menganggap pendidikan sebagai proses 

adaptasi individu terhadap lingkungan, di mana pendidikan 

mempersiapkan individu untuk menghadapi tantangan kehidupan dan 

perubahan masyarakat. Pendidikan, menurut pandangan-pandangan ini, 

adalah suatu proses yang mengarah pada perkembangan individu dalam 

berbagai aspek, baik intelektual, moral, sosial, maupun keterampilan 

praktis. Hasil belajar dapat dilihat sebagai manifestasi dari pendidikan 

yang diterima oleh siswa.
7
 

Hasil belajar didefinisikan sebagai perubahan perilaku yang 

terjadi setelah pengajaran yang dilakukan sesuai dengan tujuan 

pendidikan. Manusia memiliki kapasitas untuk dididik dan mengubah 
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perilaku psikologisnya, yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

perilaku.
8
 Hasil belajar sangat penting karena mencerminkan sejauh 

mana siswa memahami bahan yang diajarkan serta kemampuan mereka 

untuk menerapkan pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari.
9
 Hasil 

belajar menjadi indikator pencapaian tujuan pembelajaran, yang 

membantu guru menilai efektivitas metode pengajaran yang 

digunakan.
10

 Selain itu, hasil belajar juga berfungsi sebagai dasar untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan dengan memberikan gambaran 

mengenai area yang perlu diperbaiki, baik dalam hal materi, metode, 

maupun pendekatan pengajaran yang diterapkan.
11

 

Hasil belajar berperan sebagai dasar pengambilan keputusan 

terkait perkembangan pendidikan, baik untuk siswa individu, kelas, 

maupun sekolah secara keseluruhan. Hasil yang baik dapat 

meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri siswa, sedangkan hasil 
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yang kurang baik bisa menjadi tantangan bagi siswa untuk memperbaiki 

cara belajar merek. Hasil belajar juga memberikan dasar untuk penilaian 

perkembangan individu, membantu guru menentukan apakah siswa 

memerlukan bantuan lebih lanjut atau sudah siap untuk materi yang 

lebih lanjut. Secara keseluruhan, hasil belajar berhubungan langsung 

dengan kesiapan siswa dalam menghadapi tantangan pendidikan di masa 

depan.
12

 

Namun hasil belajar kognitif bisa mengalami masalah yang 

memengaruhi pemahaman dan penguasaan materi siswa. Salah satu 

masalah utama adalah kurangnya pemahaman materi, terutama jika 

konsep yang diajarkan terlalu kompleks atau tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan kognitif siswa.
13

 Selain itu, metode pembelajaran yang 

tidak efektif, seperti ceramah yang monoton atau kurang menarik, dapat 

membuat siswa kehilangan minat dan kesulitan dalam memahami 

materi. Faktor motivasi yang rendah juga menjadi hambatan besar, 

karena siswa yang tidak termotivasi cenderung tidak berusaha keras 

dalam memahami atau mengerjakan tugas. ngguan lingkungan belajar, 
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seperti kebisingan atau kurangnya fasilitas, juga dapat mempengaruhi 

konsentrasi siswa. 

Beberapa siswa kesulitan dalam mengingat atau mengolah 

informasi yang telah dipelajari, yang menghambat hasil belajar kognitif 

mereka. Hal ini sering terjadi pada siswa dengan masalah perhatian atau 

gangguan belajar lainnya. Perbedaan kemampuan kognitif antar siswa 

juga bisa menjadi masalah, karena membutuhkan waktu lebih lama 

untuk beberapa siswa memahami materi, sementara yang lain belajar 

lebih cepat. Untuk mengatasi masalah ini, penting untuk menggunakan 

pendekatan yang lebih fleksibel, menyesuaikan metode pengajaran 

dengan kebutuhan individu siswa, sdan membuat lingkungan belajar 

yang mendukung pencapaian belajar kognitif tercapai secara optimal. 

Menurut Richard E. Mayer dalam teori multimedia, 

penggunaan media pembelajaran yang tepat, seperti kombinasi teks, 

gambar, dan suara, dapat meningkatkan pemahaman dan retensi 

informasi siswa.
14

 Menurut Lev Vygotsky Menurut teori zona 

perkembangan proksimal (ZPD), dukungan dan interaksi sosial sangat 

penting untuk pembelajaran sehingga model pembelajaran kolaboratif 
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atau berbasis diskusi dapat mempercepat pemahaman siswa.
15

 Selain itu, 

David Kolb dalam teori pembelajaran eksperiensial menyatakan bahwa 

strategi pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dan 

refleksi dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
16

 Sedangkan Jean 

Piaget dan Jerome Bruner menekankan bahwa belajar melibatkan 

pengolahan informasi dalam pikiran siswa, dan permainan edukatif 

berbasis teknologi seperti Maze Chase dapat membantu siswa 

memahami materi melalui pengalaman interaktif.
17

 

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, salah satu media 

yang terbukti efektif adalah Wordwall. Wordwall merupakan platform 

pembelajaran interaktif berbasis digital yang memungkinkan guru 

membuat berbagai jenis permainan edukatif seperti quiz, match up, 

group sort, dan yang paling menarik adalah Maze Chase. Permainan 

Maze Chase adalah salah satu fitur dalam Wordwall yang menyajikan 

tantangan kepada siswa untuk menjawab pertanyaan sambil 

menggerakkan karakter dalam sebuah labirin. Setiap jawaban yang 

benar akan membawa karakter semakin dekat ke tujuan. Fitur ini tidak 
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hanya menantang secara kognitif, tetapi juga menggabungkan unsur 

visual dan permainan yang meningkatkan keterlibatan siswa. 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas 

Wordwall secara umum dalam meningkatkan pembelajaran. Penelitian 

Widianti & Sari menemukan bahwa penggunaan Maze Chase dalam 

LKPD dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa pada 

pembelajaran IPA. Sementara itu, Erawati, Zulfa, & Meldawati 

menunjukkan bahwa Maze Chase efektif digunakan sebagai media 

penilaian hasil belajar siswa dalam mata pelajaran sejarah. Selain itu, 

Rofiatun Nisa & Annisa Nidaur Rohmah menyimpulkan bahwa 

penggunaan Maze Chase berbasis Wordwall mampu meningkatkan 

minat belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS di Madrasah 

Ibtidaiyah. 

Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif berbasis 

digital menyediakan berbagai jenis permainan edukatif, salah satunya 

Maze Chase, yang menarik karena menyatukan unsur visual, permainan, 

dan evaluasi dalam satu platform. Meskipun demikian, sebagian besar 

penelitian tersebut masih berfokus pada penggunaan Wordwall secara 

umum, atau pada mata pelajaran selain IPA, serta belum secara spesifik 

mengevaluasi permainan Maze Chase terhadap hasil belajar kognitif 

siswa sekolah dasar. Padahal, kemampuan kognitif sangat penting 
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sebagai indikator keberhasilan pembelajaran. Selain itu, materi IPA 

khususnya perubahan wujud benda seringkali sulit dipahami siswa tanpa 

bantuan media pembelajaran yang kontekstual dan menyenangkan. 

Dengan mempertimbangkan masalah tersebut, peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh 

Permainan Maze Chase Berbasis Media Wordwall Terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas IV Materi Perubahan Wujud Benda SD Tegal 

Kembang Walantaka” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti dapat mengidentifikasi 

beberapa permasalahan yang ada sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPA masih rendah. 

2. Banyak siswa yang memperoleh nilai di bawah KKM pada mata 

pelajaran IPA. 

3. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang kontekstual dan 

menyenangkan. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, permasalahan 

yang ada cukup luas, sehingga perlu adanya pembatasan masalah yang 

akan diteliti. Maka penelitian ini dibatasi hanya pada masalah" Pengaruh 
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Penggunaan Permainan Maze Chase Berbasis Media Word Wall 

 

Terhadap Hasil Belajar SD Tegal Kembang Walantaka”. 

 

1. Penelitian ini hanya dilakukan dengan melibatkan siswa SD Tegal 

Kembang Walantaka kelas IV tahun pelajaran 2024/2025. 

2. Pada penelitian ini difokuskan pada penggunaan permainan maze 

chase berbasis media word wall. 

3. Hasil belajar yang difokuskan yaitu pada ranah kognitif C1,C2,C3 

dan C4. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana keterlaksanaan pembelajaran menggunakan permainan 

maze chase berbasis Wordwall? 

 

2. Bagaimana hasil belajar siswa ranah kognitif C1,C2,C3 dan C4 pada 

materi perubahan wujud benda kelas IV? 

3. Bagaimana pengaruh permainan maze chase berbasis Wordwall 

 

terhadap hasil belajar siswa kelas IV materi perubahan wujud benda? 
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E. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada kelas IV sekolah dasar adapun tujuan 

penelitiannya yaitu: 

1. Untuk mengetahui keterlaksanaan pembelajaran menggunakan 

permainan maze chase berbasis Wordwall. 

2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa pada materi perubahan wujud 

benda kelas IV. 

3. Untuk mengetahui pengaruh permainan maze chase berbasis 

Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas IV materi perubahan 

wujud benda. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian terbagi ke dalam dua jenis, yaitu: 

 

1. Manfaat Teoritis 

a. Kontribusi terhadap Ilmu Pendidikan: Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan teori-teori 

pembelajaran, khususnya dalam konteks penggunaan media 

interaktif dan permainan edukatif dalam pendidikan dasar. 

b. Pengembangan Teori Pembelajaran Aktif: Hasil penelitian dapat 

memperkuat pemahaman mengenai pentingnya pembelajaran 

aktif dan interaktif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

sains, terutama bagi siswa yang berada di tingkat dasar. 
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c. Penerapan Teori Konstruktivisme: Penelitian ini mendukung 

teori konstruktivisme, yang menekankan bahwa siswa 

membangun pengetahuan mereka melalui pengalaman. Dengan 

mengimplementasikan permainan, diharapkan siswa dapat 

memahami konsep perubahan wujud benda dengan lebih baik. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru: Penelitian ini dapat menjadi panduan bagi guru 

dalam merancang dan menerapkan metode pengajaran yang 

lebih menarik dan interaktif, sehingga meningkatkan hasil 

belajar siswa di kelas. 

b. Peningkatan Hasil Belajar Siswa: Dengan menggunakan 

permainan maze chase, diharapkan siswa dapat lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep perubahan wujud benda, yang 

pada gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar mereka secara 

keseluruhan. 

c. Meningkatkan Motivasi Siswa: Implementasi permainan 

edukatif dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar, menjadikan pengalaman belajar lebih 

menyenangkan dan efektif. 

d. Referensi untuk Penelitian Selanjutnya: Hasil dari penelitian ini 

dapat menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya 
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yang ingin mengeksplorasi pengaruh media 

pembelajaran dan permainan edukatif dalam konteks 

yang berbeda atau pada materi lain. 

G. Sistematika Pembahasan 

Peneliti membagi beberapa BAB dan SUBBAB secara 

sistematis selama penyusunan skripsi ini, sesuai dengan kaidah 

yang berlaku. BAB dan SUBBAB tersebut adalah sebagai 

berikut: 

BAB I Pendahuluan yang terdiri dari Latar Belakang Masalah, 

Identifikasi dan Batasan Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan 

Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Pembahasan. 

BAB II Kajian Teori, Hasil Belajar, Permainan Maze Chase, 

Pemelajaran IPA, Kerangka Pemikiran, Dan Hipotesis. 

BAB III Metodologi Penelitian Yang Terdiri Dari Tempat 

Dan Waktu Penelitian, Jenis Penelitian, Prosedur Penelitian, 

Desain Penelitian, Teknik Pengumpulan Data, Teknik Analisis 

Data. 

BAB IV Hasil Penelitian Uji Prasyarat (Normalitas dan 

Homogenitas), Hipotesis dan Pembahasan. 

BAB V Penutup yang terdiri dari Simpulan, Implikasi dan Saran. 
 


