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Learning Dalam M.cnmgknlk:m Motivasi Belajar Peserta Didik
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Pembimbing: Camellia, S.Pd., M.Pd
Program Studi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan

ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji permasalahan mengenai apakah terdapat pengaruh
penggunaan media interaktif nearpod berbasis game based learning dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik di SMP Ncegeri 8 Palembang. Tujuan
pada penelitian ini ialah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media interaktif
nearpod berbasis game based learning dalam meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pre-experimental
design dalam bentuk one group pretest-posttest. Populasi pada penelitian ini
seluruh kelas VIII dengan sampel penelitian kelas VIII 4 yang berjumlah 31 orang
yang diambil menggunakan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan
yang digunakan pada penelitian ini ialah teknik observasi, angket, dan
dokumentasi. Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media interaktif nearpod berbasis game based learning dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut dapat dibuktikan
melalui hasil uji paired t-test dengan bantuan SPSS versi 26 didapatkan nilai
signifikasi sebesar 0,00 < 0,05, maka keputusannya Ha diterima dan HO ditolak.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh penggunaan media
interaktif nearpod berbasis game based learning dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik pada kelas VIII SMP Negeri 8 Palembang.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Nearpod, Motivasi Belajar
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ABSTRACT

This study examines the problem of whether there is an influence of the use of
game-based learning-based nearpod interactive media in increasing students'
learning motivation at SMP Negeri 8 Palembang. The purposc of this study is to
determinc the influence of the use of game-based learning-based ncarpod
interactive media in increasing students' learning motivation. This study uses a
type of pre-experimental design rescarch in the form of one group pretest-posttest.
The population in this study is all class VIII with a research sample of class VIII 4
totaling 31 people taken using purposive sampling techniques. The collection
techniques used in this study are observation, questionnaire, and documentation
techniques. Based on the results of the analysis and discussion. it can be
concluded that the use of game-based learning-based nearpod interactive media
can increase students' learning motivation. This can be proven through the results
of the paired t-test with the help of SPSS version 26 obtained a significance value
of 0.00 < 0.05, then the decision Ha was accepted and HO was rejected. Thus, it
can be concluded that there is an influence of the use of game-based learning-
based nearpod interactive media in increasing the learning motivation ol students
in grade V111 of SMP Negeri 8 Palembang.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Abad 21 ditandai dengan berkembangnya teknologi dan informasi
secara cepat di seluruh aspek kehidupan, akibtanya dari abad 21 ini
mengalami perubahan — perubahan yang cukup signifikan dalam berbagai
bidang kehidupan (Mardhiyah, dkk., 2023). Salah satu perubahannya terjadi
di dalam dunia pendidikan yang semulanya konvensional beralih menjadi
digital. Pendidikan adalah upaya manusia untuk mengembangkan diri melalui
pembelajaran dan mencapai cita-cita yang ingin dicapai atau dengan cara lain
yang dikenal dan diakui oleh masyarakat (Susilawati, dkk., 2023). Pendidikan
pada abad 21 menuntun adanya 4C yaitu collaboration, communication,
critical thinking dan creative. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
seharusnya juga dilaksanakan guru pada era digitaliasi saat ini.

Berdasarkan Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional menyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar dan
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa
dan negara”. Dari pernyataan tersebut dapat diartikan bahwa pendidikan ialah
dasar utama individu memperoleh pengetahuan, mengembangkan potensi dan
keterampilan dirinya yang ditempuh melalui pendidikan.

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara guru dan siswa baik
secara langsung seperti kegiatan tatap muka maupun secara tidak langsung
yaitu dengan menggunakan berbagai media pembelajaran (Rusman, 2015: 84).
Pembelajaran pada abad 21 memiliki ciri khas yakni inovatif, kreatif dan
menyenangkan. Untuk mewujudkan ciri khas pembelajaran abad ini maka

pembelajaran dapat dilakukan menggunakan media pembelajaran interaktif.



Universitas Sriwijaya

Menurut Chotimah dan Maryani (2021) media pembelajaran
merupakan alat bantu dalam kegiatan mengajar yang berisikan materi
pembelajaran yang akan disampaikan dengan secara efisien dan efektif agar
siswa mampu menyerap materi dengan lebih baik. sedangkan interaktif media
dalam proses pembelajaran ialah produk maupun multimedia yang diberikan
guru kepada siswa dengan menyajikan konten pembelajaran berupa teks,
gambar bergerak atau animasi, video, audio, dan video game (Putri, dkk.,
2022). Dapat disimpulkan dari penyataan tersebut bahwa media pembelajaran
interaktif merupakan alat bantu dalam kegiatan belajar yang menyajikan
materi pembelajaran dengan konten berupa teks, gambar bergerak, video,
audio, dan video game yang disampaikan secara efisien dan efekif agar siswa
mampu menyerap materi dengan lebih baik. salah satu media pembelajaran
interaktif yakni nearpod.

Aplikasi nearpod adalah salah satu platform pembelajaran yang
menghadirkan interaksi antara siswa dan guru, dimana guru dapat membuat
sebuah presentasi berupa gambar, teks, video, dan kuis yang dibisa dimainkan
bersama (Biassari, dkk., 2021). Aplikasi nearpod dapat digunakan secara
gratis sepenuhnya. Aplikasi ini memilki tiga pilihan dalam mengaksesnya
yakni live lesson, live lesson + zoom, dan peserta didk dapat masuk melalui
link yang diberikan oleh guru serta dapat diakses kapanpun. Kelebihan dari
penggunaan nearpod dalam proses pembelajaran salahnya yakni memiliki
fitur, konten dan aktivitas yang kreatif, inovatif, dan edukatif.

Dengan adanya fitur, konten dan aktivitas yang menyenangkan dalam
penggunaan aplikasi nearpod dalam proses pembelajaran dapat menimbulkan
motivasi belajar pada peserta didik. Sehingga dengan adanya motivasi tersebut
maka kegiatan belajar mengajar dapat terstruktur dengan baik.

Menurut Uno (2018: 3) motivasi adalah dorongan dalam diri seseorang
untuk mencoba bertindak dengan cara yang lebih baik untuk memenuhi
kebutuhan. Sedangkan menurut Nuridayanti (2022: 21) motivasi adalah
dorongan dalam diri seseorang yang dapat menggerakkan dan mengarahkan

tingkah laku untuk mencapai tujuan tertentu. Motivasi belajar memiliki
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peranan penting dalam suatu proses dan hasil pencapaian pembelajaran.
Adapun peranan motivasi belajar menurut Uno (2018: 27) yakni 1)
menentukkan hal-hal yang dapat membantu belajar; 2) memperjelas tujuan
belajar yang hendak dicapai; 3) menentukkan variasi kendali pada rangsangan
belajar; dan 4) menentuukan ketekunan dalam belajar.

Penelitian terdahulu yang relevan dengan Pengaruh Penggunaan Media
Interaktif Nearpod Dalam Meningkatkan Motivasi antara lain telah diteliti
oleh Rochmah, dkk (2023) dari Universitas Bina Bangsa, dengan judul
“Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Menggunakan Nearpod Untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas X Pada Mata Pelajaran Tik Di
Sma Al-Mubarok Kota Serang”. Hasil dari penelitiannya yaitu pemanfaatan
media pembelajaran menggunakan nearpod dalam proses pembelajaran,
terbukti dengan pengujian hipotesis dengan uji t yang menyatakan bahwa nilai
signifikasi 0,000 < 0,05 dan thitung (11,886) > ttabel (0,2542) dan juga
dengan uji koefisien determinasi (R2) yang menyatakan bahwa minat belajar
siswa meningkat sebesar (70,9%) setelah memanfaatkan media pembelajaran
menggunakan nearpod.

Kemudian penelitian yang relevan berikutnya diteliti oleh Oktafiani,
dkk (2022) dari Universitas Esa Unggul, dengan judul “Pengaruh Media
Pembelajaran Nearpod Terhadap Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran
Matematika”. Hasil dari penelitiannya yaitu hasil hipotesis yang diperoleh
berdasarkan pengujian parsial atau uji t yaitu 11,081 (thitung) > 2,042 (ttabel)
dengan signifikan 0,00 < 0,05. Hasil tersebut menyatakan bahwa H1 diterima
dan Ho ditolak yang artinya ada pengaruh positif dan signifikan antara media
pembelajaran nearpod terhadap motivasi belajar pada mata pelajaran
matematika.

Berikutnya penelitian yang revelan diteliti oleh Aslami (2021) dari
UIN Syarif Hidayatullah Jakarta, dengan judul “Optimalisasi Pembelajaran
Bahasa Indonesia Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi

Nearpod”. Hasil dari penelitiannya yaitu aplikasi nearpod dapat digunakan



Universitas Sriwijaya

dalam pembelajaran jarak jauh dan juga menciptakan pembelajaran yang
interaktif melalui fitur-fitur yang inovatif dan edukatif,

Berdasarkan hasil dari tiga penelitian tersebut maka peneliti tertarik
untuk meneliti media nearpod terhadap mata pelajaran pendidikan Pancasila
dalam meningkatkan motivasi belajar yang mana media ini akan di
integrasikan dengan metode game based learning. Menurut Muhammad, dkk
(2023) game-based learning adalah model pembelajaran yang menggabungkan
permainan dan pembelajaran untuk meningkatkan aktivitas belajar, hasil
belajar, dan motivasi siswa. Dalam penelitian ini peneliti akan
menggabungkan metode game based learning dengan media nearpod
menggunakan fitur — fitur seperti time to climb dan fill in the blank.

Di SMP Negeri 8 Palembang peneliti telah melakukan observasi
lapangan maka peneliti memperoleh dan mengumpulkan informasi mengenai
sekolah yang akan dijadikan sebagai sampel penelitian yaitu SMP Negeri 8
Palembang yang merupakan Sekolah Menengah Pertama di kota Palembang
yang terakreditasi A. Berdasarkan hasil wawancara singkat dengan guru
pendidikan Pancasila dan wakil kurikulum di SMP Negeri 8 Palembang dapat
disimpulkan bahwa hampir seluruh peserta didik sangat antusias dengan
adanya penggunaan media pembelajaran baru yang terintegrasi dengan digital,
namun pada penerapnya guru lebih dominan menggunakan papan tulis dan
PPT. Dengan demikain, media nearpod ini sesuai untuk diterapkan di SMP
Negeri 8 Palembang. Media nearpod yang akan diterapkan kepada peserta
didik bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam
proses pembelajaran khusus mata pelajaran pendidikan Pancasila.

Berdasarkan uraian dari latar belakang terkait informasi dan
pentingnya penelitian ini dilakukan, maka judul penelitian ini yaitu
“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Nearpod Berbasis
Game Based Learning Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta
Didik Di SMP Negeri 8 Palembang”.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian permasalahan diatas dan hasil studi pendahuluan maka
peneliti tertarik untuk melihat “apakah terdapat pengaruh dari penggunaan
media interaktif nearpod berbasis game based learning dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik di SMP Negeri 8 palembang?”

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan penjabaran permasalahan penelitian yang telah dipilih,
penelitian ini memiliki tujuan untuk melihat dan mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran intekatif nearpod berbasis game based
learning dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik di SMP Negeri 8
Palembang.

1.4 Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik itu secara teoritis

maupun secara praktis, yaitu:

1.4.1 Manfaat Teoritis
Manfaat secara teoritis penelitian ini adalah untuk membantu
meningkatkan motivasi belajar peserta di SMP Negeri 8 Palembang

dengan melalui media pembelajaran interaktif nearpod.

1.4.2 Manfaat Praktis
1.4.2.1 Bagi Pendidik
Pendidik dapat menjadikan bahan masukan positif khususnya guru
mata pelajaran pendidikan Pancasila untuk lebih terampil dalam
menggunakan media pembelajaran agar dapat meningkatkan motivasi

belajar peserta didik.
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1.4.2.2 Bagi Peserta Didik
Sebagai sarana bagi peserta didik untuk selalu meningkatkan
motivasi belajar dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.

1.4.2.3 Bagi Peneliti
Sebagai bahan referensi atau bahan pembanding bagi peneliti yang

ingin mengakaji masalah yang relavan.
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