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ABSTRAK 

Vera, Fajariyatul, Maulidah. 2022. “Pengaruh Model Blended Learning 

Berbantuan Game Edukasi Online Terhadap Hasil Belajar Kognitif Siswa 

Kelas III Sekolah Dasar”.Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Universitas Islam Raden Rahmat Kepanjen Malang. 

Pembimbing: Andi Wibowo, M.Pd. 

Kata kunci: Model Pembelajaran, Blended Learning, Wordwall, Hasil Belajar. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada 

pembelajaran tematik kelas 3 SDN 02 Bringin Wajak. Ada beberapa faktor yang 

peneliti temui dalam proses pembelajaran yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

seperti: 1) Penggunaan model yang masih belum bervariasi, 2) Pembelajaran kurang 

efektif sehingga tujuan tidak tercapai maksimal. Maka dari itu penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah pengaruh model blended learing berbantuan game edukasi 

online terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas 3 sekolah dasar.  

Metode penelitian menggunakan quasi exsperiment teknik pengumpulan data 

melalui observasi, dengan pemberian angket, pengisian soal test dan pengumpulan 

dokumentasi. penelitian ini menilai aspek kognitif yang menggunakan instrumen 

berupa test (pre-test dan pos-test). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa siswi 

kelas 3A dan 3 B SDN 02 Bringin Wajak tahun ajaran 2022 dengan jumlah 45 siswa. 

Data yang diperoleh kemudian dihitung dengan menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas dan uj T-test dengan bantuan IBM Stastistik v.23. 

Berdasarkan perhitungan yang diperoleh nilai t hitung sebesar 0,00 dan t tabel 

sebesar 0,206 sehingga t hitung tabel ini berarti Ho ditolak pada taraf signifikan a = 

0,05 . Maka dapat disimpulkan bahwa Ha yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh 

antara model pembelajaran blended learning terhadap hasil belajar kognitif. Hal ini 

menunjukkan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar kognitif siswa. 

 

 

 



 

vi 
 

ABSTRACK 

Vera, Fajariyatul, Maulidah. 2022. "The Effect of Blended Learning Model 

Assisted by Online Educational Games on Cognitive Learning 

Outcomes of Grade III Elementary School Students". Thesis. 

Elementary School Teacher Education Study Program, Raden Rahmat 

Kepanjen Islamic University, Malang. Supervisor: Andi Wibowo, 

M.Pd. 

Keywords: Learning Model, Blended Learning, Wordwall, Learning Outcomes. 

      This research is motivated by the low learning outcomes of students in 

thematic learning for grade 3 SDN 02 Bringin Wajak. There are several factors that 

researchers encountered in the learning process that affect student learning 

outcomes such as: 1) The use of models that are still not varied, 2) Less effective 

learning so that the goals are not achieved optimally. Therefore, this study aims to 

determine whether the effect of blended learning model assisted by online 

educational games on cognitive learning outcomes of 3rd grade elementary school 

students. 

         The research method uses a quasi-experimental data collection technique 

through observation, by giving questionnaires, filling out test questions and 

collecting documentation. This study assesses the cognitive aspect using an 

instrument in the form of a test (pre-test and post-test). The population in this study 

were students in grades 3A and 3 B at SDN 02 Bringin Wajak in the 2022 academic 

year with a total of 45 students. The data obtained were then calculated using the 

normality test, homogeneity test and T-test with the help of IBM Statistical v.23. 

          Based on the calculation, the t-count value is 0.00 and the t-table is 0.206, so 

that the t-count table means that Ho is rejected at a significant level of a = 0.05. So 

it can be concluded that Ha states that there is an influence between blended 

learning learning models on cognitive learning outcomes. This shows a significant 

effect on students' cognitive learning outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

             Pandemi Covid 19 sudah melanda diberbagai negara termasuk 

Indonesia. Pandemi Covid 19 sudah mengubah cara beraktifitas sehari-hari. 

Berbagai cara sudah dilakukan oleh pemerintah untuk mencegah penularan 

Covid 19. Penyebaran Virus Corona sangat dirasakan dampaknya dalam sektor 

pendidikan yang menyebabkan penurunan hasil belajar pada peserta didik (Sahu, 

2020). Kondisi ini memberikan dampak secara langsung pada dunia pendidikan. 

Rigianti (2020) mengemukakan bahwa peralihan pembelajaran dari yang semula 

tatap muka menjadi pembelajaran online agar proses pembelajaran tetap 

berlangsung meskipun memunculkan banyak hambatan bagi siswa (Saleh, 

2020). 

     Pandemi saat ini membuat pembelajaran dilakasakan secara online. 

Pembelajaran online sangat berbeda dengan pembelajaran seperti biasa (Riyana, 

2019). Pembelajaran online merupakan pembelajaran pada jaringan yang 

mengandalkan teknologi dan alat penunjang lainnya seperti berbasis android dan 

komputer. Sistem berbasis android ini dapat dipergunakan sebagai pendukung 

dalam media pembelajaran online. Smartphone menjadi  salah satu faktor 

pendukung utama dalam pembelajaran online karena tanpa  adanya smarphone 

pembelajaran online tidak akan terlaksana (Purwanto, 2020). Pembelajaran 

online mengakibatkan  kurangnya interaksi antara guru dan siswa bahkan antar 

siswa itu sendiri. Kurangnya interaksi ini dapat memperlambat terbentuknya 

nilai dalam proses belajar-mengajar. Pembelajaran  online  yang  dilaksanakan  
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saat ini menjadi hal baru yang dirasakan oleh guru maupun siswa Hadisi & Muna 

(2015). 

             Dunia pendidikan pada saat ini memanfaatkan salah satu model 

pembelajaran yang sesuai pada masa pandemi saat ini yaitu dengan memakai 

model blended learning. Awalnya blended learning muncul karena menjadi 

jawaban atas kelemahan pembelajaran tatap muka dan pembelajaran online Sari, 

M. & Asmendri (2019). Saat ini, blended learning dijadikan sebagai salah satu 

cara model pembelajaran yang dapat digunakan pada masa transisi menuju 

keadaan normal, pembelajaran ini menggabungkan antara pembelajaran tatap 

muka dengan pembelajaran online. Pesatnya perkembangan teknologi saat ini 

menuntut kita supaya tetap tanggap dengan segala sesuatu yang berhubungan 

dengan teknologi canggih sebagai alat komunikasi. 

           Pembelajaran menggunakan Blended learning merupakan pembelajaran 

yang mengkombinasikan  proses  pembelajaran  melalui  kegiatan tatap  muka  

baik offline maupun online. Upaya  untuk  meningkatkan  hasil  belajar  kognitif  

perlu adanya metode pembelajaran yang tepat dan fleksibel dalam  

mengembangkan kognitif siswa (Kurniawati, 2019). Pada pembelajaran Blended 

learning siswa tidak hanya menerima materi yang diberikan guru, tetapi siswa   

juga dapat mengakses materi dari berbagai sumber di internet. Blended learning 

juga memudahkan guru dan siswa bertatap muka dengan jarak jauh agar  

pembelajaran tetap terlaksana (Idris, 2018). 

        Menurut para peneliti Blended  learning lebih  efektif  dalam  meningkatkan  

hasil  belajar  dengan berbantuan  teknologi  dari  pada  pembelajaran online dan  

tatap  muka  yang  dilakukan  secara  terpisah. Kelebihan pembelajaran dengan 
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model blended learning, memberikan pengalaman baru pada saat proses 

pembelajaran sehingga dapat mengembangkan kognitif siswa. Kekurangan 

menggunakan blended learning adalah tidak meratanya fasilatas yang dimiliki 

siswa (Idris, 2018). Tujuan blended learning adalah untuk meningkatkan 

pembelajaran yang lebih aktif baik online maupun offline dan menambah  

pengalaman belajar sehingga dapat membantu mencapai hasil pembelajaran  

yang diinginkan (Khoiroh, 2017). 

                Pembelajaran secara online menuntut guru agar dapat meningkatkan 

keaktifan siswa. Di masa pandemi ini guru an siswa membutuhkan sebuah 

media/alat komunikasi yang dapat digunakan untuk melakukan pembelajaran 

secara online seperti smartphone, komputer, dan  laptop yang dapat tersambung 

dengan jaringan internet (Rahma, 2021). Seperti yang tercantum dalam SE No 

15 tahun 2020 (Kemendikbud, 2020) bahwa media yang dapat digunakan untuk 

pembelajaran online adalah yang dapat menggunakan smartphone, laptop, 

aplikasi pembelajaran, video pembelajaran, dan lain sebagainya. Guru perlu 

menggunakan dan memilih media pembelajaran yang interaktif agar materi yang 

disampaikan dapat diterima dengan mudah oleh siswa, serta sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Salah satu media pembelajaran interaktif 

yang dapat digunakan yaitu wordwall. 

            Menurut (Sari & Yarza, 2021) wordwall adalah salah satu aplikasi yang 

dapat digunakan sebagai media belajar maupun alat penilaian yang menarik bagi 

siswa dalam pembelajaran online. Beberapa kelebihan wordwall yaitu gratis 

untuk pilihan basic dengan pilihan beberapa template. Selain itu, permainan 

yang telah dibuat dapat dikirimkan secara langsung melalui whatsapp, google 
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classroom, maupun yang lainnya. Software ini menawarkan banyak jenis 

permainan seperti, crossword, quiz, random cards (kartu acak) dan masih banyak 

lainnya. Kelebihan lainnya yaitu permainan yang telah dibuat bisa dicetak dalam 

bentuk PDF, jadi akan memudahkan bagi siswa yang mempunyai kendala pada 

jaringan. Sejalan dengan Putri (2020), yang menyatakan bahwa wordwall dapat 

memudahkan siswa memahami materi pelajaran online, Serta mudah digunakan 

untuk mengetahui bagaimana prestasi belajar siswa.  

           Berdasarkan hasil wawancara dengan guru di kelas 3 SDN 02 Bringin  

pada tanggal 21 oktober 2021, menyatakan bahwa siswa terlihat sulit memahami 

materi pembelajaran tematik selama masa pandemi covid-19. Hasil belajar 

kognitif siswa masih tergolong rendah hanya 43% siswa yang mendapatkan  

nilai diatas Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sedangakan 57% siswa yang 

belum memenunuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). Guru kelas 3 

mengatakan bahwa hal ini disebabkan selama masa pandemi covid-19 siswa 

hanya diberikan tugas daring melalui WA sehingga tidak ada interaksi sosial 

antara guru dan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Suasana belajar yang 

dialami siswa menjadi tidak terawasi dan tidak terarahkan dengan baik untuk 

menggali dan menguasai seluruh materi pembelajaran. 

              Permasalahan tersebut berdampak pada banyaknya siswa yang hasil 

belajarnya tidak mencapai ketuntasan belajar dan rendahnya motivasi belajar 

siswa. Oleh karena itu, peneliti memiliki gagasan untuk meneliti tentang 

pengaruh model blended learning berbantuan game eduaksi online terhadap 

hasil belajar kognitif siswa kelas 3 SD. Pembelajaran Blended Learning salah 
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satu cara pembelajaran yang dapat melakukan pembelajaran secara online ketika 

pembelajaran tatap muka masih ada materi yang tertinggal. 

         Berdasarkan pemaparan di atas di harapkan model blended learning 

berbantuan game edukasi online dapat meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 

kelas 3 SD maka penulis tertarik untuk mengambil judul “Pengaruh Model 

Blended Learning Berbantuan Game Edukasi Online Terhadap Hasil Belajar 

Kognitif Siswa Kelas 3 SD “ 
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B. Identifikasi Masalah 

        Latar belakang yang telah diuraikan di atas, dapat diindentifikasikan 

beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Hasil belajar siswa kelas III SD Negeri 02 Bringin pada masa daring masih 

rendah, diindikasi dari banyaknya siswa yang hasil belajarnya belum 

mencapai KKM. 

2. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam penyampaian materi yang 

digunakan. 

C. Batasan Masalah 

Peneliti memberikan batasan masalah berdasarkan identifikasi masalah di 

atas adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dilakukan di SDN 02 Bringin Wajak pada kelas 3 A dan 3B  

2. Model pembelajaran yang cenderung monoton menyebabkan siswa kurang 

aktif dan kurang terlibat langsung dalam proses pembelajaran, sehigga 

peneliti mebatasi dan menggunakan model pembelajaran blended learning 

ynag nantinya siswa lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran guna 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa melalui pembelajaran jarak jauh. 

D. Rumusan Masalah 

          Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah 

tersebut, maka perumusan masalah yang diambil dalam penelitian ini adalah : 

1. Apakah terdapat pengaruh model blended learning berbantuan game 

edukasi online terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas 3 SD ? 
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E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui pengaruh model blended learning berbantuan game 

edukasi online terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas 3 SD ? 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Pendidik 

a. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai alternatif rujukan dalam 

pemilihan model pembelajaran yang dapat digunakan ketika masa 

pandemi covid-19. 

b. Memberikan gambaran perancangan model pembelajaran berupa 

pembelajaran blended learning untuk mempermudah siswa dalam 

mengikuti kegiatan belajar mengajar selama masa pandemi covid-19. 

c. Menambah referensi dalam memilih beberapa media pembelajaran 

berbasis teknologi yang akan digunakan dalam suatu kegiatan belajar 

mengajar . 

2. Bagi Peserta didik 

      Dengan menggunakan model pembelajaran blended learning 

berbantuan game edukasi online ini diharapkan dapat meningkatkan hasil 

belajar kognitif belajar peserta didik selama masa pandemi Covid-19. 

3.  Bagi Sekolah 

          Dengan penggunaan model pembelajaran blended learning 

diharapkan dapat menciptakan suasana belajar mengajar yang lebih modern 

dan bermutu bagi pendidik dan peserta didik. 
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4. Bagi Peneliti Lain 

a. Memberikan referensi informasi tentang peningkatan hasil belajar 

kognitif peserta didik dengan model pembelajaran blended learning. 

b. Memberikan tambahan wawasan dan pengalaman serta terampil dalam 

memilih dan menerapkan penelitian literatur dan model pembelajaran 

yang sesuai dengan kondisi pendidik dan peserta didik selama masa 

pandemi covid-19. 

G. Definisi Operasional 

1. Model Blended Learning 

         Merupakan gabungan antara model pembelajaran konvensional 

dengan model pembelajaran secara online. Agar siswa selalu aktif 

serta mampu menemukan cara belajar yang sinkron menggunakan dirinya.. 

Blended Learning dapat memperkuat model pembelajaran konvensional 

menggunakan pengembangan teknologi di dunia pendidikan. Sintaks model 

blended learning yang digunakayan yaitu : Prepare me (persiapan), Tell me 

(presentasi), Show me (demonstrasi), Let me (latihan/praktek), Check me 

(evaluasi), Support me (dukungan/bantuan), Coach me (saling melatih), 

Connect me (kolaborasi/bergabung dalam kelompok). 

2. Game Edukasi Wordwall 

            Merupakan salah  satu  jenis game yang  tidak  hanya  bersifat  

menghibur  tetapi didalamnya  mengandung  pengetahuan  yang  

disampaikan  kepada  penggunanya. Game ini dapat digunakan  sebagai 

salah  satu  media  pendidikan  yang  dapat digunakan  sebagai  media  

pembelajaran. Game worwall  ini  biasanya  dipergunakan untuk mengajak 
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penggunanya belajar sambil bermain. Berbeda dengan game lainya seperti 

quiziz dan educandy aplikasi ini bisa dibuat untuk memberi materi tetapi 

kalau word wall tidak bisa hanya dapat digunakan sebagai game saja. Game 

merupakan terobosan baru yang digunakan dalam dunia pendidikan. Selain 

dikarenakan game jenis ini memadukan antara sisi belajar dan bermain, 

game jenis ini juga bisa dipergunakan buat menarik perhatian anak-

anak buat belajar. 

3. Hasil Belajar Kognitif 

            Merupakan hasil akhir yang diperoleh siswa dalam pemahamannya 

tentang ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan proses mental (otak) dan 

merupakan dasar penguasaan ilmu pengetahuan yang harus dikuasai oleh 

siswa setelah ia melakukan suatu pembelajaran. Kunci pokok utama 

memperoleh ukuran dan data hasil belajar siswa adalah mengetahui garis 

besar indikator dikaitkan dengan jenis prestasi yang hendak diungkapkan 

atau diukur indikator hasil belajar kognitif diantaranya yaitu C1 

(pengetahuan), C2 (pemahaman), C3 (penerapan), C4 (analisis), C5 

(sintetis), C6  (penilaian). 

 

 

 

 


