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ABSTRAK

Aeni, Anisatul. 2025. “Pengaruh Model Pembelajaran Means-Ends Analysis
(MEA) Berbasis Game Edukasi Wordwall Terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas VIII”. Skripsi. Program Studi Tadris Matematika.
FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing
Dicky Anggriawan Nugroho, M. Kom.

Kata Kunci: Means-Ends Analysis, Game Edukasi, Hasil Belajar Siswa

Hasil belajar merupakan indikator ketercapaian tujuan pembelajaran
yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. Berdasarkan
wawancara dengan guru di SMPN 1 Karangdadap menunjukkan bahwa hasil
belajar siswa kelas VIII masih tergolong rendah, dengan nilai rata-rata di
bawah KKM. Alternatif yang dapat dilakukan untuk menangani rendahnya
hasil belajar siswa adalah dengan mengimplementasikan model atau media
pembelajaran yang mampu mengembangkan kemampuan kognitif siswa.
Means-Ends Analysis (MEA) dipercaya dapat meningkatkan hasil belajar
siswa melalui berbagai kegiatan. Beragam media yang bisa dimanfaatkan
dalam pembelajaran matematika seperti perangkat lunak Wordwall.

Rumusan masalah yang diangkat dalam penelitian ini: 1) bagaimana
penerapan model pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA) yang berbasis
game edukasi Wordwall pada kelas VIII di SMPN 01 Karangdadap dan 2)
apakah terdapat pengaruh signifikan dari model pembelajaran MEA berbasis
game edukasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas VIII. Tujuan
penelitian ini adalah 1) untuk menganalisis penerapan model pembelajaran
Means-Ends Analysis (MEA) yang berbasis game edukasi Wordwall di kelas
VIII SMPN 01 Karangdadap dan 2) mengkaji pengaruh penerapan model
pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA) berbasis game edukasi Wordwall
terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 01 Karangdadap.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
desain eksperimen semu (quasi experimental design) tipe nonequivalent
control group design. Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII
SMPN 1 Karangdadap yang berjumlah 192 siswa. Dalam penelitian ini, sampel
terdiri dari 52 siswa, yang terbagi menjadi dua kelompok yakni kelas
eksperimen yang mencakup 28 siswa dan kelas kontrol yang terdiri dari 24
siswa. Teknik dalam pengambilan sampel menggunakan purposive sampling.
Penelitian ini menggunakan tiga metode pengumpulan data yaitu tes,
observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data meliputi: 1) uji validitas
persamaan product moment, 2) uji reliabilitas metode Cronbach's Alpha, 3) uji
normalitas Kolmogrov Smirnov Test, 4) uji homogenitas Levene, dan 5) uji
hipotesis Independent Sample t-test.

Vil
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Hasil dari penelitian mengungkapkan: 1) Berdasarkan observasi,
pelaksanaan penerapan Means-Ends Analysis (MEA) berbasis game edukasi
terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 1 Karangdadap menunjukkan
kinerja yang sangat baik. 2) Hasil pretest kelas eksperimen menunjukkan rata-
rata 75,43 sedangkan hasil posttest kelas eksperimen memiliki rata-rata 88,93
ini menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa kelas VIII
setelah diberikan treatment MEA Dberbasis game edukasi Wordwall.
Selanjutnya hasil posttest menunjukkan nilai t situng > t tabel dengan nilai
signifikansi (2-tailed) yaitu 0,000 < 0,05, yang berarti Ho ditolak dan Ha
diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh antara model
pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA) berbasis game edukasi wordwall
terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 1 Karangdadap.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan sarana strategis dalam membentuk sumber daya
manusia yang berkualitas, baik dari segi intelektual, keterampilan, maupun
sikap. Dalam konteks pendidikan formal, pembelajaran memiliki posisi sentral
sebagai proses interaksi antara pendidik, peserta didik, dan sumber belajar
dalam suatu lingkungan yang terencana. Pembelajaran merupakan bantuan
yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada peserta didik (Magdalena et al., 2020). Keberhasilan proses
pembelajaran diukur melalui peningkatan hasil belajar peserta didik yang
mencerminkan  tercapainya  tujuan  pembelajaran  secara  optimal
(Prihatiningtyas, 2019).

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam
pengembangan kemampuan berpikir siswa adalah matematika. Matematika
merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern
dan penting dalam berbagai disiplin ilmu serta mampu mengembangkan daya
pikir manusia (Indriani et al., 2021). National Council of Teachers of
Mathematics (NCTM, 2000) merumuskan tujuan pembelajaran matematika
yaitu terdiri dari lima kemampuan dasar matematika yang merupakan standar
yakni pemecahan masalah (problem solving), penalaran dan bukti (reasoning

and proof), komunikasi (communication), koneksi (connections), dan



representasi (representations). Dengan kata lain, matematika tidak hanya
berperan sebagai pengetahuan kognitif, tetapi juga berkontribusi dalam
membentuk pola pikir yang logis, sistematis, dan kreatif pada siswa.

Namun, hasil belajar matematika siswa di berbagai jenjang pendidikan
masih menunjukkan capaian yang belum optimal. Hasil belajar merupakan
indikator ketercapaian tujuan pembelajaran yang mencakup aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik (Mulasari et al., 2020). Berdasarkan hasil observasi
awal yang dilakukan di SMPN 1 Karangdadap, ditemukan bahwa hasil belajar
matematika peserta didik kelas VIII masih tergolong rendah. Hal ini
berdasarkan pada nilai ulangan harian dan ujian tengah semester yang sebagian
besar berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu di bawah
nilai 75.

Rendahnya hasil belajar tersebut disebabkan oleh beberapa faktor, di
antaranya penggunaan metode pembelajaran yang kurang bervariasi dan belum
mengarah pada pendekatan yang inovatif. Pembelajaran cenderung masih
bersifat satu arah, sehingga siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses
belajar. Selain itu, terbatasnya penggunaan media dan teknologi pembelajaran
juga turut memengaruhi minat serta motivasi belajar siswa. Kurangnya
pemberian latithan soal kontekstual juga membuat siswa kesulitan dalam
memahami konsep dan menerapkannya dalam penyelesaian masalah.

Urgensi peningkatan kualitas pembelajaran tercermin dalam Peraturan
Pemerintah No. 32 Tahun 2013 pasal 19, yang menyatakan bahwa proses

pembelajaran di satuan pendidikan harus dilaksanakan secara interaktif,



inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi peserta didik untuk
berpartisipasi aktif. Pembelajaran juga harus memberikan ruang bagi
pengembangan kreativitas, kemandirian, serta disesuaikan dengan minat dan
karakteristik peserta didik (Fauziyyah, 2022). Oleh karena itu, diperlukan
model pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna, mendorong partisipasi aktif siswa, serta mendukung pencapaian
hasil belajar secara optimal.

Salah satu model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif
adalah model pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA). MEA merupakan
variasi dari pembelajaran pemecahan masalah (problem solving). MEA
merupakan pendekatan pembelajaran yang berorientasi pada pemecahan
masalah melalui tahapan sistematis, di mana peserta didik dihadapkan pada
perbedaan antara kondisi awal dan kondisi tujuan, serta diarahkan untuk
merumuskan langkah-langkah penyelesaian yang tepat (Daud, 2021). Model
MEA menempatkan guru sebagai fasilitator dan memberikan ruang bagi siswa
untuk berkolaborasi, berdiskusi, dan berpikir kritis dalam menyelesaikan
masalah. Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Sari (2020) dan Mulasari
et al., (2020) menunjukkan bahwa MEA efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir dan hasil belajar matematika siswa

Untuk mendukung efektivitas MEA, penggunaan media pembelajaran
yang interaktif menjadi sangat penting. Salah satu media yang dapat digunakan
adalah game edukasi berbasis digital, seperti Wordwall. Media ini

memungkinkan guru menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik



dan menyenangkan, serta melibatkan siswa secara aktif melalui permainan
interaktif. Menurut Pusat Standar dan Kebijakan Pendidikan (2022),
penggunaan teknologi di dalam kelas dapat membuat siswa lebih terlibat dalam
pembelajaran dan meningkatkan pengalaman belajar. Dengan demikian,
integrasi antara model MEA dan media Wordwall diharapkan dapat
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menantang, dan bermakna.
Meskipun efektivitas model MEA dan media Wordwall telah dibahas
dalam beberapa studi secara terpisah, penelitian yang mengkaji kombinasi
keduanya masih terbatas, khususnya dalam konteks pembelajaran matematika
di tingkat SMP. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengkaji “Pengaruh
Model Pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA) Berbasis Game Edukasi
Wordwall Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII”, sebagai alternatif
inovatif dalam mengatasi rendahnya hasil belajar matematika akibat kurangnya

variasi model dan media pembelajaran yang digunakan.

1.2 Identifikasi Masalah

1.3

Dari latar belakang yang telah dikemukakan diatas dapat diidentifikasikan
beberapa permasalahan diantaranya yaitu hasil belajar yang diperoleh siswa
masih rendah, metode pembelajaran yang kurang inovatif, kurangnya
penggunaan media pembelajaran yang interaktif, keterbatasan dalam
mengimplementasikan model pembelajaran baru dan latihan soal.
Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini dapat terarah dan dipahami maka perlu dibatasi

permasalahan sebagai berikut:



1. Aspek yang diukur dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa.
2. Sampel dalam penelitian yaitu siswa kelas VIII SMPN 01 Karangdadap.
3. Materi yang dijadikan fokus dalam penelitian ini adalah bangun ruang sisi
datar.
4. Model pembelajaran yang digunakan adalah Means-Ends Analysis (MEA)
berbasis game edukasi.
1. 4 Rumusan Masalah
1. Bagaimana penerapan model pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA)
berbasis game edukasi Wordwall pada kelas VIII di SMPN 01
Karangdadap?
2. Apakah terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran MEA
berbasis game edukasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas VIII di
SMPN 01 Karangdadap?
1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, terbentuklah tujuan penelitian sebagai
berikut:
1. Mengkaji penerapan model pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA)
berbasis game edukasi Wordwall di kelas VIII SMPN 01 Karangdadap.
2. Meneliti pengaruh penerapan model pembelajaran Means-Ends Analysis
(MEA) berbasis game edukasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas

VIII SMPN 01 Karangdadap.



1. 6 Manfaat Penelitian

1.6.1 Manfaat Teoritis

1.

Penelitian ini diharapkan bisa berbagi pengetahuan, gagasan, sudut
pandang, serta informasi seputar pembelajaran matematika.

Penelitian ini juga diharapkan dapat menambah khazanah keilmuan di
Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK). Selain itu, hasil penelitian
ini diharapkan bisa menjadi bahan referensi untuk penelitian dan kajian

ilmiah di masa depan.

. Melalui penelitian ini, diharapkan pemahaman kita tentang pentingnya

metode pembelajaran penemuan terbimbing dalam proses belajar

mengajar bisa semakin berkembang.

1.6.2 Manfaat Praktis

1.

Bagi Guru

Melalui penelitian ini, siswa diharapkan lebih mudah memahami konsep
matematika dan mengembangkan kemampuan kognitifnya.

Bagi Siswa

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan panduan praktis bagi guru
untuk dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa dalam

matematika agar hasil belajar siswa optimal.

. Bagi Peneliti

Hasil penelitian ini, diharapkan bisa membantu para calon guru dalam

menyusun strategi pembelajaran yang optimal.



BABYV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan, dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil observasi, model pembelajaran Means-Ends Analysis
(MEA) berbasis game edukasi Wordwall berhasil diterapkan dengan
sangat baik dalam pembelajaran materi bangun ruang sisi datar di kelas
VIII SMPN 1 Karangdadap. Tahapan pembelajaran MEA meliputi
identifikasi current state dan goalstate, penyusunan subgoals, dan
pemilihan/evaluasi solusi dengan pemanfaatan game edukasi
Wordwall.

2. Pembelajaran dengan model MEA terbukti memberikan pengaruh yang
signifikan dibandingkan metode Discovery Learning. Hasil post-test
menunjukkan rata-rata nilai kelas eksperimen (88,93) lebih tinggi
daripada kelas kontrol (83,08). Uji statistik (Independent Sample t-test)
pada posttest memperkuat penelitian ini dengan nilai signifikansi 0,000
(< 0,05), menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan antara
model pembelajaran Means-Ends Analysis (MEA) berbasis game
edukasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri

01 Karangdadap.



5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti dapat memberikan

saran sebagaimana berikut.

1. Bagi pendidik sebaiknya memilih metode pengajaran yang sesuali
dengan keadaan, situasi, dan materi yang akan disampaikan. Selain itu,
pendidik diharapkan untuk meningkatkan pemanfaatan media
pembelajaran. Agar dapat memperlancar proses belajar mengajar yang
lebih aktif, efektif, dan efisien.

2. Bagi siswa, diharapkan perlu dilatih tidak hanya untuk menyelesaikan
soal saja, tetapi juga untuk memahami tahapan dalam menyelesaikan
masalah, seperti merencanakan solusi dan meninjau kembali jawaban.

3. Bagi peneliti berikutnya, disarankan dapat mengembangkan hasil-hasil
penelitian dan mengatasi keterbatasan yang ada dalam penelitian ini,
serta menerapkan pendekatan alternatif dalam membantu siswa

memecahkan persoalan matematika.
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