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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN PERMAINAN EDUKATIF SCAVENGER
HUNT DALAM MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR SISWA
KELAS IX PADA PEMBELAJARAN IPS DI MTS N 2
LAMPUNG SELATAN

Oleh
UMMUL PADILLAH

Motivasi membuat seseorang tergerak untuk melakukan apa pun, termasuk
kegiatan belajar. Semakin tinggi dorongan pengajar, semakin besar keinginan
siswa untuk belajar.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan
permainan edukatif Scavenger Hunt sebagai upaya untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa kelas IX mata pelajaran IPS di MTs N 2 Lampung selatan tahun ajar
2025/2026. Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif menggunakan metode quasi
experimental dengan desain Nonequivalent Control Group Design. Sampel
penelitian menggunakan dua kelompok yaitu kelompok kontrol dan kelompok
eksperimen, yang dipilih secara purposive sampling. Instrumen yang digunakan
berupa angket.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar pada
kedua kelompok, namun kelompok eksperimen mengalami peningkatan lebih
signifikan, dengan rata-rata nilai dari 47,42 menjadi 72,33, sedangkan kelompok
kontrol dari 47,38 menjadi 56,13. Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 (< 0,05), yang berarti terdapat perbedaan
yang signifikan antara kedua kelompok. Hasil effect size menunjukkan nilai
Cohen's d sebesar 2,733 yang termasuk kategori sangat besar. Rata-rata nilai N-
Gain kelompok eksperimen 46,87 (sedang), dan kelompok kontrol 16,11 (rendah).
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif scavenger hunt
berpengaruh secara signifikan dan efektif terhadap peningkatan motivasi belajar
siswa.

Kata Kunci : Permainan Edukatif, Motivasi Belajar, Scavenger hunt



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING THE SCAVENGER HUNT EDUCATIONAL
GAME IN IMPROVING STUDENTS' LEARNING MOTIVATION
IN GRADE IX IN SOCIAL SCIENCE LEARNING AT MTS N 2
SOUTH LAMPUNG

By

UMMUL PADILLAH

Motivation drives a person to engage in various activities, including learning. The
stronger the encouragement provided by the teacher, the greater the students’
desire to learn. This study aims to determine the effect of using the Scavenger
Hunt educational game as an effort to improve the learning motivation of ninth-
grade students in Social Studies at MTs N 2 South Lampung in the 2025/2026
academic year. This study employed a quantitative approach using a quasi-
experimental method with a Nonequivalent Control Group Design. The sample
consisted of two groups, namely the control group and the experimental group,
which were selected through purposive sampling. The instrument used in this
study was a questionnaire. The results showed that learning motivation increased
in both groups; however, the experimental group experienced a more significant
improvement, with the average score increasing from 47.42 to 72.33, while the
control group increased from 47.38 to 56.13. The hypothesis testing results
showed a significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000 (< 0.05), indicating a
significant difference between the two groups. The effect size analysis produced a
Cohen’s d value of 2.733, which is categorized as very large. The average N-Gain
score of the experimental group was 46.87 (moderate), while that of the control
group was 16.11 (low). These findings indicate that the use of the Scavenger Hunt
educational game has a significant and effective effect on improving students’
learning motivation.

Keywords: Educational Game, Learning Motivation, Scavenger Hunt
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan adalah upaya yang dilakukan secara sadar oleh keluarga, masyarakat,
atau pemerintah dengan memberikan pengajaran, pembelajaran, bimbingan, dan
pelatihan yang berlangsung sepanjang hidup, baik di sekolah maupun di luar
sekolah, yang bertujuan untuk mengembangkan seluruh potensi individu secara
optimal, serta mempersiapkan siswa agar mampu menjalankan peran, tanggung
jawab, dan fungsinya secara aktif dalam kehidupan pribadi, sosial, dan
kebangsaan di masa depan (Citriadin, 2019). Dalam konteks pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS), pendidikan tidak hanya berperan dalam menyampaikan
pengetahuan, tetapi juga menanamkan nilai-nilai sosial, keterampilan berpikir
kritis, kepedulian terhadap lingkungan sosial, serta kemampuan dalam memahami

dinamika kehidupan bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara.

Mempelajari IPS pada hakekatnya adalah menelaah interaksi antara individu dan
masyarakat dengan lingkungan (fisik dan sosial-budaya). Materi IPS digali dari
segala aspek kehidupan praktis sehari-hari di masyarakat. Pendidikan Ilmu
Pengetahuan Sosial (IPS) sebagai mata pelajaran dalam pendidikan dasar dan
menengah muncul bersamaan dengan penggunaan kurikulum tahun 1975. IPS
berbeda dari disiplin ilmu lain karena melakukan penelitian secara terpadu
(integrated), interdisipliner, multidimensional, dan cross-diciplinary (Nashrullah,

2022).

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang
memiliki peran penting di tingkat SMP/MTs, karena berfungsi membentuk
pemahaman siswa mengenai masyarakat, lingkungan sosial, serta nilai-nilai
kebangsaan. Namun demikian, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang
dilakukan peneliti pada tanggal 18 Mei 2025 dengan Ibu Luth Fitriana, S.Pd.,
selaku guru mata pelajaran IPS di MTs Negeri 2 Lampung Selatan, diperoleh



informasi bahwa proses pembelajaran IPS masih menghadapi tantangan dalam
menciptakan suasana belajar yang mampu menarik minat motivasi dan partisipasi

aktif peserta didik secara optimal.

Rendahnya motivasi belajar siswa dapat membuat mereka kurang aktif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran, sehingga hasil yang dicapai menjadi kurang
optimal. Oleh karena itu, peran guru sebagai motivator dalam proses pembelajaran
sangatlah penting. Untuk meningkatkan motivasi tersebut, diperlukan strategi
pembelajaran yang menyenangkan, agar motivasi belajar siswa dapat meningkat

(Hidayat, Basri &Arif, 2017).

Pada tahap pra-penelitian selain observasi dan wawancara guru IPS, peneliti juga
melakukan penyebaran angket motivasi belajar kepada siswa kelas IX MTsN 2
Lampung Selatan untuk mengetahui gambaran awal tingkat motivasi belajar

sebelum perlakuan dilakukan.

Tabel 1. Tingkat Motivasi Awal Kelas IX

Rata-Rata  Kategori  Perhitungan Batas

Jumlah . . . .

Kelas Siswa Nilai Tingkat Kategori Tingkat
Angket Motivasi  Motivasi Belajar

Tinggi: >pn+0.75¢c
>74.9 +(0.75 x 6.57)
>74.9+4.92
>79.82
Sedang: p — 0.75 ¢ sampai
u + 075 o 74.9— 4.92
sampai 74.9 + 4.92 69.98
- 79.82
Sedang: u — 0.75 ¢ sampai
u + 075 o 74.9- 4.92
sampai 74.9 + 4.92 69.98
—79.82
Sedang: u — 0.75 ¢ sampai
u + 075 o 74.9— 4.92
sampai 74.9 + 4.92 69.98
—79.82
Tinggi: >n+0.75c
>74.9 +(0.75 x 6.57)

IXA 33 80 Tinggi

IXB 36 75 Sedang

IXC 31 79 Sedang

IXD 30 78 Sedang

IXE 24 80 Tinggi




>74.9 +4.92

>79.82

Sedang: u — 0.75 ¢ sampai
uw + 075 o 749— 492

IXF 32 76 Sed
CONE  campai 74.9 + 4.92 69.98
—79.82
Rendah: <p—-0.75c
<74.9—(0.75 x 6.57)
IXG 24 63 Rendah <749 - 4.9
<69.98
Tinggi: >pn+0.75c
.. =749+ (0.75 x6.57)
IXH 24 80 Tinggi S 749 + 4.9
>79.82
Sedang: p — 0.75 o sampai
u + 0.75 o 749- 492
IX1 21 75 Sed .
CHNE  sampai 74.9 + 4.92 69.98
—79.82
Rendah: <p—-0.75¢
<74.9-(0.75 x 6.57)
IXJ 24 63 Rendah <749 - 4.9
<69.98

Sumber : (Olah Data Peneliti, 2025)

Berdasarkan hasil penyebaran angket motivasi belajar siswa pada kelas I1X di
MTsN 2 Lampung Selatan, diperoleh gambaran tingkat motivasi belajar yang
bervariasi antar kelas. Pengkategorian motivasi belajar siswa dilakukan
berdasarkan nilai rata-rata (mean) sebesar 74,9 dan standar deviasi sebesar 6,57
dengan menggunakan batas kategori u + 0,750. Dari perhitungan tersebut
diperoleh batas kategori yaitu: rendah < 69,98, sedang antara 69,98—79,82, dan
tinggi > 79,82.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari 10 kelas yang diteliti, terdapat 3 kelas
yang berada pada kategori tinggi, yaitu kelas IX A, IX E, dan IX H dengan rata-
rata nilai masing-masing sebesar 80. Selanjutnya, terdapat 5 kelas yang berada
pada kategori sedang, yaitu kelas IX B, IX C, IX D, IX F, dan IX I dengan rata-
rata nilai berkisar antara 75 hingga 79. Sementara itu, terdapat 2 kelas yang berada

pada kategori rendah, yaitu kelas IX G dan IX J dengan rata-rata nilai sebesar 63.



Berdasarkan temuan tersebut, dapat diketahui bahwa sebagian besar kelas masih
berada pada kategori sedang, bahkan masih terdapat kelas yang berada pada
kategori rendah. Hal ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa belum merata
dan masih perlu ditingkatkan. Kondisi ini menjadi perhatian penting karena
motivasi belajar merupakan salah satu faktor utama yang memengaruhi
keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. Adanya perbedaan tingkat
motivasi belajar antar kelas tersebut mengindikasikan bahwa proses pembelajaran
yang berlangsung belum sepenuhnya mampu mendorong keterlibatan aktif siswa
secara optimal, diperlukan suatu inovasi dalam pembelajaran yang dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa.

Selaras Victor H. Vroom dalam bukunya Work and Motivation mengemukakan
Teori Harapan (Expectancy Theory) yang menjelaskan bahwa motivasi seseorang
muncul sebagai akibat dari tujuan yang ingin dicapai serta keyakinannya bahwa
tindakan yang dilakukan akan mengarah pada pencapaian tujuan tersebut. Apabila
seseorang sangat menginginkan suatu hasil dan ia memiliki harapan yang besar
bahwa hasil tersebut dapat diperoleh melalui usahanya, maka tingkat motivasinya
akan tinggi. Sebaliknya, apabila harapan untuk memperoleh hasil yang diinginkan
rendah, maka motivasinya pun akan melemah. Vroom menyatakan bahwa
motivasi ditentukan oleh tiga komponen utama, yaitu expectancy, instrumentality,
dan valence. Expectancy merujuk pada keyakinan individu mengenai
kemampuannya untuk berhasil dalam suatu tugas. Instrumentality adalah
keyakinan bahwa usaha yang dilakukan akan menghasilkan suatu pencapaian
tertentu. Adapun valence berkaitan dengan seberapa berharga dan pentingnya
hasil tersebut bagi individu. Dengan demikian, motivasi belajar dapat dikatakan
baik atau tinggi apabila ketiga komponen tersebut berada pada tingkat yang tinggi,
yaitu siswa yakin mampu, percaya bahwa usahanya membawa hasil, dan
memandang hasil belajar sebagai sesuatu yang bernilai bagi dirinya (Rachman,

2015).

Motivasi belajar yang rendah merupakan kondisi yang perlu memperoleh
penanganan serius agar tidak berdampak pada penurunan aktivitas dan hasil
belajar siswa. Bahkan motivasi belajar pada taraf sedang pun tetap memerlukan

perhatian guru melalui strategi pembelajaran yang tepat agar motivasi tersebut



dapat ditingkatkan dan masuk ke kategori tinggi. Hal ini sejalan dengan pendapat
Purwanto (2018) yang menegaskan bahwa peningkatan motivasi belajar secara
berkelanjutan sangat penting untuk mencapai taraf motivasi yang tinggi sehingga

hasil belajar dapat optimal.

Sardiman (2007), mendefinisikan motivasi belajar sebagai keseluruhan daya
penggerak di dalam diri peserta didik yang menimbulkan kegiatan belajar, yang
menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar dan yang memberikan arah pada
kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat
tercapai (Fernando dkk, 2024). Artinya, motivasi berfungsi sebagai penggerak,
pengarah, dan penjamin keberlangsungan belajar. Jika motivasi peserta didik
meningkat, maka ketiga fungsi penting tersebut akan bekerja secara optimal
sehingga proses belajar menjadi lebih terarah dan tujuan pembelajaran lebih

mudah dicapai.

Siswa yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung menunjukkan rasa
percaya diri serta tanggung jawab yang lebih besar dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran dibandingkan dengan siswa yang memiliki motivasi rendah.
Motivasi yang kuat membuat peserta didik terdorong untuk berpartisipasi aktif,
tekun, dan tidak mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan dalam proses
belajar. Motivasi belajar yang tinggi mampu mendorong peserta didik untuk

mencapai hasil belajar yang ideal (Haris dkk, 2024).

Motivasi sendiri ialah suatu kondisi yang dapat mendorong seseorang untuk
melakukan sesuatu untuk mencapai tujuan tertentu. Belajar adalah fase
keseluruhan dari tingkah laku seseorang, seperti mendengar, membaca,
mengamati, dan lain-lain sebagai hasil dari inetraksi dan pengalaman mereka
sendiri. Motivasi belajar adalah faktor psikis non-intelektual yang dapat
meningkatkan gairah, kepuasan, dan semangat untuk belajar. Ini memberikan
arahan, dorongan, dan ketekunan dalam belajar. Motivasi membuat seseorang
tergerak untuk melakukan apa pun, termasuk kegiatan belajar. Semakin tinggi
dorongan pengajar, semakin besar keinginan siswa untuk belajar. Dua jenis
motivasi untuk belajar adalah instrinsik dan ekstrinsik. Setiap siswa memiliki

dorongan instrinsik untuk melakukan sesuatu, jadi mereka tidak membutuhkan



rangsangan dari luar. Motivasi ekstrinsik muncul karena siswa tidak memiliki
dorongan untuk melakukan sesuatu, pelajar memiliki motivasi berbeda untuk
belajar. Ada siswa yang memiliki motivasi belajar yang tinggi dan siswa yang
memiliki motivasi belajar yang rendah. Pasti ada penyebab yang mempengaruhi

rendahnya motivasi belajar siswa tertentu (Alfiah, Istiyati and Mulyono, 2021).

Untuk mengatasi persoalan tersebut, diperlukan pendekatan pembelajaran yang
menyenangkan dan mampu melibatkan siswa secara aktif. Mendengar kata
menyenangkan, peneliti berpikir bahwa pembelajaran seharusnya mampu
membangkitkan rasa antusias dan kegembiraan siswa. Dari situlah muncul
gagasan bahwa permainan edukatif dapat menjadi solusi yang tidak hanya
menghibur, tetapi juga efektif dalam membantu siswa meningkatkan motivasi
belajar siswa. Melalui permainan, siswa tidak hanya terlibat secara aktif, tetapi

juga menyerap informasi dengan lebih mudah dan alami (Mulyasa, 2006).

Scavenger Hunt Games (Perburuan harta karun) adalah aktivitas belajar
berkelompok di mana siswa diminta untuk mencari serangkaian clue (petunjuk)
yang akan membawa mereka untuk menemukan informasi baru. Scavenger hunt
games memungkinkan siswa memecahkan masalah yang sebenarnya. Selain itu,
mereka mengandung makna belajar dan hubungan kesalahan yang dapat
dipelajari. Metode ini cocok untuk membuat suasana kelas menjadi

menyenangkan (Palangi, 2023).

Scavenger Hunt Games merupakan metode pembelajaran yang dirancang untuk
mengaktifkan keterlibatan kognitif dan fisik peserta didik melalui pencarian fakta
dan pemrosesan informasi berdasarkan petunjuk tertentu. Aktivitas ini tidak hanya
mengasah kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, tetapi juga
mendorong siswa untuk bekerja secara mandiri maupun kolaboratif dalam
menemukan makna dari setiap petunjuk yang tersedia. Melalui proses pencarian
dan penemuan, peserta didik secara alami terdorong untuk mengeksplorasi
informasi, menarik kesimpulan, serta menghubungkan petunjuk dengan konteks

belajar yang lebih luas (Rosyidi, 2023).

Penelitian yang dilakukan oleh Amelia dan Prystiananta (2020) dijadikan acuan

karena menunjukkan bahwa penggunaan permainan Scavenger Hunt memberikan



dampak positif terhadap proses pembelajaran. Penelitian tersebut menggunakan
desain quasi-eksperimen dengan membandingkan kelas eksperimen yang
menggunakan Scavenger Hunt dan kelas kontrol yang menggunakan metode
konvensional. Pembaharuan dari penelitian ini terletak pada fokus penerapan
Scavenger Hunt untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga diharapkan
tidak hanya memperbaiki pemahaman materi, tetapi juga mendorong partisipasi

aktif dan minat belajar siswa dalam pembelajaran IPS.

MTs N 2 Lampung Selatan sebagai salah satu lembaga pendidikan tingkat
menengah pertama, menjadi tempat yang strategis untuk mengimplementasikan
metode permainan Scavenger Hunt. Berdasarkan observasi awal, diketahui
bahwa motivasi belajar siswa dalam pelajaran IPS masih perlu ditingkatkan,
dilihat saat peneliti memasuki kelas dan wawancara beberapa siswa disekolah

tersebut.

Berdasarkan latar belakang dan observasi awal yang telah dilakukan terhadap
guru dan siswa di MTs N 2 Lampung Selatan, terdapat sejumlah permasalahan
yang muncul, yaitu tingkat motivasi belajar siswa yang masih belum optimal dan
tidak merata. Oleh karena itu, peneliti bertujuan untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh Penggunaan Permainan Edukatif Scavenger Hunt Dalam
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IX Pada Pembelajaran IPS Di MTs
N 2 Lampung Selatan”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan apa yang telah dipaparkan di atas, dapat dirumuskan permasalahan
yang akan diteliti yaitu, apakah terdapat pengaruh yang signifikan dalam
penggunaan permainan edukatif Scavenger Hunt dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa dalam pembelajaran IPS?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan diatas maka tujuan dalam
penelitian ini, adalah untuk mengetahui adanya pengaruh signifikan dalam
pengggunaan permainan edukatif Scavenger Hunt dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa dalam pembelajaran IPS di kelas IX MTs N 2 Lampung Selatan.



1.4 Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan terhadap
pengembangan teori dan praktik pembelajaran IPS, khususnya dalam
penggunaan permainan edukatif Scavenger Hunt, sebagai alternatif strategi
pembelajaran yang menyenangkan dan efektif dalam meningkatkan motivasi

belajar siswa.

1.4.2 Manfaat Praktis

a) Bagi Guru : Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru dalam
mengembangkan strategi pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan untuk
meningkatkan partisipasi aktif siswa terhadap materi IPS.

b) Bagi Sekolah : Penelitian ini dapat mendukung peningkatan mutu
pembelajaran di sekolah melalui implementasi pendekatan yang inovatif dan
kontekstual dalam kegiatan belajar mengajar.

¢) Bagi Perguruan Tinggi : Penelitian ini dapat menjadi sumber referensi ilmiah
dalam pengembangan ilmu pendidikan, khususnya yang berkaitan dengan

metode pembelajaran menyenangkan seperti Scavenger Hunt.

1.5 Kerangka Berfikir

Kerangka berpikir merupakan suatu rancangan konseptual yang menggambarkan
keterkaitan antara teori dengan berbagai variabel atau aspek yang telah
diidentifikasi sebelumnya dalam sebuah penelitian. Kerangka berpikir tidak hanya
menjadi fondasi teoritis, tetapi juga berperan sebagai peta intelektual yang
menunjukkan arah logis dari proses penelitian, mulai dari perumusan masalah
hingga penarikan kesimpulan. Penyusunan kerangka berpikir didasarkan pada
hasil sintesis terhadap fakta empiris di lapangan, hasil observasi, serta penelaahan
berbagai sumber pustaka yang relevan. Dalam hal ini, kerangka berpikir menjadi
representasi pemikiran kritis peneliti dalam menghubungkan teori, konsep, dan

dalil-dalil ilmiah yang digunakan sebagai landasan analisis (Syahputri dkk, 2023).



Berdasarkan uraian di atas, kerangka berpikir berfungsi untuk menjelaskan
keterkaitan antara teori-teori yang relevan dengan permasalahan yang diteliti.
Dalam hal ini, kerangka pikir menggambarkan bagaimana konsep-konsep teoritis
yang telah dikaji dari berbagai literatur digunakan untuk memahami dan
menganalisis fenomena yang menjadi fokus penelitian. Dengan demikian,
kerangka pikir menjadi dasar logis dalam merancang pendekatan penelitian serta

dalam menafsirkan temuan yang dihasilkan.

Adapun kerangka berpikir dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai
berikut: Dalam konteks penelitian ini, Pembelajaran IPS di tingkat MTs idealnya
mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik, baik secara kognitif, afektif,
maupun sosial. Motivasi belajar menjadi salah satu faktor penting yang
menentukan keberhasilan proses pembelajaran, karena siswa yang memiliki
motivasi tinggi cenderung lebih antusias, fokus, dan aktif dalam mengikuti

kegiatan belajar.

Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran IPS di MTsN 2 Lampung Selatan
menunjukkan bahwa partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran masih perlu
ditingkatkan. Kondisi ini berimplikasi pada motivasi belajar siswa yang belum
optimal. Oleh karena itu, diperlukan upaya pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menantang, dan melibatkan

siswa secara langsung dalam proses pembelajaran.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah melalui penggunaan permainan
edukatif Scavenger Hunt dalam pembelajaran IPS. Permainan ini menuntut siswa
untuk aktif mencari informasi, bekerja sama dalam kelompok, berdiskusi, serta
memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan materi pembelajaran. Kegiatan
tersebut diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan

dan bermakna.

Melalui permainan Scavenger Hunt, siswa tidak hanya menerima informasi secara
pasif, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Keterlibatan

aktif tersebut diyakini dapat meningkatkan minat, perhatian, dan semangat belajar
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siswa, sehingga berdampak pada peningkatan motivasi belajar siswa dalam

pembelajaran IPS.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan permainan
Scavenger Hunt berpotensi menjadi salah satu upaya pembelajaran yang efektif
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IX pada pembelajaran IPS di

MTsN 2 Lampung Selatan

1.6 Paradigma Penelitian

Motivasi Belajar Siswa Kelas IX MTs N 2 Lampung
Selatan Kurang Optimal

A 4

Penggunaan Permainan
Edukatif Scavenger Hunt

Variabel X Variabel Y

A

Scavenger Hunt "| Motivasi Belajar

| |
| |
L |

!

Peningkatan Motivasi Belajar
Siswa

Garis penghubung : ----»

Garis pengaruh ;. —>»
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1.7 Hipotesis

Ho (Hipotesis Nol): Tidak terdapat pengaruh signifikan dalam penggunaan
permainan edukatif Scavenger Hunt dalam meningkatkan motivasi belajar siswa

kelas IX pada pembelajaran IPS di MTsN 2 Lampung Selatan.

H: (Hipotesis Alternatif): Terdapat pengaruh signifikan dalam penggunaan
permainan edukatif Scavenger Hunt dalam meningkatkan motivasi belajar siswa

kelas IX pada pembelajaran IPS di MTsN 2 Lampung Selatan.



II. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori

2.1.1 Konsep Permainan Edukatif Scavenger Hunt

2.1.1.1 Permainan Edukatif

Menurut Sukintaka (1998), permainan merupakan salah satu gejala manusia yang
mencerminkan aktivitas dinamis yang telah berkembang dan membudaya dalam
kehidupan. Permainan tidak hanya melibatkan aktivitas jasmani, tetapi juga
mencakup aspek mental seperti fantasi, logika, dan bahasa. Oleh karena itu,
pelaksanaan permainan memerlukan keterpaduan antara unsur fisik dan psikis.
Unsur fisik tampak dalam gerakan tubuh, sedangkan unsur psikis meliputi logika,
persepsi, asumsi, emosi, keberanian, kecerdasan, dan berbagai kemampuan mental
lainnya. Menurut Charles C. Cowell (1998), untuk mencapai tujuan pendidikan
secara optimal diperlukan upaya untuk mengembangkan aspek jasmani, sosial,
mental, dan moral anak. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mendukung
perkembangan tersebut adalah melalui kegiatan permainan. Melalui permainan,
anak memiliki kesempatan untuk menampilkan sekaligus meningkatkan
keterampilan fisik, kemampuan bersosialisasi, rasa percaya diri, serta
perkembangan moral dan spiritual. Nilai-nilai tersebut dapat ditanamkan melalui
prinsip fair play dan sportsmanship, yaitu bermain secara jujur, sopan, dan

menjunjung tinggi sikap sportif (Susanto, 2017).

Permainan edukatif yang dikemukaan oleh Khobir (2009), yaitu suatu kegiatan
yang menyenangkan dan merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat
mendidik. Permainan edukatif memiliki sifat-sifat seperti bongkar pasang,
pengelompokan, memadukan, mencari padanan, merangkai, membentuk,
menyusun dan lain sebagainya. Namun setiap permainan yang diterapkan di
sekolah harus melihat media, tempat, kecocokan dan tingkat kesukaran dari

permainan itu sendiri (Veronica, 2018).
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Adams (1975) dalam (Firdaus dkk, 2023) menyatakan bahwa permainan edukatif
mencakup segala jenis permainan yang dibuat dengan tujuan memberikan
pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar bagi para pesertanya, baik
permainan tradisional maupun modern yang dilengkapi dengan muatan
pendidikan dan pengajaran. Berdasarkan definisi tersebut, permainan yang
disusun untuk menyampaikan informasi atau menanamkan sikap tertentu, seperti
menumbuhkan rasa kebersamaan, semangat, dan kegotong-royongan, termasuk
dalam kategori permainan edukatif. Hal ini karena permainan tersebut

memberikan pengalaman belajar yang mencakup aspek kognitif maupun afektif.

Permainan edukatif biasanya dirancang dengan fitur interaktif yang menarik
perhatian anak-anak, sehingga memicu motivasi mereka untuk belajar.
Sebagaimana dinyatakan oleh Gee (2003), permainan memiliki kemampuan untuk
menciptakan suasana belajar yang seperti menjelajahi dan belajar secara aktif.
Salah satu manfaat utama dari permainan edukatif adalah dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Kemampuan memecahkan masalah
merupakan keterampilan penting yang dibutuhkan untuk menyesuaikan diri dalam
kehidupan bermasyarakat, dan pembelajaran yang memanfaatkan permainan
terbukti efektif dalam mengembangkan kemampuan tersebut. Selain itu, sifat
interaktif dari permainan mendorong siswa untuk ikut serta secara aktif dalam
proses belajar, sehingga menciptakan suasana pembelajaran yang mendukung

eksplorasi dan kerja sama (Karimah dkk, 2025).

Permainan merupakan aktivitas yang memadukan unsur fisik dan mental serta
dapat dimanfaatkan sebagai sarana pendidikan yang efektif. Permainan edukatif
dirancang secara sengaja untuk memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan, interaktif, dan bermakna, sehingga mampu mengembangkan
aspek kognitif, sosial, emosional, moral, dan keterampilan pemecahan masalah
peserta didik. Selain itu, permainan dapat menumbuhkan nilai-nilai positif seperti
kerja sama, sportivitas, tanggung jawab, dan rasa percaya diri, serta meningkatkan
keterlibatan dan motivasi belajar. Oleh karena itu, penggunaan permainan edukatif
dalam pembelajaran menjadi strategi yang relevan untuk menciptakan proses

belajar yang aktif, menantang, dan menyenangkan.
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2.1.1.2 Permainan dalam Belajar

Menurut Mayke S. Tedjasaputra dalam buku Bermain, Mainan, dan Permainan
(1995), belajar melalui bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk
memanipulasi,  mengulang-ulang, = menemukan  sendiri,  bereksplorasi,
mempraktikkan, serta memperoleh berbagai konsep dan pengertian yang sangat
beragam. Melalui proses pembelajaran sambil bermain, anak dapat mengambil
keputusan, memilih, menentukan, menciptakan, memasang, membongkar,
mengembalikan, mencoba, mengemukakan pendapat, memecahkan masalah,
menyelesaikan tugas hingga tuntas, bekerja sama dengan teman, serta mengalami
berbagai macam perasaan. Penggunaan media permainan yang telah disiapkan
memiliki peran penting dalam proses pembelajaran karena tidak hanya
memberikan kesenangan, tetapi juga menjadi sarana yang efektif untuk
mengembangkan kemampuan kognitif, sosial, emosional, dan keterampilan

pemecahan masalah peserta didik (Sudono, 2000).

Menurut Triharso (2020) bahwa bermain banyak manfaat yang dapat menunjang

perkembangan anak, diantaranya adalah:

Bermain mempengaruhi perkembangan fisik anak.

IS

Bermain dapat digunakan sebagai terapi.

e

Bermain meningkatkan pengetahuan anak

i

Bermain melatih penglihatan dan pendengar.
Bermain mempengaruhi perkembangan kreaktivitas anak.
f. Bermain mengembangkan tingkah laku sosial anak.

g. Bermain mempengaruhi nilai moral anak.

Kunci utama suatu permainan dapat dikatakan edukatif jika permainan tersebut
memiliki nilai guna, efektitifitas dan efesien yang mengarahkan pada proses

mendidik siswa secara positif (Zahri, 2024).

Manfaat lain disebutkan bahwa melalui kegiatan bermain, anak memperoleh
berbagai manfaat yang mendukung perkembangan dan proses belajarnya, diantara

manfaatnya yang disebutkan (Washfiyah, 2023). adalah:

1. Meningkatkan Fungsi Kognitif
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Menjadi Lebih Kreatif

Mengasah Kemampuan Komunikasi dan Berbahasa
Melatih Pengendalian Diri dan Emosi

Melatih Keterampilan Sosial dan Empati

Memiliki Hubungan Interpersonal yang Lebih Baik
Membuat Tubuh Lebih Sehat

Belajar Keterampilan Hidup

o *® Nk w N

Membuat Anak Lebih Bahagia Ketika bermain, hormon dalam tubuh yang
menghasilkan rasa senang (endorfin)

10. Mengembangkan Sikap Sportif pada Anak

11. Menemukan Minat

12. Belajar Memecahkan Masalah.

Menurut Oppenheim dalam (Nilasari, 2026), permainan edukatif dapat
diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori berdasarkan fungsi dan manfaatnya

bagi perkembangan peserta didik, yaitu:

a. Pertama, permainan edukatif dirancang sesuai dengan tahap
perkembangan anak sehingga mampu menstimulasi berbagai keterampilan
dasar yang sesuai dengan usia mereka.

b. Kedua, permainan bersifat multifungsi, artinya satu jenis permainan dapat
dimanfaatkan untuk berbagai aktivitas sehingga memberikan pengalaman
belajar yang lebih beragam.

c. Ketiga, permainan dapat melatih kemampuan pemecahan masalah dengan
menghadirkan tantangan yang harus diselesaikan oleh peserta didik.

d. Keempat, permainan membantu mengembangkan konsep-konsep dasar,
seperti pengenalan bentuk, ukuran, warna, serta koordinasi motorik halus.

e. Kelima, permainan mengasah ketelitian dan kegigihan karena peserta
didik dituntut untuk cermat, sabar, dan tekun dalam menyelesaikan setiap
tugas atau tantangan.

f. Keenam, permainan mendorong kreativitas dengan memberikan
kesempatan kepada peserta didik wuntuk berpikir inovatif dan

mengeksplorasi berbagai kemungkinan selama proses bermain
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Strategi BBM (Belajar, Bermain, dan Mengeksplorasi) yang dibuat oleh kelompok
PKM (Rizki et al, 2022) merupakan salah satu alternatif pendekatan
pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi berbagai kelemahan metode
konvensional. Strategi ini menekankan proses belajar mengajar yang berpusat
pada siswa melalui kegiatan belajar yang aktif, menyenangkan, dan eksploratif.
Dalam penerapannya, peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif,
tetapi juga terlibat langsung dalam menemukan dan memecahkan masalah melalui

aktivitas bermain dan eksplorasi.

Berdasarkan wuraian tersebut, permainan dalam pembelajaran merupakan
pendekatan yang efektif untuk menciptakan suasana belajar yang aktif,
menyenangkan, dan bermakna. Melalui permainan, peserta didik memperoleh
kesempatan untuk bereksplorasi, bekerja sama, memecahkan masalah, dan
mengembangkan berbagai aspek kemampuan. Penggunaan permainan edukatif
Scavenger Hunt dipandang relevan sebagai strategi pembelajaran yang dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPS.
2.1.1.3 Konsep Permainan Scavenger Hunt

Perburuan harta karun (Scavenger Hunt) pada awalnya dikenal sebagai permainan
luar ruangan yang biasa dimainkan oleh anak-anak, dan kadang juga oleh orang
dewasa. Dalam permainan ini, orang dewasa akan menyiapkan daftar benda-benda
tersembunyi yang harus ditemukan. Setiap kelompok peserta, biasanya anak-anak,
akan menerima salinan daftar tersebut dan ditugaskan untuk mencari benda-benda

itu sesuai petunjuk yang telah disiapkan (Kim and Yao, 2010).

Dalam (Masruddin & Munawir, 2022), Jean Piaget menjelaskan bahwa metode
bermain Scavenger Hunt berakar pada teori konstruktivisme, di mana proses
belajar dipandang sebagai aktivitas aktif siswa dalam membangun sendiri
pengetahuannya. Dalam teori ini, siswa mengaitkan pengetahuan baru dengan
pengalaman atau informasi yang telah dimiliki sebelumnya, sehingga tercipta
pemahaman yang lebih mendalam dan bermakna. Aktivitas seperti permainan
Scavenger Hunt memungkinkan siswa untuk menyesuaikan dan merekonstruksi

pengetahuan lama dengan informasi baru yang diperoleh selama permainan
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berlangsung. Oleh karena itu, scavenger hunt ini sangat sesuai digunakan untuk
pembelajaran konsep-konsep yang membutuhkan pemahaman spasial atau
eksploratif. Siswa secara aktif terlibat dalam pencarian informasi melalui kegiatan
bermain yang menyenangkan. Permainan mencari harta karun juga melatih
kemampuan pengamatan dan penafsiran petunjuk. Proses pengamatan yang
efektif baru dapat terjadi apabila siswa mampu memahami dan merespons

instruksi yang diberikan secara tepat (Masruddin and Munawir, 2022).

Scavenger Hunt Games adalah aktivitas belajar berkelompok di mana siswa
diminta untuk mencari serangkaian c/ue (petunjuk) yang akan membawa mereka
untuk menemukan informasi baru. Scavenger hunt games memungkinkan siswa
memecahkan masalah yang sebenarnya. Selain itu, mereka mengandung makna
belajar dan hubungan kesalahan yang dapat dipelajari. Metode ini cocok untuk

membuat suasana kelas menjadi menyenangkan (Palangi, 2023).
Sementara menurut Barkley (2010) dalam (Rosyidi, 2023) menjelaskan bahwa :

“The scavenger hunt is an activity that engages learners in fact-finding
and informationprocessing exercises using instructorspecified clues. This
activity challenges learners to locate and think about the location of the
items. The learners’ knowledge expands by processing the information
from the clues and the engaging task”
Yang berarti Scavenger Hunt adalah kegiatan yang melibatkan peserta didik
dalam latihan pencarian fakta dan pemrosesan informasi menggunakan petunjuk
yang ditentukan oleh instruktur. Kegiatan ini menantang peserta didik untuk
menemukan dan memikirkan lokasi benda-benda tersebut. Pengetahuan peserta
didik berkembang dengan memproses informasi dari petunjuk dan tugas yang
menarik. Perburuan harta karun merupakan metode pembelajaran yang dirancang
untuk mengaktifkan keterlibatan kognitif dan fisik peserta didik melalui pencarian
fakta dan pemrosesan informasi berdasarkan petunjuk tertentu. Aktivitas ini tidak
hanya mengasah kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, tetapi juga
mendorong siswa untuk bekerja secara mandiri maupun kolaboratif dalam
menemukan makna dari setiap petunjuk yang tersedia. Melalui proses pencarian

dan penemuan, peserta didik secara alami terdorong untuk mengeksplorasi
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informasi, menarik kesimpulan, serta menghubungkan petunjuk dengan konteks

belajar yang lebih luas.

Muis (2017) dalam (Palangi, 2023) menyebutkan bahwa terdapat empat faktor
yang menentukan keberhasilan scavenger hunt games didalam kelas . Adapun
faktor-faktor yang mendukung scavenger hunt games yaitu :

1. Situasi dan kondisi

2. Peraturan permainan

3. Pemain

4. Pemimpin permainan (Wasit)

Tujuan dari Scavenger Hunt games yang disebutkan (Masruddin & Munawir,
2022) yaitu :
1. Meningkatkan kemampuan berkolaborasi dan bekerja sama dalam
berkelompok
2. Melatih peserta didik dalam meningkatkan kemampuan fisik dan mental
3. Melatih peserta didik untuk selalu bersikap hati-hati dalam bertindak
4. Melatih peserta didik untuk tidak tergesa-gesa dalam mengambil suatu
Keputusan
5. Melatih peserta didik untuk patuh terhadap aturan dan tata tertib dalam
Scavenger Hunt Games
6. Melatih sikap cermat dan konsentrasi peserta didik
7. Memberikan motivasi untuk dapat memecahkan masalah dan meraih

prestasi.

2.1.1.3 Manfaat Scavenger Hunt
Penerapan permainan edukatif Scavenger Hunt dalam kegiatan pengajaran dan
pembelajaran memiliki berbagai manfaat yang mendukung proses belajar siswa,
baik dari aspek kognitif, afektif, maupun psikomotor, sebagaimana dikemukakan
oleh La Chance (2016). Manfaat dalam menerapkan permainan scavenger hunt
dalam pengajaran dan pembelajaran menurut La Chance (2016) yaitu:

1. Build problem-solving skills, (Membangun keterampilan pemecahan masalah)
2. Easily customize, (mudah disesuaikan)

3. Exercise both body and mind of students, (melatih tubuh dan pikiran siswa)
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4. Teach teamwork, (mengajarkan kerjasama tim)
5. Build problem-solving skills (membangun ketererampilam memecahkan

masalah).

Manfaat permainan berburu harta karun yaitu menumbuhkan sikap kerjasama,
karena setiap siswa berkontribusi dalam melakukan permainan, menimbulkan

antusias untuk memecahkan setiap clue (Asyfiyati, 2024).

Permainan Scavenger Hunt memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
melatih kemampuan pemecahan masalah secara langsung melalui aktivitas yang
nyata, sehingga membantu mereka mengingat kembali materi yang telah
dipelajari. Kegiatan ini tidak hanya melatih kemampuan berpikir, tetapi juga
memperkuat keterampilan pemecahan masalah melalui keterlibatan fisik selama
proses pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, peserta didik mengikuti instruksi
dan berpindah dari satu titik ke titik lain untuk menemukan jawaban atau
menyelesaikan tugas yang diberikan. Selain itu, Scavenger Hunt menanamkan
nilai kerja sama melalui aktivitas kelompok, yang mendorong partisipasi, interaksi
sosial, serta pemahaman akan pentingnya kerja tim. Integrasi permainan
Scavenger Hunt dalam kegiatan pembelajaran menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan berkontribusi pada peningkatan kemampuan belajar peserta

didik (Rosyidi, 2023).

2.1.1.4 Peran Scavenger Hunt dalam Pembelajaran

Pembelajaran yang dikemas melalui aktivitas bermain berperan dalam melibatkan
siswa secara aktif dan menyeluruh dalam proses pembelajaran. Melalui
pembelajaran berbasis permainan, siswa tidak hanya terlibat dalam kegiatan
belajar, tetapi juga berlatih keterampilan berkomunikasi dan bersosialisasi dengan
teman sebaya. Kegiatan pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung
turut berperan dalam meningkatkan kemampuan belajar, karena siswa memiliki
rasa keterlibatan dan kepemilikan terhadap materi yang dipelajari (Novianti,

2024).

Permainan edukatif Scavenger Hunt berperan sebagai strategi pembelajaran yang
mampu meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa. Melalui aktivitas pencarian

dan pemecahan tantangan secara berkelompok, siswa terlibat secara aktif dalam
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proses pembelajaran. Selain itu, Scavenger Hunt mendorong kerja sama, interaksi
sosial, serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga dapat
membantu siswa memahami materi pembelajaran secara lebih efektif (Kamal,

2023).

Scavenger Hunt menekankan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar.
Melalui kegiatan pencarian dan penyelesaian tugas secara berkelompok, siswa
didorong untuk berpartisipasi langsung dalam pembelajaran, sehingga suasana
belajar menjadi lebih menarik dan tidak monoton. Scavenger Hunt berperan
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa karena kegiatan pembelajaran
dikemas dalam bentuk permainan yang menantang dan menyenangkan. Siswa
menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran serta terdorong untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan bersama kelompoknya (Syahputri dkk,
2025).

Pembelajaran berbasis permainan, khususnya melalui penerapan permainan
edukatif Scavenger Hunt, memiliki peran strategis dalam meningkatkan motivasi
dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Keterlibatan siswa secara
langsung melalui aktivitas pencarian, kerja sama kelompok, dan pemecahan
tantangan tidak hanya menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi
juga mendorong interaksi sosial serta rasa tanggung jawab terhadap pembelajaran.
Kondisi tersebut menjadikan Scavenger Hunt sebagai alternatif pembelajaran
yang efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan membantu

pemahaman materi secara lebih optimal.

2.1.1.5 Kekurangan dan Kelebihan Scavenger Hunt
Menurut Amelia (2020), setiap strategi pembelajaran memiliki karakteristik
tersendiri, termasuk permainan scavenger hunt, sehingga dalam penggunaannya
terdapat kelebihan dan keterbatasan.
Adapun kelebihan permainan scavenger hunt antara lain:
a. Memberikan pengalaman belajar yang bervariasi karena melibatkan
aktivitas eksplorasi baik di dalam maupun di luar kelas, sehingga mampu

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik.
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b. Menumbuhkan motivasi dan semangat belajar peserta didik dalam

menyelesaikan tugas atau tantangan yang diberikan selama proses
pembelajaran.

Mengembangkan sikap kerja sama dan tanggung jawab kelompok, karena
peserta didik dituntut untuk berpartisipasi aktif dalam memecahkan

permasalahan secara bersama-sama.

Namun demikian, permainan scavenger hunt juga memiliki beberapa keterbatasan

yang perlu diperhatikan dalam Penggunaannya, di antaranya:

1.

Pelaksanaan pembelajaran membutuhkan alokasi waktu yang relatif lebih
lama

Kegiatan permainan memerlukan ruang atau area pembelajaran yang
cukup luas agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal.
Pengawasan guru yang kurang optimal berpotensi menyebabkan peserta
didik melakukan aktivitas di luar tujuan pembelajaran yang telah

direncanakan.

Dengan mempertimbangkan kelebihan dan keterbatasan tersebut, Penggunaan

permainan scavenger hunt tetap dinilai relevan dan berpotensi memberikan

dampak positif terhadap motivasi belajar peserta didik, asalkan dirancang dan

dilaksanakan secara terencana serta sesuai dengan karakteristik siswa dan kondisi

sekolah (Palangi, 2023).

2.1.1.6 Tahapan Scavenger Hunt

Menurut Kim dan Yao (2010), penerapan permainan berburu harta karun dalam

pembelajaran dilaksanakan melalui empat fase utama sebagai berikut:

a. Fase Penyajian
Pada tahap awal, guru membagi siswa ke dalam beberapa kelompok
belajar. Selanjutnya, guru menyiapkan serangkaian pertanyaan dan
gambaran umum materi yang akan dipelajari melalui permainan berburu
harta karun. Informasi dasar disediakan melalui sumber tertentu untuk
membantu siswa memahami tujuan pembelajaran dan arah kegiatan yang

akan dilakukan.
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b. Fase Mengingat
Setelah pembagian kelompok, siswa mulai menjelajahi lokasi yang telah
ditentukan dengan berpedoman pada petunjuk yang diberikan. Pada tahap
ini, guru berperan memberikan bantuan dengan menjelaskan subtopik
tertentu. Siswa memanfaatkan berbagai sumber belajar untuk memahami
materi dan menyusun jawaban yang sesuai dengan pertanyaan yang
diberikan.

c. Fase Pengembangan
Pada fase ini, siswa mengembangkan ide dan pemahamannya berdasarkan
informasi yang telah dikumpulkan. Siswa menganalisis data,
mengonstruksi pengetahuan, serta menuliskan gagasan dalam buku kerja
dengan mengaitkannya pada pertanyaan yang ada. Apabila diperlukan,
siswa dapat mencari sumber tambahan untuk memperkuat pemahaman dan
menyempurnakan jawaban. Hasil pembelajaran kemudian dipresentasikan
oleh masing-masing kelompok.

d. Fase Evaluasi
Tahap akhir adalah evaluasi, di mana siswa diminta menjawab kembali
pertanyaan yang telah diberikan pada fase penyajian. Jawaban siswa
dibandingkan dengan jawaban acuan yang disiapkan oleh guru untuk
menilai tingkat keberhasilan pembelajaran. Kelompok yang berhasil
memenuhi kriteria akan memperoleh poin, dan kelompok dengan

perolehan poin tertinggi dinyatakan sebagai pemenang (Asyfiyati, 2024).

Berdasarkan tahapan permainan berburu harta karun tersebut, dapat disimpulkan
bahwa Scavenger Hunt merupakan bentuk pembelajaran yang terstruktur dan
berpusat pada keaktifan peserta didik. Melalui fase penyajian, mengingat,
pengembangan, dan evaluasi, siswa tidak hanya memperoleh informasi, tetapi
juga mengonstruksi pengetahuan, mengembangkan kemampuan berpikir, serta
bekerja sama dalam kelompok. Tahapan tersebut menciptakan suasana
pembelajaran yang menantang dan menyenangkan, sehingga berpotensi

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa dalam proses pembelajaran.
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2.1.2 Model Pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning)

Belajar dan pembelajaran merupakan proses yang kompleks karena melibatkan
berbagai komponen yang memiliki karakteristik masing-masing, namun saling
terintegrasi dan saling memengaruhi untuk mencapai tujuan atau kompetensi yang
diharapkan. Komponen tersebut meliputi tujuan pembelajaran, materi, metode,
media dan sumber belajar, evaluasi, peserta didik, guru, serta lingkungan belajar.
Pada dasarnya, kegiatan belajar dan pembelajaran merupakan aktivitas yang
direncanakan secara sistematis untuk mencapai tujuan tertentu dengan melibatkan
berbagai unsur yang saling berkaitan. Keseluruhan komponen tersebut sering
disebut sebagai perangkat pembelajaran, yang mencakup rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP), perangkat atau alat pembelajaran seperti metode, media, dan
sumber belajar, serta alat evaluasi yang dapat berupa tes maupun non-tes

(Ekwandari et al., 2025).

Pemanfaatan model pembelajaran memiliki peranan penting dalam mendorong
keaktifan serta meningkatkan hasil belajar siswa. Model pembelajaran diperlukan
dalam proses pendidikan di sekolah, khususnya dalam pelaksanaan pembelajaran
di kelas. Menurut Trianto (2010), model pembelajaran merupakan suatu
rancangan atau pola yang dijadikan sebagai pedoman dalam merancang kegiatan

pembelajaran di kelas maupun pembelajaran tutorial (Sari, 2022).

Pembelajaran kooperatif (Cooperative Learning) merupakan salah satu bentuk
pembelajaran yang menekankan aktivitas belajar dan bekerja sama dalam
kelompok-kelompok kecil secara kolaboratif. Kelompok tersebut umumnya terdiri
atas empat hingga enam siswa dengan susunan anggota yang bersifat heterogen.
Model pembelajaran kooperatif memanfaatkan kerja kelompok kecil untuk
menciptakan kondisi belajar yang optimal sehingga siswa dapat saling membantu

dalam mencapai tujuan pembelajaran (Mukhlis, 2018).

Dalam penelitian ini, penerapan permainan edukatif Scavenger Hunt
mencerminkan prinsip-prinsip pembelajaran kooperatif, khususnya melalui

pembagian kelompok, kerja sama antarsiswa, serta tanggung jawab Bersama
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dalam menyelesaikan tugas. Aktivitas tersebut secara teoretis berpotensi

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS.

Menurut Slavin (2011), pembelajaran kooperatif merupakan suatu lingkungan
belajar yang menempatkan peserta didik untuk bekerja sama dalam kelompok-
kelompok kecil yang memiliki tingkat kemampuan yang beragam guna
menyelesaikan tugas-tugas akademik. Pembelajaran kooperatif mengondisikan
peserta didik untuk belajar dalam kelompok kecil yang heterogen, di mana setiap
anggota kelompok terlibat secara kolaboratif dalam memahami materi
pembelajaran. Dalam proses tersebut, peserta didik saling membantu, memeriksa,
serta memperbaiki jawaban antarteman dengan tujuan mencapai hasil belajar yang
optimal. Kegiatan belajar dalam pembelajaran kooperatif dipandang belum tuntas
apabila masih terdapat anggota kelompok yang belum menguasai materi

pembelajaran (Valensy, 2014).

Ada empat unsur penting dalam pembelajaran kooperatif, yaitu:

1. Adanya peserta dalam kelompok

2. Adanya aturan kelompok.

3. Adanya upaya belajar setiap anggota kelompok.

4. Adanya tujuan yang harus dicapai. Aspek tujuan dimaksudkan untuk memberi

arah perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi (Lestari and Azzahri, 2022).

Model Cooperative Learning dikembangkan berdasarkan landasan teori
konstruktivisme sosial dari Vygotsky, konstruktivisme personal dari Piaget, serta
teori motivasi yang dikutip dari (Ali, 2021), sebagai berikut :

a. Berdasarkan pandangan Vygotsky, perkembangan kemampuan berpikir
peserta didik merupakan proses sosial yang berlangsung sejak dini. Peserta
didik memperoleh bantuan dari individu lain yang lebih kompeten, baik
orang dewasa maupun teman sebaya dalam kelompok, terutama dalam
penguasaan keterampilan dan pengetahuan yang berkembang dalam suatu
budaya. Aktivitas kolaboratif antarpeserta didik dipandang mampu
mendukung perkembangan mereka, karena peserta didik cenderung lebih
efektif belajar bersama individu yang berada dalam zona perkembangan

terdekat atau Zone of Proximal Development (ZPD). Dalam pandangan



25

ini, perkembangan kepribadian dan aspek kejiwaan peserta didik dipahami
secara menyeluruh, di mana setiap unsur tidak berdiri sendiri, melainkan
saling terorganisasi sebagai satu kesatuan.

b. Teori konstruktivisme memandang bahwa pengetahuan tidak diperoleh
secara pasif, melainkan dibangun oleh peserta didik melalui proses belajar.
Belajar dipahami sebagai proses aktif ketika peserta didik mengonstruksi
makna berdasarkan pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Piaget
menegaskan bahwa interaksi sosial dalam kelompok memiliki peran
penting dalam perkembangan kognitif peserta didik. Melalui pembelajaran
kooperatif, peserta didik yang memiliki kemampuan lebih tinggi dapat
mengembangkan  pemahamannya  sekaligus  membantu  teman
sekelompoknya sebagai scaffolding, sehingga proses belajar berlangsung
secara optimal.

c. Menurut teori motivasi yang dikemukakan oleh Slavin, motivasi belajar
dalam pembelajaran kooperatif menekankan pada pemberian penghargaan
yang didasarkan pada struktur tujuan kelompok. Pemberian penghargaan
kepada kelompok atas kinerja yang dicapai akan membentuk sistem
penghargaan antarpeserta didik dalam kelompok. Kondisi tersebut
mendorong anggota kelompok untuk saling memberikan dukungan dan
penguatan sosial sebagai respons terhadap usaha-usaha yang berorientasi

pada pencapaian tugas kelompok.

Berdasarkan penjelasan diatas, model Cooperative Learning menekankan
pentingnya interaksi sosial, aktivitas kolaboratif, dan motivasi kelompok dalam
proses pembelajaran. Prinsip-prinsip tersebut nantinya akan termuat dalam
penerapan permainan edukatif Scavenger Hunt, di mana peserta didik belajar
melalui kerja sama kelompok, saling membantu dalam zona perkembangan
terdekat serta membangun pengetahuan secara aktif melalui pengalaman dan

interaksi.

Menurut Arends yang dikutip Masnur Muslich ada 6 fase atau langkah utama

dalam pembelajaran kooperatif, fase atau langkah-langkah tersebut yaitu:



26

a. Tahap 1: Menyampaikan tujuan dan memotivasi peserta didik. Guru
menyampaikan semua tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada
pelajaran tersebut dan memotivasi peserta didik belajar;

b. Tahap 2: Menyajikan Informasi. Guru menyajikan informasi kepada
peserta didik, baik dengan peragaan (demonstrasi) atau teks;

c. Tahap 3: Mengorganisasikan peserta didik ke dalam kelompok-kelompok
belajar. Guru menjelaskan kepada peserta didik bagaimana caranya
membentuk kelompok belajar dan membantu setiap kelompok agar
melakukan perubahan yang efisien

d. Tahap 4: Membantu kerja kelompok dalam belajar. Guru membimbing
kelompok- kelompok belajar pada saat mereka mengerjakan tugas

e. Tahap 5: Evaluasi. Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi yang
telah dipelajari atau masing kelompok mempresentasikan hasil kerja
mereka

f. Tahap 6: Memberikan penghargaan. Guru memberikan caracara untuk
menghargai, baik upaya maupun hasil belajar individu dan kelompok

(Lestari and Azzahri, 2022).

2.1.3 Strategi Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa
2.1.3.1 Pengertian Motivasi

Menurut Mc. Donald, motivasi adalah perubahan energi dalam diri seseorang
yang ditandai dengan munculnya feeling dan didahului dengan tanggapan kepada
adanya tujuan. Motivasi dapat diartikan sebagai kekuatan (energi) seseorang yang
dapat menimbulkan tingkat persistensi dan antusiasmenya dalam melaksanakan
suatu kegiatan, baik yang bersumber dari dalam diri individu itu sendiri (motivasi
intrinsik) maupun dari luar individu (motivasi ekstrinsik) (Herwati, 2023)
Sedangkan menurut T. Hani Handoko (2009) dalam (Maharani, Sumanti and
Hariki Fitrah, 2024) mendefinisikan motivasi sebagai keadaan dalam diri
seseorang yang menimbulkan dorongan untuk melakukan tindakan-tindakan
tertentu demi mencapai suatu tujuan. Motivasi merupakan kekuatan yang

mendorong individu untuk berperilaku dengan cara yang akan memberikan
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kepuasan terhadap dirinya. Selaras dengan hal diatas, ahli David McClelland
berpendapat bahwa : 4 motive is the redintegration by a cue of a change in an
affective situation, yang berarti motif merupakan implikasi dari hasil
pertimbangan yang telah dipelajari (redintegration) dengan ditandai suatu

perubahan pada situasi afektif.

Kemampuan belajar peserta didik sangat berpengaruh terhadap keberhasilan
dalam proses pembelajaran. Dalam proses tersebut, terdapat berbagai faktor yang
dapat memengaruhinya, salah satunya adalah motivasi. Motivasi merupakan
dorongan yang berasal dari dalam diri seseorang yang mendorongnya untuk
melakukan suatu tindakan. Selain itu, motivasi juga dapat diartikan sebagai
keinginan, hasrat, serta energi pendorong dalam diri manusia yang membuatnya

terdorong untuk melakukan suatu kegiatan (Luhitadati, Maskun & Arif, 2017).

Terdapat dua jenis motivasi yang berperan dalam proses belajar, yaitu motivasi
intrinsik dan motivasi ekstrinsik. Kedua jenis motivasi tersebut sama-sama dapat

mendorong peserta didik untuk belajar, meskipun sumber dorongannya berbeda.

1. Motivasi intrinsik merupakan dorongan belajar yang berasal dari dalam diri
peserta didik itu sendiri. Motivasi ini muncul karena adanya kesadaran, minat,
rasa ingin tahu, serta keinginan pribadi untuk memahami dan menguasai suatu
materi pelajaran. Peserta didik belajar bukan karena mengharapkan hadiah,
pujian, atau tekanan dari pihak lain, melainkan karena mereka merasakan
kepuasan batin ketika berhasil memahami sesuatu. Motivasi intrinsik biasanya
ditandai dengan semangat belajar yang lebih stabil, ketekunan yang tinggi, dan
keterlibatan yang lebih mendalam dalam proses pembelajaran. Karena
didorong oleh kebutuhan dan tujuan pribadi, motivasi intrinsik cenderung
bertahan lebih lama dan memberikan pengaruh yang lebih kuat terhadap
keberhasilan belajar.

2. Motivasi ekstrinsik adalah dorongan belajar yang timbul akibat pengaruh dari
luar diri peserta didik. Motivasi ini dapat muncul karena keinginan untuk
memperoleh nilai yang tinggi, pujian dari guru atau orang tua, hadiah,
penghargaan, maupun untuk menghindari hukuman. Dalam kondisi ini, peserta

didik melakukan kegiatan belajar bukan semata-mata karena tertarik pada
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materi pelajaran, tetapi karena adanya faktor eksternal yang mendorong mereka
untuk mencapai tujuan tertentu. Meskipun bersumber dari luar, motivasi
ekstrinsik tetap memiliki peran penting dalam meningkatkan semangat belajar,
terutama ketika peserta didik belum memiliki minat yang kuat terhadap materi

yang dipelajari (Mayasari and Alimuddin, 2023).

Kemampuan belajar siswa sangat berpengaruh terhadap keberhasilan mereka
dalam mengikuti proses pembelajaran. Namun, keberhasilan tersebut tidak hanya
ditentukan oleh kemampuan saja, melainkan juga dipengaruhi oleh berbagai
faktor, salah satunya adalah motivasi. Motivasi merupakan dorongan yang berasal
dari dalam diri seseorang, berupa keinginan, hasrat, dan kekuatan yang
mendorongnya untuk melakukan suatu tindakan (Luhitadati, Maskun and Arif,

2017).

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli diatas, motivasi adalah dorongan yang
timbul dari dalam atau luar diri seseorang yang menggerakkan individu untuk
bertindak guna mencapai tujuan dan memperoleh kepuasan. Dorongan ini muncul
sebagai respons terhadap kebutuhan, tujuan, atau perubahan situasi emosional,
dan memengaruhi cara seseorang berpikir, merasakan, serta bertindak. Motivasi
melibatkan energi yang mendorong seseorang untuk tetap gigih, bersemangat, dan
konsisten dalam menjalankan aktivitas. Sumber motivasi bisa bersifat intrinsik,
seperti minat dan rasa tanggung jawab pribadi, maupun ekstrinsik, seperti imbalan
atau pengaruh lingkungan. Pada hakikatnya, motivasi menjadi kekuatan utama
yang mengarahkan perilaku dan memberi makna pada tindakan seseorang dalam
upaya mencapai hasil yang diinginkan.

2.1.3.2 Motivasi Dalam Belajar

Pembelajaran adalah proses di mana individu berupaya mencapai perubahan
perilaku baru secara keseluruhan sebagai hasil dari pengalamannya sendiri dalam
berinteraksi dengan lingkungan. Proses pembelajaran juga terjadi dalam interaksi
antara guru dan siswa (Saputra, 2023). Secara umum diterima bahwa motivasi
belajar diakui sebagai salah satu faktor terpenting yang memengaruhi keberhasilan

pembelajaran daring, karena dorongan atau keinginan peserta didik untuk
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berpartisipasi dalam suatu aktivitas disebut sebagai motivasi belajar (Basri, 2021).
Motivasi belajar memainkan peran yang sangat penting dalam mendorong
keberhasilan siswa dalam proses Pendidikan. Siswa yang memiliki motivasi tinggi
akan memiliki dorongan untuk belajar, aktif serta menunjukan ketekunan dalam

menyelesaikan tugas-tugas akademik (Fuad et al., 2025).

Motivasi belajar dapat muncul karena adanya faktor internal maupun faktor
eksternal. Faktor internal (intrinsik) berasal dari dalam diri peserta didik, seperti
hasrat dan keinginan untuk mencapai keberhasilan, dorongan untuk memenuhi
kebutuhan belajar, serta harapan untuk mewujudkan cita-cita di masa depan.
Faktor-faktor tersebut mendorong peserta didik untuk belajar dengan sungguh-
sungguh karena mereka memiliki tujuan dan kesadaran akan pentingnya belajar.
Sementara itu, faktor eksternal (ekstrinsik) berasal dari luar diri peserta didik,
seperti adanya penghargaan atas hasil belajar, terciptanya lingkungan belajar yang
kondusif, serta kegiatan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.
Kehadiran faktor-faktor tersebut dapat memperkuat semangat belajar peserta didik

dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran (Uno, 2016).

Motivasi dalam pembelajaran merupakan tanggung jawab guru karena
keberhasilan proses belajar sangat dipengaruhi oleh upaya guru dalam
membangkitkan semangat belajar siswa. Siswa yang memiliki motivasi tinggi
cenderung mengikuti pembelajaran dengan baik sehingga dapat meningkatkan
prestasi belajarnya. Selain itu, motivasi juga berperan penting dalam menentukan
keberhasilan atau kegagalan belajar, karena tanpa motivasi yang kuat, siswa akan

sulit mencapai hasil yang optimal (Yuliana, Imron and Ekwandari, 2015).

Motivasi belajar tidak hanya dipengaruhi oleh faktor-faktor yang berasal dari
dalam maupun luar diri peserta didik, tetapi juga dapat dijelaskan melalui
berbagai teori motivasi yang menerangkan bagaimana dan mengapa seseorang
terdorong untuk melakukan kegiatan belajar. Teori-teori tersebut memberikan
landasan konseptual untuk memahami proses terbentuknya motivasi, faktor-faktor
yang memengaruhinya, serta cara mempertahankan motivasi agar tetap tinggi

selama proses pembelajaran.
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Salah satu teori yang paling dikenal adalah Abraham Maslow melalui teori
hierarki kebutuhan. Maslow menjelaskan bahwa perilaku manusia didorong oleh
upaya untuk memenuhi kebutuhan yang tersusun secara bertingkat, mulai dari
kebutuhan fisiologis, rasa aman, kasih sayang dan memiliki, penghargaan, hingga
aktualisasi diri. Dalam konteks pendidikan, peserta didik akan lebih termotivasi
untuk belajar apabila kebutuhan dasarnya telah terpenuhi dan mereka merasa
aman, dihargai, serta memiliki kesempatan untuk mengembangkan potensi diri
secara optimal. Teori lain yang berpengaruh adalah teori penguatan
(reinforcement theory) yang dikembangkan oleh Burrhus Frederic Skinner.
Menurut teori ini, perilaku yang diikuti oleh penguatan positif, seperti pujian,
hadiah, atau penghargaan, cenderung akan diulang kembali. Dalam pembelajaran,
pemberian umpan balik positif dan penghargaan dapat memperkuat perilaku
belajar yang diharapkan, seperti ketekunan, partisipasi aktif, dan penyelesaian
tugas secara tepat waktu. Selain itu, Edwin A. Locke mengemukakan teori tujuan
(goal-setting theory) yang menekankan bahwa individu akan memiliki motivasi
yang lebih tinggi apabila mereka memiliki tujuan yang jelas, spesifik, dan
menantang. Dalam kegiatan belajar, siswa yang memahami target yang ingin
dicapai dan merasakan adanya tantangan yang realistis cenderung menunjukkan
usaha yang lebih besar dan ketekunan yang lebih tinggi (Maharani, Sumanti and

Hariki Fitrah, 2024).

Berdasarkan berbagai teori tersebut, dapat dipahami bahwa motivasi belajar
merupakan kondisi yang dinamis dan dapat berubah sesuai dengan pengalaman
serta situasi yang dihadapi peserta didik. Motivasi tidak bersifat tetap, melainkan
dipengaruhi oleh interaksi antara faktor internal, seperti kebutuhan, minat, dan
tujuan pribadi, serta faktor eksternal, seperti penghargaan, dukungan guru,
lingkungan belajar yang kondusif, dan strategi pembelajaran yang menarik. Oleh
karena itu, guru perlu menciptakan pengalaman belajar yang mampu memenuhi
kebutuhan siswa, memberikan penguatan positif, dan membantu mereka
menetapkan tujuan belajar yang jelas agar motivasi belajar dapat tumbuh dan

dipertahankan secara optimal.
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Selaras dengan teori motivasi yang dikembangkan oleh Victor H. Vroom ia
menyebutkan ” Expectancy Theory” dalam bukunya yang berjudul "Work and
Motivation”. Teori harapan ini menyatakan bahwa motivasi adalah hasil dari apa
yang ingin dicapai seseorang dan perkiraan yang berkaitan dengan apa yang akan
dihasilkan oleh tindakannya. Dengan kata lain, ketika seseorang benar-benar
menginginkan sesuatu dan ada kemungkinan untuk mencapainya, orang tersebut
akan berusaha untuk mencapainya. Teori harapan, secara sederhana, menyatakan
bahwa jika seseorang menginginkan sesuatu dan memiliki harapan yang cukup
besar untuk memperolehnya, orang itu akan sangat terdorong untuk mencapainya.
Sebaliknya, jika harapan untuk memperoleh hal yang diinginkannya itu kecil,
orang itu akan kurang terdorong untuk berusaha. Dalam konteks pembelajaran,
semangat belajar siswa dapat dijelaskan melalui tiga komponen teori ini:

a Harapan (Expectancy): Siswa akan termotivasi jika mereka yakin bahwa
usaha yang dilakukan akan membuahkan hasil, misalnya memahami
materi IPS melalui kegiatan Scavenger Hunt.

b Keterkaitan Hasil dan Imbalan (/nstrumentality): Semangat belajar
meningkat ketika siswa melihat hubungan jelas antara usaha dan hasil,
misalnya melalui nilai, pujian, atau penghargaan dari guru bagi siswa
yang aktif dan berhasil menyelesaikan tugas dalam kegiatan Scavenger
Hunt.

¢ Nilai Imbalan (Valence): Motivasi dan semangat belajar semakin tinggi
jika imbalan yang diterima bernilai penting bagi siswa, misalnya
kesempatan tampil, pengakuan, atau hadiah yang membuat mereka

merasa dihargai.

Teori harapan menegaskan bahwa semangat belajar siswa meningkat ketika usaha
mereka diyakini membuahkan hasil, ada keterkaitan dengan imbalan, dan imbalan
itu bermakna bagi mereka. Penggunaan Scavenger Hunt dalam pembelajaran IPS
dapat memaksimalkan ketiga komponen ini, sehingga meningkatkan motivasi dan

keterlibatan siswa secara aktif (Rachman, 2015).

Motivasi belajar merupakan elemen fundamental dalam proses pendidikan karena

berperan sebagai penggerak utama yang menentukan sejauh mana siswa terlibat
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dalam pembelajaran dan mencapai keberhasilan akademik. Lebih dari sekadar
dorongan untuk belajar, motivasi mencakup berbagai faktor psikologis seperti
kebutuhan, minat, tujuan, dan harapan yang mendorong siswa untuk berpartisipasi
aktif dalam kegiatan belajar. Motivasi inilah yang membuat siswa terdorong untuk
memahami materi, mengikuti arahan, serta tetap berusaha meski menghadapi
tantangan. Ketika motivasi belajar tinggi, siswa cenderung menunjukkan
ketekunan, rasa ingin tahu yang tinggi, dan sikap positif terhadap proses belajar

(Maharani, 2024).

Menurut Uno (2011) peran penting motivasi belajar dan pembelajaran, antara lain
sebagai berikut :

1. Peran motivasi belajar dalam menentukan penguatan belajar Motivasi dapat
berperan dalam penguatan belajar apabila seorang anak yang sedang belajar
dihadapkan pada suatu masalah yang menentukan pemecahan dan hanya
dapat dipecahkan berkat bantuan hal-hal yang pernah dilalui.

2. Peran motivasi dalam memperjelas tujuan belajar peran motivasi dalam
memperjelas tujuan belajar erat kaitannya dengan kemaknaan belajar. Anak
akan tertarik untuk belajar sesuatu, walaupun yang dipelajari itu sedikit, tapi
sudah dapat diketahui atau dinikmati manfaatnya oleh anak.

3. Motivasi menentukan ketekunan belajar seorang anak yang telah termotivasi
untuk belajar sesuatu berusaha mempelajari dengan baik dan tekun dengan

harapan memperoleh hasil yang lebih baik.

Ada beberapa bentuk dan cara mendorong motivasi siswa di sekolah yang dapat
dilakukan oleh guru, Sardiman (2011: 92) dalam (Mayasari and Alimuddin, 2023)
menjelaskan bentuk dan cara memotivasi siswa dalam kegiatan belajar di sekolah
diantaranya:

a. Memberi angka

b. Hadiah
Saingan/kompetisi
d. Ego-invement

e. Memberi ulangan
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f. Mengetahui hasil

g. Pujian

h. Hukuman

i. Hasrat untuk belajar
j.  Minat

k. Tujuan yang diakui

Untuk melakukan hal hal yang disebut diatas harus mempertimbangkan aspek

aspek berikut :

Harapan atau cita cita

Rasa puas dan senang dalam proses pembelajaran
Karakteristik siswa

Mengurangi kendala-kendala siswa dalam proses pembelajaran

Pembelajaran yang dinamis mengikuti pola perkembangan masa kini

(Mayasari and Alimuddin, 2023).

Menurut Uno (2016) ada 6 indikator motivasi belajar, yaitu:

Adanya hasrat dan keinginan berhasil,

Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar,

Adanya harapan atau cita-cita masa depan,

Adanya penghargaan dalam belajar,

Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, dan

Adanya lingkungan belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan
seorang siswa dapat belajar dengan baik (Zamsir dkk, 2021).

2.1.3.3 Keterkaitan Scavenger Hunt dengan Indikator Motivasi Belajar

Adanya keterkaitan penerapan permainan edukatif Scavenger Hunt dengan

motivasi belajar siswa dilihat melalui tahapan-tahapan pembelajaran yang

diterapkan, Scavenger Hunt berperan dalam menumbuhkan indikator motivasi

belajar menurut Uno, seperti hasrat untuk berhasil, dorongan belajar, penghargaan,

kegiatan belajar yang menarik, serta lingkungan belajar yang kondusif. Sebagai

berikut :
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Tabel 2. Keterkaitan Scavenger Hunt dengan Indikator Motivasi Belajar

Tahap Scavenger Hunt Indikator Motivasi Penjelasan
(Asyfiyati, 2024) Belajar (Uno, 2016)

Fase Penyajian Adanya dorongan dan Penyampaian tujuan
kebutuhan dalam pembelajaran, pembagian
belajar kelompok, dan pemberian
Adanya hasrat dan tantangan awal
keinginan untuk menumbuhkan dorongan
berhasil belajar serta keinginan siswa

Fase Mengingat

Fase Pengembangan

Fase Evaluasi

Adanya kegiatan yang
menarik dalam belajar
Adanya lingkungan

belajar yang kondusif

Adanya harapan dan
keinginan untuk
berhasil

Adanya dorongan

dalam belajar
Adanya harapan atau

cita-cita masa depan

h Adanya penghargaan

dalam belajar

Adanya hasrat dan
keinginan untuk
berhasil

untuk berhasil menyelesaikan
tugas yang diberikan.

Aktivitas pencarian petunjuk
lokasi

dan eksplorasi

pembelajaran  menciptakan

kegiatan belajar yang

menarik serta suasana
belajar yang menyenangkan
analisis

Proses diskusi,

informasi, dan penyusunan
jawaban mendorong siswa
berusaha memahami materi
dengan baik sebagai bekal

keberhasilan belajar.

Pemberian poin, penilaian,
dan penentuan kelompok
pemenang menjadi bentuk
penghargaan yang
memperkuat motivasi serta

mendorong siswa mencapai

hasil belajar yang optimal.

(Sumber : Peneliti)
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Secara keseluruhan, permainan Scavenger Hunt selaras dengan indikator motivasi
belajar menurut Uno (2016), karena setiap tahap mendorong munculnya minat,
keterlibatan aktif, kegigihan, ke mandirian, serta evaluasi diri siswa, sehingga
mampu meningkatkan motivasi belajar mereka melalui pengalaman belajar yang

lebih menyenangkan, bermakna, dan memotivasi.

Dalam penelitian oleh Andri (2024) yang berjudul “Pemanfaatan Permainan
Scavenger Hunt untuk Meningkatkan Suasana Belajar Bahasa Inggris.” Atau
dalam skripsi aslinya berjudul ” The Use Of Scavenger Hunt Game To Promote
English Learning Atmosphere” permainan Scavenger Hunt efektif dalam
meningkatkan suasana belajar yang ditunjukkan oleh peningkatan antusiasme,
keaktifan, dan fokus siswa dengan rata-rata kenaikan 25% dibandingkan sebelum
perlakuan. Peningkatan antusiasme, keaktifan dan fokus siswa berkaitan dengan
motivasi belajar, jika motivasi belajar rendah otomatis ketiga hal tersebut tidak

berjalan optimal.

Insturmen angket yang akan digunakan pada penelitian ini merujuk pada
instrumen motivasi belajar yang dikembangkan oleh Krismony, Parmiti, dan Japa
(2020). Penyusunan angket motivasi belajar dilakukan berdasarkan teori motivasi
Uno (2016) yang memuat indikator seperti hasrat dan keinginan berhasil,
dorongan belajar, harapan masa depan, kegiatan belajar yang menarik, serta
lingkungan belajar yang kondusif. Instrumen ini terdiri dari butir pernyataan yang
disusun dalam skala Likert dan telah melalui uji validitas isi oleh para ahli dengan
hasil sebesar 0,85 yang termasuk kategori sangat tinggi, serta uji reliabilitas
menggunakan Alpha Cronbach dengan nilai 0,80 yang berada pada kategori
tinggi. Berdasarkan hasil validitas dan reliabilitas tersebut, angket ini dinyatakan
layak, valid, dan reliabel untuk digunakan dalam mengukur motivasi belajar
siswa, sehingga relevan dijadikan dasar penyusunan instrumen angket dalam

penelitian ini (Krismony, Parmiti & Japa, 2020).

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa Motivasi belajar
merupakan inti dari keberhasilan pendidikan karena menjadi kekuatan utama yang

mendorong keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Tidak hanya sebagai
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dorongan semata, motivasi mencakup aspek psikologis seperti minat, kebutuhan,
tujuan, dan harapan yang memicu keinginan untuk belajar secara aktif dan tekun,
bahkan saat menghadapi tantangan. Motivasi juga memperkuat pemahaman siswa
terhadap materi, memperjelas tujuan belajar, serta menumbuhkan sikap pantang
menyerah. Dalam mendukung motivasi tersebut, guru memiliki peran penting
dengan menerapkan berbagai strategi, seperti memberikan penghargaan,
menciptakan persaingan sehat, menyampaikan hasil belajar, serta menumbuhkan
minat dan keinginan siswa untuk berkembang. Namun, dalam penggunaannya,
penting untuk memperhatikan faktor-faktor seperti harapan siswa, rasa nyaman
selama pembelajaran, karakter masing-masing individu, serta menyesuaikan
pendekatan dengan kebutuhan dan tantangan zaman agar pembelajaran tetap

relevan dan bermakna.

2.1.3 Konsep Pembelajaran IPS

Menurut National Council for the Social Studies (NCSS), Ilmu Pengetahuan
Sosial (IPS) merupakan suatu kajian terpadu yang mencakup ilmu-ilmu sosial dan
humaniora, yang bertujuan untuk membentuk kemampuan warga negara yang
baik. Dalam kurikulum sekolah, IPS disajikan secara sistematis dan terstruktur
melalui berbagai cabang ilmu seperti antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi,
sejarah, hukum, filsafat, ilmu politik, psikologi, agama, serta sosiologi. Selain itu,
IPS juga dapat mencakup materi yang relevan dari bidang humaniora,
matematika, dan ilmu alam. [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu
mata pelajaran yang diajarkan mulai dari tingkat Sekolah Dasar (SD) hingga
Sekolah Menengah Pertama (SMP). IPS mempelajari berbagai peristiwa, fakta,
konsep, serta generalisasi yang berkaitan dengan isu-isu sosial. Pada tingkat SD,
IPS diajarkan dengan menggunakan pendekatan yang terintegrasi sesuai dengan
ide pokok materi. Sedangkan pada jenjang SMP, IPS disajikan dengan pendekatan
yang terpisah-pisah, meliputi materi geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi

(Susanti and Endayani, 2018).

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) pada tingkat pendidikan dasar dan menengah
menitikberatkan kajiannya pada interaksi antar manusia serta proses yang

mendukung pengembangan kemampuan dalam membina hubungan tersebut.
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Pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang dikembangkan melalui pembelajaran
IPS bertujuan untuk mewujudkan keserasian dan keharmonisan dalam kehidupan
bermasyarakat (Susanti and Endayani, 2018). IPS membantu pengembangan
individu peserta didik untuk peduli terhadap kondisi riil masyarakat serta mampu
melakukan problem solving terhadap persoalan yang ada secara kritis, analitis dan
bertanggungjawab. IPS bertujuan untuk melatih peserta didik agar berfikir
sistematis, kritis, bersikap dan bertindak sehingga adaptabel terhadap kehidupan
masyarakat (Musyarofah, Ahmad and Suma, 2021).

Bersadarkan penjelasan diatas, Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah kajian
terpadu yang mencakup berbagai ilmu sosial dan humaniora dengan tujuan
membentuk kemampuan warga negara yang baik. IPS diajarkan dari tingkat SD
hingga SMP dengan pendekatan yang berbeda sesuai jenjangnya, dan
menitikberatkan pada pemahaman hubungan antar manusia serta pengembangan
kemampuan sosial. Pembelajaran IPS bertujuan membantu peserta didik berpikir
kritis, analitis, dan bertanggung jawab dalam menghadapi masalah sosial,

sekaligus menumbuhkan sikap adaptif dalam kehidupan bermasyarakat.
2.1.3.1 Pembelajaran IPS

Pembelajaran IPS perlu dirancang dengan pendekatan pembelajaran berkesadaran
di mana murid diajak untuk memahami pentingnya materi yang dipelajari dan
menyadari relevansinya dalam kehidupan. Melalui pembelajaran menggembirakan
murid juga dapat mengalami proses pembelajaran lebih menyenangkan dan
interaktif, sehingga meningkatkan motivasi serta keterlibatan aktif murid. Tujuan
mata pelajaran IPS adalah agar murid mampu memahami konsep-konsep yang
berkaitan dengan kehidupan masyarakat, serta dapat mengaplikasikan dan
merefleksikan pengetahuan tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, mata
pelajaran IPS bertujuan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
analitis, kreatif, adaptif, dan solutif di tengah perkembangan global, sehingga
murid dapat berperan aktif dalam menyelesaikan permasalahan sosial serta

berkontribusi positif bagi masyarakat (Holilah dkk, 2025).
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Guru  memiliki peran penting dalam  menyampaikan pengetahuan,
mengembangkan keterampilan, dan membimbing siswa dalam pembelajaran IPS.
Agar proses pembelajaran berjalan efektif, guru perlu memiliki kompetensi yang
memadai serta menggunakan strategi pengajaran yang tepat. Ketertarikan siswa
terhadap pembelajaran akan mempermudah mereka dalam memahami materi, dan
hal ini turut dipengaruhi oleh metode yang digunakan guru di kelas (Fikri ef al.,
2025)

Pembelajaran IPS perlu dirancang secara sadar, menarik, dan relevan dengan
kehidupan agar mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Peran guru
sangat penting dalam memilih strategi pembelajaran yang tepat, salah satunya
melalui penggunaan permainan edukatif seperti scavenger hunt untuk
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan efektif dalam

mendukung pemahaman serta hasil belajar siswa.

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) atau Social Studies merupakan salah satu mata
pelajaran yang diajarkan pada jenjang Madrasah Tsanawiyah (MTs) dan Sekolah
Menengah Pertama (SMP). Secara karakteristik, IPS bersifat komprehensif karena
memadukan berbagai disiplin ilmu sosial yang dikaitkan dengan kehidupan nyata
di masyarakat. Melalui pembelajaran ini, peserta didik tidak hanya mempelajari
konsep, tetapi juga dihadapkan pada berbagai pengalaman dan permasalahan
sosial yang relevan, serta diarahkan untuk memahami implikasinya dalam
kehidupan masa depan. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran IPS menekankan
pentingnya keterlibatan aktif peserta didik melalui pendekatan inkuiri. Hal ini
bertujuan agar siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
terdorong untuk mencari, memahami, dan mengolah pengetahuan secara mandiri

(Sutomo, 2022).

Pembelajaran IPS kelas IX termasuk dalam Fase D dan dilaksanakan secara
terpadu. Pada fase ini, peserta didik diharapkan mampu memahami kondisi
geografis Indonesia serta kaitannya dengan pemanfaatan sumber daya alam,
perubahan iklim, dan potensi bencana. Selain itu, siswa mampu menganalisis
kegiatan ekonomi, peran masyarakat dan negara dalam pertumbuhan ekonomi di

era digital, serta memahami dinamika sosial dalam masyarakat majemuk untuk
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memperkuat integrasi bangsa. Dalam aspek sejarah, peserta didik juga diharapkan
memahami konsep dasar sejarah serta mampu menganalisis keterkaitan antara
masa lalu, masa kini, dan masa depan dalam konteks peristiwa lokal, nasional, dan

global (Holilah dkk, 2025).

Pada pembelajaran IPS kelas IX digunakan buku ajar Ilmu Pengetahuan Sosial
untuk SMP/MTs Kelas IX kurikulum merdeka yang memuat empat tema utama,
yaitu: (1) manusia dan perubahan, (2) perkembangan ekonomi digital, (3)
tantangan pembangunan Indonesia, dan (4) kerja sama dunia. Dalam pelaksanaan
penelitian, materi yang diajarkan berfokus pada tema 3, yaitu tantangan
pembangunan Indonesia, yang mencakup submateri pembangunan di Indonesia
dari masa ke masa, indikator kemajuan pembangunan, serta potensi dan tantangan
Indonesia dalam mencapai status sebagai negara maju. Pembelajaran IPS
diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar serta membentuk peserta didik

yang aktif, kritis, dan mampu berkontribusi positif dalam kehidupan masyarakat.

2.2 Penelitian yang relevan

Penelitian relevan merujuk pada studi-studi sebelumnya yang memiliki kaitan erat

dengan topik dan judul penelitian yang akan dilakukan. Penelitian ini penting

untuk menghindari duplikasi penelitian dengan fokus masalah yang serupa.

Berikut ini adalah beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitian ini:

1. Penelitian yang dilakukan oleh Amelia dan Prystiananta (2020) berjudul “The
Effect of Scavenger Hunt Game on Students’ Reading Comprehension of
Descriptive Text” menunjukkan bahwa penggunaan permainan Scavenger
Hunt mampu memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran.
Penelitian tersebut menggunakan desain quasi-eksperimen dengan
membandingkan kelas eksperimen yang diberikan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan Scavenger Hunt dengan kelas kontrol yang

menggunakan metode konvensional.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen
meningkat dari 69,75 pada pre-test menjadi 77,14 pada post-test, dengan

kenaikan 7,39 poin. Sementara itu, kelas kontrol meningkat dari 69,03
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menjadi 72,94, dengan kenaikan 3,91 poin. Selisih peningkatan antara kedua
kelas adalah 4,20 poin, yang menunjukkan bahwa kelas eksperimen
mengalami peningkatan lebih signifikan. Hasil uji-t memperkuat temuan
tersebut dengan thitung sebesar 3,04 lebih besar daripada ttabel sebesar 2,00.
Temuan tersebut mengindikasikan bahwa Scavenger Hunt efektif dalam
meningkatkan keterlibatan siswa, antusiasme belajar, dan hasil pembelajaran.
Dengan demikian, penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan aktivitas
pembelajaran berbasis permainan seperti Scavenger Hunt dapat meningkatkan
motivasi dan capaian belajar siswa (Amelia, 2020). Dalam penelitian
terdahulu diatas, posisi penelitian yang akan dilakukan akan berfokus pada
motivasi belajar siswa bukan pada hasil belajar siswa. Selain itu penelitan

yang akan dilakukan akan diterapkan pada pembelajaran IPS di Tingkat SMP.

. Penelitian relevan yang menjadi rujukan dalam penelitian ini adalah Skripsi
karya Priscilia Indah Palangi (2023) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan
Metode Scavenger Hunt Games terhadap Hasil Belajar IPA pada Peserta
Didik Kelas VIII SMP Bosowa School Kota Makassar”. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one group pre-test post-
test untuk mengetahui pengaruh penggunaan metode Scavenger Hunt Games

terhadap hasil belajar IPA.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan antara
hasil pre-test (rata-rata 68,09) dan post-test (rata-rata 86,71) setelah
diterapkan metode tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa Scavenger Hunt
Games mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, mendorong
semangat siswa, serta meningkatkan pemahaman terhadap materi yang
diajarkan. Permainan ini juga menumbuhkan kerja sama tim, daya eksplorasi,
dan motivasi belajar. Penelitian ini mendukung gagasan bahwa penggunaan
metode yang menyenangkan dan melibatkan partisipasi aktif siswa dapat
memberikan dampak positif terhadap hasil belajar. Oleh karena itu, dalam
penelitian ini, peneliti mengembangkan lebih lanjut metode Scavenger Hunt

untuk tidak hanya mengukur hasil belajar secara kognitif, tetapi juga untuk
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melihat motivasi belajar dan pemahaman siswa secara lebih menyeluruh
dalam konteks pembelajaran IPS (Palangi, 2023). Pada penelitian yang akan
dilaksanakan nantinya, akan berfokus pada motivasi belajar pada

pembelajaran IPS di Tingkat SMP.

. Penelitian relevan dilakukan oleh Andri (2024) yang berjudul “Pemanfaatan
Permainan Scavenger Hunt untuk Meningkatkan Suasana Belajar Bahasa
Inggris.” Atau dalam skripsi aslinya berjudul ” The Use Of Scavenger Hunt
Game To Promote English Learning Atmosphere” Penelitian ini
menggunakan metode studi kasus dengan teknik observasi dan angket di MIS
Mambaul Islam Soko Tuban dengan jumlah subjek 24 siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa permainan Scavenger Hunt efektif dalam meningkatkan
suasana belajar yang ditunjukkan oleh peningkatan antusiasme, keaktifan, dan
fokus siswa dengan rata-rata kenaikan 25% dibandingkan sebelum perlakuan.
Temuan ini memperkuat bahwa penggunaan aktivitas permainan dapat
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan
siswa secara aktif, sehingga berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa.

Pada penelitian yang akan dilaksanakan akan terfokus pada motivasi belajar
siswa yang mencangkup dari beberapa hal di penelitian terdahulu ini, yaitu

suasana belajar siswa.



III. METODE PENELITIAN
3.1 Ruang Lingkup Penelitian

3.1.1 Cabang llmu

Ruang lingkup ini merupakan ruang lingkup ilmu Pendidikan khususnya terkait
penggunaan permainan Scavenger Hunt dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas IX pada pembelajaran IPS di MTs N 2 Lampung Selatan.

3.1.2 Objek Penelitian

Objek penelitian ini membahas tentang pengaruh penggunaan Permainan edukatif

Scavenger Hunt dalam meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata Pelajaran

IPS.

3.1.3 Subjek Penelitian

Subjek pada penelitian ini adalah peserta didik kelas IX di MTs N 2 Lampung

Selatan.

3.1.4 Tempat Penelitian

Tempat penelitian ini adalah MTs N 2 Lampung Selatan, Kecamatan Palas,

Kabupaten Lampung Selatan, Provinsi Lampung.

3.1.5 Waktu Penelitian

Waktu penelitian ini akan dilaksanakan pada Semester Genap Tahun Ajaran

2025/2026.
3.2 Populasi dan Sampel

3.2.1 Populasi

Populasi, menurut Djarwanto (1994) dalam (Rahim, 2021), adalah jumlah
keseluruhan dari satuan atau individu yang karakteristiknya hendak diteliti dan

satuan-satuan bisa berupa individu, organisasi, barang, dll yang disebut sebagai
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unit analisis. Sedangkan menurut Arikunto (2013) Populasi adalah keseluruhan
subjek penelitian. Populasi bukan hanya orang, tetapi juga objek dan benda alam
lainnya. Populasi mencakup semua sifat yang dimiliki oleh subjek atau objek yang
dipelajari, bukan hanya jumlah orang yang ada. Berdasarkan paparan pendapat
para ahli tersebut dapat kita pahami bahwa populasi merupakan keseluruhan objek
yang menjadi sasaran penelitian. Populasi dari penelitian ini adalah siswa kelas IX

di MTs N 2 Lampung Selatan seperti tampak pada tabel berikut:

Tabel 3. Jumlah Anggota Populasi

No Kelas Jumlah Siswa
1. IXA 33 Orang
2. IXB 34 Orang
3. IXC 31 Orang
4. IXD 30 Orang
3. IXE 24 Orang
6. IXF 32 Orang
7. IXG 24 Orang
8. IXH 24 Orang
9. IX1 21 Orang
10. IXJ 24 Orang

Jumlah 277 Orang

Sumber: (Tata Usaha MTs N 2 Lampung Selatan, 2025)

3.2.2 Sampel

Menurut (Arikunto, 2013), sampel adalah sebagian atau wakil tersebut,
pengambilan sampel harus dilakukan sedemikian rupa sehingga diperoleh sampel
(contoh) yang benar-benar dapat menggambarkan keadaan populasi yang
sebenarnya. Sampel bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang
ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, maka
peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. Apa yang
dipelajari dari sampel itu, kesimpulannya akan dapat diberlakukan untuk populasi.

Untuk itu sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul representatif
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(mewakili). Sedangkan menurut (Ummul Aiman, 2022), Sampel terdiri dari
jumlah dan karakteristik populasi. Jika populasi besar dan peneliti tidak memiliki
dana, tenaga, atau waktu yang cukup untuk mempelajari semua aspeknya, maka
peneliti dapat menggunakan sampel yang mewakili populasi tersebut.
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa sampel merupakan
bagian dari populasi yang memiliki karakteristik tertentu dan digunakan untuk
mewakili populasi tersebut. Penggunaan sampel dilakukan ketika populasi
berukuran besar dan peneliti memiliki keterbatasan dana, tenaga, atau waktu,
sehingga tidak memungkinkan untuk meneliti seluruh anggota populasi. Agar
hasil penelitian dapat digeneralisasikan, sampel yang diambil harus benar-benar

representatif.

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini termasuk ke dalam non-
probability sampling, jenis purposive sampling. Purposive sampling merupakan
teknik pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang disesuaikan
dengan tujuan penelitian. Pemilihan kelas dilakukan secara tidak acak karena
peneliti membutuhkan kelas dengan karakteristik kemampuan akademik, tingkat
motivasi, dan jumlah siswa yang relatif seimbang, sehingga penggunaan
purposive sampling dinilai paling tepat untuk penelitian eksperimen ini. Selain itu
karena keterbatasan waktu dan tenaga tidak memungkinkan untuk mengambil
sampel besar. Namun pengambilan sampe akan didasarkan atas ciri-ciri, sifat atau

karakteristik tertentu yang merupakan ciri-ciri pokook populasi (Arikunto, 2013).

Dalam penelitian ini, penentuan kelas dilakukan secara purposive sampling.
Berdasarkan pertimbangan tersebut, kelas IX G ditetapkan sebagai kelas
eksperimen, sedangkan kelas 1X J dijadikan kelas kontrol. Pemilihan kedua kelas
ini didasarkan pada rekomendasi guru yang mengetahui karakteristik dan kesiapan
masing-masing kelas untuk mengikuti pembelajaran berbasis Scavenger Hunt.
Selain itu, pemilihan juga mempertimbangkan hasil rata-rata angket motivasi
awal, sehingga kedua kelas memiliki tingkat motivasi siswa yang relatif
seimbang. Faktor lain yang menjadi pertimbangan adalah jumlah siswa per kelas
yang hampir sama serta hasil belajar sebelumnya yang mendekati sama, sehingga

diharapkan perbandingan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih valid
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dan representatif. Jumlah sampel yang digunakan dari kedua kelas tersebut dapat

dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4. Jumlah Anggota Sampel

Tingkat

Kriteria Kelas Ju.mlah Motivasi  Kategori Tn.lgkat
Siswa perhitungan
Awal
Kelas Kontrol IXG 24 Orang  Rendah 63 Rendah: < p —
0.75¢c
<74.9 - (0.75 x
6.57)
<74.9-4.92
<69.98
Kelas IXJ 24Orang  Rendah 63 Rendah: < p —
Eksperimen 0.75¢c
<74.9 —(0.75 %
6.57)
<749 -4.92
<69.98
Jumlah 48 Orang

Sumber : (Guru [IPS MTs N 2 Lampung Selatan, 2025)

3.3 Metode Penelitian

Menurut (Sugiyono, 2017) Metode penelitian adalah cara ilmiah untuk
memperoleh data yang memiliki tujuan dan kegunaan tertentu. Terdapat empat
unsur penting dalam metode ini, yaitu cara ilmiah, data, tujuan, dan manfaat. Cara
ilmiah mencakup tiga ciri utama: rasional, yaitu dapat diterima oleh akal; empiris,
yaitu dapat diamati oleh indera; dan sistematis, yaitu dilakukan melalui langkah-
langkah teratur dan logis. Sedangkan menurut (Sahir, 2021) Metode penelitian
merupakan serangkaian kegiatan dalam mencari kebenaran suatu studi penelitian,
yang diawali dengan suatu pemikiran yang membentuk rumusan masalah
sehingga menimbulkan hipotesis awal, dengan dibantu dan persepsi penelitian
terdahulu, sehingga penelitian bisa diolah dan dianalisis yang akhirnya

membentuk suatu kesimpulan.
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Sementara menurut Steven Dukeshire & Jennifer Thurlow (2010) menyatakan
bahwa "research is the systematic collection and presentation of information”.
Penelitian merupakan cara yang sistematis untuk mengumpulkan data dan
mempresentasikan hasilnya. Selanjutnya Creswell (2014) menyatakan bahwa
"research methods involve the form of data collection, analysis, an interpretation
that research proposes for the studies”. Metode penelitian merupakan proses
kegiatan dalam bentuk pengumpulan data, analisis dan memberikan interpretasi

yang terkait dengan tujuan penelitian (Sugoyono, 2020).

Berdasarkan pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa metode penelitian
merupakan suatu pendekatan ilmiah yang bertujuan untuk memperoleh data secara
sistematis dengan kegunaan tertentu. Di dalamnya terkandung empat unsur utama,
yaitu cara ilmiah, data, tujuan, dan manfaat. Ciri-ciri cara ilmiah meliputi proses
yang rasional, dapat diamati secara empiris, serta dilakukan secara sistematis dan
logis. Proses penelitian mencakup tahapan mulai dari perumusan masalah,
penyusunan hipotesis awal berdasarkan studi terdahulu, hingga pengumpulan,
analisis, dan interpretasi data. Keseluruhan proses tersebut bertujuan untuk
menghasilkan simpulan yang dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah dan

relevan dengan tujuan studi.

Pada penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, salah satu metode penelitian
kuantitatif adalah eksperimen. Dengan mengubah satu atau lebih variabel pada
salah satu atau lebih kelompok eksperimental, pendekatan eksperimen bertujuan
untuk menyelidiki hubungan sebab akibat. Selanjutnya, hasil dari kelompok
eksperimen tersebut dibandingkan dengan kelompok kontrol yang tidak

mengalami perubahan (Payadnya and Jayantika, 2018).

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen kuantitatif dengan desain Quasi
Experimental Design tipe Nonequivalent Control Group Design. Dalam desain ini
menggunakan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang dipilih
berdasarkan pertimbangan tertentu, kemudian diberi pretest untuk mengetahui
keadaan awal adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok

kontrol. Pengaruh Perlakuan adalah (O2 — O1) — (O4-03) (Sugiyono, 2013).
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RO XO;
R O3— 04
Keterangan:

R = Subjek penelitian dipilih.

O: = Pretest kelas eksperimen.

O: = Posttest kelas eksperimen.

O;s = Pretest kelas kontrol.

O+ = Posttest kelas kontrol.

X = Perlakuan (permainan Scavenger Hunt

Dua kelompok dipilih secara acak, kemudian diberi pretest untuk mengetahui
kondisi awal. Kelompok eksperimen diberi perlakuan, sedangkan kelompok

kontrol tidak. Setelah perlakuan, kedua kelompok diberi posttest

(02 —01) = (04 - 03)

Artinya, pengaruh perlakuan dilihat dari selisih peningkatan skor kelas

eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol.

3.4 Variabel Penelitian

Menurut Arikunto (2013), variabel merupakan objek penelitian yang menjadi
fokus atau titik perhatian utama dalam suatu penelitian. Variabel adalah hal-hal
yang diukur, diamati, atau dikendalikan untuk mengetahui hubungan, pengaruh,
atau efeknya dalam penelitian. Dalam konteks penelitian ini, terdapat dua jenis
variabel yang digunakan, yaitu variabel bebas (independent variable), yang sering
disebut sebagai variabel X, dan variabel terikat (dependent variable), yang dikenal

sebagai variabel Y.

Variabel bebas (X) adalah variabel yang memiliki peran sebagai faktor penyebab
atau yang memengaruhi perubahan pada variabel lain. Dengan kata lain, variabel
ini adalah aspek yang sengaja dimanipulasi atau diterapkan oleh peneliti untuk
melihat pengaruhnya terhadap variabel lain. Sedangkan variabel terikat (Y) adalah

variabel yang menjadi hasil atau efek dari perubahan yang terjadi pada variabel
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bebas. Variabel terikat mencerminkan konsekuensi atau respons yang dihasilkan

dari pengaruh variabel bebas.

Dalam penelitian ini, penentuan variabel dilakukan secara sistematis untuk

memastikan hubungan sebab-akibat dapat dianalisis secara tepat. Adapun yang

dijadikan variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y) dalam penelitian ini

dijelaskan secara rinci sebagai berikut

Tabel 5. Variabel Pencelitian

Variabel Bebas (X)

Variabel Terikat (Y)

Permainan Edukatif Scavenger Hunt

Motivasi Belajar Peserta Didik

Sumber : (Peneliti)

Tabel 6. Operasional Variabel Penelitian

Variabel

Konsep Teoritis

Permainan Edukatif Scavenger Hunt

(X)

Motivasi Belajar Peserta Didik (Y)

Scavenger  Hunt  Games  adalah
aktivitas belajar berkelompok di mana
siswa  diminta  untuk  mencari
serangkaian clue (petunjuk) yang akan
membawa mereka untuk menemukan
informasi baru. Scavenger hunt games
memungkinkan siswa memecahkan
masalah yang sebenarnya. Selain itu,
mereka mengandung makna belajar
dan hubungan kesalahan yang dapat
dipelajari. Metode ini cocok untuk
membuat suasana kelas menjadi

menyenangkan (Palangi, 2023).

Motivasi belajar merupakan elemen
fundamental dalam proses pendidikan
karena berperan sebagai penggerak

utama yang menentukan sejauh mana
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siswa terlibat dalam pembelajaran dan
mencapai  keberhasilan  akademik.
Lebih dari sekadar dorongan untuk
belajar, motivasi mencakup berbagai
faktor psikologis seperti kebutuhan,
minat, tujuan, dan harapan yang
mendorong siswa untuk berpartisipasi
aktif dalam kegiatan belajar. Motivasi
inilah yang membuat siswa terdorong
untuk memahami materi, mengikuti
arahan, serta tetap berusaha meski
menghadapi tantangan. Ketika motivasi
belajar  tinggi, siswa cenderung
menunjukkan ketekunan, rasa ingin
tahu yang tinggi, dan sikap positif
terhadap proses belajar (Maharani,

2024).

Sumber : (Peneliti)

3.5 Teknik Pengumpulan Data

Menurut Arikunto (2013), teknik pengumpulan data merupakan langkah yang
sangat penting dalam penelitian, karena keberhasilan penelitian sangat bergantung
pada kualitas data yang diperoleh. Tanpa penggunaan teknik pengumpulan data
yang tepat, peneliti tidak akan mampu memperoleh data yang sesuai dengan
standar yang dibutuhkan. Dalam pelaksanaannya, teknik pengumpulan data dapat
dilakukan melalui observasi, angket (kuesioner), dokumentasi, atau kombinasi
dari beberapa teknik tersebut. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan

untuk penelitian skripsi ini ialah :

3.5.1 Observasi

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang melibatkan proses yang
kompleks karena mencakup unsur biologis dan psikologis, terutama dalam hal

pengamatan dan daya ingat pengamat. Observasi digunakan sebagai metode
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pengumpulan data apabila penelitian berkaitan dengan perilaku manusia, aktivitas
atau proses kerja, fenomena alam, serta situasi di mana jumlah subjek yang
diamati tidak terlalu banyak (Rahim, 2021). Menurut Arikunto (2013), dalam
menggunakan metode observasi yang paling efektif Adalah melengkapi dengan
format pengamatan . format berisi item-item tentang kejadian tingkah laku yang

digambarkan akan terjadi.

Menurut Sudaryono (2017:216) dalam (Rita, 2022), observasi merupakan suatu
metode pengumpulan data yang dilakukan dengan melihat langsung objek yang
diteliti guna memperoleh pemahaman yang lebih dekat terhadap aktivitas yang
berlangsung. Teknik ini digunakan ketika objek penelitian mencakup perilaku
manusia, tindakan tertentu, fenomena alam, maupun proses kerja yang dapat

diamati secara nyata.

Observasi bisa dilaksanakan dengan dua pendekatan, yakni partisipatif dan non-
partisipatif. Pada observasi partisipatif, peneliti terlibat langsung dalam aktivitas
yang diamati, sehingga ia mengalami secara langsung peristiwa yang sedang
berlangsung. Sementara itu, dalam observasi non-partisipatif, peneliti tidak ikut
terlibat dalam kegiatan, melainkan hanya berperan sebagai pengamat dari luar,

tanpa memengaruhi jalannya aktivitas.

Berdasarkan keterlibatan peneliti dalam kegiatan yang diamati, observasi dibagi
menjadi dua jenis, yaitu observasi partisipatif (participant observation) di mana
peneliti terlibat langsung dalam aktivitas, dan observasi non-partisipatif di mana
peneliti hanya menjadi pengamat pasif. Sementara itu, jika ditinjau dari segi
penggunaan instrumen, observasi dapat dibedakan menjadi terstruktur (dengan
pedoman atau alat observasi tertentu) dan tidak terstruktur (Iebih bebas dan alami

tanpa pedoman khusus) (Rita, 2022).

Dalam penelitian ini, observasi digunakan untuk mencatat aktivitas siswa dan
guru selama penggunaan permainan Scavenger Hunt secara sistematis. Selain itu,
data juga dilengkapi dengan wawancara terstruktur dan tidak terstruktur kepada
guru dan siswa untuk menggali informasi secara mendalam mengenai proses dan

dampak pembelajaran.



51

3.5.2 Wawancara

Wawancara digunakan sebagai salah satu teknik pengumpulan data ketika peneliti
ingin melakukan studi pendahuluan untuk mengidentifikasi permasalahan yang
akan diteliti secara lebih spesifik. Teknik ini juga dipilih apabila peneliti ingin
menggali informasi yang lebih mendalam dari responden. Menurut Arikunto,
(2013), wawancara mengandalkan laporan langsung dari individu mengenai
pengalaman, pengetahuan, atau keyakinan pribadi mereka (self-report).
Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur dengan pertanyaan yang sudah
disiapkan sebelumnya, maupun tidak terstruktur dengan pertanyaan yang lebih
fleksibel. Pelaksanaan wawancara bisa dilakukan secara tatap muka (face to face)
maupun melalui media komunikasi seperti telepon. Sangadji dan Sopiah
(2010:48) menjelaskan teknik wawancara adalah teknik pengumpulan data yang
dilakukan dengan cara bertanyalangsung kepada responden atau informan.

Wawancara dapat dilakukan tatap muka secara individu atau kelompok (Mustafa,

2022)
1. Wawancara Terstruktur

Wawancara terstruktur digunakan sebagai metode pengumpulan data
ketika peneliti atau enumerator telah memiliki gambaran yang jelas
mengenai informasi yang ingin dikumpulkan. Dalam pelaksanaannya,
pewawancara telah menyiapkan instrumen berupa daftar pertanyaan
tertulis yang disusun secara sistematis, lengkap dengan pilihan jawaban
yang telah ditentukan sebelumnya. Melalui wawancara jenis ini, seluruh
responden akan mendapatkan pertanyaan yang sama, dan jawaban mereka
dicatat secara konsisten oleh pewawancara. Karena formatnya yang
terstruktur, teknik ini memungkinkan penggunaan lebih dari satu
pewawancara dalam proses pengumpulan data. Agar hasil wawancara tetap
seragam dan tidak bias, pelatihan diperlukan bagi setiap pewawancara agar
mereka memiliki keterampilan dan pemahaman yang setara dalam

menjalankan tugasnya
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2.  Wawancara Tidak Terstruktur
Wawancara tidak terstruktur merupakan teknik pengumpulan data yang
bersifat bebas, di mana peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara
yang disusun secara sistematis dan rinci. Pedoman yang dipakai hanyalah
berupa garis-garis besar topik atau masalah yang hendak digali dari

responden (Arikunto, 2013).

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa wawancara adalah
teknik pengumpulan data yang digunakan untuk menggali informasi secara
mendalam dari responden, terutama jika jumlah responden relatif sedikit.
Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur, dengan daftar pertanyaan yang
sudah disiapkan dan sistematis, maupun secara tidak terstruktur, yang lebih bebas
dan fleksibel berdasarkan topik utama. Pelaksanaan wawancara bisa dilakukan
tatap muka atau melalui media komunikasi lain. Wawancara terstruktur
memberikan konsistensi dan kemudahan analisis data, sementara wawancara tidak
terstruktur memungkinkan peneliti mengeksplorasi informasi lebih luas dan

mendalam.

Dalam penelitian ini, wawancara yang akan dilakukan meliputi wawancara
terstruktur dan tidak terstruktur kepada guru dan beberapa siswa. Wawancara ini
bertujuan untuk memperoleh data yang komprehensif mengenai proses
pelaksanaan dan dampak penggunaan metode Scavenger Hunt dalam
pembelajaran IPS, sehingga dapat melengkapi data observasi dan angket yang

dikumpulkan.

3.5.3 Angket/kuesioner

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang efisien bila peneliti tahu
dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari
responden (Rahim, 2021). Dalam penelitian ini, angket atau kuesioner digunakan
sebagai instrumen pengumpulan data untuk mengukur motivasi belajar siswa
selama pembelajaran IPS dengan metode Scavenger Hunt. Angket ini berbentuk
skala Likert dengan beberapa pernyataan yang disusun berdasarkan indikator

motivasi merujuk pada teori motivasi belajar Uno 2021 yang dikembangkan
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menggunakan instrumen dari (Krismony, Parmiti and Japa, 2020) yang telah

tervalidasi, lalu peneliti modifikasi menyesuaikan dengan arah penelitian.

Kuesioner akan diberikan kepada siswa kelas IX sebagai responden penelitian.
Tujuannya adalah untuk memperoleh data kuantitatif mengenai perubahan
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan metode pembelajaran
Scavenger Hunt. Angket yang digunakan terdiri dari pernyataan positif
(favorable) dan negatif (unfavorable), yang harus dijawab oleh siswa dengan
memilih jawaban sesuai pilihan yang tersedia, sehingga dapat mencerminkan

sikap dan motivasi mereka secara akurat.

Angket yang digunakan berjumlah 20 item dengan skor maksimal 100. Data yang
diperoleh dari kuesioner ini selanjutnya akan dianalisis untuk mengetahui
perbedaan tingkat motivasi sebelum dan sesudah perlakuan, sehingga dapat
diidentifikasi  pengaruh  signifikan dari metode pembelajaran yang

digunakansebagai berikut :

Tabel 7. Skor Jawaban

Alternatif Jawaban Skor Skor
Favorable Unfavorable
Sangat Setuju (SS) 5 1
Setuju (S) 4 2
Netral (N) 3 3
Tidak Setuju (TS) 2 4
Sangat Tidak Setuju (STS) 1 5

Sumber : (Purwanto, 2018).

Data yang diperoleh dari angket akan dianalisis secara deskriptif untuk melihat

tingkat motivasi siswa dan perubahan yang terjadi selama proses pembelajaran.

3.5.5 Uji Pra-Syarat Instrumen

Uji pra-syarat analisis ini diperlukan untuk mengetahui apakah analisis data untuk
pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak. Uji pra syarat penelitian ini

menggunakan uji validitas dan uji normalitas sebagai berikut :
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Uji Validitas

Machfoedz (2009) dalam (Ummul Aiman et a., 2022), menyatakan bahwa
validitas dapat didefinisikan sebagai ketepatan dan kecermatan, atau,
dalam bahasa yang biasa digunakan dalam dunia penelitian, valid atau
sahih. Pengukur harus mengukur objek yang akan diukur. Dalam
penelitian ini menggunakan validitas isi, Validitas isi didefinisikan sebagai
sejauh mana isi instrumen penelitian dapat menggambarkan setiap aspek
dari variabel (Singarimbun dan Effendi, 2016). Namun, Azwar (2016)
menegaskan bahwa validitas isi pada dasarnya adalah untuk menjawab
pertanyaan apakah setiap butir pernyataan dapat digunakan sebagai tolak
ukur dalam menentukan variabel dan apakah butir telah mencakup semua

aspek isi yang akan diukur (Purwanto, 2018).

Rumus yang digunakan dalam wuji validitas adalah korelasi Product

Moment Pearson, yaitu sebagai berikut:

nXY) - EX)QXY)

This = X~ (X)) (g ) ~(2)?)
Keterangan :
r hitung = Koefisien korelasi
X = Variabel Bebas
Y = Variabel Terikat
n = Banyak responden

Untuk menginterpretasikan tingkat validitas, maka koefisien korelasi

dikategorikan pada kriteria sebagai berikut:
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Tabel 8. Kriteria Validitas Instrumen

Nilai r Interpretasi
0.81-1.00 Sangat Tinggi
0.61 —-0.80 Tinggi
0.41 -0.60 Cukup
0.21-0.40 Rendah
0.00-0.20 Sangat Rendah

Sumber : (Rita Ambarwati & Sumartik, 2022).

Setelah harga koefisien validitas tiap butir soal diperoleh, kemudian hasil
diatas dibandingkan dengan nilai r dari tabel pada taraf signifikansi 5%
dan taraf signifikansi 1% dengan df= N-2. Jika rhiwung > rtabel maka koefisien
validitas butir soal pada taraf signifikansi yang dipakai.
2. Uji Reliabilitas

Menurut (Azwar, 2016) dalam (Purwanto, 2018), Kata "reliabilitas"
berasal dari terjemahan dari kata "rely" dan "ability", yang keduanya
mengerucut saat digabungkan ke arah pemahaman tentang kemampuan
alat ukur untuk menjadi sumber keputusan dan dapat diandalkan.
Koefisien reliabilitas instrumen penelitian dapat dihitung dengan beberapa
formula, seperti formula Spearman-Brown, Alpha (),
Rulon, Kuder Richardson, Feldt, Triple Branch Kristof, dan Hoyt. Pada
penelitian ini menggunakan Cronbach’ Alpha (o) karena formula ini yang
paling sering digunakan dari beberapa formula tersebut untuk menguji
reliabilitas internal. Hal ini disebabkan fakta bahwa instrumen pernyataan
dapat dibelah sebanyak jumlah butir pernyataan.

Rumus :

Keterangan :
K : jumlah item dalam tes
o/ : varian skor masing-masing item

o : varian total
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Berikut merupakan kisi-kisi angket motivasi belajar siswa menggunakan indikator

berdasarkan sumber dari (Sardiman, 2001) yang berisi tekun menghadapi tugas,

ulet menghadapi kesulitan, menunjukan minat terhadap masalah orang dewasa,

lebih senang bekerja sendiri, cepat bosan terhadap tugas rutin dan dapat

mempertahankan pendapat.

Tabel 9. Kisi-Kisi Angket Motivasi

No Indikator Butir Soal Jumlah Soal
1. Adanya 1,2,3,4,5 5 1. Aktif dalam belajar
hasrat dan 2. Senang dalam belajar
keinginan 3. Tidak cepat putus ada
berhasil 4. Tidak cepat puas dengan hasil
yang didapatkan
5. Ulet dalam menghadapi kesulitan
belajar
2. Adanya 6,7,8, 6 6. Memiliki tujuan yang jelas dalam
dorongan dan  9,10,11 pembelajaran
kebutuhan 7. Rasa ingin tahu
dalam belajar 8. Adanya umpan balik
9. Minat dalam belajar
3. Adanya 12,13 2 10. Mencari hal-hal yang
harapan dan berhubungan dengan
cita-cita masa pembelajaran
depan 11. Ketekunan dalam belajar
4. Adanya 14,15,16, 4 12. Menghindari hukuman
kegiatan yang 17 13. Pujian (penghargaan)
menarik 14. Mendapatkan prestasi di kelas
dalam belajar 15. Mendapatkan prestasi di kelas
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5. Adanya 18,19,20 3 16. Suasana tempat belajar
lingkungan 17. Senang  dengan cara  guru
belajar yang mengajar di kelas
kondusif

(Sumber : Krismony, 2020)

Insturmen angket yang akan digunakan pada penelitian ini merujuk pada
instrumen motivasi belajar yang dikembangkan oleh Krismony, Parmiti, dan Japa
(2020). Penyusunan angket motivasi belajar dilakukan berdasarkan teori motivasi
Uno (2010) yang memuat indikator seperti hasrat dan keinginan berhasil,
dorongan belajar, harapan masa depan, kegiatan belajar yang menarik, serta
lingkungan belajar yang kondusif. Instrumen ini terdiri dari butir pernyataan yang
disusun dalam skala Likert dan telah melalui uji validitas isi oleh para ahli dengan
hasil sebesar 0,85 yang termasuk kategori sangat tinggi, serta uji reliabilitas
menggunakan Alpha Cronbach dengan nilai 0,80 yang berada pada kategori
tinggi. Berdasarkan hasil validitas dan reliabilitas tersebut, angket ini dinyatakan
layak, valid, dan reliabel untuk digunakan dalam mengukur motivasi belajar
siswa, sehingga relevan dijadikan dasar penyusunan instrumen angket dalam

penelitian ini (Krismony, Parmiti & Japa, 2020).
Angket menggunakan skala Likert dengan rentang skor 1 sampai 5:
1. 1= Sangat Tidak Setuju
2. 2 =Tidak Setuju
3. 3 =Netral
4. 4 =Setuju

5. 5 = Sangat Setuju

Responden diminta memilih satu skor pada tiap butir pernyataan yang paling

sesuai dengan pendapatnya (Arikunto, 2013).

3.7 Prosedur Penelitian

Terdapat tiga tahapan dalam penelitian ini yaitu :
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3.7.1 Tahan Perencanaan (Pra Eksperimen)

Pada tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum tahap pelaksanaan
penelitian. Kegiatan utama dalam tahapan ini adalah menentukan sampel untuk
menetapkan kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kemudian peneliti akan
melakukan analisis menyeluruh terhadap bahan ajar dan modul ajar yang
digunakan menyesuaikan dengan pembelajaran di MTs N 2 Lampung Selatan
dengan mata pelajaran IPS. Setelah itu peneliti akan mengiapkan instrumen
penelitian, penentuan jadwal turun lapangan dan penyusunan surat izin penelitian

yang digunakan untuk kebutuhan penelitian.

3.7.2 Tahap Pelaksanaan (Eksperimen)

a. Pre-Test

Pada tahap awal akan dilaksanakan pada pertemuan pertama yaitu untuk
mengukur motivasi belajar siswa di kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum
diberikan perlakuan (treatment)

b. Treatment

pada tahap kedua, kegiatan pembelajaran dilakukan sebanyak tiga kali dengan
menggunakan model pembelajaran Kooperatif (Cooperative Learning) melalui
permainan edukatif Scavenger Hunt untuk meningkatkan motivasi belajar siswa

kelas IX pada pembelajaran IPS di MTs N 2 Lampung Selatan.

Tabel 10. Langkah-Langkah Model Cooperative Learning yang Diintegrasikan
dengan Permainan Edukatif Scavenger Hunt

Model Cooperative Scavenger Keterangan
Learning Hunt
Tahap 1 : Fase 1: Guru menyampaikan tujuan
Menyampaikan tujuan  Penyajian pembelajaran, memberikan motivasi,
dan memotivasi serta menjelaskan gambaran umum
peserta didik kegiatan Scavenger Hunt. Peserta didik

mendengarkan, = memahami  tujuan
pembelajaran, dan  menumbuhkan

kesiapan untuk mengikuti kegiatan.
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Tahap 2 : Fase 1 :
Menyajikan Informasi Penyajian
Tahapan 3 : Fase 1 :
Mengorganisasikan ~ Penyajian
peserta didik dalam
kelompok-kelompok
belajar
Tahap 4 : Fase 2 :
Membantu kerja Mengingat
kelompok dalam Fase 3 :
belajar Pengembangan
Tahap 5 : Fase 3 :
Evaluasi Pengembangan
Fase 4 :
Evaluasi
Tahap 6 : Fase 4 :
Memberikan Evaluasi
penghargaan

Guru menjelaskan materi pembelajaran
secara singkat dan memberikan sumber
belajar. Peserta didik memperhatikan
penjelasan dan memahami materi
sebagai bekal awal dalam kegiatan.

Guru membagi peserta didik ke dalam
kelompok serta menjelaskan aturan dan
mekanisme permainan Scavenger Hunt.
didik dalam

Peserta bergabung

kelompok, memahami aturan, dan
menyiapkan diri untuk kegiatan

Guru memberikan petunjuk (clue),
membimbing proses pencarian, serta
mengarahkan diskusi kelompok. Peserta
didik mencari informasi berdasarkan
petunjuk, berdiskusi, menganalisis, dan
menyusun jawaban bersama kelompok
Guru memfasilitasi presentasi hasil dan
melakukan penilaian serta memberikan
umpan balik. Peserta didik
mempresentasikan hasil diskusi dan
mengonfirmasi jawaban yang telah
diperoleh.

Guru memberikan penghargaan kepada
kelompok berdasarkan hasil dan
keaktifan. Peserta didik menerima hasil
penilaian dan penghargaan sebagai

bentuk apresiasi

Sumber : Analisis Peneliti
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4. Post Test
Tahap akhir yaitu posttest, bertujuan untuk mengevaluasi apakah terdapat
peningkatan motivasi belajar siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan

pendekatan Joyfull Learning melalui permainan Scavenger Hunt.

3.7.3 Tahap Akhir (Pasca Eksperimen)

Tahap akhir adalah tahap penyelesaian, peneliti mengumpulkan seluruh data yang
diperoleh selama pelaksanaan. Data tersebut dianalisis dan diolah untuk
menentukan apakah penggunaan Permainan edukatif Scavenger Hunt berpengaruh

terhadap meningkatkan motivasi belajar siswa.

3.8 Analisis Data

Analisis memiliki peran penting dalam sebuah penelitian. Namun, penting untuk
dipahami bahwa melakukan analisis saja tidak otomatis menghasilkan jawaban
atas pertanyaan penelitian. Yang diperlukan adalah kemampuan untuk
menginterpretasikan hasil analisis tersebut. Interpretasi berarti menjelaskan
temuan dari analisis agar dapat dipahami maknanya. Cara analisis data yang
dilakukan secara mendetail bergantung pada jenis data yang dikumpulkan serta
tujuan penelitian. Beberapa faktor yang memengaruhi proses analisis data antara
lain jenis penelitian, tipe sampel, jenis data atau variabel, serta asumsi tentang
normalitas data. Analisis data merupakan kegiatan yang paling penting dalam
suatu penelitian, karena dengan analisis data dapat mempunyai makna atau arti
yang dapat digunakan untuk memecahkan suatu masalah atau menjawab tujuan

penelitian (Slamet Widodo, 2023).

3.8.1 Analisis Pra-Syarat

Uji prasyarat analisis adalah pemeriksaan awal yang dilakukan sebelum
pengujian hipotesis atau analisis data yang sebenarnya. Tujuan dari analisis
prasyarat ini adalah untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan memenuhi
syarat dan sesuai dengan teknik statistik yang akan digunakan dalam penelitian,

sehingga hasil analisis dapat valid dan dapat dipertanggungjawabkan.
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3.8.1.1 Uji Normalitas

Uji normalitas adalah suatu prosedur yang digunakan untuk mengetahui apakah
data berasal dari populasi yang terdistribusi atau berada dalam sebaran normal.
Distribusi normal adalah distribusi simetris dengan modus, mean dan median
berada dipusat (Nuryadi, 2017). Uji normalitas digunakan unrtuk mengukur data
berskala ordinal, interval ataupun rasio. Terdapat beberapa metode uji yang dapat
dilakukan dalam uji normalitas. Misalnya, uji normalitas berdasarkan angka
adalah 1) Uji Chi-Square dengan ketentuan tingkatan skala data nominal atau
ordinal. 2) Uji Kolmogorov Smirnov dengan ketentuan tingkatan skala data
interval atau rasio. 3) Uji Lilliefors dengan ketentuan tingkatan skala data interval
atau rasio. 4) Uji Shapiro Wilk dengan ketentuan tingkatan skala data interval atau
rasio. Contoh lain, uji normalitas berdasarkan grafik adalah Normal QQ Plot,
Normal PP Plot, Normal Detrend QQ Plot, Histogram, Boxplot dan Stem-leaf.
Apabila sampel lebih dari 100 menggunakan uji Kolmogorov Smirnov, namun

jika kurang dari 100 maka menggunakan uji Shapiro wilk (Slamet Widodo, 2023).

Pada penelitian ini menggunakan uji normalitas menggunakan uji shapiro wilk
karena sampel kurang dari 100, Adapun kriteria data disebut normalitas, apabila
nilai signifikansi dari uji Shapiro wilk sebagai berikut :

1. Jika nilai sig. < 0,05 maka berdistribusi tidak normal

2. Jika nilai sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal.

3.8.1.2 Homogenitas

Menurut Arikunto (2013), uji homogenitas perlu dilakukan untuk pengujian
terhadap kesamaan (homogenitas) beberapa bagian sampel, yakni seragam
tidaknya variansi sampel-sampel yang diambil populasi yang sama. Pengjian
homogenitas sampel menjadi sangat penting untuk melakukan generalisasi hasil
penelitian yang datanya diambil ari kelompok-kelompok terpisah yang berasal
dari satu populasi. Dalam pengujian homogenitas sampel, pengetesan didasarkan
atas asumsi bahwa apabila varians yang dimiliki oleh sampel-sampel yang
bersangkutan tidak jauh berbeda, maka sampel-sampel tersebut cukup homogen.
Proses perhitungan dilakukan dengan tingkat signifikansi lebih dari 5%, dengan

syarat-syarat sebagai berikut:



62

1. Jika nilai sig > 0,05, maka data menunjukkan varians yang homogen.
2. Jika nilai sig < 0,05, maka data menunjukkan varians yang tidak homogen.

3.8.2 Kategorisasi Tingkat Motivasi Belajar

Penentuan kategori tingkat motivasi belajar dalam penelitian ini mengacu pada
teknik kategorisasi skor menurut Saifuddin Azwar (2021). Kategorisasi ini
bertujuan untuk mengelompokkan skor motivasi belajar siswa ke dalam lima
tingkat, yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, dan sangat rendah, berdasarkan

nilai rata-rata (mean) dan simpangan baku (standar deviasi).

Menurut Saifuddin Azwar (2021), pembagian kategori lima tingkat dapat

dirumuskan sebagai berikut:

Tabel 11. Kategorisasi Tingkat Motivasi

Rumus Kategori
ptl,50<X Sangat Tinggi
pt0,50<X<u+1,5¢ Tinggi
u—0,56<X<u+0,5¢ Sedang
p—1,50<X<p-0,5¢ Rendah
X<p—1,5¢ Sangat Rendah

Sumber ; Azwar, 2021

3.8.3 Analisis Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji- T, uji-T dilakukan
untuk mengukur pengaruh Scavenger Hunt terdapat motivasi belajar dengan
membandingkan hasil angket sebelum dan sesudah perlakuan eksperimen yang
akan menggunakan Uji Paired Sample-Test dan untuk mengukur perbedaan hasil
setelah perlakuan eksperimen pada kedua kelompok (eksperimen dan kontrol)

akan menggunakan Uji Independent-Test.

a. Uji Paired Sample-test
Uji t berpasangan (paired t-test) merupakan salah satu teknik pengujian
hipotesis yang digunakan pada data yang saling berhubungan atau tidak bebas.

Umumnya, uji ini diterapkan pada satu objek atau subjek penelitian yang sama
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namun diberikan dua perlakuan yang berbeda, sehingga menghasilkan dua
kelompok data yang saling terkait. Meskipun berasal dari subjek yang sama,
peneliti tetap memperoleh dua set data yang kemudian dibandingkan. Uji
paired t-test bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata antara dua kondisi

yang berpasangan tersebut (Syafriani, 2023).

b. Uji Independent Sample-test

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji t, yaitu
independent sample t-test. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui
signifikansi pengaruh variabel independen (X) terhadap variabel dependen (Y).
Proses analisis dilakukan dengan bantuan program SPSS. Adapun kriteria
pengambilan keputusan adalah sebagai berikut:

Jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05, maka HO ditolak dan H1 diterima.

Jika nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05, maka HO diterima dan H1 ditolak.

Sementara untuk menyimpulkan secara keseluruhan besar pengaruh motivasi
belajar peserta didik menggunakan permainan edukatif Scavenger Hunt
dilakukan dengan menghitung Coben’s d menggunakan rumus Effect Size dari

Coben sebagai berikut :

d = (M posttest M pretesz)
SD selisih

Keterangan :

d = Effect Size / Besaran efek
Meanl = rata-rata nilai pretest
Mean?2 = rata-rata nilai posttest

SDsetisin = standar deviasi dari selisih antara nilai posttest dan pretest
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Effect Size Interpretasi
0<d<0,2 Kecil
0,2<d<0,5 Sedang
0,5<d<0,8 Besar
d>0,8 Sangat Besar

Sumber : (Widyastuti & Airlanda, 2021)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan permainan edukatif Scavenger
Hunt dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IX pada pembelajaran IPS
di MTsN 2 Lampung Selatan. Hal ini dibuktikan uji hipotesis berdasarkan hasil uji
Paired Samples Test, menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000
< 0,05, diperkuat oleh nilai Cohen’s d sebesar 2,733 yang termasuk kategori efek
sangat besar, serta nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 46,87 (kategori sedang)

yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 16,11 (kategori rendah).

Penggunaan permainan edukatif Scavenger Hunt berpengaruh efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPS didukung oleh
keunggulan dari Scavenger hunt yaitu membuat pembelajaran lebih aktif karena
siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga mencari informasi secara langsung
melalui aktivitas yang menantang. Hal ini meningkatkan keterlibatan siswa dan
membuat mereka lebih fokus dalam proses belajar. Selain itu, Scavenger Hunt ini
mampu meningkatkan motivasi belajar karena dikemas seperti permainan yang
menyenangkan. Sehingga penggunaan permainan edukatif Scavenger Hunt
merupakan media pembelajaran yang efektif dan inovatif dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa kelas IX MTs N 2 Lampung Selatan pada pembelajaran

IPS.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan mengenai pengaruh penggunaan permainan edukatif
Scavenger Hunt terhadap motivasi belajar siswa kelas IX pada pembelajaran IPS
di MTsN 2 Lampung Selatan, maka peneliti dapat memberikan beberapa saran

sebagai berikut:
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5.2. 1 Bagi Pendidik

Pendidik disarankan untuk mengembangkan dan memanfaatkan permainan
edukatif Scavenger Hunt dalam proses pembelajaran IPS. Penggunaan metode ini
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan interaktif,
sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, pendidik
diharapkan dapat mengkombinasikan Scavenger Hunt dengan metode
pembelajaran lain seperti diskusi, tanya jawab, maupun kerja kelompok agar

proses pembelajaran menjadi lebih variatif dan efektif.
5.2.2 Bagi Siswa

Siswa disarankan untuk lebih aktif dan berpartisipasi dalam pembelajaran yang
menggunakan permainan edukatif Scavenger Hunt. Melalui kegiatan ini, siswa
dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kerja sama, serta
meningkatkan motivasi belajar. Oleh karena itu, siswa diharapkan tidak hanya
mengikuti kegiatan secara pasif, tetapi juga terlibat aktif dalam mencari informasi,

berdiskusi, dan menyelesaikan tantangan yang diberikan.
5.2.3 Bagi Sekolah

Pihak sekolah disarankan untuk mendukung penerapan metode pembelajaran
inovatif seperti Scavenger Hunt dengan menyediakan fasilitas dan lingkungan
belajar yang mendukung. Dukungan tersebut dapat berupa penyediaan media
pembelajaran, ruang belajar yang kondusif, serta kebijakan yang mendorong guru
untuk berinovasi dalam proses pembelajaran guna meningkatkan motivasi belajar

siswa.
5.2.4 Bagi Peneliti Selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan penerapan
permainan edukatif Scavenger Hunt dengan menyesuaikan media yang digunakan
terhadap kondisi dan kebijakan sekolah. Dalam penelitian ini, pelaksanaan
permainan memanfaatkan barcode atau QR Code yang dipindai menggunakan
telepon genggam. Oleh karena itu, pada sekolah yang tidak memperbolehkan

penggunaan telepon genggam, peneliti dapat menggunakan alternatif media lain,
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seperti kartu petunjuk, amplop soal, atau lembar tugas berurutan yang tetap

mempertahankan unsur pencarian dan pemecahan masalah.

Selain itu, karena motivasi belajar merupakan aspek psikologis yang berkembang
melalui proses yang berlangsung secara bertahap dan cenderung terbentuk
menjadi kebiasaan, penelitian selanjutnya disarankan untuk melaksanakan
perlakuan dalam jangka waktu yang lebih panjang. Pada penelitian ini, perlakuan
hanya dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan karena keterbatasan waktu akibat
pelaksanaan penelitian yang berdekatan dengan jadwal ujian sekolah. Dengan
durasi penelitian yang lebih lama, peneliti selanjutnya diharapkan dapat
memperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai kestabilan dan
keberlanjutan pengaruh permainan edukatif Scavenger Hunt terhadap motivasi
belajar siswa. Selain itu, penelitian selanjutnya dapat mengkaji pengaruh metode
ini terhadap aspek lain dalam pembelajaran, seperti hasil belajar, kemampuan

berpikir kritis, atau keterampilan sosial siswa.
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