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Model pembelajaran Problem Based Learning atau berbasis 

masalah ini digunakan oleh beberapa tenaga pendidik untuk 

digunakan pada proses pembelajaran di masa new normal. Dalam 

penelitian ini ditunjukan bentuk pembelajaran fisika di masa new 

normal, bentuk model pembelajaran Problem Based Learning 

berbasis gamifikasi Wordwall, serta efektifitas penggunaan model 

PBL berbasis gamifikasi Wordwall yang diterpakan pada 

pembelajaran fisika di masa new normal. Metode penelitian yang 

digunakan yakni metode studi pustakaan atau library research. 

Untuk mengimplementasikan model pembelajaran ini agar 

berhasil meningkatkan pemahaman peserta didik dibutuhkan tiga 

aspek yaitu dari aspek kesiapan tenaga pendidik, aspek peserta 

didik, dan aspek media. Dengan memanfaatkan teknologi yang 

ada, maka peneliti akan mengembangkan inovasi dalam proses 

Kegiatan Belajar Mengajar dengan menggunakan metode 

gamifikasi yaitu Wordwall pada pembelajaran fisika di masa new 

normal. Penggunaan model PBL yang dipadupadankan dengan 

gamifikasi Wordwall ini tergolong efektif namun harus ada 

penyesuaian keamampuan dasar dari peserta didik. 
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I. PENDAHULUAN 

Pada 31 Desember 2019, Badan Kesehatan 

Dunia (WHO) mengatakan munculnya kasus serupa 

dengan  pneumonia yang tidak diketahui dan  

terdeteksi di kota Wuhan, China. Kasus ini 

diakibatkan oleh virus corona atau Covid-19 

(Corona Virus Desese-2019). Virus Corona atau 

Covid-19 telah mewabah ke Indonesia sejak awal 

Maret hingga saat ini 12 Oktober 2020 terkonfirmasi 

kasus positif sebanyak 336.716. Beberapa sektor 

sangat terdampak dengan adanya pandemi Covid-19 

ini. Perserikatan Bangsa Bangsa atau PBB 

menyatakan bahwa salah satu sektor yang terdampak 

adanya wabah ini adalah dunia Pendidikan. 

Dalam situasi pandemi hak untuk mendapat 

pendidikan secara formal tetap harus diberikan. Oleh 

karena itu, proses belajar mengajar tetap 

berlangsung. Dengan diterapkannya protokol 

kesehatan, pemerintah memberikan kebijakan untuk 

melakukan prosedur dalam proses pembelajaran 

 

menggunakan model daring atau pembelajaran jarak 

jauh dan model luring, biasa disebut model blanded 

learning. Dengan begitu peserta didik akan tetap 

mendapatkan haknya yaitu mendapat akses 

pendidikan dan ilmu pengetahuan meskipun sedang 

berada di situasi pasca pandemi. Untuk dapat 

melaksanakan kegiatan belajar mengajar secara 

optimal dibutuhkan model pembelajaran yang 

efisien. 

Model pembelajaran diartikan sebagai 

kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang 

sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman 

belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu, dan 

berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang 

pembelajar dan para pengajar dalam merencanakan 

dan melaksanakan aktivitas pembelajaran[1]. 

Terdapat berbagai macam model pembelajaran yang 

dapat diterapkan dalam pembelajaran blanded salah 

satu diantaranya yaitu model pembelajaran Problem 

Based Learning atau model pembelajaran berbasis 
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masalah. Pada aktivitas belajar bagi individu, tidak 

akan selamanya berlangsung secara wajar. 

Terkadang berjalan lancar, namun kadang-kadang 

tidak lancar, kadang-kadang dapat menangkap apa 

yang dipelajari secara cepat atau dapat terasa sulit. 

Masalah yang juga kerap menghinggapi peserta 

didik yaitu kejenuhan belajar. Terlebih lagi di masa 

new normal pembelajaran fisika dilakukan secara 

blanded. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi pada 

proses pembelajaran model PBL menggunakan 

gamifikasi yaitu Wordwall.  

Melalui studi literatur, karya tulis ini akan 

membahas mengenai bentuk dari model 

pembelajaran Problem Based Learning. 

Mengidentifikasi apakah model pembelajaran ini 

akan efektif jika diterapkan pada pembelajaran fisika 

yang dilakukan secara blanded. Serta 

mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis 

gamifikasi dalam proses Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM) blanded menggunakan model PBL. 

 

II. TEORI 

a. Pembelajaran Fisika Di Masa New Normal 

Di masa new normal dalam surat edaran yang 

dibuat oleh Kemendikbud menginstruksikan untuk 

menyelenggarakan pembelajaran blanded. Firman 

(2020)  menyebutkan bahwa pembelajaran online  

merupakan suatu kegiatan belajar yang 

membutuhkan jaringan internet dengan konektivitas, 

aksesibilitas, fleksibilitas, serta kemampuan untuk 

memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran 

[2][3]. 

Pembelajaran blanded ialah kombinasi 

pembelajaran secara luring dan daring. Pembelajaran 

dapat didefinisikan sebagai upaya yang dilakukan 

dengan sengaja oleh pendidik sebagai usaha untuk 

menciptakan serta mengorganisasi sistem 

lingkungan yang mengoptimalkan kegiatan belajar, 

sehingga terjadi proses interaksi peserta didik 

dengan pendidik serta sumber belajar untuk 

memperoleh ilmu dan pengetahuan atau penguasaan 

keterampilan, kepercayaan peserta didik serta 

menjadikan peserta didik menjadi warga masyarakat 

yang baik. Dengan dikeluarkannya kebijakan dari 

Kemendikbud, proses pembelajaran fisika pun 

menjadi berbasis blanded. Dengan berkembangnya 

teknologi, pembelajaran akan tetap berlangsung 

namun tenaga pendidik harus mampu memanfaatkan 

secara optimal media serta model pembelajaran yang 

akan digunakan pada proses pembelajaran. 

Ada beberapa aplikasi juga dapat membantu 

kegiatan belajar mengajar secara daring, misalnya 

whatsapp, zoom, web blog, edmodo dan lain-lain. 

Pemerintah juga mengambil peran dalam menangani 

ketimpangan kegiatan belajar selama pandemi 

Covid-19 ini. Melansir laman resmi Kemendikbud 

RI, ada 12 platform atau aplikasi yang bisa diakses 

pelajar untuk belajar di rumah yaitu (1) Rumah 

belajar; (2)Meja kita; (3) Icando; (4) Indonesiax; (5) 

Google for education; (6) Kelas pintar; (7) Microsoft 

office 365; (8) Quipper school (9) Ruang guru; (10) 

Sekolahmu; (11) Zenius; (12) Cisco webex [4]. 

Dengan beberapa aplikasi tersebut pembelajaran 

jarak jauh atau daring akan bisa dilaksanakan. 

Pelaksanaan pembelajaran daring membutuhkan 

adanya fasilitas sebagai penunjang, yaitu seperti 

smartphone, laptop, ataupun tablet yang dapat 

digunakan untuk mengakses informasi di manapun 

dan kapanpun [5]. Sedangkan pembelajaran secara 

luring dilakukan langsung dengan memanfaatkan 

semua fasilitas yang ada di sekolah. Namun, peserta 

didik harus mengikuti arahan dari pemerintah bahwa 

pelaksanaan pembelajaran dilakukan secara blanded. 

Begitu pula dengan pembelajaran fisika. 

Sejatinya ilmu fisika merupakan salah satu ilmu 

yang kompleks. Di dalamnya terdapat berbagai 

teori-teori tentang alam semesta yang dirumuskan 

secara matematis. Dibutuhkan pula tingkat analisis 

dan pemahaman yang cukup tinggi. Sehingga pada 

proses pembelajaran fisika haruslah memuat 

beberapa pemahaman teori serta dibarengi dengan 

praktik. Dengan begitu diperlukan beberapa aplikasi 

atau software untuk menunjang berjalannya proses 

praktikum. Simulasi praktikum dapat dilakukan 

dengan menggunakan PhET. PhET merupakan 

simulasi interaktif fenomena-fenomena fisis, 

berbasis riset yang diberikan secara gratis [6].  

Pada situasi pasca pandemi dilakukan pula 

pembelajaran luring. Sehingga pembelajaran akan 

berlangsung secara tatap muka. Di masa pandemi 

tidak ada kontak langsung antara peserta didik dan 

teanaga pendidik. Sehingga dibutuhkan media dan 

model pembelajaran yang optimal untuk dapat 

menghidupkan proses pembelajaran. Selain itu, 

inovasi pada proses kegiatan belajar mengajar pada 

pembelajaran fisika juga sangat diperlukan agar 

peserta didik tetap mampu menerima materi dengan 

baik meskipun pembelajaran dilakukan secara 

blanded. Terdapat banyak inovasi proses KBM 

berbasis gamifikasi, salah satunya yaitu dengan 

menggunakan Wordwall. Sehingga pembelajaran 

fisika akan jauh lebih menarik karena dibarengi 

dengan gamifikasi atau pembelajaran menggunakan 

permainan. 

 

b. Model Pembelajaran Problem Based Learning 

berbasis gamifikasi Wordwall 

Problem Based Learning (PBL) termasuk salah 

satu dari banyak model pembelajaran. PBL adalah 

suatu model pembelajaran yang didasarkan pada 

prinsip menggunakan masalah sebagai titik awal 

akuisisi dan integrasi pengetahuan baru [7].  

Pembelajaran berbasis masalah atau Problem Based 

Learning menekankan belajar sebagai proses yang 

melibatkan pemecahan masalah dan berpikir kritis 

dalam konteks yang sebenarnya. Problem Based 

Learning (PBL) memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk mempelajari hal lebih luas yang 
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berfokus pada mempersiapkan peserta didik untuk 

menjadi warga negara yang aktif dan bertanggung 

jawab. Melalui PBL peserta didik memperoleh 

pengalaman dalam menangani masalah-masalah 

yang realistis, dan menekanan pada penggunaan 

komunikasi, kerjasama, dan sumber-sumber yang 

ada untuk merumuskan ide dan mengembangkan 

keterampilan penalaran. 

Pendekatan yang digunakan pada model 

pembelajaran Problem Based Learning ialah 

pendekatan yang menggunakan masalah di dunia 

nyata (real world) sebagai suatu konteks bagi 

peserta didik agar belajar tentang cara berpikir kritis 

dan keterampilan pemecahan masalah, serta untuk 

mendapat pengetahuan dan konsep esensial dari 

materi pelajaran yang sedang dibahas. Menurut John 

Dewey, belajar berdasarkan masalah adalah interaksi 

antara stimulus dan respon yang merupakan 

hubungan antara dua arah, belajar dan lingkungan. 

Lingkungan menyajikan masalah, sedangkan sistem 

saraf otak berfungsi menafsirkan masalah itu, 

menyelidiki, menganalisis, dan mencari 

pemecahannya dengan baik. Pada proses 

menafsirkan masalah, menyelidiki, menganalisis, 

dan mencari solusi itulah otak akan terus bekerja, 

dan jika kegiatan tersebut dilakukan secara konsisten 

maka akan meningkatkan kualitas kinerja otak kita. 

Untuk menunjang model Problem Based 

Learning di masa new normal ini dibutuhkan inovasi 

pada proses implementasi suatu model 

pembelajaran. Salah satunya yaitu dengan 

menggunakan pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Gamifikasi dapat didefinisikan sebagai suatu konsep 

yang menggunakan mekanika berbasis permainan 

berfikir untuk mengikat orang-orang, tindakan 

memotivasi, mempromosikan pembelajaran dan 

menyelesaikan masalah [8]. Tedapat berbagai media 

untuk mendukung pembelajaran berbasis gamifikasi, 

salah satunya yaitu Wordwall.  Aplikasi yang 

berbentuk evaluasi pembelajaran ini menawarkan 

pembuatan instrumen penilaian yang memiliki 

tingkat variatif tersendiri dibanding aplikasi lain. 

Pada Wordwall menggunakan sistem tamplate. Serta 

terdapat banyak jenis permainan yang ditawarkan 

oleh Wordwall (Sun’iyah, 2020). Sehingga model 

pembelajaran Problem Based Learning bisa berjalan 

dengan inovasi baru yang bisa meningkatkan 

semangat peserta didik dalam proses Kegiatan 

Belajar Mengajar (KBM) di masa new normal 

seperti sekarang ini. Selain dapat menciptakan 

suasana proses pembelajaran blanded menjadi lebih 

variatif dengan berbasis gamifikasi, proses 

pembelajaran pada model Problem Based Learning 

dapat membiasakan peserta didik untuk 

mengembangkan keterampilan Critical Thingking 

atau berpikir kritis [9]. Problem Based Learning 

juga dapat menumbuhkan inisiatif peserta didik 

dalam proses belajar serta dapat mengembangkan 

hubungan interpersonal dalam bekerja secara 

kelompok. Ciri utama Strategi Pembelajaran 

Berdasarkan Masalah (SPBM) yang pertama adalah 

rangkaian aktivitas pembelajaran, artinya peserta 

didik tidak hanya mendengarkan ceramah dan 

menghafal namun dititikberatkan pada kegiatan 

peserta didik dalam berpikir, berkomunikasi, 

mengolah data, dan menyimpulkan. Kedua, aktivitas 

pembelajaran diarahkan untuk menyelesaikan 

masalah. Dalam proses pembelajaran perlu adanya 

masalah yang diteliti. Ketiga, pemecahan masalah 

dilakukan menggunakan pendekatan berpikir secara 

ilmiah. Proses berpikir ini dilakukan secara 

sistematis dan empiris. Dari berbagai manfaat yang 

ditawarkan dari model pembelajaran ini menjadi 

solusi agar pembelajaran di masa new normal pasca 

pandemi ini tetap berjalan secara optimal kembali 

seperti sebelum terjadi pandemi. 

 

c. Penerapan Pembelajaran Fisika dengan 

Model Problem Based Learning Berbasis 

Gamifikasi Wordwall Di Masa New Normal 

Di masa new normal semua pembelajaran 

dilakukan dengan basis dalam jaringan dan luring. 

Kombinasi penerapan model Problem Based 

Learning dengan blanded merupakan suatu hal yang 

dapat dilakukan oleh tenaga pengajar untuk 

melangsungkan proses pembelajaran. Problem 

Based Learning adalah seperangkat model mengajar 

yang menggunakan masalah sebagai fokus untuk 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, 

materi, dan pengaturan-diri [10]. Peran guru dalam 

pembelajaran berdasarkan masalah adalah  

mengajukan masalah sesuai dengan kehidupan nyata 

sehari-hari, membimbing penyelidikan misal 

melakukan eksperimen, memfasilitasi dialog peserta 

didik, dan mendukung belajar peserta didik. 

Langkah-langkah model Problem Based Learning 

adalah sebagai berikut : 
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Gambar 1. Langkah-Langkah Model Problem Based Learning 

Sebelum terjadinya pandemi Covid-19, semua 

proses Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) dilakukan 

dengan tatap muka. Sehingga proses interaksi antara 

tenaga pengajar dengan peserta didik terjadi dengan 

mudah, sedangkan di masa new normal seperti 

sekarang ini semua proses KBM dilakukan secara 

blanded. Pada langkah pertama tenaga pengajar 

memberikan permasalahan kepada peserta didik. 

Kegiatan tersebut dapat dimodifikasi, caranya yaitu 

pada proses memberikan soal dapat dilakukan 

inovasi baru dengan mengaplikasikan permasalahan 

tersebut kedalam Wordwall. Pembuatan soal dapat 

dilakukan dengan menggunakan sistem template. 

Butir permasalahan dapat dimasukkan kedalam 

permainan klasik seperti Quiz dan Crossword. Serta 

permainan lainnya seperti Random Wheel, True or 

False, Missing Word, Random Card, Find The 

Match, Match Up, Whacka-mole, Group Short, 

Hangman, dan lain sebagainya. Wordwall ditujukan 

untuk menciptakan kegiatan pembelajaran interaktif  

yang dapat diakses tanpa terbatas waktu dan tempat, 

melalui perangkat teknologi yang memiliki jaringan 

internet. Proses implementasi model Problem Based 

Learning dapat dilakukan dengan berbantuan 

Wordwall ini dengan membuat paket soal atau 

permainan dan mengendalikan Wordwall disebut 

dengan istilah “Activity”. Hasil pekerjaan peserta 

didik dapat dicetak secara langsung atau diunduh 

dalam bentuk PDF. Sehingga hasil tersebut dapat 

dijadikan rujukan  sebagai bahan pada kegiatan 

belajar mandiri serta saat pembelajaran secara 

interaktif [11].   

 

III. METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

merupakan metode studi pustakaan (library 

research). Penelitian kepustakaan ialah suatu 

kegiatan penelitian yang dilakukan dengan cara 

mengumpulkan informasi dan data dengan bantuan 

berbagai macam material yang ada di perpustakaan 

seperti buku referensi, hasil penelitian sebelumnya 

yang sejenis, catatan, artikel, serta berbagai jurnal 

yang berkaitan dengan masalah yang ingin 

dipecahkan. Serta kegiatan ini dilakukan secara 

sistematis untuk mengumpulkan, mengolah, dan 

menyimpulkan data dengan menggunakan metode 

tertentu guna mencari jawaban atas permasalahan 

yang dihadapi [12]. Dalam penelitian bentuk ini, 

dikaji gagasan atau temuan serta pengetahuan yang 

terdapat dalam literatur sehingga dapat memberikan 

informasi ilmiah dan teoritis terkait model 

pembelajaran Problem Based Learning berbasis 

gamifikasi Wordwall yang akan digunakan pada 

masa new normal. Berikut langkah-langkah metode 

studi pustakaan dapat di lihat pada Gambar 2. Data 

yang dianalisis dan dikumpulkan ialah data 

sekunder. Data sekunder adalah data-data yang 

diperoleh dari berbagai sumber referensi yang 

sejalur dengan topik yang dibahas. Data tersebut 

berupa hasil penelitian dalam bentuk buku ilmiah, 

jurnal, laporan penelitian, maupun situs internet. 

Setelah data-data dikumpulkan, langkah selanjutnya 

merupakan menganalisis data 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Metode studi pustakaan 

 

Teknik analisis data dalam metode studi literatur ini 

meliputi tiga tahapan. Pertama, mengorganisasikan 

literatur-literatur yang akan digunakan disebut 

dengan tahap organize. Data atau literatur yang akan 

digunakan terlebih dahulu ditinjau ulang  agar 

relevan dengan permasalahan yang dibahas. Pada 

tahapan organize, penulis melakukan pencarian ide, 

tujuan, dan kesimpulan dari beberapa literatur 

dimulai dari membaca bagian abstrak, pendahuluan, 

metode serta pembahasan yang kemudian 

dikelompokkan data tersebut berdasarkan kategori-

kategori tertentu. Kedua, menyatukan hasil 

organisasi atau pengelompokan literatur menjadi 

satu ringkasan supaya menjadi satu kesatuan yang 

padu, dengan mencari keterkaitan antar data disebut 

dengan tahapan synthesize. Tahapan yang terakhir 

yaitu identify. Tahapan ini mengindentifikasi isu-isu 

kontroversi yang ada dalam literatur. Yang 

dimaksud dengan isu kontroversi adalah isu yang 

mana dianggap sangat penting untuk dianalisis, guna 

mendapatkan suatu tulisan yang menarik untuk 

dibaca [13]. 

 

IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

a. Aspek-aspek Implementasi 

Di dalam tinjauan pustaka telah dijelaskan bahwa 

pembelajaran fisika di masa new normal tetap 

berjalan meskipun secara blanded. Pembelajaran 

fisika di masa new normal dapat berjalan dengan 

kondusif jika tiga aspek berikut terpenuhi. 

1) Aspek kesiapan dari tenaga pengajar 

Tenaga pengajar harus dapat mengidentifikasi 

model pembelajaran yang akan digunakan pada 

proses Kegiatan Belajar Mengajar (KBM). Agar 

proses pembelajaran dapat berjalan dengan 

efektif. Memahami materi yang akan 

disampaikan                                                                                                                              

dan materi tersebut harus dikemas sedemikian 

rupa agar nantinya peserta didik dapat 

memahami bahan ajar tersebut. Berikut langkah-

langkah untuk meningkatkan kesiapan dari 

tenaga pengajar.  
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Gambar 3. Langkah-langkah untuk Meningkatkan Kesiapan  

Tenaga Pengajar. 

 

2) Aspek dari peserta didik 

Karakteristik dari peserta didik yang berbeda-

beda dapat mempengaruhi hasil dari pemahaman 

materi. Pembelajaran fisika yang kompleks akan 

sukar dicerna apabila dari peserta didik tersebut 

kurang memiliki rasa inisiatif. Terlebih lagi 

tenaga pengajar tidak dapat mengontrol secara 

langsung proses pembelajaran dikarenakan 

pembelajaran dilakukan secara daring. 

3)  Aspek media 

Pembelajaran secara blanded ini sangat 

berhubungan erat dengan media. Media ialah 

jembatan yang dapat menghubungkan kedua 

aspek sebelum aspek ini. Jika media yang 

digunakan memiliki problem, maka dapat 

dipastikan proses KBM tidak berjalan dengan 

efektif. 

 

b. Rancangan Model Pembelajaran Problem 

Based Learning Berbasis Gamifikasi Wordwall 

 

Langkah-langkah dalam melakukan pembelajaran 

berbasis masalah ada 5 fase yaitu : 

 

 
 
Gambar 4. Fase dalam Proses Pembelajaran Berbasis Masalah 

 

1) Mengenalkan kepada peserta didik pada masalah 

yang akan dibahas pada sub materi tertentu. 

Misalnya dalam pembelajaran fisika dengan 

metode pembelajaran  jarak jauh, kegiatan 

tersebut dapat dilakukan dengan cara memberi 

soal atau permasalah yang berkaitan dengan 

bahan ajar. 

2) Mengorganisasikan peserta didik dengan cara 

membantu peserta didik mengorganisasikan dan 

mendefinisikan tugas belajar yang berhubungan 

dengan masalah atau soal dari materi fisika 

tersebut.  

3) Membantu investigasi mandiri dan kelompok, 

sebagai tenaga pengajar dapat melakukan fase ini 

dengan cara mendorong peserta didik agar 

mengumpulkan informasi yang sesuai serta 

malakukan eksperimen untuk memperoleh 

pemecahan masalah dan penjelasan dari masalah 

fisika yang sedang dipelajari.  

4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

dari peserta didik. Dengan cara membimbing 

peserta didik dalam mebuat rencana dan 

menyiapkan karya yang sesuai dengan materi 

fisika yang sedang dikaji. Dan yang terakhir, 

menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah.  

5) Pada fase terakhir ini tenaga pendidik melakukan 

evaluasi hasil belajar tentang materi fisika yang 

dipelajari. Semua fase tersebut dilakukan secara 

daring.  

 

Setelah memahami semua sintaks dan fase dalam 

proses pembelajaran model Problem Based 

Learning, kemudian kita kombinasi model 

pembelajaran PBL menggunakan basis gamifikasi 

Wordwall. Berikut merupakan langkah untuk proses 

pembuatan soal pada Wordwall. 

1) Jika tenaga pengajar belum memiliki akun di 

Wordwall maka harus sign up terlebih dahulu, 

jika sudah terdaftar maka klik log in 

2) Membuat Activity dengan cara memilih template. 

Tenaga pengajar dapat memilih satu dari 

berbagai jenis template yang tersedia. 

3) Masukkan soal-soal yang akan diujikan 

4) Mengatur durasi dengan menyesuaikan pada 

tingkat kemampuan peserta didik dan tingkat 

kesukaran soal. 

5) Mengatur media menjadi mode public dan 

bagikan link Wordwall agar peserta didik dapat 

mengakses. 

 
Gambar 5. Contoh Media Pembelajaran Menggunakan 

Gamifikasi Wordwall 
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Dalam sebuah penelitian yang dilakukan 

Romadhoni, dkk mengenai penerapan model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

disertai media CD interaktif terhadap hasil belajar 

siswa pada pembelajaran fisika SMA di kabupanten 

Bondowoso diperoleh hasil dari mengkaji perbedaan 

hasil belajar peserta didik kelas eksperimen yang 

menggunakan model pembelajaran PBL (Problem 

Based Learning) disertai media CD Interaktif dan 

kelas kontrol yang menggunakan model 

pembelajaran langsung dalam pembelajaran Fisika. 

Hasilnya menunjukkan bahwa pengolahan nilai hasil 

belajar Fisika menunjukkan bahwa peserta didik 

yang menerima pembelajaran dengan pembelajaran 

PBL (Problem Based Learning) disertai media CD 

Interaktif memiliki rata-rata nilai hasil belajar yang 

lebih tinggi daripada peserta didik yang menerima 

pembelajaran dengan model pembelajaran langsung 

yang biasa diajarkan di sekolah. Faktor yang 

mempengaruhi hasil tersebut karena dalam proses 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran 

PBL (Problem Based Learning) disertai media CD 

Interaktif siswa lebih berperan aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. Penerapan model pembelajaran PBL 

(Problem Based Learning) disertai media CD 

Interaktif ini juga dapat meningkatkan kerjasama 

yang baik antar peserta didik dalam menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan oleh tenaga pengajar, 

serta peserta didik memiliki sikap tanggung jawab 

yang baik dalam menyelesaikan tugasnya selama 

proses pembelajaran berlangsung [12]. Pada proses 

pembelajaran, pemilihan model pembelajaran serta 

media pembantu proses KBM sangat berpengaruh 

pada hasil belajar peserta didik. Jika pemilihan 

model pembelajaran dan media yang dipilih tepat, 

maka tingkat keefektifan KBM pun akan meningkat 

sehingga menghasilkan hasil belajar berupa 

pemahaman yang lebih bagus. 

 

V. KESIMPULAN 

Bentuk pembelajaran fisika di masa new normal 

yaitu secara blanded. Pembelajaran fisika di masa 

new normal dapat berjalan dengan kondusif jika 

aspek kesiapan tenaga pengajar, aspek peserta didik, 

dan aspek media terpenuhi. Problem Based Learning 

merupakan salah satu model pembelajaran yang 

memiliki tujuan utama untuk menumbuhkan Critical 

Thingking Skill, inisiatif, mandiri, kemampuan 

menyelesaikan masalah baik individu maupun 

kelompok, serta untuk mempersiapkan peserta didik 

agar menjadi masyarakat yang mampu beradaptasi 

dengan perekembangan zaman. Jika ditinjau dari 

berbagai pustaka yang telah tersaji, tingkat 

keefektivan jika model Problem Based Learning 

berbasis gamifikasi Wordwall diterapkan pada 

pembelajaran fisika di masa new normal akan 

meningkat. Karena peserta didik akan termotivasi 

untuk belajar dari permasalahan yang telah tersaji di 

Wordwall. Dengan bentuk dari media gamifikasi 

yang menarik dapat membuat peserta didik tidak 

mudah bosan dengan pembelajaran fisika. Namun, 

hasil belajar peserta didik dengan menggunkan 

gamifikasi ini harus memerlukan identifikasi dari 

tenaga pengajar mengenai poin-poin konsep tingkat 

keberhasilan hasil belajar peserta didik. 
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