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Abstrak

Pada era global menuntut dunia pendidikan untuk selalu menyesuaikan dan mengikuti
dalam penggunaan model dan media yang bervariasi dan kreatif bagi dunia pendidikan
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran snowball
throwing dengan media rolling ball game terhadap motivasi belajar siswa berbasis daring
dalam pembelajaran IPS pada kelas VIII SMP N 33 Semarang. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu kuantitatif. Hasil dari penelitian ini adalah (1) Pelaksanaan
pembelajaran menggunakan model pembelajaran snowball throwing dan media rolling ball
game di SMP N 33 Semarang. (2) Penggunaan model pembelajaran snowball throwing dan
media rolling ball game dapat memberikan pengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada
pembelajaran IPS. (3) Terdapat kendala yaitu pada hardware seperti handphone atau laptop
yang tersedia dan jaringan internet yang tidak stabil saat kegiatan pembelajaran
berlangsung.

Abstract

In the global era, it’s requires the world education to always adjust and follow technological
development to improve the quality of education, especially are used of varied and creative models and
media for education, especially in the learning process. The purpose of this study was to determine the
effect of the snowball throwing learning model with rolling ball game media on online-based student’s
learning motivation in social education at class of VIII SMP N 33 Semarang. The method used in
this research is quantitative. The results of this study are (1) The learning implementation uses the
snowball throwing learning model and the rolling ball game media at SMPP N 33 Semarang. (2) The
use of the snowball throwing learning model and the rolling ball game media can have an influence
on student learning motivation in social studies learning. (3) There are obstacles, namely the available
hardware such as cellphones or laptops and unstable internet networks during learning activities.
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PENDAHULUAN

Peranan guru sangat penting dalam proses
pembelajaran, serta ~ memajukan  dunia
pendidikan. Pendidikan adalah wusaha sadar
untuk menyiapkan siswa melalui kegiatan
pengajaran untuk mempersiapkan kehidupan
yang akan datang. Kualitas siswa dalam dunia
pendidikan sangat bergantung pada peranan
guru. Sistem pendidikan di Indonesia sedang
mengalami tantangan baru yang disebabkan
karena adanya wabah virus Covid-19, yang
menyebabkan seluruh sistem pembelajaran
dilembaga pendidikan dialihkan kepada metode
pembelajaran online atau dalam jaringan (daring).
Adanya gangguan dalam proses pembelajaran
menyebabkan terjadinya beberapa perubahan
terhadap peserta didik yang akhirnya
berpengaruh terhadap motivasi belajarnya.
Akibatnya pemerintah harus bekerja sama untuk
menekan laju penyebaran virus Covid-19 dengan
mengeluarkan kebijakan agar seluruh warga
masyarakat untuk melakukan social distancing
atau menjaga jarak. Sehingga dengan adanya
kebijakan tersebut seluruh aktivitas masyarakat
yang dulu dilakukan di luar rumah dengan
berkumpul dan berkelompok, kini harus
diberhentikan sejenak dan digantikan dengan
beraktivitas di rumah masing-masing.
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan
peneliti di SMP N 33 Semarang. Bahwa dalam
kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh guru
IPS pada kelas VIII dalam proses pembelajaran
masih didominasi oleh guru, dan metode
pembelajaran  yang digunakan cenderung
memakai metode ceramah. Selain itu guru
kurang bervariasi model yang digunakan dalam
menyampaikan materi. Sehingga siswa kurang
termotivasi untuk belajar dan siswa kurang
menguasai materi yang diajarkan. Menurut Arif
Purnomo, dkk (2018:144) problema
pembelajaran IPS masih dipengaruhi oleh
sebagian besar guru IPS belum terampil
menggunakan beberapa model mengajar seperti
cooperative  learning, inquiry atau  dengan
menggunakan pendekatan perspektif global
misalnya. Dalam proses belajar mengajar IPS
masih dilakukan dalam bentuk pembelajaran
konvensional, sehingga siswa hanya memperoleh

hasil secara fatual saja, dan tidak mendapat hasil
proses.

Motivasi belajar yang timbul pada diri
siswa dalam kegiatan pembelajaran di kelas akan
memberikan pengaruh yang Dbesar dalam
mencapai tujuan pembelajaran. Model
Pembelajaran  Snowball Throwing menurut
Komalasari (2011:67) menyatakan bahwa,
“Snowball Throwing adalah model pembelajaran
yang menggali potensi kepemimpinan siswa
dalam kelompok dan keterampilan membuat
menjawab pertanyaan yang dipadukan melalui
permainan imajinatif membentuk dan melempar
bola salju”. Media Rolling Ball Game media
pembelajaran  yang  membuat  kegiatan
pembelajaran akan lebih menyenangkan bagi
peserta didik untuk lebih giat dalam kegiatan
pembelajaran.

Rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah: 1) Bagaimana pelaksanaan pembelajaran
Snowball Throwing dengan menggunakan media
Rolling Ball Game terhadap motivasi belajar siswa
berbasis daring dalam pembelajaran IPS di SMP
N 33 Semarang 2) Bagaimana kendala yang
dihadapi dalam penggunaan model pembelajaran
Snowball Throwing dengan media Rolling Ball
Game Dberbasis daring untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa di SMP N 33 Semarang 3)
Apakah penggunaan model pembelajaran
Snowball Throwing dengan media Rolling Ball
Game dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
berbasis daring dalam pelaksanaan pembelajaran
IPS di SMP N 33 Semarang.

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Untuk
mengetahui  pembelajaran  Snowball Throwing
dengan menggunakan media Rolling Ball Game
berbasis daring terhadap motivasi belajar siswa di
SMP N 33 Semarang 2) Untuk mengetahui
kendala yang dihadapi dalam menggunakan
model pembelajaran Snowball Throwing dengan
media Rolling Ball Game berbasis daring untuk
meningkatkan motivasi siswa di SMP N 33
Semarang 3) Untuk mengetahui kendala yang
dihadapi dalam menggunakan model
pembelajaran Snowball Throwing dengan media
Rolling Ball Game Dberbasis daring untuk
meningkatkan motivasi siswa di SMP N 33
Semarang.
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif menggunakan Quasi Experimenntal
Design dengan pola Nonequivalent Control Group
Design. Penelitian ini berdasarkan Sukardi
(2010:63) Teknik memilih sampel yang termasuk
nonprobabilitas adalah memilih sampel dengan
dasar tujuan.

Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh hasil belajar perserta didik kelas VIII
SMP N 33 Semarang yang terdiri dari sembilan
kelas, dengan jumlah 288 siswa. Sampel dalam
penelitian ini diperoleh dua kelas yaitu kelas VIII
A sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B
sebagai kelas kontrol, teknik pengambilan sampel
dalam penelitian ini adalah menggunakan teknik
purpose sampling. Variabel bebas dalam penelitian
ini yaitu model pembelajaran snowball throwing
dengan media rolling ball game. Variabel terikat
dalam penelitian ini adalah motivasi belajar siswa
kelas VIII SMP N 33 Semarang.

Intrumen dalam penelitian ini terdiri dari
pretest dan posttest. Teknik pengumpulan data
menggunakan Observasi, Angket, Dokumentasi,
Tes dan Wawancara. Person dalam Arikunto
(2006:213) mengemukakan rumus untuk
mengukur validitas butir soal yang dikenal
dengan rumus product moment yaitu:

B NEXY-(ZX)(ZY)
B TNEX? - (2X)2H{NZ{NZYZ— (2X?}

Berdasarkan wuji validitas yang telah
dilakukan dapat dilihat hasil perhitungan uji
validitas instrument adalah sebagai berikut:
Tabel 1. Hasil Uji Validitas Soal

Kriteri |Nomer Soal Jumla
a h
Soal Soal
Valid 1,2,5,8,9,10,13,16,17,19 |20

,21,22,24,25,26,28,32,33

,35
Tdk 3,4,6,7,11,12,14,15,18,2 |20
Valid 0,23,27,29,30,31,34,37,3

9,40

Sumber: Data Primer 2020

Untuk menentukan tingkat reliabilitas tes
digunakan metode tes. Perhitungan uji relibilitas
dengan menggunakan rumus:

= f K Xap
fa=(5)a~22)

Berdasarkan  perhitungan  diketahui
bahwa nilai alpha Cronbach yang dihasilkan oleh
soal pilihan ganda sebesar 0,734 analisis data
dalam penelitian ini menggunakan bantuan
software statistic IBM SPSS 22.0 for Windows.
Sedangkan untuk mengetahui tingkat kesukaran
dan daya beda soal menggunakan bantuan
aplikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penerapan Model Pembelajaran Snowball
Throwing dengan Media Rolling Ball Game.
Model pembelajaran snowball throwing
dengan media rolling ball game yang dilakukan di
kelas eksperimen VIII A SMP N 33 Semarang.
Cara penerapan model pembelajaran Snowball
Throwing dan media rolling ball game peneliti
menyiapkan  instrument  berupa  lembar
pertanyaan wawancara yang diberikan ketika
kegiatan eksperimen selesai dilakukan. Selain
menggunakan lembar wawancara peneliti juga

melakukan  pengamatan  ketika  treatment
berlangsung di kelas eksperimen, sebelum
treatment  peneliti  menyiapkan  beberapa

perangkat pembelajaran seperti silabus, RPP, dan
juga lembar pretest-postets pada guna mengukur
perbedaan hasil belajar peserta didik, perangkat
pembelajaran mampu diamati pada lampiran.
Selain itu langkah-langkah yang mampu diamati
dalam kegiatan di kelas eksperimen kemudian
peneliti mencatat aspek-aspek yang mampu
diamati. Melalui hasil pengamatan yang
dilakukan oleh peneliti dapat ditarik beberapa
hasil yaitu guru mampu menerapkan model
pembelajaran Snowball Throwing dengan media
Rolling Ball Game dengan baik, guru mampu
melakukan  langkah-langkah  pembelajaran
dengan kegiatan pembelajaran daring.

Pengaruh  Model Snowball

Throwing dalam Pembelajaran IPS Terhadap
Kemampuan Guru.

Berdasarkan penilaian kemampuan guru

dalam mengelola kelas dapat disimpulkan bahwa

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran

Pembelajaran
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IPS untuk kelas eksperimen mendapat kriteria
sangat baik dengan jumlah 64 poin sedangkan
untuk kelas kontrol mendapatkan jumlah poin
50. Selisih antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol 8 poin. Sehingga kemampuan guru dalam
mengelola pembelajaran IPS lebih memberikan
pengaruh di  kelas eksperimen dengan
pembelajaran model pembelajaran snowball
throwing dengan media rolling ball game.

Aktivitas belajar peserta didik pada
Berdasarkan hasil angket mengenai aktivitas
siswa yang telah di isi menunjukkan aktivitas
siswa kelas eksperimen tergolong sangat aktif.
Hal ini terlihat dari kriteria aktifivitas siswa
mengikuti pembelajaran IPS dengan presentase
sebesar pada interval 39 - 48 dengan persentase
65% yang dikategorikan sedang saat kegiatan
pembelajaran berlangsung. Sedangkan untuk
kelas kontrol dari 32 siswa diantaranya
berkriteria rendah sebesar 16, sedang 12, dan
tinggi sebesar 4 siswa mengikuti pembelajaran
dengan presentase 12% tinggi dan 38% sedang
dan siswa lanya dengan presentase 50% rendah
dalam mengikuti pembelajaran IPS.

Sehingga  aktivitas  siswa  dalam
pembelajaran IPS lebih efektif di kelas
eksperimen dengan pembelajaran menggunakan
model pembelajaran snowball trowing dengan
media rolling ball game. Hasil belajar peserta didik
diperoleh melalui kegiatan pretest serta posttest.
Rekap skor hasil belajar peserta didik yang terdiri
dari pretes dan posttes pada pembelajaran IPS
dengan menggunakan model pembelajaran
snowball throwing dengan media rolling ball game
untuk kelas eksperimen sedangkan kelas kontrol
dengan metode konvensional. Kelas control
diketahui bahwa dari 32 siswa pada kelas kontrol
ada yang tidak tuntas pada nilai pretest dan setelah
pembelajaran selesai didapatkan 16 siswa lulus
pada nilai posttest dan 16 siswa tidak tuntas pada
nilai posttest. Sedangkan dari kelas eksperimen
didapatkan 10 siswa tuntas pada nilai pretest dan
22 siswa tidak tuntas pada nilai posttest. Setelah
diberikan model pembelajaran snowball throwing
dengan media rolling ball game didapatkan 28
siswa tuntas pada nilai posttest dan 4 siswa tidak
tuntas pada nilai posttest. Berdasarkan pada kelas
kontrol VIII B dari 32 siswa diperoleh rata-rata
(mean) sebesar 73,33 dengan simpangan baku
(standart deviasi) sebesar 6,98 nilai minimum

sebesar 60,00 nilai maksimum sebesar 85,0 .
Sedangkan pada kelas eksperimen VIII A dari 32
siswa diperoleh rata-rata (mean) sebesar 80,00
dengan simpangan baku (standart deviasi) sebesar
7,13 nilai minimum sebesar 65,0 nilai maksimum
sebesar 95,0. Respon Siswa pada kelas ekperimen
dari 32 siswa 30 siswa diantaranya memberikan
respon setuju dengan presentase sebesar 93,75%
dan 2 siswa lainnya dengan presentase 6,25%
sangat setuju dengan penggunaan model
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ball game pada pembelajaran IPS.

Interpretasi data diatas, untuk lebih
jelasnya, respon siswa kelas eksperimen terhadap
model pembelajaran snowball throwing dengan
media rolling ball game yang diberikan dapat
dilihat pada gambar grafik berikut:

100% 93.75%

90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20% 6.25%

10% 0% 0% '

0% u

Rendah  Cukup

Tinggi Sangat

Tinggi

Gambar 1. Respon Kelas Eksperimen
Sumber: Data Penelitian 2020
PEMBAHASAN
1. Pelaksanaan Model Pembelajaran
Snowball Throwing dengan Media Rolling Ball
Game.

Melalui hasil pengamatan yang dilakukan
oleh peneliti dapat ditarik beberapa kesimpulan
yaitu guru mampu menerapkan model
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ball game dengan baik, guru mampu
melakukan  langkah-langkah  pembelajaran
dengan menggunakan pembelajaran secara
daring. Dalam kegiatan penerapan model
pembelajaran secara virtual guru juga sudah
mampu melakukan pembelajaran dengan baik,
dari mulai menyiapkan peralatan yang terdiri dari
leptop dan , materi pembelajaran yaitu interaksi
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keruangan dalam kehidupan Negara-negara
ASEAN  memanfaatkan  alokasi  waktu,
menyiapkan sumber dan media belajar, serta
mengondisikan kelas.

Walaupun guru disini baru pertama kali
menerapkan model pembelajaran snowball
throwing dengan menggunakan media rolling ball
game guru mencoba untuk profesional dan
menyiapkan beberapa hal dengan tenang. Hal
yang pertama guru lakukan adalah dengan
mengondisikan peserta didik agar siap menerima
pembelajaran, menyiapkan sumber belajar yang
biasa digunakan yaitu buku dan power point yang
mencakup pembelajaran, dan mengefektivikan
alokasi waktu yang tersedia dan tidak segan
untuk memulai pembelajaran pada jadwal yang
telah disediakan.

2. Pengaruh penggunaan Model
Pembelajaran Snowball Throwing dengan Media
Rolling Ball Game dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(2005: 849), pengaruh adalah daya yang ada atau
timbul dari sesuatu (orang atau benda) yang ikut
membentuk watak, kepercayaan atau perbuatan
seseorang.

Kemampuan mengelola
pembelajaran ini yang diamati guru IPS kelas
VIII SMP N 33 Semarang, skor penilaian dalam
mengelola pembelajaran terbagi menjadi 4
kriteria yaitu: rendah, cukup, tinggi, dan sangat
tinggi. Masing-masing Kkriteria memiliki skor
mulai dari skor rendah (1), skor cukup (2), skor
tinggi (3), dan skor sangat tinggi (4).

Kegiatan pembelajaran dilakukan dengan
menyampaikan tujuan pembelajaran secara jelas,
dan kemudian memberikan materi pembelajaran
sesuai dengan model dan media yang akan
digunkan dalam penelitian. Pembelajran
menggunakan model pembelajaran snowball

dalam

throwing dengan media rolling ball game siswa akan
dibagi menjadi 4 kelompok, dimana 1 kelompok
terdiri dari 8 siswa. Pembagian kelompok dipilih
oleh guru dan peneliti dengan pertimbangan
siswa yang mempunyai handphone atau laptop
karena tidak semua siswa memiliki dan
terkendala di jaringan internet yang tidak stabil.
Berdasarkan penilaian dari guru IPS kelas
kontrol hasil penjabaranya adalah sebagai

berikut: indikator pertama yaitu kegiatan
pendahuluan mendapatkan skor 10. Indikator
kedua adalah kegiatan inti mendapatkan skor 30.
Indikator ketiga yaitu kegiatan penutup
mendapatkan skor 10. Berdasarkan penjumlahan
dari ketiga indikator didapatkan hasil akhir atau
skor total 50 skor, penilaian mulai dari
kelengkapan perangkat pembelajaran yang sesuai
tidaknya dengan apa yang disampaikan sampai
dengan bagaimana guru menyampaikan
pembelajaran di dalam kelas daring. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa pengelolaan guru
dalam proses pembelajaran IPS di kelas kontrol
dikatakan cukup baik.

Untuk kelas eksperimen penilaian dari
guru IPS kelas VIII hasil penjabarannya adalah
sebagai berikut: indikator pertama yaitu kegiatan
pendahuluan mendapatkan skor 10. Indikator
kedua adalah kegiatan inti mendapatkan skor 43

Indikator ketiga yaitu kegiatan penutup
mendapatkan skor 11. Berdasarkan penjumlahan
dari ke-tiga indikator didapatkan hasil akhir atau
skor total 64 skor, penilaian mulai dari
kelengkapan perangkat pembelajaran yang sesuai
tidaknya dengan apa yang disampaikan sampai
dengan bagaimana guru menyampaikan
pembelajaran di dalam kelas. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa pengelolaan guru dalam
proses pembelajaran IPS dengan media
pembelajaran dikatakan baik.

Aktivitas Belajar Peserta Didik. Indikator
yang dijadikan dasar penilaian aktivitas belajar
peserta didik diantaranya membaca, mendengar,
menulis, bertanya dan berdiskusi yang kemudian
terbagi ke beberapa aspek pernyataan. Beberapa
aspek pernyataan tersebut digunakan sebagai
acuan dalam melakukan pengamatan ketika
pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan
model pembelajaran snowball throwing dengan
media rolling ball game untuk kelas eksperimen
sedangkan kelas dengan metode
konvensional ceramah pada pembelajaran IPS
kelas VIII A dan VIII B pada materi interakasi
keruangan dalam kehidupan negara-negara
ASEAN.

Setelah mendapatkan data dari hasil
penilaian aktivitas belajar peserta didik tersebut

maka data tersebut diakumulasikan dan dibentuk
interval nilai sesuai dengan hasil yang didapatkan
serta kriteria berdasarkan interval tersebut yaitu

kontrol
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mulai dari 19 — 28 mempunyai arti sangat rendah,
29 - 38 rendah, 39 - 48 sedang, 49 - 58 tinggi dan
58 - 68 yaitu sangat tinggi. Proses penilaian
aktivitas belajar peserta didik diamati oleh guru
mata pelajaran IPS serta diberikan nilai sesuai
dengan aspek yang telah tercantum. Hal ini
terlihat dari 32 siswa, 3 orang aktif mengikuti
pembelajaran IPS dengan presentase sebesar 10
%, dan 21 siswa dengan persentase 65% siswa 8
siswa rendah dengan presentase 25%.

Sedangkan kelas kontrol aktivitas siswa
kelas kontrol. Hal ini terlihat dari 32 siswa,
diantaranya memiliki kriteria rendah sebesar 16,
sedang sebesar 12, dan tinggi sebesar 4 siswa
mengikuti pembelajaran dengan presentase
sebesar 12% tinggi dan 38% sedang dan siswa
lainnya dengan presentase sebesar 50% rendah
dalam mengikuti pembelajaran IPS yang
disampaikan dengan menggunakan metode
konvensional.

Berdasarkan kesimpulan data diatas dari
aktivitas belajar siswa kelas eksperimen dengan
kelas kontrol memiliki perbedaan kelas
eksperimen aktivitas belajar siswa tertinggi pada
interval sedang di antara 39-48 yang mencapai 21
siswa sedangkan kelas kontrol memiliki aktivitas
belajar siswa tertinggi pada interval rendah di
antara 29-38 mencapai 16 siswa dan dapat
disimpulkan di kelas ekpreriman yang aktivitas
belajar siswa efektif dan penggunaan model
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ball game dapat mempengaruhi motivasi
belajar siswa.

Hasil belajar dapat dilihat dari pengujian
hipotesis terkait hasil belajar peserta didik
dilakukan melalui pelaksanaan uji pretest dan
posttest untuk mengetahui adanya peningkatan
nilai setelah dilaksanakan pembelajaran IPS
dengan menggunakan model pembelajaran
snowball throwing dengan media rolling ball game
dan yang menggunakan metode konvensional.
Peningkatan atau perbedaan hasil pretest dan
posttest  peserta didik  dilakukan
perhitungan uji perbedaan rata-rata/ujit. Melalui
perhitungan uji t atau uji perbedaan rata-rata
yang telah dihitung, diketahui bahwa nilai pretest
dan posttest mengalami
signifikan.

Pada kelas eksperimen dari pelaksanaan
pretest yaitu peserta didik dari kelas eksperimen

melalui

peningkatan yang

yaitu kelas VIII A mendapatkan nilai tertinggi
yaitu 80 sebanyak 1 peserta didik, nilai terendah
yaitu 45 sebanyak 1 peserta didik. Pada
pelaksanaan pretest ini jumlah peserta didik yang
berhasil mencapai batas tuntas mata pelajaran
IPS atau KKM hanya berjumlah 10 orang dari 32
peserta didik dan yang tidak mencapai KKM
sebanyak 22 peserta didik, rata-rata yang
didapatkan secara keseluruhan dari hasil prerest

kelas eksperimen yaitu 67,5. Terdapat
peningkatan yang signifikan dari hasil
sebelumnya.

Sedangkan pada kelas kontol yaitu VIII B
yang dapat mencapai KKM hanya berjumlah 7
orang dari 32 peserta didik dan yang tidak
mencapai KKM sebanyak 25 peserta didik, rata-
rata yang didapatkan dari nilai pretest secara
keseluruhan dari kelas kontrol 61,5. Setelah
pelaksanaan posttest peserta didik yang dapat
mencapai ketuntasan KKM pada kelas kontrol
yaitu kelas VIII B yang dapat mencapai
ketuntasan KKM sebanyak 7 peserta didik dan 25
lainnya belum mencapai KKM.

Hasil belajar di masing-masing kelas
mengalami perubahan yang baik dan hasil belajar
meningkat. Hasil belajar di kelas eksperimen
menunjukkan perubahan nilai dengan rata-rata
pretest sebesar 67,5 dan rata-rata posttest sebesar
82,6. Kelas kontrol juga menunjukkan perubahan
nilai dengan rata-rata pretest 61,5 dan rata-rata
posttest sebesar 73,5. sehingga dapat disimpulkan
bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang diajar
menggunakan model pembelajaran snowball
throwing dengan media rolling ball game lebih
tinggi daripada rata-rata hasil belajar siswa yang
diajar menggunakan metode konvensional.

Respon peserta didik dapat dilihat dengan
Angket yang digunakan untuk mengetahui
respon peserta didik didalamnya terdapat 4
kriteria yaitu sangat tinggi, tinggi, sedang,
rendah. Keempat kriteria tersebut memiliki skor
yaitu skor 1 untuk jawaban tidak setuju, skor 2
untuk jawaban cukup skor 3 untuk jawaban
setuju, dan skor 4 untuk jawaban sangat setuju.
Pernyataan yang diberikan kepada peserta didik
berjumlah 20 butir pernyataan untuk mengukur
kemampuan analisis peserta didik. Agar dapat
dicapai skor maksimal.

Setelah didapatkan penjumlahan secara
keseluruhan dari data respon dari setiap peserta
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didik tersebut yang menunjukkan bahwa skor
rata-rata kelas VIII A terdapat pada interval 51-
65 ,dapat dikategorikan bahwa peserta didik
setuju apabila pembelajaran IPS menggunakan
model pembelajaran snowball throwing dengan
media rolling ball game terhadap motivasi belajar
peserta didik pada materi pelajaran interaksi
keruangan dalam kehidupan Negara-negara
ASEAN. Peserta didik merasa senang apabila
pembelajaran tersebut menggunakan model
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ball game sehingga menjadikan peserta
didik lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran
yang berlangsung. Sedangkan pada keterampilan
siswa dapat diketahui bahwa rata-rata skor
keterampilan siswa saat pembelajaran dari ke 32
siswa adalah 60,91. Adanya keterkaitan antara
variabel X dan Y dimana dengan menggunakan
model pembelajaran snowball throwing dengan
media rolling ball game peserta didik merasa
senang dan menyukai model pembelajaran yang
inovatif dan interaktif yang kemudian
berdampak kepada motivasi belajar siswa yang
membaik dan mudah memahami materi
khususnya materi interaksi keruangan dalam
kehidupan Negara-negara ASEAN. Berdasarkan
hasil pembahasan di atas dapat disimpulkan
bahwa  penelitian = mengenai  pengaruh
penggunaan model pembelajaran  snowball
throwing dengan media rolling ball game terhadap
motivasi belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPS kelas VIII SMP N 33 Semarang
dapat dikatakan memberikan pengaruh terhadap
motivasi belajar siswa yang telah terpenuhi dan
tercapai.

3. Kendala dalam Penerapan Model
Pembelajaran Snowball Throwing dengan Media
Rolling Ball Game.

Media pembelajaran rolling ball game yang
merupakan media pembelajaran berupa gquiz
dapat membantu peserta didik dalam memahami
materi IPS khususnya materi interaksi keruangan
dalam kehidupan Negara-negara ASEAN. Pihak
guru yang yang menerapkan model pembelajaran
snowball throwing sendiri merasa tertantang untuk
menerapkan sebab baru pertama kali dilakukan
dengan cara virtual dan tidak merasa keberatan
untuk mempelajari cara menerapkan aplikasi
zoom guna melengkapi model pembelajaran

snowball throwing dengan media rolling ball game.
Kendala yang dihadapi oleh guru yaitu Bu Dra.
Purnamawati sendiri yaitu lebih berfokus pada
jaringan  internet  karena  pembelajaran
bergantung pada signal internet dan kuota
internet sehingga pihak sekolah memberikan
subsidi kuota kepada para siswa untuk digunakan
dalam kegiatan pembelajaran daring, baik dari
guru maupun para peserta didik yang mengikuti
pembelajaran secara daring di rumah masing-
masing.

Sehingga dalam penerapan model
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ball game pada mata pelajaran IPS
membutuhkan waktu yang cukup lama untuk
menyiapkan para siswa sebelum kegiatan
berlangsung dengan memberikan kata sandi
kelas dan tak semua siswa langsung merespon
guru dan peran guru sangat besar dalam
mengondisikan para siswa untuk masuk kedalam
kelas online. Kendala lainnya yaitu peserta didik
menjadi riuh dan terlalu bersemangat saat
memulai mengikuti pembelajaran sehingga
keadaan peserta didik menjadi kurang kondusif.
Kendala yang dialami pihak peserta didik sendiri
yaitu terdapat beberapa peserta didik yang
memiliki kesulitan dalam penggunaan aplikasi
zoom dan signal internet yang tidak stabil,
sehingga siswa yang memiliki kesulitan, guru
memberi pengarahan untuk dapat masuk dalam
kelas pembelajaran dengan lancar dan kondusif.

SIMPULAN

Berdasarkan  hasil  penelitian dan
pembahasan dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

Pelaksanaan pembelajaran menggunakan
model snowball throwing dan media rolling ball
game di SMP N 33 Semarang dalam Pelaksanaan
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ball game terhadap motivasi belajar siswa
berbasis daring dalam pembelajaran IPS di SMP
N 33 Semarang dari hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa pelaksanaan pembelajaran
berjalan lancar dapat dilihat dari kemampuan
guru dalam mengelola pembelajaran IPS untuk
kelas eksperimen mendapat kriteria tinggi
dengan jumlah poin 64 sedangkan untuk kelas
kontrol mendapatkan jumlah poin 50 dengan
mendapat kriteria cukup. Selisih antara kelas
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eksperimen dan kelas kontrol 14 poin. Sehingga
kemampuan guru dalam mengelola
pembelajaran IPS lebih memberikan motivasi
belajar di kelas eksperimen dengan pembelajaran
menggunakan model pembelajaran snowball
throwing dengan media rolling ballgame.

Penggunaan model pembelajaran snowball
throwing dengan media rolling ball game dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa disaat
kegiatan pembelajaran daring di SMP N 33
Semarang, berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan model dan
media memberikan pengaruh bagi motivasi siswa
dilihat dari aktivitas peserta didik dalam
pembelajaran IPS untuk kelas eksperimen
mendapat kriteria sedang pada interval 39-48
dengan presentase 65% sedangkan untuk kelas
kontrol mendapat kriteria rendah pada interval
29-38 dengan presentase 50%. Sehingga aktivitas
siswa dalam pembelajaran IPS lebih efektif di
kelas eksperimen dengan menggunakan model
pembelajaran snowball throwing dengan media
rolling ballgame.

Nilai rata-rata pretest kelas kontrol sebesar
61,67 dan kelas eksperimen sebesar 67,26 rata-
rata nilai pretest kelas eksperimen lebih besar dari
rata-rata nilai kelas kontrol. Untuk rata-rata nilai
posttest pada kelas kontrol sebesar 73,33
sedangkan kelas eksperimen sebesar 80,00, rata-
rata nilai posttest kelas eksperimen lebih besar dari
rata-rata  kelas kontrol, sehingga dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar siswa yang
diajar menggunakan model snowball throwing
dengan media rollingball game lebih meningkat
daripada kelas yang tidak menggunkan model

dan media atau menggunakan metode
konvensional.
Kendala yang dalam hadapi dalam

kegiatan pembelajaran IPS pada kelas VIII di
SMP N 33 Semarang seperti dalam kegiatan
pembelajaran secara daring menyebabkan adanya
kendala dalam hal penggunaan alat komunikasi
jarak jauh, siswa mengeluhkan jaringan yang
tidak  stabil yang membuat kegiatan
pembelajaran menjadi sedikit terganggu dan
kegiatan pembelajaran dilakukan di rumah
masing-masing sehingga kurang kondusif siswa
kurang disiplin di saat pembelajaran berlangsung
siswa kurang disiplin sehingga guru harus
berperan aktif dalam mengondisikan siswa untuk
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dapat mengikuti pembelajaran secara daring
dengan baik. Peranan guru sangat besar disaat
kegiatan pembelajaran jarak jauh karena
mengondisikan siswa sangatlah tidak mudah dan
diharapkan siswa juga mengerti dan memahami
pentingnya kegiatan pembelajaran di tengah
pandemi.
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