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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the Games Based Learning
(GBL) learning model assisted by the Wordwall application on student learning
outcomes in Natural and Social Sciences (NaSS) class IV SDN 26 Rimbo
Kaluang, found problems such as low student learning outcomes that have not
reached KKTP 75, the learning model is still not varied which makes the learning
atmosphere seem boring, less attractive to students so that learning has not been
achieved optimally. Learning is still centered on educators, it can be seen that
educators dominate learning activities, so that students are less involved in finding
contextual problems that are being studied. This type of research is quantitative
research using the Quasy Experiment approach. The population in the study were
fourth grade students of SDN 26 Rimbo Kaluang. The sampling technique used
Total Sampling technique, where the samples in this study were class IV students.
A (Experiment Class) and class I1V.B (Control Class), each class consisting of 22
students. Data collection techniques using tests in the form of objective questions
as many as 20 items that have been tested for validity. After obtaining data on
learning outcomes, normality test and homogeneity test were carried out, then
continued with the t-test. The results of this study indicate the average value of
students who use the Games Based Learning learning model assisted by a t-test.

Keywords: Games Based Learning, Wordwall, Learning Outcomes, Natural And
Social Sciences.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran
Games Based Learning ( GBL) berbantuan aplikasi Wordwall terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial ( IPAS)
kelas IV SDN 26 Rimbo Kaluang, ditemukan permasalahan seperti rendahnya
hasil belajar siswa yang belum mencapai KKTP 75, model pembelajaran masih
belum bervariasi yang membuat suasana belajar terkesan membosankan, kurang
menarik minat siswa sehingga pembelajaran belum tercapai secara maksimal.
Pembelajaran masih berpusat pada pendidik telrihat bahwa pendidik lebih
mendominasi kegiatan pembelajaran, sehingga peserta didik kurang terlibat dalam
menemukan permasalahan-permasalahan kontekstual yang sedang dipelajari.
Jenis Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan pendekatan

252


mailto:elsiafifah@gmail.com

Didaktik : Jurnal llImiah PGSD STKIP Subang,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X
Volume 11 Nomor 3, September 2025

Quasy Eksperiment. Populasi pada penelitian yaitu siswa kelas IV SDN 26 Rimbo
Kaluang. Teknik pengambilan sampel menggunakan teknik Total Sampling,
dimana sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas IV. A ( Kelas Eksperimen)
dan siswa kelas IV.B (Kelas Kontrol) yang masing-masing kelas terdiri dari 22
siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan tes berupa soal objektif sebanyak
20 butir soal yang telah diuji validitas. Setelah diperoleh data hasil belajar,
dilakukan uji normalitas, dan uji homogenitas, kemudian dilanjutkan dengan Uji-t.
Hasil penelitian ini menunjukkan nilai rata-rata siswa yang menggunakan model
pembelajaran Games Based Learning berbantuan aplikasi Wordwall yaitu 77, 27
lebih tinggi dari yang menerapkan pembelajaran konvensional yaitu 67,95.
Sedangkan dari perhitungan t-tes diperoleh thitung> ttabel, yaitu 2,4397 > 2,021
pada taraf signifikan a 0,05. Dengan demikian penerapan model pembelajaran
Games Based Learning berbantuan aplikasi Wordwall berpengaruh secara
signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 26 Rimbo Kaluang.

Kata Kunci: Games Based Learning, Wordwall, Hasil Belajar, IPAS
A.Pendahuluan

sumber daya manusia yang

Pendidikan merupakan usaha
sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana dan proses
pembelajaran agar mahasiswa
secara aktif mengembangkan potensi

yang ada dalam dirinya untuk

memiliki kekuatan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak

mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat dan
Negara (UU No.20 tahun 2003).
Pendidikan memiliki peranan penting
dalam upaya menciptakan kehidupan
bangsa yang cerdas, damai, terbuka,
dan demokratis. Pembaharuan dan
penyempurnaan pendidikan harus
terus-menerus dilakukan untuk
meningkatkan kualitas pendidikan

nasional, agar mampu menghasilkan

berkualitas. Pendidikan yang bermutu
sangat membutuhkan tenaga
kependidikan yang memiliki
kompetensi  dalam  menciptakan
kegiatan pembelajaran yang efektif
(Rayendra et al., 2021).

Mata pelajaran IPAS
merupakan pelajaran yang ada di
Kurikulum Merdeka. Yaitu perpaduan
antara llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial dengan tujuan untuk
memahami lingkungan sekitar,
berupa fenomena alam dan sosial.
Namun dari penggabungan pelajaran
itu sendiri proses pembelajaran
tetaplah terpisah yang mana untuk
pelajaran IPA akan dibahas pada
semester ganjil, dan di semester
membahas

genapnya tentang

pelajaran IPS. Untuk pelajaran IPAS
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(Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)
ini diajarkan pada jenjang pendidikan
SD yang mana penerapannya sangat
dibutuhkan oleh ilmu pengetahuan
teknologi (Nurkholisha et al., 2024).
Proses pembelajaran pada dasarnya
merupakan proses pembelajaran
yang tidak dapat dipisahkan antara
satu dengan yang lain. Proses belajar
mengajar merupakan proses kegiatan
interaksi antara dua unsur
manusiawi, yakni siswa sebagai
pihak yang belajar dan guru sebagai
pihak yang mengajar, dengan siswa
sebagai subjek pokoknya. Fakta yang
ditemukan dilapangan pada saat ini
proses pembelajaran tidak berjalan
dengan semestinya. Salah satu cara
dalam mengimplementasikan agar
proses pembelajaran berjalan dengan
semestinya dapat melalui mata
pelajaran yang diajarkan di sekolah
dasar yaitu mata pelajaran IPAS
(Yuristia et al., 2022).

Games Based Learning adalah
metode pembelajaran yang
menggunakan game sebagai alat
untuk mengajarkan materi. Dengan
menggabungkan kesenangan dari
bermain game dengan proses
belajar, metode ini diharapkan dapat

meningkatkan motivasi dan hasil

belajar siswa. Dengan cara ini, siswa
akan lebih tertarik untuk belajar
karena mereka merasa seperti
sedang bermain game. Selain itu,
Games Based Learning juga dapat
digunakan untuk mengembangkan
keterampilan yang diperlukan dalam
kehidupan sehari-hari, seperti
keterampilan komunikasi, kerja sama
tim, dan problem solving. Dengan
berinteraksi dengan game yang
dirancang untuk meningkatkan
keterampilan tertentu, siswa dapat
belajar dengan cara yang lebih
menyenangkan dan efektif
(Hermawan, 2024).

Model pembelajaran Games
Based Learning adalah suatu
pendekatan  pembelajaran  yang
memanfaatkan elemen permainan
dan teknologi sebagai sarana utama
untuk menyampaikan materi dengan
memanfaatkan keunggulan teknologi

untuk meningkatkan keterlibatan,

memantau kemajuan dan
menyesuaikan pengalaman
pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan siswa. Pendekatan
pembelajaran berbasis game

mencerminkan restrukturisasi tugas
pembelajaran untuk membuatnya

lebih menarik, bermakna, dan pada
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akhirnya lebih efektif, sehingga

menghasilkan pengalaman belajar
yang lebih optimal (Riska et al.,
2025).

Metode pembelajaran Games

Based Learning  tidak  hanya
mengikuti  kurikulum tetapi juga
memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan  keterlibatan  siswa

dengan memberi penghargaan atas
pencapaian mereka dalam aktivitas
pembelajaran seperti kuis dan bentuk
latihan lainnya (Wibawa et al., 2020).
Wordwall adalah salah satu media
berbasis

pembelajaran  interaktif

website  yang  berguna  untuk
membuat latihan soal bagi siswa,
seperti kuis, pencarian kata, benar
salah, mencocokkan dan
memperbaiki kalimat serta lainnya
2020). Wordwal

meningkatkan

(Wibawa et al.,
dirancang untuk

keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran dengan cara yang
menyenangkan dan bervariasi.
Dengan model Games Based

Learning (GBL) siswa dapat belajar
mengenai cara mengungkapkan
gagasan mereka, mempertanyakan
berbagai persoalan terkait materi
pembelajaran yang dipelajari dan

memperoleh jawaban atas persoalan

yang ditanyakan (Maryam et al.,
2024).

Berdasarkan hasil observasi di
kelas IV SDN 26 Rimbo Kaluang,
ditemukan bahwa hasil belajar IPAS
siswa masih rendah dan belum
mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) yang ditetapkan, yaitu
75. Rata-rata nilai kelas IV A adalah
59,2 dan kelas IV B adalah 55,6.

Selain itu, pembelajaran cenderung

masih menggunakan metode
ceramah, kurang variatif,
membosankan, serta minim
penggunaan media pembelajaran

yang interaktif. Kondisi ini
menyebabkan siswa kurang antusias,
kesulitan

pasif, dan mengalami

memahami  materi. Guru lebih
mendominasi pembelajaran,
sementara siswa hanya menjadi
penerima  informasi. Kurangnya
inovasi pembelajaran menjadi salah
satu penyebab rendahnya motivasi
Model

pembelajaran yang digunakan belum

dan hasil belajar siswa.

bervariasi dan media yang dipakai

terbatas pada papan tulis dan
presentasi PowerPoint, sehingga
suasana belajar menjadi kurang

menarik. Salah satu alternatif yang

dapat digunakan untuk mengatasi
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permasalahan ini adalah menerapkan
model Games Based Learning (GBL),
yaitu pendekatan pembelajaran yang
menggunakan unsur  permainan
untuk  menciptakan  pengalaman
belajar yang aktif, menyenangkan,
dan bermakna. Model ini memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
belajar melalui aktivitas bermain,
yang dapat meningkatkan motivasi
dan minat belajar mereka.

Salah satu solusi yang dapat
diterapkan untuk mengatasi masalah
tersebut adalah melalui model
pembelajaran Games Based
Learning (GBL) berbantuan media
Wordwall. Games Based Learning
(GBL) merupakan pendekatan
pembelajaran yang menyenangkan
karena memanfaatkan unsur
permainan digital dalam proses
belajar. Dengan GBL, siswa lebih
aktif, semangat, dan terlibat secara
langsung dalam pembelajaran.
Sementara itu, Wordwall sebagai
media interaktif menyediakan
berbagai bentuk kuis dan aktivitas
yang menarik, sehingga mampu
meningkatkan fokus, daya ingat, dan
minat belajar siswa. Untuk
mendukung keberhasilan penerapan

model Games Based Learning (GBL)

, penggunaan media yang tepat juga
sangat diperlukan. Salah satu media
yang relevan dan interaktif adalah
aplikasi Wordwall, yang menyediakan
berbagai jenis permainan edukatif
seperti  kuis, teka-teki silang, roda
acak, dan sebagainya. Media ini tidak
hanya menarik minat siswa, tetapi
juga mampu meningkatkan fokus dan
partisipasi mereka dalam
pembelajaran. Dengan
mengintegrasikan Wordwall ke dalam
model GBL, guru dapat
menyampaikan materi dengan cara
yang lebih menyenangkan dan
interaktif, sehingga peserta didik lebih
mudah memahami konsep yang
diajarkan. Penggunaan model
pembelajaran Games Based
Learning (GBL) berbantuan media
Wordwall dapat mengubah suasana
monoton

belajar  dari menjadi

menyenangkan dan partisipatif.
Games Based Learning (GBL) dan
Wordwall juga mendorong
pembelajaran yang berpusat pada
siswa serta memberikan pengalaman
belajar yang  kontekstual dan
bermakna.

Menyikapi permasalahan yang
ada maka diperlukan suatu model

pembelajaran agar dapat
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meningkatkam pemahaman konsep
materi dengan baik dan
meningkatkan hasil pembelajaran,
pentingnya respon siswa terhadap
proses belajar mengajar merupakan
tugas guru dalam menemukan solusi
dan cara yang terbaik. Pembelajaran
akan lebih menarik jika diterapkan
dalam konsep menyenangkan dalam
upaya meningkatkan hasil belajar
siswa, untuk itu diperlukannya suatu
model dalam pencapaian tujuan
tersebut. Model pembelajaran yang
dimaksud adalah model Games
Based Learning (GBL)
Wordwall.

model pembelajaran Games Based

berbasis
Dengan  menerapkan
Learning (GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall

menciptakan proses pembelajaran

diharapkan  dapat

yang lebih efektif, menyenangkan,
dan mampu mendorong siswa untuk
aktif serta mengingat informasi

secara mendalam.

Berdasarkan uraian diatas,
penelitian dengan model pembelajara
Learnig (GBL)

aplikasi

Games Based
berbantuan Wordwal
terhadap hasil belajar siswa mata
pelajaran IPAS penting dilakukan
pada siswa kelas IV SDN 26 Rimbo

Kaluang. Tujuan dilakukan penelitian

ini adalah  untuk  mengetahui

pengaruh model pembelajaran
Learning (GBL)

berbantuan aplikasi Wordwall untuk

Games Based

meningkatkan hasil belajar siswa
kelas IV. Oleh sebab itu, dilakukan

113

penelitian dengan judul “ Pengaruh
Model Pembelajaran Games Based
Learning (GBL) Berbantuan Aplikasi
Wordwall Terhadap Hasil Belajar
Siswa Pada Mata Pelajaran IPAS
Kelas IV SDN 26 Rimbo Kaluang.
B. Metode Penelitian

Jenis penelitian ini adalah
penelitian kuantitatif dengan
menggunakan pendekatan Quasi
Eksperimen. Penelitian  kuantitatif
adalah suatu pendekatan yang
berlandaskan pada filsafat
positivisme, digunakan untuk melihat
umumnya dilakukan secara acak,
pengumpulan data menggunakan
instrumen penelitian, analisi data
bersifat kuantitatif/ statistik dengan
tujuan untuk menguji hipotesis yang
telah ditetapkan (Sugiyono,2016).
Penelitian Eksperimen semu ( Quasi
eksperiments) adalah jenis penelitian
yang menyelidiki sebab akibat yang
terjadi karena adanya tindakan
(Sugiyono, 2017).

Penelitian kuantitatif yakni data yang

(treatment)
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diolah berupa angka-angka. Data
yang berupa angka-angka yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah
skor hasil belajar IPAS siswa kelas 1V
SDN 26 Rimbo Kaluang.

Desain penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
non-equivalent control group yang
melibatkan dua kelompok yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol.  Desain  penelitian  ini
merupakan kelompok kelas kontrol
dan kelas eksperimen yang tidak
dipilih secara random (Sugiyono,
2017). Kelompok eksperimen diberi
pre test dan post test kemudian
dibandingkan dengan hasil pre test
dan post test dari kelompok yang
tidak  diberi

kelompok kontrol. Design penelitian

perlakuan  sebagai

yang digunakan dapat dilihat pada
tabel berikut ini:

Kelas Pre-test  Perlakuan  Post-Test
Elaperimen 0, X 0;
Kontrol 0, o,
Keterangan:

O1 = Pre test kelompok eksperimen
02 = Post test kelompok
eksperimen

03 = Pre test kelompok kontrol

04 = Post test kelompok kontrol

X = Perlakuan menggunakan model
Based

pembelajaran Games

Learning berbantuan

Wordwall

aplikasi

- = Tidak diberi perlakuan

Populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas IV SDN 26 Rimbo
Kaluang
2024/2025. Jumlah siswa kelas IV

pada tahun ajaran
pada semester genap 2024/2025
adalah sebanyak 44 siswa yang
tersebar di dua kelas, yaitu kelas V.
A sebagai kelas eksperimen dan IV.
B sebagai kelas kontrol. Teknik
pengambilan sampel pada penelitian
ini menggunakan Total Sampling.
Sampel yang terpilih yaitu kelas IV. A
sebagai kelas eksperimen dan kelas
IV. B sebagai kelas kontrol. Masing-
masing kelas terdiri dari 22 siswa.
Semua total sampel yang akan
digunakan pada penelitian ini

berjumlah 44 siswa.

Data yang dikumpulkan

menggunakan tes dalam bentuk
pilihan ganda yang terdiri dari 20 butir
soal. Soal tes dilakukan terlebih
dahulu pada uji coba kelas V,
kemudian dilakukan uji validitas, uji
beda,

kesukaran soal. Tes dilaksanakan

reliabilitas, daya indeks

dua kali yaitu dilakukan sebelum

perlakuan  (pretest) dan ketika
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sesudah perlakuan (post test) dengan

bobot pertanyaan yang sama.

Dengan tes ini peneliti dapat
memahami tingkat pengetahuan awal
sebelum dan sesudah di Dberi

perlakuan yang bertujuan untuk
mengetahui kemampuan hasil belajar
siswa berdasarkan nilai pretest dan
post test. Teknik analisis data yang
dilakukan pada penelitian ini yaitu Uji
Normalitas, Uji homogenitas dan

dilanjutkan dengan uji hipotesis (t).

C.Hasil dan Pembahasan
1. Deskripsi Data

Penelitian ini dilaksanakan di
SDN 26 Rimbo Kaluang. Deskripsi
data dalam penelitian ini terdiri dari
dua kelas yaitu kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen data
tentang hasil belajar pada siswa
menggunakan model Games Based
Learning ( GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall dan kelas kontrol data
tentang hasil belajar pada siswa
menggunakan pembelajaran
konvensional. Data yang dianalisis
sesuai dengan hasil temuan di
lapangan yang dilaksanakan pada
tanggal 16 mei 2025 dan berakhir
pada tanggal 7 Juni 2025. Tujuan
untuk

penelitian ini adalah

mengetahui pengaruh model

pembelajaran Games Based
Learning (GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall terhadap hasil belajar siswa
mata pelajaran IPAS kelas IV SDN 26
Rimbo Kaluang yaitu kelas IV. A
(kelas eksperimen) dan kelas IV. B
(kelas kontrol). Penelitian ini berfokus

pada materi masyarakat di daerahku.

a. Data hasil belajar dengan

menggunakan model

pembelajaran Games Based
(GBL)

aplikasi Wordwall pada kelas

Learning berbantuan
Eksperimen.

Data diperoleh dari hasil
belajar siswa kelas IV. A SDN 26
Rimbo Kaluang yang berjumlah 22
orang siswa pada mata pelajaran
IPAS semester 2 Tahun Ajaran
2026/2026 dimana menggunakan
model pembelajaran Games Based
Learning (GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall.
hasil belajar tersebut, maka terlihat

Setelah diperoleh nilai

nilai tertinggi yang berhasil dicapai
oleh siswa adalah 95 dan nilai
terendah 55. Hasil perhitungan yang
rata-rata 77, 40
11,62.

Untuk lebih lengkapnya rentangan

diperoleh nilai

dengan estandar deviasi
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interval skor data nilai hasil belajar
kelas dengan menggunaka model
(GBL)

berbantuan aplikais Wordwall dalam

Games Based Learning

proses pembelajaran dapat dilihat

pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar

Siswa Kelas Eksperimen

Tuterval Titik Tengah Frekuens Presentas
5561 58 2 9.09%
6268 65 4 15,186%
675 n i 15155

3] 9 3 1£.15%
grE9 86 3 1161%
4096 a3 3 22 T3%

JUMLAH n 1rs

Berdasarkan tabel di atas

terlihat bahwa frekuensi tertinggi
terdapat pada interval 90-96 dan
frekuensi terendah pada interval 55-
61. Secara histogram distribusi
frekuensi hasil belajar siswa kelas
eksperimen

dapat dilihat pada

gambar di bawah ini.

FREKUENSI

'
i 4 4
1
= . ® FREKUENSI
2 | =
1}
35.4

51 6268 69-75 76-82 83-89 9056

Gambar 1. Histogram Distribusi Frekuensi

Data Nilai Kelas Eksperimen

b. Data hasil belajar dengan

pembelajaran konvensional
pada kelas kontrol
Data diperoleh dari hasil belajar

IPAS siswa kelas IV. B SDN 26

Rimbo Kaluang pada semester 2
2025/2026 yang
berjumlah 22 orang siswa dengan

Tahun Ajaran

menggunakan pembelajaran
konvensional. Dari hasil tes diperoleh
nilai tertinggi yang berhasil dicapai
adalah 85 dan nilai terendah adalah
45 dengan nilai rata-rata 67,72 dan
estandar deviasi 13,15. Untuk lebih
lengkapnya rentangan interval skor
atau nilai hasil belajar kelas kontrol
dapat dilihat pada tabel 2 di bawah
ini.

Tabel 2. Distribusi Frekuensi Hasil

Belajar Siswa Kelas Kontrol

Interval Titk Teagah Frekuensi Presentas
4551 45 4 18,18%
52-88 ) 9,054
5045 62 ) 18.55%
66-72 (2] i 13,64%
73T 6 b | 9,057
S0-36 83 7 31 500,

JUMLAH 2 1007

Berdasarkan tabel diatas
dapat dilihat bahwa frekuensi tertinggi
terdapat pada interval 80-86 dan
frekuensi terendah pada interval 52-
58 dan 73-79. Secara histogram
distribusi frekuensi hasil belajar siswa
kelas konvensional dapat dilihat pada

gambar dibawabh ini.

FREKUENSI
3

6
4

4 4
I l |
3 . "
b
45-31  52-58 3965 G6-72

13-19 36

# FREKUENSI
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Gambar 2. Histogram Distribusi Frekuensi

Data Nilai Kelas Kontrol
Untuk melihat perbandingan
nilai belajar siswa kelas eksperimen
dengan nilai hasil belajar siswa kelas
kontrol, dapat dilihat pada tabel
berikut.

Tabel 3. Perbandingan Nilai Hasil Belajar

Siswa Kelas Eksperimen dan Kelas

Kontrol
Vartabel Model Pembelsjaran
Kelas Eksperimen Kelas Keutral
Games Based {(Pembelsjaran

Leaming (GBL) Koaventioml)
Jumbih Siswa 2 22
Skor Tertingyi g5 83
Skor Terendah 35 45
Jumbah N 1703 1490
Rata-Rara 77 Al 67,72
sD 116217 15,1528
Varians 135,06 17199

Berdasarkan analisis data

untuk menarik kesimpulan dari hasil
penelitian, dilakukan uji hipotesis
tentang model pembelajaran Games
Based Learning (GBL) berbantuan
aplikasi Wordwall terhadap hasil
belajar siswa di SDN 26 Rimbo
Kaluang, terlebih dahulu melakukan
uji normlaitas dan uji homogenitas.
Setelah itu data diuji dengan
persyaratan  analisis  selanjunya
dilakukan uji hipotetsis.

2. Hasil

a. Uji Normalitas

Dalam uji normalitas dilakukan
dengan mengunakan uji liliefors.
Uji normlitas ini bertujuan untuk
dapat mengetahui apakah data
yang diperroleh berasal dari data
yang berdistribusi normal atau

tidak.
Tabel 4. Perbandingan Perhitungan Uji

Liliefors pada kedua Kelas Sampel

Kelas Sp: N v | T Kesimpulan
A VR L ___bos SO
_Eksperumen 135,06 2 02N 0,190 Normal

Kontrol 17299 2 01103

Berdasarkan uji normalitas
pada kelas ekperimen diperoleh Lhitung
= 0,1272 dengan N=22 maka nilai L
dalam tabel daftar tabel = 0,190
dengan taraf signifikan a 0,05.
Mengenai hal tersebut maka Lhitung <
Liabel, jadi dapat disimpulkan bahwa
kelompok eksperimen berasal dari
data yang Dberdistribusi normal.
Begitupun dengan Uji normalitas
pada kelas kontrol diperoleh Lhitung =
0,1103 dan Ltabel = 0,190 pada taraf
signifikan a 0,05. Hal tersebut
menjelaskan bahwa Lhitung < Ltabel,
jadi  dapat disimpulkan bahwa
kelompok kontrol berasal dari data
yang berdistribusi normal.

b. Uji Homogenitas

Dalam uji homogenitas
menggunakan teknik dengan Uji
Barlett. Menurut Syafrii  (2019)
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mengemukakan apabila chi kuadrat
hitung lebih kecil dari Chi Kuadrat
tabel, berarti data Dberasal dari
kelompok homogen, jika Chi Kuadrat
hitung sama dengan Chi Kuadrat
tabel, maka data tidak berasal dari

kelompok yang homogen.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas pada

kedua Kelas Sampel

Kelas sD- N r 1 tabel  Kesimpulan
hitung o 0,05

“Eksperimen

( 6 184! S
Koutrol 67.6% 11346 g4l Homogen

Berdasarkan hasil tabel di atas
dengan membandingkan Xtabel
dengan dk = (2-1) maka diperoleh
X%abel Sebesar 3,841 pada taraf
signifikan a 0,05. Data tabel 5 terihat
bahwa ¥2hiung kelas Eksperimen dan
kelas Kontrol < ¥?uabel yatu 0,41446 <
3,841, dapat disimpulkan bahwa
kelas eksperimen dan kelas kontrol
memiliki varians yang homogen.

c. Uji Hipotesis

Untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan yang signifikan
untuk kedua kelompok. Menurut
Syafril (2019) Apabila thiung lebih
besar dari twabel untuk a 0,05 maka
terdapat perbedaan yang signifikan
untuk nilai hasil belajar tersebut.
Apabila thiung lebih kecil atau sama
dengan twper maka tidak terdapat
perbedaan yang signifikan pada nilai

hasil belajar tersebut.

Tabel 6. Hasil Pengujian dengan t-test

No Kelas Rata rata LIyS— Teaiml Keterangan
| Eksperimon 7.27
d Kontrol 6793

Signifikan

Berdasarkan dilihat pada tabel t
dengan dk (N1-1) + ( N2-1) = 42.
Maka yang dipedoman pada taraf
nyata a 0,05 didapat angka tabel
2,021. Dengan demikian thiwung > ttabel,
yaitu 2,4397 > 2,021. Maka dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar
siswa yang mengikuti pembelajaran
menggunakan model Games Based
Learning (GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall lebih tinggi dari hasil siswa
yang mengikuti pembelajaran
konvensional, dan terdapat pengaruh
yang signifikan dari hasil belajar
siswa antara kelas eksperimen yang
menggunakan model pembelajaran
Learning (GBL)
Wordwall

Games Based
berbantuan aplikasi
dibandingkan dengan kelas kontrol
yang menggunakan pembelajaran
konvensional.
PEMBAHASAN

Berdasarkan penelitian yang
telah di lakukan di SDN 26 Rimbo
Kaluang, diperoleh hasil penelitian
yang menyatakan bahwa
penggunaan model Games Based
Learning (GBL) dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam aktivitas dan

hasil belajar siswa. Peningkatan
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aktivitas dilihat melalui hasil yang
ditunjukkan dari pemahaman akhir
siswa terkait materi yang ditunjukkan
siswa.

melalui tes belajar

Penggunaan model ini memfokuskan

siswa untuk  berinteraksi  dan
berdemonstrasi dalam  kelompok
melalui pemahaman materi yang

telah diperoleh.

Penerapan Games Based
Learning (GBL) pada pembelajaran
dikelas IV berlangsung cukup baik,
dikarenakan siswa sangat antusias
untuk menjawab kuis yang diberikan,
bahkan ketika soal kuis habis mereka
masih

tergiur untuk melanjutkan

permainan. Dengan menggunakan
model pembelajaran bertema game,
peserta didik maupun guru dapat
menghilangkan kejenuhan selama
proses belajar dan membuat peserta
didik lebih antusias dan lebih aktif di
kelas (Rahma & Wiranti, 2024). Ada
beberapa

manfaat digunakannya

permainan dalam  pembelajaran,

antara lain: 1) Memotivasi dan
melibatkan seluruh peserta didik
dalam pembelajaran. 2) Melatih
kemampuan peserta didik seperti
kemampuan literasi dan keterampilan
berhitung. 3) Sebagai media terapi

untuk mengatasi kesulitan kognitif.

4) Memainkan peran atau profesi

tertentu sebelum praktek dalam
kehidupan nyata. 5)
Memberdayakan peserta didik

sebagai produsen multimedia atau
konten berbasis game (Hermawan,
2024).

Adapun kelebihan dari model
pembeajaran game based learning ini
bahwa (1)

Interaktif, menyenangkan dan melatih

yaitu ~memyebutkan

kerja sama serta pemikiran baru, (2)

Memudakan dalam tahap

pembelajaran karena bisa
menghilangkan stress, (3) Memiliki
daya tarik tersendiri untuk belajar
serta mendapatkan umpan balik yang
menyenangkan dan bermanfaat, 4)
Dapat Mengukur tingkat pemahaman,
melatih daya ingat, merilekskan diri
setelah pembelajaran, serta memicu
semangat belajar. Selain itu, ada
beberapa manfaat dari model
pembelajaran game based learning
ini yaitu (1) Media pembelajaran baru
yang tidak monoton tetapi asik dan
menyenangkan, (2) Meningkatkan
kinerja otak kiri dan kanan dan juga
lebih interaktif, (3)

menjadi lebih efektif dan efisien, serta

pembelajaran

masih  banyak lagi. Hal ini

berpengaruh terhadap kreativitas
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belajar siswa untuk mencapai

kompetensi sehingga berdampak
terhadap peningkatan hasil belajar
(Maharani  dkk., 2024).

implementasi Games

Dalam
Based
Learning, peserta didik terlibat dalam
berbagai kegiatan permainan yang
dirancang untuk mendukung hasil
Mereka

pembelajaran. dapat

mengamati karakter dalam
permainan, belajar dan berinteraksi
dengan peserta didik, dan menerima
umpan balik dari guru terkait dengan

aktivitas yang mereka lakukan. Guru

juga dapat bertindak sebagai
pemimpin selama kegiatan
pembelajaran Games Based
Learning, memberikan arahan,

bimbingan, dan umpan balik kepada
peserta didik.

Wordwall merupakan sebuah
aplikasi  website  yang dapat
dimanfaatkan oleh guru dan siswa
sebagai media pembelajaran. Sejalan
dengan pemikiran (Nenohai et al.,
2021). Media

menjadikan

wordwall  dapat
suasana kelas lebih
hidup yang nantinya akan membuat
gairah peserta didik dalam
pembelajaran meningkat dan dapat
menciptakan suasana pembelajaran

yang menyenangkan. Yang di

dalamnya terdapat pilihan template
yang dapat digunakan secara gratis
dan berbayar. Ada banyak fitur yang
dapat digunakan secara gratis seperti
kuis interaktif, mencocokkan, acak
kata, teka-teki silang, gameshow,
anagram dan lain-lain. Banyaknya
pilihan fitur ini bisa kita pilih sehingga
memberikan banyak kemungkinan
variasi dalam menyampaikan materi
ajar. Dengan demikian, wordwall
game quiz tidak hanya meningkatkan
pemahaman dalam diri peserta didik
saja tetapi juga membentuk sikap
keilmiahan dalam diri peserta didik
(Arimbawa, 2021).

Berdasarkan langkah-langkah
analisis data yang telah dilakukan
terhadap hasil penelitian, maka
diperoleh gambaran secara jelas
mengenai pokok permasalahan yang
di bahas dalam penelitian ini. Hal ini
mendukung salah satu teori Hamalik
yang mengemukakkan bahwa

pemakaian model pembelajaran
dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan

pengaruh psikologi terhadap siswa.

membawa pengaruh-

Tujuan model dan media
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pembelajaran dalam mengajar
memegang peranaan yang sangat
penting sebagai suatu metode atau
alat bantu untuk menciptakan proses
belajar mengajar yang efektif. Dalam
pencapaian tujuan proses belajar
mengajar adanya model dan media,
bahan pelajaran dengan mudah
dapat dipahami oleh peserta didik.
Dalam proses belajar mengajar alat
peraga dipergunakan dengan tujuan
membantu guru agar proses belajar
mengajar lebih efektif dan efesien,
serta mempermudah peserta didik
dalam memahami bahan ajar yang
disampaikan.

Berdasarkan hasil tes akhir
siswa berupa soal tes yang diberikan
kepada kelas eksperimen dan kelas
kontrol, diperoleh hasil pembelajaran
di kelas eksperimen diperoleh rata-
rata belajar siswa 77,27 dengan nilai
tertinggi 95 dan nilai terendah 55.
Sedangkan hasil pembelajaran kelas
kontrol diperoleh rata-rata belajar
siswa 67,95 dengan nilai tertinggi 85
dan nilai terendah 45 ini berarti hasil
diberikan

berbeda saat

pembelajaran  setelah
perlakuan  yang
pembelajaran, nilai rata-rata kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan

dengan kelas kontrol.

Pengujian  hipotesis  pada
penelitian ini dilakukan Uji-t, diperoleh
hasil nilai tpiryng > teaper Yaitu 2,4397

> 2,021 dengan a 0,05 dan dk= 42.

Hal ini  membuktikan terdapat
perbedaan signifikan antara hasil
penerapan  model pembelajaran
Games Based Learning berbantuan
aplikasi  Wordwall pada kelas

eksperimen dibandingkan dengan
menggunakan metode pembelajaran
konvensional pada kelas kontrol.
Berdasarkan penjelasan yang
telah dibahas pada kajian teori dan
dalam

hasil yang  ditemukan

penelitian ini ternyata kelas
eksperimen yang menerapkan model
pembelajaran Games Based
Learning dalam proses pembelajaran
memiliki rata-rata hasil belajar yang
lebih tinggi dibandingkan dengan
pembelajaran di kelas kontrol yang
menerapkan pembelajaran
konvensional. Hal ini menunjukkan
bawa penerapan model pembelajaran
Games Based Learning memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap
hasil belajar IPAS siswa kelas IV
SDN 26 Rimbo Kaluang.
E. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian yang

dilakukan untuk melihat pengaruh
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model pembelajaran Games Based
Learning (GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran IPAS kelas IV
SDN 26 Rimbo Kaluang dipeorleh
rata-rata hasil belajar yang

menerapkan model pembelajaran
(GBL)

berbantuan aplikasi Wordwall dalam

Games Based Learning
pembelajaran adalah 77,27, dimana
hasil belajar kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan dengan rata-rata
hasil belajar kelas kontrol dengan
menerapkan pembelajaran
konvensional yaitu 67,95. Penerapan
model pembelajaecan Games Based
Learning (GBL) berbantuan aplikasi
Wordwall dengan melakukan uji t
diperoleh thitung > ttabel, yaitu 2,4397 >
2,021 dengan a 0,05 maka terdapat
pengaruh yang siginifikan terhadap
hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Ilimu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) di kelas IV SDN 26
Rimbo

disimpulkan Penerapan pada model

Kaluang. Jadi dapat
pembelajaran Games Based Learnin
(GBL) berbantuan aplikasi Wordwall
secara signifikan berbeda dengan

pembelajaran konvensional.
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