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Abstract: This research aims to analyze the effect of using wordwall game learning media on student learning  

outcomes. This research is experimental research using a one group pretest-posttest design method. This  

research was conducted at SD Negeri 2 Tawangrejeni. The subjects in this research were class IV students,  

totaling 13 students. The research instrument is a learning outcomes test (pretest-posttest) consisting of 10  

questions. The hypothesis test used is the Paired Sample T-test. To test the hypothesis used is the Paired Sample  

T-test. The results of this research show that the Paired Sample T-test, the results obtained are sig.2 tailed of  

0.000 < 0.05, so H0 is rejected. So it can be concluded that the learning outcomes after being given treatment  are 

higher than the learning outcomes before being given treatment.  

Keywords: wordwall games, learning outcomes  

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran game  wordwall 

terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan menggunakan  metode one 

group desain pretest-posttest. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 2 Tawangrejeni. Subjek dalam  penelitian ini 

adalah siswa kelas IV, yang berjumlah 13 siswa. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar  (pretest-posttest) 

berjumlah 10 soal. Uji hipotesis yang digunakan yaitu Paired Sample T-test. Untuk menguji  hipotesis yang 

digunakan yaitu uji Paired Sample T-test. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa uji Paired Sample  T-test, hasil 

yang didapat yaitu sig.2 tailed sebesar 0,000 < 0,05 maka H0 ditolak. Maka dapat disimpulkan bahwa  hasil belajar 

setelah diberikan perlakuan lebih tinggi dari pada hasil belajar sebelum diberi perlakuan.   

Kata kunci: game wordwall, hasil belajar   

PENDAHULUAN  

Di eira globalisasi ini pe irkeimbangan te iknologi di e ira Indu istri 4.0 se ipeirti seikarang ini  

sangat meimpeingaru ihi du inia peindidikan. Pe indidikan di Indone isia saat ini me ingguinakan  

kuirikuiluim 2013 dan ku irikuiluim meirdeika. Ku iriku iluim 2013 atau i seiring dise ibuit deingan K13  

meineikankan pada peindidikan karakteir, hal te irseibuit akan me injadi fondasi u intu ik tingkat  

seilanju itnya (Mu ilyasa, 2014). Ku irikuiluim 2013 atau i K13 meiruipakan pe irkeimbangan ataui 

peimbaharu ian dari ku iriku iluim seibeiluimnya yaitu i KTSP (Ku irikuiluim Tingkat Satu ian Pe indidikan),  

Kuirikuiluim 2013 ini me ingguinakan peimbeilajaran te imatik (Teima). Ku irikuilu im Meirdeika  yaitui 

Meirdeika Beilajar, artinya siswa bisa me indalami minat dan bakatnya masing-masing.  Anak 

tidak dipaksa u intu ik me impeilajari su iatu i hal yang tidak disu ikai seihingga akan  me imbeirikan 

otonomi dan ke imeirdeikaan bagi siswa se irta seikolah. Ku irikuiluim meirdeika  dirancang u intu ik 
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meimbantu i peimuilihan krisis pe imbeilajaran yang te irjadi akibat adanya pandeimi covid-19, 

kuirikuiluim meirdeika beilajar haru is seinantiasa dise isuiaikan deingan  pe irkeimbangan ilmui 

peingeitahu ian dan te iknologi yang sangat ce ipat dan be irdampak pada  be irbagai aspeik 

keihidu ipan.  

Peingguinaan te iknologi dan ke ibuituihan kompe iteinsi di eira seikarang ini, me injadi salah  

satu i dasar dikeimbangkannya ku irikuiluim meirdeika (Marisa, 2021), pe imbeilajaran yang  

dilaku ikan seicara daring se ibeiluimnya yang me imbu iat siswa ku irang dipantau i oleih gu irui dalam  

proseis beilajar, yang beirdampak pada me inuiruinnya motivasi, minat dan hasil be ilajar beilajar 

siswa dalam be ilajar. Peiruibahan ku irikuiluim K13 ke i Kuirikuiluim meirdeika inilah meinjadikan  

tantangan bagi gu irui, yang dimana gu irui haru is bisa me imanfaatkan te iknologi dalam prose is  

peimbeilajaran agar bisa me inarik dan ju iga me impeirbaiki minat siswa u intu ik beilajar, agar  

meinghasilkan nilai yang baik bagi siswa. Salah satu i cara uintu ik meimpeirbaiki minat be ilajar  

siswa dan hasil be ilajar siswa adalah de ingan me imbeirikan peirkeimbangan be ilajar yang  

meinarik.  

Eira peirkeimbangan te iknologi banyak yang bisa dimanfaatkan agar be ilajar bisa  

meinarik, salah satu i contoh yaitu i deingan me idia pe imbeilajaran. Me inuiruit (Kuistiawan, 2020) 

meidia peimbeilajaran me iruipakan alat komu inikasi yang digu inakan gu irui dalam me inyampaikan  

informasi ke ipada siswa se ihingga siswa dapat me imiliki keiteirtarikan dalam prose is  

peimbeilajaran. Me idia pe imbeilajaran yang digu inakan bisa be iruipa gamei eiduikasi. (Reistiana,  

2017) me ingeimuikakan bahwa gamei eiduikasi adalah pe irmainan yang me imiliki tu ijuian u intu ik  

meindorong minat dan motivasi be ilajar siswa dan me imbantu i dalam meimahami mate iri yang  

disampaikan, seihingga tidak se ikadar seibagai sarana hibu iran. Gamei eiduikasi adalah salah satu i 

meidia peimbeilajaran yang digu inakan uintu ik siswa su ipaya tidak bosan, me imbeirikan  

peingalaman keipada peiseirta didik dalam proseis peimbeilajaran dan ju iga me inambah minat  

beilajar siswa.   

Peingguinaan me idia peimbeilajaran seilain bu ikui teiks atau i moduil ceitak mampui 

meimbantu i siswa dalam peincarian informasi seicara mandiri seirta beirpeingaru ih teirhadap hasil  

beilajar. Meidia yang cocok digu inakan seibagai me idia peimbeilajaran yakni wordwall yang dapat  

meimbeirikan peimbeilajaran le ibih beirmakna bagi pe iseirta didik de ingan banyaknya me itodei 

peimbeilajaran seirta teimplatei yang digu inakan se ihingga pe imbeilajaran me injadi leibih asyik.  
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Seisuiai deingan pe ineilitian se ibeiluimnya yang dilaku ikan oleih Miranti (2021) hasil me inuinju ikan  

uiji peiringkat beirtanda wilcox on pada tingkat signifikansi 0,05 dipe iroleih T hituing < T tabe il  

yaitu i 8 < 34. De ingan de imikian H0 ditolak dan Ha diteirima yang artinya hasil pe ineilitian  

meinuinjuikan adanya peingaru ih peinggu inaan me idia gamei eiduikasi beirbasis wordwall.neit  

teirhadap hasil be ilajar pe iseirta didik ke ilas IV SDN 1 Klate in Keicamatan Gadingre ijo pada tahu in  

ajaran 2020/2021.   

Meidia gamei wordwall ini ju iga meimiliki keileibihan dan ke ileimahan. Adapu in keileibihan  

dari gamei wordwall yaitu i fituir yang beirvariasi, akseis yang mu idah dijangkau i, peingguinaan bisa  

dilaptop mau ipuin smartphonei, teirdapat papan skor diakhir pe ingeirjaan dan hasil pe ingeirjaan  

siswa otomatis te irkirim kei guirui. Seidangkan ke ikuirangan dari me idia gamei wordwall yaitui 

meimbuituihkan kone iksi inte irneit yang bagu is atau i baik, beirbayar bila me imbu iat deingan fituir  

yang leibih leingkap. Me inuiruit (Reinoningtyas, 2021) Wordwall meiruipakan aplikasi yang bisa  

dijadikan seibagai meidia be ilajar, suimbeir beilajar, seirta alat pe inilaian bagi gu irui dan siswa. 

Deingan dite irapkannya me idia gamei wordwal ini, diharapkan mampu i meinjadi me idia dalam  

peinyampaian informasi muiltiproduik yang beirpeingaru ih teirhadap hasil be ilajar siswa.   

METODE PENELITIAN  

Peineilitiaan ini meingguinakan peindeikatan ku iantitatif de ingan jeinis peineilitian yang  

diguinakan yaitu i Prei-Eikspeirimeintal. Peineilitian me ingguinakan deisain Onei Grouip preiteist 

Posteittst. Peilaksanaan peineilitian ini dilaku ikan di SD Ne igeiri 2 Tawangre ijeini, deingan su ibjeik  

peineilitian siswa ke ilas IV yang be irjuimlah 13 siswa.   

Meidia peimbeilajaran gamei wordwall yang dibu iat beirfokuis pada mate iri keiragaman  

buidaya. Seibeiluim peirlaku ian siswa dibe irikan preiteist dan seiteilah peirlakuian siswa dibeirikan  

postteist yang beirjuimlah 10 soal.   

 
Gambar 1. Skeima Deisain E ikspeirimein Onei Grou ip Preiteist-Postteist Deisign (Suigiyono, 2013)  

Keiteirangan:  

X = Treiatmeint/peirlaku ian, yakni peimbeilajaran mateiri keiragaman bu idaya deingan meinggu inakan 
meidia  gamei wordwall.  

O1= Preiteist (peingu ikuiran hasil beilajar kognitif seibeiluim peimbeilajaran deingan meidia gamei wordwall) 
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O2= Postteist (Peingu ikuiran hasil beilajar kognitif seisuidah peimbeilajaran deingan meidia gamei 

wordwall) 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Peineiliti meilaku ikan preiteist dimaksuidkan u intu ik meingeitahu ii keimampu ian awal siswa, 

yang keimuidian dilanju itkan peimbeilajaran me inggu inakan meidia gamei wordwall. Seiteilah  

peirlakuian diteirapkan maka akan dilaku ikan postteist uintu ik meingeitahu ii keimampu ian hasil  

akhir siswa.  

Adapu in peirbeidaan rata-rata preiteist dan postteist siswa seibagai 

beirikuit: 

 

Gambar 2. Nilai rata-rata:preiteist dan postteist  

Gambar 2 me inuinjuikan skor peiseirta didik se ibeiluim dan se isu idah peimbeilajaran  

meingguinakan meidia gamei wordwall yang mana te irdapat peirbeidaan. Adapu in u intu ik rata-rata  

nilai pre iteist seibeiluim meingguinakan meidia gamei wordwall seibeisar 44,62. Se irta uintu ik rata 

rata nilai postteist seiteilah meingguinakan meidia gamei wordwall seibeisar 84,62.  

Artinya te irdapat pe irbeidaan yang  signifikan antara rata-rata nilai se ibeiluim peirlakuian 

deingan rata-rata nilai se isuidah peirlakuian.  Pada tabe il t dipeiroleih t hitu ibg neigatif yaitu i -13,352 

artinya rata-rata seibeilu im peirlakuian leibih  re indah dari pada rata-rata seisuidah pe irlakuian. 

Oleih kareina itu i, dapat disimpu ilkan bahwa  hasil beilajar siswa meingalami peiningkatan me ilaluii 

peinggu inaan me idia gamei wordwall. Maka,  pe inggu inaan me idia gameiwordwall dinilai eifeiktif 

dalam meiningkatkan hasil be ilajar siswa di  SD Ne igeiri 2 Tawangre ijeini.  
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KESIMPULAN   

Beirdasarkan hasil pe ineilitian dan pe imbahasan hasil u iji hipoteisis de ingan u iji paireid  

samplei t-teist dipeiroleih tingkat signifikansi 0,000 ku irang dari taraf signifikan (a) = 0,05, maka  

H0 ditolak. Artinya adanya signifikan pe irbeidaan antara rata-rata nilai se ibeiluim peirlakuian  

deingan rata-rata nilai se isuidah pe irlakuian. Uintu ik t hitu ibg dipe iroleih ne igatif yaitu i -13,352  

deingan arti bahwa rata-rata seibeiluim peirlakuian leibih reindah dari pada rata-rata seisuidah  

peirlakuian. Deingan de imikian, dapat disimpu ilkan bahwa pe imbeilajaran me ingguinakan meidia  

gamei wordwall pada pe imbeilajaran IPS mate iri keiragaman bu idaya u intuik siswa ke ilas IV di SD  

Neigeiri 2 Tawangre ijeini dapat me iningkatkan hasil be ilajar siswa.   
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