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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas III SD Negeri 

I Baledono pada materi perubahan energi melalui penerapan media pembelajaran berbasis 

game edukasi Wordwall. Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan dalam dua siklus, dengan setiap siklus terdiri dari tahap perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 31 siswa kelas III. Data 

diperoleh melalui observasi, angket minat belajar, tes hasil belajar, dan dokumentasi. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi Wordwall dapat meningkatkan 

minat dan hasil belajar siswa. Pada siklus I, rata-rata hasil belajar siswa mencapai 58,66, 

dengan persentase ketuntasan 65%. Setelah dilakukan perbaikan pada siklus II, rata-rata hasil 

belajar meningkat menjadi 92,67, dengan persentase ketuntasan mencapai 90%. Selain itu, 

hasil angket menunjukkan peningkatan minat belajar siswa, ditandai dengan meningkatnya 

partisipasi aktif, antusiasme, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 
Kata Kunci: Game Edukasi Wordwall, Minat Dan Hasil Belajar Siswa, Perubahan Energi. 
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PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan, tantangan untuk meningkatkan minat belajar siswa semakin 

meningkat. Banyak siswa yang masih mengalami kesulitan memahami materi pelajaran, 

terutama materi yang berhubungan dengan sains seperti perubahan energi. Hal ini dapat 

disebabkan oleh metode pengajaran yang kurang menarik atau tidak variatif, sehingga siswa 

kurang tertarik untuk belajar (Sari & Hadi 2020). Kelas III SD adalah tahap awal di mana 

siswa mulai diperkenalkan dengan konsep-konsep sains yang cukup kompleks, seperti 

perubahan energi. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk menemukan cara inovatif agar 

siswa lebih tertarik dan termotivasi dalam belajar. 

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa terhadap materi pembelajaran adalah dengan memanfaatkan teknologi, seperti game 

edukasi (Susanti & Rahman 2021). Game edukasi, seperti Wordwall, memiliki potensi besar 

dalam menarik minat siswa karena menggabungkan unsur permainan dengan materi 

pembelajaran. Wordwall menyediakan berbagai jenis permainan interaktif yang dapat 

disesuaikan dengan materi pelajaran, sehingga dapat membantu siswa memahami konsep 

perubahan energi dengan cara yang lebih menyenangkan. Dengan cara ini, siswa tidak hanya 

belajar secara pasif, tetapi juga dapat terlibat aktif dalam proses belajar. 

Minat belajar yang meningkat akan berdampak langsung pada hasil belajar siswa. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi, seperti game edukasi, dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Wordwall, 

sebagai salah satu platform game edukasi yang mudah diakses dan digunakan, menawarkan 

beragam pilihan format permainan yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. 

Penggunaan Wordwall pada materi perubahan energi diharapkan dapat membantu siswa 

memahami konsep dengan lebih baik, meningkatkan daya ingat, dan memperbaiki hasil 

belajar (Wijayanti & Ardiansyah 2019). 

Rendahnya minat belajar siswa pada materi perubahan energi di kelas III SD Negeri I 

Baledono menjadi masalah utama dalam proses pembelajaran. Berdasarkan pengamatan 

awal, diperoleh data awal 40% peserta didik yang belum dapat menyelesaikan masalah 

dalam pembelajaran IPA ini dikarenakan banyak siswa yang kurang antusias mengikuti 

pembelajaran dan cenderung pasif ketika guru menjelaskan materi. Kondisi ini berdampak 

langsung pada hasil belajar mereka yang masih berada di bawah standar ketuntasan 

minimum. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi dalam metode pembelajaran yang mampu 

menarik minat siswa sehingga mereka lebih aktif dan termotivasi untuk belajar. 

Game edukasi merupakan salah satu inovasi yang terbukti mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Melalui permainan, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih 

menyenangkan dan interaktif. Wordwall, salah satu platform game edukasi, menyediakan 

berbagai jenis permainan yang dapat disesuaikan dengan materi pelajaran. Dengan 

menggunakan Wordwall, guru dapat mengemas materi perubahan energi dalam bentuk 

permainan yang menarik, sehingga siswa lebih terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan, ditemukan bahwa 

minat belajar siswa kelas III SD Negeri I Baledono pada materi perubahan energi cenderung 

rendah. Dalam proses pembelajaran yang menggunakan metode konvensional, siswa tampak 

kurang antusias dan kurang aktif terlibat dalam diskusi kelas. Hal ini terlihat dari banyaknya 

siswa yang pasif, tidak bertanya, serta kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang 

disampaikan oleh guru. Sebagian besar siswa hanya mendengarkan tanpa ada interaksi atau 

partisipasi yang berarti dalam proses pembelajaran. 

Melalui wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa permasalahan tersebut bukan 

hanya terjadi pada materi perubahan energi, tetapi juga pada materi-materi lain yang bersifat 

teoretis. Guru menyampaikan bahwa metode ceramah dan penugasan yang selama ini 
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digunakan kurang efektif dalam menarik perhatian siswa. Mereka menganggap bahwa 

metode tersebut membosankan dan tidak memotivasi siswa untuk belajar lebih dalam. Guru 

juga merasa perlu untuk mencari pendekatan yang lebih interaktif agar siswa dapat terlibat 

secara aktif dalam pembelajaran. 

 

METODE 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas III SD Negeri I Baledono dengan 

jumlah siswa 31 orang, yang terdiri 14 laki-laki dan 17 orang perempuan. Sedangkan objek 

dalam penelitian ini adalah penggunaan game edukasi wordwall untuk meningkatkan hasil 

dan minat belajar siswa. 

Rencana penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah PTK (Penelitian 

Tindakan Kelas). PTK pertama kali diperkenalkan oleh Kurt Lewin yang dinyatakan dalam 

satu siklus terdiri atas empat langkah, yaitu :Perencanaan ( Planning ), Aksi atau tindakan 

(Acting), Observasi (Observing), dan Refleksi ( Reflecting ). Untuk merencanakan 

perbaikan, terlebih dahulu perlu dilakukan identifikasi masalah, analisis, dan perumusan 

masalah. Identifikasi masalah dapat dilakukan dengan mengajukan pertanyaan pada diri 

sendiri tentang pembelajaran yang dikelola. Setelah masalah teridentifikasi, masalah perlu 

dianalisis dengan cara melakukan refleksi dan menelaah berbagai dokumen terkait.  

Data dalam penelitian ini dikumpulkan melalui beberapa teknik yaitu melalui 1)Tes 

yang diberikan kepada siswa sebelum dan sesudah tindakan dilakukan untuk mengukur hasil 

belajar siswa pada materi perubahan energi, 2)Kemudian Angket minat belajar diberikan 

setelah tindakan untuk mengetahui perubahan tingkat minat siswa terhadap pembelajaran 

yang menggunakan game edukasi Wordwall, 3)Observasi selama pembelajaran berlangsung 

untuk melihat perubahan perilaku siswa dalam hal partisipasi dan antusiasme belajar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

1. Minat Belajar 

a. Pada siklus 1, minat belajar siswa tercatat meningkat setelah penggunaan game 

Wordwall. Hal ini dapat dilihat dari tingkat partisipasi siswa dalam permainan yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan pembelajaran tradisional. Namun, beberapa siswa 

masih tampak kurang tertarik pada bagian tertentu dari permainan, sehingga 

diperlukan perbaikan dalam siklus berikutnya. 

b. Pada siklus 2, minat belajar siswa meningkat lebih signifikan. Data observasi 

menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa aktif berpartisipasi dalam permainan dan 

lebih antusias dalam menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru. 

2. Hasil Belajar 

a. Hasil belajar siswa pada siklus 1 menunjukkan adanya peningkatan meskipun 

belum maksimal. Rata-rata nilai tes siswa menunjukkan perbaikan dibandingkan 

sebelum penelitian dimulai. Namun, terdapat beberapa siswa yang masih 

mengalami kesulitan dalam memahami materi. 

b. Pada siklus 2, hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang lebih baik. Rata-rata 

nilai tes akhir menunjukkan bahwa sebagian besar siswa dapat memahami materi 

dengan lebih baik dan hasil belajar mereka meningkat secara signifikan. 

Penggunaan game Wordwall yang lebih bervariasi dan diskusi setelah permainan 

membantu siswa untuk mengingat dan memahami materi lebih baik. 

Pembahasan 

Penelitian ini membandingkan perbedaan penerapam game edukasi wordwall antara 

tidak menggunakan media. Hal ini dilakukan untuk mengetahui minat belajar murid dalam 

proses pembelajaran di SD Negeri I Baledono. Pada penelitian ini menjadi dasar sebagai 



 

4 
 

peanding adalah nilai sebelum penerapan game edukasi wordwall.  

Berdasarkan hasil observasi peneliti dan guru terdapat perubahan dari proses 

pembelajaran yang terjadi di kelas. Pada pembelajaran tidak menggunakan game edukasi 

guru menjadi satu-satunya pemberi soal tugas di kelas. Murid mudah bosan dan kurangnya 

minat dalam mengerjakan tugas yang diberikan. Dengan diterapkannya game edukasi 

wordwall minat belajar murid menjadi berubah. Penerapan game edukasi ini sebanyak 2 kali 

siklus, satu siklus sebanyak 1 kali pertemuan.  

Pada siklus I ketercapaian keberhasilan Tindakan belum maksimal hanya mencapai 

skor 58.66 dikarenakan Sebagian besar murid belum terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran. Siklus II keberhasilan Tindakan sudah meningkat menjadi 92,67. Setelah 

penerapan game edukasi wordwall pemahaman murid terus meningkat pada setiap siklus 

berdampak pada kenaikan nilai murid. Rata-rata kelas menjadi meningkat setiap siklus. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan game Wordwall dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa. Pembelajaran yang dilakukan secara interaktif dengan menggunakan 

permainan tidak hanya membuat suasana kelas lebih menyenangkan, tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

1. Ada siklus pertama, meskipun minat siswa sudah mulai meningkat, hasil belajar belum 

maksimal. Namun, setelah dilakukan perbaikan dalam  

2. Pada siklus kedua, baik minat maupun hasil belajar siswa mengalami peningkatan yang 

signifikan. Game Wordwall yang lebih bervariasi dan pemberian umpan balik yang 

lebih efektif berkontribusi pada perbaikan tersebut. 
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