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Abstrak

Pada era revolusi 4.0 ini tekhnologi semakin berkembang pesat, sehingga perlu bagi
para guru untuk menciptakan media pembelajaran yang menyenangkan seperti media
game interaktif wordwall untuk meningkatkan hasil belajar siswa. penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar IPS dengan menggunakan media game
interaktif wordwall. penelitian Yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas,
dengan menggunakan tiga siklus yaitu siklus I, siklus Il, dan siklus Il serta
melibatkan 31 siswa SD sebagai obyek. Data yang diperlukan adalah
observasi,wawancara, angket kuesioner, serta dokumentasi seperti dokumen hasil
belajar siswa. Hasil dari penelitian ini dapat menunjukkan ternyata dengan
menggunakan media game interaktif wordwall dapat meningkatkan hasil belajar IPS.
hal tersebut dapat dibuktikan dengan adanya hasil belajar siswa pada mata pelajaran
IPS yang mengalami peningkatan pada setiap siklus. penelitian ini dapat membantu
guru dalam meningkatkan kualitas pendidikan disekolah dan meningkatkan
kompetensi guru dalam membuat media pembelajaran, selain itu Guru dapat
menerapkan media game interaktif wordwall sebagai media yang inovatif dalam
kegiatan belajar.

Kata kunci: interaktif, media pembelajaran, wordwall.
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PENDAHULUAN

Hasil belajar IPS adalah untuk mengukur hasil yang telah dicapai oleh siswa setelah
mengikuti proses belajar dan ujian. Atok et al., (2018) menyebutkan bahwa hasil
belajar adalah kemampuan yang diperoleh oleh anak setelah melalui kegiatan
belajar. Putri & Oktaviana (2019) menyatakan hasil belajar merupakan suatu
proses untuk melihat sejaunh mana siswa dapat menguasai pembelajaran setelah
kegiatan proses belajar mengajar, atau keberhasilan yang dicapai seorang siswa
setelah mengikuti kegiatan pembelajaran yang ditandai dengan bentuk angka, huruf
atau simbol tertentu yang disepakati oleh penyelenggara pendidikan. Pada konteks
kurikulum pendidikan Indonesia hasil belajar juga merupakan penilaian yang
digunakan oleh guru dengan sistematis sebagai bahan keputusan (Kemendikbud,
2016).

Namun, diketahui masih terdapat banyak siswa memiliki hasil belajar yang
cukup rendah termasuk dalam mata pelajaran IPS. Berdasarkan hasil dari observasi
awal yang telah dilakukan disalah satu Sekolah Dasar Negeri Pekayon Jakarta
timur, maka dapat diketahui bahwa, salah satu mata pelajaran yang memiliki nilai
terendah adalah mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial dengan nilai kurang dari
KKM yang ditetapkan. Hal ini dikarenakan banyak siswa tidak memahami materi
yang diberikan, dan disisi lain siswa kurang konsentrasi dalam belajar, tidak
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percaya diri, kurang perhatian orangtua,kurang motivasi belajar sehingga kurang
efektif. Hal ini sejalan dengan pendapat Kristin & Rahayu (2016) yang
menyebutkan penyebabnya dapat berasal dari siswa, guru maupun sarana dan
prasarana yang ada, minat dan motivasi siswa yang rendah, Kinerja guru yang
rendah, sarana prasarana yang kurang memadai akan menyebabkan pembelajaran
menjadi kurang efektif. Sehingga komitmen guru adalah faktor penentu dalam
keberhasilan pendidikan yang berkualitas (Utami, Widiatna, Ayuningrum, et al.,
2021). Semua ini karena kegiatan belajar mengajar siswa lebih aktif, adanya
motivasi, dan siswa lebih berani dalam bertanya maupun menjawab pertanyaan
yang diberikan oleh guru dalam proses pembelajaran.

Untuk mengatasi sejumlah permasalahan tersebut Guru dapat menciptakan dan
menerapkan media interaktif yang menyenangkan, tekhnologi media interaktif telah
berkembang dengan pesat pada era revolusi 4.0 saat ini, yang menuntut para guru
untuk memanfaatkan tekhnologi dalam pembelajaran. menurut Ah Sanaky (2015)
menyatakan sejumlah institusi pendidikan jarak jauh didunia berupaya menciptakan
komunikasi yang interaktif melalui berbagai cara, misalnya dengan mendesain
bahan ajar (learning materials), sedemikian rupa maka dapat digunakan sebagali
sarana pembelajaran interaktif. Salah satu media interaktif yang dapat diterapkan
oleh para guru dalam kegiatan belajar adalah, dengan menggunakan game edukasi
yaitu media game interaktif wordwall. Menurut Yud ha (2018) mengemukakan
bahwa Game edukasi adalah salah satu bentuk game yang dapat berguna untuk
menunjang proses belajar mengajar secara lebih menyenangkan dan lebih kreatif,
dan digunakan untuk memberikan pengajaran atau menambah pengetahuan
penggunanya melalui suatu media menarik. Sedangkan media game interaktif
wordwall adalah media game interaktif berbasis tekhnologi interaktif dalam bentuk
website, yang menyajikan berbagai game interaktif untuk didesain oleh para guru
dalam mendesain media game interaktif dalam kegiatan pembelajaran. Sari &
Yarza ( 2021 )menjelaskan bahwa Wordwall adalah sebuah aplikasi yang dapat
dijadikan sebagai suatu media pembelajaran, sumber belajar atau alat penilaian
berbasis daring yang menarik bagi siswa. Media game interaktif wordwall dapat
menjadi solusi untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan berbagai konsep
permainan interaktif yang berada dalam website.

Sejumlah penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa media game
interaktif wordwall dapat memberikan dampak yang positif bagi dunia pendidikan
ditengah pandemi seperti saat ini. Maulida et al., (2021) telah meneliti bahwa media
ini dapat membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan. Begitu pula
menurut Arimbawa (2021) bahwa dengan menggunakan media game interaktif
wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, Nissa & Renoningtyas
(2021) juga menemukan bahwa wordwall juga dapat digunakan untuk merancang
serta mereview penilaian dalam pembelajaran. Selain itu menurut Shiddig (2021)
yang mengemukakan dalam hasil penelitian nya dengan menggunakan wordwall,
siswa dapat mengembangkan keterampilan membaca dan menulis secara kritis dan
aktif. Kemudian menurut pendapat Rachmawati et al., (2020) yang juga
membuktikan bahwa bahwa media wordwall dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan persoalan.

Berdasarkan penelitian yang telah diuraikan sebelumnya dapat membuktikan
bahwa media game interaktif wordwall tidak hanya dapat meningkatkan hasil
belajar saja namun juga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa
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dalam melaksanakan pembelajaran yang menyenangkan. Tujuan dari penelitian ini
tidak hanya untuk meningkatkan hasil belajar IPS saja, namun juga untuk
mengetahui bagaimana perubahan tingkah laku siswa ang terjadi saat pembelajaran
pada setiap siklus berlangsung, kemudian untuk mengetahui apakah siswa telah
memahami materi yang telah diajarkan, serta untuk mencaritahu bagaimana respon
dan ketertarikan siswa dalam menggunakan media game interaktif wordwall.

Hasil Belajar IPS Pada Materi Peristiwa Dalam Kehidupan

Beberapa para ahli menyampaikan pendapatnya mengenai pengertian hasil belajar,
menurut Purwanto (2020) menyatakan hasil belajar adalah pencapaian tujuan
pendidikan pada siswa yang mengikuti proses belajar mengajar. Sedangkan
menurut Kristin & Rahayu (2016) menyebutkan hasil belajar berarti hasil yang
diperoleh seseorang dari aktivitas yang dilakukan dalam mengakibatkan terjadinya
perubahan tingkah laku. Lalu menurut Siregar & Nara (2019) menyebutkan bahwa
penilaian hasil belajar yaitu prosedur yang digunakan untuk mendapatkan informasi
mengenai unjuk kerja ( Performance ) siswa atau seberapa jauh siswa dapat
mencapai tujuan — tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Sedangkan pengertian hasil belajar IPS menurut Atok et al.,(2018) adalah
kemampuan — kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman
belajarnya. Hasil belajar sering digunakan sebagai ukuran untuk mengetahui
seberapa jauh seseorang menguasai bahan yang sudah diajarkan.

Pengertian materi peristiwa dalam kehidupan adalah materi pembelajaran
tematik yang terdapat pada materi siswa kelas VV Sekolah Dasar, materi peristiwa
dalam kehidupan merupakan materi yang mempelajari tentang peristiwa — peristiwa
yang pernah terjadi dalam kehidupan dengan adanya bukti yang fakta bahwa
peristiwa itu benar — benar terjadi dalam jangka waktu tertentu dan benar — benar
dialami. Maryanto et al.,(2017) menyebutkan bahwa Peristiwa dapat dibedakan
menjadi dua macam. Pertama, peristiwa yang menyenangkan ( peristiwa membuat
kita senang ) Kedua, peristiwa tidak menyenangkan ( peristiwa yang membuat kita
sedih).

Media Game Interaktif Wordwall

Media game interaktif wordwall adalah media interaktif berbasis web yang
digunakan secara online, sebagai media pembelajaran yang sesuai dimanfaatkan
oleh guru dalam kegiatan belajar jarak jauh tanpa harus tatap muka. Sun’iyah
(2020) aplikasi ini ditujukan untuk menciptakan kegiatan pembelajaran interaktif
yang dapat diakses tanpa terbatas waktu dan tempat, melalui perangkat tekhnologi
yang memiliki jaringan internet, seperti ; komputer, table smartphone, dan lain —
lain, sedangkan hasil belajar IPS merupakan, kegiatan yang dilakukan oleh guru
untuk mengumpulkan informasi terkait pencapaian keberhasilan peserta didik
untuk mencapai tujuan kegiatan pembelajaran IPS dengan mengukur seberapa jauh
peserta didik dalam memahami bahan ajar materi IPS yang telah diajarkan.
Sedangkan pembelajaran IPS adalah pembelajaran yang menerapkan hubungan
sosial dalam bentuk kurikulum, untuk melatih kepedulian peserta didik kepada
ruang lingkup sosial yang terjadi dimasyarakat. Nurdyansyah & Toyiba (2016)
mengemukakan hasil belajar adalah merupakan penilaian hasil — hasil kegiatan
belajar pada diri siswa setelah melakukan proses kegiatan belajar.
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Prinsip — prinsip yang perlu diperhatikan dalam menerapkan media game
interaktif wordwall yang pertama adalah bahwa media game interaktif ini dapat
digunakan dimana saja dan efektif serta lebih fleksibel tanpa perlu menggunakan
alat — alat lainnya, kedua media ini dapat dibuat dan dimainkan kapan saja tanpa
terbatas waktu dan ruang, ketiga dalam penggunaan nya media ini tidak
menggunakan banyak memori karena hanya cukup login kedalam website game
nya tanpa perlu mendownload aplikasi.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas atau Classroom Action Reasearch
dari model yang dikembangkan dari teori Kemmis dan Mc Taggart. Penelitian ini
dilaksanakan pada siswa kelas V, SDN 09 Pekayon Jakarta Timur. Metode ini
menggunakan tindakan yang harus dilakukan untuk menyelesaikan masalah yang
telah diobservasi dan ditemukan dengan memberikan solusi untuk mengatasi
masalah didalam pembelajaran dikelas. Prosedur penelitian PTK terdiri dari tiga
siklus dengan setiap siklusnya terdiri dari empat tahap yaitu, perencanaan, tindakan,
observasi, refleksi. Alat yang digunakan untuk mengumpulkan informasi data yang
valid adalah, observasi, wawancara, soal latihan tes, dokumentasi dan catatan
lapangan.

Pada setiap siklus harus mengalami peningkatan apabila pada siklus I belum
menunjukkan adanya perubahan yang signifikan maka perlu diperbaiki pada siklus
ke 11, dan jika pada siklus ke Il belum terdapat adanya peningkatan maka perlu
ditingkatkan pada siklus ke I11. Setiap siklus terdari dari dua kali pertemuan pada
pertemuan | menjelaskan materi sedangkan pada pertemuan Il, memberikan latihan
soal melalui media game interaktif wordwall. indikator yang perlu diobservasi
dalam setiap siklus adalah sikap siswa dalam belajar, minat belajar siswa, motivasi
belajar siswa, hasil belajar siswa, serta pemahaman dan ketertarikan siswa dalam
menggunakan media game interaktif wordwall.

HASIL DAN PEMBAHASAN

hasil penelitian merupakan data yang diperoleh pada saaat melaksanakaan
penelitian secara langsung, hasil penelitian diperoleh dari hasil wawancara dengan
siswa, dokumentasi seperti dokumen hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPS
pada saat sebelum melaksanakan tindakan dalam bentuk nilai raport, dokumen
berupa hasil belajar siswa selama kegiatan penelitian pada setiap siklus
berlangsung, catatan lapangan dalam penelitian untuk mencatat kendala dan
masalah serta hal — hal penting yang perlu diperhatikan saat penelitian, dokumentasi
foto selama kegiatan belajar dan tugas siswa, dokumentasi absensi siswa, serta
observasi atau pengamatan secara langsung kepada siswa, kemudian pengamatan
guru walikelas terhadap peneliti dalam mengajarkan materi IPS.

Hasil Penelitian
Berikut adalah hasil dari nilai belajar siswa pada saat pratindakan, kemudian
terdapar adanya hasil belajar siswa pada siklus I, siklus II, siklus Il untuk
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menentukan tingkat keberhasilan siswa dalam belajar serta membandingkan
peningkatan pada setiap siklus.

Tabel 1. Persentase Hasil Belajar IPS Pra Tindakan

Skor Kriteria Tuntas %

>70 Tuntas 21 67,74 %

<70 Tidak Tuntas 10 32,26 %
Jumlah 31 100 %

Pada tabel 1 Pra Tindakan dapat dipahami bahwa siswa yang telah mencapai
lebih dari KKM 70 berjumlah 21 siswa dengan persentase ketuntasan belajar
67,74 %, sedangkan siswa yang belum mencapai KKM 70 adalah 10 siswa dengan
persentase 32,26 %. Persentase ketuntasan belajar klasikal pada Pra Tindakan
belum mencapai minimal persentase ketuntasan belajar yaitu 80 %.

Tabel 2. Data Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus | - 111

Nomor Siklus Skor Persentase Keterangan
1 I 37 66,07% Rendah
2 Il 45 80,35% Tinggi
3 11l 53 94,64% Sangat Tinggi

Tabel 3. Data Rekapitulasi Hasil Observasi Aktivitas Guru | — 111

Nomor Siklus Skor Persentase Keterangan
1 I 74 97,36% Sangat Tinggi
2 I 75 98,68% Sangat Tinggi
3 1"l 75 98,68% Sangat Tinggi

Pada Tabel 2 dapat dilihat bahwa terdapat adanya hasil observasi pada setiap
siklus, hasil observasi diperoleh berdasarkan pengamatan kepada siswa dengan
mengamati perubahan tingkah laku, minat belajar siswa, hasil belajar siswa, dan
aktivitas yang dilakukan oleh siswa. Pada siklus I terlihat belum adanya kemajuan
dalam proses belajar sehingga memperoleh persentase 66,07%. Kemudian pada
siklus Il peneliti mengamati mulai terjadi adanya kemajuan dalam proses belajar
pada siswa, dilihat dari tingkah laku siswa, keaktifan siswa, minat belajar siswa,
hasil belajar siswa serta aktivitas yang dilakukan oleh siswa. Dilanjutkan pada
siklus 111 hampir seluruh siswa mengalami perubahan tingkah laku dalam belajar,
serta kemajuan yang cukup signifikan dalam proses perkembangan belajar. Hal
tersebut dapat diamati dari aktivitas, keaktifan, minat belajar, dan perubahan
tingkah laku dalam kegiatan belajar siswa.

Pada Tabel 3 dapat menunjukkan tentang hasil pengamatan observer terhadap
kegiatan guru saat sedang mengajar, hasil observasi diperoleh dari pengamatan
observer terhadap guru secara langsung. Pengamatan dilakukan dengan mengamati
persiapan guru dalam mengajar, sikap guru dalam mengajar, pemahaman guru
dalam menguasai materi, cara guru dalam menggunakan media, serta aktivitas guru
dalam kegiatan belajar. Pada setiap siklus mengalami kemajuan yang sangat baik
bagi guru dalam mengajar, meskipun ada beberapa hal yang perlu diperbaiki
berdasarkan saran dari kolaborator sebagai observer.



Fidya, Romdani & Oktaviana |224

Pembahasan

Pembahasan dalam penelitian ini adalah untuk memperbaiki permasalahan yang
terjadi, dan mengkaji secara lebih mendalam terkait dengan hasil penelitian.
Peneliti menggunakan tehnik Analisis data komparatif sebagai perbandingan
peningkatan persentase ketuntasan hasil belajar IPS pada setiap siklus seperti
berikut ini :

Tabel 4. Analisis Data Komparatif Ketuntasan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas
V SDN 09 Pekayon, Jakarta TimurSemester 11 2020/2021

No. Ketuntasan Siklus | Siklus I Siklus 111
Jumlah % Jumlah % Jumlah %
1. Tuntas 13 41,93% 23 7419% 25 80,64%
2. Tidak Tuntas 18 58,064% 8 25,80% 6 19,35%
Rata-rata 60,65 74,05 83,75
Maksimum 90,66 94,66 97,33
Minimum 11 12,33 12,33

Pada tabel diatas dapat dipahami pada Siklus | terjadi Penurunan persentase
ketuntasan hasil belajar dan lebih menurun dari hasil belajar IPS Pra tindakan yaitu
67,74 % menjadi 41,39 % dan pada siklus | hanya 13 siswa yang telah mencapai
nilai lebih dari KKM 70 dengan persentase 41,93 % sedangkan siswa yang tidak
tuntas mencapai 18 siswa yang mencapai nilai kurang dari KKM 70 dengan
persentase 58,064 % dengan rata — rata nilai 60,65. Kemudian dilanjutkan Tindakan
pada siklus Il ternyata terjadi peningkatan yaitu 74,19 % dengan rata — rata nilai
74,05 serta jumlah 23 siswa telah mencapai nilai lebih dari KKM 70, dan siswa
yang belum tuntas yaitu 8 siswa yang mencapai nilai kurang dari KKM 70 dengan
persentase 25,80 %. Namun hasil belajar IPS pada siklus 1l belum menunjukkan
hasil yang maksimal sehingga perlu ditingkatkan kembali pada siklus I1l, pada
siklus 111 kembali terjadi peningkatan dengan 25 siswa yang telah tuntas mencapai
nilai KKM lebih dari 70 dengan persentase mencapai 80,64 % dan 6 siswa yang
belum mencapai KKM 70 dengan persentase 19,35 % dengan rata — rata nilai 83,75.

Hasil penelitian pada hasil belajar siswa dalam setiap siklus terbukti bahwa
dengan menggunakan media game interaktif wordwall dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, Hasil penelitian ini sama hal nya dengan hasil penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya. Berdasarkan hasil penelitian dari Azizah ( 2020 )
menyatakan bahwa usaha yang dilakukan oleh peneliti bersama guru dalam
mengimplementasikan media wordwall yang dilaksanakan dengan empat siklus
dapat meningkatkan penguasaan kosakata, hasil belajar dan keaktifan siswa. Hal ini
juga selaras dengan hasil penelitian dari Gandasari & Pramudiani (2021) yang
mengemukakan dalam hasil penelitiannya bahwa pada aplikasi wordwall siswa
dapat mengerjakan tugas berulang apabila salah menjawab soal ataupun gagal
dalam tantangan sampai mendapatkan nilai yang tertinggi. Sedangkan penelitian
lain nya, yaitu hasil dari penelitian Khairunisa (2021) menjelaskan untuk
mendapatkan hasil gamifikasi yang efektif, dapat dilakukan analisis sebelumnya
terhadap peserta didik untuk menerapkan metode gamifikasi yang sesuai.



225| Peningkatan Hasil Belajar IPS Melalui Media Game ...

Selain peneliti menggunakan data hasil belajar untuk mengumpulkan data yang
valid, peneliti juga mengumpulkan data dengan menggunakan angket kuesioner
dalam bentuk google form dan dibagikan kepada siswa melalui google classroom.
Data angket kuesioner untuk mengetahui bagaimana respon siswa terhadap media
pembelajaran yang digunakan dan untuk mengetahui pemahaman siswa, terhadap
materi IPS dengan menggunakan media game interaktif wordwall. selain
menggunakan data angket kuesioner peneliti juga melakukan wawancara dengan
siswa, terkait dengan materi pembelajaran yang telah diajarkan dengan
menggunakan zoom meeting untuk mewawancarai beberapa siswa. Peneliti juga
mengumpulkan informasi penting dengan mengumpulkan data — data dokumentasi
seperti buku absensi siswa, hasil ujian akhir semester, hasil ujian tengah semester,
hasil raport siswa serta dokumentasi foto selama kegiatan belajar dan wawancara
berlangsung.

Hasil belajar IPS setelah menggunakan media game interaktif wordwall
mengalami peningkatan, dengan menggunakan media game interaktif wordwall
dapat meningkatkan hasil belajar IPS pada materi peristiwa dalam kehidupan.

SIMPULAN

Penelitian ini membuktikan bahwa dengan menggunakan media game interaktif
wordwall, dapat meningkatkan hasil belajar IPS serta mampu memunculkan rasa
minat dan motivasi belajar siswa dengan ketertarikan terhadap media game
interaktif wordwall. temuan dalam penelitian ini dapat membuktikan bahwa media
game interaktif wordwall dapat memberikan dampak yang positif terhadap guru
dalam kegiatan belajar, sehingga pembelajaran dapat lebih menyenangkan. Temuan
penelitian ini dapat menjadi inovasi bagi guru, dalam menciptakan media
pembelajaran interaktif yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa.
Temuan ini juga dapat membantu meningkatkan keterampilan siswa dalam
menggunakan tekhnologi, dan meningkatkan pemahaman sisw terhadap materi
yang telah diajarkan. Diperlukan penelitian lebih lanjut dalam temuan penelitian
ini, agar calon peneliti selanjutnya dapat mengkaji secara lebih mendalam untuk
penerapan media game interaktif wordwall dalam kegiatan pembelajaran IPS.
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