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Kata kunci Abstrak

Media game Minat belajar siswa merupakan hal yang sangat penting dalam keberhasilan proses
Wordwall belajar mengajar. Untuk dapat membangun minat belajar siswa guru harus mampu
Minat meningkatkan antusias siswa, salah satunya dengan menggunakan media

pembelajaran. Namun pada kenyataannya minat belajar siswa kelas IV di SDN
Polehan 1 masih perlu untuk ditingkatkan. Peneliti menggunakan media game
pembelajaran edukatif Wordwall dalam upaya menumbuhkan lingkungan belajar
yang inovatif, kreatif, dan aktif yang akan menarik minat siswa untuk belajar
khsusunya kelas IV SDN Polehan 1 dalam mata pelajaran IPAS. Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dengan metode observasi
dan wawancara. Observasi dilakukan untuk melihat secara langsung penggunaan
media game edukatif Wordwall, sementara wawancara tertulis menggunakan
angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang penggunaan media game
edukatif Wordwall. Hasil penelitian menunjukkan penggunaan media game edukasi
Wordwall dapat memberikan perubahan minat belajar siswa kelas IV terhadap
mata pelajaran IPAS. Hal ini terlihat dari siswa lebih aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran dan lebih senang dalam pembelajaran, dibuktikan dengan hasil
angket yang diberikan di akhir pembelajaran. Kesimpulan dari penelitian ini bahwa
penggunaan media game edukasi Wordwall mampu meningkatkan minat belajar
siswa kelas IV SDN Polehan 1 mata pelajaran IPAS.

1. Pendahuluan

Dasar utama dari pertumbuhan pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa adalah proses
pembelajaran. Salah satu elemen penting yang mempengaruhi seberapa baik siswa belajar adalah
guru mereka. Agar siswa lebih terlibat dalam pendidikan mereka, berpartisipasi aktif dalam semua
kegiatan kelas, dan menikmati pembelajaran, guru harus inovatif dan kreatif dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan eksploratif. Namun, dalam praktiknya, pendidik
seringkali masih terbiasa dengan memberikan pekerjaan rumah dan melakukan ceramah serta
kegiatan pembelajaran yang membosankan tanpa menggunakan sumber belajar atau memanfaatkan
teknologi tertentu. Siswa dengan cepat menjadi tidak tertarik untuk belajar ketika teknik pengajaran,
model, dan media yang digunakan diulang-ulang, yang memiliki pengaruh besar terhadap minat
belajar mereka. Selaras dengan pendapat (Saelan Malewa et al., 2023) bahwa pembelajaran yang
kurang menyenangkan menyebabkan siswa kurang semangat dan merasa malas.

Salah satu komponen utama dimana siswa perlu melakukan perbaikan untuk menghasilkan
kinerja pembelajaran dan hasil belajar yang berkualitas tinggi adalah minat belajar. Minat belajar
yang tinggi di kalangan siswa cenderung akan menghasilkan hasil belajar yang tinggi. Selaras dengan
pendapat (Nurlia et al., 2017) yang menyatakan bahwa minat memiliki hubungan kuat dengan hasil
belajar. Media belajar sangat penting untuk meningkatkan antusias siswa dalam belajar. Hamalik
dalam (Anggraeni et al,, 2021) menyatakan bahwa keinginan dan minat siswa dapat dipicu dengan
penggunaan mendia dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran dapat digunakan untuk
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meningkatkan minat siswa dalam belajar dan membuat proses pembelajaran lebih menarik dan
produktif. Secara umum, tujuan dari media pembelajaran adalah untuk membuat ide yang abstrak
atau menantang menjadi lebih jelas dan mudah dipahami dengan memberikan contoh.

Di abad ke-21 ini guru harus mahir dalam menggunakan sumber daya pembelajaran berbasis
teknologi untuk menarik minat siswa terhadap apa yang mereka pelajari. Dalam upaya membantu
siswa mencapai potensi penuh mereka, Indonesia memiliki sejumlah besar sekolah yang
menawarkan berbagai fasilitas bagi mereka untuk menggunakan teknologi saat ini. Sesuai dengan
yang diungkapkan (Nurkholis, 2013) bahwa memperkenalkan dan mengembangkan ilmu
pengetahuan dan teknologi di kelas pada usia muda adalah salah satu cara terbaik untuk mengajar
di era globalisasi pendidikan ini karena siswa kita akan menjadi sumber daya manusia di masa depan.
Salah satu jenis media edukasi yang mampu membuat minat siswa naik adalah permainan edukatif
menggunakan Wordwall. Wordwall mempunyai kemampuan untuk memberikan pengalaman
belajar yang menarik bagi siswa. Wordwall merupakan platform permainan edukasi yang
berorientasi pada kata, bisa menjadi alat ganti yang menarik untuk melakukan pembelajaran siswa
di sekolah dasar namun tetap memungkinkan mereka untuk bersenang-senang dan menikmati
materi pembelajaran.

Dari obserbasi pembelajaran yang telah dilaksanakan oleh peneliti di kelas IV SDN Polehan 1
ditemukannya permasalahan yaitu dalam pembelajaran minat siswa dalam belajar tidak terlalu
tinggi, melainkan hanya bersifat sporadis dan telah menurun dari waktu ke waktu. Penurunan ini
ditandai dengan kurangnya rasa senang siswa dalam belajar, kurangnya partisipasi aktif siswa dalam
proses pembelajaran, dan kegagalan siswa dalam memperhatikan apa yang didemonstrasikan atau
dijelaskan oleh guru. Hal ini terjadi karena penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh
guru. Selama kegiatan pembelajaran, media cetak ataupun PowerPoint tanpa modifikasi sering
digunakan, hal ini membuat siswa menunjukkan sikap mengantuk, malas, tidak kondusif, dan tidak
memperhatikan guru saat memaparkan materi. Ketika menggunakan materi pembelajaran berbasis
IT, guru lebih nyaman menggunakan materi cetak karena pada praktiknya mereka tidak mahir
menggunakannya, sehingga materi tersebut menjadi kurang efektif.

Masalah-masalah ini menunjukkan bahwa pendidik tidak menggunakan sumber daya
pembelajaran yang berbasis teknologi. (Supriyono, 2018: 45) berpendapat bahwa penggunaan
media pembelajaran sangat penting untuk menarik minat belajar siswa sekolah dasar. Berbagai
perubahan telah terjadi dalam profesi guru dalam mengembangkan pembelajaran khususnya di
masyarakat (W Nugroho, 2021). Penggunaan media tidak diragukan lagi memainkan peran penting
dalam proses belajar mengajar, karena materi pembelajaran yang disampaikan guru terkadang
kurang jelas (Nur Haqiqi & Benny Angga Permadi, 2022: 165). Menggunakan media yang sedikit
berbeda dari yang biasa digunakan diharapkan dapat meningkatkan minat dan kegiatan belajar.
Sejalan dengan beberapa pendapat tersebut, seorang guru tentunya harus terus berkreasi dan
berinovasi dalam mengajar melalui penggunaan media pembelajaran untuk mempermudah
penyampaian materi dan membuat inovasi-inovasi baru.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peniliti memutuskan untuk menggunakan media game
edukasi berbasis platform, khusunya Wordwall, yang bisa diterapkan pendidik dengan permainan.
Hal ini dikarenakan, Wordwall dapat digunakan sebagai salah satu pendekatan dalam proses
kegiatan pembelajaran untuk dapat membentuk minat baru dalam diri siswa dalam belajar. (Lestari,
2021: 2) mendeskripsikan game edukasi Wordwall sebagai aplikasi web yang menarik yang
berfungsi sebagai sumber belajar, media, dan sarana penilaian siswa yang menyenangkan. Untuk
memperlihatkan perbedaan antar anak yang mengikuti permainan edukasi Wordwall sebagai reka
baru dalam penerapan media pembelajaran, dengan anak yang tanpa menggunakan media dapat
mempengaruhi minat belajar para siswa kelas IV SDN Polehan 1. (Mujahidin et al, 2012)
menyebutkan bahwa Wordwall adalah alat pembelajaran berbasis teknologi yang memiliki beberapa
manfaat. Manfaat tersebut antara lain fleksibel dan bervariasi, mudah diterapkan dan diselaraskan,
gratis, dan atraktif secara visual. Pendidik dapat merancang berbagai latihan materi belajar yang
dapat diselaraskan agar sesuai dengan materi pelajaran tertentu. Untuk meningkatkan pemahaman
siswa, ada berbagai aktivitas yang tersedia, termasuk permainan kata, kartu flash, kartu berbicara,
teka-teki silang dan masih banyak yang lain. Selain itu, karena media Wordwall ini dapat diakses
melalui tablet, laptop, dan ponsel, siswa memiliki lebih banyak fleksibilitas dalam menggunakannya.
Dengan Wordwall, para guru dapat membuat materi pembelajaran dengan lebih cepat dan mudah
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karena Wordwall menawarkan template dan contoh proyek yang dibuat oleh pengguna. Selain itu,
Wordwall memberikan kemampuan kepada para pengajar untuk merubah template yang sudah ada
sebelumnya agar sesuai dengan kebutuhan mereka dengan menambahkan gambar, audio, atau video
ke dalam kegiatan belajar mengajar.

Berdasarkan uraian diatas, tujuan penelitian ini adalah untuk melihat apakah penggunaan game
edukatif Wordwall dapat meningkatkan minat belajar siswa SDN Polehan 1 di kelas IV, serta
bagaimana cara penggunaan media game edukatif Wordwall untuk meningkatkan minat belajar
siswa kelas IV SDN Polehan 1.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan metode observasi dan
wawancara. Penelitian kualitatif merupakan penelitian yang menggunakan pendekatan sebagai
panduan untuk menggali bermacam jenis keterangan dari sebuah fenomena yang ada. Untuk
memecahkan masalah yang terkait dengan setiap fenomena yang akan dipelajari, penelitian kualitatif
menggunakan teknik wawancara dan observasi sebagai sumber data. Wawancara juga
mengumpulkan informasi melalui teks dan kata (Dr. J.R. Raco, M.E., 2010). Observasi digunakan
untuk mengamati secara langsung kegiatan belajar mengajar tentang penerapan game edukatif
Wordwall sebagai media pembelajaran dalam pelajaran IPAS kelas IV. Sementara itu, wawancara
tertulis menggunakan angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang penggunaan game
edukatif Wordwall sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran IPAS kelas IV.

Penelitian ini dilakukan di SDN Polehan 1 Kota Malang pada tanggal 21 Maret 2024. Informasi
yang dikumpulkan dari wawancar dan observasi berdasarkan subjek penelitian siswa kelas IV
kemudian dirangkum untuk memberikan pemahaman umum tentang bagaimana media permainan
edukatif Wordwall digunakan dalam pengajaran IPAS di kelas IV.

3. Hasil dan Pembahasan

Dari observasi yang dilakukan oleh peneliti terhadap pembelajaran kelas IV SDN Polehan 1,
terlihat bahwa minat belajar siswa tidak terlalu tinggi dan cenderung menurun. Hal ini terlihat dari
kurangnya rasa senang siswa dalam belajar, kurangnya partisipasi siswa dalam pembelajaran dan
kurangnya antusias siswa dalam diskusi bersama rekannya.

Menurunnya minat belajar siswa terhadap pembelajaran merupakan hal yang seringkali terjadi
dalam praktik pembelajaran. Oleh karena itu, untuk dapat menarik minat siswa terhadap materi
pembelajaran, diperlukan kreativitas dan inovasi. Adalah tanggung jawab guru untuk menghidupkan
kembali minat dan motivasi siswa dalam belajar ketika mereka mulai kehilangan hal itu.
Menggunakan berbagai media pembelajaran yang bervariasi dan terintegerasi dengan teknologi
adalah salah satu tindakan yang dapat dilakukan.

Untuk meningkatkan minat belajar siswa, peneliti menggunakan media game edukasi
Wordwall. Menurut (Nurafni & Ninawati, 2021) Wordwall adalah aplikasi online yang biasanya
diaplikasikan sebagai bahan untuk evaluasi pembelajaran. Terdiri dari template yang dapat
disesuaikan dengan konten. Wordwall digunakan sebagai alat untuk mengevaluasi pembelajaran
yang mencakup template untuk membuat pertanyaan pembelajaran dan mengisinya dengan konten.
Selain membuat pertanyaan pembelajaran, ada banyak metode untuk menyampaikan pertanyaan
dan konten, seperti mencocokkan, mengelompokkan, atau format esai. Aplikasi ini dapat digunakan
oleh guru sebagai media penyampaian materi pelajaran serta sebagai alat untuk menguji
ketercapaian tujuan pembelajaran siswa.

Untuk menggunakan Wordwall, kita harus memulai dengan membuat akun atau mendaftar di
https://wordwall.net dan memasukkan data yang dibutuhkan. Kemudian, kita harus memilih
aktivitas dan memilih salah satu template yang tersedia. Kemudian kita harus menulis judul dan
deskripsi permainan. Terakhir, kita harus menulis konfirmasi tentang apa yang akan kita lakukan.

Penggunaan media game edukasi Wordwall pada pembelajaran IPAS kelas IV SDN Polehan 1
topik Kebutuhan dan Keinginan adalah yang pertama peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran
seperti yang tercantum dalam modul ajar mulai dari kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan
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penutup. Pada kegiatan inti setelah guru memberikan materi dengan metode ceramabh, tanya jawab,
diskusi melalui powerpoint dan guru memberikan LKPD kelompok untuk dikerjakan secara klasikal.
Setelah semua LKPD selesai dan guru memandu siswa untuk presentasi baru kemudian guru
memberikan media game edukatif Wordwall dengan konten teka-teki silang. Terdapat 4 kelompok
dan 9 soal teka-teki silang. Setiap kelompok diberikan kesempatan menjawab 2 soal teka-teki silang
secara klasikal. Guru secara acak menentukan giliran setiap kelompok untuk menjawab. Setiap
kelompok di berikan waktu 1 menit untuk menjawab 1 soal. Setiap jawaban yang benar maka akan
diberikan 1 poin. Di akhir game akan ada satu kelompok pemenang yaitu kelompok yang memiiki
poin tinggi. Berikut ini adalah gambar tampilan media game edukasi Wordwall
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Hasil dari penggunaan media game edukasi Wordwall dapat meningkatkan minat siswa dalam
belajar. Hal ini dapat dilihat dari tingkat keaktifan siswa. Beberapa indikator digunakan untuk
menilai keaktifan, seperti (1) antusiasme siswa untuk bertanya tentang materi yang belum dipahami,
(2) keaktifan siswa saat menyelesaikan tugas dengan tepat waktu, dan (3) keterlibatan siswa saat
mengikuti kegiatan belajar mengajar. Jika guru hanya memberikan penjelasan tanpa media dan
meminta siswa membaca dan mengerjakan, keadaan tersebut jelas berbeda dengan proses kegiatan
belajar dengan menggunakan media game edukasi Wordwall. Atau, guru hanya meminta para siswa
untuk mencatat kembali pelajaran yang telah dibahas dalam buku. Dengan demikian, dapat dilihat
bahwa minat dan keinginan siswa meningkat setelah menggunakan media game edukasi Wordwall.
Ini terbukti oleh sikap siswa yang ingin bertanya jika mereka menghadapi kesulitan menjawab
pertanyaan, aktif dalam berdiskusi dengan kelompok untuk menentukan jawaban game yang benar,
dan aktif dalam mengumpulkan tugas. Selaras dengan (Azizah, 2020) pada penelitiannya
menemukan bahwa menggunakan media Wordwall dapat membantu anak menguasai
perbendaharaan kata dalam bidang tertentu. (Bachry et al., 2018) dalam penelitiannya menemukan
bahwa menggunakan media Wordwall dapat membantu siswa lebih mudah berinteraksi satu sama
lain. Peneliti menggunakan instrumen angket untuk melihat perkembangan terhadap minat belajar
siswa kelas IV SDN Polehan 1. Hasil dari angket yang diberikan kepada 26 siswa kelas IV SDN Polehan
1 setelah pembelajaran selesai dapat dilihat pada tabel dibawabh ini.

Tabel 1. Hasil angket terhadap minat belajar

No Aspek Jumlah Siswa
1 Merasa terhibur 26
2 Membantu memahami materi 22
3 Ingin terus menggunakan Wordwall 26
4 Mudah diikuti 24
5 Sangat menyenangkan 26
6 Ikut aktif 26
7 Materi mudah dipahami 22

Dari hasil angket diatas dapat diperoleh bahwa 100% siswa kelas IV merasa terhibur dan
senang dengan media pembelajaran game edukatif menggunakan Wordwall. Selain itu seluruh siswa
juga merasa dirinya terbantu untuk memahami materi pembelajaran dengan menggunakan
Wordwall. Seluruh siswa juga menunjukkan aktif ikut serta dalam proses game pembelajaran
edukatif tersebut. Hal ini sangat berbeda jauh dengan pembelajaran yang tanpa menggunakan media
apapun. Siswa merasa senang, aktif, dan lebih paham materi pembelajaran jika menggunakan
Wordwall. Pada akhir kegiatan pembelajaran pun mereka berantusias meminta kepada peneliti
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selaku guru untuk menggunakan media Wordwall lagi pada pertemuan berikutnya. Hal ini terjadi
dikarenakan mereka belum pernah mendapatkan pembelajaran menggunakan media Wordwall
sebelumnya. Ini selaras dengan (Nurmala et al., 2021) bahwa memanfaatkan platform pada kegiatan
pembelajaran yang belum dilakukan di tempat yang sama mampu membantu siswa belajar sebab
penggunaan platform dan media memungkinkan pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dilakukan
dengan efektif.

Di dalam pembelajaran, penggunaan media interaktif dan platform aplikasi sangat penting,
tujuan dari penggunaan ini adalah untuk menciptakan hubungan timbal balik yang mudah dan efisien
serta mampu memupuk kemandirian terhadap siswa, yang bisa diamati oleh guru saat
menggunakannya untuk membantu siswa mereka belajar (Fitra & Maksum, 2021). Ketika
mengajarkan pelajaran IPAS kelas IV, guru lain dapat menggunakan penelitian ini sebagai referensi
dan sumber pengetahuan media. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi referensi bagi para peneliti
di waktu yang akan datang.

4. Simpulan

Berdasarkan pemaparan hasil dan pembahasan diatas, salah satu alat interaktif sederhana yang
dapat membantu siswa kelas IV SDN Polehan 1 menjadi lebih terlibat dan minatnya dalam belajar
menjadi naik di kelas adalah Wordwall. Media game edukasi Wordwall dapat menjadi opsi para
pendidik sebagai salah satu media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari.
Terbukti dengan penggunaan Wordwall peneliti mampu membuat minat siswa kelas [V SDN Polehan
1 meningkat yang awalnya menurun dan kurang aktif berpartisipas, kurangnya rasa senang dalam
belajar dan kurangnya memperhatikan apa yang didemonstrasikan oleh guru. Selain itu media game
edukasi menggunakan Wordwall juga mudah dan murah, Wordwall menyediakan banyak bentuk
template game pembelajaran untuk menyajikan materi ataupun soal. Agar para pendidik dapat
mengemas materi pelajaran lain dengan cara yang berbeda dengan menggunakan alternatif pilihan
template yang lain. Siswa juga akan lebih terlibat dan meningkat minat belajarnya untuk
berpartisipasi dalam proses pembelajaran jika mereka dihadapkan pada media yang menghibur dan
beragam.
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