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ABSTRAK 

Tiara Heliyan Ningsih, 2025: Pengaruh Metode Game Based Learning 

Menggunakan Wordwall Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran 

Informatika 

Rendahnya capaian hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMA 

Negeri 1 Batipuh, dimana hasil observasi menunjukkan sebagian besar nilai ujian 

tengah semester (UTS) masih di bawah standar Kriteria Pencapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) yaitu 80, menjadi salah satu alasan dilakukannya penelitian 

ini. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memastikan dampak metode Game 

Based Learning (GBL) menggunakan platform Wordwall terhadap hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran Informatika, khususnya materi Berpikir Komputasional 

di SMA Negeri 1 Batipuh. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif 

dengan desain Quasi Experimental tipe Nonequivalent Control Group Design. 

Dua kelas X, X-E1 sebagai kelas eksperimen dan X-E3 sebagai kelas kontrol, 

masing-masing berjumlah 32 siswa, menjadi sampel penelitian. Tes pilihan ganda 

yang telah dievaluasi validitas, reliabilitas, tingkat kesulitan, dan daya 

pembedanya digunakan sebagai alat pengumpul data. Data dianalisis 

menggunakan SPSS 25 dengan uji normalitas, uji homogenitas, dan dua uji-t 

sampel independen. Berdasarkan hasil penelitian, rata-rata skor posttest kelas 

eksperimen (80,84) lebih tinggi daripada kelas kontrol (73,28). Perbedaan 

signifikan antara kedua kelompok ditunjukkan oleh nilai signifikansi uji-t sebesar 

0,001 (<0,05). Temuan ini membuktikan bahwa penerapan metode Game Based 

Learning Meningkatkan hasil belajar siswa merupakan salah satu manfaat 

penggunaan Wordwall. Menurut penelitian ini, Wordwall dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, dan membantu 

pencapaian tujuan pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Game Based Learning, Wordwall, Hasil Belajar, Informatika 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Di era digital saat ini, teknologi informasi telah menjadi bagian 

integral dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan teknologi dalam 

pendidikan tidak hanya mempermudah akses informasi, tetapi juga 

membuka peluang untuk metode pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik (Sadriani et al., 2021).  Penggunaan teknologi yang tepat dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar, 

sehingga berdampak pada peningkatan kualitas pendidikan.  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Hidayat et al., 

2019).  Hal ini sesuai dengan sistem pendidikan indonesia yang telah 

diatur dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional, yang menegaskan bahwa pendidikan bertujuan untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang aktif dalam mengembangkan 

potensi individu. Menurut (Sindi Septia Hasnida et al., 2023), Pendidikan 

era digital merujuk pada proses pembelajaran yang memanfaatkan 

kemajuan teknologi informasi dan komunikasi untuk meningkatkan 

efektivitas dan efisiensi pendidikan. 
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Proses pembelajaran berperan penting dalam mencapai tujuan 

Pendidikan dengan cara yang menyenangkan, salah satunya dengan 

memilih metode pembelajaran yang tepat dan didukung oleh media yang 

menarik. Metode pembelajaran yang digunakan sangat berpengaruh 

terhadap keberhasilan proses belajar mengajar. Menurut Gunarto (2013), 

metode pembelajaran adalah suatu perencanaan yang digunakan sebagai 

pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas. Selain pemilihan 

metode pembelajaran yang tepat, keberhasilan proses belajar juga sangat 

dipengaruhi oleh media pembelajaran yang digunakan. Media 

pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses 

penyampaian materi agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Mata 

Pelajaran informatika merupakan salah satu mata Pelajaran yang sangat 

penting, khususnya pada elemen Berpikir Komputasional.  

SMA Negeri 1 Batipuh, merupakan salah satu sekolah yang 

berakreditasi A di Kabupaten Tanah Datar. SMA Negeri 1 Batipuh terdiri 

dari 26 kelas dengan rata-rata siswa 35 orang dalam satu kelas. Fasilitas 

untuk belajar di sekolah ini pun cukup memadai, yang terdiri dari 

laboratorium biologi, laboratorium kimia, laboratorium fisika, 

laboratorium komputer, perpustakaan dan lainnya. 

Berdasarkan hasil observasi peneliti, selama melakukan kegiatan 

Praktek Lapangan Kependidikan pada tanggal 23 Juli – 21 Desember 2024 

di SMA Negeri 1 Batipuh pada mata pelajaran informatika kelas X, terlihat 

pada proses pembelajaran yang kurang efektif. Hasil observasi awal dan 
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wawancara dengan siswa menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang 

paling sering digunakan adalah metode ceramah. Dalam konteks ini, 

ceramah diartikan sebagai penyampaian materi pelajaran secara langsung 

melalui tuturan lisan atau komunikasi verbal. 

Meskipun kurikulum yang berlaku saat ini yaitu kurikulum 

Merdeka, implementasi tersebut di lapangan belum sepenuhnya optial. Hal 

ini terlihat dalam proses pembelajaran informatika dikelas X, di mana guru 

masih menggukan metode ceramah dan penugasan yang bersifat satu arah. 

Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara konsep kurikulum 

yang mendorong pembelajaran aktif yang masih tradional.  

Berdasarkan pengamatan peneliti, siswa terlihat lebih efektif 

dalam mengikuti pembelajaran ketika diberikan tantangan yang bersifat 

kompetitif atau berbentuk permainan. Hal ini dapat dibuktikan dengan data 

sebagai berikut: 

Tabel 1. Nilai UTS Informatika Kelas X Informatika SMA Negeri 1 

Batipuh 

 

 

 

 

 

(Sumber: Daftar Nilai Guru Informatika kelas X SMAN 1 Batipuh) 

No Kelas Persentase 

1 X E1 56,61% 

2 X E2 59,44 % 

3 X E3 59,76 % 

4 X E4 53,33 % 

5 X E5 57,65 % 

6 X E6 57,35 % 

7 X E7 54,00 % 

8 X E8 56,34 % 

9 X E9 52,70 % 

10 X E10 52,00 % 
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Berdasarkan Tabel 1 yang menunjukkan rata-rata nilai Ujian 

Tengah Semester (UTS) mata pelajaran Informatika kelas X di SMA 

Negeri 1 Batipuh, terlihat bahwa seluruh kelas dengan total 55,92% belum 

mencapai standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) 

yang ditetapkan, yaitu 80. Melihat rendahnya hasil belajar siswa serta 

keterbatasan penggunaan media pembelajaran digital, diperlukan 

pendekatan metode  pembelajaran yang inovatif dengan karakteristik 

siswa. Metode Game Based Learning akan digunakan dalam proses 

meningkatkan hasil belajar  

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka perlu diterapkan 

Metode Game Based Learning menggunakan platform Wordwall untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa yang berdampak meningkatkan hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran Informatika. Metode ini diharapkan 

mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, 

dan sesuai dengan karakteristik siswa agar tercapainya tujuan 

pembelajaran  melalui penelitian dengan judul “Pengaruh Metode Game 

Based Learning Menggunakan Wordwall Terhadap Hasil Belajar 

Siswa Pada Mata Pelajaran Informatika”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, identifikasi 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Rendahnya hasil belajar siswa  
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2. Proses pembelajaran kurang efektif. 

3. Metode pembelajaran yang digunakan masih konvensional dan kurang 

melibatkan siswa secara aktif. 

4. Belum pernah diterapkan wordwall berbasih GBL 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, untuk menghindari 

penyimpangan dan kesalahpahaman dalam penelitian ini, peneliti 

memberikan batasan masalah sebagai berikut:  

1. Penelitian ini dibatasi pada siswa kelas X pada Mata Pelajaran 

Informatika 

2. Materi yang digunakan dalam penelitian dibatasi pada berpikir 

komputasional.  

3. Hasil belajar yang dianalisis hanya difokuskan pada aspek kognitif 

siswa, yang diukur melalui nilai pretest dan postest 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah maka dirumuskan masalah 

“Bagaimana pengaruh metode Game Based Learning menggunakan 

Wordwall terhadap hasil belajar siswa di SMA Negeri 1 Batipuh?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, tujuan dari 

penelitian ini adalah Untuk mengetahui pengaruh metode Game Based 

Learning menggunakan Wordwall terhadap hasil belajar siswa di SMA 

Negeri 1 Batipuh 
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F. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat 

secara teoritis mapupun praktis, yaitu sebagai berikut: 

1. Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan tentang 

bagaimana metode  pembelajaran Game Based Learning dengan media 

digital seperti Wordwall bisa diterapkan dalam pembelajaran, 

khususnya di mata pelajaran informatika. Hasil penelitian ini juga bisa 

menjadi bahan acuan bagi peneliti lain yang ingin mencoba atau 

mengembangkan metode pembelajaran yang sama.  

2. Praktis 

a. Bagi Guru, penelitian ini dapat memberikan inovasi baru mengenai 

penerapan metode pembelajaran inovatif dan edukatif yang 

memberikan kesenangan bagi siswa 

b. Bagi Siswa, penelitian ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

dalam pembelajaran informatika, khususnya pada materi berpikir 

komputasional. 

c. Bagi Sekolah, penelitian ini dapat Menjadi acuan dalam 

mengembangkan metode pembelajaran berbasis teknologi yang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa, sekaligus 

meningkatkan mutu pendidikan di SMA Negeri 1 Batipuh.
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai 

pengaruh metode Game Based Learning menggunakan Wordwall terhadap 

hasil belajar siswa di SMA Negeri 1 Batipuh, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh dan signifikan dari penerapan metode Game Based 

Learning terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dari hasil uji 

statistik yang menunjukkan bahwa nilai rata-rata postest kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, dari hasil uji Independent 

Samples t-Test diketahui bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 

0,001 < 0,05, maka H₀ ditolak dan Ha diterima. Artinya, terdapat 

perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa metode Game based learning menggunakan 

Wordwall memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa. 

B. Saran 

1. Bagi guru, diharapkan untuk selalu melakukan inovasi baru dalam 

pembelajaran agar proses kegiatan belajar dapat menciptakan suasana 

belajar yang dapat menyenangkan. Guru dapat menggunakan metode 

yang mampu mengajak siswa turut berperan dalam pembelajaran, 

salah satunya yaitu Game Based Learning yang dapat membantu siswa 

dalam memahami suatu materi 
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2. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan 

penelitian pada materi atau jenjang pendidikan yang berbeda, serta 

mengeksplorasi jenis-jenis game edukatif lainnya sebagai media 

pembelajaran. 
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