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Permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini yaitu bagaimana 

meningkatkan hasil belajar IPAS murid kelas IV A SDI Watu-Watu melalui 

digital game based learning wordwall. Tujuan Penelitian ini untuk 

meningkatkan hasil belajar IPAS murid kelas IV A  SDI Watu-Watu melalui 

penggunaan Digital Game Based Learning Wordwall. Subyek penelitian 24 

murid. Jenis penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Prosedur 

penelitian terdiri   dari 4 tahap yakni perencanaan, tindakan, observasi, dan 

refleksi. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah: observasi dan test.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada 

siklus I kriteria ketuntasan klasikal adalah 58,33% dengan rata-rata nilai 

hasil belajar murid adalah 74, mengalami peningkatan pada siklus II 

kriteria ketuntasan klasikal adalah 100% dengan rata-rata nilai hasil belajar 

murid adalah 80. Sehingga terdapat peningkatan hasil belajar murid dari 

siklus I ke siklus II. Pada siklus II, hasil belajar murid sudah mencapai 

kriteria ketuntasan minimal ( KKM)  yang ditetapkan yaitu 75.  Sehingga 

bisa disimpulkan bahwa terjadi peningkatan nilai rata-rata dari siklus I ke 

siklus II dengan menggunakan digital game based learning wordwall yang 

memuat murid lebih semangat dan tertarik untuk memperhatikan 

pembelajaran sehingga tidak perlu dilakukan siklus III. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan digital game based learning wordwall dapat meningkatkan rata-

rata nilai hasil belajar IPAS Murid kelas IV A SDI Watu-Watu dari 74 

meningkat menjadi 84. 
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PENDAHULUAN 

Undang-Undang Republik Indonesia, dalam UU No. 2 Tahun 1985: Tujuan pendidikan 

menurut UU No. 2 Tahun 1985 adalah untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan 

mengembangkan manusia yang seutuhnya, yaitu bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

memiliki pengetahuan, sehat jasmani dan rohani, memiliki budi pekerti luhur, mandiri, 

kepribadian yang mantap, dan bertanggungjawab terhadap bangsa. Kemudian dalam UU No. 

20 Tahun 2003 menjelasakan tentang sistem pendidikan nasional. Menurut UU No.20 Tahun 

2003 Pasal 3 tentang sistem pendidikan nasional, tujuan pendidikan nasional adalah untuk 

mengembangkan poteni murid agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada 

Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab. 

Zainiyati (2017: 1) mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses yang dilakukan 

individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku. Perubahan ini terjadi karena 

adanya interaksi antara seseorang dengan lingkungannya. Karena itulah, belajar dapat terjadi 

kapan saja dan dimana saja. Kemudian, menurut Thobroni (2016: 8) mengemukakan bahwa 

hasil belajar merupakan perubahan perilaku secara keseluruhan bukan hanya salah satu aspek 

potensi kemanusiaan saja. Berdasarkan pengertian tersebut, disimpulkan bahwa belajar adalah 

suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan sengaja dan juga sebagai perubahan tingkah 

laku yang terjadi karena adanya interaksi seseorang dengan lingkungannya. Perubahan sebagai 

hasil dari proses belajar dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk seperti perubahan tingkah 

laku, tidak tahu menjadi tahu, tidak terampil menjadi terampil, dan sebagainya. 

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 2 Agustus 2023 dalam pembelajaran 

IPAS di kelas IV A SDI Watu-Watu. Masih banyak siswa dengan nilai yang kurang dari 

KKM yang ditetapkan. Hal ini dikarenakan banyak siswa kurang memahami materi yang 

diberikan, dan disisi lain siswa kurang konsentrasi dalam belajar. 

Dalam proses belajar mengajar guru menggunakan media pembelajaran berupa video 

yang membantu guru untuk menampilkan gambar-gambar terkait pembelajaran pada saat itu 

agar murid dapat memahami apa yang dimaksud oleh guru. Selama observasi peneliti 

menemukan tidak semua murid memperhatikan dengan baik penjelasan yang disampaikan 

oleh guru, ada yang mulai mengantuk, hingga ada yang melamun sehingga menyebabkan 

banyaknya murid yang mendapatkan nilai dibawah KKM yang telah diterapkan yaitu 75. 
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Berkaitan dengan fenomena tersebut, peneliti termotivasi untuk melakukan penelitian 

dengan pemanfaatan   digital game based learning wordwall untuk mengetahui apakah cara 

ini mampu untuk meningkatkan hasil belajar murid kelas IV A SDI Watu-Watu. Alasan 

peneliti memilih SDI Watu-Watu menjadi tempat penelitian adalah untuk meningkatkan hasil 

belajar IPAS murid kelas IV A SDI Watu-Watu dengan penggunaan digital game based 

learning wordwall. Yang dilihat dari hasil observasi awal dan hasil wawancara terhadap wali 

kelas IV A SDI Watu-Watu yang menunjukkan bahwa hasil belajar IPAS murid kelas IV A 

SDI Watu-Watu selama pembelajaran diberlakukan. 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas adalah jenis penelitian yang 

memaparkan baik proses maupun hasil yang melakukan PTK di kelasnya untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Berdasarkan analisis terhadap permasalahan yang ada, 

penelitian tindakan kelas ini direncanakan terdiri dari dua siklus, setiap siklus terdiri dari 

empat fase, yaitu perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi tindakan dan refleksi 

terhadap tindakan yang telah dilakukan pada setiap siklus. Namun demikian keputusan untuk 

melanjutkan atau menghentikan penelitian pada akhir siklus tertentu sepenuhnya tergantung 

pada hasil yang dicapai pada siklus terakhir. Bila hasil yang dicapai telah memenuhi kriteria 

keberhasilan yang telah ditetapkan, maka penelitian diberhentikan dan apabila belum 

mencapai hasil sesuai dengan yang diharapkan, maka penelitian dilanjutkan ke siklus 

berikutnya. Penelitian ini dilakukan di SDI Watu-Watu. Subjek penelitian adalah murid kelas 

IV A SDI Watu-Watu. Di kelas IV A ini terdapat 24 murid, 14 orang diantaranya laki-laki, dan 

10 orang perempuan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa dokumentasi dan 

lembar tes (soal). Teknik pengumpulan data penelitian tindakan kelas ini dilakukan dengan 

empat cara yaitu: wawancara, observasi, dokumentasi, dan tes (pemberian soal) 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian tindakan kelas yang diselesaikan di kelas IV A SDI Watu-Watu ini terdiri dari 

dua siklus, dilakukan pada 24 murid. Hasil penelitian dibedah secara subyektif yang dicirikan 

menjadi dua bagian, yaitu siklus I dan siklus II. Pelaksanaan penelitian tindakan kelas atau 

PTK pada siklus I dan siklus II meliputi perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 

refleksi. 
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1. Hasil Penelitian Silkus 1 

a. Perencanaan 

Mulai langkah penyusunan yang dilaksanakan pada tanggal 9 Agustus 2023, Peneliti 

bersama guru kelas menyusun administrasi yang diperlukan selama penelitian berlangsung, 

antara lain: 

1) Menyusun m o dul  a j a r  

2) Menentukan bacaan yang terkait dengan materi pelajaran 

3) Membuat lembar pertanyaan yang sesuai dengan materi pembelajaran 

4) Membuat lembar observasi proses pembelajaran untuk murid 

5) Membuat soal evaluasi dan kunci jawaban untuk siklus I 

b. Tindakan 

Pada hari kamis 10 Agustus 2023 dilaksanakan tahapan tindakan pada siklus I. Pada 

tahapan tindakan guru kelas mengawali pertemuan dengan mengucapkan salam kepada murid, 

kemudian mengisi daftar hadir murid. Sebelum masuk pada materi pelajaran, guru kelas 

melakukan apersepsi. Kemudian peneliti membagikan materi sumber energi melaui fitur share 

screen, dalam kegiatan ini peneliti menjelaskan materi tentang sumber energi dan melakukan 

tanya jawab, selanjutnya peneliti mengadakan games melalui web Wordwall dengan dua sesi. 

Proses ini kurang lebih memakan waktu 50 menit. Kegiatan selanjutnya masih ada sisa waktu 

20 menit. Ini digunakan untuk mengadakan pre-test siklus I. Peneliti membagikan link soal 

evaluasi untuk dikerjakan oleh murid tanpa ada yang membuka buku maupun catatan 

ringkasan pelajaran yang telah diberikan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

kemampuan murid dalam memahami materi pemanfaatan jagung dalam kehidupan sehari-

hari. 

c. Observasi 

Di lihat dari observasi pada siklus pertama, peneliti menyampaikan materi IPAS untuk 

menyelesaikan kegiatan pembelajaran dengan sangat baik sesuai dengan apa yang menjadi 

tujuan penelitian. Secara lengkap dapat digambarkan sebagai berikut: 

1) Hasil observasi murid 

Selama siklus I murid pada umumnya akan tenang dan partisipasi murid berada pada angka 

75% dari jumlah murid yang sebenarnya, faktor mendasar dalam ketidakhadiran murid ialah 

kurangnya sarana untuk mengakses kelas. Peneliti juga melihat bagaimana reaksi murid dan 



 

250 

 

kerjasama dengan wali kelas saat pembelajaran dimulai, beberapa murid disibukkan dengan 

pemikiran mereka sendiri sehingga mereka mengabaikan materi yang disampaikan oleh 

pengajar. 

2) Analisis hasil belajar 

Setelah pelaksanaan kegiatan pembelajaran tindakan siklus 1 selesai. Kegiatan selanjutnya 

adalah pemberian tes hasil belajar untuk mengetahui hasil belajar murid. Bentuk tes hasil 

belajar yang diberikan berupa soal dengan jumlah soal 15 butir pilihan ganda dan 10 butir 

uraian. Secara ringkas hasil analisis tes siklus 1 dapat dilihat pada tabel 4.1 

Tabel 4.1 Analisis Hasil Belajar Murid Siklus I 

No Aspek Perolehan Hasil 

1 Skor tertinggi 85 

2 Skor terendah 70 

3 Jumlah murid 24 

4 Banyak murid yang tuntas 14 

5 Banyak murid yang tidak tuntas 10 

6 Presentase tuntas klasikal 58,33% 

7 Rata-rata hasil belajar 74 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa nilai rata-rata hasil belajar murid 

adalah 74 dan ketuntasan belajar klasikal mencapai 58,33% atau ada 14 murid dari 24 murid 

sudah tuntas belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pada siklus I secara klasikal murid 

belum tuntas belajar karena masih ada murid yang memperoleh nilai < 75 dari kriteria 

ketuntasan minimum yang dikehendaki yaitu sebesar 75. Hal ini disebabkan karena masih ada 

beberapa murid yang kurang serius mengikuti pelajaran, ada murid yang kurang aktif saat 

proses tanya jawab dan pemberian tugas mengerjakan buku BUPENA jilid 4A. 

d. Refleksi 

Peneliti bersama guru kelas mencari tau terkait hasil pelaksanaan silkus I. Melihat hasil 

obsevasi pada pelaksanaan siklus I terdapat kekurangan. Dalam penelitian ini, peneliti 

menemukan kelemahan dari guru maupun murid. Kekurangan dari guru adalah kurang 

mampu menjelaskan pokok pembahasan secara detail. 

Kelemahan pada murid adalah sebagian murid masih belum sepenuhnya memahami 

petunjuk/penjelasan yang diberikan oleh guru sehingga sering terjadi kesalah pahaman 

informasi, murid cenderung mudah bosan dengan kondisi pembelajaran yang saat ini 
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mengharuskan mereka belajar di rumah, sehingga keterbatasan tersebut membuat hasil belajar 

murid dalam mengikuti pembelajaran menurun, akibatnya nilai rata-rata murid mengalami 

penurunan.Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa setelah melalui proses 

pembelajaran dengan menggunakan digital game based learning Wordwall pada siklus I 

dengan dua kali pertemuan, nilai rata-rata hasil belajar murid mencapai 74 pada akhir 

penyebaran soal pada akhir siklus I. Meskipun hasil belajar murid yang diharapkan belum 

sepenuhnya tercapai, namun hasil belajar murid pada siklus I mengalami peningkatan. Oleh 

karena itu, peneliti harus menindaklanjuti pada siklus berikutnya. 

2. Hasil Penelitian Siklus II 

a. Perencanaan 

Melalui langkah perencaan, peneliti beserta guru kelas melakukan persiapan terkait 

hal-hal yang diperlukan selama penelitian, antara lain: 

1) Menyiapkan modul ajar 

2) Memilih materi pembelajaran sesuai jadwal 

3) Menyusun soal sesuai dengan materi penelitian 

4) Menggunakan media pembelajaran digital game based learning wordwall 

5) Menyusun lembar observasi rangkaian pembelajaran murid 

6) Mentukan soal pada siklus II 

b. Tindakan 

Pada hari selasa 22 Agustus 2023 dilaksanakan tahapan tindakan pada siklus II. Pada 

tahapan tindakan peneliti mengawali pertemuan dengan mengucapkan salam kepada murid, 

kemudian mengisi daftar hadir murid. Sebelum masuk pada materi pelajaran, peneliti 

melakukan apersepsi. Kemudian peneliti membagikan materi sumber daya alam dan 

pemanfaatannya melaui fitur share screen, dalam kegiatan ini peneliti menjelaskan materi 

tentang materi sumber daya alam dan pemanfaatannya dan melakukan tanya jawab, 

selanjutnya peneliti mengadakan games melalui web wordwall dengan dua sesi. Proses ini 

kurang lebih memakan waktu 50 menit. Kegiatan selanjutnya masih ada sisa waktu 20 menit. 

Ini digunakan untuk mengadakan pre-test siklus II. Peneliti membagikan link soal evaluasi 

untuk dikerjakan oleh murid tanpa ada yang membuka buku maupun catatan ringkasan pelajaran 

yang telah diberikan. Hal ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan murid 

dalam memahami materi pemanfaatan jagung dalam kehidupan sehari-hari. 
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c. Observasi 

Pelaksanaan proses belajar pada tahap siklus II ini, guru mengarahkan dan memberikan 

nilai kepada murid yang aktif dalam pembelajaran. Guru sudah bisa mengelola pembelajaran 

secara bersemangat dan disampaikan dengan detail dan jelas, untuk lebih lengkapnya sebagai 

berikut: 

1) Hasil analisis observasi murid 

Pada siklus pertama langkah pembelajaran murid pada umumnya akan cenderung pasif 

dan partisipasi murid berada di bawah 75% dari jumlah murid yang sebenarnya. Pada siklus 

kedua ini guru dapat menyelesaikan pembelajaran dengan baik sehingga murid dapat 

mengambil bagian dalam memainkan game edukasi Wordwall dengan penuh semangat. 

Selanjutnya dari hasil observasi murid selama pembelajaran cenderung terlihat bahwa jumlah 

murid yang aktif dalam pembelajaran semakin meningkat dan bahkan mereka mulai 

memperhatikan dengan baik. Dari hasil tersebut, sangat terlihat bahwa perhatian murid 

berpusat pada penjelasan guru dengan memanfaatkan Digital Game Based Learning Wordwall 

sebagai alat untuk menarik perhatian murid dalam pembelajaran, sehingga murid tertarik 

untuk mengikuti pembelajaran dengan seksama. Selama pembelajaran murid memiliki 

ketertarikan lebih dalam mengikuti pembelajaran, karena mereka sudah memahami arahan 

dari instruktur terlepas dari penilaian. Berdasarkan informasi observasi, nilai rata-rata hasil 

belajar murid yang mengikuti pembelajaran meningkat dari 74 menjadi 84 pada siklus II. 

2) Analisis hasil belajar 

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran tindakan siklus II selesai. Kegiatan selanjutnya 

adalah pemberian tes hasil belajar untuk mengetahui hasil belajar murid. Bentuk tes hasil 

belajar yang diberikan berupa soal dengan jumlah soal 15 butir pilihan ganda dan 10 butir 

uraian. Secara ringkas hasil analisis tes siklus 1 dapat dilihat pada tabel 4.2  

Tabel 4.2 Analisis Hasil Belajar Murid Siklus II 

No Aspek Perolehan Hasil 

1 Skor tertinggi 92 

2 Skor terendah 75 

3 Jumlah murid 24 

4 Banyak murid yang tuntas 24 

5 Banyak murid yang tidak tuntas 0 

6 Presentase tuntas klasikal 100% 
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7 Rata-rata hasil belajar 84 

Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan bahwa nilai rata-rata hasil   belajar murid adalah 

84 dan ketuntasan belajar klasikal mencapai 100% atau ada 24 murid dari 24 murid sudah 

tuntas belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pada siklus II secara klasikal murid telah 

tuntas belajar karena murid yang memperoleh nilai > 75 sebesar 100% telah melebihi dari 

persentase ketuntasan yang dikehendaki yaitu sebesar 75%. Hal ini disebabkan karena murid 

sudah antusias mengikuti pembelajaran. 

d. Refleksi 

Dari hasil dari pemeriksaan siklus II, tahap selanjutnya adalah memikirkan cara-cara yang 

telah dilakukan. Hasil dari nilai murid pada siklus ini telah melewati KKM yang ditentukan, 

hal ini terlihat pada nilai yang meningkat dari siklus I ke siklus II. 

Pembahasan 

Penggunaan digital game based learning wordwall dalam pembelajaran sesuai dengan 

hasil penelitian yang dilaksanakan dalam dua siklus dapat meningkatkan hasil belajar dalam 

pembelajaran IPAS murid kelas IV A SDI Watu-Watu. Hal tersebut didukung teori yang 

dikemukakan oleh Made (2008: 2) yaitu dalam pembelajaran di sekolah dasar media sangat 

baik digunakan dan diterapkan dalam proses belajar mengajar sebagai media pembelajaran 

karena media ini cenderung sangat menarik hati murid sehingga akan muncul motivasi untuk 

lebih ingin mengetahui tentang materi yang dijelaskan dan gurupun dapat menyampaikan 

materi dengan optimal melalui media tersebut. Dari semua aktivitas yang dilaksanakan baik 

aktivitas guru, aktivitas murid, dan analisis tes hasil belajar murid setiap akhir siklus I dan 

siklus II, tampak terjadi peningkatan yang signifikan dari sebelum dilakukan penelitian. 

Terkait hasil belajar pada siklus utama, data yang diperoleh peneliti saat ini menggunakan 

model pembelajaran audio visual saja namun pembelajaran dan semangat murid tidak 

mendapatkan hasil yang memuaskan. Hal ini dikarenakan kurangnya motivasi karena metode 

dan model penilaian yang digunakan menggunakan cara yang konvensional hanya saja 

dibantu dengan media sosial karena pembelajaran daring, sehingga murid mengalami kesulitan 

dalam memahami dan menjawab. Namun, ketika murid diperkenalkan dan dibiasakan 

menggunakan digital game based learning murid menjadi lebih bersemangat dan lebih aktif 

dalam setiap pertemuan. Hasil belajar murid pada siklus kedua meningkat bila dibandingkan 

dengan siklus pertama. Pada siklus II ditemukan nilai rata-rata hasil belajar 84. Oleh karena 
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itu, perlu dilanjutkan pada siklus II dengan tujuan agar hasil belajar murid dapat meningkat. 

Pada siklus II berdasarkan hasil yang didapatkan, pelaksanaan pembelajaran berjalan dengan 

baik, guru dapat mengumpulkan semangat murid dalam membimbing murid untuk 

menjawab pertanyaan dan menumbuhkan semangat belajar murid. Murid juga bersemangat 

dalam mengikuti pembelajaran pada siklus ini guru menjelaskan pemanfaatan media melalui 

penjelasan tentang materi yang akan dipusatkan di sekitarnya, murid diminta menjawab 

pertanyaan, dan murid menjawab materi pelajaran. Untuk mengulang secara efektif. Pada 

siklus II hasil belajar murid mengalami peningkatan bila dibandingkan dengan siklus I. Pada 

siklus I nilai rata-rata murid adalah 74 dengan ketuntasan klasikal sebesar 58,33%, setelah 

diberikan latihan pada siklus II nilai rata-rata murid adalah 84 dengan ketuntasan klasikal 

100%. Sehingga terjadi peningkatan hasil belajar murid dari siklus I ke siklus II. Pada siklus 

II, hasil belajar murid telah mencapai kriteria ketuntasan minimum yang telah ditentukan 

yaitu 75. Dari data tersebut cenderung terlihat bahwa hasil belajar murid sudah sampai pada 

kriteria ketuntasan minimum yang telah ditetapkan, sehingga siklus berikutnya dianggap 

cukup, tanpa dilanjutkan dengan siklus ketiga. Sehingga dengan ini peneliti memberi saran 

untuk pemanfaatan  digital game based learning wordwall dalam pembelajaran IPAS di kelas 

IV A SDI Watu-Watu  Makassar..  
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PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dapat disimpulkan bahwa kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan digital game based learning wordwall menunjukkan 

adanya peningkatan. Guru dapat mengoptimalkan penggunaan digital game based learning 

wordwall pada proses pembelajaran. Hal ini dapat ditunjukkan dengan skor yang diperoleh 

pada hasil observasi rata-rata dalam kriteria sangat baik. Selain itu, aktivitas murid kelas IV A 

SDI Watu-Watu dalam kegiatan pembelajaran dengan penggunaan digital game based 

learning wordwall pada pelajaran IPAS juga menunjukkan adanya peningkatan. Hal tersebut 

dapat dibuktikan dengan skor yang diperoleh yaitu dalam kriteria sangat baik. Penggunaan 

media gambar dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV A SDI Watu-Watu dalam 

pembelajaran IPAS. Peningkatan ini dapat dilihat dari nilai persentase ketuntasan klasikal 

siklus I (58,33%) dan siklus II mencapai (100%). 
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