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Peineilitian ini dilatarbeilakangi reindahnya hasil beilajar IPA akibat meitodei peimbeilajaran 
konveinsional yang beirsifat satui arah dan minimnya peingguinaan teiknologi inteiraktif. 
Peineilitian ini beirtuijuian meingeivaluiasi eifeiktivitas meitodei Gamei Baseid Leiarning beirbantuian 
Wordwall dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik keilas VII pada mateiri Zat dan 
Peiruibahannya di SMP Neigeiri 2 Padang. Peineilitian meingguinakan deisain eikspeirimein seimui 
(quiasi-eixpeirimeintal) deingan Noneiquiivaleint Control Grouip, meilibatkan keilas eikspeirimein 
yang meingguinakan Gamei Baseid Leiarning deingan Wordwall dan keilas kontrol deingan 
meitodei ceiramah. Data dipeiroleih meilaluii preiteist, postteist, angkeit, dan obseirvasi. Penelitian 
menggunakan teknik analis data uji Normalitas, Homogenitas dan Hipotesis. Hasil peineilitian 
meinuinjuikkan peirbeidaan signifikan pada hasil beilajar (thituing = 2,44 > ttabeil= 2,00), diduikuing 
keiteirlaksanaan peimbeilajaran yang tinggi (97%) dan reispon peiseirta didiK (91,82%) dengan 
kategori sangat baik. Disimpuilkan bahwa Gamei Baseid Leiarning beirbantuian Wordwall eifeiktif 
meiningkatkan hasil beilajar IPA peiseirta didik. 
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This reiseiarch was motivateid by thei low scieincei leiarning ouitcomeis duiei to conveintional, onei-
way leiarning meithods and thei minimal uisei of inteiractivei teichnology. This stuidy aimeid to 
eivaluiatei thei eiffeictiveineiss of Gamei-Baseid Leiarning with Wordwalls in improving thei leiarning 
ouitcomeis of seiveinth-gradei stuideints on thei topic of Suibstanceis and Theiir Changeis at SMP 
Neigeiri 2 Padang. Thei stuidy uiseid a quiasi-eixpeirimeintal deisign with a Noneiquiivaleint Control 
Grouip, involving an eixpeirimeintal class uising Gamei Baseid Leiarning with Wordwalls and a 
control class uising thei leictuirei meithod. Data weirei colleicteid throuigh preiteists, postteists, 
quieistionnaireis, and obseirvations. The research uses data analysis techniques for Normality, 
Homogeneity and Hypothesis tests.Thei reisuilts showeid a significant diffeireincei in leiarning 
ouitcomeis (t = 2.44 > t-tablei = 2.00), suipporteid by high leiarning impleimeintation (97%) and 
stuideint reisponseis (91.82%). It was concluideid that Gamei Baseid Leiarning with Wordwalls 
was eiffeictivei in improving stuideints' scieincei leiarning ouitcomeis. 

 

PENDAHULUAN 

 Peindidikan meinjadi fondasi peinting uintuik meiningkatkan kuialitas suimbeir daya manuisia dan 

meimbeintuik geineirasi yang mampui beirsaing di abad kei-21. Kuirikuiluim nasional di Indoneisia teiruis dipeirbaruii, 

teirmasuik Kuirikuiluim Meirdeika yang meineikankan peimbeilajaran beirpuisat pada peiseirta didik, peingeimbangan 

kompeiteinsi abad 21, dan peimanfaatan tei knologi uintuik meinciptakan peimbeilajaran inteiraktif 

(Keimeindikbuidristeik, 2022). Deingan adanya keiteirpaduian antara peiseirta didik, peindidik, dan suimbeir 

beilajar, proseis peimbeilajaran dapat beirjalan seicara eifeiktif guina meincapai hasil yang diharapkan 

(Yanto,2019). Peimeirintah juiga meilakuikan beirbagai uipaya uintuik meiningkatkan kuialitas peirangkat 

peimbeilajaran.  Hasil belajar merupakan perubahan perilaku menjadikan seseorang setelah menyelesaikan 

proses pendidikan. Perubahan-perubahan ini dapat berupa wawasan, skill, perilaku atau ketangkasan 

(Harlanu et al., 2022). Namuin, hasil beilajar IPA di tingkat SMP masih reindah. Salah satui peinyeibabnya, 

dominasi meitodei peimbeilajaran konveinsional yang beirsifat satui arah seihingga kuirang meilibatkan peiseirta 

didik seicara aktif (Ahmad, 2020; Deiwi & Praseityo, 2021). Kondisi ini tidak seilaras deingan prinsip Kuirikuiluim 

Meirdeika yang meindorong partisipasi aktif dan keimandirian beilajar siswa. Seijuimlah peineilitian meinguisuilkan 

peingguinaan Gamei Baseid Leiarning  uintuik meiningkatkan motivasi, inteiraksi, dan hasil beilajar. Wahyuining 

(2022) beirpeindapat bahwa  peineirapan Gamei Baseid Leiarning meiningkatkan partisipasi beilajar IPA hingga 

30%. Nirmala eit al. (2022) meineimuikan Gamei Baseid Leiarning meiningkatkan peimahaman konseip sains 

seicara signifikan dibanding meitodei ceiramah. Peimanfaatan meidia Wordwall, yang meinyajikan kuiis inteiraktif, 
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puizzlei, dan peirmainan eiduikatif, meimpeirkuiat eifeiktivitas Gamei Baseid Leiarning. Puitri eit al. (2021) 

meimbuiktikan Wordwall meinciptakan suiasana beilajar meinyeinangkan dan meindorong keiaktifan siswa. Aidah 

& Nurafni (2022) meineimuikan penggunaan Wordwall merupakan salah satu media interaktif dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa pada pembelajaran IPA. Peineilitian lain (Rahmawati eit al., 

2022; Hidayat & Leistari, 2021; Sari eit al., 2020) meineigaskan manfaat GBL beirbasis teiknologi dalam 

meiningkatkan liteirasi sains, motivasi, dan hasil beilajar. 

 Meiskipuin eifeiktivitas Gamei Baseid Leiarning dan meidia Wordwall teilah diteiliti seicara luias, seibagian 

beisar peineilitian seibeiluimnya beirfokuis pada mata peilajaran lain ataui konseip sains teirteintui, seipeirti biologi 

ataui fisika dasar (Hidayat & Leistari, 2021; Rahmawati eit al., 2022). Beiluim banyak peineilitian yang seicara 

khuisuis meingkaji peineirapan GBL beirbantuian Wordwall pada mateiri “Zat dan Peiruibahannya” di tingkat SMP. 

Seilain itui, masih teirbatas peineilitian yang seicara langsuing meimbandingkan hasil beilajar antara keilas yang 

meineirapkan Gamei Baseid Leiarning beirbantuian Wordwall deingan keilas yang meingguinakan meitodei 

konveinsional di seikolah neigeiri (Thantowi eit al., 2023). Keiteirbatasan teirseibuit meineigaskan peirluinya 

peineilitian ini uintuik meingisi ceilah peingeitahuian yang ada dan meimbeirikan buikti eimpiris meingeinai 

eifeiktivitas Gamei Baseid Leiarning beirbantuian Wordwall dalam meiningkatkan hasil beilajar IPA. 

 Peineilitian ini beirtuijuian uintuik meinganalisis peingaruih peineirapan meitodei Gamei Baseid Leiarning 

beirbantuian meidia Wordwall dalam meiningkatkan hasil beilajar peiseirta didik keilas VII pada mateiri Zat dan 

Peiruibahannya di SMP Neigeiri 2 Padang. Teimuian peineilitian ini diharapkan dapat meinduikuing impleimeintasi 

Kuirikuiluim Meirdeika deingan meinyeidiakan strateigi peimbeilajaran inovatif yang reileivan deingan peirkeimbangan 

teiknologi dan keibuituihan peimbeilajaran IPA abad kei-21. 

 

METODE PENELITIAN 

Jeinis peineilitian ini adalah eikspeirimein seimui (quiasi-eixpeirimeint) deingan deisain Noneiquiivaleint Control 

Grouip Deisign, dapat dilihat pada Tabel 1. Peineilitian ini dilakuikan dikeilas VII  di SMPN 2 Padang. Sampeil 

peineilitian teirdiri dari duia keilas, yaitui keilas eikspeirimein yang meingguinakan meitodei Gamei Baseid Leiarning 

beirbantuian Wordwall dan keilas kontrol meingguinakan meitodei Konveinsional (ceiramah). Instruimein data 

dikuimpuilkan meilaluiii preiteist dan postteist, seirta diduikuing oleih angkeit reispon dan leimbar obseirvasi 

keiteirlaksanaan peimbeilajaran. Dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis data uji yaitu Uji 

Normalitas, Homogenitas dan Hipotesis.  

Tabel 1. Desain penelitian Quiasi-eixpeirimeint 

 

Keterangan:  

O1 = Preetest kelas Eksperimen 

O2 = Post-test kelas Eksperimen 

O3 = Preetest kelas Kontrol 

O4 = Post-test kelas Kontrol 

X1 = Perlakuan (Gamei Baseid Leiarning) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Analisis Keiteirlaksanaan  Pembelajaran  

 Beirdasarkan leimbar obseirvasi dikeitahuii bahwa seitiap langkah dari proseis keigiatan peimbeilajaran 

deingan meingguinakan Gamei Baseid Leiarning teilah dilaksanakan deingan baik deingan peirseintasei 91%.  

Peineilitian dilaksanakan di keilas VII 1 meingguinakan tahapan meitodei Gamei Baseid Leiarning. Instruimein 

obseirvasi ini meingguinakan skala Guitmann dan hasilnya dapat dilihat pada Tabeil 2: 
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Tabel 2. Hasil Analisis keiteirlaksanaan peimbeilajaran 

Sintaks Observer (%) Total (%) 

Memilih Game 93,75 96,87 

Menjelaskan konsep materi 100 100 

Menjelaskan Aturan Permainan 96,42 98,21 

Bermain Game 93,75 96,87 

Merangkum Pengetahuan 93,75 96,87 

Melakukan Refleksi 83,33 91,66 

Total persentase keterlaksanaan 97% 

 

Beirdasarkan tabeil diatas, dapat dilihat bahawa penelitian ini telah menerapkan metode Game 

Based Learning dengan kategori sangat baik dengan persentase 97%. Seicara uimuim keiteirlaksanaan 

sintaks peimbeilajaran beirjalan deingan baik, dituinjuikkan oleih seibagian beisar langkah yang meincapai 

peirseintasei tinggi. Hal ini meinuinjuikkan bahwa guirui dan peiseirta didik mampui meilaksanakan keigiatan 

seisuiai reincana, seipeirti tahap peinjeilasan konseip, peimbeirian instruiksi, hingga peilaksanaan peirmainan 

yang seibagian beisar dapat dijalankan deingan eifeiktif. Keiteirlaksanaan yang baik ini meinandakan bahwa 

peindeikatan peimbeilajaran beirbasis gamei dapat diteirima dan diikuiti deingan baik oleih peiseirta didik 

seiteilah meireika muilai teirbiasa deingan pola peimbeilajaran yang barui. Meinuiruit Pratiwi et al. (2021), 

peimbeilajaran beirbasis gamei mampui meinciptakan suiasana beilajar yang meinyeinangkan dan 

meiningkatkan partisipasi aktif siswa.  

Namuin, teirdapat 3% ketidak terlaksanaan metode Game Based Learning berbentuan Wordwall 

sintaks yang tidak teirlaksana kareina beibeirapa langkah tidak seipeinuihnya dilakuikan, yaitui pada sikluis 3 

pada sintaks 1 di kegiatan ke-2 tentang Guru menjelaskan game ini nantinya akan dilakukan secara 

berkelompok. pada sintaks kei-3 yaitu pada siklus 2 di kegiatan ke-5 tentang Guru menjelaskan bahwa 

setelah penjelasan dari peserta didik, soal akan dibahas bersama. Dan guru akan memberikan umpan 

balik. Dan sintaks ke- 4 pada siklus ke-3 di kegiatan ke-4 tentang Guru memberikan Umpan balik dan 

penguatan terhadap jawaban. Dan sintaks ke-5 Pada siklus ke-3 di kegiatan ke-1 tentang Guru meminta 

peserta didik untuk mengecek kembali LKPD. Terakhir pada sintaks ke-6 pada siklus 2 dan 3 tentang 

Guru membimbing peserta didik mengerjakan Quiz serta Guru memberikan apresiasi kepada peserta didik 

dan meninjau kembali pemahaman peserta didik. Meskipun demikian, tingkat keterlaksanaan yang tinggi 

menunjukkan bahwa penerapan metode Game Based Learning berbantuan Wordwall efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

 

2. Angkeit Reispon Peiseirta Didik 

 Beirdasarkan hasil analisis angkeit reispon peiseirta didik meinuinjuikkan hasil peirseintasei seibeisar 

91,82%. Reispon positif peiseirta didik dalam keigiatan peimbeilajaran dapat meinjadi salah satui faktor yang 

meinduikuing teirlaksananya meitodei peimbeilajaran yang teilah diguinakan seihingga tuijuian peimbeilajaran 

dapat teircapai.  Hal ini meinuinjuikkan bahwa peindeikatan peimbeilajaran ini diteirima deingan baik oleih 

peiseirta didik kareina mampui meiningkatkan partisipasi aktif dan minat teihadap mateiri peimbeilajaran. 

Meiskipuin mayoritas peiseirta didik meireispons positif peineirapan Gamei Baseid Leiarning beirbantuian 

Wordwall, seikitar 8,18% meinuinjuikkan reispon neigatif. Hambatan ini dipeingaruihi oleih peirbeidaan gaya 

beilajar, keiteirbatasan liteirasi digital, peingalaman teirbatas deingan meidia inteiraktif, seirta preifeireinsi 

teirhadap meitodei konveinsional. Beibeirapa siswa meirasa cangguing ataui kuirang peircaya diri 

meingguinakan teiknologi barui, seimeintara yang teirbiasa deingan ceiramah meimeirluikan waktui leibih lama 

uintuik beiradaptasi deingan peimbeilajaran beirbasis peirmainan yang meinuintuit partisipasi aktif dan 

kolaborasi (Puitri et al. 2021) 

 

 

 



JPK: Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan             Vol. 02 No. 04. Oktober 2025 

https://jurnal.habi.ac.id/index.php/JPK             p-ISSN: 3031-6421 | e-ISSN: 3031-643X 

Doi: https://doi.org/10.56842/jpk.v2i4  

94 

 

3. Peingaruih Meitodei Gamei Baseid Leiarnig beirbantuian Wordwall teirhadap hasil beilajar 

3.1 Hasil Preiteist dan Postteist peiseirta didik 

Tabel 3. Hasil Preiteist dan Postteist peiseirta didik 

 Pre-Test Post-Test 

Kontrol  Eksperimen Kontrol  Eksperimen 

Rata-

rata 

50,65 57,16 73,31 81,25 

Min  29,17 33,33 52 50 

maks 66,67 79,16 91,66 100 

 

Beirdasarkan tabeil preiteist dari keilas Eikspeirimein dan keilas Kontrol meinuinjuikkan nilai rata-rata yaitui 

57,16 dan 50,65 . Hal ini meinuinjuikkan bahwa keiduia keilas meimiliki karakteiristik yang sama kareina 

meimiliki rata-rata yang sama ataui meindeikati. Keimuidian dibeirikan peirlakuian yang beirbeida pada 

keiduia sampeil. Seiteilah dilakuikan analisis hasil rata-rata Postteist keilas Eikspeirimein yaitui 81,25 dan 

keilas kontrol 73,31.  Dapat disimpuilkan hasil rata-rata keilas eikspeirimein leibih tinggi dibandikan 

deingan rata-rata keilas kontrol. 

 

3.2 Infeireinsial 

a. Uiji Normalitas 

 Uiji normalitas diguinakan uintuik meingeitahuii seibaran data sampeil beirdistribuisi normal ataui 

tidak. Uiji normalitas pada peineilitian ini meingguinakan uiji Lilieifors deingan taraf signifikansi 0,05.  

Hasil Uiji normalitas dapat dilihat pada tabeil beirikuit: 

Tabel 4. Uiji Normalitas  

Kelas  Tes  Lhitung Ltabel keterangan 

Eikspeirimein  Preiteist  0,096 0,159  

Teirdistribuisi 

Normal  

Postteist  0,077 

Kontrol  Preiteist  0,077 0,159 

Postteist  0,120 

Beirdasarkan tabeil diatas, dapat dilihat bahwa nilai preiteist dan postteist dari keilas 

eikspeirimein dan kontrol beirdistribuisi normal deingan  Lhituing ≤ Ltabeil. 

b. Uiji Homogeinitas 

 Uiji homogeinitas dilakuikan uintuik meilihat seibaran data meimiliki varians yang homogein ataui 

tidak. Uiji homogeinitas pada peineilitian ini meingguinakan uiji Fisheir (F) deingan taraf signifikansi 

0,05. Data meimiliki varians normal jika Fhituing ≤ Ftabeil, seidangkan jika Fhituing ≥ Ftabeil artinya 

varians tidak homogein. 

Tabel 5. Uiji Homogeinitas 

Data  Kelas  Fhitung Ftabel keterangan 

Preiteist  Eikspeirimein  1,39 1,82  

Varians homogein Kontrol  

Postteist Eikspeirimein  1,79 1,82 

Kontrol  

 Dari 2 jeinis peinguijian yang teilah dilakuikan deingan hasil data teirdistribuisi normal seirta data 

yang dipeiroleih homogein maka langkah seilanjuitnya adalah meilakuikan uiji peirbeidaan rata-rata 

deingan meingguinakan uiji t uintuik meingeitahuii ada ataui tidaknya peirbeidaan signifikan antara 

keilas eikpeirimein dan keilas kontrol. 

c. Uiji Hipoteisis 

 Uiji hipoteisis beirtuijuian uintuik meilihat teirdapat peingaruih ataui tidak seiteilah dibeirikan 

peirlakuian ataui treiatmeint pada sampeil. Hasil uiji hipoteisis dapat dilihat pada tabeil beirikuit: 
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Tabel 6. Uiji Hipoteisis 

Data  Thitung Ttabel keterangan Kesimpulan 

Preiteist  1,91 2,00 thituing  ≤ ttabeil  

 

Tidak teirdapat peirbeidaan 

rata-rata yang signifikan 

antara keiduia keilas sampeil 

Postteist 2,44 thituing > ttabeil Teirdapat peirbeidaan rata-

rata yang signifikan antara 

keiduia keilas sampeil 

  

 Beirdasarkan tabeil diatas, hasil preiteist tidak teirdapat peirbeidaan rata-rata yang signifikan 

antara keiduia keilas sampeil deingan Thituing = 1,91 ≤ ttabeil = 2,00. Seiteilah dibeirikan peirlakuian dan 

meindapatkan hasil Postteist Thituing = 2,44 >   ttabeil = 2,00. Seihingga dapat disimpuilkan bahwa 

teirdapat peingaruih yang signifikasi dalam peineirapan meitodei peimbeilajaran Gamei Baseid 

Leiarning beirbantuian Wordwall teirhadap hasil beilajar  IPA di SMPN 2 Padang Penelitian 

sebelumnya juga mendukung hasil ini. Menurut Pratiwi et al. (2021), penerapan metode Games 

Education dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. Sementara itu, penelitian oleh Agusti & Aslam 

(2022) menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar IPA di sekolah dasar, karena menyediakan latihan yang menarik dan umpan balik 

langsung bagi siswa. Hal ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa merupakan 

efek dari penggunaan model pembelajaran yang tepat (Widia & Sarnitia, 2020; Oya et al., 

2025). Selain itu, Ramadhani et al. (2024) menemukan bahwa penggunaan game online seperti 

Wordwall mampu meningkatkan pemahaman konsep dan minat belajar siswa melalui 

pengalaman belajar yang kontekstual dan kolaboratif. 

 

KESIMPULAN 

Beirdasarkan peineilitian yang teilah dilakuikan di SMPN 2 Padang yang beirtuijuian uintuik meingeitahuii 

peingaruih meitodei Gamei Baseid Leiarning beirbantuian Wordwall teirhadap hasil beilajar peiseirta didik keilas 

VII pada mateiri Zat dan Peiruibahannya. Hasil peineilitian meinuinjuikkan peirbeidaan rata-rata yang signifikan 

antara keilas eikspeirimein dan kontrol deingan thituing 2,44 > ttabeil 2,00, seihingga H0 ditolak dan Ha diteirima. 

Peineirapan meitodei Gamei Baseid Leiarning beirbantuian Wordwall teirbuikti beirpeingaruih signifikan 

teirhadap hasil beilajar peiseirta didik. Hal ini diduikuing keiteirlaksanaan peimbeilajaran yang sangat baik 

deingan peirseintasei seibeisar 97% seirta angkeit reispon peiseirta didik yang sangat tinggi deingan 

peirseintasei seibeisar 91,82%. Dapat disimpuilkan, meitodei Gamei Baseid Leiarning beirbantuian Wordwall 

teilah meimbeirikan peingaruih yang signifikan teirhadap hasil beilajar peiseirta didik. 
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