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 Abstract. The problem found in the field is the low learning outcomes of students 

in informatics subjects caused by the application of informatics models that do not 

vary which makes the learning atmosphere seem boring, less attractive to students 

so that learning has not been achieved optimally. This study aims to determine the 

effectiveness of the wordwall-based games-based learning model on student 
learning outcomes in Informatics subjects at SMP 4 Sutera. The type of research 

used by the researcher is a quasi experiment The sampling technique used is a 

cluster random sampling technique. Data collection techniques use tests. Data 

analyzed with the Mann Whitney test. The results of the study showed that after 

conducting data analysis tests and hypotheses using the wilcoxon and mann 

whitney tests, the Asymp value was obtained. Sign (2-tailed) < 0.05 then Ho is 

rejected, and Ha is accepted. After using the games-based learning model, it was 

higher and experienced a significant increase compared to using the conventional 

learning model. Therefore, the games based learning model can be declared 

effective and able to improve student learning outcomes in Informatics class VII 

SMPN 4 Sutera 
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Abstrak. Permasalahan yang ditemukan di lapangan yaitu rendahnya hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran informatika yang diakibatkan penerapan 

model pembelajaran tidak bervariasi yang membuat suasana belajar terkesan 
membosankan, kurang menarik minat siswa sehingga pembelajaran belum 

tercapai secara maksimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas 

dari model pembelajaran games based learning berbasis wordwall terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMP 4 Sutera. Jenis 

penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah quasi experiment Teknik 

sampling yang digunakan adalah teknik cluster random sampling. Eknik 

pengumpulan data menggunakan tes. Data dianalisis dengan uji Mann 

Whitney. Hasil penelitian menunjukkan Setelah dilakukan uji analisis data dan 

hipotesis menggunakan uji wilcoxon dan mann whitney diperoleh nilai Asymp. 

Sign (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima. Setelah menggunakan 

model games based learning lebih tinggi dan mengalami peningkatan yang 

signifikan dibandingkan dengan menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Maka model games based learning dapat dinyatakan efektif dan 

mampu untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika kelas VII SMPN 4 Sutera. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran dapat dikatakan sebagai interaksi antara siswa dengan guru, yang 

didalamnya didukung dengan adanya unsur-unsur pembelajaran seperti, sarana-prasarana, 

materi pembelajaran, metode mengajar guru, model yang diterapkan, kondisi lingkungan 

sekolah dan evaluasi yang diberikan oleh guru (Wifiqni & Putri, 2020). Keseluruhan dari 

unsur-unsur ini sangat dibutuhkan dalam menunjang proses pembelajaran, terutama pada 

penggunaan model, media dan metode. Apabila digunakan secara tepat maka akan 

mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. Namun, pada kenyataan saat ini masih 

banyak guru yang menerapkan model pembelajaran konvensional selama proses pembelajaran 

dan kurang adanya inovasi untuk menerapkan model, dan media yang lebih modern. Menurut 

Hanafiah (2010), pembelajaran dapat dikatan unggul, maka dalam proses pembelajaran 

tersebut dibutuhkan seorang pendidik yang profesional dalam mengajar. Selain guru, siswa 

harus terlibat dalam proses pembelajaran agar pembelajaran dapat berjalan sebagaimana 

mestinya, guru memberikan materi kepada siswa sehingga terjadi interaksi antara guru dan 

siswa. Sebagai seorang guru harus mampu memberikan dorongan dan rangsangan kepada 

peserta didik agar peserta didik memiliki pengetahuan, keterampilan dan sikap yang lebih baik. 

Hal ini dapat dilakukan dengan menggunakan model pembelajaran yang lebih bervariasi agar 

suasana belajar menjadi menyenangkan dan siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran 

(Rahman, 2018). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran 

Informatika kelas VII di SMPN 4 Sutera, penulis memperoleh informasi mengenai hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran Informatika masih banyak nilai yang di bawah kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) yang ditetapkan yaitu 75 untuk kelas VII. Dari perilaku siswa 

yang tergambar di lapangan terlihat bagaimana siswa dalam merespon guru selama melakukan 

proses pembelajaran tersebut juga terbilang tidak aktif sehingga tugas yang diberikan oleh guru 

banyak diabaikan oleh siswa. Guru masih menggunakan model pembelajaran konvensional, 

maka perlu adanya model yang tepat untuk menyampaikan materi agar tujuan pembelajaran 

tercapai secara optimal. Selain itu, guru hanya menggunakan papan tulis sebagai media dalam 

pembelajaran kepada peserta didik, sehingga terkesan membosankan dan kurang menarik 

minat siswa. 
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Tabel 1. Nilai ulangan harian mata pelajaran Informatika kelas VII semester 1 Tahun 

Pelajaran 2023/2024 SMPN 4 Sutera 

Kelas Jumlah Siswa Nilai Rata-Rata 

VII 1 32 39,3 

VII 2 30 48,3 

 VII 3 32 39,3 

VII 4 31 25 

VII 5 23 41,6 

 

Berdasarkan data hasil nilai UH (Ulangan Harian) peserta didik kelas VII 2 dan VII 4 

masih dibawah rata-rata KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yang ditentukan yaitu 75. 

Data pada tabel di atas menunjukkan bahwa presentase peserta didik yang sudah mencapai 

KKM adalah 22% (14 orang) sedangkan persentase peserta didik yang belum mencapai KKM 

adalah 78% (45 orang). Dari tabel diatas, siswa dengan pembelajaran tidak tuntas terlihat pada 

kemampuan siswa menjawab soal yang diberikan. Guru selalu memberikan pertanyaan kepada 

siswa untuk menguji apakah siswa tersebut fokus terhadap pelajaran yang sedang diikuti, akan 

tetapi ketika guru memberikan pertanyaan respon siswa kurang antusias untuk menjawab 

pertanyaan.  

Menyikapi permasalahan yang ada maka diperlukan suatu model pembelajaran agar dapat 

meningkatkam pemahaman konsep materi dengan baik dan meningkatkan hasil pembelajaran, 

pentingnya respon siswa terhadap proses belajar mengajar merupakan tugas guru dalam 

menemukan solusi dan cara yang terbaik. Pembelajaran akan lebih menarik jika diterapkan 

dalam konsep menyenangkan dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa, untuk itu 

diperlukannya suatu model dalam pencapaian tujuan tersebut. Model pembelajaran yang 

dimaksud adalah model games based learning berbasis wordwall. 

Menurut Coffey (2009), games based learning sendiri merupakan model pembelajaran 

yang menggabungkan antara materi pembelajaran kedalam pendidikan agar peserta didik 

saling terlibat satu sama lain. Hasil penelitian menurut Winatha dan Setiawan (2020), 

bahwasanya pembelajaran yang menerapkan games based learning dapat meningkatkan 

kemampuan memahami, mengetahui dan juga mengevaluasi mengenai suatu materi dari 

peserta didik. Dalam hal ini peneliti menggunakan model games based learning berbasis 

wordwall. Agar hasil belajar lebih maksısmal diperlukan pembelajaran yang dapat membuat 

sıswa lebih aktif dengan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik, yaitu dengan media 

wordwall. Aplikasi wordwall dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang 

bermuat soal seperti kuis, menjodohkan, memasangkan dan lain sebagainya. Hasil media yang 

dibuat bisa dibagikan dan dapat diunduh. Permainan ini bertujuan merangsang kinerja otak 
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yang berkaitan dengan kreasi bersifat hiburan, dan edukasi yang dapat mendukung proses 

pembelajaran.  

Media wordwall bisa berupa tulisan konsep inti pembelajaran dengan tambahan gambar, 

diagram, atau obyek nyata dengan ukuran yang bisa dibaca siswa dengan jelas dari seluruh 

jarak dan posisi siswa di dalam kelas (Wafiqni & Putri, 2020). Dengan adanya media 

pembelajaran berbasis online menggunakan wordwall, diharapkan dapat menjadikan peserta 

didik tertarik dan tidak merasa bosan ketika proses pembelajaran berlangsung serta mampu 

memberikan dampak yang positif dalam penggunaan media tersebut. Suasana belajar pun 

menjadi menyenangkan, dan tidak membosankan pada saat pembelajaran berlangsung. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model games based learning berbasis 

wordwall terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas VII di SMPN 4 

Sutera. 

 

METODE  

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah quasi experiment yang digunakan 

untuk mendapatkan data melalui eksperimen sebenarnya dengan kondisi tidak memungkinkan 

mengontrol semua variabel. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII di SMPN 4 

Sutera. Sampel pada penelitian ini meliputi 2 kelas, yaitu kelas VII 2 sejumlah 30 siswa sebagai 

kelas kontrol dengan menggunakan model pembelajaran konvensional dan kelas VII 4 

sejumlah 31 siswa sebagai kelas eksperimen yang diberlakukan pembelajaran model games 

based learning berbasis wordwall. Teknik sampling yang digunakan adalah teknik cluster 

random sampling. Desain penelitian yang digunakan adalah nonequivalent control group 

design, yakni menentukan dua kelompok (kelompok eksperimen dan kelompok kontrol) yang 

tidak dipilih secara random. Kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diberikan pretest 

sebagai kondisi awal untuk mengetahui adanya perbedaan antara keduanya 

 Tabel 2. Desain penelitian 

 

Keterangan:  

O1 : tes awal (pretest) kelompok eksperimen  

O3 : tes awal (pretest) kelompok kontrol  

O2 : tes akhir (postest) kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan X  

O4 : tes akhir (posteset) kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan Y  

X : pembelajaran dengan model games based learning menggunakan media wordwall 

Y : pembelajaran konvensional atau ceramah dengan kuis tanpa wordwall. 
 

Kelompok Kontrol Kelas VII2  O₁  X  O₂ 

Kelompok Eksperimen Kelas VII4  O₃  Y  O₄ 
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HASIL  

Hasil Uji Normalitas 

Uji normalitas data dilakukan untuk memastikan apakah data yang digunakan 

berdistribusi normal atau tidak. Setelah dilakukannya uji normalitas, ternyata data yang 

didapatkan berdistribusi tidak normal (non parametrik) dikarenakan nilainya < 0,05. Dan jika 

data berdistribusi tidak normal, maka dapat menggunakan alternatif yaitu dengan uji wilcoxon 

(sampel berpasangan). 

Tabel 3. Hasil uji normalitas 

 

 

 

 

 

 

Hasil Uji Wlicoxon 

Setelah melakukan uji normalitas ternyata data tidak berdistribusi normal (non parametrik) 

dikarenakan nilainya < 0,05. Maka alternatif pengganti untuk uji normalitas yaitu 

menggunakan uji wilcoxon untuk mengetahui perbedaan rata-rata 2 sampel berpasangan. Pada 

uji wilcoxon untuk mengetahui perbedaan rata-rata dua sampel berpasangan ternilai Asymp.Sig 

(2-tailed) bernilai 0,000 dan nilai 0,00 < dari 0,05 yang mana hipotesis diterima. Artinya 

terdapat perbedaan antara hasil belajar belajar pretest kontrol dan eksperimen. 

Tabel 4. Hasul uji Wilcoxson 

 

 

 

 

Hasil Uji Mann Whitney 

Selanjutnya pada pengujian hipotesis dengan menggunakan uji mann whitney 

menunjukkan bahwa Ha diterima. Berdasarkan output spss diketahui nilai Asymp. Sign (2-

tailed) adalah 0,000. Karena nilai Asymp. Sign (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha 

diterima.  
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Tabel 5. Hasil uji Mann Whitney 

 

  

 
 

Maka dapat dikatakan bahwa Hipotesis H1 yang menyatakan penggunaan model games 

based learning efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa mata pelajaran Informatika kelas 

VII di SMPN 4 Sutera diterima. Jadi, ada perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa 

yang menggunakan model games-based learning berbasis wordwall dan siswa yang 

menggunakan model pembelajaran konvensional. 

  
DISKUSI  

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil penelitian, bahwa nilai terendah siswa pada 

saat pretest kelas eksperimen adalah 15, dan nilai tertinggi pretest kelas eksperimen adalah 70. 

Adapun nilai terendah posttest kelas eksperimen adalah 65 dan nilai tertinggi posttest kelas 

eksperimen adalah 95. Sedangkan nilai terendah pretest kelas kontrol adalah 10, dan nilai 

tertinggi pretest kelas kontrol adalah 45. Nilai terendah posttest kelas kontrol adalah 20 dan 

nilai tertinggi posttest kelas kontrol adalah 75. Dari nilai tersebut terlihat bahwa pada kelas 

eksperimen setelah diterapkannya model games based learning berbasis wordwall lebih tinggi 

dan lebih banyak siswa yang mendapat peningkatan nilai dibandingkan sebelum diterapkannya 

model games based learning berbasis wordwall. Sedangkan pada kelas kontrol yang tidak 

diterapkannya model games based learning berbasis wordwall tidak sebaik nilai siswa pada 

kelas eksperimen yang menggunakan model games based learning berbasis wordwall. Hasil 

penelitian menunjukkan Setelah dilakukan uji analisis data dan hipotesis menggunakan Uji 

Wilcoxon dan Mann Whitney diperoleh nilai Asymp. Sign (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak 

dan Ha diterima.  

Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa setelah menggunakan model games 

based learning berbasis wordwall lebih tinggi dan mengalami peningkatan yang signifikan 

dibandingkan dengan menggunakan model pembelajaran konvensional. Diartikan bahwa 

model games based learning berbasis wordwall dapat dinyatakan mampu dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMPN 4 Sutera. 
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KESIMPULAN  

Hasil penelitian menunjukkan Setelah dilakukan uji analisis data dan hipotesis 

menggunakan uji wilcoxon dan uji mann whitney diperoleh nilai Asymp. Sign (2-tailed) < 0,05 

maka Ho ditolak dan Ha ‘’diterima’’. Jadi, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa setelah 

menggunakan model games based learning berbasis wordwall lebih tinggi dan mengalami 

peningkatan yang signifikan dibandingkan dengan menggunakan model pembelajaran 

konvensional. Diartikan bahwa model games based learning berbasis wordwall dapat 

dinyatakan mampu dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika kelas VII SMPN 4 Sutera. 
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