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ABSTRAK

Nama : Nisa Ariyati

Nim ;210209015

Fakultas / Prodi: Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah.

Judul Skripsi : Penerapan Model Pembelajaran Game Based Learning

Berbantuan Wordwall untuk Meningkatkan Hasil Belajar
IPAS Siswa Kelas IV SD Negei Monsinget.

Pembimbing : Daniah, S. Si., M. Pd.

Kata Kunci : Model Pembelajaran, Game Based Learning, Wordwall, Hasil
Belajar, Pembelajaran IPAS.

Penelitian ini dilatar belakangi dari rendahnya hasil belajar siswa dalam mata
pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV SD Negeri Monsinget
Aceh Besar. Pembelajaran yang cenderung monoton dengan metode ceramah dan
minimnya variasi model serta media menycbabkan siswa kurang aktif dan kurang
tertarik mengikuti pembelajaran serta berpengaruh pada hasil belajar siswa. Oleh
karena itu, dibutuhkan suatu penerapan model pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu model yang dianggap efektif adalah
model pembelajaran game based learning berbantuan media wordwall. Adapun
tujuan dari penelitian ini adalah: (1) Untuk' mengetahui aktivitas guru dalam
pembelajaran IPAS menerapkan modelgame based learning berbantuan wordwall
di kelas' IV SDN Monsinget. Aceh Besar. (2) Untuk mengetahui aktivitas siswa
dalam pembelajaran IPAS.menerapkan model game based learning berbantuan
wordwall diskelas IV SDN Monsinget Aceh/Besar. (3) Untuk mengetahui hasil
belajar siswa dalam pembelajaran TPAS menerapkan model game based learning
berbantuan wordwall di kelas IV . SDN Monsinget Aceh Besar. Metode penelitian
yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (PTK), yang dilaksanakan dalam
dua siklus. Subjek penelitian-ini-adalah siswa kels- IV SDN Monsinget sebanyak 16
orang. KKTP ditetapkan 68 ‘dan ketuntasan klasikal 80%. Data yang diperoleh
melalui observasi dan tes hasil belajar. Hasil penelitian ini menunjukkan aktivitas
guru meningkat dari 70,83% menjadi 89,58%, aktivitas siswa dari 68,22% menjadi
87,5%, dan ketuntasan belajar dari 43,75% menjadi 87,5%, memenuhi standar
ketuntasan klasikal. Jadi dapat disimpulkan, penerapan model pembelajaran game
based learning berbantuan wordwall terbukti mampu meningkatkan aktivitas guru,
aktivitas siswa, dan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SDN Monsinget Aceh Besar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang
mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya,
dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk
sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Secara umum, ilmu pengetahuan
diartikan sebagai gabungan berbagai pengetahuan yang disusun secara logis dan
bersistem dengan mempethitungkan sebab dan akibat. Pengetahuan ini melingkupi
pengetahuan alam.dan pengetahuan sosial.!

Menurut Tatang Sunendar, IPAS merupakan mata pelajaran baru yang
terdapat dalam kurikulum merdeka dan merupakan gabungan antara IPA dan IPS,
hanyactersedia di sekolah dasar. Pembelajaran IPAS harus mempertimbangkan
konteks yang relevan dengan kondisi alam dan lingkungan sekitar. Pendidikan
IPAS memiliki peran penting dalam membentuk profil pelajar Pancasila yang ideal
di Indonesia.> Mata pelajaran Illmu Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan ilmu
pengetahuan yang mengkaji mengenai makhluk hidup; benda mati yang ada di alam
semesta serta interaksinya dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu,
makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkunganya.’

Pembelajaran IPAS dalam kurikulum merdeka digabungkan menjadi mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan: Alam rdan :Sosial ((IPAS), dengan harapan dapat
memicu anak untuk dapat mengelola lingkungan alam dan sosial dalam satu

kesatuan. Pembelajaran IPS yang mempunyai peran penting dalam pembentukan

! Kementerian Pendidikan, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) Fase A-Fase C untuk SD/MI/Program Paket A, (Badan Standar, Kurikulum, dan
Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Republik
Indonesia, 2022), h. 4.

2 Suhelayanti, Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), ( Langsa: Yayasan
Kita Menulis, 2023) h.122.

3 Gismina Tri Rahmayati, et al., “Pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial di Kelas
IV Sekolah Dasar dalam Kurikulum Merdeka” Elementary School Journal-Vol.13 No. 1 (2023)
h.18.



karekter siswa. Melalui pembelajaran IPAS dapat dicantumkan nilai-nilai
pendidikan karekter dengan mengintegrasikan materi dalam pembelajaran.*
Tujuan IPAS adalah agar siswa dapat berkembang sesuai dengan profil
Pancasila, serta menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu, sehingga peserta didik
semangat untuk mempelajari fenomena-fenomena yang ada di sekitar manusia,
memahami alam semesta dan hubungannya dengan kehidupan manusia, dalam
menjaga peranannya. Keduanya juga berperan aktif dalam perlindungan lingkungan
alam dan pemanfaatan sumber daya. alam dan lingkungan secara rasional.’
Pembelajaran pada mata pelajaran‘Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial memiliki
tujuan menjadikan siswa dapat memahami kerja alam semesta dan interaksinya
dengan kehidupanmanusia di muka btimi.® Jadi tujuan utama dari pembelajaran
IPAS adalah untuk membentuk peserta didik yang sesuai dengan profil pelajar
Pancasila, serta menumbuhkan minat, rasa ingin tahu, dan kepedulian terhadap
lingkungan. Dengan pembelajaran IPAS, diharapkan siswa mampu memahami
fenomena yang terjadi di alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia,
serta mampu mengambil peran aktif dalam menjaga kelestarian lingkungan dan
menggunakan sumber daya secara’ bijaksana, agar proses pembelajaran dapat
berlangsung secara efektif dan bermakna agar mempengaruhi hasil belajar siswa.
Namun permasalahan pembelajaran yang sering terjadi salah satunya adalah
ditemukannya rendahnya kualitas pembelajaran yang telah dilakukan yaitu
ditemukannya hasil belajar siswa yang rendah karena kurangnya penggunaan model
serta media pembelajaran yang bervariasi. Dalam permasalah hasil belajar ini maka
guru memiliki peran penting yaitu mampu meningkatkan kualitas pengetahuan

siswa secara langsung oleh guru, dengan ditandai hasil belajar dan dari hasil belajar

4 Wann Nurdiana Sari, Ahiful Faizin,”Pendidikan Karekter dalam Pembelajaran IPS di
Sekolah Dasar pada Kurikulum Merdeka”. Jurnal llmiah Multidisplin”,Vol, No. 3 Februari 2023.

5 Suhelayanti, et al., Pembelajaran limu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),...h. 123.

6 Gismina Tri Rahmayati, et al., “Pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial di Kelas
IV Sekolah Dasar dalam Kurikulum Merdeka” Elementary School Journal-Vol.13 No. 1 (2023)
h.19.



ini yang akan memberikan penjelasan mengenai kemampuan siswa dalam
pembelajaran.’

Model pembelajaran adalah salah satu hal yang menentukan keberhasilan
dalam proses pembelajaran yang akan dilaksanakan. Menurut Istarani model
pembelajaran adalah seluruh rangkaian penyajian materi ajar yang meliputi segala
aspek sebelum, sedang dan sesudah pembelajaran yang dilakukan guru serta segala
fasilitas yang terkait yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam
proses belajar.® Model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau suatu pola yang
digunakan sebagai pedoman dalam melaksanakan pembelajaran di kelas atau
pembelajaran dalam tutofial.’

Model pembelajaran yang digunakan sangatberpengaruh dalam
menciptakan situasi belajar yang menyenangkan, mendukung kelancaran proses
belajar mengajar, serta sangat berpengaruh dalam pencapaian hasil belajar. Model
pembelajaran diartikan sebagai prosedur sistematis dalam mengorganisasikan
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar. Pemilihan model yang
bervariasi membuat siswa tidak hanya mendengarkan penjelasan guru saja tetapi
juga melakukan aktifitas lain seperti mengamati video, gambar melakukan dan
mendemonstrasikan.

Penggunaan model dan media pembelajaran juga berpengaruh terhadap
hasil belajar peserta didik kususnya pada mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) karena mencakup ‘adanya pemahaman dan penerapan konsep.
Dengan itu model dan media‘pembelajaran ‘yang dipilih haruslah sesuai dan
menarik bagi siswa supaya dalam proses pembelajaran berlangsung siswa menjadi
lebih bersemangat dalam pembelajarannya. '

Salah satu model yang semakin populer adalah model pembelajaran game

based learning, yang memanfaatkan elemen permainan untuk meningkatkan hasil

"Asmawati,”Pengaruh Kinerja Guru terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar di
Kecamatan Larompong Kabupaten Luwu”, Pedagogy,Vol 2 No 1, h. 46.

8 Istarani. 58 Model Pembelajaran Inovatif. Medan: Media Persada. 2011. h. 1.

° Trianto, Model Pembelajaran Inovatif-Progresif Konsep, Landasan, dan Implementasi pada
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). (Jakarta: Kencana, 2010) h. 51.

10 Rayandra Asyar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta: Referensi,
2012),h. 34.



belajar dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran
game based learning tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga
dapat meningkatkan pemahaman dan hasil belajar melalui pengalaman interaktif.!!
Dalam penggunaan model pembelajaran juga mempengaruhi hasil belajar siswa.

Hasil belajar adalah sesuatu yang didapatkan setelah adanya kegiatan
pembelajaran.'? Hasil belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi karena
adanya kegiatan khusus yang memiliki tujuan, kegiatan khusus ini adalah proses
belajar mengajar yang dilaksanakan baik secara klasikal maupun secara individual
dengan tujuan agar siswa memahami ‘materi atau konsep yang menjadi
pembelajaran sehingga adanya perubahan yang diharapkan.

Hasil belajarpada hakikatnya adalah suatu perubahanyang meliputi tingkah
laku ke arah yang lebih baik setelah adanya pembelajaran, perubahannya itu dilihat
dari tiga aspek atau ranah yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.!'* Hasil
belajar dilihat setelah adanya perlakuan dalam pembelajaran ke arah yang lebih baik
atau tetap sama seperti sebelum adanya pembelajaran. Aspek kognitif adalah aspek
pengetahuan atau pemahaman siswa yang dilihat dart tes yang diberikan, aspek
afektif adalah sikap siswa dalam proses pembelajaran berlangsung sedangkan pada
aspek psikomotorik adalah-aspek keterampilan siswa:

Hasil belajar adalah kegiatan penilaian akhir dari proses pembelajaran yang
telah berlangsung.'* Hasil belajar diambil setelah adanya pembelajaran berlansung,
kemudian siswa akan diberikan lembaran tes. Perolehan nilai dari siswa yang akan
dilihat seberapa paham mengenai pembelajaran, pembelajaran berhasil atau tidak

dilihat dari angka yang diperoleh siswa dalam tes yang diberikan. Tes yang

" Kapp, K. M, The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education, John Wiley & Sons, 2012.

12 Mahesya Az-zahra, Aradelia Pinkka wahyudi, Siskha Putri Wahyudi,”Upaya
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa dengan Menggunakan Metode Resitasi pada Mata Pelajaran
Akidah Akhlak di SD Islam Riyadhul Jannah Depok “Pediaqu:Jurnal Pendidikan Sosial dan
Humaniora,vol 2 no 3,2023.

13 Husamah,Yuni Pantiwati, Arina Retiana, Puji Sumarsono, Belajar dan Pembelajaran
(Malang:Universitas Muhammadiyah Malang, 2016),h. 20.

14 Sulastri, Imran, Arif Firmansyah, “Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Melalui Strategi
Pembelajaran Berbasis Masalah pada Mata Pelajaran IPS di kelas V SDN 2 Limbo Makmur
Kecematan Bumi Raya”, Jurnal Kreatif Tadulako Online,Vol 3, No 1 ,h. 94.



diberikan berupa soal untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran
ilmu pengetahuan alam dan sosial.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan guru kelas IV
SD Negeri Monsinget Aceh Besar pada tanggal 20 Januari 2025, diketahui bahwa
pembelajaran IPAS masih menghadapi kendala. Guru telah menggunakan model
pembelajaran, namun variasinya masih terbatas dan cenderung didominasi oleh
metode ceramah. Pembelajaran yang berpusat pada guru (teacher-centered)
membuat siswa hanya mendengar penjelasan dan mencatat materi tanpa banyak
berpartisipasi secara aktif. Kondisi ini mengakibatkan siswa kurang memahami
materi secara mendalamy 'suasana kelas monoton, dan proses pembelajaran menjadi
kurang menarik. Dampak dari kondisi tersebut terlihat padarendahnya hasil belajar,
motivasi dan minat belajar siswa. Siswa cepat merasa bosan, tidak bersemangat,
dan cenderung pasif selama pembelajaran berlangsung. Berdasarkan.informasi dari
guru, hasil belajar IPAS siswa kelas 1V masih tergolong rendah. Dari 16 siswa,
hanya 9 siswa (£56%) yang.mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM),
sementara 7 siswa lainnya belum mencapai ketuntasan. Hal ini menunjukkan bahwa
hasil belajar siswa belum memenuhi harapan sekolah serta tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi
pembelajaran yang dapat menciptakan suasama belajar yang menarik dan
meningkatkan hasil belajar dan partisipasi siswa. Salah satu model yang potensial
adalah game based learning, yaitu model pembelajaran yang mengintegrasikan
unsur permainan dalam proses belajar. Melalui model pembelajaran ini, siswa dapat
belajar sambil bermain, sehingga tercipta suasana yang menyenangkan, interaktif,
dan memotivasi mereka untuk memahami materi. Penggunaan game based learning
akan lebih efektif apabila didukung oleh media digital yang sesuai. Salah satu media
yang dapat digunakan adalah wordwall, yaitu platform pembelajaran berbasis
permainan interaktif seperti kuis, puzzle, dan matching games. Wordwall dapat
diakses dengan mudah melalui perangkat digital dan menyediakan beragam bentuk
permainan yang dapat disesuaikan dengan materi pelajaran. Dengan

menggabungkan game based learning dan wordwall, diharapkan pembelajaran



IPAS menjadi lebih bervariasi, menarik, dan mendorong siswa untuk terlibat aktif,
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar mereka.'’

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ardista Octaviana
dkk., pada tahun 2023 dengan judul “Penerapan Model Pembelajaran Problem
Based Learnng (PBL) Berbantuan Media Wordwall untuk Meningkatkan Hasil
Belajar IPA Siswa Kelas V SDN Grudo 3 Ngawi”. Hasil penelitiannya dapat dilihat
penggunaan wordwall dapat membuat semangat belajar siswa bertambah dalam
kegiatan pembelajaran serta suasana belajar mengajar di kelas menjadi
menyenangkan sehingga meningkatkan hasil belajarnya. Dari hasil penelitian
menunjukkan bahwa pada presentase aktivitas guru siklus I 75% dalam kategori
baik meningkat padassiklus II 93% dalam kategori sangat baik, pada aktivitas siswa
siklus I 71% dalam kategori baik meningkat pada siklus II 91% dalam kategori
sangat baik; dan presentase ketuntasan klasikal siswa pada siklus I 57% meningkat
pada siklus II menjadi 87%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran problem based learning (PBL) berbantuan media wordwall
dapat meningkatkan hasil belajar IPA siswaV SDN Grudo 3 Ngawi.'® Berdasarkan
kajian terdahulu di atas terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan,
penelitian di atas bertujuan.meningkatkan hasil'belajar dengan menerapkan model
pembelajaran problem based leaining pada mata pelajaran [PA. Sedangkan
penelitian digunakan dengan tujuan meningkatkan hasil belajar IPAS melalui
penerapan model pembelajaran game based learning berbantuan wordwall kelas IV
SD Negeri Monsinget Aceh Besar.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Mutia Safitri dkk., pada tahun
2022 dengan judul “ Penerapan Media Web Wordwall untuk Meningkatkan Hasil
Belajar PAI Siswa di SMP Negeri 2 Langsa”. Hasil penelitian yang dapat di lihat
menunjukkan bahwa penggunaan media wordwall berbasis web meningkatkan hasil

belajar siswa pada mata pelajaran PAI secara signifikan dengan peningkatan

15 Hasil observasi, 20 Januari 2025.

16 Ardista Octaviana, Marlina, D., & Kusumawati, N, Penerapan Model Pembelajaran
Problem Based Learnng (PBL) Berbantuan Media Wordwall untuk Meningkatkan Hasil Belajar
IPA Siswa Kelas V SDN Grudo 3 Ngawi. Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, 2023,8(1), h.
6752-6760.



persentase ketuntasan belajar yang signifikan dari 67% menjadi 86%. Penerapan
media wordwall berbasis web juga menyebabkan peningkatan aktivitas belajar
siswa dengan pergeseran masing-masing dari 59% menjadi 78% dengan kategori
“baik” dan “sangat baik”. Pada penelitian ini menekankan pentingnya siswa lebih
aktif dalam proses pembelajaran dengan berkonsentrasi saat menjelaskan,
mencatat, dan meninjau informasi penting di waktu lain.!” Berdasarkan kajian
terdahulu di atas terdapat perbedaan dengan penelitian yang akan peneliti
dilakukan, pada penelitian terdahulu_di atas hanya berfokus pada penerapan
wordwall untuk meningkatkan hasil belajar siswa, sedangkan penelitian yang akan
peneliti lakukan adalah.tidak hanya berfokus kepada media wordwall saja tetapi
dengan menggunakan model pembelajaran game _based learning dalam
meningkatkanthasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Monsinget.

Penelitian terdahulu yang dilakukan Erina Hannawita Br Sembiring dan
Tanti Listiani, pada tahun 2023 dengan judul “Game Based Learning Berbantuan
Kahoot dalam Mendorong Keaktifan Siswa pada Pembelajaran Matematika”. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaaan model pembelajaran game based
learning dalam pembelajaran ini dapat mendorong keaktifan siswa dalam proses
pembelajaran. Hal ini berdasarkan pada empat indikator keaktifan siswa, di mana
terlihat muncul perubahan dan ‘peningkatan siswa dalam proses. pembelajaran
setelah diterapkan model pembelajaran game based learning berbantuan kahoot.
Perubahan tersebut meliputi bertambahnya jumlah dan kuantitas siswa dalam
bertanya, berinteraksi, serta menjawab' pertanyaan. Terlihat dari penelitian yang
dilakukan, penerapan game based learning berbantuan kahoot menunjukkan bahwa
siswa sebelumya kurang aktif menjadi aktif dalam proses pembelajaran.'s
Sedangkan penelitian ini digunakan untuk kelas IV SD dengan penerapan model
pembelajaran game based learning berbantuan wordwall unutuk meningkatkan

hasil belajar siswa pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial.

17 Mutia Safitri dkk., Penerapan Media Web Wordwall untuk Meningkatkan Hasil Belajar
PAI Siswa di SMP Negeri 2 Langsa, Al-Ikhtibar: Jurnal llmu Pendidikan, Vol 9 No. 1, Januari-Juni
2022.

18 Erina Hannawita Br Sembiring , Tanti Listiani, Game Based Learning Berbantuan Kahoot!
dalam Mendorong Keaktifan Siswa pada Pembelajaran Matematika. GAUSS: Jurnal Pendidikan
Matematika, 2023, 6(1), h. 26-40.



Bersarkan latar belakang di atas, peneliti mencoba menawarkan model
pembelajaran game based laerning untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa
kelas IV SD Negeri Monsinget. Model pembelajaran game based learning salah
satu alternatif model pembelajaran yang digunakan dalam menunjang kegiatan
pembelajaran IPAS. Wordwall merupakan salah satu platform digital yang bisa
mendukung penerapan model pembelajaran game based learning. Dengan
wordwall, guru dapat membuat berbagai jenis permainan edukatif, seperti kuis,
teka-teki, dan aktivitas interaktif lainnya yang sesuai dengan materi ajar.
Penggunaan model pembelajaran” game “based learning dengan berbantuan
wordwall memungkinkan siswa untuk belajar secara, aktif, berkolaborasi, serta
bersaing dalam suasana yang menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil
belajar siswa: Hal ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar dan
keterampilan berpikir kritis siswa.

Model pembelajaran game based learning ini menggunakan game atau
aplikasi permainan yang dirancang khusus untuk membantu proses belajar. Game
based learning merupakan suatu model pembelajaran yang menerapkan beberapa
komponen pendidikan, menyenangkan, 'dan permainan dalam proses belajar
sehingga menciptakan suasana belajar yang nyaman, menyenangkan, dan aktif.
Sehingga ddya ingat siswa terhadap materi yang disampaikan juga cukup tinggi.'
Model belajar ini dapat mencakup pemanfaatan teknologi digital sehingga
mempermudah pekerjaan kita karena lebih efektif, efisien, dan mudah beradaptasi
dengan perkembangan teknologi- yang ‘ada.” Menurut. Azan & Wong model
pembelajaran game based learning adalah model pembelajaran berbasis permainan
yang memikat dan melibatkan pengguna, dengan tujuan akhir tertentu, seperti
mengembangkan pengetahuan dan keterampilan.?’

Dari penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan model

pembelajaran game based learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

19 Sunyoto Hadil Prayitno, et.al, Mathemagic For Teaching, Belajar Itu Mudah Asal Tau
Gayanya, (Surabaya: Scopindo, 2019), h. 49.

20 Azan, M. Z. N, & Wong, S. Y. (2008). Game Based Learning Model for History
Courseware: A Preliminary Analysis. Proceedings-International Symposium on Information
Technology 2008, ITSim. Kuala Lumpur: IEEE. Doi: 10.1109/ITSIM.2008.4631565.



Berdasarkan uraian di atas dan latar belakang permasalahan tersebut maka penulis
tertarik untuk melakukan penelitian lebih lanjut dengan judul “Penerapan Model
Pembelajaran Game Based Learning Berbantuan Wordwall untuk

Meningkatkan Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas IV SD Negeri Monsinget”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka yang

menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana aktivitas guru.dalampembelajaran IPAS dengan menerapkan
model pembelajaran game based learning.berbantuan wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV._SD Negeri Monsinget
Aceh Besar?

2. Bagaimana aktivitas siswa sctelah adanya penggunaan model
pembelajaran game based learning berbantuan wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Monsinget
Aceh Besar?

3. Bagaimana peningkatan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPAS
setelah menerapkan model pembelajaran game based Ilearning
berbantuan wordwalluntuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas

IV SD Negeri Monsinget Aceh Besar?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan masalah di-atas - maka yang menjadi tujuan penelitian adalah :

1. Untuk mengetahui bagaimana aktivitas guru dalam pembelajaran IPAS
dengan menerapkan model  pembelajaran game based learning
berbantuan wordwall untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas
IV SD Negeri Monsinget Aceh Besar.

2. Untuk mengetahui bagaimana aktivitas siswa terhadap penggunaan
model pembelajaran game based learning berbantuan wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri Monsinget
Aceh Besar.
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3. Untuk menngetahui apakah penggunaan model pembelajaran game

based learning berbantuan wordwall dapat meningkatkan hasil belajar

IPAS siswa kelas IV SD Negeri Monsinget Aceh Besar.

D. Manfaat Penelitian

Hasil

penilitian ini dimaksudkan untuk memberikan jawaban atas

permasalahan yang terjadi, adapun manfaat penelitian tindakan kelas ini sebagai

berikut:

1. Bagi Guru

a.

Meningkatnya pengetahuan dan informasi para guru dalam upaya
meningkatkan mutu pembelajaran melalui penerapan model
pembelajaran game based learning berbantuan wordwall.
Meningkatnya motivasi guru menciptakan pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial yang inovatif.

Meningkatnya performansi guru melalui penerapan model
pembelajaran  game based  learning berbantuan wordwall dalam

pembelajaran Illmu Pengetahuan Alam dan Sosial.

2. Bagi Siswa

a.

Meningkatnya motivasi, aktivitas-dan hasil belajar siswa khususnya

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial.

b. Meningkatnya kemampuan-siswa.dalam berdiskusi dan memecahkan

masalah.

3. Bagi Sekolah

a. Memberikan kontribusi yang  positif untuk perbaikan sistem

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial.

b. Menambah inovasi dalam proses pembelajaran sehingga mampu

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah.
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E. Definisi Operasional
Untuk mempermudah dalam pemahaman isi karya tulis ini, maka dapat
didefinisikan beberapa istilah penting yang menjadi pokok pembahasan utama
dalam karya tulis ini yaitu sebagai berikut:
1. Model Pembelajaran Game Based Learning
Game based learning  adalah model pembelajaran yang
menggunakan game sebagai alat utama untuk membantu siswa memahami
materi pelajaran. Game ini tidak hanya untuk hiburan, tetapi dirancang
khusus agar siswa dapat.belajar sambil bermain. Sebagai contoh, ketika
belajar IPAS, guru menggunakan aplikasi wordwall untuk membuat kuis
interaktif, Siswa bermain untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ada,
namun' secara tidak langsung mereka mengulang dan memahami materi
pelajaran. Menurut M. Maulidina, menjelaskan game based learning adalah
model pembelajaran yang menggunakan aplikasi permainan yang dirancang
khusus membantu proses pembelajaran.?! Adapun pada penelitian ini game
yang digunakan dengan berbantuan wordwall yaitu game open the box dan
anagram.
2. Wordwall
Wordwall adalah salah satu situs 'menarik di browser. Aplikasi ini
dimaksudkan untuk menjadi sumber belajar, media, dan alat penilaian yang
menyenangkan khususnya ‘bagi siswa.”’> Dengan wordwall, guru dapat
membuat “berbagai jenis permainan Seperti tebak kata, mencocokkan
gambar, kuis pilithan ganda, roda berputar, dan masih banyak lagi. Wordwall
sebagai alat pembelajaran berupa game yang membuat pembelajaran

menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa.

21 Mochammad Arbayu Maulidina dkk., “Pengembangan Game Based Learning Berbasis
Pendekatan Saintifik pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar (online)”, Jurnal Inov. dan Teknologi.
Pembelajaran Kajian dalam Teknol. Pembelajaran, vol ,4,no. 2, 2018, h. 113-118.

22 Sherianto, Wordwall, Aplikasi Bermain Sambil Belajar, Juli 2020. diakses pada 19 Agustus
2024 pukul 21.39 dari situs; http://www.cocokpedia.net/ 2020 /07 /wordwall-aplikasi-bermain-
sambil belajar.
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3. Hasil Belajar

Hasil belajar berasal dari kata hasil dan belajar, hasil artinya sesuatu
yang ada karena adanya usaha atau disebut dengan perubahan, hasil
menunjukkan perolehan akibat adanya proses.”®> Sedangkan belajar adalah
proses yang aktif yang diarahkan sesuai tujuan melalui berbagai
pengalaman.?* Hasil belajar adalah perubahan-perubahan yang terjadi pada
kemampuan siswa setelah melakukan kegiatan pembelajaran yang telah
disajikan.*® Dymiati dan Mudgeono dalam bukunya Fazili Ismail
berpendapat bahwa hasil belajar adalah tingkat keberhasilan yang dicapai
siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran, dan tingkat keberhasilan
tersebut ditandai dengan skala?® Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar
merupakan  pengukuran yang dilakukan untuk mengetahui tingkat
keberhasilan yang dicapai siswa setelah mengikuti kegiatan pembelajaran
yang dilakukan di sekolah. Hasil belajar yang diamati pada penelitian ini
adalah pembelajaran IPAS topik bagian tubuh tumbuhan pada kelas IV SD
Negeri Monsinget.

4. Pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Pembelajaran  TPAS dalam kurikulom merdeka digabungkan
menjadi mata pelajaran [Imu Pengetahuan Alam dan Sosial, dengan harapan
dapat memicu anak untuk dapat mengelola lingkungan alam dan sosial
dalam satu kesatuan. Pembelajaran TPAS yang mempunyai peran penting
dalam pembentukan karakter siswa. Melalui pembelajaran IPAS dapat
dicantumkan nilai-nilai pendidikan karakter dengan mengintegrasikan

materi dalam pembelajaran.”’

23 Fajri Ismail , Evaluasi Pendidikan, (Palembang :Tunas Gemilang Pres,2014),h, 38.

2*Muhammad Faturrohman & Sulistyorini, Belajar dan Pembelajaran Membantu
Meningkatkan Mutu Pembelajaran Sesuaisstandar Nasional, (Y ogyakarta: Penerbit Terasi, 2012).h.
10.

25 Ahmad Susanto, Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar ,(Jakarta:Kencana,
2013),h.5.

26 Fajri Ismail, Evalusi Pendidikan, (Palembang: Tunas Gemilang Press, 2014), h. 38.

27 Wann Nurdiana Sari, Ahiful Faizin,”Pendidikan Karakter dalam Pembelajaran IPS di
Sekolah Dasar pada Kurikulum Merdeka”, Jurnal llmiah Multidisplin”,Vol, No. 3 Februari 2023.
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Menurut Tatang Sunendar, IPAS merupakan mata pelajaran baru
yang terdapat dalam kurikulum merdeka dan merupakan gabungan antara
IPA dan IPS, hanya tersedia di sekolah dasar. Pembelajaran IPAS harus
mempertimbangkan konteks yang relevan dengan kondisi alam dan
lingkungan sekitar. Pendidikan IPAS memiliki peran penting dalam
membentuk profil pelajar Pancasila yang ideal di Indonesia.?® Tujuan IPAS
adalah agar siswa dapat berkembang sesuai dengan profil Pancasila, serta
menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu, sehingga peserta didik semangat
untuk mempelajari fenomena-fenomena yang ada di sekitar manusia,
memahami alam’semesta dan hubungannya dengan kehidupan manusia,
dalam menjaga peranannya. Keduanya juga.berperan aktif dalam
perlindungan lingkungan alam dan pemanfaatan sumber daya alam dan
lingkungan secara rasional.””

5. Materi Aku dan Kebutuhanku

Materi IPAS tentang aku dan kebutuhanku adalah pembelajaran
yang membantu kita untuk memahami diri kita sendiri khususnya tentang
kebutuhan diri. Materi pembelajaran ini di‘pelajari pada kelas IV SD di
semester II bab 7 topik A (Aku dan Kebutuhanku). Materi ini sangat
penting karena membantu, membantu Kita memahami apa yang benar-
benar diperlukan untuk hidup ‘dan berkembang dan dengan memahami
kebutuhan dirisendiri maka Kita dapat menentukan pilihan yang tepat dalam
sehari-hari, *° Kebutuhan adalah'ségala‘sesuatu yang sangat diperlukan
manusia agar bisa hidup dengan baik dan sehat. Adapun jenis-jenis
kebutuhan yaitu seperti kebutuhan primer, kebutuhan skunder dan

kebutuhan tersier.?!

28 Suhelayanti, et al., Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),( Langsa:
Yayasan Kita Menulis, 2023) h. 122.

2 Suhelayanti, et al., Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),...h.123.

30 Nurpatini dan Hidayat, Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall terhadap Hasil Belajar
IPAS Materi Aku dan Kebutuhanku pada Siswa Kelas IV di Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan dan
Pembelajaran Indonesia (JPPI), (2025), 5(3), 1368-1376.

31 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. (2021). Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV. Jakarta: Kemdikbud. h. 172.
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Adapun CP dan ATP materi aku dan kebutuhanku pembelajaran IPAS pada
kelas IV SD yakni:

a.

CP Kurikulum Merdeka Materi Kebutuhan

CP: Peserta didik mengenal keberagaman budaya, kearifan lokal,
sejarah (baik tokoh maupun periodisasinya) di provinsi tempat
tinggalnya serta menghubungkan dengan konteks kehidupan saat ini.
Peserta didik mampu membedakan antara kebutuhan dan keinginan,
mengenal nilai mata uang _dan mendemonstrasikan bagaimana uang
digunakan untuk mendapatkan-mnilai manfaat/memenuhi kebutuhan

hidup sehari-hari.

b. ATP Kurikulum Merdeka Materi Kebutuhan

(1) Mengenal nilai mata uang dalam kehidupan sehari-hari.

(2) Membedakan antara kebutuhan dan keinginan dalam kehidupan
sehari-hari.

(3) Mendemonstrasikan bagaimana vang digunakan untuk mendapatkan

nilai manfaat/ memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari.

F. Kajian Penelitian Terdahulu

Studitentang penelitian pencrapan modelpembelajaran game based learning

berbantuan wordwall pada ' pembelajaran IPAS untuk meningkatkan hasil

belajar siswa telah dibahas-oleh kalangan dengan berbagai latar belakang

masalah berbeda. Sejauh ini.pengamatan dan, penclaah yang penulis lakukan

terdapat jurnal yang mempuyai tema yang relevan diantannya:

1.

Melvin M. Simanjuntak.,dkk, (2025) dalam jurnal yang berjudul
“Penerapan Game Based Learning untuk Meningkatkan Hasil Belajar
pada Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas V SD Negeri 091254 Batu
Onom”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi efektivitas
penerapan game based learning dalam meningkatkan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas
V. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian

tindakan kelas (PTK). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
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game based learning secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa.
Siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis permainan
menunjukkan peningkatan yang lebih baik dalam pemahaman materi
dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional. Selain itu, siswa
juga menunjukkan peningkatan motivasi dan keterlibatan dalam proses
belajar.3? Persamaan penilitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh
penulis adalah sama-sama menggunakan jenis penelitian yaitu penelitian
tindakan kelas, penggunaan_pengumpulan data yang sama dan sama-
sama berfokus pada pembelajaran. IPAS. Adapun perbedaannya yaitu
terlihat pada fokus materi yang di bahas.dan hasil penelitian yang
diharapkan:

2. SitiMaryam, (2024) dalam skripsi yang berjudul “Pengaruh Penggunaan
Wordwall Berbantuan Game Based Learning terhadap Kemampuan
Kognitif Siswa Materi Wujud Benda”. Tujuan penelitian ini yaitu untuk
mengetahui pelaksanaan pembelajatan dengan menggunakan model
game based learning. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif
dengan quasi experimentiBerdasarkan hasil penelitian menunjukkan
bahwa pelaksanaan pembelajaran, dengan penggunaan wordwall
berbantuan game based:learning.cukup efektif untuk dilakukan, kelas
eksperimen dan kontrol mendapat peningkatan nilai antara sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan, dan penggunaan game based learning
memberikan pengaruh terhadap’kemampuan kognitif siswa kelas IV.*3
Persamaan penilitian ini dengan penelitian yang dilakukan oleh penulis
adalah sama-sama menggunakan wordwall dan model pembelajaran
game based learning, sedangkan perbedaan penelitian di atas
menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan quasi experiment dan

berfokus pada pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model

32 Melvin M. Simanjuntak.,dkk. Penerapan Game Based Learning untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Pada Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas V SD Negeri 091254 Batu Onom. Pendas: Jurnal
Ilmiah Pendidikan Dasar,(2025), 10(01), 688-696.

33 Siti Maryam, Pengaruh Penggunaan Wordwall Berbantuan Game Based Learning
Terhadap Kemampuan Kognitif Siswa Materi Wujud Benda (Doctoral dissertation, Universitas
Pendidikan Indonesia), 20924, h. 54.



16

game based learning. Berbeda dengan penulis yang menggunakan
metode penelitian tindakan kelas pada penelitian ini dan berfokus pada
hasil belajar siswa.

Yoga Pangestul, Mira Amelia Amri, Adi Putra. (2025) pada jurnal yang
berjudul “Pengaruh Game Based Learning terhadap Hasil Belajar
Matematika Siswa SD”. Yang mana tujuan dari penelitian ini untuk
menganalisis pengaruh Game Based Learning (GBL) terhadap hasil
belajar matematika siswa sekolah dasar melalui studi literatur (literatur-
review). Proses dalam.metode studi literatur dimulai dengan mencari
referensi yang relevan melalui platform seperti Google Scholar. Hasil
kajian_menunjukkan bahwa GBL terbukti efektif.dalam meningkatkan
hasil belajar, motivasi dan pemahaman siswa.>* Persamaan penelitian ini
sama-sama menggunakan model pembelajaran game besed learning
sedangkan perbedaanya terletak pada metodelogi penelitian dan

penggunaan wordwall pada model pembelajaran game based learning.

3% Yoga Pangestul, Mira Amelia Amri, Adi Putra, Pengaruh Game Based Learning terhadap
Hasil Belajar Matematika Siswa SD, Polinomial: Jurnal Pendidikan Matematika,2025, 4(2), vol

289-296.



