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Abstrak. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar materi operasi 
hitung campuran di madrasah ibtidaiyah akibat metode konvensional yang monoton. 

Penelitian bertujuan menguji efektivitas model Game Based Learning (GBL) berbantuan 

media Wordwall terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas III MIS Perwanida 

Salatiga. Metode yang digunakan adalah eksperimen kuasi (Pretest-Posttest Control 
Group Design) dengan sampel 31 siswa (16 kelompok eksperimen, 15 kelompok 

kontrol). Instrumen penelitian berupa soal yang sudah diujicobakan dan dinyatakan 

valid serta reliabel. Data hasil tes dianalisis menggunakan uji N-Gain dan independent 

samples t-test melalui IBM SPSS Statistics 25. Hasil penelitian menunjukkan: (1) 
Peningkatan hasil belajar kelompok eksperimen signifikan (N-Gain 0,8545/kategori 

tinggi), jauh melampaui kelompok kontrol (N-Gain 0,5735/kategori sedang); (2) Rata-

rata posttest kelompok eksperimen (91,25) secara statistik lebih unggul dibanding 

kelompok kontrol (72,67) dengan p-value 0,000 (< 0,05). Simpulan penelitian 

membuktikan bahwa model GBL berbantuan Wordwall efektif meningkatkan hasil 
belajar siswa secara signifikan. Temuan ini merekomendasikan integrasi teknologi 

berbasis permainan dalam pembelajaran matematika dasar untuk menciptakan 

pengalaman belajar interaktif dan bermakna. 

Kata kunci: Game Based Learning, Media Wordwall, Hasil Belajar, Operasi Hitung 

Campuran 

Abstract. This study was motivated by the low learning outcomes of mixed arithmetic 

operation material in madrasah ibtidaiyah due to monotonous conventional methods. 

The research aims to test the effectiveness of the Game Based Learning (GBL) model 
assisted by Wordwall media on improving learning outcomes of third grade students at 

MIS Perwanida Salatiga. The method used was a quasi-experiment (Pretest-Posttest 

Control Group Design) with a sample of 31 students (16 experimental group, 15 control 

group). The research instrument consists of questions that have been pilot-tested and 

declared valid and reliable. The test results were analyzed using the N-Gain test and 

independent samples t-test through IBM SPSS Statistics 25. The results showed: (1)  
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The improvement in learning outcomes of the experimental group was significant (N-

Gain 0.8545 / high category), far exceeding the control group (N-Gain 0.5735 / medium 

category); (2) The average posttest of the experimental group (91.25) was statistically 
superior to the control group (72.67) with a p-value of 0.000 (<0.05). The conclusion 

of the study proves that the GBL model assisted by Wordwall is effective in significantly 

improving student learning outcomes. The findings recommend the integration of game-

based technology in basic math learning to create interactive and meaningful learning 

experiences. 

Keywords: Game Based Learning, Wordwall Media, Learning Outcomes, Mixed 

Arithmetic Operations 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan menjadi fondasi utama dalam menciptakan sumber daya 

manusia yang unggul dan berdaya saing secara berkelanjutan (Tejedor et al., 

2022). Upaya peningkatan mutu pembelajaran sangat diperlukan agar peserta 

didik dapat menguasai kompetensi yang relevan dengan tuntutan zaman 

(Kealey & Naik, 2022). Di tengah pesatnya perkembangan teknologi, metode 

pembelajaran yang inovatif merupakan tantangan sekaligus keharusan untuk 

menciptakan proses belajar mengajar yang menarik, interaktif, dan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa (Javed et al., 2022). Sebagai materi yang 

menuntut pemahaman konsep dan kemampuan berhitung secara tepat, 

pembelajaran matematika khususnya materi operasi hitung campuran 

membutuhkan strategi pembelajaran yang mampu mengatasi kesulitan dan 

kebosanan siswa (Hidayati & Tristanti, 2023). 

Salah satu model pembelajaran yang semakin populer dan mendapatkan 

perhatian luas dalam dunia pendidikan adalah Game Based Learning (GBL) 

(Andika et al., 2025). Model pembelajaran tersebut memanfaatkan unsur 

permainan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa secara aktif 

dalam proses belajar (Dabbous et al., 2022). Melalui pengalaman bermain yang 

terstruktur secara edukatif, GBL mampu menghadirkan suasana belajar yang 

menyenangkan sekaligus menstimulasi kemampuan berpikir kritis dan kreatif 

siswa (Chang & Yeh, 2021). Penerapan GBL dalam pembelajaran matematika 

membawa dampak positif pada peningkatan hasil belajar serta pemahaman 

materi secara mendalam (Arrahman et al., 2024). 

Dalam pembelajaran modern, media pembelajaran berdiri sejajar dengan 

model pembelajaran sebagai kunci keberhasilan transfer pengetahuan. Media 

Wordwall merupakan salah satu platform digital yang menyediakan berbagai 
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aktivitas interaktif dan edukatif melalui permainan yang dirancang sesuai 

dengan materi pembelajaran (Rachmah et al., 2024). Penggunaan Wordwall 

terbukti tidak hanya meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, tetapi juga 

memperkaya metode penyampaian materi sehingga lebih kontekstual dan 

mudah dipahami (Zahra’ & Sofa, 2024). Kombinasi GBL dengan media Wordwall 

memungkinkan pendidik untuk menciptakan pengalaman belajar yang inovatif 

dan adaptif terhadap kebutuhan peserta didik masa kini (Aliatunisa & Faridi, 

2024). 

Meskipun penelitian tentang penerapan model Game Based Learning (GBL) 

berbantu media Wordwall telah dilakukan pada berbagai materi dan jenjang 

pendidikan, seperti penjumlahan untuk siswa dengan disabilitas intelektual 

ringan dan materi ekosistem (Zahra et al., 2024). Studi yang secara spesifik 

meneliti efektivitas GBL pada materi operasi hitung campuran di tingkat 

madrasah ibtidaiyah masih sangat sedikit (Primativa et al., 2025). Penelitian 

sebelumnya lebih banyak fokus pada materi matematika dasar lainnya dan 

jenjang pendidikan yang berbeda, sehingga belum banyak data empiris yang 

mendalam mengenai penerapan GBL berbasis Wordwall khusus untuk operasi 

hitung campuran di madrasah ibtidaiyah. 

Kesenjangan penelitian tersebut menunjukkan perlunya kajian yang lebih 

mendalam dan kontekstual khususnya pada materi operasi hitung campuran, 

yang kerap menjadi tantangan signifikan bagi siswa kelas III MIS Perwanida 

Salatiga. Materi ini menuntut pemahaman konsep matematika yang kuat serta 

keterampilan berhitung yang kompleks, karena melibatkan berbagai operasi 

hitung yang harus dikuasai secara simultan. Kesulitan yang dialami siswa dapat 

berdampak pada menurunnya motivasi dan hasil belajar, terutama ketika 

proses pembelajaran masih bergantung pada metode konvensional yang kurang 

variatif. Oleh sebab itu, penting untuk menguji efektivitas model pembelajaran 

Game Based Learning (GBL) dengan dukungan media Wordwall sebagai 

pendekatan inovatif guna meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan 

berhitung siswa. 

Berdasarkan uraian latar belakang, penelitian yang berjudul “Efektivitas 

Model Pembelajaran Game Based Learning Berbantu Media Wordwall terhadap 

Hasil Belajar pada Materi Operasi Hitung Campuran” dipandang relevan dan 
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layak untuk dikaji lebih lanjut. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi 

sejauh mana efektivitas model pembelajaran Game Based Learning yang 

didukung oleh media Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi operasi hitung campuran di kelas III MIS Perwanida Salatiga tahun 

ajaran 2024/2025. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan 

sumbangsih dalam pengembangan model pembelajaran matematika yang 

selaras dengan kemajuan teknologi serta mampu menjawab kebutuhan akan 

proses pembelajaran yang menarik dan produktif di lingkungan madrasah 

ibtidaiyah. 

METODOLOGI PENELITIAN/PENULISAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan 

eksperimen (Sugiyono, 2019). Desain penelitian yang diterapkan adalah Quasi 

Experimental Design dengan format Pretest-Posttest Control Group Design. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menguji efektivitas penerapan 

model pembelajaran Game Based Learning (GBL) yang didukung oleh media 

Wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi operasi hitung campuran di 

kelas III MIS Perwanida Salatiga tahun ajaran 2024/2025 (Kusumaningtyas & 

Yuniawatika, 2024). Penelitian ini melibatkan kelompok eksperimen yang 

memperoleh perlakuan menggunakan model GBL berbantu media Wordwall dan 

kelompok kontrol yang dibelajarkan dengan metode konvensional berupa 

ceramah. 

Tabel 1.  

Model Quasi Eksperimen 

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O1 - O2 

Keterangan: 

O1 : nilai pretest yang diperoleh sebelum pemberian perlakuan 

O2 : nilai posttest yang diperoleh setelah pemberian perlakuan 

X  : perlakuan pada kelompok eksperimen menggunakan Wordwall 

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas III MIS 

Perwanida Salatiga yang berjumlah 31 orang. Teknik pengambilan sampel yang 

digunakan adalah total sampling, yaitu dengan melibatkan seluruh anggota 



Primary:     Vol. 17, No. 01 (Januari -Juni) 2025 

Jurnal Keilmuan dan Kependidikan Dasar 

p-ISSN: 2086-1362, e-ISSN: 2623-2685. –  

Running title is about five words 

21 

 

populasi sebagai sampel. Sampel dibagi menjadi dua kelompok, 16 siswa 

sebagai kelompok eksperimen dan 15 siswa sebagai kelompok kontrol. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian meliputi soal pretest dan posttest 

sebanyak 15 butir soal, terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian yang 

berfungsi untuk mengukur hasil belajar, serta lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran sebagai alat evaluasi terhadap proses penggunaan model GBL 

berbantu media Wordwall. Sebelum digunakan, instrumen telah melalui proses 

uji validitas dan reliabilitas. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa 11 soal 

(73,33%) dinyatakan valid, sementara 4 soal lainnya direvisi agar layak 

digunakan. Uji reliabilitas dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 

Statistics 25. 

 

Gambar 1.  

Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian diawali dengan penyusunan dan validasi instrumen 

pretest dan posttest yang berjumlah 15 butir soal. Sampel dibagi menjadi dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang mendapatkan pembelajaran 

menggunakan model GBL berbantu media Wordwall, serta kelompok kontrol 

yang mengikuti pembelajaran konvensional. Kedua kelompok terlebih dahulu 

menjalani pretest untuk mengukur kemampuan awal, kemudian diberikan 
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perlakuan pembelajaran sesuai kelompoknya. Setelah proses pembelajaran 

selesai, keduanya mengikuti posttest. Data hasil pretest dan posttest kemudian 

dianalisis menggunakan uji normalitas, perhitungan nilai N-Gain, dan uji 

independent samples t-test dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS 

Statistics 25 guna menguji efektivitas model pembelajaran terhadap hasil 

belajar materi operasi hitung campuran (Sukardi, 2021). 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan perangkat lunak IBM SPSS 

Statistics 25, diawali dengan pengujian normalitas data melalui metode 

Shapiro-Wilk guna memastikan bahwa data tersebar secara normal (Hardani et 

al., 2020). Efektivitas model pembelajaran diukur dengan menghitung nilai N-

Gain yang merefleksikan peningkatan hasil belajar, kemudian dilakukan uji 

hipotesis menggunakan independent samples t-test untuk membandingkan 

rata-rata hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kontrol. Keputusan 

pengujian hipotesis didasarkan pada nilai signifikansi dengan kriteria Sig. (2-

tailed) < 0,05, yang menandakan adanya perbedaan signifikan antar kedua 

kelompok. Dengan demikian, metode penelitian ini dirancang secara sistematis 

dan valid untuk menguji efektivitas penerapan model pembelajaran GBL yang 

didukung media Wordwall terhadap hasil belajar siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini melibatkan 31 siswa kelas III MIS Perwanida Salatiga yang 

terbagi menjadi dua kelompok. Kelompok eksperimen terdiri dari 16 siswa yang 

mendapatkan pembelajaran menggunakan model Game Based Learning (GBL) 

dengan dukungan media Wordwall, sedangkan kelompok kontrol berjumlah 15 

siswa yang mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional berupa 

ceramah. Untuk mengukur hasil belajar, digunakan instrumen berupa soal 

pretest dan posttest yang mengombinasikan soal pilihan ganda dan essay. 

Pembagian kelompok serta jenis instrumen tersebut bertujuan untuk 

membandingkan efektivitas antara model pembelajaran GBL berbantu media 

Wordwall dan metode pembelajaran konvensional. 
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a. Uji Validitas 

Uji validitas bertujuan untuk menentukan keabsahan setiap butir soal. Soal 

yang dinyatakan valid akan dipakai dalam pretest dan posttest, sementara soal 

yang tidak valid akan dihapus dari instrumen. Penelitian ini menggunakan 15 

butir soal, terdiri dari 10 soal pilihan ganda dan 5 soal essay. Analisis validitas 

instrumen dilakukan dengan menggunakan IBM SPSS Statistics 25 melalui 

teknik korelasi Pearson Product Moment. Rincian hasil uji validitas disajikan 

dalam tabel berikut: 

Tabel 2.  

Hasil Analisis Uji Validitas 

Tingkat 

Kevalidan 
Nomor Soal Frekuensi 

Presentase 

(%) 

Valid 
1, 2, 5, 6, 7, 9, 10, 11, 

12, 13, 14 

11 73,33% 

Tidak Valid 3, 4, 8, 15 4 26,67% 

Jumlah 15 Soal 15 Soal 100% 

 

Berdasarkan data pada tabel 2., terdapat 11 soal yang termasuk kategori 

valid dengan persentase 73,33%, sedangkan 4 soal lainnya tergolong tidak valid 

dengan persentase 26,67%. Keempat soal yang tidak valid tersebut kemudian 

direvisi agar layak digunakan sebagai instrumen pretest dan posttest dalam 

penelitian. 

b. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengukur sejauh mana konsistensi 

jawaban dapat dipertahankan. Peneliti melakukan pengujian reliabilitas 

menggunakan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 25. Hasil dari uji reliabilitas 

tersebut disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.  

Hasil Uji Reliabilitas 

Jumlah Soal Cronbach’s Alpha Kriteria Reliabilitas 

15 0,813 Reliabilitas Sangat Tinggi 

 

Data pada tabel 3. menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s alpha yang 

diperoleh adalah 0,813, yang masuk dalam kategori reliabilitas sangat tinggi. 
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Oleh karena itu, instrumen soal dinyatakan layak untuk digunakan dalam 

penelitian ini. 

 

c. Uji Taraf Kesukaran 

Tabel 4.  

Analisis Hasil Uji Taraf Kesukaran 

Kategori Nomor Soal Frekuensi Presentase (%) 

Mudah 3, 6, 8, 10, 12, 13, 14, 15 8 53,33% 

Sedang 1, 2, 4, 5, 7, 9, 11 7 46,67% 

Sukar - - - 

Jumlah 15 Soal 15 Soal 100% 

Berdasarkan data pada tabel 4, diketahui bahwa 8 soal termasuk dalam 

kategori mudah dengan persentase 53,33%, sementara 7 soal termasuk 

kategori sedang dengan persentase 46,67%. Tidak terdapat soal yang tergolong 

dalam kategori sulit. 

d. Uji Daya Pembeda 

Tabel 5.  

Analisis Hasil Uji Daya Pembeda 

Kategori Nomor Soal Frekuensi % 

Buruk 8, 15 2 13,33% 

Cukup 1, 3, 4, 5, 9, 10, 11 7 46,67% 

Baik 2, 6, 12, 13, 14 5 33,33% 

Sangat Baik 7 1 6,67% 

Jumlah 15 Soal 15 Soal 100% 

Data pada tabel 5. menunjukkan bahwa terdapat 2 soal dengan kategori 

buruk sebesar 13,33%, 7 soal dalam kategori cukup sebesar 46,67%, 5 soal 

masuk kategori baik sebesar 33,33%, dan 1 soal tergolong sangat baik dengan 

persentase 6,67%. 

Berdasarkan hasil uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya 

pembeda, dapat disimpulkan bahwa instrumen soal yang digunakan dalam 

penelitian ini memenuhi syarat valid dan reliabel, dengan tingkat kesukaran 

berkisar dari mudah hingga sedang serta daya pembeda yang mencakup semua 

kategori. Instrumen yang digunakan untuk pretest dan posttest di kelas III MIS 

Perwanida terdiri dari 15 soal, yakni 10 soal pilihan ganda dan 5 soal essay. 
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Uji Normalitas 

Tabel 6.  

Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

Kelas Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Pretest Control .948 15 .494 

Posttest Control .921 15 .203 

Pretest Eksperimen .936 16 .304 

Posttest Eksperimen .887 16 .051 

a. Lilliefors Significance Correction 

Berdasarkan Tabel 6., nilai signifikansi pretest pada Kelompok Kontrol 

adalah 0,494 dan pada Kelompok Eksperimen sebesar 0,304. Karena kedua nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa data pretest di kelas 

III MIS Perwanida berdistribusi normal. Selanjutnya, nilai signifikansi posttest 

pada Kelompok Kontrol tercatat 0,203 dan pada Kelompok Eksperimen 0,051. 

Dengan nilai yang juga lebih besar dari 0,05, maka data posttest di kelas III 

MIS Perwanida juga dinyatakan berdistribusi normal. 

e. Data Hasil Nilai Pretest dan Posttest Kelas Kontrol dan Eksperimen 

Tabel 7.  

Distribusi Nilai Pretest dan Posttest Kelas Kontrol 

Interval Nilai Kategori 
Frekuensi Nilai 

Pretest 

Frekuensi Nilai 

Posttest 

80 – 100  Baik sekali - 3 

66 – 79  Baik - 8 

56 – 65  Cukup - 4 

40 – 55  Kurang baik 7 - 

< 40 Tidak baik 8 - 

Berdasarkan tabel 7., hasil pretest menunjukkan tidak ada siswa yang 

memperoleh nilai dalam kategori sangat baik, baik, maupun cukup. Sebanyak 

7 siswa berada pada kategori kurang baik, sementara 8 siswa termasuk dalam 

kategori tidak baik. Sebaliknya, pada posttest terdapat 3 siswa yang meraih 

nilai sangat baik, 8 siswa dengan nilai baik, dan 4 siswa dalam kategori cukup. 

Tidak ada siswa yang masuk kategori kurang baik maupun tidak baik pada 

posttest. 
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Tabel 8.  

Distribusi Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 

Interval 

Nilai 
Kategori 

Frekuensi Nilai 

Pretest 

Frekuensi Nilai 

Posttest 

80 – 100  Baik sekali - 15 

66 – 79  Baik - 1 

56 – 65  Cukup 1 - 

40 – 55  Kurang 

baik 

10 - 

< 40 Tidak baik 5 - 

Berdasarkan tabel 8., terlihat bahwa pada pretest tidak ada siswa yang 

mendapatkan nilai dalam kategori sangat baik maupun baik. Hanya 1 siswa 

yang masuk kategori cukup, sementara 10 siswa berada pada kategori kurang 

baik dan 5 siswa termasuk kategori tidak baik. Sebaliknya, pada posttest 

terdapat 15 siswa dengan nilai sangat baik dan 1 siswa dengan nilai baik. Tidak 

ada siswa yang mendapatkan nilai dalam kategori cukup, kurang baik, maupun 

tidak baik. Data tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang 

signifikan serta perbedaan yang jelas antara kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen. 

f. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah nilai pretest dan 

posttest memiliki variansi yang homogen atau tidak. Dalam penelitian ini, uji 

homogenitas menggunakan IBM SPSS Statistics 25 dengan metode Levene’s 

Test. Jika nilai signifikansi Levene’s Test kurang dari 0,05, maka variansi data 

dianggap tidak homogen, sedangkan jika nilai signifikansi sama dengan atau 

lebih besar dari 0,05, variansi data dinyatakan homogen. Berikut adalah data 

hasil uji homogenitas: 

Tabel 9. 

 Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Based on Mean 0,170 1 29 0,684 
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Dari tabel 9. menunjukkan bahwa nilai signifikansi Levene’s statistics 

sebesar 0,684, yang lebih besar dari 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa data nilai posttest memiliki variansi yang homogen. 

g. Uji N-Gain 

Nilai N-Gain hasil pretest dan posttest untuk kelas kontrol serta kelas 

eksperimen adalah sebagai berikut: 

Tabel 10.  

Hasil Uji N-Gain Kelas Kontrol 

Descriptive Statistic 

 N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

NGain_Score 15 .27 .80 .5735 .15189 

NGain_Persen 15 27.27 80.00 57.3490 15.18875 

Valid N 

(listwise) 
15     

Berdasarkan tabel 10., rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,5735 termasuk 

dalam kategori sedang (karena 0,5735 < 0,70). Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar di kelas kontrol yang 

menggunakan metode konvensional pada kelas III MIS Perwanida tergolong 

dalam kategori sedang. Selain itu, tabel tersebut juga menunjukkan persentase 

nilai N-Gain sebesar 57%, yang mengindikasikan peningkatan hasil belajar 

siswa dalam kategori cukup. 

Tabel 11.  

Hasil Uji N-Gain Kelas Kontrol 

Descriptive Statistic 

 N Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

NGain_Score 16 .58 1.00 .8545 .13500 

NGain_Persen 16 58.33 100.00 85.4511 13.49984 

Valid N 

(listwise) 
16     

Berdasarkan tabel 11., rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,8548 termasuk 

dalam kategori tinggi (karena 0,8548 > 0,7). Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan 

model pembelajaran GBL dengan media Wordwall di kelas III MIS Perwanida 

berada pada kategori tinggi. Tabel tersebut juga menunjukkan persentase nilai 
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N-Gain sebesar 85%, yang mengindikasikan peningkatan hasil belajar siswa 

dalam kategori tinggi. 

Berdasarkan hasil nilai N-Gain pada kelas kontrol dan eksperimen, dapat 

disimpulkan bahwa nilai N-Gain di kelas eksperimen yang menerapkan model 

pembelajaran Game Based Learning (GBL) dengan bantuan media Wordwall 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan metode 

ceramah konvensional. Hal tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran 

GBL berbantu media Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada materi operasi hitung campuran di kelas III MIS Perwanida Salatiga. 

h. Uji T-Test 

Hipotesis penelitian dirumuskan sebagai berikut: 

Ho :  

 

Ha :  

 

Tidak terdapat perbedaan signifikan dalam hasil belajar antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.  

Terdapat perbedaan signifikan dalam hasil belajar antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Uji hipotesis yang digunakan adalah independent sample t-test, yang 

bertujuan membandingkan rata-rata dua kelompok yang tidak berpasangan dan 

dengan asumsi data berdistribusi normal. Keputusan pengujian didasarkan pada 

kriteria: jika t-hitung < t-tabel dan nilai signifikansi < 0,05, maka Ho ditolak dan 

Ha diterima; sebaliknya, jika t-hitung > t-tabel dan nilai signifikansi > 0,05, 

maka Ho diterima dan Ha ditolak. Hasil uji independent sample t-test 

menggunakan IBM SPSS Statistics 25 adalah sebagai berikut: 

Tabel 12.  

Hasil Uji T-Test 

Independent Samples Test 

 Levene's Test for 

Equality of Variances 

   

 F Sig. t df Sig.(2-tailed) 

Equal variances assumed .015 .903 5.453 29 .000 

 

Berdasarkan tabel 12, hasil uji independent sample t-test menunjukkan 

nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, yang kurang dari 0,05. Oleh karena 

itu, dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima, yang berarti model 
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pembelajaran GBL dengan bantuan media Wordwall terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi operasi hitung campuran di kelas 

III MIS Perwanida Salatiga. 

Hasil analisis data menunjukkan peningkatan yang signifikan pada rata-

rata nilai posttest kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok 

kontrol. Rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen mencapai 91,25, 

sementara kelompok kontrol hanya sebesar 72,67. Uji statistik independent 

sample t-test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, yang 

lebih kecil dari 0,05, menandakan adanya perbedaan hasil belajar yang 

signifikan antara kedua kelompok. Selain itu, nilai N-Gain untuk kelompok 

eksperimen mencapai 0,8545 atau 85%, yang termasuk dalam kategori efektif. 

 

Pembahasan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran Game 

Based Learning (GBL) dengan dukungan media Wordwall efektif dalam 

meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi operasi hitung campuran di 

kelas III MIS Perwanida Salatiga. Hal tersebut didukung oleh nilai N-Gain 

sebesar 0,8545 yang masuk dalam kategori efektif, serta adanya perbedaan 

signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol berdasarkan uji t 

independen (Sig. 2-tailed = 0,000 < 0,05). Temuan ini menguatkan bahwa 

model pembelajaran interaktif Game Based Learning (GBL) mampu secara 

signifikan meningkatkan motivasi dan keterlibatan belajar siswa (Suwanto, 

2022; Zainuddin, 2024). Peran media Wordwall yang menyediakan konten kuis 

dan permainan edukatif interaktif, media tersebut memperkuat aspek 

pembelajaran yang menyenangkan dan konstruktif sehingga mendukung 

pemahaman konsep matematika yang abstrak seperti operasi hitung campuran 

(Inayati et al., 2023; Prastyo et al., 2024). 

Secara teoritik, keberhasilan model GBL menggunakan media Wordwall 

dapat dijelaskan melalui teori pembelajaran konstruktivisme Vygotsky (1978) 

yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran 

(Lombardi & Shipley, 2021). Media interaktif Wordwall memungkinkan siswa 

berinteraksi dengan materi secara langsung dan berulang, sehingga 

membangun pengetahuan berdasarkan pengalaman konkret dan scaffolding 
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yang tepat (Arsyad, 2024). Pendekatan tersebut berbeda dengan pembelajaran 

konvensional yang umumnya bersifat pasif, hanya berupa ceramah dan latihan 

soal tanpa stimulasi interaksi yang optimal, seperti yang diterapkan pada 

kelompok kontrol. 

Selain itu, teori motivasi belajar dari Deci dan Ryan (1985) tentang Self-

Determination Theory menekankan pentingnya aspek motivasi intrinsik yang 

dapat dipicu oleh pengalaman belajar yang menyenangkan dan menantang 

(Kaya & Ercag, 2023). Model GBL yang mengemas materi melalui elemen game 

dan media Wordwall menciptakan kondisi tersebut, sehingga siswa termotivasi 

untuk aktif berpatisipasi dan meningkatkan hasil belajar (Indriyansyah et al., 

2024). Keadaan tersebut juga sesuai dengan hasil penelitian yang 

mengungkapkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan minat serta prestasi belajar matematika (Maghfiroh et al., 2024). 

Namun demikian, terdapat beberapa temuan dalam penelitian ini yang 

perlu dicermati, terutama terkait dengan soal pretest yang pada awalnya 

ditemukan beberapa butir soal tidak valid sebanyak 4 soal (26,67%) dan 

memerlukan revisi agar layak digunakan. Hal tersebut menunjukkan tantangan 

dalam merancang instrumen evaluasi yang sesuai dengan tingkat pemahaman 

siswa. Kendala serupa dalam validitas instrumen pada penelitian pendidikan, 

yang dapat mempengaruhi reliabilitas hasil penelitian (Sahrunayanti et al., 

2023). Oleh karena itu, proses validasi instrumen secara menyeluruh menjadi 

prasyarat penting dalam penelitian pendidikan yang menggunakan tes tertulis. 

Selanjutnya, mengenai efektivitas GBL berbantu Wordwall dalam 

pengembangan kompetensi kognitif siswa, penelitian ini mendukung pendapat 

(Nugroho, 2021) yang menyatakan hasil belajar merupakan indikasi perubahan 

dalam aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diukur secara 

kuantitatif. Peningkatan signifikan nilai posttest pada kelompok eksperimen 

mengindikasikan bahwa model pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan 

aspek kognitif, tetapi juga berpotensi memperbaiki afektif dan psikomotorik 

melalui keterlibatan aktif siswa dalam aktivitas game. 

Meski demikian, perlu diperhatikan bahwa keberhasilan model 

pembelajaran ini juga dipengaruhi oleh faktor internal siswa seperti kondisi 

fisiologis dan psikologis yang mempengaruhi kemampuan belajar (Misbah, 

2022). Temuan penelitian ini memberikan implikasi kuat bagi guru dan calon 
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guru untuk meningkatkan kompetensi profesionalitas dalam merencanakan dan 

mengelola pembelajaran inovatif yang mengintegrasikan media pembelajaran 

modern seperti Wordwall. Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran 

matematika menjadi solusi efektif dalam mengatasi keterbatasan metode 

pembelajaran tradisional yang monoton dan kurang melibatkan siswa secara 

aktif. Oleh karena itu, pendidik dan peneliti disarankan untuk memperhatikan 

kondisi individual siswa saat menerapkan model ini agar hasil yang diperoleh 

dapat optimal. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Game Based Learning (GBL) yang didukung oleh media Wordwall 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi operasi hitung 

campuran di kelas III MIS Perwanida Salatiga. Hal ini dibuktikan oleh 

peningkatan signifikan rata-rata nilai posttest pada kelompok eksperimen 

dibandingkan dengan kelompok kontrol, serta nilai N-Gain sebesar 0,8545 atau 

85% yang termasuk kategori efektif. Temuan ini menegaskan bahwa penerapan 

model GBL dengan media Wordwall memberikan pengaruh positif yang 

signifikan terhadap pembelajaran matematika di kelas tersebut. Model 

pembelajaran ini berhasil meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa secara 

aktif dan bermakna. Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan 

penerapan model GBL berbantu media Wordwall pada mata pelajaran atau 

materi lain serta melibatkan jumlah sampel yang lebih besar untuk memperoleh 

generalisasi hasil yang lebih luas. Selain itu, dapat dilakukan penelitian kualitatif 

untuk menggali lebih dalam motivasi dan pengalaman belajar siswa 

menggunakan model ini. 
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