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ABSTRACT

This research is motivated by the problem of a less varied learning model that
makes students less active and less creative in thinking. This study aims to
determine the effect of the Game Based Learning wordwall learning model on the
Motivation and creative thinking of elementary school students. This study uses a
quantitative research approach with an experimental method and the research
design used is the Intact-Group Comparison design in the form of a Pretest-
Posttest Control Group design. The population of this study was taken from all fifth
grade elementary school students who are located at the UPTD SDN 1 Tugu Kidul
in the 2024/2025 academic year. Using a random sampling technique. And based
on the results of the research that has been used, namely obtaining the calculation
of t-test data (independent sample t-test) the results of student learning motivation
t value (6.476) with a sig. (2-tailed) 0.000 which means the sig. <a (0.05), so it can
be concluded that there is a significant influence on the use of the Game Based
Learning Wordwall learning model on the learning motivation results of fifth grade
students at the UPTD SDN 1 Tugu Kidul. And in the data of students' creative
thinking results, the value of t = 3.817 was obtained with a sig. (2-tailed) value of
0.000. which means the sig. < a (0.05). So it can be concluded that there is a
significant influence on the use of the Game Based Learning Wordwall learning
model on the learning outcomes of class V students at UPTD SDN 1 Tugu Kidul.

Keywords: game based learning, motivation. creative thinking, learning

ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan tentang model pembelajaran
yang kurang bervariasi yang menjadikan siswa kurang aktif dan kurang berpikir
kreatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran
Game Based Learning Wordwall terhadap Motivasi dan berpikir kreatif siswa
sekolah dasar. Penelitan ini menggunakan pendekatan penelitian kuantitatif
dengan metode eksperimen dan desain penelitian yang digunakan adalah Intact-
Group Compariso desain dalam bentuk Pretest-Posttest Contol Group design.
Populasi penelitian ini diambil dari seluruh siswa kelas V SD yang bertempat di
UPTD SDN 1 Tugu Kidul tahun Pelajaran 2024/2025. Dengan menggunakan
teknik random sampling. Dan berdasarkan hasil penelitian yang telah digunakan
yakni memperoleh perhitungan data uji t (independent sample t-test) hasil motivasi
belajar siswa nilai t (6,476) dengan nilai sig. (2-tailed) 0,000 yang artinya nilai sig.
< a (0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
pada penggunaan model pembelajaran Game Based Learning Wordwall terhadap
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hasil motivasi belajar siswa kelas V di UPTD SDN 1 Tugu Kidul. Dan pada data
hasil berpikir kreatif siswa diperoleh nilai t = 3.817 dengan nilai sig. (2-tailed) 0,000.
yang artinya nilai sig. < a (0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan pada penggunaan model pembelajaran Game Based
Learning Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas V di UPTD SDN 1 Tugu

Kidul.

Kata Kunci: game based learning wordwall, motivasi, berpikir kreatif, pembelajaran

A.Pendahuluan
Pembelajaran merupakan
proses interaksi peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada
suatu lingkungan belajar yang mampu
merangsang keaktifan, pemikiran,
semangat belajar siswa dalam
mengikuti pembelajaran, bisa
mencapai tujuan pembelajaran yang
diinginkan dan diharapkan serta
pembelajaran yang efektif juga
menyenangkan, kegiatan belajar
mengajar yang berlangsung dalam
kondisi yang nyaman, tenang, asyik
dan tidak

Pembelajaran merupakan investasi

membosankan.

yang paling utama bagi setiap bangsa
apalagi bagi bangsa yang sedang
berkembang giat membangun
Pendidikan negaranya. Pembelajaran
tidak hanya terpaku pada hasil belajar
diakhir kegiatan pembelajaran saja,
akan tetapi dilihat dari ketika proses
pembelajaran berlangsung,
tanggapan siswa akan materi yang
dibahas oleh guru juga minat serta

kesemangatan siswa dalam belajar,

bagaimana proses pembelajaran
tersebut bisa memberi pemahaman,
kebisaan, kecerdasan, ketekunan,
kualitas, membentuk karakter, adab,
moral perilaku dan kegiatan yang
siswa terapkan bukan hanya
disekolah tapi juga dikehidupan
sehari-harinya.
pendapat Alwi  (2024) bahwa

keberhasilan pendidikan dapat dicapai

Sejalan  dengan

melalui proses pembelajaran yang
menyenangkan. Pembelajaran juga
harus bisa membentuk, menanamkan
sikap baik dan sikap terpuji pada diri
siswa karena salah satu faktor yang
menjadi kendala dalam proses
pembelajaran  yaitu faktor dari
lingkungan. Oleh karenanya dalam
Proses pembelajaran ini guru harus
membuat lingkungan di sekitar siswa
menjadi positif, memberi kebebasan
pada siswa untuk melaksanakan
pembelajaran dengan caranya sendiri
tanpa harus menekan jika siswa
belum menguasai pembelajaran,
karena pada proses pembelajaran,
siswa sudah dibekali kreatifitas serta
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keinginan belajar dengan kebisaan
juga kemampuan yang ada pada
dirinya (Andriani, 2024).

Dalam mengembangkan
pembelajaran, seorang guru
membutuhkan sebuah alat yang bisa
membawa kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih menyenangkan dan bisa
membuat siswa mudah mengerti akan
apa yang dipelajarinya, sehingga
menarik para siswa untuk lebih
bersemangat melaksanakan
pembelajaran di kelas. Alat yang bisa
digunakan oleh guru untuk
mengembangkan pembelajarannya
salah satunya ialah mengunakan
model pembelajaran yang bervariasi
karena akan membantu kegitan
belajar. Salah satunya adalah model
pembelajaran Game Based Learning
Wordwall. game Based Learning
Wordwall secara khusus mempunyai
muatan pembelajaran atau memuat
materi pada mata pelajaran yang
ditujukan untuk memberi pengalaman
yang baru dalam proses pembelajaran
seperti perasaan senang dan bahagia,
sehingga materi yang disampaikan
oleh guru pada pembelajarannya dan
materi yang termuat dalam game
edukasi ini dapat tersampaikan juga

tersalurkan dengan baik sehingga

akhirnya siswa dapat menerima
materi tersebut dengan baik pula
(Najuah, 2020). Game Based
Learning  Wordwall  ini  sangat
membantu guru untuk mencapai
tujuan pembelajaran karena game
identik dengan anak-anak, dengan
demikian motivasi belajar siswa akan
bertambah dengan adanya model
pembelajaran ini didalam kelas.
Sejalan dengan pendapat Wijayanto
dkk (2021) bahwa game edukasi
adalah media pembelajaran baru yang
dipercayai bisa meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam
menangkap materi pelajaran dengan
cepat karena didukung dengan fitur
permainan yang menarik sehingga
anak menjadi aktif untuk Dbelajar
menggunakan game edukasi. Di
dalam game edukasi terdapat unsur
gabungan dari beberapa elemen
seperti grafik yang menarik, animasi
yang beragam, teks, audio dan video
yang dapat merangsang ketertarikan
anak untuk menerima materi pelajaran
yang disampaikan. Pada model
pembelajaran Game Based Learning
Wordwall ini terdapat berbagai macam
media tersebut di dalamnya.

Rendahnya motivasi belajar

siswa di sekolah bisa mempengaruhi
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siswa dalam belajar. Rahman Sunarti
(2021) berpendapat bahwa motivasi
merupakan salah satu faktor yang
mempengaruhi keberhasilan siswa.
Kurangnya motivasi siswa bisa dilihat
dari kurangnya siswa memberikan
gagasan dan pendapatnya, sebagai
guru kita tentunya harus memiliki
strategi pembelajaran yang akan
disalurkan kepada siswa guna
meningkatkan motivasi belajar siswa,
belum lagi masalah naik turunnya
motivasi siswa dalam belajar, siswa
yang hanya menganggap jika belajar
hanyalah masalah masuk dan
tidaknya Ketika sekolah, jadi guru
sangat membutuhkan strateqi
pembelajaran yang sekiranya bisa
berjalan dengan baik tanpa membuat
siswa terpaksa menjalankannya,
model-model pembelajaran  yang
digunakan pula harus sesuai dengan
pembelajaran yang akan diajarkan
serta sesuai dengan kemampuan
siswa dan yang pasti tidak monoton.
Kurangnya variasi model
pembelajaran akan membuat siswa
bosan dan kurangnya gairah saat
belajar. motivasi berperan penting
dalam kegiatan belajar mengajar
karena berguna sebagai pendorong
untuk pencapaian hasil yang baik.

Seseorang akan terdorong untuk

melakukan suatu kegiatan dan akan
selalu berusaha untuk mencapai
keberhasilannya karena ada motivasi
dalam dirinya (Fernando dkk, 2024).
Model pembelajaran Game Based
Learning Wordwall ini mempunyai
banyak  fitur-fitur media yang
diharapkan bisa membangkitkan
motivasi belajar siswa ketika kegiatan
belajar mengajar karena banyaknya

variasi di dalamnya.

Dengan kurangnya motivasi
dan kurangnya berpikir kreatif siswa
dalam memberikan gagasan
pemikirannya pada saat Dbelajar,
diharapkan dengan dihadirkannya
game based learning wordwall pada
saat pembelajarannya ini, bisa
membuat gairah semanagat siswa
muncul dan bisa leluasa
menyampaikan pendapatnya. Sesuai
dengan rumusan masalah
diatas,tujuan yang hendak dicapai dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh model pembelajaran Game
Based Learning Wordwall terhadap
motivasi belajar dan berpikir kreatif
siswa terhadap pelajaran IPAS kelas

V sekolah dasar

B. Metode Penelitian
Metode
digunakan dalam penilitian ini ialah

penelitian yang
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menggunakan metode penelitian
kuantitatif dengan jenis eksperimen.
Metode

metode penelitian yang dilakukan

eksperimen  merupakan
dengan percobaan yang merupakan
metode kuantitatif, digunakan untuk
variabel

mengetahui pengaruh

independen (treatment/perlakuan)
terhadap variabel dependen (hasil)
dalam kondisi yang terkendalikan.
Kondisi dikendalikan agar tidak ada
variabel lain (selain  variabel
treatment) yang  mempengaruhi
variabel dependen. Agar kondisi dapat
dikendalikan, maka dalam penelitian
eksperimen menggunakan kelompok
kontrol dan kelompok eksperimen.

(Sugiyono 2018).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Setelah dilakukan kegiatan belajar
mengajar dengan menerapkan model
pembelajaran game based learning
wordwall pada kelas eksperimen,
dapat terlihat bahwa motivasi belajar
dari kedua kelas tersebut
berpengaruh. Pembelajaran IPAS
dengan menggunakan model
pembelajaran game based learning
wordwall membuat siswa lebih aktif
dan bersemangat dalam proses
belajarnya, pada kelas eksperimen

yang diterapkan dengan

menggunakan model pembelajaran
game based learning wordwall, yang
mana dalam pembelajarannya dapat
memberikan pengaruh yang positif
terhadap siswa, melalui model
pembelajaran game based learning
wordwall dalam pembelajaran IPAS
dapat mencapai tujuan pembelajaran
secara efektif dan efisien.
Berdasarkan penyajian dan analisis

data berukut :

Kelas N mean

nilai Postest kontrol

20 79.96

Postest_eksperimen 20 85.69

nilai mean (rata-rata) motivasi belajar
kelas eksperimen 85,69, sedangkan
pada kelas kontrol adalah 79,96.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa
nilai mean (rata-rata) angket kelas
eksperimen lebih besar dibandingkan
dengan nilai mean (rata-rata) kelas

kontrol.
F Sig t Sig.

(2-
taile
d)

Equal 1.23 .27 6.47 .000

varianc 7 3 6

es
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assume kedua kelas tersebut. Berdasarkan
d penyajian dan analisis data di bawah
Equal 6.47 .000 ini :
varianc 6
Kelas N mean

es not

nilai Postest_kontrol 20 71.00
assume

g Postest_eksperimen 20 76.80

L . hasil nilai mean (rata-rata) pada kelas
Hasil uji t-test di UPTD SDN 1 Tugu _ .
, eksperimen yakni 76.80, sedangkan
Kidul dengan menggunakan model o
_ _ pada kelas kontrol memiliki nilai mean
pembelajaran game based learning _
) S (rata-rata) 71.00 dengan jumlah
wordwall menunjukan hasil nilai F . _ .
responden masing-masing 20 siswa.

Hasil uji t-test di UPTD SDN 1 Tugu
Kidul dengan menggunakan model

sebesar 1.237 dengan nilai signifikan
0,273, diketahui nilai sig. 0,273 > a
(0,05), maka varian homogen dari
tabel terlihat bahwa nilai t = 6.476
dengan nilai sig. (2-tailed) 0,000.

pembelajaran game based learning

wordwall menunjukan hasil yang

o . signifikan.
Berdasarkan kriteria pengambilan
keputusan 0,000 < 0,05 maka Ho F Sig t Sig.
ditolak dan Ha diterima, sehingga . (2-
dengan demikian dapat disimpulkan taile
bahwa terdapat pengaruh yang d)
signifikan pada penggunaan model Equal 1.18 .28 3.81 .000
pembelajaran game based learning varianc 9 2 7
wordwall terhadap motivasi belajar es
siswa kelas V antara kelas assume
eksperimen dan kelas kontrol. d
Equal 3.81 .001
Untuk hasil berpikir kreatif. qua
o varianc 7
setelah kedua kelas diberikan
, es not
perlakuan yang berbeda, kemudian
. assume
melakukan posttest sehingga dapat
d

diketahui hasil berpikir kreatif siswa
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nilai F sebesar 1,189 dengan nilai
signifikan 0,282, diketahui nilai sig.
0,273 > a (0,05), maka varian
homogen dari tabel terlihat bahwa nilai
t = 3.817 dengan nilai sig. (2-tailed)
0,000 yang artinya nilai sig. < a (0,05),
maka Ha diterima dan H, ditolak,
sehingga dapat ditarik kesimpulan
bahwa terjadi pengaruh yang
signifikan pada penggunaan model
pembelajaran game based learning
wordwall terhadap berpikir kreatif
siswa kelas V antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol di UPTD

SDN 1 Tugu Kidul.

D. Kesimpulan

Kesimpulan akhir yang
diperoleh dalam penelitian dan saran
perbaikan yang dianggap perlu
ataupun penelitian lanjutan yang
relevan. Berdasarkan hasil penelitian
yang telah dilakukan di UPTD SDN 1
Tugu Kidul mengenai pengaruh
model pembelajaran game based
learning wordwall terhadap motivasi
dan berpikir kreatif siswa kelas V
sekolah dasar pada pelajaran IPAS,
maka dapat disimpulkan bahwa
Terdapat pengaruh model
pembelajaran game based learning

wordwall terhadap motivasi belajar

siswa kelas V UPTD SDN 1 Tugu
Kidul, Kecamatan Sliyeg, Kabupaten
Indramayu. Banyak faktor yang
memepengaruhi
siswa kelas V UPTD SDN 1 Tugu

Kidul, salah satunya adalah motivasi

motivasi  belajar

belajar yang muncul pada diri siswa,
siswa yang mampu mengutarakan
pendapatnya, menyuarakan idenya
dan dapat mempertahankan
pendapatnya, siswa terlihat senang
memecahkan masalah dengan
mencari jawaban yang tepat guna
membenarkan yang salah dan
berusaha menjawab  soal itu.
Sehingga terlihat siswa memiliki
hasrat serta keinginan untuk berhasil.
Hal ini dibuktikan dari nilai t = 6,476
dengan nilai sig. (2-tailed) 0,000 yang
artinya nilai sig. < a (0,05), maka Ha
diterima dan H, ditolak, sehingga
terdapat pengaruh yang signifikan
pada penggunaan model
pembelajaran game based learning
wordwall terhadap motivasi belajar
siswa kelas V antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Dan
terdapat pengaruh model
pembelajaran game based learning
wordwall terhadap berpikir kreatif
siswa kelas V UPTD SDN 1 Tugu
Kidul, Kecamatan Sliyeg, Kabupaten

Indramayu. Beberapa faktor yang
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memepengaruhi berpikir kreatif siswa
adalah mampunyai siswa menemukan
ide-ide baru untuk memecahkan
masalah yang diberikan, ketika
memberi pertanyaan tentang hal yang
sudah terjadi (dalam bentuk negatif),
siswa dapat memberikan solusi bagi
permasalahan yang telah diberikan
tersebut, pada evaluasi
pembelajarannya pula siswa dapat
menghasilkan jawaban yang unik dan
beragam (menggunakan bahasa dan
kata-kata sendiri). Dengan demikian
siswa dapat memperluas suatu
gagasan atau menguraikan secara
rinci dalam suatu jawaban. Hal ini
dibuktikan dengan hasil nilai t = 3.817
dengan nilai sig. (2-tailed) 0,000 yang
artinya nilai sig. < a (0,05), maka Ha
diterima dan H, ditolak, sehingga
dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan pada
penggunaan model pembelajaran
game based learning  wordwall
terhadap berpikir kreatif siswa kelas V
antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol di UPTD SDN 1 Tugu Kidul.
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