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 Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh serta 

efektivitas penerapan model games based learning berbantuan 

media Wordwall terhadap minat belajar dan keterampilan 

menulis peserta didik sekolah dasar. Pendekatan yang 

digunakan adalah kuantitatif dengan desain eksperimen. 

Populasi penelitian berjumlah 170 peserta didik kelas IV 

sekolah dasar. Sampel sebanyak 120 peserta didik dipilih 

menggunakan teknik simple random sampling, yang kemudian 

dibagi menjadi dua kelompok, yaitu 60 peserta didik kelas 

eksperimen dan 60 peserta didik kelas kontrol, yang berasal 

dari tiga sekolah dasar dengan distribusi masing-masing 40 

peserta didik per sekolah. Data dikumpulkan melalui angket 

untuk mengukur minat belajar dan tes untuk mengukur 

kemampuan menulis. Instrumen penelitian telah diuji validitas 

dan reliabilitasnya. Analisis data meliputi analisis deskriptif, 

uji prasyarat berupa uji normalitas Kolmogorov-Smirnov dan 

uji homogenitas Levene test, serta uji hipotesis menggunakan 

regresi linear berganda. Selain itu, efektivitas pembelajaran 

dianalisis menggunakan Independent Sample T-Test dan N-

Gain untuk melihat peningkatan sebelum dan sesudah 

perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

pada kedua variabel setelah penerapan model pembelajaran. 

Minat belajar meningkat dari rata-rata 109,90 menjadi 134,93, 

sedangkan kemampuan menulis meningkat dari 49,42 menjadi 

85,98. Berdasarkan analisis N-Gain, minat belajar memperoleh 

skor 0,8269 (82,69%) dan kemampuan menulis sebesar 0,7169 

(71,69%), yang keduanya termasuk kategori tinggi. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa model games based 

learning berbantuan Wordwall efektif dalam meningkatkan 

minat belajar dan keterampilan menulis peserta didik sekolah 

dasar.  
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1. INTRODUCTION 

Pendidikan ialah elemen utama yang tidak bisa terlepas dari kehidupan. Menurut Khariani 

(2024) keberhasilan suatu negara dapat diukur melalui pendidikan, pembangunan nasional di masa 

depan tidak akan mungkin terwujud tanpa pendidikan berkualitas tinggi. Menurut Khariani (2024) 

pengajaran pembebasan dan pengembangan keterampilan berpikir kritis merupakan bagian integral 

dari pendidikan sebagai sarana mempersiapkan generasi berikutnya untuk menjadi warga negara. 

Menurut Rahim (2023) salah satu hal yang dapat dicapai melalui pendidikan adalah pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, yaitu dengan menaikkan dan meningkatkan mutu pendidikan, yang 

dapat dicapai melalui peningkatan proses pembelajaran. Pembelajaran memiliki faktor yang 

mengatur kesuksesan sebuah pembelajaran.  

Menurut Rovai (2003) sebab-sebab itu yakni sebab internal atau sebab dalam siswa, sebab 

eksternal atau sebab luar siswa dan sebab akses belajar praktik atau pendekatan pembelajaran. 

Sebab internal adalah keadaan atau kondisi fisik dan mental siswa (Al-Samarraie et al., 2020). 

Menurut (Najimi et al., 2013) sebab eksternal adalah keadaan lingkungan sekitar siswa. Lalu sebab 

akses belajar adalah usaha belajar siswa, termasuk media yang dipakai guru saat melakukan 

aktivitas dengan materi sekolah. Guru harus bisa menjadi fasilitator belajar bagi siswa karena 

proses memperoleh pengetahuan baru atau menerima informasi dari siswa tidaklah sesederhana 

yang dibayangkan (Khariani, 2024; Krohn & O’Connor, 2005; Subagia, 2020). Guru berkewajiban 

menyediakan fasilitas belajar yang layak dan memungkinkan untuk memudahkan kegiatan 

pembelajaran dengan menciptakan situasi belajar yang menyenangkan (Puteh et al., 2015). 

Menurut Magdalena et al. (2021) dalam rangka menyajikan pembelajaran yang optimal, guru bisa 

mempergunakan media pembelajaran yang memikat karena melalui hal ini bisa membangkitkan 

minat belajar siswa. 

Dampak minat belajar yakni sebab internal juga eksternal. Sebab internal yakni sebab yang 

asalnya dari dalam diri peserta didik, contohnya fokus, watak, bakat, juga keterampilan peserta 

didik (Alannasir, 2020). Menurut Hakim et al. (2024) contoh sebab eksternal antara lain bimbingan 

orang tua dalam belajar di rumah, perhatian selama tahap belajar, sarana dan prasarana belajar, 

kebutuhan orang tua dan sarana, serta sebab lingkungan sekitar yang menjadi salah satu faktor yang 

mendampaki minat belajar. Indikator dari minat belajar yang digunakan pengkaji diantaranya: 1) 

keterlibatan siswa; 2) perhatian; 3) kesenangan; dan 4) minat. Menurut Yulianti (2025) seiring 

meningkatnya antusiasme siswa dalam belajar, individu akan lebih nyaman bereksperimen dengan 

konsep-konsep baru dan menuangkannya ke dalam tulisan. Oleh karena itu, guna menyokong minat 

belajar siswa juga mempermudah siswa meningkatkan kemampuan menulis. 

Sudut pandang Saragih et al. (2022) kemampuan menulis yakni tahap mengekspresikan ide 

atau pikiran dalam bahasa tulis. Pada kenyataannya, proses menulis dilakukan dalam beberapa 

langkah yang bersama-sama membentuk suatu sistem yang lebih komprehensif. Periset merangkum 

beberapa indikator terkait kemampuan menulis guna menunjang kajian mencakup beberapa yakni 

diantaranya: 1) Menyusun kalimat dengan pola SPOK yang tepat; 2) Mengeja dengan benar; 3) 

Menulis kalimat yang ringkas dan mudah dipahami; juga 4) Kerapihan. Menurut Hartati (2023) 

sebab rendahnya kemampuan menulis yang biasa terjadi saat menulis yakni siswa merasa sukar 

menumpahkan ide yang dipunya ke kata-kata yang selanjutnya membentuk kalimat dan 

membentuk sebuah paragraf agar bisa dibaca. Oleh karena itu dibutuhkan model pembelajaran 

yang menarik yaitu model games based learning. 

Menurut Putra et al. (2024) model games based learning yakni model pembelajaran yang 

memakai games atau permainan untuk mencapai target dari pembelajaran, maka guru harus 

mempunyai kreativitas dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital dengan 

menggunakan games edukasi untuk mempermudah proses penyampaian materi pembelajaran di 
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kelas. Model ini membutuhkan media dan bahan ajar yang menarik bagi siswa. Salah satu media 

pembelajaran yang dapat mendukung model games based learning yaitu dengan berbantuan media 

wordwall (Sari et al., 2025). 

Media pembelajaran wordwall atau dinding kata yakni suatu aplikasi yang menjadi 

ketertarikan sendiri di browser. Jannah & Masnawati (2024) memaparkan tujuan khusus media 

pembelajaran ini guna menaikkan minat belajar siswa dengan menyediakan sumber belajar, media, 

dan alat evaluasi yang menghibur. Agar pengguna baru dapat merasakan bagaimana berkreasi, 

halaman aplikasi juga menyediakan contoh karya guru. Salah satu definisi wordwall adalah 

program web yang membuat permainan berbasis pertanyaan yang menghibur (Bairagi et al., 2025). 

Alat daring ini cocok untuk membuat dan mengevaluasi tes pembelajaran. Menurut Tseng et al. 

(2019) wordwall yakni bentuk media interaktif yang menawarkan templat untuk permainan yang 

dapat diintegrasikan dengan pengacakan kata, pencarian kata, anagram, pencocokan, pemasangan, 

kuis, dan pengelompokan. 

Berdasarkan analisis awal yang dilakukan observasi kelas yang dilaksanakan di SDN 

Guntur  juga adapun SDN 1 Bakung Lor melalui cara penyebaran angket minat belajar, serta 

pelaksanaan tes kemampuan menulis, ditemukan bahwa suasana pembelajaran Bahasa Indonesia di 

kelas masih jauh dari kata kondusif. Dalam proses pembelajaran, terlihat bahwa sebagian siswa 

tidak memberikan perhatian penuh terhadap instruksi yang diberikan oleh guru. Beberapa di antara 

mereka justru asyik melakukan aktivitas di luar konteks pembelajaran, seperti berbicara, bercanda, 

atau bermain dengan teman sebangku. Bahkan, siswa yang duduk di bagian belakang tampak tidak 

menyimak sama sekali penjelasan guru. Mereka memandang ke arah lain, menggambar di buku, 

atau sekadar membolak-balik halaman tanpa tujuan yang jelas. Situasi ini menunjukkan bahwa 

keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar sangat rendah. 

Bukti lain dari rendahnya keterlibatan dan motivasi siswa tampak melalui perolehan angket 

minat belajar yang disebarkan kepada seluruh peserta didik. Hasilnya memperlihatkan, mayoritas 

siswa mendapat skor di bawah 70%, yang secara kualitatif masuk dalam kategori minat belajar 

rendah. Ini berarti siswa tidak memiliki dorongan internal yang kuat untuk belajar, tidak merasa 

tertarik terhadap materi pelajaran, dan tidak menikmati proses belajar itu sendiri. Keadaan ini 

diperparah oleh hasil evaluasi tes menulis siswa, di mana rata-rata nilai yang didapat tergolong 

belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang sudah diberlakukan, yakni 60. Banyak 

siswa tidak mampu membuat kalimat sederhana yang sesuai struktur, sulit mengembangkan 

gagasan menjadi paragraf, serta belum dapat menuliskan pengalaman pribadi dengan urutan yang 

logis dan ejaan yang tepat.  

Kondisi pembelajaran yang cenderung pasif dan kurang menarik inilah yang menjadi 

faktor utama menurunnya minat belajar siswa sekaligus rendahnya kemampuan dalam menulis 

kalimat dan paragraf sederhana. Untuk mengatasi masalah ini, dibutuhkan pendekatan 

pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, serta media interaktif yang relevan dengan 

karakter siswa sekolah dasar. Pengkajian ini guna menaikkan minat belajar juga kemampuan 

menulis siswa sekolah dasar dengan model games based learning dibantu media wordwall, karena 

model dan media ini bisa membuat pengalaman belajar yang lebih seru, menarik, dan kompetitif. 

Dengan media ini, siswa lebih termotivasi untuk belajar, berpikir kreatif, serta mengembangkan 

kemampuan menulis yang lebih baik. 

 

 

2. METHOD  

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Pendekatan kuantitatif. Desain penelitian ini 

menganut pendekatan Quasi Experimental Design dengan tipe Pretest–Posttest Control Group 

Design. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket dan tes yang telah 

diuji validitas dan reabilitasnya. Populasi di pengkajian ini yaitu jumlah peserta didik kelas IV pada 

sekolah dasar kecamatan kedawung tahun ajaran 2024/2025 sebanyak 170 peserta didik. Hasil 

sampel dari perhitungan menggunakan rumus slovin dengan sampling error 5% yaitu 120 peserta 
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didik. Terbagi jadi dua kelas yaitu 60 siswa kelas kontrol juga 60 siswa kelas eksperimen. Teknik 

analisis data menggunakan uji prasyarat dan uji hipotesis. 

 

 

3. RESULT AND DISCUSSION  

Peneliti melakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas terlebih dahulu,  

sebelum melakukan Uji Hipotesis. Hasil uji normalitas minat belajar disajikan pada tabel di bawah 

ini. 

 

Tabel 1. Uji normalitas minat belajar 

 Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Pre Kontrol 0,062 59 0,200 

Post Kontrol 0,084 59 0,200 

Pre Eksperimen 0,064 59 0,200 

Post Eksperimen 0,097 59 0,200 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Uji normalitas dilakukan untuk memastikan bahwa distribusi skor minat belajar pada 

seluruh kelompok memenuhi asumsi analisis parametrik. Berdasarkan Tabel 1, seluruh kelompok 

pengukuran, baik pretest maupun posttest pada kelas kontrol dan eksperimen, memperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,200 yang berada di atas taraf signifikansi 0,05. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa penyebaran data tidak berbeda secara signifikan dari distribusi normal. 

Kondisi ini mengindikasikan bahwa variasi skor responden tersebar secara proporsional tanpa 

adanya penyimpangan distribusi yang berarti. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, analisis 

parametrik pada tahap pengujian hipotesis dapat dilakukan sehingga hasil pengujian selanjutnya 

memiliki tingkat validitas statistik yang lebih baik. 

Tabel 2. Uji normalitas kemampuan menulis 

 Kolmogorov-Smirnova 

Statistic df Sig. 

Pre Kontrol 0,053 60 0,200 

Post Kontrol 0,082 60 0,200 

Pre Eksperimen 0,076 60 0,200 

Post Eksperimen 0,076 60 0,200 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan tabel 2, dapat dikatakan Berdasarkan hasil uji normalitas kemampuan menulis 

dengan menggunakan Kolmogorov-Smirnov, diperoleh bahwa seluruh kelompok data, yaitu pre-

test kontrol, post-test kontrol, pre-test eksperimen, dan post-test eksperimen, memiliki nilai 

signifikansi yang sama yakni 0,200 (> 0,05) dengan jumlah sampel masing-masing 60. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa distribusi data pada seluruh kelompok berada dalam kondisi normal, 

sehingga dapat dinyatakan bahwa data kemampuan menulis baik pada kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen sebelum dan sesudah perlakuan telah memenuhi asumsi normalitas dan memenuhi 

syarat untuk digunakan dalam analisis statistik lanjutan. 

Tabel 3. Uji homogenitas minat belajar 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

HASIL Based on Mean 0,042 1 118 0,837 

Based on Median 0,279 1 118 0,599 

Based on Median and 

with adjusted df 

0,279 1 113,027 0,599 

Based on trimmed 0,096 1 118 0,758 
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mean 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui kesamaan varians antara kelompok kontrol 

dan eksperimen sebelum dilakukan pengujian hipotesis. Berdasarkan Tabel 3, seluruh pendekatan 

pada Levene's Test menghasilkan nilai signifikansi yang melebihi 0,05, yaitu antara 0,599 hingga 

0,837. Hasil tersebut menunjukkan bahwa variasi data minat belajar pada kedua kelompok relatif 

setara sehingga tidak terdapat perbedaan keragaman yang signifikan. Kesamaan varians ini 

mengindikasikan bahwa karakteristik penyebaran data antarkelompok berada pada kondisi yang 

seimbang, sehingga salah satu asumsi penting dalam analisis parametrik telah terpenuhi. 

 

Tabel 4. Uji homogenitas kemampuan menulis 

 Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig. 

Hasil Based on Mean 0,007 1 118 0,936 

Based on Median 0,030 1 118 0,862 

Based on Median and 

with adjusted df 

0,030 1 113,645 0,862 

Based on trimmed mean 0,024 1 118 0,876 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berlandaskan Tabel 4, penjabaran tersebut bisa dijabarkan jika yang diperoleh pada 

pemeriksaan homogenitas data kemampuan menulis siswa dengan menggunakan leven’s 

mempunyai varian yang sama (homogen). Hal ini ditinjau dari angka relevansi uji homogenitas 

dengan signifikansi yang melebihi 0,05 yaitu nilai mean sig. 0,936 dan median sig. 0,862. Dapat 

disimpulkan dari diatas bahwa data minat belajar dan kemampuan menulis berdistribusi normal dan 

homogen, sehingga dapat dilanjutkan uji hipotesis untuk mengukur pengaruh minat belajar dan 

kemampuan menulis yang disajikan sebagai berikut. 

Tabel 5. Deskripsi data minat belajar 

 Pre 

Kontrol 

Post 

Kontrol 

Pre 

Eksperimen 

Post 

Eksperimen 

N Valid 60 60 60 60 

Missing 0 0 0 0 

Mean 123,25 130.95 109,90 134,93 

Std. 

Deviation 

9,660 6.873 5,730 2,749 

Variance 93,309 47,235 32,837 7,555 

Range 40 30 33 10 

Minimum 100 110 93 130 

Maximum 120 125 126 140 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Tabel 5 memperlihatkan adanya peningkatan rerata minat belajar pada kedua kelompok, 

namun besarnya peningkatan berbeda. Pada kelas kontrol, rerata meningkat dari 123,25 menjadi 

130,95 atau bertambah sekitar 7,70 poin setelah pembelajaran berlangsung. Sementara itu, pada 

kelas eksperimen rerata meningkat dari 109,90 menjadi 134,93 atau mengalami kenaikan sekitar 

25,03 poin. Peningkatan yang jauh lebih besar pada kelas eksperimen mengindikasikan bahwa 

penerapan model Games Based Learning berbantuan Wordwall mampu memberikan stimulus 

belajar yang lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional. Selain meningkatkan rerata 

skor, penurunan simpangan baku dari 5,730 menjadi 2,749 juga menunjukkan bahwa hasil belajar 

peserta didik menjadi lebih merata setelah perlakuan diberikan. 

 

Tabel 6. Deskripsi data kemampuan menulis 
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 Pre 

Kontrol 

Post 

Kontrol 

Pre 

Eksperimen 

Post 

Eksperimen 

N Valid 60 60 60 60 

Missing 0 0 0 0 

Mean 46,15 76,27 49,42 85,98 

Std. 

Deviation 

9,706 7,533 7,002 6,858 

Variance 94,197 56,741 49,027 47,034 

Range 38 41 31 25 

Minimum 30 55 30 75 

Maximum 68 76 61 100 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Temuan pengkajian Tabel 6 didapat dari kelas kontrol juga eksperimen yaitu, hasil pretest 

kemampuan menulis kelas kontrol didapat skor rerata 46,15 juga temuan posttest didapat skor 

rerata 76,27. Selanjutnya temuan pengkajian yang didapat dari kelas eksperimen, temuan pretest 

kemampuan menulis kelas eksperimen didapat skor rerata 49,42 dan hasil posttest kemampuan 

menulis kelas eskperimen diperoleh nilai rata-rata 85,98 nilai tersebut dapat dikategorikan 

meningkat secara signifikan. Selanjutnya Uji Regresi Linear Berganda terhadap minat belajar. 

Tabel 7. Model summary minat belajar 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of 

the Estimate 

1 0,668a 0,446 0,437 3,799 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan Tabel 7 diperoleh koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,446. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa variasi minat belajar sebesar 44,6% mampu dijelaskan oleh 

penerapan model Games Based Learning berbantuan media Wordwall, sedangkan sisanya sebesar 

55,4% dipengaruhi oleh faktor lain di luar model yang tidak dianalisis dalam penelitian ini. 

Besarnya kontribusi tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran memiliki pengaruh yang 

cukup kuat dalam membentuk perubahan minat belajar peserta didik. 

Tabel 8. Anova minat belajar 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

1 Regression 673,964 1 673,964 46,709 0,000b 

Residual 836,886 58 14,429     

Total 1510,850 59       

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Hasil uji ANOVA pada Tabel 8 menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05), 

yang menunjukkan bahwa model regresi yang dibangun memiliki tingkat kelayakan yang baik 

dalam menjelaskan hubungan antara variabel. Dengan demikian, penerapan Games Based Learning 

berbantuan Wordwall secara simultan memberikan pengaruh yang signifikan terhadap perubahan 

minat belajar peserta didik sehingga model regresi yang digunakan dinilai layak untuk menjelaskan 

fenomena penelitian. 
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Tabel 9. Koefisien minat belajar 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

1 (Constant) -82,498 24,740   -3,335 0,001 

Y1 1,251 0,183 0,668 6,834 0,000 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan Tabel 9 diperoleh koefisien regresi sebesar 1,251 dengan tingkat signifikansi 

0,000 (<0,05). Nilai koefisien positif menunjukkan bahwa hubungan antara penerapan model 

Games Based Learning berbantuan Wordwall dan minat belajar bersifat searah. Artinya, semakin 

optimal implementasi model pembelajaran tersebut, semakin tinggi pula kecenderungan 

peningkatan minat belajar peserta didik. Temuan ini memperkuat bahwa model pembelajaran 

berkontribusi nyata terhadap perubahan perilaku belajar siswa. 

Tabel 10. Model summary kemampuan menulis 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of 

the estimate 

1 0,730a 0,534 0,526 3,486 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan Tabel 10, diperoleh nilai koefisien determinasi (R Square) sebesar 0,534 

dengan koefisien korelasi (R) sebesar 0,730. Nilai tersebut menunjukkan bahwa hubungan antara 

penerapan model Games Based Learning berbantuan media Wordwall dengan kemampuan menulis 

berada pada kategori kuat. Koefisien determinasi sebesar 0,534 mengindikasikan bahwa 53,4% 

variasi kemampuan menulis peserta didik mampu dijelaskan oleh penerapan model pembelajaran 

tersebut, sedangkan 46,6% sisanya dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar model yang tidak 

dianalisis dalam penelitian ini, seperti kemampuan awal peserta didik, intensitas latihan menulis, 

motivasi intrinsik, maupun lingkungan belajar. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa model 

Games Based Learning berbantuan media Wordwall memberikan kontribusi yang cukup besar 

dalam meningkatkan kemampuan menulis sehingga layak dijadikan sebagai salah satu alternatif 

strategi pembelajaran pada mata pelajaran yang menuntut keterampilan produktif. 

Tabel 11.  Anova kemampuan menulis 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

1 Regression 806,138 1 806,138 66,348 0,000b 

Residual 704,712 58 12,150     

Total 1510,850 59       

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Hasil uji ANOVA pada Tabel 11 menunjukkan nilai F sebesar 66,348 dengan tingkat 

signifikansi 0,000 (<0,05). Nilai signifikansi tersebut menunjukkan bahwa model regresi yang 

dibangun memiliki tingkat kelayakan yang tinggi dalam menjelaskan hubungan antara penerapan 

Games Based Learning berbantuan media Wordwall dengan kemampuan menulis peserta didik. 

Besarnya nilai F mengindikasikan bahwa variasi yang mampu dijelaskan oleh model jauh lebih 

besar dibandingkan variasi galat (residual), sehingga model yang digunakan memiliki daya 

prediksi yang baik. Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan adanya pengaruh penerapan 
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model Games Based Learning berbantuan media Wordwall terhadap kemampuan menulis dapat 

diterima. 

 

 

Tabel 12. Koefisien kemampuan menulis 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

1 (Constant) 22,088 7,927 
 

2,787 0,007 

Y2 0,749 0,092 0,730 8,145 0,000 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan Tabel 12, variabel kemampuan menulis (Y₂) memperoleh nilai koefisien 

regresi sebesar 0,749 dengan nilai t sebesar 8,145 dan tingkat signifikansi 0,000 (<0,05). Koefisien 

regresi yang bernilai positif menunjukkan bahwa hubungan antara penerapan model Games Based 

Learning berbantuan media Wordwall dan kemampuan menulis bersifat searah. Artinya, semakin 

optimal implementasi model pembelajaran tersebut, semakin tinggi pula peningkatan kemampuan 

menulis peserta didik. Nilai t yang relatif besar memperlihatkan bahwa kontribusi variabel bebas 

terhadap perubahan kemampuan menulis cukup kuat secara statistik. Oleh karena itu, hasil 

penelitian ini menegaskan bahwa model Games Based Learning berbantuan media Wordwall 

memberikan pengaruh yang nyata dalam meningkatkan kemampuan menulis peserta didik. 

Temuan pengkajian yang disajikan sebagai perbandingan rata-rata diuji relevansinya 

memakai independent T-Test. Uji ini membandingkan dua data varian guna meninjau apakah 

keduanya serupa atau berbeda. Hasil uji independent T-test untuk kuesioner minat belajar yakni. 

Tabel 13. Independent T-Test minat belajar 

 Minat 

Belajar 

df 

  

Sig. 

(2-

tailed) 

  

95% Confidence Interval 

of the Difference  

Lower Upper 

Equal 

variances 

assumed 

118 0,000 -5,87567 -2,09100 

Equal 

variances not 

assumed 

77,402 0,000 -5,88601 -2,08066 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan Tabel 13 diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 (<0,05), baik 

pada asumsi varians homogen maupun tidak homogen. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata minat belajar yang signifikan antara kedua kelompok. Interval kepercayaan 

95% yang seluruhnya berada pada nilai negatif juga mengindikasikan bahwa perbedaan rata-rata 

yang terbentuk bersifat konsisten dan bukan terjadi karena faktor kebetulan. Dengan demikian, 

penerapan model Games Based Learning berbantuan media Wordwall terbukti mampu 

menghasilkan peningkatan minat belajar yang berbeda secara nyata dibandingkan pembelajaran 

konvensional. 
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Tabel 14. Uji N-Gain minat belajar 

Descriptive N Min Max Mean Std. Deviation 

NGain_Score 60 0,62 1,00 0,8269 0,10060 

NGain_Persen 60 86,15 140,00 82,696 14,08452 

Valid N (listwise) 60     

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan Tabel 14, diperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 0,8269 atau setara dengan 

82,69%. Nilai tersebut termasuk dalam kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa peningkatan 

minat belajar setelah penerapan model Games Based Learning berbantuan media Wordwall 

berlangsung secara optimal. Selain rata-rata yang tinggi, nilai simpangan baku sebesar 0,10060 

memperlihatkan bahwa peningkatan minat belajar relatif merata pada sebagian besar peserta didik 

sehingga efektivitas model pembelajaran tidak hanya dirasakan oleh sebagian kecil siswa, tetapi 

juga terjadi secara konsisten pada hampir seluruh anggota kelas. Temuan ini mengindikasikan 

bahwa penggunaan media Wordwall tidak hanya memberikan pengaruh yang signifikan secara 

statistik, tetapi juga memberikan dampak pembelajaran yang bermakna terhadap peningkatan minat 

belajar peserta didik. 

Tabel 15. Independent T-Test kemampuan menulis 

Kemampuan 

Menulis 

df Sig. (2-

tailed) 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Equal variances 

assumed 

118 0,000 -12,32099 -7,11234 

Equal variances 

not assumed 

116,97

6 

0,000 -12,32123 -7,11210 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Berdasarkan tabel 15 yaitu uji independent T-test data kemampuan menulis kelas 

eksperimen diperoleh Sig. (2-Tailed) 0.000 yang hasil signifikan yaitu <0.05 yang maksudnya 

terdapat perbedaan antara Model games based learning berbantuan media wordwall pada 

kemampuan menulis. Selanutnya uji N-Gain kemampuan menulis. 

Tabel 16. Uji N-Gain kemampuan menulis 

 

Sumber: data pengkaji, 2025. 

Tabel 16 itu bisa dipahami jika rerata skor N-Gain score di kelas eksperimen yaitu 0.7169 

jika dipersentase 71.69 % Dari data tersebut bisa disebutkan jika pemakaian model games based 

learning berbantuan media wordwall efektif guna menaikkan kemampuan menulis. 

Berdasarkan hasil analisis data, seluruh uji prasyarat yang meliputi uji normalitas 

Kolmogorov-Smirnov dan uji homogenitas Levene menunjukkan bahwa data minat belajar maupun 

kemampuan menulis berdistribusi normal serta memiliki varians yang homogen, sehingga 

memenuhi syarat untuk pengujian statistik lanjutan. Hasil analisis deskriptif menunjukkan adanya 

peningkatan rata-rata pada kedua variabel, baik pada kelas kontrol maupun kelas eksperimen, 

dengan peningkatan yang lebih signifikan pada kelas eksperimen setelah penerapan model games 

based learning berbantuan Wordwall. Hal ini juga diperkuat oleh hasil regresi linear berganda yang 

menunjukkan bahwa model pembelajaran tersebut berpengaruh signifikan terhadap minat belajar 

(R Square 0,446; Sig. 0,000) dan kemampuan menulis (R Square 0,534; Sig. 0,000), yang berarti 

kontribusi model terhadap kedua variabel berada pada kategori sedang hingga cukup kuat. 

Descriptive N Min Max Mean Std. Deviation 

NGain_Score 60 0,38 1,00 0,7169 0,14909 

NGain_Persen 60 37,50 100,00 71,6936 14,90928 

Valid N (listwise) 60     
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Selanjutnya, hasil uji Independent Sample T-Test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kontrol baik pada minat belajar maupun kemampuan menulis dengan 

nilai signifikansi 0,000 (<0,05). Temuan ini diperkuat oleh hasil N-Gain yang menunjukkan 

peningkatan tinggi pada kelas eksperimen, yaitu 0,8269 (82,69%) untuk minat belajar dan 0,7169 

(71,69%) untuk kemampuan menulis. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

model games based learning berbantuan Wordwall efektif dalam meningkatkan minat belajar dan 

keterampilan menulis peserta didik sekolah dasar. 

3.1 Pembahasan Variabel Minat Belajar 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model games based learning berbantuan 

Wordwall memberikan peningkatan signifikan terhadap minat belajar peserta didik, yang 

dibuktikan melalui kenaikan rata-rata pretest sebesar 109,90 menjadi 134,93 pada posttest, serta 

diperkuat oleh hasil N-Gain sebesar 0,8269 (kategori tinggi). Temuan ini mengindikasikan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan digital mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, 

menyenangkan, dan memotivasi peserta didik untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. Hasil 

ini sejalan dengan penelitian Kusnadi & Azzahra (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis game dapat meningkatkan keterlibatan dan minat belajar 

siswa secara signifikan. Selain itu, penelitian Puspitarini & Hanif (2019) juga menegaskan bahwa 

integrasi teknologi dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik 

melalui pengalaman belajar yang lebih variatif dan tidak monoton. 

3.2 Pembahasan Variabel Kemampuan Menulis 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan menulis peserta didik 

setelah penerapan model games based learning berbantuan Wordwall, yang ditunjukkan oleh 

peningkatan nilai rata-rata dari 49,42 menjadi 85,98 serta nilai N-Gain sebesar 0,7169 (kategori 

tinggi). Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game tidak hanya 

meningkatkan minat belajar, tetapi juga berdampak pada peningkatan keterampilan menulis siswa 

melalui latihan yang bersifat interaktif dan berulang. Temuan ini didukung oleh penelitian Alwanda 

(2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis digital interaktif dapat meningkatkan 

kemampuan literasi siswa karena memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Selain 

itu, penelitian U. R. Hartati et al. (2024) juga menemukan bahwa penggunaan media Wordwall 

dalam pembelajaran mampu meningkatkan kemampuan menulis siswa melalui pendekatan yang 

lebih kreatif dan partisipatif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menguatkan bahwa model games based learning 

berbantuan Wordwall efektif dalam meningkatkan baik minat belajar maupun kemampuan menulis 

peserta didik sekolah dasar, sejalan dengan berbagai penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis game digital mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa. 

 

 

4. CONCLUSION 

Berdasarkan hasil analisis data dan pengujian hipotesis, dapat disimpulkan bahwa seluruh 

hipotesis penelitian dinyatakan diterima. Pertama, penerapan model games based learning 

berbantuan media Wordwall terbukti berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan minat 

belajar siswa sekolah dasar. Kedua, penerapan model tersebut juga berpengaruh secara signifikan 

terhadap peningkatan kemampuan menulis siswa sekolah dasar. Ketiga, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa model games based learning berbantuan media Wordwall efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa, yang ditunjukkan oleh meningkatnya keterlibatan, antusiasme, 

perhatian, dan partisipasi aktif selama proses pembelajaran. Keempat, model pembelajaran ini juga 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan menulis siswa, yang tercermin dari meningkatnya 

kemampuan menyusun kalimat, mengembangkan gagasan secara sistematis, serta menghasilkan 

tulisan yang lebih terstruktur. 
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Temuan tersebut menegaskan bahwa integrasi model games based learning dengan media 

Wordwall mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, menyenangkan, dan berpusat 

pada siswa. Karakteristik pembelajaran yang memadukan unsur permainan, visualisasi, dan umpan 

balik secara langsung memberikan stimulasi yang mendorong keterlibatan belajar sekaligus 

mengoptimalkan penguasaan keterampilan menulis. Dengan demikian, model games based 

learning berbantuan media Wordwall layak direkomendasikan sebagai salah satu alternatif 

pembelajaran inovatif dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar karena terbukti 

memberikan pengaruh sekaligus efektivitas yang signifikan terhadap peningkatan minat belajar dan 

kemampuan menulis siswa. 
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