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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Matematika 
melalui penerapan game edukasi berbasis Wordwall di kelas III SD Negeri 80/I Batang Hari. 
Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media interaktif ini berhasil meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar siswa. Rata-rata nilai siswa meningkat dari 64 pada pratindakan menjadi 
82 pada siklus II, dengan persentase ketuntasan mencapai 87,5%. Kesimpulan dari penelitian ini 
adalah bahwa game edukasi berbasis Wordwall efektif dalam menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan dan meningkatkan keterlibatan siswa. 
 
Kata kunci : Game Edukasi, Keterlibatan Siswa, Pembelajaran Matematika 
 

Abstract 
 

This study aimed to enhance student engagement in Mathematics learning through the 
implementation of Wordwall-based educational games in the third grade of SD Negeri 80/I Batang 
Hari. The method used was classroom action research conducted in two cycles. The results 
showed that the application of this interactive media successfully increased student motivation and 
learning outcomes. The average student score improved from 64 in the pre-action phase to 82 in 
the second cycle, with a completeness percentage reaching 87.5%. The conclusion of this study is 
that Wordwall-based educational games are effective in creating a fun learning atmosphere and 
increasing student engagement. 
 
Keywords : Educational Games, Student Engagement, Mathematics Learning 

 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital dalam lima tahun terakhir telah memberikan pengaruh 
besar terhadap dunia pendidikan. Transformasi digital tidak hanya merombak sistem manajemen 
pembelajaran, tetapi juga mendorong lahirnya berbagai media pembelajaran inovatif. Salah satu 
tren yang semakin populer adalah penggunaan media pembelajaran berbasis game edukatif. 
Media ini tidak hanya menjadi pelengkap, tetapi telah menjadi strategi utama dalam menciptakan 
pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan bermakna (Sunggu et al., 2025; Oktary et al., 
2024). 

Kebutuhan akan inovasi pembelajaran menjadi semakin mendesak, khususnya di tingkat 
sekolah dasar, di mana perhatian dan motivasi belajar siswa sangat dipengaruhi oleh metode 
penyampaian guru. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang mencakup dimensi kognitif 
(berpikir aktif), afektif (minat dan motivasi), dan perilaku (partisipasi nyata dalam kegiatan 
belajar)—merupakan indikator penting dalam keberhasilan proses belajar-mengajar. Namun, pada 
praktiknya, banyak pembelajaran di kelas masih bersifat satu arah, didominasi ceramah, dan 
mengandalkan buku teks, yang cenderung membuat siswa cepat bosan dan pasif (Azizatunnisa et 
al., 2022; Rofiqoh & Khairani, 2024). 

Peserta  didik membutuhkan  dorongan  berupa  minat  belajar  untuk  mengikuti  
pembelajaran.  Adanya minat belajar berpengaruh terhadap ketertarikan belajar yang diwujudkan 
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dengan keterlibatan, perhatian dan konsentrasi  dalam  pembelajaran. Guru  dapat  menstimulasi  
adanya  minat belajar  dengan  menyajikan  materi  yang  menarik  dan  interaktif  melalui  
penggunaan  multimedia (Arman Berkat Cristian Waruwu, & Debora Sitinjak., 2022). 

Dalam menghadapi tantangan tersebut, platform digital Wordwall hadir sebagai solusi 
inovatif yang memadukan unsur permainan dengan konten pembelajaran. Wordwall 
memungkinkan guru untuk membuat kuis interaktif, roda keberuntungan, pencocokan pasangan, 
dan permainan lainnya yang dirancang sesuai dengan materi ajar. Fitur-fitur ini memungkinkan 
siswa untuk belajar dengan cara yang sesuai dengan karakteristik generasi digital—melalui 
tantangan, eksplorasi, dan umpan balik langsung (Akbar & Hadi, 2023). 

Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, 
tetapi juga menciptakan suasana kelas yang partisipatif dan kolaboratif. Ketika siswa berinteraksi 
dengan game edukatif, mereka tidak hanya mengingat informasi, tetapi juga terlibat dalam 
pemecahan masalah, membuat keputusan, dan berdiskusi dalam kelompok. Hal ini sangat relevan 
dengan pendekatan konstruktivisme, sebagaimana dikemukakan oleh Piaget dan Vygotsky, yang 
menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui interaksi dengan 
lingkungan dan teman sebayanya (Sartono & Rahmawati, 2020). 

Lebih jauh lagi, pendekatan ini mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 
seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi (4C). Dengan memainkan game 
edukatif seperti Wordwall, siswa tidak hanya mempelajari materi akademik, tetapi juga melatih 
kemampuan mereka dalam bekerja sama, menyelesaikan tantangan, dan mengelola waktu serta 
emosi secara efektif (Yulianti & Ekohariadi, 2020; Hamari et al., 2020). 

Penelitian Sunggu et al. (2025) memperkuat klaim ini, dengan menunjukkan bahwa 
penggunaan Wordwall dalam pembelajaran Matematika dapat meningkatkan pemahaman konsep, 
membangun kepercayaan diri, dan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh 
karena itu, penting bagi guru untuk mulai mengadopsi pendekatan berbasis game-based learning 
sebagai strategi yang relevan dan efektif di era digital ini. 

Berdasarkan paparan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penerapan media 
game edukatif berbasis Wordwall dalam pembelajaran Matematika kelas III sekolah dasar. 
Diharapkan, pendekatan ini mampu menjadi alternatif pembelajaran yang lebih menyenangkan, 
meningkatkan keterlibatan siswa secara menyeluruh, serta memberikan kontribusi positif terhadap 
hasil belajar dan suasana belajar yang lebih hidup di kelas. 
 
METODE 

Penelitian ini merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Menurut Susilo, dkk (2022), 
Penelitian Tindakan Kelas adalah penelitian reflektif yang dilakukan secara siklus oleh guru atau 
calon guru untuk memperbaiki kualitas pembelajaran melalui tahapan perencanaan, tindakan, 
observasi, dan refleksi. 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas III SD Negeri 80/I Batang Hari pada tahun ajaran 
2024/2025. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran Matematika melalui media pembelajaran berbasis game edukatif Wordwall. 

Metode pengumpulan data menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Teknik yang 
digunakan meliputi observasi untuk melihat keterlibatan siswa, tes untuk mengetahui hasil belajar, 
serta dokumentasi dan wawancara untuk melengkapi data yang diperoleh selama proses 
pembelajaran. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus dengan tujuan untuk meningkatkan 
keterlibatan dan hasil belajar siswa kelas III SD Negeri 80/I Batang Hari melalui penerapan media 
pembelajaran Wordwall. Hasil penelitian diperoleh dari observasi keterlibatan siswa dan tes hasil 
belajar pada setiap akhir siklus. Berikut adalah rekapitulasi data yang diperoleh: 
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Tabel 3. Hasil Keterlibatan Siswa 

Tahapan Jumlah Siswa Aktif Persentase Keterlibatan 

Pra-Tindakan 8 dari 24 siswa 33% 

Siklus I 15 dari 24 siswa 62,5% 

Siklus II 21 dari 24 siswa 87,5% 

 

 
Gambar 3. Grafik Keterlibatan Siswa per Tahap 

 
Pembahasan  
Penerapan Model Game Edukasi Berbasis Wordwall dalam Pembelajaran Matematika 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dari pratindakan hingga siklus II, terlihat 
bahwa aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran Matematika di kelas III SD Negeri 80/I 
Batang Hari mengalami peningkatan yang signifikan setelah penerapan model game edukasi 
berbasis Wordwall. Pada siklus I, meskipun terdapat peningkatan hasil belajar, indikator 
keterlibatan siswa belum sepenuhnya terpenuhi. Beberapa siswa masih mengalami kesulitan 
dalam berpartisipasi aktif, seperti memberikan pendapat, berkolaborasi dengan teman, dan 
mempresentasikan hasil kerja mereka. 

Menurut penelitian oleh Ningsih, D. K., & Alfaqi, M. Z. (2025), penerapan media interaktif 
dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Tindak lanjut yang 
dilakukan peneliti untuk mengatasi masalah ini adalah dengan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih langsung dan interaktif. Dengan menggunakan game edukasi, siswa dapat belajar 
sambil bermain, yang membuat proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 
mengurangi rasa cemas saat belajar.  

Penggunaan media pembelajaran interaktif merupakan perkembangan utama dalam dunia 
pendidikan. Bentuk media pembelajaran ini mencakup berbagai macam perangkat lunak 
pembelajaran hingga platform belajar daring yang memungkinkan interaksi langsung antara siswa 
dan materi Pelajaran (Ramsi, M. A., 2023). Aplikasi pembelajaran yang interaktif dapat membantu 
siswa belajar secara mandiri melalui latihan-latihan yang disesuaikan dengan tingkat kesulitan 
tertentu. Game edukatif yang menyenangkan juga memiliki efek positif dalam meningkatkan 
motivasi belajar siswa. Sebagai contoh, permainan yang melibatkan matematika atau bahasa 
dapat merangsang kompetisi sehat antar siswa, sambil memfasilitasi pemahaman melalui 
pengalaman langsung (Nurhayati, H., & , Langlang Handayani, N. W., 2020). 

Media interaktif yang digunakan guru dapat memberi peran dalam meningkatkan motivasi 
belajar siswa, diantaranya adalah menghadirkan pengalaman pembelajaran yang menarik, karena 
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media interaktif seperti game edukasi, video interaktif seringkali membuat siswa tertarik untuk 
terlibat dalam pembelajaran. Selain itu peran media interaktif dalam pembelajaran dapat 
memberikan umpan balik lebih cepat tentang kinerja siswa. Hal ini memungkinkan siswa untuk 
melihat kemajuan mereka secara langsung dan mengetahui apa yang perlu ditingkatkan. Umpan 
balik ini dapat meningkatkan motivasi siswa karena mereka merasa lebih percaya diri ketika 
melihat kemajuan mereka. Peran media interaktif lain dalam pembelajaran adalah meningkatkan 
keterlibatan dan partisipasi aktif siswa. Dengan menggunakan media interaktif, guru dapat 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan siswa dituntut untuk merespons 
dan berinteraksi dengan materi pembelajaran. Sehingga siswa tidak hanya menjadi penerima pasif 
dari informasi, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui interaksi dengan 
materi. Ini dapat membantu menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih aktif dalam 
proses pembelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan motivasi mereka untuk belajar 
(Munawir, M., Rofiqoh, A., & Khairani, I., 2024). 

Media Pembelajaran Interaktif bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa, 
memperkaya pengalaman belajar mereka, dan memfasilitasi pemahaman terhadap konsep-
konsep pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi dan elemen interaktif, media ini mampu 
menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih menarik dan dinamis. Penggunaan media 
pembelajaran interaktif dapat diterapkan dalam berbagai konteks pendidikan, baik di kelas 
konvensional maupun dalam pembelajaran daring (Ariani, N. D., & Suciptaningsih, O. A., 2023). 

Salah satu inovasi yang menarik perhatian adalah pemanfaatan teknologi dalam proses 
pembelajaran. Salah satu platform yang semakin populer di kalangan pendidik adalah Wordwall. 
Platform ini menawarkan berbagai template interaktif yang dapat disesuaikan dengan berbagai 
mata pelajaran dan topik, sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan efektif (Sari, 
W. F., dkk., (2020). Penerapan media pembelajaran digital dapat memberikan dampak positif 
terhadap hasil belajar. Penggunaan Wordwall sebagai media interaktif memungkinkan siswa untuk 
belajar dengan cara yang lebih menarik, sehingga mereka lebih termotivasi untuk memahami 
materi yang diajarkan. Dengan suasana yang menyenangkan dan interaktif, siswa dapat lebih 
mudah mengingat informasi dan konsep-konsep penting terkait wawasan Nusantara (Wulansari, 
R., dkk., 2024). 

Prosedur penerapan game edukasi Wordwall dimulai dengan menentukan materi yang 
akan diajarkan, di mana guru memberikan pertanyaan yang menarik untuk dibahas. Selanjutnya, 
siswa dibagi ke dalam kelompok untuk berkolaborasi dan saling membantu dalam menyelesaikan 
tantangan yang diberikan. Pada siklus II, kegiatan pembelajaran difokuskan pada penguatan 
konsep melalui permainan yang lebih kompleks, yang berhasil meningkatkan keterlibatan siswa 
hingga mencapai 87%. 
 
Hasil Belajar Siswa setelah Penerapan Game Edukasi Berbasis Wordwall 

Setelah penerapan game edukasi berbasis Wordwall, terjadi peningkatan hasil belajar yang 
signifikan antara tahap pratindakan, siklus I, dan siklus II. Pada siklus I, hasil belajar siswa 
mencapai rata-rata 72%, sedangkan pada siklus II, rata-rata nilai siswa meningkat menjadi 82%. 
Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi tidak hanya membuat 
pembelajaran lebih menarik, tetapi juga efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan, E., & Sarjana, K. 
(2025), yang menunjukkan bahwa penerapan game edukasi dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Pada siklus II, 21 dari 24 siswa (87,5%) 
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), yang menunjukkan bahwa metode ini berhasil dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan adanya pembelajaran berbasis game, siswa lebih mudah mengingat materi karena 
mereka terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menunjukkan bahwa 
penerapan game edukasi berbasis Wordwall dalam pembelajaran Matematika di kelas III SD 
Negeri 80/I Batang Hari telah berhasil meningkatkan hasil belajar siswa dengan persentase 
ketuntasan mencapai 93%. 
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Berdasarkan temuan penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan game edukasi 
berbasis Wordwall tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga menciptakan suasana 
belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Penelitian serupa yang dilakukan oleh Nurkholisha, R., 
dkk., (2024). juga menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, yang mendukung temuan dalam penelitian ini. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan game edukasi berbasis 
Wordwall secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa kelas III di SD Negeri 
80/I Batang Hari. Siswa menunjukkan peningkatan motivasi dan pemahaman materi yang lebih 
baik melalui metode pembelajaran interaktif ini. Untuk guru, disarankan agar terus 
mengintegrasikan media interaktif dalam pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan. Pihak sekolah juga perlu menyediakan pelatihan dan sumber daya yang memadai 
untuk mendukung penggunaan teknologi dalam pendidikan, sehingga dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran secara keseluruhan. 
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