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Tujuan dari penelitian ini yaitu (1) Mengetahui tingkat efektivitas penggunaan game 

edukasi wordwall terhadap hasil belajar (2) Mengetahui perbedaan minat belajar 
antara siswa yang menggunakan model SOLE dan game edukasi wordwall dengan 
kelas yang menggunakan model SOLE dan LKPD pada materi sistem ekskresi. 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode kuasi eksperimen Non equivalent 

Control Group Design. Kelas ekperimen diberikan perlakuan menggunakan model 
SOLE dan game edukasi wordwall, sedangkan kelas kontrol menggunakan model 
SOLE dan LKPD. Masing-masing diberikan pretest dan posttest. Hasil pengolahan 
data menunjukkan perhitungan nilai rata-rata N-Gain Score dari kelas eksperimen 
sebesar 63,56 sedangkan kelas kontrol 26,42. Kesimpulan hasil penelitian yaitu 
penggunaan game edukasi wordwall dengan model SOLE “Cukup Efektif” dalam 
meningkatkan hasil belajar dan terdapat perbedaan minat belajar yang signifikan 
antara kelompok yang menggunakan game edukasi wordwall dengan kelompok yang 
tidak menggunakan game edukasi wordwall dengan nilai sig 0,38. Hasil dan minat 
belajar siswa yang menggunakan game edukasi dalam pembelajaran lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelompok yang tidak menggunakan game pembelajaran. 

 
Abstract 
The purpose of this study is (1) to determine the level of effectiveness of the use of wordwall  

educational games on learning outcomes (2) to determine the differences in learning interest 

between students who use the SOLE model and wordwall educational games with classes that 

use the SOLE model and LKPD on the excretory system material. The research method used 

is the Non-equivalent Control Group Design quasi-experimental method. The experimental 

class was given treatment using the SOLE model and wordwall educational games, while the 

control class used the SOLE model and LKPD. Each was given a pretest and posttest. The 

results of data processing showed the calculation of the average N-Gain Score value of the 

experimental class of 63.56 while the control class was 26.42. The conclusion of the research 

results is that the use of wordwall educational games with the SOLE model is "Quite 

Effective" in improving learning outcomes and there is a significant difference in learning 

interest between the group that uses wordwall educational games and the group that does not 

use wordwall educational games with a sig value of 0.38. The results and learning interests of 

students who use educational games in learning are higher than those of the group that does 

not use learning games. 
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PENDAHULUAN 

Kehidupan masyarakat terus mengalami 

perubahan di berbagai bidang, salah satunya di 

bidang pendidikan yang mengalami berbagai 

tantangan dan perubahan di masyarakat. 

Maka, pada kondisi ini masyarakat 

membutuhkan pengetahuan dan keterampilan 

baru untuk mengatur kehidupan sehari-hari 

(Lehner & Wurzenberger, 2013). Perubahan 

yang baru terjadi di dunia pendidikan 

menegaskan perlunya peningkatan mengajar 

yang menuntun siswa pada kemampuan 

komunikasi, memecahkan masalah, 

komunikasi, sikap, menjadi pengukuran hasil 

yang siswa dpelajari (Nasrallah, 2014). Setiap 

perubahan yang terjadi pada hasil belajar bisa 

dibuktikan, di amati, serta diukur melalui 

kemampuan yang dimiliki siswa menjadi 

pencapaian dari belajar (Nemeth & Long, 

2012). 

Tujuan dari pembelajaran yakni hasil 

belajar. oleh karena perlu bagi guru tau dan 

mempelajari macam metode dalam 

pembelajaran, yang diterapkan pada saat 

pembelajaran. Agar siswa bisa menghasilkan 

pretasi belajar yang tinggi, diwajibkan agar 

guru bisa mendidik serta mengajar 

menggunakan berbagai metode mengajar yang 

benar-benar dibutuhkan saat proses belajar 

mengajar. Djamarah & Zain (2006) 

menyatakan kedudukan suatu metode 

pembelajaran sebagai sarana motivasi 

ekstrinsik, menjadi sebuah strategi pengajaran 

serta sebagai alat bantu dalam mencapai 

tujuan (Nurhasanah & Sobandi, 2016). 

Tentunya suatu proses pembelajaran 

memiliki tujuan agar siswa mendapatkan nilai 

atau hasil yang baik. Hasil yang telah 

diperoleh saat observasi di salah satu SMP di 

Kota Tegal, menunjukkan belum semua siswa 

memperoleh hasil belajar sesuai dengan 

harapan, siswa kelas VIII di SMP 

Muhammadiyah 1 Tegal belum semuanya 

mendapatkan nilai di atas KKM. Hasil 

observasi pada kelas VIII di sekolah SMP 

Muhammadiyah 1 Tegal juga didapati bahwa 

model dan guru masih menerapkan model 

pembelajaan yang konvensional, jadi pusat 

pembelajarannya hanya pada guru saja dan 

lebih cenderung monoton. Tentunya ini bisa 

menjadi sebab siswa pasif dan cepat merasa 

bosan saat mengikuti proses pembelajaran. 

Maka dari itu, peneliti menggunakan model 

pembelajaran SOLE (Self Organised Learning 

Environment) sebagai inovasi pada proses 

pembelajaran untuk dapat memberikan 

pengaruh terhadap hasil dan minat belajar. 

Model pembelajaran SOLE (Self Organised 

Learning Environment) pertama kali 

dikembangkan oleh Sugata Mitra seorang 

praktisi pendidikan dari India. Model 

pembelajaran SOLE yaitu model belajar yang 

menekankan siswa dalam belajar secara 

mandiri dengan menggunakan media belajar 

seperti Hp, Laptop, Ipad yang tentunya sudah 

terkoneksi jaringan internet (Marlina, 2021). 

Model SOLE digunakan guru dalam menggali 

kedalaman pemahaman materi siswa dengan 

memanfaatkan rasa keingintahuan siswa. 

Menurut Fery Muhammad (2021) menyatakan 

model SOLE mendorong siswa untuk 

mempelajari dan memahami suatu materi 

dengan mandiri serta melek teknologi dan bisa 

menjelaskan pada orang lain (Marlina, 2021). 

Model pembelajaran SOLE dapat dipadukan 

dengan media pada saat pembelajaran atau 

saat evaluasi. Salah satu media yang dapat 

dimanfaatkan model SOLE sebagai sarana 

evaluasi adalah Wordwall. 

Wordwall merupakan platform diginal 

edukasi game. Menurut Efe & Topsakal 

(2021) game digital telah menjadi aktivitas 

online yang populer, siswa banyak 

menghabiskan waktunya untuk bermain game 

di ponsel, tablet, atau komputer. Wordwall 

memberikan layanan gratis untuk guru agar 

mereka dapat dengan mudah mengembankan 

media untuk veluasi. Guru bisa memilih 

template permainan dengan banyak jenis yang 

telah disediakan oleh platform dan cukup 

memasukkan soal beserta kunci jawabannya 

saja. Namun sebelum menggunakan layanan 

wordwall, guru membuat akun terlebih dahulu 

agar bisa mengakses layanan wordwall. 
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Penggunaan game edukasi seperti wordwall 

juga dapat memicu ketertarikan siswa terhadap 

materi pembelajaran sehingga mereka tidak 

mudah merasa bosan. 

Minat siswa biasanya lebih tertuju pada 

hal yang terlihat unik, menarik serta terkesan 

menyenangkan. Hal ini memberikan dampak 

seperti siswa cenderung akan memilki rasa 

ingin tahu serta ingin mencoba hal yang 

dianggapnya baru, contohnya pembelajaran 

yang dikombinasikan dengan game. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, peneliti 

akan menggunakan game edukasi wordwall 

saat pembelajaran IPA. Proses belajar 

mengajar yang memanfaatkan game edukasi 

diharapkan dapat memberikan perubahan 

penigkatan pada hasil dan minat belajar. 

Hasil penelitian dari (Wulandari, 2017) 

menyatakan multimedia interaktif dengan 

game efektif pada peningkatan minat dan hasil 

belajar siswa. Saat ini gaame edukasi menjadi 

media pembelajaran yang popular dan sudah 

banyak para ahli yang mengembangkan 

tentunya digunakan untuk mendukung dalam 

proses pembelajaran. Jadi, penggunaan media 

pembelajaran berupa game edukasi sangat 

diperlukan karena mampu memberikan kesan 

yang menarik serta menyenangkan saat proses 

pembelajaran, jadi siswa lebih mudah 

memahami materi. 

 
METODE 

Pendekatan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kuantitatif. Teknik dalam 

penelitian ini menggunakan teknik Non 

Equivalent Control Group Design. Jenis penelitian 

menggunakan Quasi Eksperimen karena 

menggunakan seluruh subjek dalam kelompok 

penelitian (intact group) untuk diberikan 

perlakuan, tidak menggunakan subjek yang 

diambil secara acak. Penelitian dilakukan di 

SMP N Muhammadiyah 1 Kota Tegal. 

Populasi pada penelitian ini adalah 

peserta didik kelas VIII SMP Muhammadiyah 

1 Tegal. Sampel pada penelitian ini adalah 

kelas VIII A sebagai kelas yang menggunakan 

game edukasi wordwall dengan model SOLE 

(Self Organised Learning Environment) dan kelas 

VIII B sebagai kelas yang hanya mengunakan 

model SOLE (Self Organised Learning 

Environment) dan LKPD. 

Desain yang digunakan pada penelitian 

ini adalah Non Equivalent Control Group Design. 

Dalam desain ini terdapat kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Kelas VIII A sebagai kelas 

eksperimen yang diberi perlakuan media game 

edukasi Wordwall sedangkan kelas VIII B 

sebagai kelas kontrol yang diberi perlakuan 

LKPD keduanya menggunakan model 

pembelajaran yang sama yaitu model 

pembelajaran SOLE (Self Organised Learning 

Environment). Kedua kelas diberi pre-test untuk 

mengetahui keadaan awal sebelum diberi 

pembelajaran. Setelah diberi pre-test, 

selanjutnya kelas eksperimen diberi perlakuan 

berupa pembelajarn mengugunakan game 

edukasi wordwall dengan model SOLE dan 

kelas kontrol diberi perlakuan model SOLE 

dan LKPD. Setelah itu, diberikan posttest dan 

angket minat belajar untuk mengukur 

perubahan terhadap hasil dan minat belajar. 

Pada penelitian ini ada dua data antara 

lain data tes hasil belajar dan data non tes 

angket/kuesioner minat belajar. Untuk tes 

hasil belajar terdapat 25 soal pilihan ganda dan 

untuk angket/kuesioner terdapat 15 

pernyataan yang berisi pernyaatn negative dan 

positif. Pengumpulan data untuk tes hasil 

belajar menggunakan pre-test dilakukan di 

awal pembelajaran dan post-test diakhir 

pembelajaran, sedangkan untuk data minat 

belajar diberikan di akhir pembelajaran. 

Pada tes hasil belajar berupa soal pilihan 

ganda, hasil pre-test dan post-test peserta didik 

dianalisis menggunakan uji homogenitas, uji 

normalitas. Teknik uji normalitas 

menggunakan rumus Shaphiro-Wilk lalu uji 

homogenitas menggunakan program SPSS. 

Kemudian untuk mengetahui tingkat 

efektivitas hasil belajar menggunakan N-Gain 

Score. Bentuk pengukuran minat belajar 

menggunakan angket/kuesioner yang berisi 15 

pernyataan negatif dan positif yang diberikan 

setelah posttest. Untuk mengetahui perbedaan 
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minat belajar hasil perhitungan angket di uji 

menggunakan Uji Independent Sample T-test 

(Uji-T) dan menggunakan hasil analisis angket. 

Uji hipotesis bertujuan untuk mengetahui 

adakah perbedaan yang signifikan antara kelas 

yang menggunakan model SOLE dan media 

game edukasi wordwall dengan kelas yang 

menggunakan model SOLE dan LKPD. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Untuk mengukur kondisi awal hasil 

belajar dilakukan pretest pada kedua kelas. 

Hasil rata-rata nilai pretest kelas eksperimen 

dan kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Table 1. Hasil Rata-rata Nilai Pre-test 

 

Data Pretest N Mean Min Max 

Pretest Eksperimen 30 49,20 32 64 

Pretest Kontrol 30 52,66 32 72 

 
Setelah mendapatkan hasil kondisi awal 

siswa langkah selanjutnya melakukan 

pembelajaran pada kelas eksperimen dengan 

menggunakan game edukasi wordwall dengan 

model SOLE dan pada kelas kontrol 

menggunakan model SOLE dengan LKPD. 

Setelah pemberian materi selesai tahap terakhir 

pemberian post-test pada 2 kelas penelitian. 

Hasil rata-rata nilai pot-test dapat dilihat pada 

Tabel 2. 

 
Table 2. Hasil Rata-rata Nilai Post-test 

 
 

  Data Posttest N Mean Min Max  
Pretest Eksperimen 30      81,73      60      100 
Pretest Kontrol 30      64,93      48      88 

Uji tingkat efektivitas penggunaan game 

edukasi wordwall terhadap hasil belajar di 

analisis menggunakan uji N-Gain Score. Hasil 

perhitungan rata-rata uji N-Gain Score dapat 

dilihat pada Tabel 3. 

Table 3. Hasil uji N-Gain Score 

Nilai Maksimal 100,00 66,67 

Nilai Minimal 00,00 00,00 
 

 

 
Uji perbedaan minat belajar dilakukan 

dengan menggunakan Uji Independent Sample T- 

Test untuk mengetahui rata-rata perbedaan 

minat belajar IPA antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Hasil analisis uji independent 

sample t-test yang diperoleh menunjukkan nilai 

sig. 0,038 sehingga dapat dikatakan terdapat 

perbedaan minat belajar IPA yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 
Selanjutnya diketahui juga efektifitas 

penggunaan game edukasi wordwall dengan 

model SOLE (Self Organised Learning 

Environment) dalam meningkatkan hasil belajar 

dan minat belajar, serta hasil analisis angket 

minat belajar peserta didik SMP 

Muhammadiyah 1 Tegal mengenai 

pembelajaran yang dilakukan. 

 
Tingkat Efektivitas Penggunaan Game 

Edukasi Terhadap Hasil Belajar 

 
Uji efektivitas dalam penelitian ini 

mengukur tingkat efektivitas game edukasi 

wordwall dengan model SOLE pada materi 

sistem ekskresi kelas VIII. Pada penelitian ini 

menggunakan uji N-Gain score untuk mengukur 

efektivitas pembelajaran yang dilakukan pada 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil 

perhitungan N-Gain Score dapat dilihat pada 

gambar 2. 

Kelas 

Eksperimen 

Kelas 

Kontrol 
 

Rata-rata 63,57 26,42 
Gambar 2. Nilai N-Gain Score 
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Hasil uji N-Gain Score di kelas eksperimen 

dengan penggunaan game edukasi wordwall 

dengan model SOLE memperoleh nilai 

persentase sebesar 63,56% dan tergolong 

dalam kategori “Cukup Efektif” dalam 

meningkatkan hasil belajar. Sedangkan pada 

kelas kontrol mendapatkan nilai Uji N-Gain 

Score sebesar 26,42% tergolong dalam kategori 

“Kurang Efektif”. 

Maka dapat disimpulkan bahwa dari 

hasil Uji N-Gain Score bahwa kelas eksperimen 

lebih unggul dibandingkan dengan hasil Uji N- 

Gain Score kelas kontrol. Hal ini menunjukkan 

bahwa siswa lebih memahami pembelajaran 

IPA menggunakan game edukasi wordwall dan 

model SOLE sehingga dapat mempengaruhi 

hasil belajar siswa yang lebih besar. Perbedaan 

hasil belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dengan nilai 63,56% termasuk dalam kategori 

“Cukup Efektif” 

Penelitian ini didukung oleh penelitian 

yang dilakukan oleh Sari et al., (2021) yang 

menyatakan bahwa terdapat adanya 

peningkatan hasil belajar yang dipengaruhi 

salah satunya dengan penggunaan media 

pembelajaran. Aplikasi wordwall yang 

digunakan dalam pembelajaran berbentuk 

permainan edukasi dinilai mampu menambah 

semangat siswa dalam memahami sebuah 

konsep dan materi pembelajaran. Menurut 

Novita et al., (2019) dalam Muzaeni, Widodo 

& Widiyanto (2021) bahwa peningkatan hasil 

belajar kognitif pada tiap kelas bukan adanya 

faktor kebetulan saja, tetapi ada faktor 

perlakuan pada masing-masing kelas seperti 

penggunaan media ajar, kemampuan pendidik 

dalam mengelola pembelajaran meliputi 

penggunaan model pembelajaran, kesesuaian 

dengan materi ajar, kesiapan pendidik, dan 

lain sebagainya. 

Menurut Handarini (2020) menyatakan 

bahwa media game quis wordwall membantu 

perkembangan antara lain scientific literacy dan 

pemahaman proses-proses ilmiah, 

pengetahuan vocabulary dan pemahaman 

konsep, berpikir kritis, dan bersikap positif. 

Dapat disebutkan bahwa media game quis 

wordwall tidak saja meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap konsep-konsep dalam Sains 

saja, melainkan juga membentuk sikap 

keilmiahan dalam diri siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan oleh Arimbawa (2021) menjelaskan 

melalui kegiatan pengamatan yang telah 

dilakukan serta mencoba sendiri dengan 

simulasi, dengan permainan yang terdapat 

pada game edukasi, siswa akan lebih mudah 

memahami materi IPA yang disampaikan. 

Disamping itu, media game edukasi 

merupakan media yang menarik, menambah 

perhatian dan konsentrasi siswa, serta 

memberikan pengalaman yang menyenangkan 

bagi siswa dengan cara bermain sambil belajar. 

Minat dan perhatian siswa terhadap 

pembelajaran, pengalaman yang diperoleh 

siswa, merupakan hal yang dapat memberikan 

pengaruh dan mampu meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Media game edukasi merupakan salah 

satu media yang dapat digunakan oleh guru 

dalam suatu kegiatan pembelajaran karena 

dapat memberikan suasana belajar yang baru 

melalui tampilan media game edukasi yang 

menarik. Siswa menjadi lebih mudah 

memahami tentang materi pembelajaran yang 

ada di dalam media tersebut. Terlihat pada 

saat proses pembelajaran siswa lebih terlihat 

aktif dan sangat berantusias, terlebih lagi saat 

mengetahui bentuk evaluasi berupa game 

siswa sangat berantusias. 

Pembelajaran yang berpola permainan 

mampu mengubah suasana belajar menjadi 

lebih menyenangkan sehingga dapat 

meningkatkan perhatian siswa dalam belajar 

dan memudahkan siswa untuk lebih 

memahami materi serta mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil 

pengamatan, penggunaan LKPD pada kelas 

VIII B menunjukkan bahwa peserta didik 

kurang bersemangat. Hal ini terlihat dari 

kurangnya komunikasi antar sesama anggota 

kelompok dalam melakukan diskusi, sehingga 

tidak semua anggota kelompok menguasai 
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materi sistem ekskresi yang mempengaruhi 

hasil posttest. 

 
Perbedaan minat belajar antara kelas yang 

menggunakan game edukasi wordwall dan 

model SOLE dengan kelas yang hanya 

menggunakan model SOLE dan LKPD 

 
Berdasarkan hasil analisis uji sample t-test 

diketahui bahwa terdapat perbedaan yang 

siginifikan antara minat belajar IPA pada kelas 

yang menggunakan game edukasi wordwall dan 

model SOLE dengan kelas yang hanya 

menggunakan model SOLE dan LKPD 

dengan nila sig 0,038 dengan perolehan nilai 

rata-rata angket minat belajar IPA kelas 

eksperimen sebesar 51,63% dan nilai rata-rata 

angket minat belajar IPA kelas kontrol sebesar 

31,20%. Perbedaan rata-rata hasil analisis 

angket minat belajar antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol dapat dilihat pada gambar 3. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Persentase Nilai Rata-rata Angket 

 
Adanya perbedaan minat belajar siswa 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol 

tersebut dikarenakan pada kelas eksperimen 

menggunakan permainan edukasi wordwall 

dan model SOLE karena menggabungkan 

antara belajar dan bermain sehingga siswa 

terlihat sangat senang dan memiliki semangat 

yang cukup tinggi, serta daya serap dalam 

menguasai materi cukup baik. Faktor penentu 

dalam kegiatan pembelajaran adalah minat 

belajar siswa Fitri et al (2022) semakin bagus 

dan menarik media pembelajaran yang 

digunakan, maka kecenderungan dan 

perhatian dalam belajar semakin tinggi. 

Hasil penelitian yang serupa didukung 

oleh penelitan yang dilakukan Perrotta (2013) 

bahwa penggunaan permainan dalam 

pembelajaran memberikan dampak positif 

terhadap meningkatnya motivasi, 

bertambahnya pengetahuan menjadi lebih luas 

dan keterlibatan siswa dalam mengikuti 

pembelajaran. Penelitian lain juga 

membuktikan bahwa penggunaan game digital 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi serta tingkat keefektifan pembelajaran 

(Papastergiou, 2009). Hasil penelitian lain 

yang mendukung juga mengatakan bahwa 

penggunaan multimedia pada pembelajaran 

dapat menunjukkan korelasi yang positif 

dengan minat belajar (Barak, Ashkar & Dori, 

2011). 

Penggunaan game pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar akan mempermudah 

siswa memahami konsep dalam mata 

pelajaran IPA. Karena menurut penelitian, 

game dapat meningkatkan logika dan 

pemahaman pemain terhadap mata pelajaran 

tersebut. Sekarang juga game banyak 

dimainkan oleh anak-anak usia sekolah. 

Dengan menerapkan game dalam proses 

belajar mengajar dapat meningkatkan motivasi 

dan minat belajar siswa (Hidayatulloh et al., 

2020). Minat belajar yang tinggi dalam 

penelitian ini ditunjukkan dengan adanya 

partisipasi dan ketertarikan siswa untuk 

memainkan permainan secara berulang-ulang. 

Ada juga siswa yang sudah mulai memainkan 

game terlebih dahulu dari teman-temannya 

tanpa menunggu instruksi dari guru. Hal ini 

diduga karena pembelajaran dengan 

menggunakan game edukasi merupakan 

pengalaman pertama bagi mereka sehingga 

mereka sangat bersemangat, merasa senang 

dan tertarik dengan materi yang secara 

menyeluruh dapat meningkatkan minat 

belajar. 

 
Hasil Analisis Angket Minat Belajar 
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Perbedaan Persentase 

Rata-rata Angket Minat 

Belajar 

100% 
80% 
60% 
40% 
20% 

0% 

83% 79% 77% 85%  
63% 61% 65% 65%   

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

 

Selain menggunakan analisis uji-T untuk 

mengukur perbedaan minat belajar pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol juga diukur 

menggunakan angket atau kuesioner. Angket 

atau kuesioner minat belajar diberikan setelah 

pembelajaran selesai, untuk mengetahui 

perbedaan perindikator minat belajar antara 

kelas yang menggunakan game edukasi 

wordwall dengan model SOLE dan kelas yang 

menggunakan model SOLE dengan LKPD. 

Berdasarkan hasil analisis angket minat belajar 

persentase skor setiap indikator minat belajar 

dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 
 

Gambar 4. Persentase Skor Indikator Minat 

Belajar 

 
Pencapaian tertinggi terdapat pada kelas 

eksperimen yaitu aspek perhatian siswa 

dengan persentase 85% dimana aspek tersebut 

pada kelas kontrol hanya mendapatkan 

persentase 65% dengan hal ini dapat 

disimpulkan siswa pada kelas eksperimen lebih 

cenderung perhatian terhadap pembelajaran 

jika pembelajaran tersebut menggunakan 

media dan model pembelajaran yang baru. 

Lebih jelasnya akan dibahas setiap indikator 

dibawah ini: 

 
Perasaan Senang 

 
Indikator pertama yaitu indikator 

perasaan     senang,     menurut     pernyataan 

(Syamsudduha et al., n.d.) minat belajar siswa 

akan muncul pada kegiatan yang disukai. Pada 

mata pelajaran IPA yang diberikan guru, para 

siswa sangat menyukai materi aktifitas alam 

dan apa yang ada disekitaran mereka, 

misalnya pengetahuan tentang tanaman, 

tumbuh-tumbuhan, Binatang, organ tubuh 

manusia dan lain-lain dengan gambar serta 

penjelasan yang menarik rasa ingin tahu para 

siswa. Sehingga daya minat mereka tinggi 

dalam belajar. Siswa yang memiliki perasaan 

senang atau suka terhadap mata pelajaran 

IPA, maka ia akan menerima pelajaran 

tersebut dengan senang, terus menerus 

mempelajarinya dan tidak merasa bosan 

dengan pelajaran IPA (Syamsuriana dan 

Amalia, 2018). 

Pada indikator perasaan senang kelas 

eksperimen memperoleh nilai rata-rata angket 

minat belajar sebesar 83% dengan kategori 

tinggi sedangkan pada kelas kontrol 

mendapatkan rata-rata 65% dengn kategori 

sedang, dalam artian siswa lebih senang belajar 

IPA jika menggunakan media pembelajaran 

game edukasi, hal ini dapat ditunjukkan pada 

saat pembelajaran siswa yang belajar 

menggunakan game edukasi wordwall lebih 

senang mengikuti pembelajaran dibandingkan 

dengan kelas yang tidak menggunakan game 

edukasi wordwall. Menurut (Rosidah et al., 

n.d.) game edukasi bertujuan untuk memancing 

minat belajar siswa terhadap materi 

pembelajara sambil bermain sehingga dengan 

perasaan senang diharapkan siswa lebih 

mudah memahami materi pelajaran yang 

disajikan. Menurut (Supardi, 2015) bahwa 

minat belajar adalah suatu tindakan perubahan 

perilaku yang terjadi karena adanya sebuah 

keinginan yang berupa perhatian sehingga 

terdapat perasaan senang. 

 
Keterlibatan Siswa 

 
Indikator keterlibatan siswa adanya 

ketertarikan siswa pada sesuatu yang membuat 

mereka senang, atau mau melakukan atau 

mempelajari sesuatu yang pada akhirnya 

membuat siswa tersebut ikut terlibat dalam 
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melakukan suatu kegiatan terhadap hal yang 

bersangkutan (Nazmi, 2017). Berdasarkan 

hasil analisis angket kelas eksperimen 

memperoleh persentase hasil analisis angket 

sebesar 79% dengan kategori tinggi dan kelas 

kontrol memperoleh persentase hasil analisis 

angket sebesar 61% dengan kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan keterlibatan siswa pada 

kelas yang menggunakan game edukasi saat 

pembelajaran lebih bersemangat, berantusias, 

aktif, perhatian penuh dan muncul rasa tertarik 

dibandingkan dengan kelas yang tidak 

menggunakan game edukasi. 

 
Ketertarikan 

 
Idikator ketiga yaitu indikator 

ketertarikan. Ketertarikan siswa adalah 

berhubungan dengan daya dorong siswa 

terhadap ketertarikan pada sesuatu benda, 

orang, kegiatan atau bias berupa pengalaman 

afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu 

sendiri. Menurut Winkel (2004: 214) 

ketertarikan muncul bisa disebabkan karena 

sifat objektif yang menarik sehingga muncul 

perasaan senang terhadap objek atau pelajaran 

tersebut. Siswa yang memiliki ketertarikan 

pada suatu mata pelajaran IPA, ia akan 

berusaha untuk mencari tantangan pada isi 

pelajaran yang dikaji, mencari aplikasi materi 

IPA dalam kehidupan sehari hari dan 

cenderung akan membahas materi pelajaran 

itu. 

Pada hasil analisis angket kelas 

eksperimen memperoleh persentase hasil 

analisis angket sebesar 77% dengan kategori 

tinggi sedangkan pada kelas kontrol 

memperoleh persentase hasil analisis angket 

sebesar 65% dengan kategori sedang, hasil 

persentase nilai rata-rata angket minat belajar 

menunjukkan persentase indikator ketertarikan 

pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol, hal ini 

membuktikan bahwa siswa lebih tertarik 

dengan pembelajaran yang menggunakan game 

edukasi wordwall apalagi diketahui bahwa ini 

adalah     pertama     kalinya     bagi     mereka 

melakukan pembelajaran dengan 

menggunakan game edukasi wordwall. 

 
Perhatian Siswa 

 
Perhatian siswa adalah konsentrasi siswa 

terhadap pengamatan dan pengertian, dengan 

mengesampingkan yang lain. Siswa memiliki 

minat pada obyek tertentu maka akan 

sendirinya akan memperhatikan obyek 

tersebut. Nazmi (2017) mengungkapkan 

indikator perhatian siswa adalah adanya 

konsentrasi dan aktivitas jiwa pada 

pemahaman dan pengamatan, contohnya 

minat pada objek tertentu, secara otomatis 

perhatian akan tertarik pada objek tersebut. 

Indikator perhatian siswa juga bisa diartikan 

munculnya rasa akan bersungguh-sunguh 

dalam mempelajari suatu pelajaran serta akan 

mengamatinya dengan terus-menerus. Hasil 

persentase analisis angket yang diperoleh kelas 

eksperimen sebesar 85% dengan kategori tinggi 

sedangkan pada kelas kontrol persentase hasil 

analisis angket yang diperoleh sebesar 65% 

dengan kategori sedang hal ini sesuai dengan 

apa yang ada pada saat penelitian dimana 

siswa cenderung perhatian pada hal-hal yang 

dianggapnya baru, seperti penggunaan game 

edukasi wordwall pada pembelajaran yang 

membuat siswa ingin tahu dan belajar lebih 

mendalam. 

 
SIMPULAN 

 
Tingkat efektivitas penggunaan game 

edukasi wordwall dengan model SOLE (Self 

Organised Learning Environment) berada pada 

tingkatan “Cukup Efektif” meningkatkan hasil 

belajar siswa dengan perolehan nilai persentase 

rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen 

sebesar 63,56%. Terdapat perbedaan minat 

belajar yang signifikan pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol dengan nilai sig 0,083. Hal 

tersebut juga dapat dibuktikan melalui 

perolehan analisis angket minat belajar dengan 

perolehan nilai rata-rata analisis angket minat 
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80% pada kelas eksperimen dan nilai rata-rata 

analisis angket minat 64% pada kelas kontrol. 
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