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ABSTRAK 

Zakia Tri Ananda B.Buyuni. 2024. Implementasi Media Pembelajaran 

Wordwall Berbasis Game Based Learning Terhadap Peningkatan Konsentrasi Siswa 

Materi Zat Campuran Kelas 5D MI Bustanul Ulum Kota Batu. 

 

 Media pembelajaran Wordwall berbasis Game Based Learning merupakan 

suatu pembelajaran yang menggunakan media interaktif  pada saat pembelajaran 

berlangsung. Media wordwall merupakan platform yang dijalankan melalui web yang 

memungkinkan kita membuat kuis, anagram, menjodohkan kata, memasangkan 

pasangan, kata acak, mengelompokan, dan lebih banyak lagi. Penelitian ini ditujukan 

untuk memahami apakah terdapat perbedaan kemampuan fokus belajar siswa setelah 

memanfaatkan media pembelajaran wordwall berbasis game based learning materi 

zat campuran. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian eksperimen menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan menggunakan desain Quasi exprerimental, yang 

diterapkan pada penelitian ini adalah nonequivalent pretest-posttest control grup 

design. Ialah desain yang memberikan pretest sebelum dilakukan perlakuan, serta 

posttest sesudah dilakukan perlakuan pada masing–masing kelompok. Adapun 

populasinya yaitu seluruh kelas 5 MI Bustanul Ulum Kota Batu. Teknik pengambilan 

sampel yang digunakan adalah simple random sampling. Sampelnya kelas 5D sebagai 

kelas eksperiman dan kelas kontrol. Penelitian ini menggunakan instrumen berupa tes 

esai, sementara teknik analisis data yang diterapkan mencakup statistik deskriptif dan 

statistik inferensial. ( uji Normalitas, uji Homogenitas dan uji Hipotesis). 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa terdapat perbedaan kemampuan 

konsentrasi belajar setelah memanfaatkan media pembelajaran wordwall berbasis 

game based learning berdasarkan (1) Terhadap perbedaan yang mencolok pada rata-

rata nilai kemampuan fokus belajar setelah memanfaatkan media pembelajaran 

wordwall dengan nilai sig sebesar 0,000, karena00,000 < 0,05. (2) Rata-rata hasil tes 

kemampuan konsentrasi belajar siswa setelah memanfaatkan media wordwall 

berbasis game based learning dengan presentasi sebesar 67,47 dengan variasi 276,71 

dan standar deviasi sebesar 16,63. 

Kata kunci: Implementasi, Konsentrasi belajar, Media pembelajaran wordwall 

game based learning 
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ABSTRACT 

Zakia Tri Ananda B. Buyuni, 2024. Implementation of Game-Based Learning 

Wordwall Learning Media to Improve Student Concentration on Mixed Substance 

Materials in Class 5D MI Bustanul Ulum Batu City. 

 

Game-Based Learning Wordwall learning media is learning that uses 

interactive media during learning. Wordwall Media is a web-based application that 

allows us to create quizzes, anagrams, match words, pair pairs, random words, groups, 

and more. This study aims to determine whether there is a difference in students' 

learning concentration abilities after utilizing game-based learning and wordwall 

learning media on mixed substance material. 

This research is a type of experimental research using a quantitative approach 

using quasi-experimental design, which is used in this study as a nonequivalent 

pretest-posttest control group design. Specifically, a design that provides a pretest 

before treatment is given and a posttest after treatment is given to each group. The 

population is all classes 5 MI. Bustanul Ulum Batu City. The sampling technique used 

is simple random sampling. The sample is class 5D as the experimental class and the 

control class. The instrument used was an essay test. The data analysis technique used 

was descriptive statistics and inferential statistics (normality test, homogeneity test, 

and hypothesis test). 

The results of this study indicate that there is a difference in the ability to 

concentrate on learning after utilizing wordwall learning media based on game-based 

learning based on (1) a significant difference between the average value of the results 

of the ability to concentrate on learning after utilizing wordwall learning media with 

a sig value of 0.000, because 0.000 <0.05. (2) The average result of the student's 

learning concentration ability test after utilizing wordwall media based on game-based 

learning with a presentation of 67.47 with a variation of 276.71 and a standard 

deviation of 16.63. 

Keywords: implementation, concentration on learning, wall learning media 

game-based learning 
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لاصة خ  

 

. تنفيذ وسائط تعلم2024أناندا ب. بويوني.    زكية تري  Wordwall   استناداً إلى التعلم القائم على الألعاب لزيادة

 .مدينة باتو ،5D MI Bustanul Ulum تركيز الطلاب على مواد المواد المختلطة للفصل

 

يستخدم الوسائط التفاعلية أثناء  المستندة إلى التعلم القائم على الألعاب هي التعلم الذي   Wordwall وسائط تعلم

عبارة عن تطبيق قائم على الويب يسمح لنا بإنشاء اختبارات وجناس ناقصة ومطابقة   Wordwall التعلم. وسائط

 .الكلمات وأزواج المطابقة والكلمات العشوائية وتجميعها والمزيد

ى التعلم لدى الطلاب بعد استخدام يهدف هذا البحث إلى معرفة ما إذا كانت هناك فروق في قدرات التركيز عل

 .القائمة على التعلم القائم على الألعاب مع مواد مختلطة Wordwall وسائط التعلم

 

هذا البحث هو نوع من الأبحاث التجريبية يستخدم المنهج الكمي باستخدام تصميم شبه تجريبي، المستخدم في هذا  

الاختبار البعدي. وهي عبارة عن تصميم  للاختبار القبلي والبحث هو تصميم المجموعة الضابطة غير المتكافئة  

يوفر اختبارًا أوليًا قبل إجراء العلاج، بالإضافة إلى اختبار بعدي بعد إجراء العلاج في كل مجموعة. السكان  

وكانت تقنية أخذ العينات المستخدمة هي أخذ   .MI Bustanul Ulum، Batu City 5 جميعهم من الدرجة

كالفصل التجريبي والفصل الضابط. الأداة المستخدمة   5D العينات العشوائية البسيطة. وتكون العينة من الفصل

البيانات المستخدمة هي الإحصاء الوصفي والإحصاء الاستدلالي )اختبار   المقالي. تقنيات تحليل  هي الاختبار 

 .(الحالة الطبيعية، واختبار التجانس، واختبار الفرضيات

 

رت نتائج هذه الدراسة أن هناك فرقاً في القدرة على التركيز في التعلم بعد استخدام وسائط التعلمأظه  wordwall 

درجات نتائج القدرة على  ( يوجد فرق كبير بين متوسط  1المبنية على التعلم القائم على الألعاب المبنية على )

( كان  2. )0.05>  0.000، لأن 0.000مع قيمة سيج  wordwall التركيز في التعلم بعد استخدام وسائل التعلم

التعلم لدى الطلاب بعد اسمتوسط   التركيز على  تخدام وسائطنتيجة اختبار قدرات   Wordwall  المستندة إلى

وانحراف معياري قدره  276.71مع تباين قدره    67.47التعلم المبني على الألعاب مع العروض التقديمية هو    

16.63. 

فتاحيةالكلمات الم  التنفيذ، تركيز التعلم، وسائل تعلم جدار الكلمات المبنية على التعلم المبني على الألعاب  :
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 

Penulisan transliterasi Arab Latin dalam skripsi ini mengikuti pada pedoman 

yang ditetapkan melalui Keputusan Bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 dan No. 0543 b/U/1987, yang 

secara garis besar dijelaskan sebagai berikut. 

A. Huruf  

 q = ق  z = ز  a = ا

 k = ك  s = س  b = ب

 l = ل  sy = ش  t = ت

 m = م  sh = ص  ts = ث

 n = ن  dl = ض  j = ج

 w = و  th = ط  h = ح

 h = ه  zh = ظ  kh = خ

 , = ء  ’ = ع  d = د

 y = ي  gh = غ  dz = ذ

     f = ف  r = ر

 

B. Vokal Panjang C. Vokal Diftong 



XX 

 

Vokal (a) panjang = â أو = aw 

Vokal (i) panjang = î أي = ay 

Vokal (u) panjang = û أو = û 

 î = إي   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang  

Zat campuran merupakan kombinasi dua atau lebih zat yang terdiri dari 

partikel–partikel yang berbeda dan dapat dipisahkan secara fisik. Setiap zat 

mempertahankan sifat–sifatnya yang asli dan tidak terjadi reaksi kimia antara zat–

zat tersebut. Zat campuran memiliki peran serta tempat yang sangat krusial dalam 

pelbagai ranah kehidupan sehari-hari. Pemanfaatan yang baik tentang zat campuran 

membantu dalam mengelola dan memanfaatkan sumber daya secara efekif dimana 

pemahaman tentang komposisi, sifat, dan penggunaannya sangat penting untuk 

pelbagai bidang mulai dari industri, konstruksi, kesehatan, hinuran, hingga 

lingkungan.     

Kenyataannya masih banyak dijumpai siswa yang belum paham mengenai 

materi zat campuran, hal ini ditimbulkan oleh kurangnya ketepatan dalam pemilihan 

model maupun media pembelajaran yang dipilih. Model pembelajaran yang umum 

diterapkan oleh guru ialah metode konvensional di mana guru hanya menggunakan 

buku sebagai media pembelajaran, akibatnya proses pembelajaran menjadi bersifat 

monoton, sehingga para siswa menjadi sulit dalam memahami materi zat campuran 

karena kurang tepatnya model dan media pembelajaran yang dipakai. Sesuai dengan 

tahap perkembangan kognitif menurut Piaget yang berlangsung melalui empat 

tahap, yaitu: tahap sensori-motor: 0-1,5 tahun, tahap pra-oprasional: 1,5-6 tahun, 

tahap oprasional konkrit: 6-12 tahun, tahap oprasional formal: 12 tahun ke atas. 

Pada tahap oprasional konkrit: 6-12 tahun pada siswa kelas 5 pada tahap ini, anak 
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sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi 

hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. Namun, tanpa objek fisik di hadapan 

mereka, anak-anak pada tahap operasinal konkrit masih mengalami kesulitan besar 

dalam menyelesaikan tugas-tugas (Ibda, 2015).  

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi, oleh sebab itu media 

pembelajaran adalah komponen yang teramat penting. Ketika proses belajar 

mengajar tidak menggunakan media, komunikasi tidak akan maksimal. Proses 

mengajar materi zat campuran memiliki tantangan dalam penyampaiannya seperti 

konsep abstrak di mana siswa harus memahami bahwa materi ini berkaitan dengan 

kombinasi berbagai zat yang tidak dapat dilihat secara langsung, serta keterbatasan  

bahasa di mana siswa mengalami kesulitan dalam memahami istilah yang baru bagi 

mereka dan lain-lain. Materi ini dapat disampaikan melalui kegiatan yang menarik 

dan interaktif, seperti eksperimen sederhana, pengamatan langsung ataupun 

menggunakan media pembelajaran yang menggabungkan interaktivitas dengan 

konsep permainan. Hal ini bertujuan agar metode tersebut dapat meningkatkan 

partisipasi siswa dan memfasilitasi pemahaman konsep abstrak. Oleh karena itu 

guru perlu memastikan bahwa materi disampaikan dengan cara yang sesuai dengan 

perkembangan siswa. Pendekatan yang interaktif, konseptual, dan menyenangkan 

akan membantu mengatasi hambatan dalam pembembelajaran. 

Akan tetapi, ketika proses belajar mengajar berjalan, masih banyak ditemukan 

siswa yang kehilangan minat atau motivasi dalam pembelajaran karena merasa tidak 

tertarik dengan materi yang diajarkan, dan kurangnya penyampaian informasi 

dengan cara yang tepat seperti contoh-contoh relevansi dengan kehidupan mereka, 

selain itu siswa mengalami kesulitan dalam mempertahankan konsentrasi selama 
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proses pembelajaran karena pelbagai gangguan eksternal atau internal. Dimana hal 

yang paling esensial dari dari keseluruhan permasalahan belajar tersebut ialah 

perlunya konsentrasi belajar yang tinggi. Di mana siswa ditekankan untuk tetap 

memiliki fokus yang tinggi serta berkonsentrasi hingga pembelajaran selesai. 

Fokus saat belajar sangatlah diperlukan ketika proses belajar mengajar. Fokus 

yang baik memungkinkan siswa untuk fokus sepenuhnya pada materi yang 

diajarkan, sehingga mereka dapat memahami konsep dengan baik dan mendalam. 

Disaat siswa dapat memusatkan perhatian mereka sepenuhnya pada materi yang 

diajarkan, mereka cenderung lebih baik dalam mengingat dan mempertahankan 

informasi yang dipelajari dalam jangka panjang dan cenderung mencapai hasil yang 

lebih baik dalam pembelajaran. Konsentrasi yang baik pada siswa dapat 

meningkatkan produktivitas dan efisiensi dalam pembelajaran. Dampak yang dapat 

ditimbulkan karena siswa tidak berkonsentasi selama pembelajaran ialah kurangnya 

pemahaman mengenai materi, karena siswa tidak dapat fokus pada penjelasan guru 

ataupun materi yang diajarkan. Ketika siswa tidak berkonsentrasi selama 

pembelajaran mereka cenderung kurang memiliki kemampuan mengingat dan 

mempertahankan informasi yang telah dipelajari, serta penurunan kinerja akademik 

dan kurangnya partisipasi dan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Oleh sebab 

itu, guru membutuhkan media pembelajaran interaktif dan menarik (Susilana,2009). 

Penggunaan media pembelajaran tidak hanya meningkatkan daya ingat siswa, akan 

tetapi dapat meningkatkan konsentrasi siswa dan hasil belajar mereka. 

Simamora (2009) menegaskan bahwa media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat dalam mengajar. Selain itu, media pembelajaran dapat memotivasi 
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siswa dengan meningkatkan perhatian, pemikiran, dan perasaan mereka selama 

pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai lebih efektif. 

Media pembelajaran wordwall berbasis game based learning menggabungkan 

teknologi digital. Platform wordwall dan pendekatan game based learning untuk 

menciptakan pengalaman pebelajaran yang interaktif, menarik, dan bermakna bagi 

siswa. Dimana Wordwall ialah sebuah platform yang memungkinkan para guru 

untuk menciptakan berbagai jenis aktivitas pembelajaran interaktif, seperti 

permainan kata, kuis, teka-teki, dan banyak lainnya. Hal ini memberikan kebebasan 

kepada guru untuk merancang aktivitas yang selaras dengan tujuan pembelajaran 

dan kebutuhan mereka. Pendekatan game based learning menggunakan aplikasi 

game yang dirancang membantu proses pembelajaran untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa, motivasi, dan pemahaman mereka terkait materi. Memadukan 

wordwall ke dalam pendekatan GBL, mampu menunjang aktivitas pembelajaran 

menjadi lebih interaktif dan menyenangkan menurut siswa. Media pembelajaran 

wordwall berbasis GBL memungkinkan siswa untuk ikut berpartisipasi secara aktif 

dalam pembelajaran, hal ini mampu meningkatkan konsentrasi siswa, karena 

mereka ikut berpasrtisipasi aktif dalam proses pembelajaran. 

Meskipun media wordwall memiliki banyak kelebihan, seperti kemampuan 

untuk membuat aktivitas interaktif dengan mudah dan fleksibel, media ini memiliki 

kekurangan yang perlu dipertimbangkan. Salah satu kekurangan dari wordwall 

adalah keterbatasan dalam konten yang tersedia. Meskipun seperti itu media 

wordwall menawarkan fleksibilitas, aksesibilitas, dan kepraktisan yang jarang 

ditemukan di media interaktif lainnya. Kombinasi antara elemen pembelajaran, 

teknologi, dan gamifikasi menjadikan wordwall pilihan yang unggul untuk 
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menciptakan pengalaman pembelajaran yang inovatif, terutama untuk kelas 5 yang 

membutuhkan pendekatan kreatif dan interaktif.  

Alasan menggabungkan antara media wordwall dan Game Based Learning 

(GBL) dapat memberikan berbagai manfaat dalam konteks pembelajaran. di mana 

kombinasi wordwall dengan GBL dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Aktivitas yang disediakan oleh wordwall dapat di integrasikan ke 

dalam permainan atau tantangan yang menarik, sehingga memotivasi siswa untuk 

berpasrtisipasi aktif dalam pembelajaran, dan dapat membantu mempertahankan 

minat dan konsentrasi siswa selama berlangsungnya pembelajaran. Selain itu dapat 

menghadirkan lingkungan belajar yang dinamis dan menarik bagi siswa. Wordwall 

sendiri dapat disesuaikan dengan pelbagai tingkat keterampilan dan gaya belajar 

siswa, dengan menggabungkan wordwall ke dalam pendekatan GBL, guru dapat 

merancang aktivitas yang disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa, sehingga 

meningkatkan keefektivitasan pembelajaran. 

Hasil pengamatan dan wawancara dengan guru kelas 5 MI Bustanul Ulum 

mengidentifikasi masalah bahwa meskipun berbagai model pembelajaran telah 

diterapkan dalam pembelajaan, akan tetapi belum maksimal dalam membantu siswa 

sepenuhnya. Pengamatan menunjukan kurangnya partisipasi aktif siswa selama 

pembelajaran berlangsung, serta kurangnya motivasi siswa dalam melaksanakan 

pembelajaran dimana kurangnya interaksi antara guru dengan siswa serta 

kurangnya keberanian dalam bertanya mengenai suatu hal. Hasil dari observasi 

menunjukan bahwa siswa tidak sepenuhnya aktif dalam proses pembelajaran, di 

mana mereka kurang memaksimalkan kemampuan yang mereka miliki. Alasan 

terjadinya hal ini adalah kurangnya motivasi siswa, hal ini menjadi faktor utama 
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yang menghambat kinerja siswa dalam pembelajaran, ketika siswa tidak merasa 

terlibat atau tertarik dalam proses pembelajaran, kurangnya relevansi materi dengan 

contoh–contoh yang diberikan, kurang adanya variasi pada model pembelajaran. 

Maka dari itu, hal tersebut memungkinkan siswa menjadi jenuh atau bahkan pasif 

pada saat berlangsungnya pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan pemaparan diatas, dapat dimengerti bahwa adanya model 

pembelajaran yang diterapkan bernama game based learning (GBL) melalui media 

wordwall memiliki potensi yang besar dalam peningkatan konsentrasi siswa. 

Sehingga berbagai prinsip pendidikan yang mendukung hal tersebut pada abad ke-

21, Dengan demikian, ini mendukung prinsip-prinsip pendidikan abad ke-21, yang 

meliputi critical thinking, communication, collaboration, dan creativity. Jika dibuat 

perbandingan dengan pembelajaran yang masih konvensional, maka melalui 

penggunaan model dan media ini memberikan keuntungan bagi siswa. Sehingga 

guru benar-benar membutuhkan rencana pembelajaran yang mampu menarik minat 

siswa. Selain hal tersebut, dibutuhkan pula rencana pembelajaran yang dapat 

menjadikan kelas terkelola dengan baik, sehingga lingkungan belajar yang tercipta 

menjadi menyenangkan bagi para siswa. 

Oleh sebab itu peneliti merancang penelitian “Implementasi Pemanfaatan 

Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Based Learning Terhadap 

Peningkatan Konsentrasi Siswa Materi Zat Campuran Kelas 5D MI-Bustanul-Ulum 

Kota-Batu”. 
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B. Rumusan Masalah  

1. Apakah terdapat perbedaan pada fokus pembelajaran siswa setelah 

memanfaatkan Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Based Learning 

Materi Zat Campuran Kelas 5D MI Bustanul Ulum Kota Batu? 

C. Batasan Masalah  

Penelitian dapat dianggap sebagai penelitian yang baik apabila telah memiliki 

fokus yang jelas. Maka dari itu, dibuatlah batasan pada penelitian berupa batasan 

masalah apa saja yang paling penting, sehingga hasil penelitian dapat lebih 

terfokus dan lebih maksimal. Pada penelitian ini, berbagai batasan masalah yang 

diteliti adalah sebagai berikut: 

1. Perbedaan yang muncul antara konsentrasi belajar siswa yang 

memanfaatkan Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Based 

Learning Materi Zat Campuran dan siswa yang belum menggunakan media 

pembelajaran tersebut di Kelas 5D MI Bustanul Ulum Kota Batu. 

2. Bagaimana kondisi konsentrasi siswa dalam belajar setelah memanfaatkan 

Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Based Learning Materi Zat 

Campuran Kelas 5D MI Bustanul Ulum Kota Batu. 

D. Tujuan Penelitian 

Melalui rumusan masalah yang tercantum sebelumnya, dapat dirumuskan 

tujuan dari penelitian ini, yaitu: 

1. Sebagai cara mengetahui berbagai perbedaan antara konsentrasi belajar siswa 

setelah memanfaatkan Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Based 
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Learning Materi Zat Campuran dengan konsentrasi belajar siswa yang belum 

memanfaatkan Media Pembelajaran tersebut pada Kelas 5D MI Bustanul 

Ulum Kota Batu. 

E. Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Teoritis  

Melalui penelitian ini diharapkan dapat lahir beberapa kontribusi atau 

kebermanfaatan secara keilmuan, di antaranya adalah sebagai berikut: 

a. Menambah dan memperbanyak kontribusi hasil penelitian dalam ilmu 

pendidikan. 

b. Memberikan informasi-informasi terkait dengan penerapan media 

pembelajaran wordwall yang berbasis game based learning terhadap 

peningkatan konsentrasi siswa.  

b.  Manfaat Praktis  

a. Bagi Siswa  

Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara 

langsung maupun tidak langsung kepada siswa, terutama dalam hal 

peningkatan fokus belajar pada materi tentang zat campuran dengan 

menggunakan media pembelajaran wordwall berbasis GBL. 

b. Bagi Guru  

Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai panduan bagi para 

guru dalam memilih model pembelajaran yang sesuai dengan kemampuan 

siswa. 
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c. Bagi Sekolah  

Terdapat pula harapan dari manfaat penelitian ini terhadap sekolah, agar 

dapat membantu sekolah dalam memahami, serta membantu memberikan 

acuan dalam peningkatan kualitas proses belajar siswa pada bidang IPA. 

d. Bagi Peneliti  

Manfaat penelitian ini yang diharapkan bagi peneliti berupa acuan serta 

pemahaman terkait dengan tingkat keefektivitasan penggunaan model 

pembelajaran yang diteliti. 

F. Orisinalis penelitian  

Penelitian-penelitian relevan di bawah ini  berusaha disampaikan sebagai 

langkah untuk mengetahui berbagai perbedaan antara peneletian yang telah ada, 

dengan penelitian yang akan dilakukan. Berikut daftar dari berbagai penelitian 

sebelumnya yang relevan dengan penelitian ini: 

1. Penelitian terdahulu oleh Ihfanti Fidya, Romdanih & Eva Oktaviana (2021) 

mengenai “Peningkatan Hasil Belajar IPS Melalui Media Game Interaktif 

Wordwall” menjelaskan bahwa hasil belajar IPS setelah menggunakan media 

game interaktif wordwall mengalami peningkatan, Dengan memanfaatkan 

media permainan interaktif Wordwall, hasil belajar siswa dalam mata 

pelajaran IPS pada materi peristiwa kehidupan mengalami peningkatan. 

2. Penelitian terdahulu oleh Dyah Puspitarini (2023) mengenai “Peningkatan 

Keaktifan dan Hasil Belajar PPKN Melalui Discovery Learning Berbantuan 

Aplikasi Wordwall Games” menjelaskan bahwa keaktifan dan prestasi 
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belajar siswa mengalami peningkatan setelah penerapan model pembelajaran 

discovery learning yang didukung oleh aplikasi wordwall game. 

3. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Alfina Hidayaty, Mahwar 

Qurbaniah, Dan Anandita Eka Setiadi (2020) mengenai “Pengaruh Media 

Wordwall Terhadap Minat dan Hasil Belajar” mengatakan bahwa 

pembelajaran melalui media wordwall memberikan pengaruh positif 

terhadap minat belajar siswa.  

4. Penelitian yang telah dilakukan oleh Efrida Dwi Rochmada dan Suprayitno 

(2022) mengenai “Pengembangan Game Edukasi Wordwall Dalam 

Pembelajaran IPS Materi Peninggalan Sejarah Kelas IV Sekolah Dasar” 

mengungkapkan bahwa berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran 

game edukasi wordwall yang dilakukan dinyatakan sudah layak dan efektif 

digunakan sebagai media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 

5. Selain itu pada penelitian yang dilakukan olehSartina; Andi Faridah Arsal; 

Sitti Mardiah (2023) mengenai “Upaya Peningkatan Konsentrasi Belajar 

Siswa Dengan Menggunakan Pembelajaran Discovery Learning Berbantu 

Media Wordwall Di SMP Negeri 5 Makassar” telah memberikan penjelasan 

konkrit terkait dengan bagaimana penerapan model discovery learning yang 

didukung oleh media wordwall terbukti dapat memperbaiki konsentrasi 

belajar siswa pada kelas VII di SMP Negeri 5 Makassar. 
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Tabel 1.1 Orisinilitas Penelitian 

N

o 

Nama, 

Tahun, dan 

Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 
Orisinilitas 

Penelitian 

1. Alfina 

Hidayaty, 

Mahwar 

Qurbaniah, 

Dan Anandita 

Eka Setiadi 

(2020) 

membahas 

tentang 

“Pengaruh 

Media 

Wordwall 

Terhadap 

Minat Dan 

Hasil Belajar” 

Menggunakan 

media wordwall 

dalam 

penelitiannya. 

Populasi 

dalam 

penelitian 

ialah jenjang 

SMA. 

Penelitian 

ini 

melibatkan 

siswa SMA 

sebagai 

populasi dan 

bertujuan 

untuk 

mengamati 

pengaruh 

Wordwall 

sebagai 

media 

pembelajara

n terhadap 

hasil belajar 

siswa. 

2. Ihfanti Fidya, 

Romdanih & 

Eva Oktaviana 

(2021) 

mengenai “ 

Peningkatan 

Hasil Belajar 

IPS Melalui 

Media Game 

Interaktif 

Wordwall” 

1. Penelitian 

ini 

menggunak

an media 

wordwall 

2. Populasi 

dalam 

penelitian 

ini ialah 

pada 

jenjang SD. 

Jenis 

penelitian 

yang 

digunakan 

dalam 

penelitian ini 

berupa jenis 

penelitian 

kualitatif 

(PTK). 

Pada 

penelitian 

ini 

populasinya 

merupakan 

siswa SD, 

dan 

berfokus 

pada 

peningkatan 

hasil belajar 

materi IPS 

melalui 

penggunaan 

game 
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interaktif 

Wordwall. 

3. Efrida Dwi 

Rochmada dan 

Suprayitno 

(2022) 

mengenai 

“Pengembang

an Game 

Edukasi 

Wordwall 

Dalam 

Pembelajaran 

IPS Materi 

Peninggalan 

Sejarah Kelas 

IV Sekolah 

Dasar” 

1. Media yang 

digunakan 

merupakan 

media 

wordwall. 

2. Populasi 

dalam 

penelitian 

ini ialah 

pada 

jenjang SD. 

Penelitian ini 

menggunaka

n jenis 

penelitian 

pengembang

an  R&D. 

Penelitian 

ini menyasar 

siswa 

sekolah 

dasar 

sebagai 

populasi dan 

berfokus 

pada 

pembuatan 

game 

edukasi 

menggunaka

n media 

Wordwall 

untuk materi 

sejarah IPS. 

4. Dyah 

Puspitarini 

(2023) 

mengenai 

“Peningkatan 

Keaktifan dan 

Hasil Belajar 

PPKN Melalui 

Discovery 

Learning 

Berbantuan 

Aplikasi 

Wordwall 

Games” 

Media ini 

menggunakan 

media 

wordwall. 

Populasi 

dalam 

penelitian ini 

ialah jenjang 

SMA. 

Penelitian 

ini 

melibatkan 

siswa SMA 

dan meneliti 

efek dari 

metode 

Discovery 

Learning 

berbantuan 

aplikasi 

Wordwall 

dalam 

meningkatk

an keaktifan 

dan hasil 

belajar di 

mata 

pelajaran 

PPKN. 
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5. Sartina; Andi 

Faridah Arsal; 

Sitti Mardiah 

(2023) 

mengenai 

“Upaya 

Peningkatan 

Konsentrasi 

Belajar Siswa 

Dengan 

Menggunakan 

Pembelajaran 

Discovery 

Learning 

Berbantu 

Media 

Wordwall Di 

SMP Negeri 5 

Makassar” 

Media ini 

menggunakan 

media 

wordwall.  

Populasi 

dalam 

penelitian 

ialah jenjang 

SMP. 

Penelitian 

ini 

melibatkan 

siswa SMP 

dan 

bertujuan 

untuk 

meningkatk

an 

konsentrasi 

belajar 

melalui 

penerapan 

Discovery 

Learning 

dengan 

bantuan 

media 

Wordwall. 

 

 

G. Definisi Istilah  

Sebagai langkah untuk menghindari terjadinya kesalahpahaman, maka berikut ini 

disertakan berbagai definisi istilah yang digunakan dalam penelitian ini: 

1. Wordwall adalah suatu aplikasi yang berbasis web dengan berbagai permainan 

interaktif serta edukatif berbentuk kuis. Selain itu, aplikasi wordwall juga 

berfungsi sebagai sumber belajar, alat edukasi, dan media instruksional yang 

dinilai menarik bagi siswa. 

2. GBL adalah  sarana pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permainan 

yang mengandung unsur–unsur tertentu yang digunakan untuk menunjang 

proses pembelajaran. 
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3. Istilah konsentrasi mengarah pada suatu kemampuan dalam memusatkan 

pikiran paad suatu hal tertentu, sekaligus mengabaikan berbagai hal lain yang 

dinilai tidak relevan dengan hal yang sedang difokuskan tersebut. 

4. IPA ialah ilmu yang mempelajari fenomena alam secara terstruktur, dengan 

dasar eksperimen dan observasi.  

H. Sistem Penulisan  

Sebagai langkah dalam memudahkan pembahasan dalam penelitian ini, maka 

disusunlah berbagai sistematika yang membahas terkait garis besar dari tiga bab 

utama sebagai berikut: 

Bab I  Pendahuluan: Pada bagian ini terdapat latar belakang penelitian, beserta 

dengan rumusan masalah, batasan penelitiannya, tujuan, dan manfaat yang 

diharapkan dari hasil penelitian ini. Terdapat pula hal-hal terkait dengan keaslian 

penelitian, definisi operasional, serta gambaran umum tentang sistematika yang 

digunakan dalam pembahasan penelitian ini. 

Bab II Tinjauan Pustaka: Pada bab ini akan dibahas berbagai sumber dan 

literatur yang relevan, beserta dengan teori-teori yang mendasari penelitian ini. 

Serta terdapat kerangka teoritis yang digunakan sebagai acuan penelitian ini dan 

ditambah dengan perspektif Islam terkait dengan teori yang digunakan, kerangka 

berpikir, serta hipotesis yang diajukan. 

Bab III Metode Penelitian: Pada bab tentang metode penelitian ini dijelaskan 

tentang metode yang digunakan dalam melakukan penelitian, termasuk 

pendekatan yang digunakan, lokasi penelitian, variabel-variabel penelitian, 

populasi beserta sampel, serta sumber data yang dikumpulkan. Selain itu, pada 
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bab ini juga dijelaskan terkait dengan instrumen penelitian yang disertai dengan 

proses validasi dan reliabilitasnya, sehingga diuraikan pula terkait dengan teknik 

pengumpulan data, metode analisis data, dan prosedur pelaksanaan penelitian. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori  

1. Media Wordwall 

a. Pengertian Media Wordwall 

Cronsberry (2004:3) mengatakan bahwa wordwall adalah kelompok kata 

yang dipajang di dinding, papan buletin serta papan tulis. Kata–kata itu dicetak 

dalam huruf yang besar sehingga mudah dilihat semua kursi siswa. Callella 

(2001:3), mengungkapkan bahwa wordwall merupakan media visual untuk 

membantu siswa memngingat hubungan antara kosa kata satu dengan kosa kata 

yang lain. Selain itu wasgstaff (1997:5) mengungkapkan bahwa wordwall bisa  

digunakan sebagai alat untuk melihat perkembangan kemamuan peserta didik.   

b.   Metode Penggunaan Media Wordwall  

Menurut (Pradani, 2022) metode untuk menggunakan media wordwall 

adalah sebagai berikut: 

1. Tentunya agar kita dapat menggunakan aplikasi ini sebagai salah satu 

media dalam pembelajaran tematik, langkah awal yang harus kita lakukan 

adalah mendaftarkan akun di https://wordwall.net.  

2. Pilihlah create activity lalu pilihlah salah satu template yang ada. 

3. Tuliskanlah judul dan deskripsi permainan. 

4. Tulislah konten yang diinginkan sesuai dengan tipe permainan yang 

diinginkan. 

https://wordwall.net/
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5. Pilih done sebagai langkah akhir jika kita sudah selesai membuatnya.  

c. Kelebihan dan kekurangan Media Pembelajaran Wordwall  

Menurut (Mujahidin et al., 2012) ada beberapa kelebihan dan kekurangan 

dari media wordwall, yaitu: 

1. Mampu memberikan sistem pembelajaran yang bermakna serta dapat 

diikuti dengan mudah oleh peserta didik tingkat dasar maupun tingkat lebih 

tinggi. 

2. Model penugasan ada pada sofware wordwall, yang mana dapat diakses 

peserta didik melalui ponsel yang dimiliki. 

3. Bersifat kreatif. 

Kekurangannya adalah:  

1. Ukuran huruf yang tidak bisa diubah. 

2. Dalam pembuatan butuh waktu lebih lama. 

3. Hanya dapat dilihat karena media visual. 

Pendekatan media pembelajaran interaktif dapat mempermudah pengajar 

mengelola kegiatan pembelajaran di kelas. Pada abad ke-21 guru harus menjadi 

fasilitator belajar bagi siswa mereka dan bertanggung jawab untuk menggunakan 

pelbagai media pembelajaran dengan baik. Sebagai fasilitator, mereka juga harus 

menyediakan lingkngan belajar yang kondusif, yag layak dan memungkinkan 

untuk memudahkan kegiatan pembelajaran dengan membuat lingkungan belajar 

yang menyenangkan (Pamungkas et al., 2023). Pendekatan ini sangat bermanfaat 

karena menambah semangat siswa untuk belajar, yang dapat meningkatkan 

prestasi dan kualitas belajar siswa (Waluyo Hadi et al., 2024). Kurangnya inovasi 

dan pilihan sumber belajar bisa berpengaruh terhadap pemahaman siswa pada 
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saat pembelajaran berlangsung dan tindakan harus diambil untuk membantu 

siswa dalam penggunaan media belajar yang tepat untuk mengatasi permasalah 

ini. 

Media pembelajaran wordwall ialah media berbasis web yang memungkinkan 

untuk membantu kita dalam membuat kuis, anagram, menjodohkan kata, 

memasangkan pasangan, kata acak, mengelompokan, dan lebih banyak lagi. 

Pencarian kata serta pelbagai hal lainnya. Wordwall merupakan media digital 

berbasis web yang mengizinkan guru menggunakan media ini sebagai sarana 

untuk menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan (Waluyo Hadi et al., 

2024). Dengan menggunakan pelbagai permainan dan kuis yang tersedia di 

internet, guru dapa dengan mudah memberikan evaluasi. Menggunakan media 

belajar diharapkan siswa menjadi lebih antusias dan mereka akan menemukan 

proses belajar yang menyenangkan.  

2. Pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

a. Pengertian Game Based Learning (GBL) 

Menurut Azan dan Wong (2008), Game Based Learning merupakan 

model pembelajaran berbasis permainan yang dirancang untuk melibatkan 

pengguna dengan tetap mengacu pada pencapaian tujuan tertentu, seperti 

peningkatan pengetahuan dan keterampilan. Asri (2018:20) menyatakan bahwa 

game edukasi adalah media pembelajaran berbentuk permainan yang 

mengandung elemen-elemen tertentu untuk mendukung proses belajar. 

Permainan edukatif ini dimanfaatkan dalam pembelajaran guna menghindari 

kebosanan siswa sekaligus memberikan pengalaman baru selama proses 
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belajar. Selain itu, game edukasi dapat membantu melatih konsentrasi dan daya 

ingat siswa. 

b. Kelebihan Game Based Learning  

Menurut Hayu Ika Anggraini dan Nurhayati (2021), setiap metode 

pembelajaran memiliki karakteristik unik yang memengaruhi kelebihan dan 

kekurangannya. Adapun keunggulan dari penerapan Game Based Learning 

antara lain: 

1. Siswa dapat terlibat secara aktif dalam pembelajaran dan meningkatkan 

interaksi komunikasi. 

2. Materi pelajaran menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa. 

3. Siswa lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran. 

4. Suasana belajar menjadi menyenangkan, penuh keceriaan, dan 

memberikan pengalaman positif. 

5. Membantu siswa merasa diterima sebagai bagian dari kelompok. 

6. Memberikan peluang bagi guru untuk memotivasi siswa agar belajar lebih 

optimal. 

c. Kekurangan Game Based Learning 

Kelemahan Game Based Learning menurut (Anggraini et al., 2021)  

1. Membutuhkan waktu yang cenderung lebih lama karena beberapa siswa 

memerlukan pemahaman yang cepat tentag tata cara menjalankan game. 

2. Apabila guru tidak mampu menghadirkan atmosfer kelas yang kondusif, 

akan terjadi kekacauan ruang kelas. 

3. Guru akan menghabiskan lebih banyak waktu untuk membuat kelas tetap 

kondusif. 
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4. Kendala jaringan yang tidak stabil akan mempengaruhi proses 

pembelajaran. 

d. Langkah-Langkah Penerapan Game Based Learning  

Langkah-langkah penerapan mode game based learning menurut 

(Radityastuti et al., 2023). Ada enam tahap dalam modelpembelajaran 

berbasis game sesuai topik. 

1. Menentukan permainan sesuai topik 

2. Memberikan penjelasan tentang konsep 

3. Memberikan penjelasan tentang peraturan bermain  

4. Mengikuti permainan interaktif (game) 

5. Menyusun ringkasan pengetahuan 

6. Melakukan introspeksi  

Metode pembelajaran berbasis game sangat tepat dalam perkembangan 

kognitif siswa. Metode game based learning adalah suatu kegiatan pembelajaran 

yang sengaja dirancang untuk menunjang keberhasilan tujuan pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi (Permata, 2020). Menurut penulis model ini 

sangat cocok dimamfaatkan dalam pembelajaran karena bisa membantu 

pendidik dalam pembelajaran lebih bervariasi. Aplikasi edukatif berbasis game 

dapat menarik siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran. 

Karakteristik game based learning menurut (Permata, 2020) diantaranya adalah: 

1. Memberikan tantangan kepada siswa dalam pembelajaran berbasi game, di 

mana siswa diberi tantangan untuk berkompetisi satu sama lain, yang 

diharapkan akan mendrong siswa untuk meningkatkan dan memperluas dan 

meningkatkan pengetahuan mereka. 
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2. Permainan memiliki elemen fantasi yang melibatkan permainan dalam 

aktivitas pembelajaran. 

3. Permainan menghasilkan pengalaman belajar. Dalam permainan 

pentingnya materi yang dipelajari dinilai dan dikompetensikan. 

3. Konsentrasi Belajar  

a. Pengertian Konsentrasi  

Konsentrasi belajar terdiri dari dua istilah, yaitu "belajar" dan 

"konsentrasi." Istilah "konsentrasi" berasal dari kata yang memiliki makna 

"pemusatan" atau "fokus." Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI, 

2016), konsentrasi diartikan sebagai keadaan di mana seseorang memusatkan 

pikiran atau perhatiannya pada suatu hal. Sementara itu, KBBI (2016) 

mendefinisikan "belajar" sebagai bentuk kata kerja dari "ajar," yang berarti 

berupaya memperoleh pengetahuan atau keterampilan tertentu. 

Menurut Slameto (2003), konsentrasi adalah kemampuan untuk 

memfokuskan pikiran pada satu hal dengan mengesampingkan hal-hal lain 

yang tidak relevan. Dalam konteks belajar, konsentrasi berarti memusatkan 

perhatian sepenuhnya pada materi yang sedang dipelajari, tanpa terganggu 

oleh hal lain. Surya (2009:22) menjelaskan bahwa konsentrasi belajar adalah 

kemampuan siswa untuk memfokuskan pikiran dan tindakannya pada topik 

pelajaran, sambil mengabaikan hal-hal yang tidak berkaitan. Konsentrasi 

belajar ini memiliki peran penting selama proses pembelajaran. 

Berbagai faktor dapat memengaruhi konsentrasi belajar, salah satunya 

adalah penggunaan media pembelajaran. Susilana (2009) menyebutkan 
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bahwa penggunaan media dalam pembelajaran tidak hanya meningkatkan 

daya ingat siswa, tetapi juga mampu meningkatkan konsentrasi dan hasil 

belajar mereka. Simamora (2009) menambahkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat yang digunakan untuk mendukung proses pengajaran. Selain itu, 

penggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian, minat, serta 

memengaruhi pikiran dan perasaan siswa selama pembelajaran berlangsung, 

yang pada akhirnya membantu mencapai tujuan pembelajaran. Sudjana 

(2001) juga menegaskan bahwa media sangat diperlukan dalam pembelajaran 

untuk meningkatkan minat siswa sehingga aktivitas belajar menjadi lebih 

menarik. 

Kemampuan untuk memusatkan perhatian selama pembelajaran 

disebut sebagai konsentrasi belajar. Dimyati dan Mudjiono (2009:239) 

menyatakan bahwa pemusatan perhatian ini diarahkan pada apa yang 

dipelajari dan bagaimana cara memperolehnya.  

b. Indikator Konsentrasi Belajar  

Menurut Andriana et al. (2023), konsentrasi belajar dapat diukur melalui 

beberapa indikator berikut: 

1. Menerima dan memberikan perhatian terhadap materi yang dipelajari. 

2. Menunjukkan respons terhadap materi pembelajaran. 

3. Melaksanakan tindakan berdasarkan arahan guru. 

4. Mampu mempraktikkan pengetahuan yang telah didapatkan. 

5. Memiliki kemampuan untuk menganalisis informasi yang diperoleh. 

6. Dapat menyampaikan ide atau pendapat secara jelas. 

7. Menggunakan pengetahuan yang dimiliki saat dibutuhkan. 
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8. Memiliki ketertarikan terhadap materi yang sedang dipelajari. 

9. Tidak merasa bosan selama proses belajar berlangsung. 

c. Faktor Pendukung Konsentrasi Belajar  

Menurut hakim (2005), fakor internal terdiri dari aspek jasmani dan 

rohani, dan fakor eksternal terdiri dari kebisingan, kondisi udara, penerangan 

dan orang sekitar. 

d. Faktor Penghambat Konsentrasi Belajar 

Sebagian besar, keberhasilan konsentrasi tergantung pada setiap orang itu 

sendiri, saat orang berada ditempat yang paling tepat, pikiran mereka kadang–

kadang melayang ke hal–hal lain dari pada masalah yang mereka hadapi. 

Menurut Nugroh (2007) dalam Meutirani (2014:6), ada beberapa gangguan 

konsentrasi yang bisa mengakibatkan siswa kehilangan fokus dalam belajar 

yaitu: 

1) Tidak mempunyai motivasi belajar 

2) Kondisi belajar yang tidak kondusif 

3) Keadaan kesehatan siswa 

4) Siswa merasa bosan 

4. Ilmu Pengetahuan Alam  

        Istilah "ilmu pengetahuan alam" dalam bahasa Indonesia berasal dari istilah 

bahasa Inggris "natural science," yang secara harfiah berarti pengetahuan tentang 

alam. Oleh karena itu, Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dapat diartikan sebagai 

"ilmu yang mempelajari alam" atau "ilmu yang mengkaji berbagai fenomena 

yang terjadi di alam." IPA berorientasi pada fenomena alam yang disusun secara 
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sistematis berdasarkan hasil pengamatan dan eksperimen yang dilakukan oleh 

manusia (Samatowa, 2006:2). 

Sementara itu, menurut Nash (Darmo & Kaligis, 1991/1992:3), sains adalah 

cara untuk memahami dunia. Lebih lanjut, Nash menjelaskan bahwa IPA 

merupakan metode atau pendekatan untuk mengamati alam. Ia juga menekankan 

bahwa pendekatan IPA dalam mengamati dunia dilakukan dengan analisis yang 

menyeluruh, teliti, dan sistematis, serta berusaha menghubungkan berbagai 

fenomena untuk menciptakan sudut pandang baru terhadap objek yang diteliti. 

5. Zat Campuran  

       Zat campuran adalah jenis zat yang terdiri dari dua atau lebih zat tunggal 

yang bergabung membentuk satu kesatuan dengan komposisi yang tetap. Zat 

campuran ini terbagi menjadi dua jenis utama, yaitu homogen dan heterogen. 

Zat campuran homogen memiliki ciri khas di mana komponen penyusunnya 

tercampur secara sempurna sehingga sulit dibedakan, contohnya adalah air 

garam, sirup, udara, perunggu, dan kuningan. Sebaliknya, zat campuran 

heterogen merupakan campuran di mana komponen penyusunnya masih dapat 

dikenali karena tidak tercampur sepenuhnya, seperti campuran air dengan kopi, 

air dengan tepung, atau air dengan pasir. 

B. Perspektif Teori Media dalam Islam 

Al -Qur’an memiliki banyak ayat yang berhubungan dengan pendidikan. 

Dalam ayat ini, Allah secara tidak langsung mengajarkan segala sesuatu dengan 

memakai alat atau benda. Seperti Al-Qur’an diberikan kepada Nabi 

Muhammad Saw untuk memperjelas segala sesuatu, sehingga seseorang harus 
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menggunakan media tertentu dalam menjabarkan apa itu media pembelajaran. 

Secara tidak langsung ayat ini menjelaskan mengenai penggunaan media, 

seperti hal nya peneliti menggunakan media wordwall sebagai perantara dalam 

pendidikan sehingga memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang 

telah dijelaskan. Al–Qur’an surah Al–Maidah ayat 16: 

ُ مَنِ  نَ الظُّلمُٰتِ اِلىَ النُّوْرِ بِاِذنِْهٖ وَيهَْدِيْهِمْ اِلٰى صِرَاط  يَّهْدِيْ بِهِ اللّٰه لٰمِ وَيخُْرِجُهُمْ مِِّ سْتقَِيْماتَّبَعَ رِضْوَانَهٗ سُبُلَ السَّ  16ٍ مُّ

“Melalui kitab tersebut, Allah memberikan petunjuk kepada orang-orang yang 

mengikuti keridhoan-Nya menuju keselamatan dan dengan kitab itu pula, Allah 

mengeluarkan mereka dari kegelapan menuju cahaya dengan izin-nya, serta 

menunjukkan mereka ke jalan yang lurus”.(Q.S.-Ma’idah:16). 

Pada ayat tersebut, Allah SWT menyebutkan tiga fungsi Al-qur’an. Dengan 

demikian apabila kita mengaitkan media dengan pendidikan, kita akan 

menyadari bahwa setiap media harus memenuhi minimal tiga syarat agar alat 

atau benda yang dimaksud dapat benar. yaitu: 

1. Maka media harus memiliki kemampuan untuk memberikan petunjuk 

(pemahaman) kepada siswa yag mendengarkan penjelasan guru dan 

memahami media. Secara umum media harus memiliki kemampuan 

mewakili setia pikiran guru sehingga lebih mudah untuk dipahami. 

2. Dalam Tafsir Al Maraghi mengatakan Al-Qur’an adalah media yang 

dipakai Allah untuk menarik pengikutnya dari kegelapan berhala. Dengan 

demikian, semua media yang digunakan oleh pendidik  memungkinkan 

siswa untuk memahami konsep. 

3. Media harus dapat membawa siswa pada tujuan pembelajaran. Setiap arah 

pendidikan dalam arti lebih luas, media yang digunakan harus 
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mendeskripsikan materi pembelajaran. Contoh dalam pembelajaran untuk 

anak, media yang dipakai harus dapat menggambarkan objek yang 

dimaksud. Tidak mungkin dalam belajar menggunakan contoh “meja”, 

kemudian media yang dipakai ialah mobil. 

Media adalah instrumen yang dipakai guru untuk memudahkan dalam 

kegiatan pembelajaran dan pemahaman peserta didik. Selain itu dengan 

menggunakan metode permainan yang bisa membuat anak lebih santai dan 

nyaman dalam pembelajaran. 

C. Kerangka Berfikir  

        Permasalah yang menjadi pokok utama selama pembelajaran adalah 

konsentrasi. seperti yang dikatakan oleh Surya (2009:22) mengatakan bahwa 

konsentrasi belajar dimana siswa memfokuskan pikira dan tindakan mereka pada 

topik pembelajaran dengan menghilangkan atau menyisikan semua hal yang 

tidak berkaitan terhadap materi. Konsentrasi belajar siswa akan mempengaruhi 

proses serta hasil belajar mereka. Peserta didik yang memiliki konsentrasi rendah 

akan mendapatkan kualitas belajar yang lebih rendah juga. Mengakibatkan 

kegiatan pembelajaran menjadi tidak maksimal dan kemampuan peserta didik 

untuk memahami materi berkurang. Sehingga konsentrasi merupakan sebagian 

dari komponen yang membantu peserta didik untuk menaikan kinerja. Untuk 

mendapatkan gambaran umum tentang variabel yang akan diteliti, menggunakan 

kerangka teoris atau konseptual akan disajikan sebagai berikut: 

 



27 

 

  
Identifikasi masalah  

1. Pemahaman materi masih kurang 

2. Rendahnya partisipasi dan motivasi peserta didik pada 

materi 

3. Rendahnya konsentrasi peserta didik pada saat 

pembelajaran  

4. Model pembelajaran yang kurang efektif  

5. Pemanfaatan media pembelajaran yang kurang tepat  

Kelompok 

Eksperimen  

Pre – test  

Konsentrasi belajar  

Studi literatur  

Mengidentifikasi media dan model pembelajaran 

yang mampu meningkatkan kemampuan 

konsentrasi siswa 

Kelompok Kontrol  

Treatment  

Kelompok Eksperimen 

Treatment  

Kelompok Kontrol  

Post – test  

Hasil  

Konsentrasi siswa meningkat  

Hasil  

Konsentrasi siswa tidak meningkat  



28 

 

D. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan kerangka berpikir yang telah 

dijelaskan sebelumnya, hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H0: Tidak terdapat perbedaan konsentrasi siswa dalam pembelajaran IPA pada 

materi zat campuran setelah menggunakan media Wordwall berbasis GBL. 

H1: Terdapat perbedaan konsentrasi siswa dalam pembelajaran IPA pada materi 

zat campuran setelah menggunakan media Wordwall berbasis GBL. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian  

1. Pendekatan Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan tersebut dipilih 

karena data dari subjek penelitian disajikan dalam bentuk numerik dan dianalisis 

menggunakan metode statistik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji 

efektivitas penggunaan media pembelajaran Wordwall berbasis game based 

learning dalam meningkatkan konsentrasi siswa pada materi zat campuran. 

2. Jenis Penelitian  

Peneliti telah memilih untuk melakukan penelitian eksperimen menggunakan 

desain Quasi exprerimental, juga dikenal sebagai desain eksperimen semu, di 

mana kelompok kontrol disertakan akan tetapi peneliti tidak memiliki kendali 

penuh atas variabel eksternal yang mempengaruhi proses eksperimen. Penelitian 

ini menggunakan desain quasi experimental dengan model nonequivalent pretest 

posttest control group design. Desain ini melibatkan pemberian pretest sebelum 

perlakuan dan posttest setelah perlakuan pada masing-masing kelompok. Dalam 

hal ini, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak dipilih secara acak. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis perbedaan tingkat 

konsentrasi peserta didik antara kelompok yang menggunakan media Wordwall 

berbasis game based learning (kelompok eksperimen) dengan kelompok yang 

mengikuti pembelajaran konvensional (kelompok kontrol). 
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Model quasi experimental yang diterapkan dalam penelitian ini adalah 

nonequivalent pretest posttest control group design, yang dijelaskan lebih lanjut 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

Kelompok Pre test Treatment Post–test 

A 𝑂𝐴𝐼 𝑋1 𝑂𝐴2 

B 𝑂𝐵𝐼 𝑋2 𝑂𝐵2 

 

Keterangan:  

A = Kelompok eksperimen 

B = Kelompok kontrol 

𝑂𝐴𝐼 
= Pre–test kelompok eksperimen 

𝑂𝐵𝐼 
= Pre–test kelompok kontrol 

𝑋1 
= 

Perlakuan kelas (pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran wordwall berbasis GBL) 

𝑋2 
= Perlakuan kelas kontrol (pembelajaran konveksional) 

𝑂𝐴2 
= Post–test kelompok eksperimen 

𝑂𝐵2 
= Post–test kelompok kontrol 

 

B. Lokasi Penelitian  

        Penelitian ini dilaksanakan di MI Bustanul Ulum Kota Batu yang terletak di 

JL. Cempaka no.25 Pesanggrahan Batu, Kelurahan Pesanggrahan, Kecamatan 

Batu, Kota Batu, Provinsi Jawa Timur.  Adapun alasan peneliti menjadikan MI 

Bustanul Ulum sebagai lokasi penelitian karena MI Bustanul Ulum merupaka 

lokasi yang peneliti gunakan untuk Asistensi Mengajar (AM), peneliti telah 
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banyak melakukan pengamatan serta pengambilan data–data sehingga peneliti 

mendapati masalah yang relevan dilakukannya penelitian ini. 

C. Variabel Penelitian  

Dalam sebuah penelitian, variabel merupakan elemen utama yang menjadi 

pusat perhatian, terutama dalam penelitian kuantitatif. Pada penelitian ini, peneliti 

mengidentifikasi variabel sebagai berikut: 

1. Variabel bebas (independent variable) adalah variabel yang tidak dipengaruhi 

oleh variabel lain. Dalam penelitian ini, variabel bebasnya adalah penggunaan 

Wordwall (X). 

2. Variabel terikat (dependent variable) adalah variabel yang dipengaruhi oleh 

variabel lain. Pada penelitian ini, peningkatan konsentrasi siswa (Y) menjadi 

variabel terikat. 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi  

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas 5 di MI 

Bustanul Ulum, Kota Batu, pada tahun ajaran 2023/2024. Terdapat empat kelas 

dalam populasi ini, yaitu kelas 5-A hingga 5-D. 

2. Sampel  

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagian siswa kelas 5 

yang dipilih menggunakan metode tertentu. Teknik pengambilan sampel yang 

diterapkan adalah simple random sampling, yaitu teknik yang dilakukan secara 

acak sehingga setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama untuk 
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terpilih. Dalam penelitian ini, sampel terdiri dari siswa kelas 5-D dengan total 

36 siswa. 

E. Data dan Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan jenis data kuantitatif yang diperoleh dari dua 

sumber, yaitu data primer dan sekunder. 

1. Data primer diperoleh langsung oleh peneliti melalui kegiatan observasi 

terhadap guru yang mengajar di kelas 5D. 

2. Data sekunder diperoleh secara tidak langsung dari hasil nilai siswa kelas 

5D pada pembelajaran mengenai materi zat campuran. 

F. Instrumen Penelitian  

       Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan oleh peneliti untuk 

mengumpulkan data dan informasi, sehingga proses penelitian dapat berjalan 

secara terstruktur, sistematis, dan efisien (Arikunto, 2010). Dalam penelitian ini, 

instrumen yang digunakan meliputi: 

1. Instrumen Perlakuan  

a. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

b. Lembar Kerjas Siswa (LKPD) 

c. Lembar Observasi 

2. Instrumen Pengukuran  

 Tes tulis berupa soal esai yang terdiri atas tiga pertanyaan, mencakup pre-test 

dan post-test. Kemampuan konsentrasi siswa dievaluasi berdasarkan berbagai 

kriteria yang melibatkan sejumlah aspek. Aprilia (2014) mengemukakan bahwa 
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indikator konsentrasi belajar mencakup: (a) aspek kognitif (kesiapan 

pengetahuan), (b) aspek psikomotorik (aktivitas gerakan anggota tubuh, ekspresi 

wajah, dan tindakan yang dinamis), (c) aspek afektif (fokus pada materi 

pembelajaran). Penjelasan lebih rinci dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Konsetrasi Belajar 

Variabel 

Penelitian 
Indikator Sub–Indikator 

No. 

Item 

 

Konsentrasi 

Belajar 

Perilaku 

Kognitif 

Kesiapan siswa pada saat 

pembelajaran 

1 
Penafsiran informasi yang 

tepat 

Mengaplikasikan materi 

pembelajaran 

Perilaku 

Afektif 

Meperhatikan materi pada 

saat pembelajaran 

berlangsung 

2 Merespon bahan yang 

diajarkan 

Mengemukakan ide atau 

gagasan 

Perilaku 

Psikomotorik 

Adanya gerakan anggota 

tubuh yang tepat 

3 Komunikasi non verbal, 

ekspresi wajah 

Adanya gerakan berlebihan 

 

G. Validitas Instrumen  

 Instrumen akan dikatakan layak dalam segi kualitas jika instrumen tersebut 

dapat mengungkapkan variabel data yang diteliti dengan tepat. Kelayakan dari 

instrumet dikatakan valid. Begitu pula dengan penelitian ini. agar instrumen tes 
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yang akan digunakan dapat dikatakan telah memenuhi kriteria maka dilakukan 

validitas isi. 

1) Uji Validitas Isi 

Validitas isi mengutip sejauh mana sebuah instrumen pengukuran atau 

penilaian mencerminkan dengan baik aspek yang ingin diukur. Dalam konteks 

penelitian, validitas isi menimbang sejauh mana item–item dalam instrumen 

tersebut secara tepat mengukur atau merepresentasikan aspek yang sedang 

diteliti. Analisis validitas isi instrumen dapat menggunakan formula Aiken 

(1980) dengan rumus indeks V berikut: 

𝑉 
∑𝑖=1

𝑐−1 𝑖𝑛 𝑖

𝑁 (𝐶 − 1 )
 

 

Keterangan:  

V = Validitas  

N = Banyak ahli 

In = r–1 

r = Nilai rating yang diberikan ahli 

i = Skor kategori terendah (0) (Aiken, 1980) 

 

Aiken (1980) mengembangkan formula yang dikenal sebagai Aiken’s 

V, yang digunakan untuk menghitung koefisien validitas isi (content-validity 

coefficient). Perhitungan ini didasarkan pada penilaian panel ahli yang terdiri 

dari n orang terhadap sebuah item, dengan mempertimbangkan sejauh mana item 

tersebut merepresentasikan konstrak yang diukur. Kriteria evaluasi untuk uji 

validitas isi disajikan dalam tabel berikut: 
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Tabel 3.3 Kriteria Penilaian 

Skor Deskripsi 

1 Tidak relevan 

2 Kurang relevan 

3 Cukup relevan 

4 Relevan 

Pada penelitian ini, dosen pembimbing melakukan uji validitas isi untuk 

diperiksa keabsahan sesuai dengan materi dan konstruksi yang ingin diukur. 

Indikator yang digunakan untuk tes tulis adalah  

1. Konten instrumen tes 

a) Kesesuaian antara soal tes uraian dan indikator pencapaian yang telah 

ditetapkan. 

b) Adanya petunjuk yang diberikan kepada siswa dalam mengerjakan soal tes 

c) Kejelasan intruksi tes dapat dipahami oleh siswa 

2. Bahasa dan penulisan instrumen 

a) Penggunaan bahasa dalam pembuatan soal tes oleh peneliti sesuai dengan 

aturan penulisan yang benar.  

b) Pemilihan kalimat dalam pertanyaan tes yang tidak menimbulkan makna 

ganda atau ambigu. 

Berikut merupakan indikator validitas isi pada instrument Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) sebagai berikut: 

1. Konten instrumen LKPD 

a) Kesesuaian materi dari LKPD dengan indikator pencapaian yang 

ditetapkan 

b) Intruksi siswa dalam pengerjaan LKPD 



36 

 

c) Pertanyaan dan pernyataan berkesesuaian dengan materi dan mudah 

dipahami oleh siswa  

2. Penggunaan bahasa dan penulisan instrumen LKPD 

a) Bahasa yang digunakan dalam menyusun LKPD oleh peneliti sesuai 

dengan kaidah penulisan 

b) Pemilihan kalimat dalam menyusun LKPD tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

H. Teknik Pengumpulan Data 

       Metode pengumpulan data memiliki peran penting dalam penelitian. 

Langkah ini merupakan tahap awal yang harus dilakukan oleh peneliti saat 

melaksanakan sebuah penelitian. Tujuan dari proses ini adalah untuk memperoleh 

data yang sesuai dan mendukung penelitian yang akan dilakukan. Dalam 

penelitian ini, metode pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Tes  

        Teknik yang dipakai untuk mengumpulkan data berbentuk tes yang 

digunakan untuk melihat perbedaan konsentrasi belajar siswa sesudah  

pemanfaatan media pembelajaran wordwall berbasis game based learning materi 

zat campuran adalah melalui tes. Pengambilan data melalui teknik tes berupa 

pertanyaan–pertanyaan essai berjumlah 3 soal. Teori yang di pakai dalam 

penelitian ini adalah teori Taksonomi Bloom. Pada awal penyusunan 

taksonominya, Bloom merumuskan dua domain pembelajaran yaitu domain 
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kognitif: keterampilan mental (pengetahuan), dan domain afektif: pertumbuhan 

perasaan atau bidang emosioal (sikap).  

Domain pengetahuan/kognitif dalam Taksonomi Bloom berkaitan dengan 

ingatan, berfikir dan proses-proses penalaran (Nafiati, 2021).  

 Taksonomi Bloom Lama Taksonomi Bloom Baru 

C1 (Pengetahuan) (Mengingat) 

C2 (Pemahaman) (Memahami) 

C3 (Aplikasi) (Mengaplikasikan) 

C4 (Analisis) (Menganalisis) 

C5 (Sintesis) (Mengevaluasi) 

C6 (Evaluasi) (Menciptakan) 

 

Tiga soal essay menggunakan teori Taksonomi Bloom masuk pada tingkat 

kognitif C1,C2, dan C3 yaitu C1 mengingat: mengidentifikasi contoh zat 

campuran, C2 memahami: menjelaskan perbedaan antara zat campuran 

homogen dan heterogen, C3 menerapkan: menerapkan konsep zat campuran 

dalm kehidupan sehari hari. 

b. Observasi  

        Observasi yang dilakukan adalah berupa pengamatan terhadap keseluruhan 

kegiatan. Tidak hanya itu, dalam observasi ini peneliti juga mengamati 

perubahan yang terjadi pada saat dilakukan pemberian perlakuan. 
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Observasi Guru 

No Aspek yang diamati 
Hasil yang diamati 

Ya Tidak 

A PERSIAPAN   

1 Guru menyusun RPP dengan teliti   

2 
Tujuan pembelajaran dijelaskan secara 

jelas dalam RPP 
  

3 
Materi yang diajarkan relevan dengan 

pembelajaran sebelumnya 
  

4 
Guru menyiapkan media pembelajaran 

yang diperlukan 
  

5 

Guru memastikan kesiapan siswa dan 

kondisi ruang belajar sebelum proses 

mengajar 

  

B PRESENTASI   

1 
Guru menjelaskan tujuan yang akan 

dicapai pada pertemua tersebut 
  

2 
Guru memberikan motivasi sebelum siswa 

mengikuti proses pembelajaran 
  

3 
Guru menjelaskan materi dengan cara 

yang mudah dipahami 
  

4 
Guru memberikan contoh menggunakan 

kehidupan sehari–hari 
  

5 
Pembelajaran berjalan lancar, beruntun, 

dan logis 
  

6 
Petunjuk diberikan secara singkat, jelas, 

dan mudah di mengeti 
  

7 
Materi yang disajikan sesuai dengan level 

pemahaman siswa 
  

8 
Guru menjawab pertanyaan dengan jelas 

dan mudah dipahami 
  

9 

Memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk bertanya ataupun menjawab 

pertanyaan 

  

10 

Guru secara aktif memantau 

perkembangan belajar siswa selama proses 

pembelajaran 

  

C PELAKSAAN / METODE   
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1 
Kegiatan bervariasi selama proses 

pembelajaran 
  

2 Menggunakan media pembelajaran   

3 
Menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi 
  

4 
Guru dapat mengatasi permasalahan dan 

situasi tertentu pada saat pembelajaran 
  

5 Guru bergerak dinamis diruang kelas   

6 
Guru mengenal dan mengetahui nama 

siswa 
  

7 
Contoh ilustrasi diberikan secara jelas dan 

mudah dipahami oleh siswa 
  

8 

Guru memberikan evaluasi diakhir 

pembelajaran sesuai dengan kompetensi 

yang telah dicapai 

  

9 

Guru memberikan tugas sebagai tindak 

lanut dari proses pembelajaran yang telah 

dilakukan 

  

 

 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Observasi Siswa 

No. Aspek yang diamati 
Hasil yang diperoleh 

Ya Tidak 

1 

Kesiapan siswa dalam mengakses 

pengetahuan yang telah diperoleh saat 

diperlukan 

  

2 

Kemampuan siswa untuk 

mengimplementasikan pengetahuan 

yang dipelajari 

  

3 
Kemampuan siswa dalam menganalisis 

informasi yang didapatkan 
  

4 
Adanya perhatian siswa dalam 

menerima materi pembelajaran  
  

5 
Respon aktif siswa terhadap materi yang 

diajarkan 
  

6 

Kemampuan siswa untuk 

mengungkapkan pendapat atau ide yang 

didapatkan 
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7 
Antusisme siswa terhadap mata 

pelajaran yang sedang dipelajari 
  

8 
Siswa tetap terlibat tanpa merasa bosan 

selama proses pembelajaran 
  

9 
Gerakan tubuh yang dilakukan siswa 

sesuai dengan instruksi guru 
  

 

c. Studi Dokumen 

 Studi dokumen dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh data yang berasal 

dari arsipan dokumen. Arsip dokumen yang dimaksud disini dapat berupan 

kehadiran siswa, aktivitas siswa selama pembelajaran dan lembar kerja peserta 

didik (LKPD). Instrumen dokumentasi yang akan dipakai dalam penelitian ini 

sebagai berikut sebagaimana sudah tercantum dalam kisi–kisi daftar 

dokumentasi pada tabel berikut 

Tabel 3.7 Kisi–Kisi Instrumen Daftar Dokumen  

No. Aspek yang diamati 

Hasil yang 

diperoleh 

Ya Tidak 

1 Identitas sekolah MI Bustanul Ulum    

2 Profil lembaga MI Bustanul Ulum   

3 Hasil ujian siswa    

4 Foto kegiatan selama pembelajaran dan 

lain lain   

  

5 Absen kehadiran siswa   

 

I. Analisis Data 

Sebagaimana dijelaskan dalam rumusan masalah pada bab sebelumnya dan 

berdasarkan metode pengumpulan data yang diterapkan, penelitian ini 
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menggunakan pendekatan kuantitatif yang diperoleh melalui pre test dan post 

test untuk mengukur pengaruh media Wordwall terhadap peningkatan 

konsentrasi.  Proses analisis data terdiri dari dua bagian, yaitu analisis deskriptif 

dan analisis regresi.  

1. Analisis Deskriptif  

Analisis deskriptif (statistik deskriptif) berfungsi untuk 

menggambarkan objek yang sedang diteliti dengan menggunakan data dari 

sampel atau populasi yang sudah ada. Data tes pre test dan post test dianalisis 

secara deskriptif dengan tujuan untuk mengetahui bagaimana dan sejuah mana 

media wordwall dapat meningkatkan konsentrasi belajar siswa. Dalam 

menentukan kriteria konsentrasi belajar siswa, hasil pembelajaran siswa 

berpedoman pada Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) ≥ 76. 

Untuk mengetahui kategori hasil observasi penguasaan penggunaan 

media wordwall dilakukan dengan menggunakan rumus perhitungan Ananda 

Rusydi (2018) adalah sebagai berikut: 

X = 
 (𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑎𝑚𝑎𝑡 1 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑎𝑚𝑎𝑡 2)/2

36
 x 100% 

Dengan kriteria penilaian sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Tabel 3.8 Kriteria Pengkategorian Hasil Observasi 

Rentang Skor Kategori 

𝑿 > 𝑴𝒊 + 𝟏, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 Sangat Baik 



42 

 

𝑴𝒊 + 𝟎, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 < 𝑿 ≤ 𝑴𝒊 + 𝟏, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 Baik 

𝑴𝒊 − 𝟎, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 < 𝑿 ≤ 𝑴𝒊 + 𝟎, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 Cukup 

𝑴𝒊 − 𝟏, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 < 𝑿 ≤ 𝑴𝒊 − 𝟎, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 Kurang 

𝑿 ≤ 𝑴𝒊 − 𝟏, 𝟓 𝑺𝑩𝒊 Sangat Kurang 

 

Keterangan: 

 

𝑋 = Jumlah Skor 

 

𝑀𝑖 = Rata-rata 

 

𝑆𝐵𝑖 = Simpangan Baku 

 

Dengan rumus rata-rata ideal dan simpangan baku ideal 

 

M1 = 
 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 + 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

2
 

𝑆𝐵𝑖  = 
 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 

6
 

 

2. Uji Prasyarat  

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas bertujuan untuk mengevaluasi apakah data yang 

dianalisis berasal dari populasi dengan distribusi normal. Data dikatakan 

berdistribusi normal apabila jumlah data di atas dan di bawah rata-rata 

seimbang, serta simpangan baku data serupa. Kriteria yang digunakan adalah 

jika nilai signifikansi (sig.) > 0,05, maka data dianggap memenuhi asumsi 

normalitas. Dalam penelitian ini, pengujian normalitas dilakukan dengan 

metode Kolmogorov-Smirnov menggunakan perangkat lunak IBM SPSS 16.0 

Statistic For Windows.  
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b. Uji Homogenitas  

Pengujian homogenitas bertujuan untuk memastikan bahwa data 

memiliki varians yang seragam. Jika data tidak memiliki varians yang seragam, 

maka analisis anova tidak dapat dilakukan. Penentuan homogenitas didasarkan 

pada nilai signifikansi (sig.); jika sig. > 0,05, maka data dianggap memiliki 

varians homogen. Dalam penelitian ini, analisis dilakukan menggunakan 

perangkat lunak IBM SPSS 16.0 Statistic For Windows. 

3. Uji Hipotesis 

Setelah data diuji menggunakan uji-t, apabila data memenuhi asumsi 

normalitas dan homogenitas, maka pengujian hipotesis dilanjutkan dengan uji-

t independen pada tingkat signifikansi 𝛼 = 0,05. Jika nilai sig. < 0,05, maka H0 

ditolak, yang berarti terdapat perbedaan, sedangkan jika nilai sig. > 0,05, maka 

H0 diterima, menunjukkan tidak ada perbedaan (Fauziyah, 2018). Rumus yang 

digunakan untuk pengujian hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

𝐻0: 𝜇1 = 𝜇2 

 

𝐻𝑎: 𝜇1 ≠ 𝜇2 

 

Keterangan: 

 

𝜇1 : Skor rata-rata hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa tidak 

diberi perlakuan. 

𝜇2 : Skor rata-rata hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa setelah 

diberi perlakuan. 

𝐻0 : Tidak terdapat perbedaan pada hasil tes kemampuan komunikasi 
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matematis siswa setelah diberi perlakuan. 

𝐻𝑎 : Terdapat perbedaan pada hasil tes kemampuan komunikasi matematis 

siswa      setelah diberi perlakuan. 

Proses penghitungan hippotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan aplikasi SPSS. Berikut adalah prosedur yang digunakan: 

i. Masukkan data ke dalam kolom yang telah disediakan 

 

ii. Pada variabel view, atur nama variabel sebagai “nilai”, tipe data 

menjadi “numeric”, jumlah desimal “0”, label variabel dengan “Nilai 

Posttest”, dan pilih “scale” pada measure. 

iii. Pada menu utama SPSS, pilih Analyze > Compare Means > One-

Sample Test. 

iv. Pindahkah variabel “nilai” ke dalam kotak Test Variables (s) dengan 

meng-klik tanda panah. Setelah itu, masukkan nilai hipotesis pada Test 

Value. 

v. Tekan Ok, dan output hasil uji T-test akan muncul. 

Kriteria pengujian hipotesis tersebut adalah 𝐻𝑎 diterima jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dan jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 diterima dengan taraf signifikan α = 0,05. 

 

J. Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian merupakan oprasionalisasi pelaksanaan dari penelitian 

itu sendiri. Adanya tahapan atau langkah–langkah dalam penelitian memebantu 

peneliti supaya lebih terfokus dan terarah. Adapun dalam penelitian yang 

dilakukan, tahapan–tahapan adalah sebagai berikut: 
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a. Tahap Persiapan  

Penelitian ini dilakukan pada saat Asistensi Mengajar yang dilakukan di MI 

Bustanul Ulum Kota Batu. Dan penelitian ini dilakukan pada kelas 5D.  

b. Studi Pendahuluan  

a. Penelitian malakukan study lapangan, serta observasi, selain itu peneliti 

sering konsultasi mengenai mata pembelajaran kepada wali kelas ataupun 

kesulitan yang peneliti alami pada saat pengambilan data kepada guru 

pamong dan wali kelas 5D MI Bustanul Ulum Kota Batu.  

b. Peneliti melakukan study literatur mengenai pustaka–pustaka yang bertautan 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan untuk mendukung peneliian yang 

dilakukan. 

c. Perumusan Masalah 

Dalam tahap ini sekaligus merumuskan tujuan dari penelitian itu sendiri. 

Perumusan masalah diperoleh dari hasil analisis penelitian pada saat peneliti 

melakukan Asistensi Mengajar.  

d. Membuat Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran ini terkait pemanfaatan media wordwall untuk 

meningkatkan konsentrasi siswa. Adapun yang perlu dipersiapkan adalah media 

wordwall, LKPD, RPP, absensi siswa,jurnal mengajar, modul ajar.  
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e. Melakukan Kegiatan Pembelajaran  

Kegiatan pembelajaran ini dilakukan pada kelas 5D. Kegiatan pembelajaran 

dilakukan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

pokok bahasan dalam pembelajaran ini adalah sifat–sifat campuran dalam 

prosesnya, peneliti bertidak sebagai pengajar dan menyampaikan materi dari awa 

sampai selesai pokok pembahasan. 

f. Melakukan Tes  

Tes diberikan kepada siswa untuk melihat dan mendapatkan data mengenai 

pemanfaatan media pembelajaran wordwall berbasis game based learning 

terhadap peningkatan konsentrasi siswa materi zat campuran tes diberikan 

sebanyak dua kali, pertama digunakan untuk mengukur pemanfaatan media 

wordwall berbasis GBL. Kedua, tes diberikan untuk mengukur terhadap 

peningkatan konsentrasi siswa. 

g. Pengumpulan Data dan Pengelolaan Data 

Peneliti mengumpulkan data yang tersedia di lapangan, baik dalam bentuk 

dokumen maupun melalui pengamatan langsung selama proses pembelajaran. 

h. Penulisan Hasil Laporan Penelitian  

Tahap akhir yang paling penting dalam pelaksanaan penelitian adalah 

penulisan laporan hasil penelitian. Menyusun laporan penelitian akan 

menentukan bagaimana hasil penelitian tersebut dapat diterima dan diterapkan 

dengan tepat di masyarakat.  
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Berdasarkan tahapan–tahapan tersebut, berikut merupakan prosedur penelitian 

digambarkan: 

 

Gambar Prosedur Penelitian 
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

A. Paparan Data  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan peneti di MI Bustanul Uum 

Kota Batu pada semester genap Tahun Ajaran 2023/2024, peneliti mengamati dan 

mengambil data yang digunakan untuk mengukur bagaimana pengaruh media 

wordwall berbasis GBL terhadap peningkatan knsentrasi siswa. Peneliti melakukan 

pembeajaran selama 2 pertemuan sesuai dengan jadwal yang ada. Peneliti 

memberikan pembelajran pada materi zat campuran dengan menghadirkan media 

wardwall menggunakan perangkat yang sudah di fasilitasi oleh sekolah. Pada 

pertemuan 1 dan 2 peneliti memberikan 3 soal terkait materi zat campuran. 

Peneliti melakukan pembelajaran terkait zat campuran. Pembelajaran 

dilakukan dengan menggunakan media wordwall menggunakan perangkat yang 

sudah di fasilitasi oleh sekolah. Siswa yang sebelumnya sudah mempelajari zat 

campuran menggunakan media wardwall yang sudah di siapkan sebelumnya. Pada 

pertemuan selanjutnya peneliti melakukan pembelajaran zat campuran secara 

berkelompok menggunakan media wardwall berbasis GBL. Pembelajaran dengan 

menggunakan media wordwall berbasis GBL, memudahkan siswa dalam 

membayangkan, mengingat informasi, mampu menyelesaikan tugas yang diberikan, 

mengamati, serta memudahkan siswa dalam memahami konteks pembelajaran. 

Sejalan dengan penelitian oleh Alfina Hidayaty, Mahwar Qurbaniah, Dan Anandita 

Eka Setiadi (2020) bahwa dengan menggunakan media wordwall siswa mampu 

memahami konteks pembelajaran. 
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Setelah dilakukan pembelajaran, peneliti melakukan tes sebanyak 3 soal. Dari 

hasil tes didapatkan rata-rata 76. 

Paparan Dan Hasil Tes Materi Zat Campuran Menggunakan Media 

Wordwall 

Nama Nilai Pre-tes Nilai Post-test 

AAN 53 92 

ANPW 45 60 

AKNF 41 77 

ANR 20 97 

AMPM 25 70 

ANA 75 62 

ANH 63 78 

ARA 50 87 

AFY 41 49 

APS 44 77 

AOK 30 84 

ASS 77 85 

AZS 44 71 

BSW 55 76 

CMKC 44 75 

DDF 37 35 

EKFA 56 73 

EAF 32 45 

FA 59 82 

FEJ 36 80 

FDEM 46 82 

HMSR 48 80 

KAI 57 85 

LQP 33 36 

MAA 60 62 

MKHM 31 59 

MLANA 34 66 

MNAF 49 67 

MRMA 56 64 

MRFH 33 42 

NPM 36 52 

NSR 35 54 
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NAHP 29 30 

NNTA 21 75 

QKR 40 60 

YRHA 42 60 

 

B. Hasil Penelitian 

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahui bagaimana pengaruh 

media wordwall berbasis GBL terhadap peningkatan konsentrasi siswa materi zat 

campuran kelas 5D MI Bustanu Ulum Kota Batu. Data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah data dari hasil tes materi zat campuran siswa. Sebelum 

instrumen digunakan dalam pengumpulan data, lebih dulu dilakukan uji validitas 

untuk membuktikan bahwa instrumen yang digunakan tepat. Setelah data 

terkumpul, kemudian data diolah dengan dilakukan pengujian statistik dan analisis 

deskriptif.  

1. Uji Prasyarat  

a. Uji Normalitas  

Uji Normalitas pada data hasil tes siswa dilakukan untuk mengetahui apakah 

data tersebut berdistribusi normal atau tidak. Dengan menggunakan metode 

shapiro-wilk berbantuan aplikasi SPSS, hasil dari uji normalitas tes kemampuan 

komunikasi matematis siswa adalah sebagai berikut 

Kelas Jumlah 

(n) 

thitung ttabel Interpretasi  

(𝒕) ≥ 𝟎, 𝟎5 

Kontrol 36 0,463 0,05 Normal  

Eksperimen  0,202   
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Berdasarkan Tabel 4.6 diperoleh nilai signifikan untuk kelas kontrol 

sebesar 0,463 ≥ 0,05, maka data berdistribusi normal. Sedangkan nilai signifikan 

untuk kelas eksperimen adalah 0,202 ≥ 0,05, maka data berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengevaluasi apakah sampel yang 

diambil berasal dari populasi dengan varian yang seragam. Hasil dari uji 

homogenitas adalah sebagai berikut :  

Test of Homogeneity of Variance 

  Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai Based on Mean 1.905 1 70 .172 

Based on Median 1.580 1 70 .213 

Based on Median and 

with adjusted df 
1.580 1 67.407 .213 

Based on trimmed 

mean 
1.859 1 70 .177 

Berdasarkan Tabel tersebut nilai signifikansi yang diperoleh adalah 

0,172, oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh dalam 

penelitian ini dari sampel yang homogen karena 0,172 ≥ 0,05. 

c. Uji Hipotesis  

Uji hipotesis pada penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui 

perbedaan konsentrasi belajar siswa setelah memanfaatkan Media Pembelajaran 

Wordwall Berbasis Game Based Learning Materi Zat Campuran Kelas 5 MI 

Bustanul Ulum Kota Batu. Penelitian ini memakai uji hipotesis independent t-test 

dengan membandingkan nilai signifikansi terhadap taraf signifikansi 𝛼 = 0,05. Hasil 

pengujian hipotesis adalah sebagai berikut: 
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Independent Samples Test 

  Levene's 

Test for 

Equality of 

Variances t-test for Equality of Means 

  

F Sig. t df 

Sig. 

(2-

taile

d) 

Mean 

Differe

nce 

Std. 

Error 

Differe

nce 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

  

Lower 

Uppe

r 

Nil

ai 

Equal 

variances 

assumed 

1.9

05 
.172 

-

6.61

0 

70 .000 -23.667 3.581 
-

30.808 

-

16.5

25 

Equal 

variances not 

assumed 

  -

6.61

0 

67.3

33 
.000 -23.667 3.581 

-

30.813 

-

16.5

20 

Dari Tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, 

karena 0,000 < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. Sehingga, terdapat perbedaan yang signifikan 

antara konsentrasi belajar siswa setelah memanfaatkan Media Pembelajaran 

Wordwall Berbasis Game Based Learning Materi Zat Campuran Kelas 5 MI 

Bustanul Ulum Kota Batu. 

2. Analisis Deskriptif 

a. Analisis Deskriptif Tes Konsentrasi Belajar Siswa Materi Zat Campuran 

Hasil analisis deskriptif data hasil tes konsentrasi belajar siswa yang dilihat 

dari nilai posttest disajikan pada gambar berikut: 
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Berdasarkan Gambar hasil analisis deskriptif data hasil tes konsentrasi 

belajar siswa diperoleh nilai terbesar tes diperoleh nilai tertinggi pada pretest 

sebesar 77 dan nilai terendahnya adalah 20. Rata rata nilai yang diperoleh adalah 

43,8 dengan variasi sebesar 184,84 dan standart deviasi sebesar 13,59. Kemudian 

untuk nilai posttest diperoleh nilai tertinggi sebesar 97 dengan nilai minimum 30. 

Sedangkan rata-ratanya adaalah 67,47 dengan variasi 276,71 dan standart deviasi 

sebesar 16,63.  

Jika skor hasil tes konsentrasi belajar dalam kategori tinggi, sedang, dan 

rendah, maka diperoleh distribusi frekuensi dan presentase hasil tes kelas kontrol 

disajikan pada Tabel berikut:  

Menghitung rata-rata ideal 

𝑀𝑖 = 
97 + 30

2
 = 63,5 

Menghitung simpangan baku ideal  

𝑆𝐵𝑖 = 
97 − 30

6
 = 11,16 

0

50

100

150

200

250

300

Mean Median Sample
Variance

Standard
Deviation

Minimum Maximum

Pretest 43,80555556 43 184,846825413,59583853 20 77

Posttest67,47222222 70,5 276,713492116,63470745 30 97

Analisis Deskriptif Tes Konsentrasi Belajar Siswa

Pretest Posttest
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Tabel  Frekuensi dan Persentase hasil tes konsentrasi belajar 

Rentang Nilai Kategori Frekuensi % 

𝑿 > 80,24 Sangat Baik 8 22,2% 

69,06 < 𝑿 ≤ 80,24 Baik 11 30,5% 

57,56 < 𝑿 ≤ 69,06 Cukup 9 25% 

𝟒6,76 < 𝑿 ≤ 57,56 Kurang 3 8,33% 

𝑿 ≤ 𝟒6,76 Sangat Kurang 5 13,8% 

 

Menurut data dalam Tabel diatas, terlihat bahwa di kelas kontrol, terdapat 

8 siswa dengan konsentrasi belajar sangat baik, 11 siswa pada kategori baik, 9 

siswa dalam kategori cukup, 3 siswa pada kategori kurang, dan 5 siswa dalam 

kategori sangat kurang. Dari data tersebut, dapat disimpulkan bahwa kategori baik 

memiliki persentase tertinggi dalam konsentrasi belajar di kelas kontrol. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Perbedaan konsentrasi belajar siswa setelah memanfaatkan Medi 

Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Based Learning Materi Zat 

Campuran Kelas 5 MI Bustanul Ulum Kota Batu 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi adanya 

perbedaan dalam tingkat konsentrasi belajar siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran wordwall yang didesain dengan metode game based learning 

materi zat campuran. Sampel yang diberikan perlakuan media wordwall 

berjumlah 36 siswa kelas 5D di MI Bustanul Ulum Kota Batu. Pada kelas 

eksperimen diberikan perlakuan sebanyak 2x pertemuan, pertemuan 

dilaksanakan sesuai dengan kisi-kisi yang sudah ditetapkan sebelumnya. Pada 

pertemuan pertama peneliti memberikan pra-tes untuk mengetahui kemampuan 

siswa, pada pertemuan ke dua dilakukan model pembelajaran menggunakan 

media wordwall berbasis GBL pada materi zat campuran. Setelah diberi 

perlakuan maka akan diberikan post-tes sebanyak 3 butir soal. 

Setelah pelaksanaan tes tentang zat campuran menggunakan media 

wordwall, dilakukan pengujian prasyarat dengan uji normalitas dan uji 

homogenitas. Hasil yang diperoleh menunjukkan distribusi noermal pada data, 

dengan nilai signifikan untuk kelas kontrol sebesar 0,463 ≥ 0,05, yang berarti 

data tersebut terdistribusi normal. Sedangkan nilai signifikan untuk kelas 

eksperimen sebesar 0,202 ≥ 0,05, maka data berdistribusi normal (Pamungkas et 

al., 2023). Setelah melakukan uji normalitas, langkah berikutnya adalah uji 
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homogenitas, yang juga menunjukkan hasil homogen dengan nilai signifikan 

sebesar 0,595. Hal ini menyimpulkan bahwa data yang digunakan dalam 

penelitian ini berasal dari sampel yang homogen, karena nilai 0,172 lebih besar 

dari 0,05. (Minarta & Pamungkas, 2022). Setelah keduanya sudah terpenuhi 

maka dapat dilakukan uji hipotesis menggunakan uji t-independen. Nilai sinifikasi uji 

t-independen nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, karena 0,000 < 0,05 maka 𝐻0 ditolak 

(Hasanah et al., 2023). Sehingga, terdapat perbedaan yang signifikan antara 

konsentrasi belajar siswa setelah memanfaatkan Media Pembelajaran Wordwall 

Berbasis Game Based Learning Materi Zat Campuran Kelas 5 MI Bustanul 

Ulum Kota Batu. 

Pada indikator memperhatikan materi pembelajaran, memberikan 

respon, mampu menerapkan pengetahuan, mampu menganalisis, mampu 

mengemukakan pendapat, memiliki minat dalam pembelajaran, tidak bosan 

dengan proses pembelajaran. 

Gambar jawaban kelas eksperimen pra-test kategori sangat kurang 

 

 

 

 

 

 

 



57 

 

Pada jawaban siswa berikut merupakan jawabn dari soal pra-test 

sebelum dilakukannya perlakuan pada kelas eksperimen. Jawaban siswa 

tersebut masuk pada kategori sangat kurang. 

Gambar jawaban kelas eksperimen post-test kategori sangat baik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar di atas, adalah jawaban siswa pada soal post-test setelah 

mendapatkan perlakukan di kelas eksperimen, yang tergolong dalam kategori 

dangat baik.  

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya dari 

(Rahmadanti et al., 2024) mengatakan bahwa media wordwall dapat 

menaikan pemahama peserta didik dan guru dalam mengkomunikasikan 

informasi. Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian (Anggraini et al., 

2021) dan (Minarta & Pamungkas, 2022) bahwa media wordwall dapat 

berpengaruh terhadap hasil belajar dan didorong juga oleh beberapa faktor 

seperti minat dan motivasi mereka dalam belajar.  
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Pada pembelajaran yang mempergunakan media wordwall berbasis GBL 

diawali dengan tanya jawab materi zat campuran, mengkomunikasikan tujuan 

belajar, hasil belajar yang diharapkan, dan media pembelajaran yang akan 

digunakan dalam materi zat campuran. Selanjutnya, setiap siswa mempelajari 

materi dan mengisi setiap pertanyaan yang ada di dalam LKPD secara 

individu, lalu pembelajaran menggunakan media wordwall seperti tebak 

gambar, mengelompokan manakah zat tunggal dan campuran, pada saat 

menggunakan media wordwall guru berkeliling kelas untuk memantau 

jalannya pembelajaran agar lebih terarah dan sistematis, selanjutnya pendidik 

memberikan pertanyaan sederhana tentang pembelajaran dengan 

menggunakan media wordwall, setelah selesai guru membagi siswa sesuai 

urutan bangku untuk mengadakan kuis singkat dan kerja sama tim serta 

seberapa mereka memperhatikan media pembelajaran yang digunakan. 

kemudian, setelah kuis telah selesai guru memberitahukan kelompok 

manakah dengan niai tertinggi. Tahap terakhir peserta didik didampingi 

pendidik dalam merumuskan kesimpulan mengenai materi pembelajaran. 

Selama proses berlangsungnya pembelajaran siswa aktif bertanya dan 

menjawab sehingga terjadinya komunikasi dua arah. Keaktifan tersebut 

terbentuk dengan baik melalui diskusi kelompok atau kegiatan tanya jawab 

antara siswa dan peneliti. Selama proses pembelajaran peneliti berperan sebagai 

fasilitator dan motivator. Dengan demikian dalam pembelajaran mengguakan 

media wordwall berbasis GBL sangat didominasi oleh siswa. Sehingga 
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pembelajaran menggunakan media wordwall membantu siswa dalam memahami 

konsteks pembelajaran sehingga mampu untuk meningkatkan konsentrasi siswa.  

Dengan pembelajaran menggunakan media wordwall berbasis GBL siswa 

terlihat lebih memahami konsep dalam zat campuran. Siswa mampu memahami 

materi zat campuran. Dalam pembelajaran siswa mengamati dan memahami 

materi yang dibawakan menggunakan media wordwall berbasis GBL, di mana 

siswa dapat terlibat secara langsung dengan pembelajaran sehingga siswa dengan 

mudah memahami materi zat campuran serta meningkatka kemampuan siswa 

dalam penguasaan materi. Sejalan dengan hasil penelitian (Sartika,2017) bahwa 

dengan memanfatkan media wordwall berbasis GBL dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam penguasaan materi.  

Penelitian menggunakan media wordwall berbasis GBL materi zat 

campuran dapat membantu siswa dalam menigkatkan konsentrasi siswa. Dalam 

pembelajaaran, guru memberikan masalah yang dapat dibayangkan oleh siswa 

melaui benda nyata dan media wordwall. Hal ini membantu siswa untuk 

meningkatkan kemampuan berfikir untuk mengatasi atau memecahkan suatu 

tugas atau persoalan yang telah diberikan. Menurut (Nurhayati Erlis 2020) 

ketepatan dalam penerapan model serta media pembelajaran menjadi salah satu 

faktor keberhasilan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Hasil tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Ghofur, 2020) 

dengan adanya media pembelajaran wordwall proses pembelajaran dapat 

dioptimalkan. Media pembelajaran juga dapat digunakan sebagai pendukung 

dalam penyampaian materi sehingga siswa senang belajar dan tidak mudah 

jenuh. Diharapkan bahwa siswa dapat menggunakan media sebaik mungkin 
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untuk menyerap materi pembelajaran. Hasil penelitian lain yaitu (Permata & 

Kasriman, 2022; Jauhar & Nur, 2022) menyatakan bahwa media wordwall 

melibatkan interaksi yang lebih komuikatif antara siswa dan media yang 

digunakan. Wodwall merupakan aplikasi yang memiliki elemen interaktif yang 

dapat memfasilitasi komunikasi dua arah. 

Siswa dengan tingkat konsentrasi yang baik akan lebih mudah memahami 

topik pembelajaran dengan lebih baik, menjadi lebih mudah mengingat 

informasi, dan meningkatkan kemampuan untuk menyelesaikan tugas dan ujian 

dengan suskses. Faktor penting yang menjadi poin utama dalam mempengaruhi 

hasil belajar siswa adalah konsentrasi, sebagai kemampuan siswa untuk tetap 

fokus dan memusatkan perhatian mereka pada aktvitas atau ugas yang sedang 

mereka lakukan (Hita et al,. 2021). Dengan menggunakan media wordwall 

sangat membantu siswa dalam pembelajaran karena dalam pembelajaran 

dibutuhkan fokus dan pemusatan pikiran atau perhaian pada pembelajaran. 

Terlihat dari proses pembelajaran siswa ketika seseorang mampu menjaga 

konsentrasi yang baik pada saat pembelajara, mereka dapat lebih fokus dalam 

mengikuti pelajaran dengan baik. Ini dapat menghasilkan pemahaan yang baik 

tentang pelajaran dan peningkatan kemampuan untuk memngingat. 

selanjutnya, konsentrasi yang bagus juga bisa membantu seseorang 

menyelesaikan tugas dengan lebih cepat dan tepat, memberi siswa lebih banyak 

waktu untuk memahami pembelajaran. Konsentrasi yang bagus mampu 

membantu seseorang memahami pembelajaran dengan baik, mengingat 

informasi dengan lebih mudah dan menyelesaikan tugas dengan lebih efisien 

dan efektif. Akibatnya, orang dengan konsentrasi yang kurang mampu 
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menghalangi seseorang dalam memahami topik, mengingat, dan 

menyelesaikan tugas dengan baik (Fatchuroji et al., 2023). Sangat penting bagi 

siswa untuk menemukan cara untuk meningkatkan konsentrasi mereka dan 

mempertahankannya selama pembelajaran. Hal ini dapat dicapai dengan 

membuat lingkungan belajar yang nyaman, menggunakan metode belajar yang 

sesuai, dan menjaga kesehatan fisik.  
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Sebagaimana pemaparan hasil penelitian di atas, tentang Implementasi 

Media Wordwall Berbasis Game Based Learning Terhadap Peningkatan 

Konsentrasi Siswa Materi Zat Campuran maka disimpulkan sebagai berikut:  

1) Penelitian ini mengungkapkan terdapat perbedaan antara kelompok 

kontrol dan kelompok eksperimen yang memanfaatkan wordwall dengan 

pendekatan GBL. Penggunaan media wordwall pada saat pembelajaran 

menjadikan suasana lebih menyenangkan dan menjadikan pelajaran lebih 

berkesan dan menumbuhkan rasa ingin tahu siswa.  

2) Kemampuan konsentrasi proses belajar siswa di kelas yang 

diimplementasikan media pembelajaran wordwall berbasis game based 

learning. Rata-rata tes sebesar 67,47.  

B.  Saran  

Sebagaimana hasil penelitian dan kesimpulan diatas, peneliti 

menunjukan beberapa saran sebagai perbaikan untuk masa mendatang, 

sebagai berikut : 

1) Diharapkan kepada guru kelas MI Bustanul Ulum Kota Batu dapat 

menggunakan media wordwall sebagai salah satu alat bantu untuk 

belajar. 
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2) Penggunaan wordwall sebagai game based learning juga dapat di 

implementasikan pada materi lain yang sesuai dan disekolah lain. 

3) Bagi peneliti selanjutnya dapat menggunakan media wordwall sebagai 

salah satu alternatif untuk proses belajar mengajar. 
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