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ABSTRAK

Iddiyyah, Khikmatul. 2025. Penerapan Media Pembelajaran Gamifikasi
Wordwall Dengan Model Project Based Learning (PjBL) Untuk
Meningkatkan Minat dan Motivasi Belajar Siswa Materi Teks Deskripsi
Kelas 6G2 SMPN 5 Malang. Skripsi, Bidang Studi Pendidikan Bahasa
dan Sastra Indonesia Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan
Universitas Islam Malang. Pembimbing I : Dr. Sri Wahyuni, M.Pd:
Pembimbing Il: Itzaniyah Umie Murnatie, S.Pd, M.Pd.

Kata Kunci : gamifikasi, wordwall, media pembelajaran, project based learning,
minat belajar, motivasi belajar, teks deskripsi

Proses pembelajaran pada kurikulum merdeka saat ini diarahkan agar dapat
memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik. Guru sebagai
fasilitator berperan penting dalam menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Guru harus merencanakan, melaksanakan hingga
mengevaluasi pembelajaran secara aktif, inovatif, dengan menggunakan berbagai
pendekatan, model, metode serta media yang dapat mendukung aktivitas belajar
siswa. Model pembelajaran yang dapat memfasilitasi kebutuhan siswa dengan
baik adalah model Project Based Learning (PjBL). Selain model pembelajaran,
media pembelajaran juga harus menarik sebagai pendukung aktivitas belajar dan
keevektifan pembelajaran. Salah satu media yang menarik adalah media
gamifikasi wordwall.

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan
dalam 11 siklus masing — masing terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan,
observasi, dan refleksi. Pendekatan dalam penelitian ini adalah menggunakan
pendekatan kualitatif. Teknik pengumpulan data dalam penelitian dalah angket
(kuisioner) dan observasi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran game
wordwall dalam model Project Based Learning (PjBL) mampu meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa secara signifikan. Hal ini terlihat dari pergeseran
kategori minat dan motivasi siswa dari mayoritas rendah/sangat rendah pada pra
tindakan menjadi mayoritas tinggi dan sangat tinggi pada siklus | dan Il. Pada
kondisi awal, minat belajar siswa pada kategori tinggi hanya sebesar 15 % dan
motivasi belajar 15,63%. Setelah penerapan pada siklus I, minat belajar meningkat
menjadi 45% pada kategori tinggi dan motivasi belajar menjadi 59, 39%.
Selanjutnya pada siklus 11, minat belajar siswa meningkat menjadi 62,5% pada
kategori tinggi dan motivasi belajar menjadi 62,5%.



Kesimpulan dalam penelitian ini adalah minat dan motivasi belajar siswa
meningkat dari tiap siklus mulai dari pra siklus, siklus I, dan siklus I1. Penerapan
media pembelajaran gamifikasi wordwall terbukti dapat meningkatkan minat dan
motivasi belajar siswa secara signifikan.
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ABSTRACT

Iddiyyah, Khikmatul. 2025. The Implementation of Gamified Wordwall
Learning Media with Project Based Learning (PjBL) Model to Increase Students'
Interest and Motivation in Learning Descriptive Text in Class 6G2 at SMPN 5
Malang. Undergraduate Thesis, Department of Indonesian Language and
Literature Education, Faculty of Teacher Training and Education, Islamic
University of Malang. Supervisor I: Dr. Sri Wahyuni, M.Pd. Supervisor Il:
Itzaniyah Umie Murnatie, S.Pd, M.Pd.

Keywords: gamification, wordwall, learning media, project based learning,
learning interest, learning motivation, descriptive text

The learning process in the current Merdeka Curriculum is directed
toward providing meaningful learning experiences for students. Teachers,
as facilitators, play a crucial role in creating learning that suits students'
needs. They must actively and innovatively plan, implement, and evaluate
learning by using various approaches, models, methods, and media that
support student learning activities. One learning model that effectively
accommodates student needs is the Project Based Learning (PjBL) model.
In addition to the learning model, learning media should also be engaging
to support learning activities and the effectiveness of the process. One such
engaging medium is the gamified Wordwall platform.

This research is a Classroom Action Research (CAR) conducted in two
cycles, each consisting of planning, implementation, observation, and
reflection stages. The research approach is qualitative. Data collection
techniques used in this study include questionnaires and observation.

The results show that the use of gamified Wordwall learning media in
the Project Based Learning (PjBL) model significantly increased students'
interest and motivation in learning. This was evident from the shift in
interest and motivation categories—from mostly low/very low in the pre-
action stage to mostly high and very high in cycles I and IlI. Initially, only
15% of students had high learning interest, and 15.63% had high
motivation. After the first cycle, the percentage of students with high
interest increased to 45%, and those with high motivation rose to 59.39%.
In the second cycle, student interest increased to 62.5% in the high
category, and motivation also reached 62.5%.

The conclusion of this study is that students' interest and motivation in
learning increased across all stages—from pre-cycle to cycle I and cycle I1.
The implementation of gamified Wordwall learning media has been proven
to significantly improve students' learning interest and motivation.
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Pada bab ini dijelaskan mengenai (1) konteks penelitian, (2)
rumusan masalah, (3) tujuan penelitian, (4) fokus penelitian, (5)

manfaat penelitian, dan (6) definisi istilah.

1.1 Konteks Penelitian

Proses pembelajaran pada kurikulum merdeka yang berlaku saat ini
diarahkan agar dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi
peserta didik (Rahayu R. dkk, 2022). Paradigma pembelajaran ini selaras
dengan prinsip serta pemikiran Ki Hajar Dewantara terkait pendidikan
yang memerdekakan peserta didik, artinya memberikan pembelajaran
yang sesuai dengan kodrat alam dan zaman peserta didik (Faradila dkk.,
2023). Pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan zaman lebih
bermakna dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Pengimplementasian paradigma baru dalam kurikulum merdeka juga
memberikan gambaran akan peran seorang guru dalam memfasilitasi
kebutuhan dan kesiapan belajar peserta didiknya melalui pembelajaran
yang sesuai dengan tingkat kemampuan dan konteks lokal budaya peserta

didik yang beragam (Suardipa, 2022).
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Guru sebagai fasilitator berperan penting dalam menciptakan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Guru sebagai
fasilitator di kelas harus merencanakan, melaksanakan, hingga
mengevaluasi pembelajaran secara aktif, inovatif, dengan menggunakan
berbagai pendekatan, model, metode, serta media yang dapat mendukung
proses pembelajaran sehingga mencapai tujuan yang diinginkan secara
optimal (Gemnafle & Batlolona, 2021). Kualitas pembelajaran dapat
meningkat dengan berbagai upaya, salah satunya yaitu penggunaan model
pembelajaran dan media pembelajaran yang mendukung kebutuhan
peserta didik (Bai, 2020). Pemilihan media pembelajaran dan model yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik akan lebih baik dalam ketercapaian
pembelajaran.

Proses belajar mengajar akan berjalan lancar jika disertai dengan
minat. Minat siswa dapat dibangkitkan melalui beberapa cara sebagai
berikut: membangkitkan adanya sebuah kebutuhan, menghubungkan
dengan persoalan yang telah terjadi, memberikan kesempatan untuk
memperoleh hasil baik, menggunakan berbagai macam bentuk dalam
kegiatan mengajar. Selain minat, motivasi belajar siswa juga salah satu
faktor yang mempengaruhi keberhasilan dalam tercapainya tujuan
pembelajaran di sekolah. Kedua hal tersebut dapat menumbuhkan
keberhasilan belajar di kelas, selain minat dan motivasi belajar dikelas
juga dipengaruhi oleh berbagai faktor lain, baik faktor internal maupun

eksternal. Faktor eksternal meliputi fasilitas pembelajaran, strategi



REPOSITORY

University of Islam Malang

<
=
N
=
=)
=
s
©
wid
o
o
=
©
T
©

pembelajaran, dan media yang digunakan. Dengan demikian, siswa dapat
meningkatkan kemauan belajarnya sehingga dapat meraih keberhasilan
dalam pembelajaran.

Motivasi yang dapat dipertimbangkan guru dalam pembelajaran
diantaranya ialah mengembangkan pembelajaran yang dapat menarik
peserta didik (Novitasari, 2023). Berdasarkan teori kebutuhan manusia,
motivasi belajar mengacu pada pemenuhan kebutuhan. Tiap generasi
memiliki tantangan, preferensi belajar, pemenuhan kebutuhan belajar, dan
belajar dengan cara dan medium yang berbeda. Sehingga dibutuhkan
media dan model yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dengan
melihat perkembangan zaman, agar selaras dengan itu guru harus
menyedikan model dan media yang sesuai (Candrasangkala dkk., 2017).
Oleh karena itu, karakteristik peserta didik sudah sayogianya harus
dipertimbangkan.

Minat dan motivasi siswa dapat didukung dengan penggunaan media dan
model pembelajaran yang tepat. Salah satu model pembelajaran yang dapat
memfasilitasi kebutuhan peserta didik dengan baik adalah model Project
Based Learning (PjBL). Model pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) dapat meningkatkan pengetahuan psikomotrik, hal tersebut dapat
dilihat dari hasil kerja sama yang terjalin antara peserta didik dalam
menyelesaikan masalah ataupun tantangan yang diberikan oleh guru Hanun

(dalam Ramli dkk., 2024). Selain itu, model pembelajaran ini juga dapat



REPOSITORY

University of Islam Malang

<
=
N
=
=)
=
s
©
wid
o
o
=
©
T
©

menyebabkan peserta didik dapat terlibat secara langsung dalam proses
pembelajaran (Nirmayani & Dewi, 2021).

Selain menggunakan model pembelajaran, dalam pembelajaran juga
dapat menerapkan media pembelajaran yang menarik sebagai pendukung
aktivitas belajar dan keefektivan pembelajaran. Dalam penelitian yang
dilakukan oleh Haryudin, Yana, dan Efransyah (dalam Dewi, 2021),
dinyatakan bahwa media pembelajaran sangat penting dalam proses
belajar mengajar di kelas, karena dapat menciptakan pesan secara efektif
dan membantu mencipatakan suasana belajar yang kondusif (Aisyah &
Haryudin, 2020). Penggunaan media pembelajaran bermanfaat untuk
membantu kemudahan belajar peserta didik, dapat membangkitkan
keinginan dan minat baru, meningkatkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, media pembelajaran sendiri berpengaruh bagi psikologis
peserta didik terhadap kegiatan belajarnya. Penggunaan media
pembelajaran yang tepat berpengaruh bagi minat dan motivasi peserta
didik dalam pembelajaran.

Menurut (Rachmawati, 2019) populasi Indonesia saat ini
dikelompokkan dalam 6 generasi yaitu, Post Generasi Z(Post Gen Z),
Generasi Z(Gen Z), Milennial, Generasi X (Gen X), Baby Boomer, dan
Pree - Boomer. Sensus penduduk GPS 2021 menyatakan bahwa generasi z
adalah generasi yang memiliki proporsi penduduk terbanyak berdasarkan
sensus penduduk pada 2020, yaitu 27, 94% dari seluruh jumlah penduduk

di Indonesia. Lahir dan tumbuh bersama dengan teknologi digital
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menjadikan gen z sebagai generasi yang sejatinnya lebih “Melek
teknologi” dibandingkan dengan generasi - generasi sebelumnya. Mereka
juga adalah generasi yang dinamis, kreatif, praktis, dan selalu berpikir
dengan ide - ide tidak biasa termasuk belajar. Generasi z dipengaruhi oleh
berbagai bentuk teknologi informasi seperti termasuk ponsel, komputer,
video game, podcast, pemutar MP3, dan MP4 dan piranti serta aplikasi
untuk hiburan, komunikasi, pembelajaran, transaksi keuangan, dan gaya
hidup (Candrasangkala dkk., 2017).

Guru di era saat ini harus lebih inovatif agar dapat berpadu dengan
kemajuan teknologi di Indonesia dalam bidang pendidikan. Di era saat ini
atau gen z memiliki karakter yang berbeda dengan generasi sebelumnya.
Contohnya adalah kebiasaan siswa yang menggunakan smartphone dan
dekat dengan teknologi. Hal ini juga mempengaruhi kebiasaan belajar
siswa yang berbeda dengan generasi sebelumnya. Saat ini, sebagian besar
anak menguasi teknologi informasi dan komunikasi. Oleh karena itu,
peran guru perlu mengoptimalkan penggunaan smartphone yang berbasis
teknologi. Menggunakan teknologi dalam media pembelajaran membantu
siswa memahami bahan dan meningkatkan keterampilan mereka untuk
mencapai tujuan belajar.

Dilihat dari beberapa fenomena yang terjadi diatas bahwa pendidikan
memang harus selaras dengan generasi dan perkembangan zaman yang
terjadi, agar tujuan pembelajaran dapat berhasil dan sesuai dengan apa

yang diharapkan. Peran guru disini sangat penting dalam menyusun media



dan model pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Apalagi tidak semua mata pelajaran disukai dan diminati oleh peserta

didik, contohnya dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia
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menengah pertama, menurut mereka bahasa Indonesia adalah pelajaran
yang membosankan karena kebanyakan materi adalah membaca dan

berupa teks — teks yang panjang.

Salah satu contoh yaitu materi teks deskripsi, materi ini mempelajari
tentang penggambaran suatu objek atau peristiwa secara rinci agar
pembaca seolah - olah dapat membayangkan apa yang dideskripsikan.
Dari pengertian singkat teks deskripsi, bagi sebagian anak adalah materi
yang membosankan dan cukup menjenuhkan. Guru harus inovatif dalam
memilih model dan media pembelajaran yang tepat agar penyampaian
materi lebih menyenangkan.

Berdasarkan hasil observasi awal yang telah peneliti lakukan secara
langsung di kelas 6G2 SMPN 5 Malang, menunjukkan bahwa peserta
didik memiliki minat dan motivasi belajar yang rendah khususnya pada
saat pembelajaran bahasa Indonesia materi teks deskripsi. Hal ini dilihat
dari beberapa indikasi yang muncul dintaranya; ketika guru menjelaskan
materi saat pelajaran bahasa Indonesia, beberapa siswa ada yang
memperhatikan dan sebagian siswa tidak memperhatikan, ada juga anak
yang sebentar — bentar izin kelas dengan berbagai alasan entah ke kamar

mandi, mengambil air minum, ataupun cuci tangan, dan itu dilakukan
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sering oleh beberapa anak tiap kali proses pembelajaran, siswa juga
terlihat bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran.

Guru menerapkan media berupa proyektor dalam pembelajaran,
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kurang bervariasi sehingga siswa merasa bosan dan monoton. Terlihat dari
beberapa siswa yang melamun, tidak fokus ketika guru menjelaskan,
bermain sendiri, dan ngobrol dengan temanya. Siswa dalam kelas tersebut
lebih menyukai model pembelajaran dengan media game, terlihat dari
respon mereka yang begitu antusias dan semangat saat diberikan ice
breaking dengan diselingi permainan ketika awal — awal pembelajaran.
Terlihat juga saat kerja kelompok, beberapa siswa tidak ikut berkontribusi
dan acuh pada proyek tugas yang diberikan guru.

Dari banyaknya fenomena yang terjadi di kelas 6G2 SMPN 5 Model
pembelajaran yang sesuai adalah model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL). Kegiatan pembelajaran berbasis proyek memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk merencanakan, melaksanakan
kegiatan yang sudah direncanakan, dan mempresentasikan hasil proyek yang
telah dikerjakan (Widada, 2018).

Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga dibutuhkan guru
dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang sesuai yaitu gamifikasi
wordwall, media pembelajaran tersebut dapat diakses dengan mudah
melalui website. Gamifikasi adalah srategi pengajaran yang memanfaatkan

unsur - unsur permainan yang bermaksud mendorong partisipasi aktif
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peserta didik, memotivasi dan mengasah minat dalam belajar, sehingga
menciptakan proses belajar yang menyenangkan bagi mereka (Pal'ova &
Vejacka 2022). Banyak bidang ilmu yang mulai menerapkan gamifikasi
dengan tujuan untuk meningkatkan ketertarikan penggunanya, salah
satunya yaitu dalam bidang ilmu pendidikan. Penerapan konsep
gamifikasi dalam pembelajaran terbukti mengembangkan kemampuan
peserta didik untuk berpikir kritis (Nurbaiti, S., & Siswanto, 2021).
Pendapat ini diperkuat oleh (Setijadi Prihatmanto dkk., 2020) dengan
mengintegrasikan unsur - unsur permainan dalam pembelajaran,
pembelajaran lebih menyenangkan bagi peserta didik serta dapat
meningkatkan partisipasi mereka.

Salah satu media gamifikasi yang digunakan adalah media wordwall.
Wordwall merupakan sebuah aplikasi game yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran untuk mengukur kemampuan peserta didik.
Aplikasi ini memiliki beberapa fitur - fitur yang dapat digunakan.
Sofware ini terdiri dari banyak jenis fitur seperti random cards (kartu
acak), crossword, quiz, dan masih banyak lagi lainya (Pradani, 2022).
Namun, tidak semua fitur - fitur tersebut cocok dalam setiap materi dan
topik yang diajarkan serta bentuk soal atau game yang dibuat, tetapi
setiap game yang ada bisa disesuaikan dengan bentuk soal atau
permainan yang akan dibuat. Media wordwall adalah aplikasi yang
disajikan dalam bentuk permainan yang bertujuan untuk mengikut

sertakan siswa dalam menjawab kuis, diskusi, dan survei.



REPOSITORY

University of Islam Malang

<
=
N
=
=)
=
s
©
wid
o
o
=
©
T
©

Media gamifikasi wordwall bekerja dengan cara membuat materi atau
teknologi menjadi menarik dengan mendorong pengguna untuk ikut
terlibat dalam perilaku yang diinginkan. Tujuanya yaitu untuk
meningkatkan partisipasi, motivasi, dan minat belajar siswa menjadi lebih
aktif dalam pembelajaran bahasa Indonesia materi teks deskripsi. Media
pembelajaran gamifikasi wordwall menerapkan prinsip kerja permainan
ke dalam proses pembelajaran, dengan tujuan untuk menumbuhkan
motivasi dan minat belajar siswa bertambah dalam pembelajaran bahasa
Indonesia materi teks deskripsi. Siswa kelas 6G2 SMPN 5 Malang lebih
menyukai konsep belajar sambil bermain, sehingga media gamifikasi
wordwall dengan model Project Based Learning (PjBL) bisa
meningkatkan minat dan motivasi mereka dalam belajar serta menambah
antusias dan semangat mereka ketika proses pembelajaran.

Guru memadukan model pembelajaran ini dengan media gamifikasi
wordwall yang digunakan guru dalam pembelajaranya. Diharapkan minat
& motivasi siswa meningkat dengan diterapkanya media pembelajaran
tersebut dalam model Project Based Learning (PjBL). Pembelajaran
berbasis proyek yang dipadukan dengan media tersebut memberikan
kesempatan peserta didik dalam merancang tugas dan mengambil
informasi untuk diimplementasikan dalam kehidupan sehari - hari.
Pembelajaran proyek membantu peserta didik memperoleh berbagai

pengalaman, pengetahuan keterampilan dan sikap. Motivasi peserta didik



10

dapat ditingkatkan melalui pembelajaran berbasis proyek (L. Handayani,
2020).

Fenomena yang terjadi diatas menuntut guru untuk menciptakan
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yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dengan penggunakan media
pembelajaran menarik yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Pengunaan media pembelajaran gamifikasi wordwall yang dipadukan
dengan model project based learning dirasa dapat mengatasi permasalahan
guru dalam pembelajaran bahasa Indonesia materi teks deskripsi di kelas
6G2 SMPN 5 Malang.

Atas dasar permasalahan penelitian ini maka peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul  Penerapan Media Pembelajaran
Gamifikasi Wordwall dengan Model Project Based Learning (PjBL)
untuk Meningkatkan Minat dan Motivasi Belajar Siswa Materi Teks

Deskripsi Kelas 6G2 SMPN 5 Malang”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, permasalahan
dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1) Bagaimana penerapan media pembelajaran gamifikasi wordwall
dengan model Project Based Learning (PjBL) untuk
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa materi teks

deskripsi kelas 6G2 SMPN 5 Malang?
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2) Bagaimana peningkatan minat dan motivasi belajar siswa

pada materi teks deskripsi kelas G62 SMPN 5 Malang?

1.3 Tujuan Penelitian

Terkait rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka tujuan
dari penelitian ini sebagai berikut:

1) Untuk memperoleh deskripsi objektif mengenai penerapan media
pembelajaran gamifikasi wordwall dengan model Project Based
Learning (PjBL) untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar
siswa materi teks deskripsi kelas 6G2 SMPN 5 Malang.

2) Untuk memperoleh deskripsi objektif mengenai peningkatan minat
dan motivasi belajar siswa pada materi teks deskripsi kelas 6G2

SMPN 5 Malang.

1.4 Fokus Penelitian

Fokus penelitian penelitian ini meliputi penerapan media pembelajaran
gamifikasi wordwall dengan model pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 6G2
SMPN 5 Malang. Jadi yang diteliti seputar mengapa peneliti menerapkan
media gamifikasi wordwall dalam model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL), kemudian bagaimana penerapan media tersebut, dan

peningkatan minat & motivasi siwa setelah di terapkan media tersebut

11



12

terhadap siswa. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 6G2 SMPN 5

Malang yang berjumlah 32 siswa.

REPOSITORY

1.5 Manfaat Penelitian
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Penelitian ini bermanfaat bagi pihak - pihak di bawah ini:

1) Bagi guru

Penelitian ini dapat dijadikan sumber informasi serta dapat memotivasi diri
untuk selalu meningkatkan keterampilan dan kompetensinya dalam
menyusun media dan model pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta.

2) Bagi peneliti

Penelitian ini bermanfaat bagi peneliti untuk menambah pengalaman,
wawasan, pengetahuan tentang bagaimana menyusun pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

3) Bagi peserta didik

Penelitian ini bermanfaat untuk menambah pengalaman belajar siswa terkait

media dan model pembelajaran yang diterapkan.

1.6 Definisi Istilah

Pada bagian definisi istilah, peneliti memberikan penjelasan singkat
untuk mendefinisikan kata atau frasa tertentu agar dapat dipahami. Oleh karena

itu, perlu didefinisikan istilah - istilah dalam judul dengan jelas:

<
=
N
=
=)
=
s
©
wid
o
o
=
©
T
©




REPOSITORY

University of Islam Malang

<
=
N
=
=)
=
s
©
wid
o
o
=
©
T
©

13

1) Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan, dan sebagai komponen sumber belajar di
lingkungan peserta didik yang dapat merangsang peserta didik untuk
belajar dan juga merangsang terjadinya proses belajar mengajar.
2) Gamifikasi (Edukasi)
Gamifikasi adalah pendekatan yang menggunakan elemen - elemen
permainan dalam konteks non - permainan untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa
3) Wordwall
Wordwall adalah sebuah aplikasi gamifikasi digital berbasis jaringan
yang ada beberapa permainan dan kuis yang dapat dimanfaatkan oleh
guru dalam penyampaian evaluasi materi maupun soal.
4) Model Pembelajaran
Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang dapat
digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka
panjang), merancang bahan - bahan pembelajaran, dan membimbing
pembelajaran di kelas atau yang lain.
5) Project Based Learning (PjBL)
Project Based Learning (PjBL) adalah model pembelajaran yang
mendorong siswa untuk mengenal cara belajar dan bekerja sama
dalam kelompok untuk mencari penyelesaian-penyelesaian di dunia

nyata.
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6) Minat Belajar

Minat belajar adalah suatu keinginan atau ketertarikan atas kemampuan
yang disertai rasa senang dalam perubahan tingkah laku, baik itu
pengetahuan, sikap, maupun keterampilan.

7) Motivasi Belajar
Motivasi Belajar adalah dorongan yang timbul pada diri seseorang secara
sadar atau tidak sadar untuk untuk melakukan suatu tindakan dalam
tujuan tertentu.

8) Teks Deskripsi
Teks deskripsi adalah suatu gambaran dimana menggambarkan kesan
tertentu tentang orang, suasana, tempat, atau peristiwa tertentu secara

terperinci dan jelas, baik secara lisan maupun tertulis.

14



BAB V

PENUTUP

REPOSITORY

University of Islam Malang

Pada bab ini dijelaskan mengenai (1) simpulan yakni yang berisi jawaban dari

rumusan masalah dan (2) saran yang berisi saran penelitian dari penulis

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilakukan dalam dua siklus,
dapat disimpulkan hal — hal sebagai berikut:

1. Penerapan media pembelajaran gamifikasi wordwall dengan model Project
Based Learning (PjBL) dilakukan melalui tahapan perencanaan, observasi, dan
refleksi yang terstruktur. Penerapan ini dilakukan dengan menyusun proyek
berbasis teks dekripsi, yang dipadukan dengan akivitas bermain wordwall.
Dilakukan dengan Il siklus, tiap siklus terdiri dari 2 pertemuan dalam
penerapan media gamifikasi wordwall dalam model Project Based Learning.
Pembelajaran berlangsung secara kolaboratif, menyenangkan dan partisipatif.
Siswa dilibatkan dalam kegiatan aktif seperti diskusi kelompok, penyusunan
teks deskripsi, membuat soal wordwall, meriview soal wordwall yang dibuat
kelompok lain, hingga presentasi proyek. Guru juga berperan aktif sebagai
fasilitator dan pembimbing selama proses berlangsung.

2. Penerapan gamifikasi wordwall dengan model Project Based Learning (PjBL)

mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa kelas 6G2 SMPN 5
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Malang. Terlihat dari minat siswa yang awalnya pada pra — siklus terlihat dari

pergeseran kategori minat dan motivasi siswa dari mayoritas rendah/sangat

REPOSITORY

rendah pada pra tindakan menjadi mayoritas tinggi dan sangat tinggi pada

siklus I dan Il. Pada kondisi awal, minat belajar siswa pada kategori tinggi

University of Islam Malang

hanya sebesar 15 % dan motivasi belajar 15,63%. Setelah penerapan pada
siklus I, minat belajar meningkat menjadi 45% pada kategori tinggi dan
motivasi belajar menjadi 59, 39%. Selanjutnya pada siklus 11, minat belajar
siswa meningkat menjadi 62,5% pada kategori tinggi dan motivasi belajar
menjadi 62,5%. Hal ini mencerminkan adanya peningkatan semangat,
kedisiplinan, keterlibatan, dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.
Penerapan wordwall dalam model Project Based Learning (PjBL) memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan, menumbuhkan semangat kompetitif
yang sehat, serta meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam bahasa Indonesia,

khusunya materi teks deskripsi.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan simpulan di atas, peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut:
1) Untuk guru
Guru disarankan untuk mengintegrasikan media pembelajaran interaktif seperti
wordwall secara konsisten dalam model pembelajaran berbasis proyek. Hal ini
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, meningkatkan motivasi,

serta membangun kolaborasi yang positif antar siswa.
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2) Untuk siswa
Siswa diharapkan dapat terus menjaga anusiasme dan partisipasi aktif dalam

setiap proses pembelajaran, khususnya dalam kerja kelompok dan kegiatan

REPOSITORY

proyek. Belajar dengan cara yang menyenangkan dan kreatif akan mendorong

University of Islam Malang

pemahaman yang lebih mendalam, terhadap materi pelajaran.

3) Untuk peneliti selanjutnya

Penelitian ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan mencoba variasi media
gamifikasi lainya, pada materi atau jenjang yang berbeda, agar diperoleh
pandangan yang lebih luas mengenai efektivitas pembelajaran berbasis

gamifikasi dalam meningkatkan hasil belajar.
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