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Abstrak: Pembelajaran abad 21 adalah pembelajaran yang mengintegrasikan ketrampilan
literasi, pengetahuan, keterampilan dan sikap, serta keahlian dengan teknologi. Pembelajaran
pada abad 21 mengharuskan seorang guru memiliki kreativitas dan kecakapan dalam
menyusun perangkat pembelajaran berbasis IT. Dalam menghadapi siswa sekarang (digital
native), media pembelajaran konvensional akan sangat menjenuhkan bagi peserta didik.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada materi atletik dengan
penggunaan media pembelajaran simulasi berbantukan game wordwall. Sampel yang diambil
penelitian ini berjumlah 6 orang siswa dan 1 orang guru dengan menggunakan purposive
sampling. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah mix yaitu metode kuantitatif
atau kualitatif. Instrumen yang digunakan yaitu angket dan tes hasil belajar. Hasil analisis
data menunjukkan bahwa ada peningkatan hasil belajar dengan diterapkannya Penggunaan
Media Pebelajaran Simulasi Game Wordwall, hal ini dapat dibuktikan dengan hasil belajar
pada post-test yaitu diperoleh persentase siswa tuntas sebesar 100% dan persentase siswa
tidak tuntas sebesar 0%. kemudian peneliti mendapatkan hasil pengisian lembar kuesioner
siswa dimana kategori SS berjumlah 46, kategori S berjumlah 52, kategori TS berjumlah 13,
dan kategori STS berjumlah 9. Kemudian nilai tersebut dapat dipersentasekan menjadi
kategori ST sebesar 38,33%, S sebesar 43,33%, TS sebesar 10,83%, dan STS sebesar 7,50%.
Berdasarkan hasil uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa ada efektivitas pembelajaran
simulasi berbantukan game wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi atletik di SD
Negeri 183/11 Sumber Mulya.

Kata Kunci: Pembelajaran Simulasi Game Wordwall, Hasil Belajar Siswa

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu proses perubahan sikap dan perilaku individu atau kelompok
untuk tujuan pertumbuhan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan. Mata pelajaran
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pendidikan jasmani, olahraga, dan kesehatan merupakan bagian integral dari pendidikan
menyeluruh yang mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan berpikir Kkritis,
keterampilan motorik, keterampilan sosial, stabilitas emosional, penalaran, tindakan etis,
etika, aspek gaya hidup sehat dan pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani,
olahraga dan kesehatan yang terpilih dan yang telah direncanakan secara sistematis untuk
mewujudkan pendidikan nasional.

Pembelajaran olahraga Atletik merupakan salah satu kegiatan olahraga yang dapat
membantu untuk menciptakan kondisi berpikir yang kondusif ketika sedang melaksanakan
kegiatan belajar mengajar karena didalamnya terdiri atas nomor jalan, lari, lompat dan
lempar. Atletik telah menjadi kurikulum dalam pendidikan jasmani dan kesehatan, baik dari
tingkat sekolah dasar hingga keperguruan tinggi. Namun tak jarang atletik menjadi suatu
pembelajaran yang sangat membosankan, karena dalam pembelajaran atletik masih banyak
pendidik yang menggunakan model pembelajaran konvensional.

Model pembelajaran konvensional adalah model pembelajaran yang biasanya
dilaksanakan pada saat proses pembelajaran, dilakukan oleh seorang pendidik yang
menjelaskan sambil siswa mendengarkan. Pembelajaran abad 21 adalah pembelajaran yang
mengintegrasikan ketrampilan literasi, pengetahuan, keterampilan dan sikap, serta keahlian
dengan teknologi. Pembelajaran pada abad 21 mengharuskan seorang guru memiliki
kreativitas dan kecakapan dalam menyusun perangkat pembelajaran berbasis IT.
Keterampilan tersebut dapat ditingkatkan dengan berbagai model pembelajaran berbasis
aktivitas yang disesuaikan dengan karakteristik kompetensi dan materi pembelajaran. Dalam
menghadapi siswa sekarang (digital native), media pembelajaran konvensional akan sangat
menjenuhkan bagi peserta didik. Untuk itu perlu dilakukan inovasi baru dalam menyusun
media pembelajaran yang disesuaikan dengan keadaan sekarang, yaitu media pembelajaran
yang berbasis teknologi.

Pada penelitian ini, peneliti akan menggunakan media pembelajaran berbasis game
pada aplikasi wordwall untuk mengetahui tingkat hasil belajar siswa dalam memahami materi
yang disampaikan. Aplikasi berbasis website yang digunakan untuk membuat media
pembelajaran seperti quiz, game, anagram, acak kata, pencarian kata dan sebagainya adalah
Aplikasi wordwall. Penggunanya juga dapat menyediakan akses media yang telah dibuatnya
melalui daring dan dapat diunduh dan dicetak pada kertas, sehingga akan memudahkan guru
dalam menyampaikan materi.

KAJIAN PUSTAKA
Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan media yang digunakan dalam proses pembelajaran
sebagai sarana penyampaian pesan antar tenaga pendidik (guru) dengan peserta didik (siswa)
agar tujuan pengajaran dapat tercapai. Media pembelajaran merupakan bagian penting dari
proses pembelajaran (Afandi, 2013). Media pembelajaran merupakan bahan ajar yang dapat
membantu guru untuk menambah pengetahuan siswanya, dengan berbagai jenis media
pembelajaran yang dapat digunakan guru sebagai bahan untuk memberikan pengetahuan
kepada siswa (Dewi K, 2017). Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat
siswa untuk mempelajari hal baru dalam materi pembelajaran yang telah diberikan oleh guru
dengan cara yang mudah dipahami. Media pembelajaran yang menarik minat siswa dapat
menjadi faktor motivasi bagi siswa dalam proses pembelajaran.

Game Wordwall

Menurut (Yamin, 2013) metode simulasi menampilkan simbol-simbol atau peralatan
yang menggantikan proses, kejadian, atau benda yang sebenarnya. Wordwall merupakan
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suatu aplikasi yang menarik pada browser. Aplikasi ini bertujuan khusus sebagai sumber
belajar, media, dan alat penilaian yang menyenangkan bagi siswa. Didalam halaman
Wordwall juga menyediakan contoh kreasi guru untuk memberikan gambaran kepada
pengguna baru tentang jenis kreativitas tersebut. Wordwall juga dapat dipahami sebagai
aplikasi web yang kita gunakan untuk membuat game berbasis puzzle yang menyenangkan.
Aplikasi web ini cocok untuk mendesain dan merevisi laporan akademik.

Menurut (Ulum, 2019) Wordwall adalah sebuah media pembelajaran yang harus
digunakan tidak hanya diperlihatkan atau dilihat saja, media ini dapat dirancang untuk
meningkatkan kegiatan belajar kelompok dan juga dapat melibatkan siswa secara aktif dalam
praktek mempertunjukkannya. Media Wordwall ini dapat dirancang untuk meningkatkan
kegiatan belajar kelompok dan juga dapat melibatkan siswa dalam kegiatan membuat dan
menggunakannya.

Hasil Belajar

Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh siswa setelah menerima pengalaman
belajarnya. Kemampuan tersebut meliputi aspek kognitif, aspek psikomotorik, dan aspek
afektif. Lompat jauh adalah suatu bentuk gerakan melompat mengangkat kaki ke atas ke
depam dalam upaya membawa titik berat badan selama mungkin di udara (melayang di
udara) yang dilakukan dengan cepat dan dengan jalan melakukan tolakan pada suatu kaki
untuk mencapai jarak yang sejauh- jauhnya.

Efektivitas

Menurut  Mardiasmo  (2017:134) Efektivitas adalah  ukuran berhasil tidaknya
pencapaian tujuan suatu organisasi mencapai tujuannya. Apabila suatu organisasi mencapai
tujuan maka organisasi tersebut telah berjalan dengan efektif. Efektivitas adalah tingkat
keberhasilan yang dicapai sesuai dengan tujuan yakni dari penerapan suatu model
pembelajaran ataupun media, dalam hal ini diukur dari hasil belajar siswa, apabila hasil
belajar siswa meningkat maka model ataupun media pembelajaran tersebut dapat dikatakan
efektif, sebaliknya apabila hasil belajar siswa menurun maka model atapun media
pembelajaran tersebut dinilai tidak efektif. Jadi tingkat keefektifan model atapun media
pembelajaran CR-DET diukur dari luarnya.

METODE PENELITIAN

Tempat penelitian dilakukan di SD Negeri No 183/ Il Sumber Mulya. Penelitian ini
dilaksanakan terhadap siswa kelas V SD Negeri No 183/ Il Sumber Mulya. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Mixed Method (Pendekatan Kombinasi), yaitu
penggabungan antara metode kuantitatif dan kualitatif dalam satu penelitian. Pada penelitian
ini, peneliti akan menggunakan instrumen berupa angket dan tes hasil belajar. Angket akan
disebarkan kepada siswa kelas V dan guru olahraga SD Negeri 183/l Sumber Mulya.
Sedangkan tes yang digunakan adalah mengerjakan soal pretest dan post-test yang telah
diberikan. Kemudian hasil data dari angket dan tes akan didukung oleh hasil observasi
disekolah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperoleh berdasarkan hasil data pretest, posttest, dan penyebaran
angket kepada guru olahraga dan siswa kelas V SD Negeri 183/11 Sumber Mulya yang telah
dilakukan.
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Tabel 1
Data Hasil Belajar Pretest Atletik (Lompat Jauh) Siswa Kelas V
SD Negeri 183/11 Sumber Mulya.

NO SISWA TELAH SALAH BENAR WAKTU
DIKIRIMKAN
1 Muthma’inatul Hasanah 8.44- 15 Maret 2022 2 8 2:05
2 Isnaini Suci Maharani 8.45- 15 Maret 2022 3 7 2:11
3 Mei Triani 8.46- 15 Maret 2022 5 5 2:02
4 Kenzi Alfiansyah 8.49-15 Maret 2022 6 4 2:21
5 Rizky Adven Dani 8.51-15 Maret 2022 3 7 3:56
6  Alief 8.52-15 Maret 2022 7 3 1:55

Pada hasil pretest diketahui bahwa persentase nilai perolehan peserta didik yang
mendapatkan nilai tuntas sebesar 50%, sedangkan peserta didik yang mendapatkan nilai
tuntas sebesar 50%, dengan pencapaian nilai tersebut dapat diketahui bahwa tujuan
pemelajaran belum tercapai. Selanjutkan diberikan tahap treatment (perlakuan) pada sampel
yaitu pembelajaran dengan menggunakan media game wordwall, dimana media game
wordwall ini diharapkan dapat membantu siswa dan guru dalam proses pembelajaran.
Diharapkan pula siswa akan lebih aktif berinteraksi dengan guru pada saat pembelajaran
berlangsung, siswa menjadi lebih semangat dalam belajar, dan siswa lebih mengerti
pentingnya teknologi dalam dunia pendidikan. Dengan adanya teknologi diharapkan siswa
tidak akan mengalami kejenuhan pada saat belajar. Serta guru untuk dapat berinovasi dalam
pengembangan media pembelajaran.

Tabel 2
Data Hasil Belajar Post-test Atletik (Lompat Jauh) Siswa Kelas V
SD Negeri 183/I1 Sumber Mulya.

NO SISWA TELAH SALAH BENAR WAKTU
DIKIRIMKAN
1 Muthma’inatul Hasanah 9.12- 24 Maret 2022 0 10 1:53
2 Kenzi Alfiansyah 9.13- 24 Maret 2022 1 1:54
3 Alief 9.15- 24 Maret 2022 1 1:56
4 Isnaini Suci Maharani 9.18- 24 Maret 2022 2 1:59
5 Rizky Adven Dani 9.19- 24 Maret 2022 0 10 2:00
6 Mei Triani 9.20- 24 Maret 2022 1 9 2:01

Dengan menggunakan media game wordwall dalam kegiatan pembelajaran dapat
dilihat keefektivitasannya dari hasil pengerjaan soal oleh siswa yang menunjukkan hasil yang
baik. Pada hasil post-test diketahui bahwa persentase nilai perolehan siswa yang
mendapatkan nilai tuntas sebesar 100%, sedangkan siswa yang mendapatkan nilai tidak
tuntas sebesar 0%, dengan pencapaian nilai tersebut dapat diketahui bahwa tujuan
pemelajaran telah tercapai.

Setelah pretest, treatment dan post-test dilakukan, peneliti membagikan lembar
kuesioner kepada sampel yang merupakan siswa kelas V dan guru olahraga SD Negeri 183/11
Sumber Mulya, peneliti mendapatkan hasil pengisian lembar kuesioner siswa dimana
kategori Sangat Setuju sebesar 38,33% dengan nilai akumulasi sebesar 46, Setuju sebesar
43,33% dengan nilai akumulasi sebesar 52, Tidak Setuju sebesar 10,83% dengan nilai
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akumulasi sebesar 13, dan Sangat Tidak Setuju sebesar 7,50% dengan nilai akumulasi sebesar
9. Kemudian peneliti mendapatkan hasil lembar kuesioner guru olahraga dengan akumulasi
nilai sebesar 73, dimana pada kategori Sangat Setuju sebesar 65,75% dengan nilai akumulasi
sebesar 48, Setuju sebesar 20,55% dengan nilai akumulasi sebesar 15, Tidak Setuju sebesar
8,22% dengan nilai akumulasi sebesar 6, dan Sangat Tidak Setuju sebesar 5,47% dengan nilai
akumulasi sebesar 4.

Tabel 3
Skor Kategori Kuesioner pada Siswa/ Responden
KATEGORI

SS S TS STS SKOR
Responden 1

32 24 8 4 68
Responden 2

30 30 2 12 74
Responden 3

40 18 5 8 71
Responden 4

24 30 11 0 65
Responden 5

44 12 0 12 68
Responden 6

20 36 9 0 65

Jumlah Total
411

Untuk mengetahui nilai rata-rata angket tentang efektivitas pembelajaran simulasi
berbantukan game wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi atletik (lompat jauh)
adalah sebagai berikut;

MX = Mean (rata-rata)
X = Jumlah Total

N = Jumlah Sampel

MX=2X=-H1 _¢gg5
N 6

Tabel 4
Kategori Respon Siswa dan Guru
Skor Siswa Kategori Keterangan
6180 Sangat Setuju Sangat Meningkat
41 -60 Setuju Meningkat
21 -40 Tidak Setuju Tidak Meningkat
20 Sangat Tidak Setuju Sangat Tidak Meningkat

Dari perhitungan hasil terhadap 10 butir soal yang berkaitan dengan efektivitas
pembelajaran simulasi berbantukan game wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi
atletik (lompat jauh) termasuk dalam kategori “sangat efektif”. Hal ini dapat dilihat dari hasil
yang menyatakan bahwa nilai rata-rata angket 68,5 berada pada kategori sangat efektif.
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Dengan demikian dapat disimpulkan secara keseluruhan dari hasil belajar siswa dan
pengisian kuesioner siswa serta guru olahraga bahwa pembelajaran simulasi berbantukan
game wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi atletik dapat menjawab hipotesis
sebelumnya, yaitu ada efektivitas pembelajaran simulasi berbantukan game wordwall
terhadap hasil belajar siswa pada materi atletik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dibahas pada bab sebelumnya,
diperoleh persentase nilai tuntas sebesar100% dan persentase nilai tidak tuntas sebesar 0%,
sehinga dapat diambil kesimpulan bahwa ada efektivitas pembelajaran simulasi berbantukan
game wordwall terhadap hasil belajar siswa pada materi atletik di SD Negeri 183/l Sumber
Mulya. Kesimpulan tersebut juga didukung dengan adanya skor hasil pengisian kuesioner
oleh siswa kelas V dan guru olahraga di SD Negeri 183/ Sumber Mulya.
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