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This research is motivated by the low student learning outcomes in Economics
subjects, which are caused by the use of conventional learning models that do
not involve students actively. In an effort to overcome this problem, the Game-
Based Learning (GBL) learning model, assisted by Wordwall media, is applied
to create an interactive and fun learning atmosphere. This research is included
in the type of quasi-experimental design with a pretest-posttest control group.
The study population was all students of the Phase F XI class, and the sample
was selected using a purposive sampling technique. The data collection
techniques used were documentation and result tests. The results showed a
significant increase in student learning outcomes after applying the GBL
model assisted by Wordwall, compared to the conventional learning model.
This was proven through statistical tests with significance results <0.05. These
findings contribute to the development of innovative learning models in the
discipline of economic education. Thus, the use of the Game-Based Learning
(GBL) model assisted by Wordwall is proven effective in improving students'
learning outcomes, especially in the aspects of concept understanding and
analysis skills. This model is important to be applied as an alternative learning
strategy that encourages students' active participation and increases their
learning motivation.
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Ekonomi, yang disebabkan oleh penggunaan model pembelajaran konvensional yang
kurang melibatkan siswa secara aktif. Dalam upaya mengatasi masalah tersebut,
diterapkan model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) berbantuan media
Wordwall untuk menciptakan suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan.
Penelitian ini termasuk dalam jenis eksperimen semu (quasi-experimental) dengan
desain pretest-posttest control group. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas
XI Fase F yang belajar mata pelajaran ekonomi dan sampel dipilih menggunakan
teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa
dokumentasi, dan tes hasil. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
signifikan pada hasil belajar siswa setelah diterapkan model GBL berbantuan
Wordwall, dibandingkan dengan model pembelajaran konvensional. Hal ini
dibuktikan melalui uji statistik dengan hasil signifikansi < 0,05. Temuan ini
berkontribusi pada pengembangan model pembelajaran inovatif dalam disiplin
pendidikan ekonomi. Dengan demikian, penggunaan model Game-Based Learning
(GBL) berbantuan Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa,
khususnya dalam aspek pemahaman konsep dan keterampilan analisis. Model ini
penting untuk diterapkan sebagai alternatif strategi pembelajaran yang mendorong
partisipasi aktif siswa dan meningkatkan motivasi belajar mereka
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PENDAHULUAN

Revolusi industri 4.0 telah merevolusi paradigma pendidikan global, menuntut
integrasi teknologi digital dalam pembelajaran untuk menghasilkan peserta didik yang
kompeten, adaptif, dan siap bersaing dalam masyarakat abad ke-21 (Syerlita & Siagian,
2024). Dalam konteks Indonesia, penerapan Kurikulum Merdeka menjadi respons
terhadap tuntutan zaman tersebut, menekankan pada pembelajaran berdiferensiasi,
projek penguatan profil pelajar Pancasila, serta eksplorasi minat dan potensi siswa
melalui pendekatan yang kontekstual dan partisipatif (Wahyudin et al., 2024). Salah satu
aspek krusial dari implementasi kurikulum ini adalah pemilihan model pembelajaran
yang mampu mengaktifkan partisipasi siswa, mengintegrasikan teknologi, dan
meningkatkan hasil belajar (Lindgren, Tscholl, Wang, & Johnson, 2016) (Malamed,
2012a). Di antara berbagai mata pelajaran, Ekonomi menjadi salah satu bidang yang
memerlukan pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan menyenangkan karena
sifatnya yang abstrak dan konseptual (Nurhasanah & Saefullah Zevender, 2022)
(Challob, 2021). Sayangnya, pendekatan konvensional yang masih dominan digunakan
cenderung membuat siswa pasif dan kesulitan dalam memahami materi secara
mendalam (Dahlya Narpila et al., 2025) (Zhang, Zhao, Zhou, & Nunamaker, 2004)

Hasil observasi dan dokumentasi nilai Ujian Akhir Semester (UAS) Ganjil tahun
ajaran 2024-2025 di SMA Negeri 1 Kecamatan Situjuah Limo Nagari memperlihatkan
bahwa sebagian besar siswa kelas XI Fase F belum mencapai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) untuk mata pelajaran Ekonomi. Dari empat kelas yang diobservasi
diteliti (XI F3-F6), persentase siswa yang tidak tuntas berkisar antara 56% hingga 92%.
Selain itu, wawancara yang dilakukan kepada siswa ditemukan bahwa 78% dari mereka
merasa kesulitan memahami materi Ekonomi karena pembelajaran berlangsung secara
monoton dan kurang menarik (Winatha & Setiawan, 2020) (Oviliani & Susanto, 2023).
Wawancara dengan guru mata pelajaran pun mengungkapkan bahwa metode ceramah
dan diskusi satu arah masih mendominasi proses belajar mengajar(Belvin, Harefa,
Telaumbanua, & Zega, 2024). Data ini menunjukkan bahwa rendahnya hasil belajar
berkaitan erat dengan pendekatan pembelajaran yang kurang inovatif dan tidak
mengakomodasi gaya belajar siswa masa kini (Noftariani, 2023) (Asif, Merceron, Ali, &
Haider, 2017)

Selama satu dekade terakhir, berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas
pendekatan pembelajaran inovatif berbasis teknologi. (Rahmawati, Umamah, Sumardi,
& Marjono, 2023) menyatakan bahwa model Game-Based Learning (GBL) dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Ekonomi. (Zhongfeng & Raman,
2023) menemukan bahwa media Wordwall mampu meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa melalui permainan edukatif. Penelitian (Nisa & Susanto, 2022)
menunjukkan adanya pengaruh positif penggunaan Wordwall terhadap hasil belajar
siswa, meskipun tidak mengintegrasikan model GBL secara eksplisit. (Kurniawan et al.,
2025) Membuktikan bahwa integrasi GBL dengan Wordwall secara efektif
meningkatkan partisipasi aktif dan pemahaman konsep pada siswa sekolah dasar.
Namun, hingga saat ini, riset yang secara langsung menguji pengaruh kombinasi GBL
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dan Wordwall terhadap hasil belajar ekonomi siswa SMA masih sangat terbatas.
Kesenjangan ini menunjukkan perlunya kajian lebih lanjut untuk memastikan
efektivitas pendekatan tersebut dalam konteks pembelajaran ekonomi tingkat
menengah atas(Yu, Gao, & Wang, 2021) (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011)

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada sinergi antara model Game-Based
Learning dan media Wordwall dalam konteks pembelajaran Ekonomi di tingkat SMA.
Sementara banyak penelitian sebelumnya berfokus pada penggunaan salah satu dari
dua elemen tersebut, studi ini menawarkan pendekatan komprehensif yang
menekankan pentingnya interaktivitas, motivasi, dan pengalaman belajar siswa
(Malamed, 2012b)(Prensky, 2001) .Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya relevan
untuk diterapkan dalam konteks pendidikan ekonomi, tetapi juga dapat direplikasi
dalam mata pelajaran lain yang memiliki karakter konseptual dan abstrak (Hasanah,
2023)

Berdasarkan permasalahan di atas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk
menganalisis pengaruh model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) berbantuan
media Wordwall terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi kelas XI
SMA Negeri 1 Kecamatan Situjuah Limo Nagari. Melalui pendekatan ini, diharapkan
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, interaktif, dan mampu meningkatkan daya
serap siswa terhadap materi. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru
dalam mengembangkan strategi pembelajaran berbasis digital yang relevan dengan
karakteristik siswa generasi Z (Tsai, Tsai, & Hwang, 2012) . Secara teoretis, penelitian ini
memperkaya literatur mengenai efektivitas pembelajaran berbasis permainan yang
didukung teknologi digital dalam konteks pendidikan ekonomi, serta menjawab
kesenjangan riset sebelumnya yang belum banyak menelaah integrasi keduanya secara
simultan

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif (Lerche,
2012) , dengan pendekatan kuasi-eksperimen. Penelitian ini mengadopsi desain Pretest-
Posttest Control Group Design, yaitu suatu rancangan eksperimen yang melibatkan dua
kelompok sampel yang masing-masing diberikan pretest dan posttest. Pada desain ini,
hanya satu kelompok yang diberikan perlakuan (treatment), sedangkan kelompok
lainnya berperan sebagai kelompok kontrol. Desain ini digunakan untuk mengetahui
sejauh mana pengaruh perlakuan terhadap hasil belajar dengan cara membandingkan
hasil sebelum dan sesudah perlakuan. Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1
Kecamatan Situjuah Limo Nagari. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah
purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu
yang disesuaikan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2010). Teknik ini termasuk dalam
kategori non-probability sampling, di mana tidak semua anggota populasi memiliki
kesempatan yang sama untuk dipilih menjadi sampel (Pace, 2021).

Berdasarkan hasil observasi awal dan dokumentasi, dua kelas ditentukan sebagai
sampel: XI F3 dan XI F4, masing-masing berjumlah 36 siswa. Penentuan kelas

3| Andragogi: Vol 5 no 2 2025



Melan Nurjiah, Jean Elikal Marna

eksperimen dan kontrol dilakukan secara acak menggunakan spinner daring. Kelas XI
F4 ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang diberi perlakuan berupa pembelajaran
menggunakan model Game-Based Learning berbantuan media Wordwall, sedangkan
kelas XI F3 menjadi kelas kontrol yang tetap menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Variabel dalam penelitian ini terdiri atas dua jenis, yaitu variabel
independen dan dependen. Variabel independen (X) adalah model pembelajaran Game-
Based Learning (GBL) berbantuan Wordwall, yang diukur melalui implementasi
aktivitas berbasis permainan digital pada sesi pembelajaran. Sedangkan variabel
dependen (Y) adalah hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi, yang diukur
berdasarkan skor post-test dengan rentang nilai 0-100.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah soal pre-test dan post-test
berbentuk pilihan ganda sebanyak 30 soal, yang telah diuji coba di sekolah lain yang
memiliki karakteristik serupa. Hasil uji coba menunjukkan bahwa soal telah memenuhi
syarat validitas dan reliabilitas, serta layak digunakan untuk mengukur hasil belajar
siswa. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini terdiri dari data primer dan
sekunder. Data primer diperoleh melalui hasil pre-test dan post-test, serta observasi dan
dokumentasi selama proses pembelajaran. Sedangkan data sekunder mencakup data
nilai Ujian Akhir Semester (UAS), jumlah siswa, dan literatur pendukung seperti jurnal
ilmiah dan buku ajar. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Independent Sample t-Test dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25. Uji ini
digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata hasil belajar antara kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan diberikan. Hasil analisis statistik
menjadi dasar dalam menarik kesimpulan mengenai pengaruh model pembelajaran
yang diterapkan terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game-
Based Learning berbantuan media Wordwall terhadap hasil belajar ekonomi siswa kelas
XI SMA Negeri 1 Kecamatan Situjuah Limo Nagari. Untuk menggambarkan profil data
secara umum, analisis statistik deskriptif dilakukan terhadap hasil pre-test dan post-test
dari kedua kelompok (kelas eksperimen dan kontrol).
Tabel 1
Deskripsi Statistik Pre-test dan Post-test

Kategori Kelas N Rata-Rata Standar Nilai Nilai
Deviasi  Tertinggi Terendah.
Pre-test ~Eksperimen 36 36,61 12,10 62 20
Pre-test  Kontrol 36 30,22 11,13 63 13
Post-test ~ Eksperimen 36 87,19 11,49 97 37
Post-test Kontrol 36 41,28 20,15 90 10
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Dari tabel di atas, terlihat bahwa nilai rata-rata siswa pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan yang sangat signifikan setelah perlakuan, yaitu dari 36,61 pada
pre-test menjadi 87,19 pada post-test, dengan peningkatan sebesar 50,58 poin. Sementara
itu, pada kelas kontrol, meskipun terjadi peningkatan, namun lebih terbatas, yaitu dari
30,22 pada pre-test menjadi 41,28 pada post-test, dengan peningkatan sebesar 11,06 poin.
Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan model Game-Based Learning berbantuan
Wordwall memberikan dampak yang lebih positif terhadap hasil belajar siswa di kelas
eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional.

Selain itu, terdapat variasi yang cukup besar dalam nilai siswa di kedua kelompok.
Pada kelas eksperimen, nilai tertinggi post-test mencapai 97, dengan nilai terendah 37,
menunjukkan adanya peningkatan signifikan bagi sebagian besar siswa. Sebaliknya, di
kelas kontrol, meskipun ada siswa yang mencatatkan nilai cukup tinggi (90), sebagian
besar siswa masih berada pada kisaran nilai yang lebih rendah, dengan nilai terendah
10. Hal ini menegaskan bahwa model pembelajaran berbasis permainan digital lebih
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara keseluruhan.
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B Perbandingan Rata-Rata Pre-test dan Post-test

Gambar 1. Perbandingan Rata-Rata Pre-test dan Post-test
Analisis Data
a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk memastikan bahwa data hasil pre-test dan post-
test berdistribusi normal. Berdasarkan hasil uji Kolmogorov-Smirnov, nilai
signifikansi untuk seluruh data lebih besar dari 0,05, yang menunjukkan bahwa
data berdistribusi normal. Hasil ini dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2
Uji Normalitas

Kolmogorov-Smirnov?

Hasil Kelas

Belajar Statistic ~ df  Sig.
Siswa Pre-Test Eksperimen .137 36 .087
Post-Test Eksperimen ~ .116 36 .200"
Pre-Test Kontrol 113 36 .200°

Post- Test Kontrol 127 36 153

Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2025
Berdasarkan tabel diperoleh jumlah data (N) pada kelas eksperimen adalah 36
anak dan kelas kontrol 36 anak. Nilai Sig Kolmogorof-smirnov untuk kelas eksperimen
adalah pre-test 0,087 dan post-test 0,200. Sedangkan pada kelas kontrol Nilai Sig
Kolmogorof-smirnov adalah pre-test 0,200 dan post-test 0,153. Sesuai dengan hasil
keputusan pengujian normalitas, dinyatakan nilai sig pada kolom Kolmogorof-smirnov
kelas eksperimen dan kelas kontrol > 0,05 sehingga disimpulkan seluruh data
berdistribusi normal.
b. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk memastikan bahwa data pada kedua
kelompok (eksperimen dan kontrol) memiliki variansi yang sama. Berdasarkan
hasil uji homogenitas menggunakan Levene’s Test, diperoleh nilai signifikansi
sebesar 0,513, yang lebih besar dari 0,05, sehingga data dianggap homogen dan
memenuhi syarat untuk dilakukan uji hipotesis selanjutnya

Tabel 3
Uji Homogenitas
Levene Statistic

dflt  df2 Sig.
Hasil  Based on Mean 433 1 70 513
Belajar Based on Median .280 1 70 .598
Siswa Based on Median and with adjusted df .280 1 69.945 598
Based on trimmed mean 36 1 70 526

Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2025
c. Uji Hipotesis
Uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui perbedaan yang signifikan antara
kelompok eksperimen dan kontrol setelah penerapan perlakuan. Berdasarkan
hasil uji t-test, diperoleh nilai signifikansi 0,000 yang lebih kecil dari 0,05,
sehingga Ho (hipotesis nol) ditolak dan H. (hipotesis alternatif) diterima. Ini
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar
siswa yang menggunakan model Game-Based Learning berbantuan Wordwall
dan yang menggunakan metode pembelajaran konvensional.
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Tabel 4
Deskripsi Statistik Pretest dan Posttest

Komponen Nilai

Levene's Test for Equality of Variances

F -

Sig. -
t-test for Equality of Means

T -13.209
Df 69.979
Sig. (2-tailed) .000
Mean Difference -25.306
Std. Error Difference 1.916

95% Confidence Interval of the Difference (Lower) -29.126
95% Confidence Interval of the Difference (Upper  -21.485
Equal variances not assumed
Sumber: Hasil Olahan Data Penelitian, 2025
Nilai signifikansi yang lebih kecil dari 0,05 (0,000) menunjukkan bahwa penerapan

model Game-Based Learning berbantuan Wordwall memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa di kelas eksperimen dibandingkan
dengan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional.

Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan melalui pre-test dan post-test
pada siswa kelas XI F4 SMA Negeri 1 Kecamatan Situjuah Limo Nagari, ditemukan
adanya perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar siswa setelah diterapkannya
model pembelajaran Game-Based Learning (GBL) berbantuan media Wordwall. Rata-
rata nilai pre-test siswa yang sebelumnya sebesar 36,61 meningkat secara signifikan
menjadi 87,19 pada post-test, dengan selisih 50,58 poin. Hasil uji paired sample t-test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05), yang berarti penerapan model
GBL secara signifikan memengaruhi peningkatan hasil belajar siswa.

Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis
permainan digital, yang melibatkan siswa secara aktif, dapat menjadi alternatif yang
efektif untuk mengatasi kelemahan dalam pembelajaran konvensional. Pembelajaran
yang berbasis permainan digital ini menciptakan suasana yang lebih menyenangkan
dan interaktif, memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain, yang mengarah
pada peningkatan pemahaman materi secara lebih mendalam.

Motivasi dan Partisipasi Siswa

Model GBL terbukti meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa secara aktif,
sebagaimana yang disarankan oleh Asmi (Asmi, Rahmat, & Adnan, 2022), Dalam
pembelajaran tradisional, seringkali siswa hanya berperan sebagai pendengar pasif,
yang membatasi pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Namun, dengan
penerapan GBL, siswa tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi secara aktif
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terlibat dalam interaksi dan tantangan yang diberikan dalam permainan, yang
membangun pemahaman mereka dengan cara yang lebih kontekstual. Hal ini sesuai
dengan Teori Konstruktivisme yang menekankan pentingnya pengalaman aktif dalam
pembentukan pengetahuan (Hutabarat, Naibaho, & Rantung, 2023).

Media Wordwall, sebagai alat bantu digital dalam penelitian ini, memainkan
peran kunci dalam mendukung pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan.
Wordwall menyediakan berbagai jenis permainan edukatif seperti kuis, anagram, dan
matching pairs yang merangsang siswa untuk berpikir kritis, meningkatkan daya ingat,
dan memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-konsep yang diajarkan
(Lestari & Rohmani, 2024). Interaktivitas yang ditawarkan oleh media ini memperkaya
pengalaman belajar siswa, menjadikannya lebih dinamis dan tidak membosankan.
Tantangan yang Dihadapi dalam Penerapan GBL

Meskipun temuan penelitian ini menunjukkan hasil yang sangat positif, terdapat
beberapa keterbatasan dan tantangan yang perlu diperhatikan. Salah satu potensi
tantangan adalah distraksi siswa. Dalam pembelajaran berbasis permainan, terdapat
kemungkinan bahwa siswa akan lebih fokus pada aspek permainan (entertainment)
daripada pada materi yang diajarkan. Ini sesuai dengan temuan Hamari (Hamari,
Koivisto, & Sarsa, 2014) yang mengindikasikan bahwa meskipun gamifikasi dapat
meningkatkan motivasi, ada risiko bahwa siswa menjadi lebih tertarik pada elemen
permainan dan kehilangan fokus pada tujuan pembelajaran yang sebenarnya.

Selain itu, masalah teknis seperti keterbatasan perangkat dan koneksi internet
yang tidak stabil dapat menghambat efektivitas penerapan GBL, terutama dalam
konteks sekolah-sekolah yang mungkin tidak memiliki akses teknologi yang memadai.
Sebagaimana dikemukakan oleh Dewi (Dewi, Waloyo, & Ria, 2023). ketergantungan
pada teknologi menjadi kendala, terutama bagi siswa yang tidak memiliki akses yang
setara, menciptakan kesenjangan dalam proses pembelajaran. (Suartama, Triwahyuni,
& Suranata, 2022).

Selain itu, meskipun model GBL terbukti efektif di kelas eksperimen dalam
penelitian ini, implementasi model yang sama di kelas lain yang memiliki karakteristik
dan tingkat kemampuan yang berbeda mungkin menghasilkan hasil yang berbeda. Oleh
karena itu, penting untuk terus memonitor dan menyesuaikan pendekatan berdasarkan
kebutuhan dan karakteristik siswa di setiap kelas.

Aspek Afektif dan Kognitif dalam Pembelajaran

Temuan dari observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis GBL memberikan dampak positif tidak
hanya pada aspek kognitif (pemahaman materi), tetapi juga pada aspek afektif siswa,
seperti rasa percaya diri dan motivasi belajar. Aktivitas pembelajaran dalam kelas
eksperimen berlangsung dinamis, dengan antusiasme siswa yang tinggi dalam
mengikuti kuis, berinteraksi dengan teman, serta berpartisipasi dalam diskusi kelas.
Aktivitas ini sangat penting karena memfasilitasi tidak hanya pemahaman konsep-
konsep ekonomi, tetapi juga pengembangan keterampilan sosial dan emosional siswa.
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Sebagaimana diungkapkan oleh Efendi, model pembelajaran yang dapat
mengaktifkan emosi positif siswa, seperti rasa percaya diri, dapat berdampak signifikan
terhadap performa akademik (Efendi & Dahlia, 2025). Pembelajaran yang
menyenangkan dan menantang memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang
lebih relaks, tanpa tekanan yang berlebihan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
kualitas hasil belajar mereka.

Kontribusi Pembelajaran Berbasis GBL untuk Pembelajaran Ekonomi

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa model Game-Based
Learning berbantuan media Wordwall dapat menjadi solusi efektif dalam mengatasi
rendahnya hasil belajar siswa yang sering terjadi pada pembelajaran konvensional.
Dengan menyediakan pembelajaran yang lebih adaptif, menarik, dan mendorong
keterlibatan aktif siswa, model ini berpotensi meningkatkan kualitas pendidikan di
tingkat SMA. Keunggulan utama dari model ini adalah kemampuannya untuk
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, sekaligus mendorong siswa
untuk berpikir kritis dan membangun pemahaman mereka secara lebih mendalam.

Dengan demikian, penerapan model GBL berbantuan Wordwall layak
direkomendasikan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran ekonomi di era digital
saat ini. Model ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, tetapi juga
mempersiapkan mereka untuk menjadi individu yang kompetitif dan adaptif terhadap
tantangan abad ke-21. Sebagai bagian dari pendidikan berbasis teknologi, model ini juga
mengajarkan siswa untuk memanfaatkan teknologi secara positif, yang sangat relevan
dengan kebutuhan dunia pendidikan saat ini yang semakin terhubung dengan
kemajuan teknologi.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan model Game-Based Learning
(GBL) berbantuan media Wordwall secara signifikan meningkatkan partisipasi aktif dan
hasil belajar siswa. Melalui pendekatan yang menggabungkan unsur permainan, siswa
terlibat dalam proses pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan memotivasi.
Peningkatan rata-rata hasil belajar sebesar 50,58 poin pada kelas eksperimen menjadi
bukti nyata efektivitas pendekatan ini dalam menciptakan lingkungan belajar yang
kondusif dan berorientasi pada siswa.

Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat prinsip konstruktivisme, yang
menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman langsung dan
interaksi dengan lingkungan. Model GBL mampu menumbuhkan keterampilan berpikir
kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah, yang merupakan kompetensi penting dalam
pembelajaran abad ke-21. Pendekatan ini juga memperlihatkan potensi teknologi
sebagai sarana untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, reflektif, dan
bermakna.

Secara praktis, penggunaan Wordwall dalam model GBL memberikan alternatif
yang inovatif bagi guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses
pembelajaran, terutama untuk mata pelajaran seperti Ekonomi yang membutuhkan
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pemahaman konsep secara mendalam. Permainan edukatif yang dirancang secara tepat
mampu menghadirkan visualisasi menarik, umpan balik langsung, serta mendukung
berbagai gaya belajar siswa. Hal ini menciptakan pembelajaran yang inklusif, adaptif,
dan menantang, serta memungkinkan siswa untuk mengaplikasikan konsep yang
dipelajari dalam konteks nyata.

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan. Ruang lingkup
penelitian terbatas pada satu sekolah dengan jumlah sampel kecil, sehingga hasilnya
belum dapat digeneralisasikan secara luas. Selain itu, variabel-variabel penting seperti
jenis kelamin, jenjang kelas, dan latar belakang sosial ekonomi belum menjadi fokus
utama. Penelitian ini juga belum mengkaji dampak jangka panjang dari penerapan
model GBL terhadap pemahaman siswa.

Oleh karena itu, penelitian lanjutan disarankan untuk melibatkan lebih banyak
sekolah, sampel yang lebih representatif, serta mempertimbangkan faktor-faktor
eksternal dan keberlanjutan pengaruh GBL dalam jangka panjang. Penelitian semacam
itu akan memberikan landasan yang lebih kuat untuk mendukung perumusan kebijakan
pendidikan berbasis teknologi yang lebih tepat guna, relevan, dan berorientasi pada
kebutuhan masa depan.

Secara keseluruhan, Game-Based Learning berbantuan Wordwall terbukti
sebagai pendekatan yang efektif dan inovatif dalam meningkatkan keterlibatan dan
prestasi akademik siswa. Model ini layak dijadikan sebagai strategi pembelajaran
alternatif di era digital, untuk membekali siswa menghadapi tantangan global yang
semakin kompleks dan berteknologi tinggi.
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