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Abstract (English) 

This research was motivated by students' low reading ability, students' low 

interest in reading and not focusing on learning to read because they were 

influenced by the use of gadgets. This research was carried out with the aim of 

improving the reading skills of low grade students by using the Games Based 

Learning model with the help of the Wordwall application. The research method 

used is a quantitative research method. The techniques used by researchers in 

collecting data in this research were observation, tests in the form of pretests 

and posttests and documentation studies. 
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Abstrak (Indonesia) 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan membaca siswa, 

rendahnya minat membaca siswa dan tidak fokus belajar membaca karena 

terpengaruh penggunaan gadget. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan membaca pada siswa kelas rendah dengan 

menggunakan model Games Based Learning dengan berbantuan aplikasi 

Wordwall. Metode Penelitian yang dilakukan adalah metode Penelitian 

kuantitatif. Teknik yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data dalam 

penelitian ini  adalah observasi, tes yang berupa pretest dan postest dan studi 

dokumentasi. 
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A. Pendahuluan 

Membaca adalah bagian dari kemampuan dasar berbahasa yang harus dimiliki setiap 

orang, khususnya  pelajar. Keempat keterampilan tersebut adalah berbicara, membaca, 

mendengarkan dan menulis. Jika seseorang banyak melakukan aktivitas membaca, maka 

akan bertambah pemahaman kosa katanya, menambah pengetahuan, melatih alat berbahasa, 

melatih kemampuan penalaran, dan juga mampu bereaksi terhadap apa yang dia baca. Farr 

mengatakan, membaca adalah jantungnya pendidikan, yang artinya membaca merupakan 

inti dari  pendidikan (Puspitasari, 2015). Selain membaca, ada peran penting lainnya 

mendapatkan informasi dan juga menambah wawasan bagi pembaca. Jeanne Chall, psikolog 

dan para pakar pendidikan mendefinisikan bahwa "kemampuan" makna dapat diperoleh dari 

simbol-simbol tertulis. Orangorang akan mengerti sajian secara tertulis. Berdasarkan Jeanne 
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Chall, “membaca itu butuh proses memahami, menjelaskan, memahami tujuan, dan 

pentingnya membaca teks”.  

Kemampuan membaca merupakan suatu kesatuan yang mencakup beberapa kegiatan 

seperti mengenal huruf, suku kata, kata-kata dalam kalimat, menggabungkan kata, 

menyebutkan kosakata maknanya, serta menarik kesimpulan mengenai maksud dari suatu 

bacaan. Siswa yang tidak bisa membaca dengan baik akan mengalami masalah pada bacaan 

dan makna dari bacaan itu sendiri. 

 Ahli pembelajaran bahasa (Dariyo, 2000) mengemukakan hal serupa bahwa membaca 

merupakan aktivitas yang dapat dilakukan oleh setiap orang untuk memperluas wawasan 

dan pengetahuan. Jadi, membaca merupakan suatu keterampilan mengenal dan memahami 

tulisan dalam bentuk urutan lambang-lambang huruf, gabungan huruf dan membunyikan 

rangkaiannya menjadi kata yang memiliki suatu makna tersendiri. Pada Undang-Undang No 

20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 4, bahwa pendidikan 

diselenggarakan dengan mengembangkan budaya membaca, menulis dan berhitung bagi 

segenap warga masyarakat Indonesia. 

 Di tingkat Sekolah Dasar (SD) terutama di kelas rendah menjadi tahap penting dalam 

perkembangan kemampuan membaca. Pada kemampuan di kelas rendah ini siswa di 

harapkan telah menguasai dasar–dasar membaca dan telah mulai memahami teks secara 

kompleks. Jika anak di kelas rendah terdapat kemampuan membaca yang rendah ini dapat 

menjadi masalah serius yang perlu ditangani dengan cepat dan tepat. Karena kemampuan 

membaca di kelas rendah ini adalah hal utama atau kunci utama untuk prestasi siswa 

terutama di mata pelajaran Bahasa Indonesia. Namun kenyataan yang peneliti dapati masih 

ada beberapa siswa yang kesulitan membaca dan tidak mencapai tingkat kemampuan 

membaca yang diharapkan. 

 Dalam penelitian ini, peneliti bertujuan meningkatkan kemampuan membaca pada 

siswa kelas rendah dengan menggunakan model Games Based Learning dengan berbantuan 

aplikasi Wordwall. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang 

lebih baik kedepannya untuk masalah ini dan memberikan hal penting untuk upaya 

perbaikan dalam kemampuan membaca siswa di tingkat sekolah dasar, serta memberikan 

wawasan bagi para pendidik, tenaga pendidik serta pihak terkait dalam merancang 

kurikulum yang lebih efektif untuk meningkatkan kemampuan mambaca siswa terutama di 

kelas rendah. 
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 Dalam penerapannya, Game Based Learning merupakan model pembelajaran inovatif 

berbasis permainan. Permainan dapat menarik minat dan mendorong motivasi anak-anak 

untuk belajar, khususnya belajar membaca. Menurut Torrente, Game Based Learning adalah 

penggunaan game dengan tujuan yang serius (yaitu tujuan pendidikan), sejalan pula dengan 

pendapat Pratiwi & Musfiroh (2014) bahwa Game Based Learning adalah alat yang 

mendukung proses pembelajaran secara siginifikan. Anak-anak pada zaman sekarang ini 

sangat lekat dengan penggunaan teknologi, khususnya game yang biasa mereka gunakan 

sebagai sarana hiburan. Sebagai calon pendidik, kami perlu memberikan  pemahaman 

kepada anak-anak bahwa game tidak hanya dapat digunakan sebagai hiburan. Hal yang perlu 

dilakukan yang pertama, memperkenalkan huruf alphabet melalui game yang mengedukasi 

anak-anak untuk belajar membaca. Kedua, mengembangkan kesadaran anak akan bunyi 

huruf. Ketiga, memberi contoh kepada anak-anak tentang cara menggunakan game edukasi 

membaca. Keempat, mengembangkan kemampuan anak dalam mengeja dan membaca. 

 Game edukasi membaca anak yang akan kita gunakan yaitu aplikasi Wordwall. 

Wordwall merupakan aplikasi yang menarik digunakan untuk belajar membaca anak. 

Konsep belajar sambil bermain cocok digunakan pada saat pembelajaran agar siswa tidak 

merasa jenuh. Wordwall memiliki desain yang sederhana serta memiliki fitur dan template 

yang beragam mulai dari kuis, pencarian kata, dan sebagainya. Pernyataan ini satu pendapat 

dengan Harlina, dkk., (2017: 627) Word Wall merupakan salah satu alternatif pilihan dari 

berbagai macam media pembelajaran interaktif yang dapat menjadikan proses pembelajaran  

menjadi menyenangkan dan tidak membosankan bagi peserta didik maupun bagi pengajar. 

Karena, aplikasi Word Wall ini menekankan gaya belajar yang melibatkan peran aktivitas 

belajar siswa melalui partisipasi dengan teman-teman sebayanya secara kompetitif terhadap 

pembelajaran yang sedang ataupun telah dipelajarinya. Menurut Cronsberry (2004:3) 

menyatakan bahwa Word Wall adalah sekelompok kata yang ditampilkan di dinding, papan 

bulletin, papan tulis, atau papan tulis di suatu kelas. Harapannya siswa dapat menikmati 

proses pembelajaran yang lebih terbuka dan percaya diri sehingga pemahaman serta 

keterampilan siswa menjadi lebih baik. 

 

B. Metode Penelitian  

Metode penelitian yang digunakan yaitu metode kualitatif dengan pendekatan 

observasi alami. Teknik pengumpulan data menggunakan rubrik penilaian Penelitian ini 
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merupakan studi kasus dengan metode observasi. Observasi digunakan untuk mengamati 

kegiatan pembelajaran berlangsung yang menggunakan model Games Based Learning 

dengan media WordWall. Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 259 Griya Bumi Antapani. 

Subjek dalam penelitian ini, yaitu peserta didik kelas II. Data yang diperoleh dalam 

penelitian ini berupa uraian kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia dengan model Games 

Based Learning di kelas II. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

     Rendahnya membaca permulaan peserta didik kelas II disebabkan kurangnya suasana 

belajar yang tidak menyenangkan karena guru melaksanakan pembelajaran hanya 

berorientasi pada materi buku teks, sehingga peserta menjadi tidak tertarik dan bosan. Hal 

ini terlihat pada sikap peserta didik yang pasif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran serta 

tidak disiplin dalam mengumpulkan tugas. 

     Inovasi penerapan model Games Based Learning dengan media WordWall bertujuan 

untuk meningkatkan kemampuan membaca peserta didik kelas II yang memiliki gaya belajar 

beragam, akan tetapi lebih didominasi oleh gaya belajar kinestetik. Jenis games yang dipilih 

guru, yaitu kuis tebak kata pada aplikasi WordWall. 

     Adapun langkah-langkah penerapan model pembelajaran berbasis permainan dengan 

media WordWall, yaitu pertama, guru membuka pembelajaran dengan menyapa peserta 

didik, melakukan presensi, serta menyampaikan capaian dan tujuan pembelajaran. 

Selanjutnya, guru menyampaikan dan menjelaskan jenis kuis Tebak Kata kepada peserta 

didik. Setelah itu, guru memberikan simulasi kepada peserta didik terkait games yang akan 

dimainkan. Setelah melakukan simulasi, peserta didik diminta membentuk kelompok. 

Kelompok dibentuk berdasarkan deret bangku. Hal tersebut dilakukan agar peserta didik 

dapat membaur dan berkerja sama Secara kompak dengan teman yang memiliki kemampuan 

berbeda sehingga tidak ada kelompok yang didominasi oleh peserta didik yang memiliki 

kemampuan unggul. 

     Setelah dibentuk kelompok, guru membuat kesepakatan bersama peserta didik bahwa 

kelompok yang mengacungkan tangan dan dapat menjawab dengan benar 

akan mendapatkan poin serta setiap anggota kelompok diwajibkan untuk menjawab secara 

bergantian. Hal tersebut bertujuan agar semua dapat berpartisipasi dalam pembelajaran. 

Setelah melakukan kesepakatan, guru memulai kuis yang telah dibuat.  
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     Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, terdapat 4 aktivitas peserta didik yang 

peneliti amati, yaitu 1) kesiapan peserta didik untuk mengikuti pembelajaran di kelas, 2) 

sikap peserta didik untuk mengikuti pembelajaran dengan baik, 3) keaktifan peserta didik 

dalam diskusi pada saat pelaksanaan pembelajaran, 4) dan interaksi antar anggota kelompok 

dalam menjawab kuis. 

     Berdasarkan penerapan model Games Based Learning dengan WordWall menujukkan 

hasil yang menguntungkan karena peserta didik mengalami perubahan positif dalam 

kegiatan pembelajaran. Meningkatnya kemampuan membaca peserta didik ditunjukkan pada 

keaktifan seluruh peserta didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Peserta didik 

terlihat antuasias dalam menjawab pertanyaan yang terdapat pada kuis WordWall. Selain 

itu, tampak juga beberapa peserta didik yang sebelumnya pasif dalam kegiatan 

pembelajaran, melalui model pembelajaran berbasis permainan ini mereka berani bertanya 

terkait materi yang belum dipahami. 

     Model Games Based Learning dengan media WordWall mampu mengubah paradigma 

yang semula teacher center learning menjadi student center learning. Selain itu, model 

Games Based Learning dengan media WordWall dapat membantu peserta didik membangun 

pembelajaran yang bermakna dan menstimulasi perkembangan mereka dengan memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. Pengalaman belajar yang menyenangkan akan 

berdampak pada minat dan motivasi peserta didik. Minat dan motivasi peserta didik yang 

meningkat akan memicu rasa ingin tahu dan kemudian mengarah pada eksplorasi lebih lanjut 

dan lebih mendalam dari apa yang telah mereka lakukan (Chin & Zakaria, 2015). 

     Selaras dengan penelitian Inggriyani, dkk (2020) yang menemukan bahwa dampak dan 

manfaat penerapan model pembelajaran berbasis permainan, yaitu pembelajaran tidak 

monoton, menumbuhkan semangat belajar peserta didik, meningkatkan minat dan motivasi 

belajar, kemandirian belajar serta hasil belajarnya semakin meningkat. Sehubungan dengan 

itu, Putri dan Muzaki (2019) menemukan bahwa model Games Based Learning dapat 

mengoptimalkan pembelajaran dan meningkatkan kemampuan membaca permulaan peserta 

didik. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Games 

Based Learning dengan media WordWall memberikan dampak positif dalam pembelajaran, 
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yaitu menarik perhatian peserta didik, minat dan motivasi belajar peserta didik meningkat, 

dan pembelajaran menjadi interaktif. Selain itu, dengan pembelajaran berbasis permainan, 

peserta didik mendapatkan pembelajaran bermakna dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Peningkatan minat belajar peserta didik ditunjukkan dengan partisipasi dan 

antusias mereka dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 
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