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ABSTRAK

Penelitian ini di latarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa dalam membaca
pemahaman. Hal ini disebabkan oleh kurangnya partisipati aktif siswa karena
model yang digunakan kurang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
efektivitas penerapan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media
Wordwall untuk membaca pemahaman siswa kelas IV SD Negeri 04 Kampung Kota
Padang. Teori yang digunakan antara lain 1) Pengertian membaca yang
dikemukakan oleh tarigan (2015;7). 2) Membaca pemahaman yang dikemukakan
Tarigan (2008:58) dalam (A. Putri dkk., 2024). 3) Hakikat pembelajaran Bahasa
Indonesia di sekolah dasar yang dikemukakan oleh (kasmiati, et al 2023, 2021). 4)
Model Game Based learning yang dikemukankan oleh (Fatimah et al., 2024).
Media Wordwall yang dikemukakan oleh (Rukayah dkk., 2025). penelitian ini
adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian ini terdiri dari dua siklus dalam
satu siklus terdiri dari dua kali pertemuan. Prosedur penelitian ini adalah
perencanaan pengamatan dan refleksi. Subjek penelitian ini siswa kelas IV SD
Negeri 04 Kampung Olo yang terdiri dari 28 orang siswa. Instrument penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi guru dan siswa serta
soal tes akhir. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada siklus | analisis
aktivitas guru sebanyak 73,92% meningkat pada siklus Il menjadi 89,28%.
Sedangkan analisi aktivitas siswa pada siklus | sebanyak 73,43% meningkat pada
siklus 1l menjadi 87,49%. Hasil belajar membaca pemahaman siswa siklus satu di
peroleh rata-rata nilai 73,92% meningkat pada siklus Il menjadi 89,28. Berdasarkan
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa Game Based Learning berbantuan media
Wordwall dapat meningkatkan membaca pemahaman siswa kels IV SD Negeri 04
Kampung Olo Kota Padang.

Kata Kunci : Membaca Pemahaman, Game Based Learning, Media Wordwall
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di era digital perkembangan teknologi sangat pesat terutama di sektor
Pendidikan. namun dunia pendidikan sekarang juga menghadapi masalah baru
karena ketergantungan yang tinggi terhadap teknologi. menurut peneliti (Taufik
Arrahman, 2024) menyatakan Siswa mengabaikan tanggung jawab utama mereka
untuk belajar karena lebih banyak bermain game dan menonton YouTube. Kondisi
ini menyebabkan siswa kurang tertarik untuk membaca karena mereka cenderung
mencari sesuatu langsung tanpa mempelajari isi bacaan. Sejalan dengan penelitian
yang dilakukan (Amilia, 2017) salah satu faktor yang mempengaruhi rendahnya
kemampuan membaca siswa, yaitu pengaruh penggunaan handpone dikarenakan
anak-anak lebih cenderung bermain game. selanjutnya penelitian yang dilakukan
(Meliyawati, 2016) dalam hasil penelitian yang berjudul Analisis Faktor Penyebab
Rendahnya Minat Baca Pada Siswa Kelas 5 SD Negeri 4 Tanjung Lago peneliti
mengemukakan faktor eksternal penyebab rendahnya minat baca siswa dikarenakan
proses pembelajaran kurang menarik sehingga proses pembelajaran membosankan.
Bahkan Menurut Peneliti yang dilakukan (Anggraini dkk., 2025) pendekatan
pembelajaran dan media yang monoton (tidak inovatif) membuat siswa kurang
berminat membaca, sehingga kemampuan membaca dan pemahaman teks juga

rendah.
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Berdasarkan hasil observasi Bersama ibu Yuliasmi Tarmizi, S.Pd selaku
guru kelas IVB SD Negeri 04 Kampung Olo, pada tanggal 17 Desember 2025 di
Sekolah Dasar Negeri 04 Kampung Olo, Kota Padang pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia dikelas IV semester 1, Guru kelas tersebut mengatakan hasil kemampuan
membaca pemahaman siswa tergolong rendah terbukti dari penilaian sumatif siswa
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia didapatkan nilai rata-rata siswa 61,8 dari 28
siswa, sedangkan KKTP pada mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah 75,untuk
lebih jelasnya dapat dilihat dari data nilai rata-rata nilai sumatif dibawah ini.

Tabel 1. Data nilai rata-rata pada mata pelajaran bahasa Indonesia
tahun ajaran 2024/2025 SD Negeri 04 Kampung olo, Kota Padang

Jumlah Nilai Bahasa Indonesia Pencapaian KKTP

Siswa Tertinggi | Terendah | Rata-rata | Tuntas | Tidak Tuntas

28 Siswa 88 40 61,8 5 Siswa 23 Siswa

Berdasarkan hasil wawancara guru kelas menjelaskan rendahnya membaca
pemahaman siswa dipengaruhi oleh tingkat keaktifan siswa sangat rendah sehingga
partisipasi dan minat membaca siswa kurang dalam proses pembelajaran. Pada
pembelajaran sebelumnya, proses pembelajaran masih menggunakan metode
ceramah, sedangkan penggunaan media pembelajaran masih terbatas. Kondisi
tersebut menjadi salah satu penyebab rendahnya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Hal ini terlihat dari beberapa siswa yang kurang memperhatikan
penjelasan guru serta merasa bosan karena model pembelajaran yang digunakan

kurang menarik.
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Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dibutuhkan perbaikan model
pembelajaran yang mampu meningkatkan efektifitas siswa dalam membaca,
terutama membaca pemahaman. Salah satu model pembelajaran yang berkembang
pada saat ini yaitu model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media
Wordwall. Sejalan dengan hasil dari penelitian sebelumnya (Ahmad dkk., 2024)
dengan judul penelitian Pengarun Games Based Learning Berbantuan Aplikasi
Wordwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca Pada Siswa Kelas 2 SD.
ditemukan hasil penelitian ini Bahwa “penerapan Game Based Learning dengan
media Wordwall memberikan dampak positif dalam pembelajaran, yaitu menarik
perhatian, minat dan motivasi belajar peserta didik meningkat dan pembelajaran
menjadi interaktif”. Sejalan dengan hasil Penelitian Taufik Arrahman, dkk(2024),
dalam penelitian yang berjudul Game based learning terintegrasi teknologi dalam
peningkatan minat baca siswa di sdn kampung baru, peneliti mengemukakan
“Game Based Learning (GBL) menjadi salah satu model yang sangat relevan dan
efektif dalam memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan minat baca
siswa”.menurut peneliti (Kabatiah dkk, 2023) mengatakan™ penerapan metode
game based learning berbantuan media wordwall dinyatakan mengalami
peningkatan dari siklus 1 ke siklus 2 dan dinyatakan berhasil dalam meningkatkan
kemampuan membaca pemahaman di SDN 2 Batutumpung”.

Selanjutnya dalam penelitian yang dilakukan (Putri, Fammy Mestyana
2020) tentang efektifitas penggunaan media wordwall pada pembelajaran daring
(online) matematika materi bilangan cacah menunjukan bahwa penggunaan media

wordwall dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara siknifikan. Sedangkan
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penelitian yang dilakukan (Susiawati &, Angko Wildan, 2020) dengan judul
penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Interaktif untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Tematik di Sekolah Dasar peneliti
menyatakan bahwa “metode pembelajaran yang memanfaatkan permainan dapat
melibatkan peserta didik secara lebih aktif untuk mencapai tujuan Pendidikan”.
Selanjutnya Menurut hasil penelitian (Hasanah dkk., 2024) dengan judul penelitian
sosialisasi penerapan model pembelajaran Game Based Learning menggunakan
aplikasi Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar siswa, peneliti menyatakan
“pemanfaatan wordwall dapat meingkatkan hasil belajar siswa dimana terlihat dari
partisipasi aktif siswa dalam berbagai kegiatan pembelajaran yang dilakukan.”
Melihat kondisi nilai sumatif mata pelajaran Bahasa indonesia dalam
membaca pemahaman siswa SD Negeri 04 Kampung Olo, Kota padang yang masih
tergolong rendah, dimana metode pembelajaran Game Based Learning berbantuan
media Wordwall belum diterapkan, oleh karena itu peneliti tertarik melakukan
penelitian tindakan kelas dengan judul “Penerapan model Game Based Learning
berbantuan media Wordwall untuk meningkatkan membaca pemahaman siswa
kelas 1V SD Negri 04 kampung olo kota padang. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apakah Penerapan model Game Based Learning berbantuan media

Wordwall mampu meningkatkan membaca pemahaman siswa kelas 1V SD.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan beberapa masalah yang

dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:
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1. Beberapa siswa kurang memperhatikan guru saat proses pembelajaran karena
model yang digunakan guru kurang menarik.

2. Metode yang digunakan cenderung menggunakan metode cerama sehingga
siswa kurang pastisipasi aktif dalam pembelajaran

3. Kemampuan membaca pemahaman siswa kelas IV masih tergolong rendah.

4. Kurangnya Minat dan keiinginan siswa dalam pembelajaran membaca.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, agar penelitian
lebih terfokus maka penelitian ini dibatasi pada upaya peningkatan kemampuan
membaca pemahaman siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia melalui
penerapan model Game Based Learning berbantuan media Wordwall pada siswa

kelas IV SD Negeri 04 Kampung Olo Kota Padang

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah “Bagaimana upaya meningkatkan membaca pemahaman siswa dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia melalui model pembelajaran Game Based
Learning berbantuan media Wordwall di kelas IV SD Negeri 04 Kampung Olo,

Kota Padang”.

E. Tujuan Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas

penerapan model Game Based Learning berbantuan media Wordwall dalam
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meningkatkan kemampuan membaca pemahaman siswa kelas 1V di SD Negeri 04

Kampung Olo, Kota Padang.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis

a) Memberikan kontribusi pada pengembangan ilmu pengetahuan,
khususnya dalam bidang pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah
dasar.

b) Menambah kajian teoritis mengenai efektivitas Game Based Learning
dan penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif.

c) Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya terkait penggunaan model
pembelajaran berbasis permainan untuk meningkatkan keterampilan
literasi siswa.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Menarik perhatian siswa sehingga siswa menjadi lebih mudah
dalam memahami isi bacaan dan siswa termotivasi dalam proses
pembelajaran aktif agar siswa tidak mudah bosan dalam melakukan

kegiatan membaca.

b. Bagi Guru
Sebagai salah satu bahan masukan dalam proses belajar mengajar
dan memperbanyak pengalaman dan penguatan dalam menggunakan

model pembelajaran pembelajaran yang inovatif dan mudah diterapkan
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di kelas. serta Membantu guru memanfaatkan teknologi seperti

Wordwall untuk menarik minat siswa.

c. Bagi Sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menyempurnaan proses
pembelajaran seperti Mendorong terciptanya lingkungan belajar yang
modern dan adaptif terhadap perkembangan teknologi.dan
Meningkatkan kualitas proses pembelajaran di sekolah melalui

penggunaan media digital interaktif.

d. Bagi Peneliti
Sebagai pedoman bagi penelitii dalam rangka melaksanakan

tugas sebagai calon pendi
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