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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis penerapan dan pengaruh game edukasi Wordwall Maze 
Chase terhadap minat belajar IPAS peserta didik kelas V Madrasah Ibtidaiyah di Kabupaten Lamongan. 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain penelitian menggunakan kelas Eksperimen 
dan Kontrol. Tempat penelitian ini adalah 10 Madrasah yang ada di Lamongan. Jumlah responden sebanyak 
181 kelas eksperimen dan 181 sebagai kelas kontrol. Metode pengumpulan data menggunakan angket dan 
observasi. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif dan uji hipotesis. Hasil penelitian 
menunjukkan kemenarikan game edukasi wordwall maze chase berada pada kategori sedang sebesar 
74.7%. Berdasarkan perbandingan perolehan klasifikasi minat belajar peserta didik kelas eksperimen 
berada pada kategori sedang dan yang kelas kontrol masih pada klasifikasi rendah maka membuktikan 
bahwa dengan adanya penerapan game edukasi wordwall maze chase dapat meningkatkan minat belajar 
peserta didik. Berdasarkan hasil analisis regresi diperoleh hasil thitung>ttabel (6.021>1.662) maka dapat 
disimpulkan bahwa game edukasi wordwall mazechase berpengaruh signifikan terhadap minat belajar 
peserta didik kelas V mata Pelajaran IPAS. Penerapan game edukasi wordwall maze chase menjadikan 
peserta didik lebih tertarik belajar IPAS, pembelajaran terasa menyenangkan dengan bantuan game edukasi 
sehingga mampu meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Kata Kunci: Game Edukasi ; Wordwall ; Minat Belajar; Pembelajaran IPAS. 

Abstact 

This research aims to analyze and influence of the educational game Wordwall Maze Chase on interest in 
learning science for class V students at Madrasah Ibtidaiyah in Lamongan Regency. This research is 
quantitative research with a research design using Experiment and Control classes. The places for this 
research were 10 Madrasahs in Lamongan. The number of respondents was 181 Experiment clasess and 
181 Control classes. Data collection methods used questionnaires and observation. Data analysis 
techniques use descriptive analysis and hypothesis testing. The research results show that the 
attractiveness of the wordwall maze chase educational game is in the medium category at 74.7%. Based 
on the comparison of the classification of learning interests of experimental class students who are in the 
medium category and those in the control class who are still in low classification, it proves that the 
application of the wordwall maze chase educational game can increase students' interest in learning. 
Based on the results obtained tcount>ttable (6.021>1.662), it can be concluded that the wordwall maze chase 
educational game has a significant effect on the learning interest of class V students in the science subject. 
The application of the wordwall maze chase educational game makes students more interested in IPAS 
learning, learning feels fun with the help of educational games so that it can increase students' interest in 
learning. 

Keywords: Educational Games; Wordwall; Interest to learn; Science Learning. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi kemajuan suatu bangsa 

dalam menyiapkan bekal yang cukup bagi sumber daya manusia agar menjadi manusia yang 

berkualitas dan berguna. Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki kualitas 

pendidikan di bawah negara-negara lainnya (Anwar et al., 2023). Sesuai dengan data dari 

World Population Review, Negara Indonesia menduduki peringkat ke-54 dari 78 negara 

lainnya. Untuk itu perlu adanya perbaikan terus menerus dalam pembelajaran. Pada proses 

pembelajaran yang paling penting adalah bagaimana guru dalam mengkonsep pembelajaran 

sehingga menjadi semenarik mungkin agar peserta didik dapat merasa nyaman dan dapat 

mendapatkan pengetahuan serta pengalaman menarik dalam proses belajar (Jatiputri et al., 

2022).  

Ketika peserta didik sudah merasa malas dalam belajar dan memilih untuk bermain dari 

pada belajar, maka peserta didik minat belajarnya akan semakin lama semakin menurun. Hal 

ini akan berpengaruh terhadap kualitas pendidikan yang ada di Indonesia. Terutama dalam 

pembelajaran IPAS yang menuntut peserta didik untuk melakukan kegiatan menyelidiki, 

meneliti dan menganalisis berbagai masalah sosial (Firmansah & Lasmawan, 2023). Guru 

tidak cukup hanya sekedar menerangkan kepada peserta didik tentang materi dan peserta 

didik diam mendengarkan. Tentunya peserta didik tidak akan bisa semangat dalam belajar 

yang mengakibatkan semakin menurunnya minat belajar (Mirna et al., 2023). 

Berdasarkan hasil survey pada beberapa sekolah di Kabupaten Lamongan, 83% peserta 

didik semakin mengalami penurunan minat belajar karena pembelajaran yang dilaksanakan 

jarak jauh ketika pandemi Covid-19 beberapa yang lalu. Hal ini berimbas pada kegiatan 

belajar mengajar pasca pandemi. Peserta didik mulai belajar di kelas masing-masing menjadi 

semakin malas ketika guru mengarahkan peserta didik untuk mulai belajar. Mereka terbiasa 

bermain di rumah mengakibatkan kebiasaan ini terbawa sampai di sekolah. Peserta didik 

mayoritas cenderung ketagihan bermain game di rumah karena seringnya menggunakan 

handphone. Jika tidak segera diatasi maka guru akan menjadi terabaikan ketika menerangkan 

dan mengarahkan untuk belajar. Peserta didik lebih memilih untuk bermain dan ramai 

bersama temannya dari pada mendengarkan guru (Nisa’, 2022).  

Minat belajar peserta didik dapat ditingkatkan salah satunya adalah kreativitas guru 

dalam mengajar. Untuk itu, guru harus selalu bisa berinovasi dan kreatif dalam mendesain 

pembelajaran agar peserta didik mau terus belajar dan tidak merasa bosan (Fauzi, 2022). 

Dikarenakan usia peserta didik madrasah ibtidaiyah ini senang bermain game, untuk itu guru 

harus pandai mendesain pembelajaran yang menyenangkan dan mengajak peserta didik 

untuk berkompetisi salah satunya dengan game edukasi menggunakan bantuan aplikasi 

wordwall. Game edukasi ini merupakan salah satu alternatif permainan yang menyenangkan 

untuk anak usia SD/MI (Hidayaty et al., 2022). Dengan adanya game edukasi ini, peserta didik 

akan semangat dalam menguasai materi termasuk materi dalam pembelajaran IPAS.  

Era revolusi industri 4.0 menekankan pada pentingnya elaborasi literasi digital yang 
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menghubungkan kemampuan teknologi dan pedagogis untuk meningkatkan pembelajaran 

hasil di ketiga domain yang mencakup pengetahuan, keterampilan, dan sikap (Asnawati et al., 

2023). Teknologi informasi dan komunikasi semakin lama semakin canggih jika dikaitkan 

dengan perkembangan zaman. Teknologi dijadikan salah satu inovasi sebagai media 

pembelajaran (alat bantu mengajar) di bidang pendidikan (Prabowo et al., 2023). Terdapat 

peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI nomor 65 tahun 2013 mengenai teknologi 

yang terdapat pada ayat 13 yang berisi TIK dapat meningkatkan efisiensi dan efektifitas 

pembelajaran. Karena adanya kebijakan tersebut, guru dituntut untuk menggunakan media 

berbasis TIK dalam pembelajarannya. Untuk itu game edukasi online ini bisa diterapkan 

sebagai salah satu kegiatan dalam meningkatkan minat belajar peserta didik (Nurbaeti, 2023). 

Game edukasi wordwall adalah aplikasi berbasis website yang dapat digunakan untuk 

membuat media pembelajaran seperti kuis, menjodohkan, memasangkan pasangan, anagram, 

acak kata, pencarian kata, mengelompokkan, dan lain sebagainya. Wardwall merupakan 

platform digital berbasis website yang dapat dijadikan wadah oleh para guru untuk 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, sehingga peserta didik tidak merasa bosan 

dan tetap antusias dalam mengikuti proses pembelajaran (Nenohai et al., 2022). Dalam 

penelitian ini menggunakan template permainan maze chase yang merupakan model 

permainan dengan ada rintangan yang harus dilalui peserta didik yaitu menghindari monster 

agar bisa tetap hidup. Pemain harus berusaha menghindar dan berhasil masuk pada kotak 

jawaban yang benar dari pertanyaan yang diberikan dengan batas waktu menjadikan game 

model ini sangat menarik untuk menumbuhkan minat dalam belajar. Karena peserta didik 

harus dituntut untuk bisa menguasai materi pembelajaran IPAS. 

Penelitian yang telah dilaksanakan menggunakan aplikasi wordwall untuk 

menghindarkan kebosanan dan peserta didik bisa fokus belajar terbukti dapat meningkatkan 

minat belajar peserta didik (Shofiya Launin et al., 2022). Dengan Wordwall dirancang untuk 

membuat game edukasi berbasis kuis yang dapat membantu guru dalam mengukur tingkat 

pemahaman peserta didik terhadap materi Pelajaran (Pradani, 2022). Penelitian lain pun  

membuktkan media game wordwall yaitu dapat digunakan sebagai bahan tugas di rumah, 

meskipun masih ada hambatan seperti kuota internet, dan jaringan internet yang harus stabil 

(Nasaroh et al., 2022). Dari beberapa penelitian tetrdahulu tersebut dapat membuktikan 

game edukasi Wordwall sebagai sarana meningkatkan minat belajar peserta didik. Akan tetapi 

perbedaannya dengan penelitian ini adalah spesifikasi model game yang digunakan dalam 

aplikasi Wordwall. Karena ada banyak sekali model permainan dalam aplikasi tersebut dan 

penelitian ini menarik untuk diterapkan karena permainan maze chase ini menantang peserta 

didik untuk lebih konsentrasi tidak hanya dalam menjawab pertanyaan yang benar, akan 

tetapi juga melatih ketelitian dalam menghindari musuh.  

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kemenarikan game edukasi 

wordwall maze chase, minat belajar peserta didik, serta pengaruh dari game edukasi 

wordwall maze chase untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. Dengan adanya media 

game edukasi ini peserta didik memberikan nuansa pembelajaran yang menyenangkan dan 

membuat peserta didik merasa sedang bermain padahal sedang belajar.  
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METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif menggunakan kelas Eksperimen dan 

Kontrol (Daniar Pramita et al., 2021).. Kedua kelas mendapatkan materi ajar yang sama tetapi 

dengan media pembelajaran yang berbeda. Kelas eksperimen disajikan dengan meggunakan 

game edukasi wordwall maze chase. Sedangkan kelas kontrol tidak mengimplementasikan 

game edukasi tersebut. Tempat penelitian ini adalah 10 Madrasah yang ada di kecamatan 

Sekaran, Maduran dan Karanggeneng. Jumlah total responden 182 dan akan dibagi menjadi 

dua yaitu kelas eksperimen sejumlah 91 peserta didik dan kelas kontrol sebesar 91 peserta 

didik juga. Sedangkan waktu pelaksanaan kegiatan penelitian ini adalah mulai dari bulan 

Oktober sampai dengan bulan Desember 2023.  

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner dan observasi. 

Kuesioner ini digunakan sebagai cara untuk mencari data mengenai kemarikan game edukasi 

wordwall maze chase dan minat belajar peserta didik. Observasi dilakukan untuk memperoleh 

data tambahan oleh peneliti untuk mengamati pelaksanaan belajar menggunakan game 

edukasi wordwall maze chase. Instrumen dalam observasi adalah sebagai berikut: 

Tabel 1. Instrumen Observasi 
No Indikator Pengamatan 
1 Peserta didik belajar materi IPAS melalui bimbingan guru 
2 Peserta didik mendengarkan instruksi dari guru terkait langkah 

penggunaan game edukasi wordwall maze chase 
3 Peserta didik mulai berlomba memainkan game edukasi wordwall 

maze chase 
4 Peserta didik terlihat antusias dalam memainkan game edukasi 

wordwall maze chase 
5 Peserta didik berusaha menjadi juara dengan menjawab dengan 

benar dan menjadi tercepat 
Sedangkan untuk kuesioner kemenarikan game edukasi wordwall maze chase dan minat 

belajar adalah dijelaskan sebagai berikut: 

Tabel 2. Instrumen Kemenarikan Game Edukasi Wordwall Maze Chase 
No Indikator 
1 Materi pembelajaran yang diberikan sesuai dengan yang ada dalam 

soal pada game edukasi 
2 Peserta didik mampu belajar mandiri dengan bantuan game edukasi 
3 Proses pembelajaran berbantu game edukasi menjadi lebih menarik 
4 Mudah dalam mengoperasikan game edukasi 
5 Navigasi yang ada dalam game edukasi pembelajaran cukup mudah 
6 Ada petunjuk dalam menggunakan game edukasi dan sangat jelas 

digunakan 
7 Penggunaan bahasa dalam game edukasi 
8 Gambar dan animasi yang ditampilkan dalam game edukasi 

Table 3. Instrumen Minat Belajar 
Indikator Kisi-kisi 

Perasaan Senang Pendapat peserta didik tentang pembelajaran IPAS 
Kesan peserta didik terhadap guru IPAS 
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Perasaan peserta didik selama mengikuti pembelajaran 
IPAS 

Perhatian Perhatian saat mengikuti pembelajaran IPAS 
Perhatian peserta didik saat diskusi 

Ketertarikan Rasa ingin tahu peserta didik saat mengikuti 
pembelajaran menggunakan game edukasi 
Penerimaan peserta didik saat diberi tugas 

Keterlibatan 
Peserta Didik 

Kesadaran tentang belajar 
Keaktifan peserta didik selama proses belajar 

Analisis data dalam penelitian ini adalah uji validitas, uji reliabilitas, analisis diskriptif 

dan uji hipotesis dengan uji t. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kemenarikan Game Edukasi Wordwall Maze Chase dalam Pembelajaran IPAS Peserta 

Didik Kelas V MI di Kabupaten Lamongan 

Dari hasil pengisian angket kemenarikan game edukasi wordwall maze chase 

disimpulkan bahwa kemenarikan game edukasi wordwall maze chase berada pada kategori 

sedang sebesar 74.7 % sedangkan 23.1% berada pada kategori tinggi dan 2.2% lainnya 

berada pada kategori rendah. Hal ini dapat disimpulkan bahwa materi pembelajaran yang 

diberikan sesuai dengan yang ada dalam soal pada game edukasi yang diterapkan, peserta 

didik mampu belajar mandiri dengan bantuan game edukasi, proses pembelajaran berbantu 

game edukasi menjadi lebih menarik, game edukasi yang diterapkan mudah dioperasikan 

oleh peserta didik, navigasi yang ada dalam game edukasi pembelajaran cukup mudah 

digunakan oleh peserta didik, petunjuk penggunaan dalam menggunakan game edukasi cukup 

jelas, bahasa dalam game edukasi yang diterapkan cukup dimengerti peserta didik. 

 
Gambar 1. Prosentase Kemenarikan Game Edukasi Wordwall Maze Chase 

Disamping data dari angket kemenarikan game edukasi wordwall maze chase yang telah 

diisi peserta didik, juga terdapat data pendukung berupa hasil observasi peneliti dari 

penerapan game edukasi wordwall maze chase. Berdasarkan hasil observasi didapatkan 

bahwa peserta didik sangat antusias dalam mendengarkan arahan guru untuk belajar materi 

IPAS pada tema harmoni dalam ekosistem. Setelah selesai belajar materi tersebut peserta 

didik mendengarkan instruksi dari guru terkait langkah penggunaan game edukasi wordwall 
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maze chase, selanjutnya peserta didik mulai berlomba memainkan game edukasi wordwall 

maze chase dengan mengklik link yang telah disediakan oleh peneliti 

https://wordwall.net/play/32837/600/471 . setelah selesai masuk pada web wordwall, 

peserta didik harus memasukkan nama lengkap agar guru dapat mengetahui ranking atau 

perolehan nilai yang didapat oleh peserta didik baru kemudian peserta didik memainkan 

game edukasi tersebut. 

 

 
Gambar 2. Penerapan Game Edukasi Wordwall Maze Chase 

Berdasarkan gambar diatas, terlihat peserta didik antusias mengerjakan game edukasi 

yang diberikan. Mereka berusaha menjadi pemenang dengan menjawab pertanyaan yang ada 

dalam game tersebut. Disamping itu juga mereka harus mampu melalui rintangan yang 

diberikan yaitu menghindari musuh agar tidak tertangkap dan masuk pada kotak jawaban 

yang benar. Hal ini membutuhkan konsentrasi peserta didik untuk menjawab menjadikan 

game ini menarik untuk diterapkan peserta didik agar pembelajaran lebih bermakna dan 

tidak membosankan. Peserta didik merasa sedang bermain padahal sedang belajar. 

Penerapan game edukasi dengan aplikasi wordwall yang menarik bagi peserta didik 

dapat menimbulkan suatu kebaruan dalam pembelajaran yang pada akhirnya akan terbentuk 

suatu minat baru dalam belajar bagi peserta didik (Silaban & Sukmayadi, 2024). Dengan  

adanya game online Wordwall ini menurut (Rosydiyah, 2022) menjadikan sebuah 

pengalaman yang baru serta sumber belajar yang berbeda bagi peserta didik. Disamping itu 

juga dapat sebagai media pembelajaran yang menyenangkan sehinga mereka merasakan 

sedang bermain bukan mengerjakan soal atau tugas dari guru.   

Minat Belajar IPAS Peserta Didik Kelas V MI di Kabupaten Lamongan 

Hasil perolehan data pada kelas eksperimen dalam variable minat belajar sejumlah 91 

responden dengan 12 item pernyataan yang harus dijawab dan rentang nilai 1-4 didapatkan 

bahwa nilai tertinggi 42 dan nilai terendah 25. Berdasarkan nilai tertinggi tersebut maka 

dapatt ditentukan interval nilai masing-masing kelas yang menggambarkan minat belajar 

yaitu: tinggi, sedang dan rendah. Berdasarkan hasil perhitungan pada aplikasi SPSS diperoleh 

bahwa 14 peserta didik minat belajarnya masih pada kategori rendah, 56 peserta didik 
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lainnya berada pada kateori sedang dan 21 peserta didik minat belajarnya berada pada 

kategori tinggi. Klasifikasi minat belajar peserta didik pada kelas eksperimen sebagai berikut: 

 
 

Gambar 3. Diagram Prosentase Minat Belajar Peserta Didik Kelas Eksperimen 

Berdasarkan diagram prosentase tersebut dapat diketahui bahwa minat belajar kelas 

eksperimen yang berada pada kategori rendah sebesar 15.4%, sedangkan pada kategori 

sedang sebesar 61.5% dan yang berada pada kategori minat belajar tinggi sebesar 23.1%. jadi 

prosentase terbesar minat belajar peserta didik kelas eksperimen berada pada kategori 

sedang sebesar 61.5%.  

 
Gambar 4. Diagram Prosentase Minat Belajar Peserta Didik Kelas Kontrol 

Berdasarkan diagram prosentase tersebut dapat diketahui bahwa minat belajar kelas 

kontrol yang berada pada kategori rendah sebesar 84.6%, sedangkan pada kategori sedang 

sebesar 15.4% dan yang berada pada kategori minat belajar tinggi sebesar 0%. jadi 

prosentase terbesar minat belajar peserta didik kelas kontrol berada pada kategori rendah 

sebesar 84.6%. Berdasarkan perbandingan perolehan klasifikasi minat belajar peserta didik 

kelas eksperimen berada pada kategori sedang dan yang kelas kontrol masih pada klasifikasi 

rendah maka membuktikan bahwa dengan adanya penerapan game edukasi wordwall maze 
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chase dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dengan perbandingan yang tidak 

menerapkan game edukasi wordwall maze chase dalam proses pembelajaran yang akhirnya 

minat belajar peserta didiknya masih rendah.  

Dengan adanya bantuan game edukasi wordwall maze chase menjadikan peserta didik 

lebih tertarik belajar IPAS, pembelajaran terasa menyenangkan dengan bantuan game 

edukasi, peserta didik bersemangat ketika guru mengajarkan pelajaran IPAS, peserta didik 

menjadi faham yang disampaikan guru, peserta didik mau aktif berdiskusi dengan teman 

sebayanya, menjadikan peserta didik mau memahami materi pembelajaran dengan baik, 

tertarik dan mau menjawab pertanyaan dengan sungguh-sungguh, mau mempelajari materi 

sebelum mengerjakan soal, guru memberikan tugas langsung dikerjakan peserta didik tanpa 

mengeluh, peserta didik mau berlatih soal-soal IPAS tanpa disuruh orang lain, peserta didik 

lebih semangat dan interaktif dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar IPAS mulai awal 

sampai akhir pembelajaran (Anggita et al., 2023). 

Keberhasilan sebuah proses pembelajaran dapat dilihat dari perubahan peserta didik 

dari ketidaktahuan menjadi sebuah pemahaman, dapat menumbulkan minat dalam belajar 

dan keingintahuan peserta didik (Akrim, 2022).  Guru merupakan pemeran penting dalam 

menumbuhkan minat belajar peserta didiknya. Untuk itu diperlukan pembelajaran yang 

berbentuk beragam dengan berbagai media pembelajaran menarik minat peserta didik 

(Anwar et al., 2023).    Jika peserta didik sudah tumbuh minat belajarnya maka pembelajaran 

akan berjalan dengan efektif dan dapat mengaktifkan peserta didik.  Dengan adanya bantuan 

media pembelajaran berbasis game online, peserta didik akan timbul ketertarikan karena 

visual dan interaksi aktif peserta didik dalam memainkan game tersebut sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai.  Untuk itu peserta didik akan terhindar dari rasa jenuh selama 

proses pembelajaran dan semangat mengikuti hingga selesai. Dapat disimpulkan bahwa 

pemilihan bantuan media pembelajaran berbasis game dari guru dapat mempengaruhi minat   

belajar   peserta didik baik (Arlina et al., 2023). 

Pengaruh dari minat peserta didik terhadap keberhasilan proses pembelajaran 

sangatlah besar, karena jika guru mengajar dengan monoton, tidak   inovatif dan 

membosankan, maka daya tarik peserta didik terhadap proses belajar akan hilang. (Azzhra et 

al., 2023). Minat belajar memiliki manfaat untuk memberikan kekuatan dari dalam diri 

peserta didik mencintai pembelajaran sehingga kegiatan dalam dilaksanakan dengan keadaan 

senang tanpa tekanan. (Hafidhah et al., 2023).  Dengan adanya minat  dari dalam diri peserta 

didik juga dapat  1)  menjadikan hasrat peserta didik dalam belajar dapat ditimbulkan; 2) 

dengan adanya minat belajar dari dalam diri sendiri akan berpengaruh terhadap seringnya 

peserta didik belajar;   dan   3)   mengerjakan segala tugas dalam belajar juga akan menjadi 

lebih semangat (Hariyani & Fitri, 2023). Suksesnya sebuah pembelajaran dapat tergantung   

dengan minat  dalam belajar peserta didik  karenanya  melalui  minat tersebut   maka   peserta 

didik   dapat   bangkit semangat belajar tanpa dipaksakan (Imanisa et al., 2023). 

Pengaruh Game Edukasi Wordwall Maze Chase Terhadap Minat Belajar IPAS Peserta 

Didik Kelas V Madrasah Ibtidaiyah di Kabupaten Lamongan 

Pengujia hipotesis ini dilaksanakan untuk membuktikan ada atau tidaknya pengaruh 
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game edukasi wordwall maze chase terhadap minat belajar IPAS Peserta didik. Dalam 

pengujian hipotesis ini menggunakan analisis regresi linear dengan bantuan aplikasi SPSS. 

Hipotesis yang diujikan pada penelitian ini adalah hipotesis alternatif (Ha) yang menyatakan 

ada pengaruh positif dan signifikan game edukasi wordwall maze chase terhadap minat 

belajar IPAS Peserta didik kelas V di Kabupaten Lamongan. Uji hipotesis ini dilakukan dengan 

membandingkan signifikaknsi yang diperoleh dengan taraf probabilitas 0.05 dengan 

pengambilan keputusan jika signifikansi < 0.05 maka Ha diterima. Disamping itu juga dengan 

cara membandingkan antara t hitung dengan t table, jika thitung>ttabel maka Ha diterima. Dalam 

pengolahan data dengan menggunakan analisis regresi linear, dilakukan beberapa tahap 

untuk mencari pengaruh antara variabel independent dan variabel dependent. Melalui 

pengaruh game edukasi wordwall maze chase terhadap minat belajar hasil perhitungan 

regresi dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. Hasil Analisis Regresi Linier 

Coefficients
a
 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 22.562 3.747  6.021 .000 

GAME_EDUKASI .509 .147 .345 3.470 .001 

a. Dependent Variable: MINAT_BELAJAR    

Berdasarkan hasil perhitungan SPSS pada tabel diatas, uji t atau thitung didapatkan 

sebesar 6.021. Uji t ini dilakukan untuk mengetahui apakah variabel bebas yaitu game edukasi 

wordwall maze chase secara parsial memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat 

belajar peserta didik. Kriteria pengujian thitung>ttabel maka Ha diterima. Berdasarkan hasil 

analisis regresi pada tabel diatas diperoleh hasil thitung = 6.021dan ttabel = 1.662 dengan 

signifikansi 0.00 yang artinya thitung>ttabel (6.021>1.662) atua bisa juga dengan sig t<5% (0.00 

< 0.05). maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan secara parsial variabel game edukasi 

wordwall mazechase berpengaruh signifikan terhadap minat belajar peserta didik kelas V 

mata Pelajaran IPAS. Untuk itu diperlukan adanya beberapa variasi dalam pembelajaran agar 

peserta didik lebih berminat dan tidak bosan dalam belajar salah satunya dengan 

menerapkan game edukasi apalagi dengan game edukasi yang dapat dimainkan peserta didik 

melalui handphonenya salah satunya dengan aplikasi wordwall dengan tipe permainan maze 

chase.  

Dalam membentuk minat belajar peserta didik harus terlebih dahulu melihat apa saja 

faktor yang dapat berpengaruh terhadap minat belajar agar bisa menganalisisnya. Factor yang 

mempengaruhi minat belajar disamping dari dalam diri sendiri juga bisa faktor dari luar. 

Menurut (Firmansah & Lasmawan, 2023) faktor dari dalam diri yang mempengaruhi berasal 

dari fisik, kelelahan dan psikologis diri. Fisik tersebut dari diri manusia sendiri yaitu seputar 

indra melihat, mendengar dan sebagainya. Faktor lainya adalah letih baik letih dari pikiran 

maupun rohaninya. Kemudjian psikologis merupakan faktor dari bakat orang itu sendiri, 

kepintaran, dewasa dalam berfikir dan bersikap serta kesiapan orang tersebut dalam belajar. 
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Menurut (Imanisa et al., 2023) faktor dari luar berasal dari kalangan keluarga orang itu 

sendiri, disamping itu juga tidak kalah pentingnya dari sekolah terutama guru dan teman 

sekelas sebagai penentu minat peserta didik dalam belajar, disamping itu juga Masyarakat 

ataupun teman sebaya juga ikut dapat mempengaruhi minat belajar mereka. Untuk itu faktor 

dari luar  ini dapat diusahakan untuk kearah lebih baik agar minat belajar peserta didik juga 

dapat meningkat lebih baik pula (Jatiputri et al., 2022). 

Jika peserta didik telah memiliki minat belajar yang baik, maka peserta didik akan timbul 

dengan sendirinya rasa aktif dan siap dalam belajar, imbasnya adalah dapat mengembangkan 

dan menerapkan esensi dalam materi pembelajaran (Novi Audria, 2020). Jika minat dalam 

diri seseorang telah tumbuh, maka hal ini akan memberikan dampak positif dengan 

memberikan perhatian terhadap sesuatu dalam jangka waktu yang lama dan konsisten 

(Nurbaeti, 2023). Karenanya minat jadi faktor penentu juga dalam berhasil tidaknya sebuah 

pembelajaran. Tugas berat seorang guru dalam membangun minat belajar peserta didik 

dengan berbagai cara. Salah satunya dengan pembelajaran yang bervariatif, didukung dengan 

media yang menarik dan digemari peserta didik seperti gamifikasi yaitu aplikasi wordwall 

maze chase (Wafiqni & Putri, 2021). 

Pembelajaran harus menarik dan menyenangkan untuk memastikan bahwa peserta 

didik tetap termotivasi dan terlibat dalam proses belajar (Irawan, 2022). Salah satu cara 

efektif untuk mencapai tujuan ini adalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

game online. Game online dalam konteks pendidikan dapat membuat materi yang sulit 

menjadi lebih mudah dipahami dan lebih menarik bagi peserta didik (Nisa’, 2022). Selain itu, 

penggunaan game online dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar peserta 

didik karena mereka merasa lebih terlibat dan terhibur saat belajar. Media pembelajaran 

berbasis game online juga dapat membantu mengembangkan berbagai keterampilan, seperti 

pemecahan masalah, kerja sama, dan berpikir kritis. Dengan demikian, penerapan game 

online ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan, tetapi juga 

lebih efektif dan bermanfaat bagi perkembangan akademis dan pribadi peserta didik (Najuah 

et al., 2022).  

Salah satu game online tersebut adalah Wordwall. Menurut (Sari & Yarza, 2021) Game 

online Wordwall adalah platform interaktif yang menyediakan berbagai macam permainan 

edukatif yang dapat digunakan oleh guru dan peserta didik untuk meningkatkan 

pembelajaran. Melalui Wordwall, pengguna dapat membuat, berbagi, dan memainkan 

berbagai jenis permainan seperti kuis, teka-teki silang, dan roda keberuntungan yang 

disesuaikan dengan materi pelajaran. Keunggulan utama dari Wordwall adalah 

kemampuannya untuk mengubah pembelajaran yang konvensional menjadi lebih menarik 

dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi peserta didik 

(Sanjaya et al., 2017). Penelitian yang dilakukan (Swari, 2023) menyatakan bahwa Wordwall 

juga memungkinkan penyesuaian tingkat kesulitan dan jenis permainan sesuai dengan 

kebutuhan dan kemampuan siswa, menjadikannya alat yang fleksibel dan efektif dalam 

mendukung proses belajar mengajar di era digital.  

Game online Wordwall adalah platform yang sangat cocok untuk generasi Z, yang 
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dikenal akrab dengan teknologi digital dan cenderung mencari pengalaman belajar yang 

interaktif serta menarik. Dengan Wordwall, siswa dapat mengakses berbagai permainan 

edukatif yang dirancang untuk membuat pembelajaran menjadi lebih dinamis dan 

menyenangkan Selain itu, fitur kolaboratif Wordwall memungkinkan siswa untuk 

berkompetisi atau bekerja sama secara real-time, yang sesuai dengan preferensi Gen Z untuk 

interaksi sosial digital. Penggunaan Wordwall dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

mereka, karena mereka dapat belajar sambil bermain, yang tidak hanya membuat proses 

pembelajaran lebih menyenangkan tetapi juga lebih efektif.  (Imanulhaq & Pratowo, 2022).  

 

 

KESIMPULAN 

Kemenarikan game edukasi wordwall maze chase berada pada kategori sedang sebesar 

74.7 % dapat disimpulkan bahwa materi pembelajaran yang diberikan sesuai dengan yang 

ada dalam soal pada game edukasi yang diterapkan, peserta didik mampu belajar mandiri 

dengan bantuan game edukasi, proses pembelajaran berbantu game edukasi menjadi lebih 

menarik, game edukasi yang diterapkan mudah dioperasikan oleh peserta didik. Minat belajar 

kelas eksperimen yang menerapkan game edukasi wordwall maze chase pada kategori sedang 

sebesar 61.5%. Berdasarkan hasil perhitungan dibuktikan bahwa thitung>ttabel (6.021>1.662), 

maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan secara parsial variabel game edukasi 

wordwall mazechase berpengaruh signifikan terhadap minat belajar peserta didik. Dampak 

dari penerapan game edukasi wordwall maze chase menjadikan peserta didik lebih tertarik 

belajar IPAS, pembelajaran terasa menyenangkan dengan bantuan game edukasi sehingga 

mampu meningkatkan minat belajar peserta didik. 
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