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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) pengaruh penerapan media pembelajaran Gamifikasi Wordwall terhadap hasil belajar tema benda, hewan dan tanaman siswa kelas1 SD Negeri 101911 Sidodadi Batu 8 Deli Serdang, 2) peningkatkan hasil belajar tema benda hewan dan tanaman siswa kelas 1 SD Negeri 101911 Sidodadi Batu 8 Deli Serdang dengan menggunakan media Gamifikasi Wordwall. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (classroom action research) Subjek penelitian yaitu siswa kelas I SD yang berjumlah 26 siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes. Instrumen penelitian berupa lembar observasi. Hasil penelitian menunjukan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar setelah diterapkanya media pembelajaran gamifikasi wordwall ditunjukan oleh peningkatan yang terjadi setelah dilakukan nya penelitian. Hal ini terbukti dengan nilai rata-rata kelas 71,1 dari 26 siswa hanya 12 orang siswa atau sekitar 46,1% siswa yang berhasil mencapa standar ketuntasan pada tahap Pra Siklus menjadi nilai rata-rata kelas 73,4 dengan 42,3% siswa tuntas pada siklus I,. Pada siklus II, nilai rata-rata kelas menjadi 78,4 dengan 65,4% siswa tuntas. Pada siklus III, nilai rata-rata kelas menjadi 85 dengan 84,6% siswa tuntas.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine 1) the effect of the application of wordwall
gamification learning media on the learning outcomes of the theme of objects, animals and
plants of grade 1 students of SD Negeri 101911 Sidodadi Batu 8 Deli Serdang, 2) the
improvement of learning outcomes of the theme of animal and plant objects of grade I students
of SD Negeri 101911 Sidodadi Batu 8 Deli Serdang by using wordwall gamification media.
The research method used was Classroom Action Research The subject of the research was
grade I elementary school students totaling 26 students. Data collection techniques in this
yesearch used test techniques. The research instrument is in the form of an observation sheet.
The results showed that there was an increase in learning outcomes after the application of
wordwall gamification learning media was shown by the increase that occurred after the
research was conducted. This is proven by the average grade score of 71.1 out of 26 students,
nts or around 46.1% of students who managed to reach the standard of
.amthe Pre-Cycle stage to an average grade score of 73.4 with 42.3 % of students

\first cycle. In cycle II, the grade point average became 78.4 with 65.4% of
In cycle III, the grade point average became 85 with 84.6% of students
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