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Abstrak: Tujuan dari penelitian ini untuk melihat apakah media pembelajaran wordwall 

memiliki dampak terhadap semangat dan pengetahuan belajar siswa. Penelitian ini 

menggunakan quasi eksperimen dengan one-group pre-test dan post-test, yakni 

memberlakukan uji paired sample t test, yang mana uji ini dilakukan pada satu grup tetapi 

dengan dua kali test yakni pre-test dan post-test dengan berbeda waktu pelaksanaanya yakni 

di awal dan di akhir. Seluruh siswa kelas VA SDN 89 Palembang dengan berjumlah 29 peserta 

didik sebagai sampel.  Uji tes kemampuan siswa menunjukan skor nilai rata-rata siswa lebih 

meningkat di kelas eskperimen dibanding kelas kontrol, mengindikasikan bahwa kelas yang 

menggunakan media Wordwall dalam skema kelas eksperimen menunjukkan efektivitas yang 

cukup tinggi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Sebaliknya, kelas yang 

menggunakan metode pembelajaran tradisional dengan buku cetak dinilai kurang efektif 

dalam mendorong minat belajar siswa. Hasil penelitian pada kuisioner juga menunjukan 

bahwa peserta didik lebih menyukai belajar dengan media games digital, dibanding buku 

paket, karena visualisasi lebih jelas dan menarik.   

Kata Kunci: games digital; media pembelajaran; wordwall; flora dan fauna 

Abstract: The aim of this research is to see whether wordwall learning media has an impact 

on students' enthusiasm and knowledge of learning. This research uses a quasi-experiment 

with one-group pre-test and post-test, namely implementing a paired sample t test, where this 

test is carried out on one group but with two tests, namely pre-test and post-test with different 

implementation times. namely at the beginning and at the end. All students in class VA SDN 

89 Palembang with a total of 29 students as samples.  The student ability test showed that the 

average student score increased more in the experimental class than in the control class, 

indicating that the class that used Wordwall media in the experimental class scheme showed 

quite high effectiveness in increasing student learning motivation. On the other hand, classes 

that use traditional learning methods with printed books are considered less effective in 

encouraging students' interest in learning. The results of research on questionnaires also show 

that students prefer learning with digital games as media, rather than textbooks, because the 

visualization is clearer and more interesting. 

Keywords: Digital games; learning media; wordwall; Flora & Fauna 

PENDAHULUAN 

Di era abad ke-21 ini, dunia pendidikan telah mengalami kemajuan yang 

signifikan dan inovatif dalam proses pembelajarannya. Banyak terobosan baru 

muncul, terutama dalam pengembangan model pembelajaran. Bidang pendidikan terus 

bertransformasi, dengan fokus pada perubahan cara belajar yang lebih interaktif. Kini, 

model pendidikan mendorong keterlibatan aktif dari pendidik dan siswa, menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih dinamis dan kolaboratif. (Wajdi dkk. (2024) 
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 (Prensky, 2001) mengemukakan bahwa generasi sekarang, yang dikenal sebagai 

"digital natives," memiliki tingkat kenyamanan yang tinggi dalam menggunakan 

teknologi. Dalam pendapatnya, integrasi teknologi dalam proses pembelajaran adalah 

suatu keharusan guna memenuhi kebutuhan dan preferensi gaya belajar siswa masa 

kini. Dengan memanfaatkan alat-alat digital, pendidikan dapat menjadi lebih relevan 

dan menarik bagi mereka. 

Banyak siswa di seluruh Indonesia, khususnya di daerah perkotaan besar, 

menghabiskan waktu lebih banyak menggunakan gadget untuk bermain game, 

bersosialisasi di media sosial, atau menonton video, dibandingkan dengan membaca 

buku cetak. Dengan semakin meluasnya akses ke perangkat pintar dan internet, siswa 

sering kali memilih belajar melalui aplikasi pendidikan atau konten digital, yang 

dianggap lebih menarik dan interaktif. Maka dari itu diperlukan suatu usaha berupa 

pelaksanaan penelitian untuk meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa.    

Hardini (2015) menyatakan bahwa keaktifan belajar dapat didefinisikan sebagai 

upaya atau kerja keras yang dilakukan saat belajar. Dengan melihat pendapat tersebut, 

kita dapat mengatakan bahwa keaktifan pembelajaran mencakup semua hal yang 

berlangsung diruang kelas, secara fisik dan psikologis. Tujuannya adalah untuk 

membuat pengalaman belajar yang dinamis dan interaktif. Dalam situasi ini, keaktifan 

siswa tidak hanya ditunjukkan melalui partisipasi mereka dalam percakapan atau 

kegiatan fisik, tetapi juga melalui keterlibatan psikologis dan emosional yang 

mendukung mereka dalam menguasai pelajaran dengan lebih baik. 

Pada kegiatan belajar, semakin tinggi tingkat keaktifan siswa, semakin optimal 

hasil belajar yang mereka dapatkan. Menurut (Prastika, 2020) hasil belajar dapat 

didefinisikan sebagai sebuah pernyataan yang jelas yang direpresentasikan dalam 

bentuk tulisan, mencerminkan perilaku dan penampilan yang diharapkan dari proses 

belajar tersebut. Dengan kata lain, hasil belajar merupakan gambaran konkret dari 

pencapaian yang diinginkan dalam kegiatan pendidikan. 

Selain itu juga penggunaan media pembelajaran memiliki peran penting dalam 

memotivasi siswa untuk aktif dalam proses belajar. Apalagi jika media pembelajaran 

ini dipadukan dengan teknologi yang telah ada sekarang, tentunya akan menghadirkan 

warna baru dalam pembelajaran.  

Menurut (Arni, 2023) “media pembelajaran mencakup semua hal yang 

dimanfaatkan sebagai sarana untuk menyampaikan pesan, agar siswa mendapatkan 

focus, keingintahuan, dan rasa penasaran dalam proses belajar mengajar demi 

mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan”.Guru memiliki peran yang sangat 

penting dalam memotivasi siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan 

inovatif. Mereka harus menggunakan media yang tepat untuk menciptakan proses 

belajar menjadi menarik dan mudah dipahami siswa. 

Media pembelajaran merupakan alat pendukung proses belajar mengajar. Media 

pembelajaran adalah semua hal yang digunakan pada proses pembelajaran yang 

berfungsi sebagai penyalur pesan informasi materi pelajaran yang bisa merangsang 

pikiran, perhatian dan kemauan peserta didik sehingga dapat menjadi pendorong 

terjadinya proses belajar mengajar yang disengaja, memiliki tujuan, dan terkendali 

(Nurrita, 2018)  

Penggunaan media pembelajaran haruslah dapat menjadikan proses belajar 

terasa interaktif dan menyenangkan. Seiring dengan berkembangnya teknologi di 
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dunia pendidikan maka mempengaruhi juga terhadap media pembelajaran yang 

digunakan semakin bervariasi (Nabila dkk. (2023)  

Jika dikombinasikan dengan teknologi digital saat ini, media pembelajaran yang 

berpikir seperti permainan akan sangat menarik untuk dikembangkan. Platform digital 

yang dapat digunakan seperti Aplikasi Youtube, Canva, Quizizz, Educaplay, Kahoot, 

Wordwall dan masih banyak lagi bisa menjadi alat kreasi bagi guru dalam mengajar 

dikelas. Maka dari itu kami mencoba menggunakan salah satu platform digital yakni 

wordwall sebagai media pembelajaran IPAS. 

Menurut Trisnadoli dkk. (2018) game digital adalah aktivitas di mana pemain 

membuat keputusan dan berusaha mencapai tujuan dalam format digital atau 

elektronik dalam konteks tertentu. 

Game digital seperti Wordwall menawarkan berbagai jenis aktivitas seperti 

pengelompokan, kuis, dan permainan mencocokkan. Aktivitas tersebut mengajak 

siswa untuk berpartisipasi secara aktif, sehingga memicu rasa ingin tahu dan semangat 

belajar. Selain itu, game dapat menyediakan umpan balik langsung yang membantu 

siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap sub tema yang 

diajarkan. 

Wordwall adalah aplikasi gamifikasi yang menyediakan berbagai pilihan 

permainan bagi guru untuk menyampaikan informasi atau materi pembelajaran. 

Aplikasi ini dibuat oleh Visual Education Ltd., sebuah perusahaan yang berbasis di 

Inggris.Wordwall merupakan platform pembelajaran berlandaskan web yang bisa 

dimanfaatkan untuk menghasilkan  berbagai jenis pengajaran interaktif, diantaranya 

kuis, pencocokan, permainan kata, dan sebagainya.(Christianto dkk., 2023) 

Pengajaran yang hanya fokus pada ceramah dan buku teks seringkali tidak dapat 

melibatkan siswa secara aktif. Ini bisa menyebabkan siswa tidak mengerti serta kurang 

berminat pada materi yang disampaikan. Untuk mendorong siswa lebih bersemangat 

dan tertarik dalam pembelajaran, materi yang diajarkan harus berbeda. Pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi, seperti game digital, terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.(Andriani, 2023) 

Wordwall dan game digital lainnya menawarkan platform interaktif yang dapat 

membantu siswa memahami konsep dengan cara yang menyenangkan. Wordwall 

memungkinkan guru membuat berbagai permainan edukatif yang sesuai dengan materi 

pelajaran dan memungkinkan siswa bermain sambil belajar. Media ini juga dapat 

memotivasi siswa untuk berkolaborasi dan bersaing secara sehat, yang pada gilirannya 

meningkatkan keinginan mereka dalam proses pembelajaran. (Dewi Kurnia dkk., 

2024) 

Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui seberapa baik siswa kelas 5 

menggunakan media game digital Wordwall untuk belajar IPAS dengan subtema 

kekayaan hayati flora dan fauna. Serta mengukur peningkatan pemahaman siswa 

tentang materi, tingkat keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung, dan 

timbal balik siswa terhadap penggunaan media akan menunjukkan tingkat efektivitas 

ini. Sehubungan dengan hal tersebut, penelitian ini diharapkan bisa memberi 

kontribusi pada pengembangan pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif dan 

efisien di tingkat sekolah dasar. 

Lebih jauh lagi, aspek kolaboratif dalam game digital memungkinkan siswa 

untuk memperkaya pemahaman secara bersama. Selain itu, lingkungan belajar yang 

kompetitif dapat membangkitkan semangat untuk berprestasi. Dalam konteks kelas 5, 
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interaksi antar siswa saat bermain seringkali menghasilkan diskusi yang mendalam 

mengenai kekayaan hayati, sehingga peserta didik tidak hanya menimba ilmu secara 

mandiri tetapi juga secara kolektif (Zulkarnain dkk., 2021.) 

Namun, penggunaan media game digital tidak lepas dari tantangan. Beberapa 

siswa mungkin mengalami kesulitan dalam mengakses teknologi atau mengalami 

gangguan ketika belajar dengan metode ini. Oleh karena itu, pendidik perlu 

memastikan bahwa semua  siswa memiliki akses yang setara terhadap perangkat dan 

koneksi internet yang memadai supaya proses pembelajaran bisa berlangsung dengan 

baik. 

KAJIAN TEORI  

Pengajaran yang hanya fokus pada ceramah dan buku teks seringkali tidak dapat 

melibatkan siswa secara aktif. Ini bisa menyebabkan peserta didik tidak mengerti dan 

tidak berminat dengan materi yang disampaikan. Dengan demikian, untuk mendorong 

siswa  lebih berminat dan bersemangat untuk belajar, cara materi yang dijelaskan harus 

berbeda. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti game digital, 

dapat menjadi alternatif dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa.  

Salah satu aspek yang mendukung efektivitas penggunaan game digital dalam 

pembelajaran adalah kemampuannya agar membuat lingkungan belajar yang 

responsive dan menarik. Dalam konteks pembelajaran IPAS, materi tentang kekayaan 

hayati flora dan fauna dapat menjadi lebih menarik ketika disampaikan melalui format 

permainan. Salah satu yang dapat digunakan adalah media game Wordwall. 

Pemilihan Media Wordwall untuk meningkatkan minat belajar siswa didasarkan 

pada temuan-temuan dari berbagai penelitian sebelumnya, yang mengindikasikan 

bahwa penggunaan Wordwall dapat efektif dalam memotivasi siswa untuk lebih 

tertarik dan aktif dalam proses belajar. 

Seperti dalam hasil pengamatan kualitatif oleh (Zulfah, 2023) terhadap siswa 

setelah  diterapkan media game wordwall menunjukkan sikap yang mencerminkan 

minat belajar. Hal ini terlihat dari rasa senang mereka selama pembelajaran, 

antusiasme yang ditunjukkan, fokus penuh dalam mengikuti pelajaran, serta 

keterlibatan aktif, terutama saat guru menggunakan media Wordwall dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Tujuan dari penelitian ini ialah untuk mengetahui seberapa baik peserta didik 

kelas 5 memanfaatkan media game digital Wordwall untuk meningkatkan hasil belajar 

IPAS dengan subtema kekayaan hayati flora dan fauna. Dan juga mengukur 

peningkatan pemahaman siswa tentang materi, tingkat keterlibatan peserta didik pada 

saat proses pembelajaran, dan tanggapan peserta didik mengenai pengaplikasian media 

akan menunjukkan tingkat efektivitas ini. Dengan demikian, diharapkan untuk 

penelitian ini akan memberikan kontribusi pada pengembangan pendekatan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan efisien di jenjang sekolah dasar. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang dipakai adalah metode kuantitatif. Dalam metode ini, 

data penelitian terdiri dari angka-angka yang akan dihitung dengan memakai statistik 

sebagai alat untuk menghitung dan menentukan relevansi masalah yang dibahas. 
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Data yang dikumpulkan adalah melalui kuesioner yang akan menjadi aset 

penting dalam analisis bagi para peneliti. Kuesioner adalah alat pengumpulan data 

yang meminta partisipan untuk menjawab pertanyaan atau memberikan umpan balik 

berdasarkan pandangan mereka. 

Lalu Uji Tes adalah instrument pengukuran yang memiliki jawaban benar atau 

salah dan dipakai sebagai alat untuk menilai tingkat pengetahun seseorang pada bentuk 

pertanyaan dimana harus diselesaikan oleh partisipan. Tes diperbaiki dan dikerjakan 

dengan cara sistematis. Tes kecerdasan, digunakan untuk menyimpulkan kemampuan 

kognitif individu dengan cara memberi sejumlah tugas untuk diukur.  

Penelitian pengembangan ini dilakukan di SDN 89 Palembang, Kelurahan 

Silaberanti, Seberang Ulu II. Perizinan dan Pengecekan lokasi kondisi kelas pada 15 

Oktober 2024. Kemudian penerapan pengembangan media interaktif wordwall flora-

fauna dilaksanakan pada tanggal 21 Oktober 2024, dengan menggunakan kuasi 

eksperimen untuk mendapatkan data kuantitaif. Subjek dari penelitian ini merupakan 

peserta didik Kelas 5A SDN 89 Palembang sebanyak 29 peserta didik.  

Teknik pengumpulan data adalah dengan dengan one-group pre-test dan post-

test, yakni memberlakukan uji paired sample t test, yang mana uji ini dilakukan pada 

satu grup tetapi dengan dua kali test yakni pre-test dan post-test dengan berbeda waktu 

pelaksanaanya di awal dan di akhir.  

Desain penilitian yang digunakan adalah Eksperimen Quasi: one-group pre-test 

dan post-test. Dalam kuasi-eksperimen, cukup dengan memakai kelompok 

pembanding daripada kelompok kontrol yang sesungguhnya. Dalam konteks ini, 

kelompok pembanding merupakan kelompok yang memperoleh tindakan yang 

berbeda. (Isnawan.G, 2020)   

Desain jenis ini cuma memakai kelas eksperimen. Akan tetapi, prerespon atau 

posrespon dilaksanakan beberapa kali, baik diawal maupun diakhir kegiatan 

pembelajaran. Dalam situasi ini umumnya dilaksanakan untuk menyampaikan 

pengaruh atau efektivitas model, pendekatan, atau strategi pembelajaran dengan cara 

melaksanakan bermacam-macam pengukuran, baik sebelum maupun setelah 

perlakuan, untuk mengetahui apakah siswa lebih memahami pembelajaran di skema 

pertama atau kedua. Kelas eksperimen memakai media game digital (Wordwall), 

sedangkan kelas kontrol menerapkan metode pembelajaran tradisional. 

 
Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian  

Berikan Pre test 

Intervensi:

1. kelas kontrol

2. kelas eksperimen 

Lakukan Post Test

Lakukan Survei

Analisis data 
kuantitatif
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1) Pre-test: Sebelum intervensi, berikan tes awal untuk mengukur pemahaman siswa 

mengenai flora dan fauna. 

2) Intervensi: 

a. Kelas skema kontrol: Ajarkan materi dengan metode ceramah dan diskusi 

menggunakan bantuan buku cetak. 

b. Kelas skema eksperimen: Implementasikan media game untuk evaluasi dengan 

sebelumnya memahami materi lewat video pembelajaran. 

3) Post-test: Setelah intervensi, berikan tes akhir untuk mengukur pemahaman siswa. 

4) Survei: Kumpulkan data mengenai minat dan keterlibatan siswa melalui kuesioner. 

5) Analisis Data: Lihat perbedaan hasil pre-test dan post-test dengan analisis statistik 

untuk mengevaluasi peningkatan pemahaman serta analisis deskriptif dari Data 

pre-test dan post-test dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif dan 

inferensial untuk menentukan adanya perkembangan pemahaman siswa. Data 

survei juga dianalisis untuk menggambarkan minat siswa terhadap metode 

pembelajaran. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil akhir analisis data memperlihatkan bahwa ada peningkatan signifikan 

dalam pemahaman peserta didik di kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Hasil survei juga mengindikasikan bahwa siswa lebih tertarik dan terlibat 

dalam pembelajaran menggunakan media game digital. 

Situasi ini dapat dilihat dari perolehan rata-rata nilai siswa, yakni saat belajar 

memakai buku paket saja disertai dengan gaya tradisional menampakkan nilai yang 

masih rendah. Namun saat beralih ke pembelajaran dengan bantuan media games 

digital ini, justru ada perubahan yang cukup signifikan terhadap nilai mereka. 

Tabel 1. Nilai Rata-rata siswa dalam Paired Samples Statistics  
Pair 1 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pre Test 58,79 29 7,636 1,418 

Post Test 87,59 29 5,448 1,012 

Tabel 2. Hasil Paired Samples Correlations  
Pair 1 N Correlation Sig. 

Pre Test & Post Test 29 0,979 <0,001 

Nilai rata-rata siswa lewat uji pretest dan posttest menunjukan bahwa siswa 

dengan melewati kelas eksperimen lebih tinggi nilai nya dibanding dengan kelas 

kontrol. Nilai signifikan sebesar 0,979 > 0,05 maka HO diterima atau dengan kata lain 

bisa diketahui bahwa penggunaan media game digital wordwall dalam pembelajaran 

IPAS Sub tema kekayaan hayati flora dan fauna kelas 5 di SDN 89 Palembang sudah 

efektif atau berpengaruh. 

Selanjutnya uji efektifitas juga dilakukan dalam kuisioner. Dalam hal ini tidak 

hanya siswa yang jadi responden tetapi guru mata pelajaran/wali kelas juga ikut 

merespon pertanyaan seputar efektifitas media digital tersebut. 
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Gambar 2. Diagram Kuisioner minat siswa pada media yang digunakan 

Dari kuisioner tersebut menyatakan bahwa materi yang diambil sangat menarik, 

baik itu menggunakan buku paket ataupun media digital, posistifnya sebagian kecil 

peserta didik masih ada yang menyukai belajar dengan buku paket saja. Namun dibalik 

mereka yang menyukai belajar menggunakan buku paket saja ternyata lebih banyak 

yang memilih kategori tidak setuju jika belajar menggunakan buku paket. Terlihat 

dalam kategori peserta didik yang menyukai belajar dengan media games digital, 

semuanya memilih setuju dan sangat setuju.  

Jadi hasil menunjukkan bahwa kelas eksperimen dengan menggunakan media 

digital lebih berpengaruh terhadap keaktifan siswa dalam belajar. Terbukti dari hasil 

nilai rata-rata tes kemampuan mereka lewat uji soal lebih tinggi saat belajar di kelas 

eksperimen dibandingkan di kelas kontrol. .menunjukkan bahwa penerapan media 

game pada pembelajaran IPAS meningkatkan retensi informasi dan keikutsertaan 

siswa. Dengan demikian, penggunaan game digital dalam konteks ini bukan hanya 

mengakibatkan pembelajaran lebih seru namun juga meningkatkan efektivitas 

pengetahuan materi mengenai kekayaan hayati flora dan fauna. 

Hal ini tercermin juga dalam penelitian yang dilakukan oleh ( Minarta & 

Pamungkas, 2022) menunjukkan adanya pengaruh signifikan antara penggunaan 

media Wordwall dan peningkatan hasil belajar siswa. Hasil penelitian tersebut 

mengindikasikan perbedaan yang jelas antara kondisi sebelum dan setelah pemberian 

perlakuan di kelas eksperimen. Fitur permainan interaktif yang ada pada Wordwall 

terbukti mampu memotivasi siswa untuk lebih antusias dalam belajar, yang pada 

gilirannya berdampak positif terhadap hasil belajar mereka. 
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Selain itu hasil penelitian ini dapat pula menjawab rekomendasi dari peneliti 

sebelumnya (Zulfah, 2023)dengan meneliti tentang bagaimana pengaruh media 

wordwall terhadap variabel lain seperti minat belajar, prestasi, ataupun hasil belajar. 

Jadi penggunaan media wordwall tentu sangat sesuai dengan kebutuhan zaman 

sekarang yang mana hampir setiap anak-anak sudah sedari dini mengenal teknologi, 

maka agar teknologi yang diserap meraka adalah yang positif, itulah gunanya 

teknologi dipadukan menjadi media pembelajaran. 

Secara keseluruhan, analisis efektivitas penggunaan media game digital dalam 

pembelajaran IPAS sub tema kekayaan hayati flora dan fauna di kelas 5 SDN 89 

Palembang menunjukkan hasil yang positif. Media game bukan sekedar menciptakan 

proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan namun juga meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi. Kedepannya, implementasi media permainan 

digital dalam kurikulum pendidikan perlu terus ditingkatkan dan didukung oleh 

berbagai pihak untuk mencapai hasil belajar yang optimal. 

KESIMPULAN 

Dalam penelitian yang dilakukan di SDN 89 Palembang, siswa menunjukkan 

peningkatan yang signifikan dalam penguasaan materi setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan media game digital. Observasi dan kuesioner yang dilakukan kepada 

siswa menunjukkan bahwa 95% peserta didik merasakan lebih tertarik dan lebih 

mudah memahami materi tentang flora dan fauna setelah menggunakan permainan 

digital. Oleh sebab itu bahwa media game tidak hanya bisa memperbaiki capaian 

pembelajaan, tetapi juga memperkuat motivasi siswa dalam mengkaji kekayaan hayati. 

Penggunaan media game digital, seperti Wordwall, terbukti efektif terhadap 

meningkatkan pengetahuan peserta didik mengenai kekayaan hayati flora dan fauna. 

Penelitian ini menyarankan agar sekolah mempertimbangkan integrasi teknologi 

dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. 
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