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Abstrak 

Penelitian kuantitatif ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif Wordwall terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas V di SD Negeri 065011 Medan. 

Metode penelitian yang diterapkan adalah kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen menggunakan desain Nonequivalent 

Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas V SD Negeri 065011 Medan tahun ajaran 

2025/2026. Melalui teknik random sampling, terpilih sampel penelitian yang terdiri dari 23 siswa kelas Va sebagai kelas 

eksperimen yang diberikan perlakuan khusus menggunakan media Wordwall, serta 25 siswa kelas Vb sebagai kelas kontrol 

yang menggunakan media PowerPoint konvensional. Teknik pengumpulan data dilakukan secara terstruktur melalui instrumen 

pre-test dan post-test. Analisis data dimulai dengan analisis deskriptif, diikuti uji prasyarat analisis yang meliputi uji 

normalitas serta uji homogenitas data. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Independent Sample t-Test. 

Hasil penelitian membuktikan terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan pada kelas eksperimen, di mana nilai rata-rata 

pre-test sebesar 43,04 melonjak menjadi 84,57 pada post-test. Sementara itu, kelas kontrol hanya mengalami kenaikan dari 

nilai rata-rata pre-test 42,60 menjadi 65,40 pada post-test. Hasil uji Independent Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi 

(Sig.) sebesar 0,01 < 0,05. Dengan demikian, disimpulkan bahwa penggunaan media Wordwall berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPAS siswa. 

Kata kunci: Media Wordwall, Hasil Belajar, IPAS 

Abstract 

This quantitative study aims to determine the impact of using the Wordwall interactive learning media on students' learning 

outcomes in the Science and Social Studies (IPAS) class for fifth graders at SD Negeri 065011 Medan. The research method 

applied is quantitative with a quasi-experimental design using a Nonequivalent Control Group Design. The population in this 

study includes all fifth grade students at SD Negeri 065011 Medan for the 2025/2026 school year. Through random sampling, 

a sample of 23 Va students was selected as the experimental group, which was given special treatment using the Wordwall 

media. The control group consisted of 25 Vb students who used the conventional PowerPoint media. Data dikumpulkan secara 

terstruktur dengan instrumen pra-tes dan tes pasca-tes. Data analysis begins with descriptive analysis, followed by prerequisite 

tests, including normality and homogeneity tests. Pengujian hipotesis dilanjutkan dengan Independent Sample t-Test. The 

results of the study prove that there was a significant increase in learning outcomes in the experimental class, where the 

average pre-test score of 43.04 increased to 84.57 on the post-test. Meanwhile, the control group only experienced an increase 

in average pre-test scores from 42.60 to 65.40 on the post-test. The Independent Sample t-Test showed a significance level 

(Sig.) of 0.01, which is less than the critical value of 0.05. Therefore, it can be concluded that the use of Wordwall media has 

a positive and significant effect on improving students' IPAS learning outcomes. 

Keywords: Wordwall, Learning Outcomes, IPAS 

1. Pendahuluan 

Indonesia sebagai negara berkembang dengan jumlah penduduk terbesar keempat di dunia menghadapi tantangan 

kompleks dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam sistem pendidikan nasional. Berdasarkan data Kementerian 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek, 2022) laporan ini menyatakan bahwa indeks 

literasi digital Indonesia berada pada kategori sedang (skor 3,54 dari 5) dan menegaskan bahwa kelompok pendidik 

masih menghadapi tantangan kompetensi dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran. Dalam konteks kurikulum, 
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penerapan Kurikulum Merdeka yang menggabungkan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu 

Pengetahuan Sosial menjadi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) menuntut pendekatan pembelajaran yang 

lebih inovatif, kontekstual, dan berbasis teknologi. 

Pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar memiliki karakteristik unik yang mengharuskan peserta didik untuk 

memahami fenomena alam dan sosial secara integratif. Namun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran IPAS masih menghadapi problematika mendasar, terutama terkait rendahnya minat dan hasil belajar 

siswa. Penelitian Winagun (2022) mengungkapkan bahwa 65% siswa Sekolah Dasar di Indonesia mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak dalam pembelajaran IPA karena metode pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional dan teacher-centered.  

Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan proses pembelajaran yang mencerminkan tingkat 

penguasaan kompetensi peserta didik setelah mengikuti kegiatan pembelajaran dalam periode tertentu. Menurut 

Wardani & Untari (2023) hasil belajar mencakup tiga ranah utama, yaitu kognitif (pengetahuan), afektif (sikap), 

dan psikomotor (keterampilan). Dalam konteks pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar, hasil belajar yang diukur 

umumnya lebih menekankan pada ranah kognitif yang meliputi kemampuan mengingat (C1), memahami (C2), 

mengaplikasikan (C3), menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6). Untuk mencapai hasil belajar 

yang optimal penting bagi pendidik untuk memahami dan mengintegrasikan berbagai faktor tersebut secara efektif 

dalam proses pembelajaran (Bararah, 2022). Dalam hal ini, pemilihan media pembelajaran yang tepat dan sesuai 

dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar menjadi salah satu faktor krusial yang dapat mengoptimalkan hasil 

belajar. 

Dalam konteks regional Sumatera Utara, problematika pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar menunjukkan kondisi 

yang cukup memprihatinkan. Berdasarkan data Dinas Pendidikan Provinsi Sumatera Utara tahun 2023, capaian 

hasil belajar IPA dan IPS siswa Sekolah Dasar di provinsi ini berada di bawah rata-rata nasional, dengan persentase 

ketuntasan belajar hanya mencapai 62,4% untuk IPA dan 58,7% untuk IPS (Rambe dkk, 2023). Kota Medan 

sebagai ibu kota Provinsi Sumatera Utara dan pusat pendidikan regional menghadapi tantangan spesifik dalam 

implementasi pembelajaran IPAS. Data Dinas Pendidikan Kota Medan tahun 2024 menunjukkan bahwa dari 423 

Sekolah Dasar Negeri yang ada, baru 68% yang telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka, dan dari jumlah 

tersebut, hanya 42% sekolah yang memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi digital secara optimal 

(Herawati dkk, 2024). Survei yang dilakukan oleh Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) IPAS Kota Medan 

pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 terhadap 156 guru IPAS menunjukkan hasil yang mengkhawatirkan: 

73% guru masih menggunakan metode pembelajaran konvensional berbasis ceramah, 68% guru jarang 

menggunakan media pembelajaran interaktif, dan 81% guru mengakui kesulitan dalam mendesain pembelajaran 

IPAS yang menarik dan kontekstual (Sari dkk, 2023). Lebih lanjut, hasil survei tersebut juga mengungkapkan 

bahwa 64% guru belum pernah mengikuti pelatihan khusus tentang penggunaan media pembelajaran digital 

berbasis gamifikasi, meskipun 89% guru menyatakan ketertarikan untuk mempelajarinya. 

Rendahnya hasil belajar siswa tersebut diduga berkaitan erat dengan media pembelajaran yang digunakan oleh 

guru. Berdasarkan wawancara dengan guru kelas V, ditemukan bahwa guru telah berupaya menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi, yaitu PowerPoint, dalam setiap proses pembelajaran. Guru mengamati bahwa 

meskipun menggunakan PowerPoint, siswa masih menunjukkan keterlibatan yang pasif dalam pembelajaran. 

Siswa hanya mendengarkan penjelasan guru sambil melihat slide di layar proyektor tanpa ada kesempatan untuk 

berinteraksi secara aktif dengan materi pembelajaran. Konsentrasi siswa juga tidak bertahan lama, sehingga setelah 

beberapa menit, siswa mulai mengalihkan perhatian dengan mengobrol atau melamun. 

Selain itu, slide PowerPoint yang digunakan terkesan monoton dan membosankan karena hanya berisi teks dan 

gambar statis tanpa elemen interaktif atau animasi yang menarik. Metode penyampaian pembelajaran masih 

bersifat satu arah (ceramah). Hal ini mengakibatkan hasil belajar siswa pada tes ulangan harian tidak jauh berbeda 

dengan saat guru hanya menggunakan papan tulis sebagai media pembelajaran. 

Lebih lanjut, dari pengalaman guru mengajar, ditemukan bahwa ketika guru menggunakan media pembelajaran 

yang lebih interaktif dan melibatkan partisipasi aktif siswa, seperti bermain peran, permainan edukatif, dan media 

visual yang berwarna-warni, siswa menunjukkan antusiasme yang jauh lebih tinggi. Pada pembelajaran dengan 

metode tersebut, siswa menjadi lebih aktif berbicara, berdiskusi, dan terlibat dalam proses pembelajaran. Hasil 
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belajar siswa pada materi-materi yang diajarkan dengan media interaktif tersebut juga menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dibanding dengan pembelajaran menggunakan PowerPoint saja. 

Table 1.1 Nilai Ulangan Kelas V 

 

Nilai 

IPAS Va 

Rentang Nilai Pengetahuan Banyak Siswa 

30-60 14 

61-75 6 

76-90 3 

 

Nilai 

IPAS Vb 

Rentang Nilai Pengetahuan Banyak Siswa 

40-60 15 

61-75 7 

76-90 3 

(Sumber: worksheet guru kelas V SDN 065011 Medan T.A 2025/2026) 

Berdasarkan pengumpulan data di SD Negeri 065011 Medan, ditemukan bahwa hasil belajar siswa kelas Va pada 

mata pelajaran IPAS masih tergolong rendah. Data menunjukkan dari 23 siswa kelas Va, sebanyak 14 siswa 

(60,87%) berada pada rentang nilai pengetahuan 30-60, sebanyak 6 siswa (26,09%) mencapai rentang nilai 61-75, 

dan hanya 3 siswa (13,04%) berada pada rentang 76-90. Dan pada kelas Vb dapat diketahui bahwa hasil belajar 

siswa masih tergolong rendah. Data menunjukkan dari 25 siswa kelas Vb, sebanyak 15 siswa (60%) berada pada 

rentang nilai pengetahuan 40-60, sebanyak 7 siswa (28%) mencapai rentang nilai 61-75, dan hanya 3 siswa (12%) 

berada pada rentang 76-90. Dengan target KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) sebesar 75, dapat disimpulkan 

bahwa sebagian besar siswa kelas V masih belum mencapai standar ketuntasan yang ditetapkan. 

Salah satu solusi yang dapat diimplementasikan untuk mengatasi problematika tersebut adalah penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi. Gamifikasi dalam pendidikan didefinisikan sebagai penggunaan 

elemen permainan seperti poin, level, badge, dan papan peringkat dalam aktivitas pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik (Koivisito & Hamari, 2022). Dalam era digital saat ini, 

berbagai platform pembelajaran berbasis gamifikasi telah dikembangkan dan dapat diakses secara mudah oleh 

pendidik, salah satunya adalah Wordwall. 

Wordwall merupakan platform pembelajaran digital yang menyediakan berbagai template permainan edukatif 

interaktif seperti kuis, pencocokan, permainan kelompok, dan aktivitas kata yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran. Dengan menggunakan Wordwall, guru dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar mengajar, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan (Yuliza, 2023). 

Keunggulan Wordwall terletak pada kemudahan penggunaannya, tampilan visual yang menarik, fitur interaktif 

yang mendorong partisipasi aktif siswa, serta kemampuan untuk memberikan umpan balik instan terhadap respons 

siswa. Berbagai penelitian terkini telah mengeksplorasi efektivitas Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar 

pada berbagai mata pelajaran. Penelitian Nadia (2022) menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dalam 

pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar mampu meningkatkan pemahaman konsep sebesar 28% dibandingkan 

dengan metode konvensional. Lestari, dkk (2023) menemukan bahwa implementasi media Wordwall dalam 

pembelajaran Matematika mampu meningkatkan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai 

post-test secara signifikan setelah penerapan media tersebut. Namun demikian, kajian spesifik mengenai 

efektivitas Wordwall terhadap hasil belajar IPAS, khususnya dalam konteks implementasi Kurikulum Merdeka di 

Sekolah Dasar, masih terbatas dan memerlukan eksplorasi lebih mendalam. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh 

Penggunaan Media Wordwall Terhadap Hasil Belajar IPAS Siswa Kelas V SDN 065011 Medan”. 

2. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan Quasi 

Experiment. Metode penelitian Quasi Eksperiment diterapkan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh 

treatment atau perlakuan yang diberikan terhadap variabel dependen dalam hubungannya dengan variabel 
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independen pada kondisi yang dapat dikendalikan. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 065011 dengan alamat di 

jalan Jl. Inpres, Asam Kumbang, Kec. Medan Selayang, Kota Medan, Sumatera Utara. Pelaksanaan ini dilakukan 

pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi dalam penelitian ini adalah kelas V SDN 065011 Medan 

Tahun Ajaran 2025/2026 dengan jumlah keseluruhan 48 siswa yang terdiri dari kelas Va berjumlah 23 siswa dan 

kelas Vb berjumlah 25 siswa. Berdasarkan hasil pengundian acak tersebut, diperoleh kelas Vb terpilih sebagai 

kelompok kontrol dan kelas Va terpilih sebagai kelas eksperimen. Total keseluruhan sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini berjumlah 48 siswa. 

Dalam penelitian ini, yang menjadi variabel bebas adalah media Wordwall (X). Variabel dependen dalam 

penelitian ini adalah hasil belajar siswa (Y). Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan wawancara, 

tes, dan dokumentasi. Pada uji coba instrument menggunakan uji validitas, uji reliabilitas, tingkat kesukaran soal, 

daya pembeda soal. Teknik analisis data penelitian ini menggunakan deskriptif statistik yang meliputi uji 

normalitas data, uji homogenitas, dan uji hipotesis. 

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 

A. Analisis Data Penelitian 

1) Data Nilai Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen 

Tabel 1. Hasil Belajar Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen 

No Responden Nilai 

Pre-test Post-Test 

1 R-1 40 85 

2 R-2 45 90 

3 R-3 35 80 

4 R-4 50 90 

5 R-5 30 75 

6 R-6 55 95 

7 R-7 40 80 

8 R-8 45 85 

9 R-9 50 95 

10 R-10 35 75 

11 R-11 40 85 

12 R-12 60 90 

13 R-13 30 70 

14 R-14 45 90 

15 R-15 50 85 

16 R-16 35 80 

17 R-17 55 95 

18 R-18 40 80 

19 R-19 45 90 

20 R-20 30 75 

21 R-21 50 90 

22 R-22 40 80 

23 R-23 45 85 

Jumlah 990 1945 

Rata-rata 43,04 84,57 

Skor Terendah 30 70 

Skor Tertinggi 60 95 
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Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 1 di atas, dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 

pre-test dan post-test kelas eksperimen sebelum dan sesudah mendapatkan perlakuan menggunakan 

media Wordwall. Bahwa terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang berjumlah 23 siswa dengan nilai 

rata-rata pre-test 43,04. Dengan skor terendah 30 dan skor tertinggi 60. Pada post-test nilai rata-rata siswa 

84,57 dengan skor terendah 70 dan skor tertinggi 95. 

 

Gambar 1. Skor Pre-test dan Post-test Kelas Eksperimen 

Berdasarkan diagram tersebut, data nilai pre-test siswa pada kelas eksperimen menunjukkan distribusi 

frekuensi sebagai berikut: terdapat 6 siswa dengan antara nilai 30-35, 10 siswa dengan antara nilai 40-45, 

6 siswa dengan antara nilai 50-55 dan 1 siswa dengan nilai 60. Adapun data nilai post-test siswa pada 

kelas eksperimen menunjukkan distribusi frekuensi sebagai berikut: 4 siswa dengan nilai antara 70-75, 

10 siswa dengan nilai antara 80-85 dan 9 siswa dengan nilai antara 90-95. 

2) Data Hasil Pre-test dan Post-test Kelas Kontrol 

Tabel 2 Hasil Belajar Pre-test dan Post-test Kelas Kontrol 

No Nama Siswa Nilai 

Pre-test Post-Test 

1 R-1 40 65 

2 R-2 35 70 

3 R-3 45 60 

4 R-4 40 75 

5 R-5 50 55 

6 R-6 30 75 

7 R-7 45 65 

8 R-8 40 70 

9 R-9 55 80 

10 R-10 35 55 

11 R-11 50 60 

12 R-12 45 80 

13 R-13 30 50 

14 R-14 60 65 

15 R-15 40 70 

16 R-16 35 60 

17 R-17 50 75 

18 R-18 45 60 

19 R-19 40 70 

20 R-20 55 50 

21 R-21 30 75 

22 R-22 50 60 
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23 R-23 35 70 

24 R-24 45 55 

25 R-25 40 65 

Jumlah 1.070 1640 

Rata-rata 42,60 65,40 

Skor Terendah 30 50 

Skor Tertinggi 60 80 

Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 2 di atas, dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan hasil belajar 

pre-test dan post-test kelas kontrol sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran menggunakan media 

PowerPoint. Bahwa terdapat peningkatan hasil belajar yang berjumlah 25 siswa dengan rata-rata pre-test 

42,60, dengan skor terendah 30 dan skor tertinggi 50. Pada post-test nilai rata-rata siswa 65,40 dengan 

skor terendah 50 dan skor tertinggi 80. 

 

Gambar 2. Skor Pre-test dan Post-test Kelas Kontrol 

Berdasarkan diagram tersebut, data nilai pre-test siswa pada kelas kontrol menunjukkan distribusi 

frekuensi sebagai berikut: terdapat 7 siswa dengan antara nilai 30-35, 11 siswa dengan antara nilai 40-45, 

6 siswa dengan antara nilai 50-55 dan 1 siswa dengan antara nilai 60-65. Adapun data nilai post-test siswa 

pada kelas kontrol menunjukkan distribusi frekuensi sebagai berikut: 5 siswa dengan nilai antara 50-55, 

9 siswa dengan nilai antara 70-75 dan 2 siswa dengan nilai 60. 

3) Uji Normalitas Data 

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan hasil tabel perhitungan di atas maka dapat disimpulkan bahwa pada kelas kontrol, pre-test 

dan post-test menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0, 303 dan 0,268 sedangkan pada kelas eksperimen 

menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,376 dan 0,155. Dengan demikian dapat dikatakan data pre-test 

dan post-test kedua kelas berdistribusi normal dengan alasan nilai Sig. lebih dari 0,05. 
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4) Uji Homogenitas 

Tabel 4 Hasil Uji Homogenitas 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh nilai Levene statistic 1.430 dengan signifikasni 0,238 yang 

menandakan lebih besar daripada nilai α = 0,05 (0,238 > 0,05), artinya data ini dinyatakan homogen. 

5) Uji Hipotesis 

Tabel 5. Grup Statistik 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah data hasil belajar untuk kelas kontrol sebanyak 25 siswa dan 

kelas eksperimen sebanyak 23 siswa, nilai rata-rata hasil belajar atau Mean untuk kelompok kontrol 

adalah 65,40 sementara Mean untuk kelas eksperimen adalah 84,57. Dengan demikian secara deskriptif 

statistik dapat disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil belajar siswa antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen. 

Tabel 6 Hasil Uji Hipotesis 

Nilai T df Two 

sidep 

Mean 

difference 

Std. Error 

Difference 

 Equal Variance 

Assumed 

 

8,295 

 

46 

 

<0,01 

 

19,165 

 

2.310 

 Equal Variance 

Not Assumed 

 

8,371 

 

45.230 

 

<0,01 

 

19,165 

 

2.290 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,01 yang menandakan nilai Sig. tersebut 

lebih kecil dari α = 0,05, maka Ha diterima dan H0 ditolak yang berarti terdapat pengaruh penggunaan 

media Wordwall terhadap hasil belajar. 

Pembahasan  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode Quasi Experimental menggunakan 

Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas V SDN 065011 Medan yang 

terdiri atas dua kelas, yaitu kelas Va sebagai kelas eksperimen menggunakan media Wordwall dan kelas Vb sebagai 

kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran menggunakan media PowerPoint. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall memberikan pengaruh terhadap hasil 

belajar siswa. Hal tersebut ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata hasil belajar siswa pada kelas eksperimen dari 

nilai pre-test 43,04 menjadi 84,57 setelah diberikan perlakuan menggunakan media Wordwall. Sementara itu, pada 
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kelas kontrol yang menggunakan media PowerPoint, rata-rata nilai siswa meningkat dari 42,60 menjadi 65,40. 

Selain itu, berdasarkan hasil uji Independent Sample t-Test diperoleh nilai Sig. sebesar 0,01 < 0,05. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa hitpotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahswa terdapat pengaruh dari penggunaan media Wordwall terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

kelas V di UPT SDN 065011 Medan. 

Peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall mampu 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan daripada pembelajaran menggunakan 

media PowerPoint. Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa mengerjakan kuis dan permainan interaktif 

berbasis Wordwall secara langsung, memperoleh umpan balik (feedback) seketika atas jawaban yang diberikan, 

dan termotivasi untuk menyelesaikan tantangan dalam bentuk permainan yang menarik secara visual. Kegiatan 

tersebut mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran sehingga pemahaman terhadap materi menjadi 

lebih baik. Berbeda dengan kelas kontrol yang menggunakan media PowerPoint, penyampaian materi lebih 

bersifat satu arah berupa tampilan slide teks dan gambar, sehingga interaksi serta keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran menjadi lebih terbatas. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil kajian Nisa dan Susanto (2022) yang menunjukkan bahwa penggunaan 

media Wordwall dalam pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, karena elemen permainan, skor, 

dan tantangan di dalamnya mendorong siswa untuk lebih terlibat aktif selama proses pembelajaran. Sejalan dengan 

itu, Aprilia, Tryanasari, dan Kartikasari (2024) menjelaskan bahwa penggunaan media Wordwall efektif 

meningkatkan hasil belajar IPAS siswa karena mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan 

berpusat pada siswa. Kondisi tersebut juga terlihat selama penelitian berlangsung, di mana sebagian besar siswa 

menunjukkan antusiasme dalam mengerjakan kuis Wordwall, aktif bertanya, dan berusaha memperoleh skor 

terbaik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan berdampak pada peningkatan hasil belajar. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SDN 065011 Medan mengenai pengaruh media Wordwall terhadap 

hasil belajar IPAS siswa kelas V pada materi "Ayo Berkenalan Dengan Bumi Kita", dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media Wordwall berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Kelas eksperimen yang menggunakan 

media Wordwall mengalami peningkatan rata-rata nilai dari 43,04 (pre-test) menjadi 84,57 (post-test), sedangkan 

kelas kontrol yang menggunakan media PowerPoint meningkat dari 42,60 menjadi 65,40. Hasil uji Independent 

Sample t-Test diperoleh nilai Sig. sebesar 0,01 < 0,05. Temuan ini mengindikasikan bahwa hitpotesis nol (H0) 

ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang berarti ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis 

Wordwall terhadap hasil belajar. Hal ini menunjukkan media Wordwall yang interaktif, memberikan umpan balik 

langsung, dan mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa selama pembelajaran, berbeda dengan 

media PowerPoint yang cenderung bersifat satu arah dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Dengan demikian, 

media Wordwall terbukti lebih efektif digunakan dalam pembelajaran dibandingkan media PowerPoint. 
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