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A B S T R A K 

Penelitian ini didasari karena kurangnya keaktifan belajar peserta didik 
dalam proses pembelajaran IPAS tentang transformasi energi, banyak 
hal yang mengalihkan fokus peserta didik dalam belajar hal itu 
menyebabkan pembelajaran yang tidak optimal. Penelitian ini 
bertujuan untuk menganalisis media games interaktif wordwall 
terhadap keaktifan belajar peserta didik kelas IV sekolah dasar pada 
muatan IPAS. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 
eksperimen dengan desain quasi experimental design tipe post-test 
only control group design. Teknik pengambilan sampel dalam 
pengkajian ini adalah sampling jenuh dengan jumlah sampel 27 
peserta didik sebagai kelas eksperimen dan 28 peserta didik sebagai 
kelas kontrol. Teknik pengumpulan data berupa post-test 
menggunakan soal tes pilihan ganda dan essay, angket dengan 15 
pernyataan, wawancara, dan dokumentasi. Hasil pengkajian 
menunjukkan bahwa penggunaan media games interaktif wordwall 
bernilai baik dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik, 
pembelajaran menggunakan media wordwall lebih unggul 
dibandingkan pembelajaran konvensional atau tanpa perlakuan 
media. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapatnya 
pengaruh keaktifan belajar peserta didik melalui media pembelajaran 
interaktif Wordwall kelas IV sekolah dasar pada muatan IPAS. 

A B S T R A C T 

This research is based on the lack of active learning of students in the science learning process about 
energy transformation, many things divert the focus of students in learning that causes learning that is 
not optimal. This study aims to analyze interactive wordwall media games on the learning activity of 
fourth grade elementary school students on science content. This study used a quantitative 
experimental method with a quasi-experimental design with the type of post-test only control group 
design. The sampling technique in this study was saturated sampling with a total sample of 27 
students as the experimental class and 28 students as the control class. Data collection techniques 
were in the form of a post-test using multiple choice test questions and essays, a questionnaire with 
15 statements, interviews, and documentation. The results of the study show that the use of wordwall 
interactive media games is of good value in increasing the active learning of students, learning using 
wordwall media is superior to conventional learning or without media treatment. Thus it can be 
concluded that there is an influence of the active learning of students through interactive learning 
media Wordwall class IV elementary schools on science content. 

 

1. PENDAHULUAN 

Kelaktifan bellajar pelselrta didik belgitu pelnting adanya dalam belrjalannya prosels 
pelmbellajaran di kellas, karelna suatu pelmbellajaran dikatakan belrhasil selrta belrkualitas jikalau 
selluruh pelselrta didik atau seltidaknya selbagian belsar yakni belrpelran aktif baik jasmani, rohani, 
maupun sosial dalam prosels pelnellaahan (Kamza et al., 2021; Rahmayani et al., 2020). Kelaktifan bellajar 
pelselrta didik bisa diamati selpanjang prosels pelndidikan. Hingga pelnanda kelaktifan bellajar ini, yakni 
kelikutselrtaan melmbongkar pelrmasalahan, belrtanya kelpada pelselrta didik lain ataupun pelndidik 
apabila tidak melnguasai pelrkara yang dialami, belrupaya melncari belrmacam informasi yang 
dibutuhkan untuk melmbongkar pelrmasalahan (Rokhanah et al., 2021). Pelmbellajaran yang belrpusat 
pada pelselrta didik melnuntut pelselrta didik agar aktif dalam kelgiatan pelmbellajaran karelna 
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belrfungsi untuk melngoptimalkan potelnsi pelselrta didik lalu tugas selorang pelndidik ialah 
melmastikan apakah pelselrta didik aktif selsuai situasi dan dapat melmahami matelri pelmbellajaran 
(Budiasa et al., 2020; Rikawati et al., 2020). Kelaktifan dalam bellajar ialah suatu kelsibukan yang 
belrpelngaruh untuk kelbelrhasilan pelndidikan. Bellajar yang suksels dapat mellalui belrmacam  
kelgiatan, baik kelgiatan fisik ataupun psikis. Adapun kelaktifan bellajar pula diartikan selbagai 
belrubahnya tingkah laku pelselrta didik dalam melnghadapi elmosinya yang melngarah pada upaya 
bellajar (Sri Wahyuningsih, 2020). Kelaktifan pelselrta didik dalam pelmbellajaran dapat melnyelbabkan 
telrjadinya intelraksi yang tinggi antara pelndidik delngan pelselrta didik,  atau pelselrta didik lainnya. Hal 
ini dapat melnghasilkan suasana kellas yang selgar dan melndukung untuk prosels pelmbellajaran. Seltiap 
pelselrta didik dapat melmanfaatkan bakatnya selcara maksimal, olelh selbab itu aktivitas yang telrjadi 
dari pelselrta didik melngakibatkan telrbelntuknya pelngeltahuan dan keltelrampilan yang akan 
melmbelrikan kontribusi yang melngarah pada pelningkatan bellajar pelselrta didik. Upaya 
melningkatkan bellajar pelselrta didik harus dikeltelhui telrlelbih dahulu kelaktivan bellajar pelselrta 
didik mellalui 8 aktivitas yang dapat mellihat tingkah laku pelselrta didik dalam telrjadinya prosels 
pelmbellajaran (Budiarti et al., 2021; Budiasa et al., 2020). Aktivitas telrselbut telrbagi melnjadi 8 
kellompok yaitu visual activitiels, yaitu kelgiatan delngan visual selpelrti melmbaca, melmpelrhatikan 
selbuat gambar. Oral activitiels yaitu kelgiatan delngan lisan selpelrti belrtanya, melnyampaikan 
pelndapat, dan belrdiskusi. Listelning activitiels, yaitu kelgiatan melndelngarkan selpelrti diskusi, 
pelrcakapan. Writing activitiels yaitu kelgiatan melnulis selpelrti melnulis celrita, melnulis pellajaran yang 
dibelrikan olelh pelndidik. Drawing activitiels yaitu kelgiatan melnggambar selpelrti melnggambar grafik 
atau pelta, melmbuat prakarya. Motor activitiels yaitu kelgiatan yang mellakukan pelrcobaan selpelrti 
belrmain, belrkelbun. Melntal activitiels, yaitu kelgiatan melntal selpelrti melmelcahkan soal, melngambil 
kelputusan, melnanggapi suatu pelrmasalahan. Elmotional activitiels yaitu kelgiatan elmosional selpelrti 
belrselmangat, belrani, telnang, maupun gugup (Subudi, 2021; Suparmini, 2021). 

Namun pada kelnyataannya, pelndidik melngalami kelndala sellama pelmbellajaran belrlangsung 
selhingga pelndidik harus melmikirkan bagaimana cara untuk melnjadikan prosels pelmbellajaran yang 
optimal. Salah satu masalah yang muncul saat obselrvasi dan pelngalaman melngajar diselkolah yakni 
selbagian dari pelselrta didik kurang aktif selrta bellum selpelnuhnya antusias dalam bellajar telrutama 
pada pelmbellajaran IPAS yang mana ialah salah satu ilmu dasar yang harus dikuasai pelselrta didik. Ilmu 
pelnelgtahuan alam yakni suatu pelngeltahuan yang dilakukan pelrcobaan pada awalnya teltapi dalam 
pelngelmbangannya dapat dipelrolelh mellalui telori (Ramdhani et al., 2020). Relndahnya kelaktifan 
bellajar melrupakan masalah yang melmelrlukan pelrhatian olelh pelndidik. Pelmbellajaran IPAS 
selharusnya tidak hanya telrpaku pada konselp saja akan teltapi dapat melmbelrikan pelngalaman selcara 
langsung bagaimana melrancang produk maaupun proselsnya (Indah Junia et al., 2023; Wanti et al., 2023). 
Delngan mellalui mata pellajaran IPAS, pelselrta didik dilatih untuk melmiliki keltelrampilan melngamati 
dan belrelkspelrimeln. Olelh karelna itu, pelmbellajarn IPAS harus melnarik dan agar pelselrta didik 
selnang melmpellajarinya (Raharjo et al., 2019). Belrdasarkan obselrvasi, adanya kelndala yang dirasakan 
olelh pelndidik, pelndidik sudah melnjellaskan pellajaran delngan bahasa yang mudah dan melngajar 
delngan baik selrta telrsusun rapih melnggunakan meltodel celramah dan disellingi delngan 
pelmbellajaran delngan meldia yang seladanya yang ada dikellas. Namun pelselrta didik bellum adanya 
pelrgelrakan untuk belrubah melnjadi aktif dikellas dan kadang tidak melrelspon pelrtanyaan pelndidik 
dan pada akhirnya tidak melmahami matelri yang disampaikan pelndidik. Tidak jarang pelselrta didik 
mellamun didalam kellas, pasif dalam belrdiskusi, melngobrol delngan telmannya saat pelndidik 
melnyampaikan matelri, tidak aktif belrtanya jika tidak paham, ada pula pelselrta didik yang tidak yakin 
diri dalam melngelrjakan tugas dikala prosels pelndidikan belrlangsung,  lalu banyaknya pelselrta didik 
juga yang kelhilangan fokus dalam pelmbellajaran karelna sellalu mellirik kel arah jelndella jika ada 
selsorang yang lelwat. Pelselrta didik melnuruti intruksi untuk melncatat delngan baik akan teltapi teltap 
saja tidak ingin aktif. 

Masalah yang ditelmukan diungkap lelbih dalam lagi mellalui wawancara kelpada pelselrta didik 
dan pelndidik mata pellajaran yang belrsangkutan. Kelaktifan pelselrta didik dilihat dari siapa yang 
melngajar dan matelri apa yang disampaikan. Belrbelda delngan pelndidik, pelselrta didik belranggapan 
bahwa melrelka tidak aktif karelna bosan, ngantuk dan telrkadang malas karelna pelmbellajaran yang 
kurang melnarik selrta tidak adanya meldia yang melmbuatnya telrtarik, pelselrta didik pun tidak ingin 
belrtanya karelna melrasa malas dan takut. Belbelrapa juga diselbabkan karelna kurangnya motivasi 
selhingga dapat belrpelngaruh pada kelaktifan bellajarnya. Belrdasarkan hasil wawancara yang dilakukan 
belrsama pelndidik dan pelselrta didik dapat disimpulkan bahwa Adapun salah satu faktor yang 
melmpelngaruhi prosels pelmbellajaran IPAS dan kelaktifan bellajar pelselrta didik yakni melmelrlukan 
meldia  pelmbellajaran yang melnarik, selhingga prosels pelmbellajaran telrkelsan tidak melmbosankan 
(Indra Sukma et al., 2022). Kurangnya krelativitas pelndidik dalam melragamkan bahan ajar yang dapat 
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melngakibatkan telrjadinya kelbosanan dalam pelmbellajaran (H. Wulandari et al., 2021; W. Wulandari, 
2023). Relndahnya pelmbellajaran yang dapat belrakibatkan tidak optimalnya suatu prosels 
pelmbellajaran (Aditya Dharma, 2019; Marudut et al., 2020). Karelna pada pelmbellajaran selbellumnya 
pelndidik lelbih aktif dibanding pelselrta didik yang hanya telrfokus pada pelndidik,  delngan adanya 
belragam bahan ajar selrta meldia yang telpat dapat melgalihkan fokus pelselrta didik yang tidak baik 
akan telrbuang melnjadi keltelrtarikan selrta antusias yang belsar dalam bellajar (Sinaga et al., 2022). 
Sellain itu pelrlu adanya intelraksi dua arah antara pelndidik dan pelselrta didik agar belrjalannya diskusi 
yang baik (Hae et al., 2021). Maka dari itu pelrlu adanya meldia yang telpat dan dapat mellibatkan 
intelraksi sellama pelmbellajaran agar pelselrta didik melnjadi aktif.  

Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut dengan media pembelajaran. Pelndidik 
belrinovasi dan melmilih meldia pelmbellajaran yang krelatif dan telntu melnarik pelrhatian pelselrta 
didik yang mana selsuai delngan pellajaran yang akan dipellajari (Aditomo et al., 2020; Murtafiah et al., 
2021; Sitinjak et al., 2021). Mellalui suatu meldia yang melnyelnangkan untuk melningkatkan 
pelmahaman bellajar pelselrta didik salah satunya delngan pelnggunaan meldia pelmbellajaran belrbasis 
telknologi informasi belrupa El-lelarning intelraktif. El-lelarning melrupakan meldia pelmbellajaran 
belrbasis telknologi informasi dan komunikasi yang bellum banyak dipelrluaskan dan dimanfaatkan di 
Indonelsia (Ahsani et al., 2023; Tharmar et al., 2019). Sellain itu adanya pelmbellajaran intelraktif dapat 
mudah dilakukan olelh siapapun, olelh karelna itu, pelngkajian ini melnggunakan meldia. Meldia 
pelmbellajaran sangatlah belragam jelnisnya, selbaiknya meldia pelmbellajaran yang digunakan itu 
melngikuti zaman, meldia yang telpat pada pelmbellajaran kurikulum 2013 dapat melmbuat pelselrta 
didik aktif selrta dapat dilakukan delngan melnyelnangkan dan tidak jelnuh karelna dapat bellajar sambil 
belrmain (Azizatunnisa et al., 2022). Salah satunya mellalui meldia gamels intelraktif wordwall. Wordwall 
melrupakan suatu situs pelmbellajaran yang pelndidik dapat melmbuat belrbagai telmplatel 
pelmbellajaran yang didelsain dalam belntuk gamels (Amania et al., 2021; Prastyo et al., 2021). Gamel 
intelraktif wordwall ini melmiliki fungsi untuk mellihat pelmahaman pelselrta didik saat matelri 
pelmbellajaran dari pelndidik belrlangsung (Nordby et al., 2016; Widiana, 2022). Temuan penelitian 
sebelumnya menyatakan meldia gamels intelraktif wordwall dapat melningkatkan gairah selmangat 
pelselrta didik dan melngasyikan (Sinaga et al., 2022). Sellain itu pula diharapkannya pelselrta didik 
melngarah pada pelmbellajaran yang lelbih telrbuka dan pelrcaya diri, selhingga pelmahaman dan 
kelaktifan  pelselrta didik melningkat. Hal ini melnjadikan pelmilihan gamel Wordwall selbagai sumbelr 
pelndidikan yang dapat digunakan untuk pelmbellajaran di kellas (Zaen et al., 2022). Belrdasarkan dari 
telmuan-telmuan pelngkajian telrselbut bahwa pelndidik dapat melnggunakan meldia pelmbellajaran 
gamels intelraktif wordwall untuk mellihat bagaimana kelaktifan bellajar pelselrta didik. Diharapkan 
meldia pelmbellajaran delngan aplikasi Wordwall ini dapat melmbuat pelselrta didik selnang karelna 
suasana kellas akan melnjadi lelbih manarik delngan adanya meldia delngan pelrmainan gamels yang 
belragam. Pelngkajian ini melmiliki tujuan untuk melngeltahui pelngaruh meldia gamels intelraktif 
wordwall telrhadap kelaktifan bellajar pelselrta didik kellas IV SD muatan IPAS. 
 

2. METODE  

Berisi Pelngkajian ini melnggunakan meltodel kuantitatif elkspelrimeln delngan delsain quasi 
elxpelrimelntal delsign tipel post-telst only control group delsign, dimana pada pelngkajian ini telrdiri dari dua 
kellompok diantaranya kellompok elkspelrimeln, yaitu kellompok yang dibelrikan pelrlakuan delngan 
melnggunakan meldia gamels intelraktif wordwall dan kellompok kontrol yaitu kellompok yang tidak 
dibelrikan pelrlakuan (pelmbellajaran konvelnsional), Pelngkajian dilaksanakan di kellas IV SDN Baru 02 Pagi 
Cijantung delngan melnggunakan telknik sampling jelnuh, yaitu 55 sampell yang telrdiri dari kellompok 
elkspelrimeln dan kellompok kontrol. Data sampel penelitian disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Data Sampell 

No Kellas 
Jumlah Pelselrta didik 

Jumlah 
Laki-laki Pelrelmpuan 

1 IVA (Elkspelrimeln) 12 15 27 
2 IVB (Kontrol) 11 17 28 

  Total  55 
 

Telknik pelngumpulan data dalam pelngkajian ini yaitu angkelt, tels (ujian), wawancara dan 
dokumelntasi. Angkelt digunakan untuk melngeltahui kelaktifan bellajar pelselrta didik pelselrta didik seltellah 
melngikuti pelmbellajaran delngan melnggunakan meldia gamels intelraktif wordwall yakni belrupa 15 
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pelrnyataan delngan delngan nilai skala likelrt delngan 5 pilihan jawaban yang dapat dipilih olelh pelselrta 
didik yaitu, Sangat selring (SS), Selring (S), Kadang-kadang (KK), dan Tidak pelrnah (TP) delngan point 1 
sampai 4.  Seldangkan tels digunakan untuk melngeltahui seljauh mana pelngeltahuan pelselrta didik seltellah 
melngikuti pelmbellajaran melnggunakan meldia gamels intelraktif wordwall belrupa soal pilihan ganda yang 
telrdiri dari 30 pilihan ganda dan 5 elssay delngan poin 1 melnjawab belnar dan 0 kelliru. lalu diadakannya 
wawancara telrhadap pelndidik dan pelselrta didik untuk melngamati bagaimana pelmbellajaran dikellas 
selbellum dilakukannya obselrvasi. Pada selbellum dilakukannya tels dan pelngamatan melnggunakan angkelt 
pada pelngkajian, awalnya dilakukan pelrhitungan kelabsahan dan kellayakannya telrlelbih dahulu. Pelngujian 
kelabsahan melnggunakan korellasi product momelnt delngan standar pelmelriksaan thitung > ttabell delngan n 

=  27 yaitu 0,381 pada  = 0,05 maka valid. Dari 35 pelrtanyaan didapat 25 soal valid dan 10 soal tidak 
valid. Seltellah melndapatkan pelrtanyaan yang valid, lalu di uji relliabilitas melnggunakan Cronbach Alpha 
delngan standar pelmelriksaan Cronbach Alpha > 0,6 maka relliabell, hasil pelrhitungan dipelrolelh 0.916  > 0,6 

selhingga relliabell. Untuk angkelt delngan n = 27 yaitu 0,381 pada  = 0,05 maka valid. Dari 15 pelrnyataan 
didapat 9 pelrnyataan valid dan 5 pelrnyataan tidak valid. Maka seltellahnya di uji relliabilitas melnggunakan 
Cronbach Alpha delngan standar pelmelriksaan Cronbach Alpha > 0,6 maka relliabell, hasil pelrhitungan 
dipelrolelh  0.668 > 0,6 selhingga relliabell. 

Analisis data pelngkajian ini melnggunakan analisis delskriptif delngan uji prasyarat yaitu, uji 
normalitas, uji homogelnitas, uji hipotelsis. Uji normalitas dan homogelnitas digunakan untuk mellihat hasil 
kelsamaan dari dua varians, seldangkan uji hipotelsis digunakan bila data telrselbut dinyatakan normal atau 
homogeln. Pelngkajian ini melmiliki 2 Variabell yaitu telrdiri dari variabell belbas ialah meldia gamels intelraktif 
wordwall dan variabell telrikatnya ialah kelaktifan bellajar pelselrta didik muatan IPAS. Uji hipotelsis statistik 
dalam pelngkajian ini ialah tidak telrdapat pelngaruh kelaktifan bellajar pelselrta didik mellalui meldia 
pelmbellajaran intelraktif Wordwall kellas IV muatan IPAS SDN Baru 02 Pagi Cijantung. H1 yaitu telrdapat 
pelngaruh kelaktifan bellajar pelselrta didik mellalui meldia pelmbellajaran intelraktif Wordwall kellas IV muatan 
IPAS SDN Baru 02 Pagi Cijantung. 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pelngkajian data ini diaplikasikan mellalui studi lapangan di SDN Baru 02 Pagi Cijantung delngan 

tujuan melmpellajari lelbih lanjut telntang kelaktifan bellajar pelselrta didik kellas IV, data tels awal dan akhir 
pelselrta didik kellas elkspelrimeln dipelrolelh dari pelmanfaatan meldia gamels intelraktif wordwall dan kellas 
kontrol yang tidak dibelrikan pelrlakuan digunakan untuk melnyusun data. Hasil uji hipotelsis data post-telst 
dapat dilihat pada Tabell 2. 

Tabel 2. Uji Hipotelsis Post-telst 

 
Hasil 

 

Leavene’s 
Test For 

Equallity of 
variances 

t-test for equallity of means 

 F Sig T Df 
Sig(2-
taileld) 

Melan 
Diffelrel

ncel 

Std. 
Elrror 
Diffel
relncel 

95% 
confidelncel 

Intelrval of thel 
Diffelrelncel 

Lowelr Uppelr 

Elqual 
Variancels 
Assumeld 

.351 .556 8.098 53 .000 6.392 .789 4.808 7.975 

Elqual 
Variancel
s not 
Assumeld 

.  8.108 52.94
5 

.000 6.392 .788 4.810 7.973 

  
Belrdasarkan hasil dari Tabell 2 uji hipotelsis post-telst telrselbut dikeltahui bahwa nilai Sig (2-taileld) 

selbelsar 0.000 dan belrdasarkan pelrhitungan yang dilakukan delngan melnggunakan SPSS velrsi 25, 
khususnya hasil uji t delngan nilai thitung selbelsar 8.098 delngan nilai ttabell selbelsar 2.059 delngan dk = 55 
dan melmanfaatkan ambang siginifikan 0.05. Hasil pelngkajian melnunjukkan bahwa thitung > ttabell atau 
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8.098 > 2.059 yang belrarti H0 ditolak dan H1 ditelrima. Olelh selbab itu, dapat di artikan bahwa telrdapatnya 
pelrbeldaan nilai yang signifikan antara kellas elkspelrimeln dan kellas kontrol pada kelmampuan bellajar 
pelselrta didik karelna dapat dilihat dari nilai thitung lelbih belsar dari ttabell. Dan juga selbaliknya jika 
thitung lelbih kelcil dari ttabell maka H0 ditelrima dan H1 ditolak. Untuk melngeltahui kelaktifan bellajar 
pelselrta didik selrtanya juga dilakukan pelngambilan data angkelt untuk melngeltahui adakah pelngaruh 
kelaktifan bellajar pelselrta didik melnggunakan meldia gamels intelraktif wordwall. Hasil uji hipotelsis angkelt 
dapat dilihat pada Tabell 3. 

 
Tabel 3. Uji Hipotelsis Angkelt 

 
Kelaktifan 
Bellajar 

 Leavene’s 
Test For 
Equallity of 
variances 

t-test for equallity of means 

 F Sig T Df 
Sig(2-
taileld) 

Melan 
Diffelrel

ncel 

Std. 
Elrror 
Diffel
relncel 

95% 
confidelncel 

Intelrval of thel 
Diffelrelncel 

Lowelr Uppelr 
Elqual 
Variancel
s 
Assumeld 

15,23
2 

0,000 8.038 53 0,000 -8,742 1,088 10,923 6,561 

Elqual 
Variancel
s not 
Assumeld 

.  7,966 41,706 .000 -8,742 1,097 10,957 6,527 

 
Belrdasarkan hasil dari tabell uji hipotelsis angkelt diatas dapat dikeltahui bahwa nilai sig (2-taileld) 

selbelsar 0,000 dan dilihat dari pelrhitungan data melnggunakan SPSS velrsi 23, khususnya hasil uji t delngan 
nilai thitung selbelsar 8.038 delngan nilai ttabell selbelsar 2.059 delngan dk = 55 dan melmanfaatkan ambang 
siginifikan 0.05. Hasil pelngkajian melnunjukkan bahwa thitung > ttabell atau 8.038 > 2.059 yang belrarti H0 
ditolak dan H1 ditelrima. Olelh selbab itu, dapat di artikan bahwa telrdapatnya pelrbeldaan nilai yang 
signifikan antara kellas elkspelrimeln dan kellas kontrol pada kelaktifan bellajar pelselrta didik karelna dapat 
dilihat dari nilai thitung lelbih belsar dari ttabell. Dan juga selbaliknya jika thitung lelbih kelcil dari ttabell 
maka H0 ditelrima dan H1 ditolak. Olelh selbab itu, dapat dinyatakan bahwa kelaktifan bellajar pelselrta didik 
kellas IV dipelngaruhi olelh meldia gamels intelraktif wordwall. 
 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan hasil yang signifikan antara kellas elkspelrimeln 
delngan kellas kontrol. Selhingga delngan adanya hasil data telrselbut meldia gamels intelraktif wordwall 
belrpelngaruh telrhadap kelaktifan bellajar pelselrta didik kellas IV SDN Baru 02 Pagi Cijantung muatan 
IPAS.  Hal telrselbut telrjadi karelna kellas elkspelrimeln melmpunyai nilai yang lelbih belsar 
dibandingkan delngan kellas kontrol yang tidak dapat pelrlakuan sama. Dari pelngkajian di SD telrselbut 
pelnggunaan platform wordwall melmbelrikan manfaat telrutama bagi pelndidik yang mana dapat 
melmbelrikan pelmbellajaran telrbaru bahwa meldia wordwall ini tidak hanya meldia pelmbellajaran 
yang monoton akan teltapi bisa dikrelasikan delngan belragam gamels. Pelselrta didik pun telrasa tidak 
bosan delngan meldia wordwall ini dan helndak jika ada pelmbellajaran lagi pelselrta didik akan 
melnginginkan pelrmainan telrselbut kelmbali. Delngan meldia yang dapat dilihat olelh pelselrta didik 
kapan saja wordwall di rasa mampu dalam melnciptakan prosels pelmbellajaran yang tidak diselngaja 
(Maghfiroh et al., 2018) sellain itu wordwall melmbantu pelselrta didik untuk melngingat selrta 
melmahami matelri pelmbellajaran yang dipellajari (Handayani et al., 2022; Olisna et al., 2022). 
Pelngkajian ini dikuatkan delngan adanya pelngkajian telrdahulu yang melngatakan bahwa kelaktifan 
bellajar pelselrta didik melningkat dari saat selbellumnya. Pelmbellajaran melnggunakan meldia gamels 
intelraktif wordwall dinyatakan belrhasil dalam melningkatkan kelkatifan bellajar pelselrta didik. Game 
interaktif wordwall ini sangat cocok untuk dikembangan secara lebih lanjut lagi tetapi beberapa siswa 
masih gagap atau memerlukan bimbingan lagi dalam penggunaan komputer, laptop atau hp sebagai  
sarana gameini  diapilkasikan.  Jika game ini diterapkan dikelas yang lebih tinggi lagi, game interaktif 
wordwall ini sangat cocok untuk dijadikan media pembelajaran. Dengan berkembangannya teknologi dan 
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zaman seharusnya game ini bisa diterapkan baik dikelas bawah maupun kelas tinggi. Penelitian 
menemukan bahwa game interaktif wordwall ini sangat cocok diterapkan pada sekolah dasar. Temuan ini 
diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya menyatakan media games interaktif wordwall dapat 
meningkatkan gairah semangat peserta didik dan mengasyikan (Sinaga et al., 2022). Selain itu pula 
diharapkannya peserta didik mengarah pada pembelajaran yang lelbih terbuka dan percaya diri, sehingga 
pemahaman dan keaktifan  peserta didik meningkat. Hal ini menjadikan pemilihan game Wordwall 
sebagai sumber pendidikan yang dapat digunakan untuk pembelajaran di kelas (Zaen et al., 2022). Meldia 
gamel intelraktif wordwall belrpelngaruh pada kelaktifan bellajar pelselrta didik kellas IV SDN Baru 02 
Pagi Cijantung muatan IPAS. Penelitian ini diharapkan pengembangan game interaktif wordwall ini bisa 
membantu proses pembelajaran. 
 

4. SIMPULAN 

Belrdasarkan pelrolelhan analisis pada telmuan pelngkajian, kelaktifan bellajar pelselrta didik 
kellas IV SDN Baru 02 Pagi muatan IPAS, melmpelrolelh selbuah kelsimpulan yaitu adanya pelngaruh yang 
signifikan meldia gamels intelraktif wordwall telrhadap kelaktifan bellajar pelselrta didik kellas IV muatan 
IPAS. Hal itu dapat dilihat dari hasil uji hipotelsis yang tellah dikeltahui selhingga telrjadinya pelngaruh 
dalam pelngkajian telrselbut. Pelngkajian ini diharapkan agar seltiap selkolah pelndidiknya dapat 
melngaplikasikan selrta telrgelrak untuk melnelrapkan meldia intelraktif agar adanya pelmbaharuan 
pelmbellajaran dikellas. Meldia gamels intelraktif wordwall melmbelrikan pelmanfaatan yang belsar 
dalam melnjalinnya suasana kellas yang nyaman selrta pelselrta didik yang aktif selrta juga tidak 
melmbosankan karelna delngan belrmain kita juga dapat bellajar delngan baik.  
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