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Abstract: This study aims to determine the effectiveness of using Wordwall interactive 
media with the Problem Based Learning model on the learning outcomes of fourth grade 
science students on the subject of Biodiversity at SDN Gugus Palapa Elementary School in 
Batang Regency. This study used a quantitative approach with a quasi-experimental design 
of the Nonequivalent Group Design type. The research subjects consisted of two groups, 
namely the experimental class with 23 students and the control class with 23 students. The 
experimental class received learning using interactive Wordwall media with the PBL 
model, while the control class used conventional media. Data were collected through 
pretest and posttest, then analyzed using t-test and N-Gain test. The t-test results showed 
that tcount was greater than ttable (6.605 > 2.015) with a significance value of 0.000 < 0.05, 
indicating a significant difference in learning outcomes between the experimental class and 
the control class. The N-Gain test results showed that the experimental class obtained an N-
Gain value of 0.65 in the medium-high category, while the control class obtained a value of 
0.18 in the low category. The average posttest score for the experimental class was 88.04, 
which was higher than that of the control class, which was 71.09. The results showed that 
the use of Wordwall interactive media with the PBL model was effective in improving 
elementary school students' science learning outcomes and could be an alternative for more 
active and contextual learning for teachers. 
 

 Keywords: Wordwall, Problem Based Learning, learning outcomes, IPAS, Elementary 

School. 

 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media 

interaktif Wordwall dengan model Problem Based Learning terhadap hasil belajar IPAS kelas 

IV pada materi Keanekaragaman Hayati di SDN Gugus Palapa Kabupaten Batang. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi 

experimental design) tipe Nonequivalent Group Design. Subjek penelitian terdiri atas dua 

kelompok, yaitu kelas eksperimen yang berjumlah 23 peserta didik dan kelas kontrol yang 

berjumlah 23 peserta didik. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan 

media interaktif Wordwall dengan model PBL, sedangkan kelas kontrol menggunakan 

pembelajaran dengan media konvensional. Data dikumpulkan melalui tes pretest dan 

posttest, kemudian dianalisis menggunakan uji-t dan uji N-Gain. Hasil uji-t menunjukkan 

bahwa thitung lebih besar dari ttabel (6,605 > 2,015) dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang 

menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai 

N-Gain sebesar 0,65 dengan kategori sedang-tinggi, sedangkan kelas kontrol memperoleh 
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nilai sebesar 0,18 dengan kategori rendah. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar 

88,04 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 71,09. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media interaktif Wordwall dengan model PBL efektif meningkatkan 

hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar serta dapat menjadi alternatif pembelajaran yang 

lebih aktif dan kontekstual bagi guru. 

 

Kata Kunci: Wordwall, Problem Based Learning, hasil belajar, IPAS, Sekolah Dasar. 

  

Pendahuluan 
 

Pendidikan memegang peranan penting dalam 
menyiapkan sumber daya manusia yang berkualitas 
serta memiliki kemampuan untuk menghadapi 
tantangan abad ke-21 (Nurul Maulia Agusti, 2022). 
Proses pembelajaran tidak hanya diarahkan pada 
penguasaan pengetahuan, tetapi juga pada 
pengembangan kemampuan berpikir kritis, pemecahan 
masalah, kolaborasi, dan komunikasi peserta didik (Tri 
et al., 2024). Sejalan dengan hal tersebut, Permendikbud 
Nomor 22 Tahun 2016 menegaskan bahwa proses 
pembelajaran harus diselenggarakan secara interaktif, 
inspiratif, serta mampu memotivasi peserta didik 
untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. Implementasi kebijakan ini diperkuat 
melalui Kurikulum Merdeka yang menekankan 
pembelajaran kontekstual, berpusat pada peserta didik, 
serta relevan dengan kehidupan nyata (Meysandi et al., 
2024).  

Marwa et al. (2023) menjelaskan bahwa 
Kurikulum Merdeka di sekolah dasar Adalah 
pengintegrasian mata pelajaran IPA dan IPS ke dalam 
IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Integrasi ini 
bertujuan agar peserta didik mampu memahami 
fenomena alam dan sosial secara utuh dan saling 
berkaitan (Risky Widiana, 2024). Namun, penerapan 
pembelajaran IPAS di lapangan masih menghadapi 
berbagai kendala, terutama dalam pemilihan model 
dan media pembelajaran yang mampu mengaktifkan 
peserta didik (Nirwana et al., 2024). Pembelajaran 
masih didominasi metode konvensional seperti 
ceramah, sehingga peserta didik cenderung pasif dan 
kurang tertarik terhadap materi pembelajaran (Anis 
Fikri Yatil Aula, 2024).  

Berdasarkan hasil dari observasi dan wawancara 
yang dilakukan pada kelas IV SD Negeri Gondo 02 dan 
SD Negeri Sendang ditemukan beberapa permasalahan 
dalam pembelajaran mata pelajaran IPAS. Dari hasil 
wawancara dengan guru, diketahui bahwa banyak 
peserta didik yang mengalami kesulitan dalam 
memahami materi “Keanekaragaman Hayati”. Guru 
jarang menggunakan media pembelajaran interaktif 
karena keterbatasan fasilitas serta kebiasaan 
menggunakan metode pembelajaran satu arah. Kondisi 
tersebut menyebabkan suasana pembelajaran kurang 

menarik, partisipasi peserta didik rendah, dan 
berdampak pada rendahnya hasil belajar IPAS 
(Pramesti et al., 2023). Oleh karena itu, diperlukan 
inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan 
keaktifan dan pemahaman peserta didik terhadap 
materi.  

Salah satu model pembelajaran yang relevan 
dengan tuntutan Kurikulum Merdeka adalah Problem 
Based Learning. Menurut Janista Windi Mareti, (2021) 
model pembelajaran Problem Based Learning merupakan 
suatu model yang menggunakan permasalahan nyata 
dalam kehidupan sehari-hari sebagai konteks belajar. 
Model ini menempatkan permasalahan kontekstual 
sebagai titik awal pembelajaran sehingga mendorong 
peserta didik untuk berpikir kritis, bekerja sama, dan 
aktif dalam mencari solusi (Putri & Astuti, 2025). 
Melalui model Problem Based Learning (PBL) peserta 
didik tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi 
juga membangun pengetahuannya sendiri melalui 
proses diskusi, penyelidikan, dan refleksi (Nawati et 
al., 2023). Berbagai penelitian pada konteks sekolah 
dasar menunjukkan bahwa model Problem Based 
Learning efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan 
keterampilan berpikir kritis tingkat tinggi (HOTS), 
khususnya pada pembelajaran sains dan IPAS melalui 
keterlibatan aktif peserta didik dalam proses 
pembelajaran, sementara guru berperan sebagai 
fasilitator (Puspitasari et al., 2023).  

Menurut Zaniyati & Rohmani (2024) agar 
penerapan pembelajaran dapat berjalan secara optimal, 
diperlukan dukungan media pembelajaran yang 
interaktif dan menarik. Media pembelajaran interaktif 
berfungsi sebagai sarana guna menyajikan informasi 
secara jelas, menarik, serta mudah dipahami sehingga 
mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan 
peserta didik dalam pembelajaran (Hasan et al., 2021). 
Media pembelajaran interaktif adalah kombinasi antara 
konten belajar dan teknologi digital yang dirancang 
untuk menstimulasi respon peserta didik secara 
langsung melalui aktivitas yang menarik dan 
menyenangkan (Rukma et al., 2025). Putu et al., (2025) 
menjelaskan bahwa media interaktif adalah media 
konstruktivistik yang memadukan unsur teks, gambar, 
audio, video, dan animasi sehingga menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih kaya dan menarik. 
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 Salah satu media pembelajaran digital yang 
dinilai sesuai dengan karakteristik peserta didik tingkat  
sekolah dasar adalah Wordwall. Wordwall merupakan 
platform pembelajaran berbasis permainan edukatif, 
seperti kuis, teka-teki silang, dan aktivitas 
mencocokkan, yang dapat digunakan secara daring 
maupun luring (Anugrah et al., 2022). Menurut 
Asmadi, (2022) Wordwall dapat menyajikan konten 
dengan cara yang menarik dan menyenangkan 
sekaligus memberikan umpan balik langsung untuk 
meningkatkan pemahaman peserta didik. Media ini 
dapat diakses melalui smartphone atau laptop dan 
membuat peserta didik lebih semangat belajar karena 
belajar terasa seperti bermain (Nurul Marlita et al., 
2024). Pemanfaatan Wordwall memungkinkan peserta 
didik untuk berpartisipasi secara langsung dalam 
kegiatan pembelajaran (Putra Awal Sabiila, 2024). 
Selain menarik dan mudah digunakan, penggunaan 
media interaktif dalam pembelajaran juga bisa 
dijelaskan melalui teori pembelajaran multimedia dari 
Richard Mayer. Menurut Mayer (2024) proses belajar 
akan lebih efektif jika informasi disampaikan melalui       
dua jalur sekaligus, yaitu visual (seperti gambar dan 
animasi) dan verbal (seperti teks atau suara). Kedua 
jenis informasi ini diproses oleh otak secara bersamaan, 
dan bila digunakan dengan tepat, dapat membantu 
peserta didik memahami materi dengan lebih baik. 
Mayer juga menekankan pentingnya keterlibatan aktif 
peserta didik dalam mengolah informasi, agar 
pembelajaran menjadi lebih bermakna.  

Penggunaan Wordwall memungkinkan peserta 
didik belajar sambil bermain sehingga suasana 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak 
monoton (Wahyuni et al., 2023). Beberapa karakteristik 
media pembelajaran Wordwall yaitu tingkat kesulitan 
soal dapat disesuaikan dengan kemampuan peserta 
didik, menarik dan ramah dalam kegunaannya, 
berbasis digital dan mudah diakses, dan juga 
menambah pengalaman bermakna (Nurul Marlita et 
al., 2024). Media pembelajaran interaktif Wordwall juga 
memiliki beberapa kelebihan yang menjadikannya 
efektif digunakan saat proses pembelajaran di sekolah 
dasar, yaitu meningkatkan minat dan motivasi peserta 
didik, memudahkan guru dalam menyusun evaluasi 
yang benar, dan juga meningkatkan interaksi dan 
partisipasi peserta didik di kelas (Putri & Astuti, 2025). 
Selain itu, media interaktif Wordwall mendukung 
model pembelajaran aktif seperti Problem Based Learning 
(PBL), karena struktur kegiatan dalam platform ini 
memungkinkan terjadinya kolaborasi antar peserta 
didik, yang pada akhirnya berdampak pada 
peningkatan hasil belajar (Setiawan & Airlanda, 2023). 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan 
bahwa penggunaan media Wordwall mampu 

meningkatkan hasil belajar peserta didik sekolah dasar 
karena mampu menciptakan suasana pembelajaran 
yang lebih menarik dan meningkatkan keterlibatan 
peserta didik dalam proses belajar (Khofifah Indra 
Sukma & Trisni Handayani, 2022). Di sisi lain 
penelitian yang dilakukan oleh (Fatah et al., 2023) juga 
membuktikan bahwa model Problem Based Learning 
memberikan dampak positif terhadap peningkatan 
hasil belajar serta kemmampuan pemecahan masalah 
peserta didik, karena model ini mempu mendorong 
peserta didik untuk berpikir kritis, berkolaborasi, serta 
aktif dalam memecahkan permasalahan yang bersifat 
kontekstual. Penelitian oleh Septarini et al., (2024) 
berjudul "Pengembangan E-LKPD Berbasis Wordwall 
untuk Meningkatkan Literasi Sains Peserta Didik SD" 
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan 
valid dengan rata-rata penilaian ahli sebesar 85% dan 
memperoleh N-Gain sebesar 0,669 (kategori sedang). 
Dalam pembelajaran IPAS, PBL terbukti efektif 
meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan 
berpikir tingkat tinggi peserta (Busdayu et al., 2023). 
Selain model pembelajaran, penggunaan media 
interaktif berbasis gamifikasi seperti Wordwall sejalan 
dengan Cognitive Theory of Multimedia Learning yang 
menyatakan bahwa pembelajaran lebih efektif ketika 
informasi disajikan secara visual, interaktif, dan 
menarik (Mayer, 2024). Hal ini membuktikan bahwa 
penggunaan Wordwall dapat meningkatkan 
kemampuan literasi sains peserta didik secara 
signifikan. 

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan 
bahwa media Wordwall dan model Problem Based 
Learning secara terpisah mampu meningkatkan hasil 
belajar, masih terbatas khususnya pada pembelajaran 
IPAS di sekolah dasar dengan desain eksperimen semu. 
Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk 
memberikan bukti empiris mengenai efektivitas 
penerapan Wordwall berbasis Problem Based Learning 
dalam meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik di 
sekolah dasar.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis perbedaan hasil 
belajar IPAs antara kelas kelas eksperimen dan kelas 
control, mengukur peningkatan hasil belajar melalui 
analisis N-Gain, serta menguji efektivitas penggunaan 
media interaktif Wordwall dengan model Problem Based 
Learning (PBL) terhadap hasil belajar IPAS peserta 
didik kelas IV SD Gugus Palapa Kabupaten Batang. 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi dalam memberikan kontribusi dalam 
pengembangan strategi pembelajaran IPAS di sekolah 
dasar, khususnya dalam pemanfaatan media interaktif 
berbasis Wordwall yang terintegrasi dengan model 
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Problem Based Learning guna meningkatkan hasil belajar 
peserta didik.   
 

Metode 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi 
experimental design) tipe Nonequivalent Control Group 
Design (Sugiyono, 2023). Pemilihan desain ini 
digunakan karena peneliti tidak memungkinkan untuk 
melakukan pengacakan subjek secara penuh, namun 
tetap dapat membandingkan pengaruh perlakuan 
terhadap dua kelompok yang memiliki karakteristik 
relatif sama. Kedua kelompok diberi pretest sebelum 
perlakuan dan posttest setelah perlakuan untuk 
mengetahui perbedaan hasil belajar IPAS sebelum dan 
sesudah pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis keefektivan penerapan media interaktif 
Wordwall dengan model Problem Based Learning 
terhadap hasil belajar IPAS peserta didik.  

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
peserta didik kelas IV SD di Gugus Palapa Kabupaten 
Batang. Penentuan sampel penelitian menggunakan 
teknik purposive sampling dengan pertimbangan 
karakteristik sekolah yang relative homogen dari segi 
kurikulum yang digunakan, latar belakang sosial siswa, 
serta capaian akademik rata-rata sekolah. Berdasarkan 
teknik tersebut, terpillih dua sekolah sebagai sampel 
penelitian, yaitu SD Negeri Gondo 02 sebagai 
kelompok eksperimen dengan jumlah 23 peserta didik 
dan SD Negeri Sendang sebagai kelompok kontrol 
dengan jumlah 23 peserta didik. 

Peserta didik kelas IV yang terlibat dalam 
penelitian ini berada pada rentang usia 9–10 tahun dan 
memiliki karakteristik perkembangan kognitif 
operasional konkret. Secara umum, peserta didik telah 
memiliki kemampuan dasar dalam menggunakan 
teknologi digital sederhana, seperti mengoperasikan 
smartphone untuk kegiatan pembelajaran daring dan 
luring. Namun, pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran sehari-hari masih terbatas dan belum 
terintegrasi secara optimal dalam proses pembelajaran 
IPAS. 

Kelompok eksperimen diberikan perlakuan 
pembelajaran menggunakan media interaktif Wordwall 
yang dipadukan dengan model Problem Based 
Learning (PBL). Pembelajaran dilaksanakan dengan 
mengintegrasikan Wordwall ke dalam sintaks PBL, 
yaitu orientasi masalah, pengorganisasian peserta 
didik, penyelidikan, penyajian hasil, dan evaluasi. Pada 
tahap orientasi masalah, guru menyajikan 
permasalahan kontekstual terkait materi 
keanekaragaman hayati. Selanjutnya, peserta didik 
bekerja secara berkelompok untuk menganalisis 

masalah dan mencari solusi dengan bantuan aktivitas 
Wordwall berupa kuis dan permainan interaktif yang 
disesuaikan dengan materi pembelajaran. Pembelajaran 
pada kelas eksperimen dilaksanakan dalam empat kali 
pertemuan dengan durasi 2 × 35 menit setiap 
pertemuan. 

Kelompok kontrol diberikan pembelajaran 
menggunakan model pembelajaran konvensional yang 
biasa diterapkan oleh guru. Pembelajaran konvensional 
dilaksanakan melalui metode ceramah, tanya jawab, 
dan penugasan tertulis. Guru menjelaskan materi 
keanekaragaman hayati secara lisan dengan bantuan 
buku teks dan papan tulis, kemudian peserta didik 
mencatat penjelasan guru dan mengerjakan soal latihan 
secara individu. Pada pembelajaran konvensional, 
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 
digital tidak diterapkan, sehingga interaksi peserta 
didik terbatas dan pembelajaran cenderung bersifat 
satu arah. 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini meliputi tes hasil belajar dan lembar 
observasi aktivitas peserta didik. Instrumen tes hasil 
belajar berupa soal pilihan ganda yang digunakan 
untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap 
materi keanekaragaman hayati. Sebelum digunakan 
dalam penelitian, instrumen tes terlebih dahulu diuji 
validitas dan reliabilitasnya. Validitas isi (content 
validity) dilakukan melalui penilaian oleh ahli materi 
dan ahli pembelajaran IPAS untuk memastikan 
kesesuaian soal dengan indikator kompetensi yang 
diukur. Selanjutnya, validitas empiris diuji 
menggunakan analisis korelasi Product Moment. Uji 
reliabilitas instrumen dilakukan dengan menggunakan 
koefisien Alpha Cronbach dan diperoleh nilai 
reliabilitas sebesar α = 0,707, yang menunjukkan bahwa 
instrumen tes memiliki tingkat reliabilitas tinggi dan 
layak digunakan sebagai alat pengumpulan data 
penelitian. Instrumen observasi digunakan untuk 
mengamati aktivitas peserta didik selama proses 
pembelajaran pada kelas eksperimen. Lembar observasi 
disusun dalam bentuk kisi-kisi yang mencakup 
beberapa indikator keaktifan siswa, yaitu: (1) 
partisipasi dalam diskusi kelompok, (2) keterlibatan 
dalam menyelesaikan tugas berbasis Wordwall, (3) 
kemampuan mengemukakan pendapat, (4) kerja sama 
antaranggota kelompok, dan (5) perhatian terhadap 
pembelajaran. Setiap indikator diamati menggunakan 
skala penilaian untuk menggambarkan tingkat 
keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran 
berlangsung. 
 Analisis data dalam penelitian ini dilakukan 
dalam dua tahap, yaitu analisis awal dan analisis akhir. 
Tahap analisis awal meliputi uji normalitas dan uji 
homogenitas guna memastikan data memenuhi asumsi 
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statistik parametrik. Setelah itu, analisis lanjutan 
dilakukan dengan uji Independen Sample t-Test untuk 
mengetahui perbedaan hasil belajar IPAS antar 
kelompok eksperimen dan kelompok  kontrol. Selain 
itu, peningkatan hasil belajar peserta didik dianalisis 
menggunakan uji N-gain untuk mengetahui tingkat 
efektivitas pembelajaran menggunakan media 
interaktif Wordwall dengan model Problem Based 
Learning.  
 

Hasil dan Pembahasan  
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
efektivitas penggunaan media interaktif Wordwall 
dengan model Problem Based Learning terhadap hasil 
belajar IPAS kelas IV Sekolah Dasar. Data diperoleh 
dari hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada 
dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas 
kontrol.  
Kemampuan Awal Peserta Didik 
Data nilai pretest hasil belajar peserta didik disajikan 
pada Tabel 1.  

Tabel 1. Analisis Data Awal 

Kelas  
Tes 

Mean 
Medi
an  

Modus 
Standar 
Deviasi 

Ekperimen Pretest 64,78 65 75 11,56 

Eksperimen Posttest 88,04 90 90 7,48 

Kontrol Pretest 62,61 60 70 10,72 

Kontrol Posttest  71,09 75 80 9,44 

 
Berdasarkan hasil table 1. menunjukkan bahwa 

kemampuan awal peserta didik pada kelas kontrol 
maupun kelas eksperimen berada pada tingkat yang 
relatif sama. Hal ini terlihat dari nilai rata-rata pretest 
kelas kontrol sebesar 62,61 dan kelas eksperimen 
sebesar 64,79, dengan selisih rata-rata yang tidak terlalu 
jauh. Nilai tertinggi pada kelas kontrol mencapai 80 
dan pada kelas eksperimen mencapai 85, sedangkan 
nilai terendah pada masing-masing kelas adalah 40. 
Untuk memastikan kelayakan data dianalisis secara 
parametrik, dilakukan uji normalitas dan homogenitas.  

Uji normalitas dilakukan menggunakan 
Shapiro–Wilk test dengan bantuan program SPSS versi 
26, karena jumlah sampel dalam penelitian ini kurang 
dari 50 peserta didik. Dalam uji normalitas, data 
dinyatakan berdistribusi normal jika nilai signifikansi 
(Sig.) > 0,05 dan dinyatakan tidak normal apabila nilai 
(Sig.) < 0,05. Hasil uji normalitas data pretest dapat 
dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Uji Normalitas Awal 

Variabel 
Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig, 

Pretest A 
(Kelas Kontrol 

,955 23 
,376 

Variabel 
Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig, 

Pretest B 
(Kelas 
Eksperimen) 

,947 23 
,257 

 
Berdasarkan hasil pada tabel di atas, diperoleh 

nilai signifikansi kelas kontrol mencapai 0,376 dan 
kelas eksperimen mencapai 0,257. Berdasarkan hasil uji 
normalitas, kedua nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 
sehingga data hasil pretest pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dinyatakan berdistribusi normal. 

Setelah diketahui bahwa data hasil pretest 
berdistribusi normal, tahap selanjutnya dalam 
penelitian ini adalah pelaksanaan uji homogenitas guna 
mengetahui kesamaan varians antara kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. Adapun hasil uji homogenitas data 
pretest dapat dilihat pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Uji Homogenitas Awal 

variabel  
Levene 
statistic 

df1 df2 Sig. 

Hasil 
Belajar 

Based 
on 
Mean 

,007 
1 44 ,935 

 
Berdasarkan hasil uji pada tabel di atas, 

diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,935, yang lebih 
besar dari 0,05. Dengan demikian, dapat disimpulkan 
bahwa data hasil pretest pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen bersifat homogen, atau memiliki varians 
yang sama.  
 
Hasil Belajar Setelah Perlakuan  

Setelah seluruh perlakuan pembelajaran 
diberikan kepada kedua kelompok, dilakukan uji 
normalitas data posttest untuk mengetahui apakah 
hasil belajar akhir siswa pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen berdistribusi normal. Uji ini dilakukan agar 
analisis perbedaan rata-rata hasil belajar dapat 
menggunakan pendekatan statistik parametrik yang 
sesuai. Perhitungan normalitas menggunakan uji 
Shapiro–Wilk dengan bantuan program SPSS versi 26, 
karena jumlah sampel kurang dari 50 peserta didik. 
Pengambilan Keputusan pada uji Shapiro-Wilk 
didasarkan pada nilai signifikansi, yaitu data 
dinyatakan berdistribusi normal dengan Sig. > 0,05. 
Hasil uji normalitas data posttest ditampilkan pada 
Tabel 4. 

 
Tabel 4. Uji Normalitas Akhir 

Variabel 
Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig, 

Posttest  Kelas 
Kontrol 

,942 23 
,196 
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Variabel 
Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig, 

Posttest Kelas 
Eksperimen 

,947 23 
,254 

 
Sementara itu, hasil uji normalitas untuk kelas 

eksperimen menunjukkan nilai signifikansi sebesar 
0,254 dengan jumlah sampel (n) = 23 dan taraf 
signifikansi (α) = 0,05. Karena nilai signifikansi ini juga 
lebih besar dari 0,05, yaitu 0,254 > 0,05, hal tersebut 
menunjukkan bahwa data posttest pada kelas 
eksperimen memiliki distribusi normal. 

Setelah uji normalitas dilaksanakan, penelitian 
dilanjutkan dengan uji homogenitas akhir. Hasil uji 
homogenitas data posttest ditampilkan pada Tabel 5. 

 
Tabel 5. Uji Homogenitas Akhir 

variabel  
Levene 
statistic 

df1 df2 Sig. 

Hasil 
Belajar 

Based 
on 
Mean 

1,770 
1 44 ,190 

 
Berdasarkan hasil pada tabel di atas, nilai 

signifikansi yang diperoleh berdasarkan mean sebesar 
0,190, dan seluruh perhitungan lainnya juga 
menunjukkan nilai Sig. di atas 0,05. Oleh karena itu, 
dapat disimpulkan bahwa data posttest kelas kontrol 
dan kelas eksperimen memiliki kesamaan varians atau 
bersifat homogen.  

Setelah diketahui bahwa data hasil posttest 
bersifat homogen, tahap berikutnya dalam penelitia ini 
yaitu melaksanakan uji hipotesis guna mengetahui 
perbedaan hasil belajar pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Uji hipotesis ini bertujuan untuk menguji 
keefektifan penggunaan media interaktif Wordwall 
dengan model Problem Based Learning terhadap hasil 
belajar kelas IV SDN Gugus Palapa Kabupaten Batang. 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 
uji Independent Sample T-test dengan bantuan SPSS 
versi 26. Pengambilan Keputusan pada uji hipotesis 
didasarkan pada nilai signifikansi, yaitu Jika nilai Sig. < 
0,05 maka terdapat perbedaan yang signifikan antara 
kedua kelompok, sedangkan Sig. > 0,05 menunjukkan 
tidak adanya perbedaan yang signifikan antar 
kelompok. Selain itu, apabila nilai thitung > ttabel, oleh 
karena itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar antara dua kelompok yang 
dibandingkan. Hasil uji T-test dapat dilihat dari Tabel 
6.  

 
Tabel 6. uji T-Test 

Statistic Kelas Eksperimen Kelas Kontrol  

df 44 44 
Sig. 0,000 0,000 

 
Berdasarkan hasil uji Independent Sample T-

Test, diperoleh nilai thitung bernilai 6,605 dengan ttabel 
bernilai 2,015 dengan taraf signifikansi sebesar 5% 
(0,05). Hasil perbandingan menunjukkan bahwa thitung > 
ttabel (6,605 > 2,015) dengan nilai Sig. 0,000 < 0,05. Hasil 
penelitian mengindikasikan adanya perbedaan yang 
signifikan antara hasil belajar peserta didik pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, dengan rata-rata nilai 
posttest kelas eksperimen 88,04 dan kelas kontrol 
sebesar 71,09. Selain signifikan secara statistik, selisih 
rata-rata nilai posttest antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol sebesar 16,95 poin menunjukkan dampak 
praktis yang kuat berdasarkan selisih dalam konteks 
pembelajaran IPAS. Perbedaan ini mengindikasikan 
bahwa integrasi media interaktif Wordwall dengan 
model Problem Based Learning tidak hanya 
menghasilkan perbedaan angka secara statistik, tetapi 
juga memberikan peningkatan hasil belajar yang nyata 
dan bermakna secara pedagogis dibandingkan 
pembelajaran konvensional. 

Selanjutnya untuk mengetahui seberapa besar 
peningkatan hasil belajar setelah penerapan 
pembelajaran, dilakukan uji N-Gain. Uji ini dilakukan 
untuk menganalisis efektivitas penggunaan media 
interaktif Wordwall dengan model Problem Based 
Learning dalam meningkatkan hasil belajar IPAS 
peserta didik. Hasil perhitungan N-Gain kemudian 
diinterpretasikan ke dalam kategori efektivitas 
peningkatan hasil belajar dengan kriteria sebagai 
berikut: 
 

Tabel 7. Kriteria N-Gain 
Rentang N-Gain Kategori 

g > 0,70 Tinggi 
0,30 < g ≤ 0,70 Sedang  
g ≤ 0,30 Rendah  

 
Hasil uji N-Gain atau perbandingan 

peningkatan hasil belajar antara kedua kelompok pada 
Tabel 8.   

  
Tabel 8. Hasil Uji N-Gain 

Kelas 
Rata-rata 
Pretest  

Rata-rata 
Posttest 

Kriteria 

Kontrol 62, 61 71, 09 Rendah  
Eksperimen 64, 79 88, 04 Tinggi  

 
 Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan 
bahwa kelas kontrol memperoleh rata-rata sebesar 
18,41% dengan kategori rendah, sementara kelas 
eksperimen mencapai rata-rata 65,20% pada kategori 
sedang hingga tinggi. Perbedaan ini menunjukkan 
bahwa pembelajaran pada kelas eksperimen 
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memberikan peningkatan hasil belajar yang lebih 
optimal dibandingkan kelas kontrol. 
 Selain signifikan secara statistik, selisih rata-
rata posttest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 
sebesar 16,95 poin menunjukkan dampak praktis yang 
kuat berdasarkan selisih rata-rata skor dan peningkatan 
N-Gain. Perbedaan ini mengindikasikan bahwa 
integrasi Wordwall dan PBL tidak hanya menghasilkan 
perbedaan yang bermakna secara statistik, tetapi juga 
relevan secara pedagogis karena mampu meningkatkan 
capaian belajar siswa secara nyata. Besarnya 
peningkatan ini diperkuat oleh nilai N-Gain kelas 
eksperimen sebesar 0,65 (kategori sedang–tinggi), yang 
menunjukkan efektivitas pembelajaran dalam 
meningkatkan pemahaman konsep IPAS. Besarnya 
nilai N-Gain pada kelas eksperimen menunjukkan 
bahwa pembelajaran menggunakan media interaktif 
Wordwall dengan model Problem Based Learning 
mampu meningkatkan pemahaman konsep IPAS 
peserta didik secara lebih efektif. Sementara itu, 
rendahnya nilai N-Gain pada kelas kontrol 
menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional 
belum mampu memberikan peningkatan hasil belajar 
yang optimal. 
   
Efektivitas Penggunaan Media Interaktif Wordwall 
Dengan Model Problem Based Learning Pada Mata 
Pelajaran IPAS 

Berdasarkan hasil observasi selama proses 
pembelajaran, peserta didik pada kelas eksperimen 
menunjukkan tingkat keaktifan dan antusiasme yang 
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Peserta didik 
aktif berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, serta 
berani mengemukakan pendapat saat menyelesaikan 
permasalahan berbasis Wordwall. Sebaliknya, pada 
kelas kontrol, aktivitas peserta didik cenderung pasif 
dan pembelajaran lebih didominasi oleh penjelasan 
guru. 

Peningkatan hasil belajar yang signifikan pada 
kelas eksperimen menunjukkan bahwa integrasi media 
interaktif Wordwall dengan model Problem Based 
Learning mampu menciptakan proses pembelajaran 
IPAS yang lebih efektif dan bermakna. Adanya 
perbedaan peningkatan hasil belajar pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mengindikasikan bahwa 
pembelajaran aktif yang berpusat pada peserta didik 
lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional 
yang cenderung satu arah. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa penggunaan media dan model 
pembelajaran yang tepat berperan penting dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah 
dasar. 

Media Wordwall berkontribusi dalam 
meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar peserta 

didik melalui berbagai aktivitas berbasis permainan 
edukatif. Aktivitas seperti kuis interaktif dan 
permainan mencocokkan mendorong peserta didik 
untuk terlibat langsung dalam pembelajaran tanpa 
merasa terbebani. Situasi ini berdampak pada 
terciptanya lingkungan belajar yang lebih 
menyenangkan dan menekan rasa jenuh pada peserta 
didik, sehingga materi IPAS dapat diterima dan 
dipahami dengan lebih baik. Dengan demikian, 
pemanfaatan Wordwall tidak terbatas pada kegiatan 
evaluasi, melainkan juga sebagai media pembelajaran 
yang dapat meningkatkan keaktifan peserta didik.  

Selain penggunaan media interaktif, penerapan 
model Problem based Learning (PBL) turut berperan 
dalam meningkatkan pemahaman konsep IPAS. 
Melalui Problem Based Learning, peserta didik 
dihadapkan pada permasalahan kontekstual yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, khususnya 
pada materi keanekaragaman hayati. Proses diskusi, 
penyelidikan, dan pemecahan masalah dalam 
kelompok mendorong peserta didik untuk berpikir 
kritis dan mengaitkan konsep yang dipelajari dengan 
situasi nyata. Hal ini menjadikan pembelajaran tidak 
hanya bersifat hafalan, tetapi lebih menekankan pada 
pemahaman konseptual yang mendalam. 

Integrasi antar media Wordwall dan model 
Problem Based Learning menciptakan sinergi yang saling 
melengkapi dalam proses pembelajaran. wordwall 
berperan sebagai sarana untuk menarik perhatian dan 
meningkatkan motivasi peserta didik, sementara 
Problem Based Learning berfungsi sebagai kerangka 
pembelajaran yang mengarahkan peserta didik untuk 
membangun pengetahuan secara aktif. Kombinasi 
keduanya memungkinkan peserta didik untuk belajar 
secara mandiri, bekerja sama dalam kelompok, serta 
merefleksikan hasil pembelajaran yang telah dicapai. 
Sinergi ini menjelaskan mengapa peningkatan hasil 
belajar pada kelas eksperimen lebih tinggi dibanding 
kelas kontrol.  

Sinergi antara fitur gamifikasi Wordwall dan 
sintaks Problem Based Learning menjadi faktor utama 
keberhasilan pembelajaran. Wordwall berfungsi 
sebagai pemantik motivasi pada tahap orientasi 
masalah melalui kuis dan permainan interaktif, 
sementara PBL mengarahkan peserta didik untuk 
menganalisis masalah, menyelidiki solusi, dan 
merefleksikan hasil pembelajaran. Kombinasi ini 
membantu peserta didik membangun pemahaman 
konsep IPAS secara lebih mendalam dan kontekstual. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian 
Andini dan Mintohari, (2023) yang menyatakan bahwa 
penggunaan media interaktif Wordwall dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui 
pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. 
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Selain itu, temuan ini juga mendukung hasil penelitian 
Fatah et al., (2023) yang menunjukkan bahwa 
penerapan Problem Based Learning efektif dalam 
meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan 
berpikir kritis peserta didik sekolah dasar. Dengan 
demikian, hasil uji N-gain memperkuat kesimpulan 
bahwa penggunaan media interaktif Wordwall dengan 
model Problem Based Learning terbukti efektif 
meningkatkan hasil belajar IPAS kelas IV SDN Gugus 
Palapa Kabupaten Batang.  

Meskipun hasil penelitian menunjukkan 
efektivitas yang signifikan, penelitian ini memiliki 
beberapa keterbatasan. Desain eksperimen semu yang 
digunakan tidak memungkinkan pengacakan subjek 
secara penuh, sehingga terdapat kemungkinan adanya 
variabel pengganggu seperti perbedaan karakteristik 
peserta didik dan gaya mengajar guru. Selain itu, 
jumlah sampel dan waktu penelitian yang terbatas 
dapat memengaruhi generalisasi hasil penelitian. 
 

Kesimpulan   
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media interaktif Wordwall yang dipadukan dengan 
model Problem Based Learning (PBL) terbukti lebih 
efektif dibandingkan pembelajaran konvensional 
dalam meningkatkan hasil belajar IPAS peserta didik 
kelas IV SDN Gugus Palapa Kabupaten Batang. 
Temuan ini secara berurutan menjawab tujuan 
penelitian, dimulai dari adanya kesetaraan 
kemampuan awal peserta didik, peningkatan hasil 
belajar setelah perlakuan, hingga perbedaan hasil 
belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. 

Hasil uji T-test menunjukkan nilai thitung lebih 
besar dari ttabel (6,605 > 2,015) dengan nilai signifikansi 
0,000 < 0,05, yang mengindikasikan adanya perbedaan 
hasil belajar yang signifikan. Secara praktis, perbedaan 
ini ditunjukkan oleh selisih rata-rata nilai posttest 
sebesar 16,95 poin, di mana kelas eksperimen mencapai 
rata-rata 88,04, sedangkan kelas kontrol hanya 71,09. 
Selain itu, nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,65 
(kategori sedang–tinggi) menunjukkan bahwa 
pembelajaran menggunakan Wordwall berbasis PBL 
tidak hanya signifikan secara statistik, tetapi juga 
efektif secara pedagogis dalam meningkatkan 
pemahaman konsep IPAS peserta didik. 

Kontribusi utama dari penelitian ini terletak 
pada penguatan bukti empiris bahwa integrasi media 
interaktif berbasis gamifikasi, khususnya Wordwall, 
dengan sintaks Problem Based Learning mampu 
menciptakan pembelajaran IPAS yang lebih aktif, 
kontekstual, dan bermakna di sekolah dasar. Penelitian 

ini tidak hanya menekankan peningkatan hasil belajar 
secara kuantitatif, tetapi juga menunjukkan bagaimana 
sinergi antara fitur permainan edukatif Wordwall dan 
tahapan PBL dapat mendorong keaktifan, kolaborasi, 
serta kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini 
memberikan implikasi praktis bagi guru dan sekolah 
dasar, yaitu perlunya merancang aktivitas Wordwall 
yang selaras dengan sintaks PBL, seperti penggunaan 
kuis interaktif pada tahap orientasi masalah, 
permainan berbasis studi kasus pada tahap 
penyelidikan, serta refleksi hasil belajar melalui 
evaluasi interaktif. Sekolah juga disarankan untuk 
mendukung pemanfaatan media pembelajaran digital 
sebagai bagian dari strategi pembelajaran inovatif 
IPAS. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki 
keterbatasan pada jumlah sampel dan durasi 
pelaksanaan, sehingga penelitian selanjutnya 
disarankan untuk melibatkan subjek yang lebih luas 
serta mengkaji pengaruh penggunaan Wordwall 
berbasis PBL terhadap aspek lain, seperti motivasi 
belajar dan keterampilan berpikir kritis peserta didik. 
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