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ABSTRACT

This study aims to examine the effectiveness of Wordwall-assisted Game Based
Learning on the cognitive learning outcomes of fourth-grade students in science and
mathematics at MIN 5 Ngawi. The method used was a pre-experimental One Group
Pretest Posttest with 28 students as samples. Tests were administered before and
after the treatment, which lasted for eight meetings. The results of the analysis
showed a significant increase, as indicated by an increase in the average score from
39.11 to 73.21 and the results of the hypothesis test using a paired sample t-test
with p < 0.05. The N-gain value of 0.58 was in the moderate category, indicating
that the integration of Wordwall in Game-Based Learning was able to improve
students' conceptual understanding and engagement. However, the study still has
limitations in the form of the absence of a control group, a limited sample, and a
short intervention duration. Further research is recommended to use a stronger
experimental design, involve a wider range of participants, and utilize the latest
learning technology to examine the sustainability of the impact and its relationship
with 21st-century skills such as digital literacy, creativity, collaboration, and critical
thinking.

Keywords: Game-Based Learning, Wordwall, cognitive learning outcomes, IPAS
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menguji efektivitas Game Based Learning berbantuan
Wordwall terhadap hasil belajar kognitif siswa pada pembelajaran IPAS kelas IV
MIN 5 Ngawi. Metode yang digunakan yaitu pre-eksperimental One Group Pretest
Posttest dengan 28 siswa sebagai sampel. Tes diberikan sebelum dan sesudah
perlakuan yang berlangsung selama delapan pertemuan. Hasil analisis
menunjukkan adanya peningkatan signifikan, ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata
skor dari 39,11 menjadi 73,21 serta hasil uji hipotesis menggunakan paired sample
t-test dengan p < 0,05. Nilai N-gain sebesar 0,58 berada pada kategori sedang,
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yang mengindikasikan bahwa integrasi Wordwall dalam Game Based Learning
mampu meningkatkan pemahaman konsep dan keterlibatan siswa. Meskipun
demikian, penelitian masih mengalami keterbatasan berupa tidak adanya kelompok
pembanding, sampel yang terbatas, dan durasi intervensi yang singkat. Penelitian
selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat,
melibatkan peserta lebih luas, serta memanfaatkan teknologi pembelajaran
mutakhir untuk mengkaji keberlanjutan dampak dan kaitannya dengan kemampuan
abad 21 seperti literasi digital, kreativitas, kolaborasi, dan pemikiran kritis.

Kata Kunci: Game Based Learning, Wordwall, hasil belajar kognitif, IPAS

A.Pendahuluan Di sisi lain, pelaksanaan

Pada jenjang sekolah dasar,
pembelajaran IPAS memegang peran
strategis dalam mengembangkan
kemampuan berpikir kritis, logis, dan
ilmiah siswa, sekaligus memfasilitasi
pemahaman mereka terhadap
beragam fenomena alam dan sosial di
lingkungan sekitar. Sebagai mata
pelajaran terpadu dalam Kurikulum
Merdeka, IPAS

pembelajaran  yang

menuntut
kontekstual,
interaktif, dan relevan agar siswa
mampu menghubungkan konsep-
konsep alam dan sosial dengan
kehidupan nyata (lbad, Oktori,
Wahidah, & Prasetyo, 2023; Nuryani,
Maula, & Nurmeta, 2023). Integrasi
IPA dan IPS dalam mata pelajaran
IPAS bertujuan
pemahaman yang

memberikan
menyeluruh
kepada siswa tentang lingkungan,
baik dari sisi alam maupun sosial
(Dewanti, Cahyani, & Nisa, 2025).

pembelajaran IPAS di sekolah sering

menghadapi  beberapa  kendala.

Proses pembelajaran masih
didominasi ceramah, penggunaan
media belum bervariasi, dan model
pembelajaran inovatif belum
dimanfaatkan secara optimal. Situasi
ini membuat keaktifan siswa menurun
dan hasil belajar kognitif mereka
menjadi kurang optimal, terutama
pada materi yang membutuhkan
pemahaman konsep dan kemampuan
proses (Faizal & Ichsan, 2025; Helzi,
Minsih, Desstya, & Muhammad,
2024). Dominasi metode ceramah
juga tidak sejalan dengan prinsip
konstruktivistik Vygotsky, yang
menekankan pentingnya interaksi dan
scaffolding dalam Zone of Proximal
Development  untuk  mendukung
perkembangan
1978).  Keterbatasan

variasi pembelajaran ini  kerap

belajar siswa
(Vygotsky,
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menimbulkan kebosanan dan

menurunkan motivasi siswa
(Wulandari, Sukarno, & Matsuri,
2023).

Permasalahan tersebut juga
muncul di MIN 5 Ngawi sebagaimana
terlihat dari hasil observasi awal pada
siswa kelas IV. Siswa menunjukkan
partisipasi yang rendah, kurang aktif
berdiskusi, serta minim interaksi
selama pembelajaran IPAS. Guru
cenderung mengandalkan buku teks
tanpa memanfaatkan media interaktif
atau aktivitas eksploratif. Kesulitan ini
tercermin dalam hasil asesmen
sumatif semester ganjil kelas IV
Tahun Ajaran 2024/2025 terhadap 84
siswa, di mana 47 siswa (56%)
mencapai KKM 75, sementara 37
siswa (44%) berada di bawah standar,
dengan rata-rata nilai 66,4. Data
tersebut mengindikasikan bahwa
banyak siswa belum memahami
materi dengan baik,
dibutuhkan
yang dapat meningkatkan keterlibatan

sehingga
inovasi  pembelajaran
serta hasil belajar kognitif mereka.
Model Game Based Learning
(GBL) menjadi salah satu solusi
inovatif untuk mengatasi masalah
tersebut. Dengan  memasukkan
elemen permainan seperti tantangan,

skor, level, dan umpan balik cepat,

GBL dapat membuat proses belajar
lebih seru dan bermakna (Utami,
Islami, Sari, & Yusup, 2024). Secara
teoretis, GBL berlandaskan teori
motivasi intrinsik yang menjelaskan
bahwa rasa ingin tahu, kontrol, dan
pengalaman  tantangan mampu
meningkatkan
(Malone & Lepper, 2021). Sejumlah

penelitian menunjukkan bahwa GBL

motivasi belajar

dapat memperkuat motivasi,
perhatian, keterlibatan, serta hasil
belajar kognitif di berbagai jenjang
(Putra, Arlinsyah, Ridho, Syafiqa, &
Annisa, 2024).

Penerapan GBL dapat semakin
efektif apabila didukung oleh platform
digital seperti Wordwall. Platform ini
menyediakan berbagai jenis
permainan, seperti kuis, puzzle,
matching, dan leaderboard, yang
dapat meningkatkan motivasi serta
partisipasi siswa  (Fitria, 2023).
Keunggulannya ini sejalan dengan
teori multimedia learning yang
menegaskan bahwa kombinasi visual,
teks, dan interaksi dapat memperkuat
pemahaman dan retensi informasi
(Mayer, 2001). Fitur Wordwall yang
beragam membantu menyesuaikan
pembelajaran dengan gaya belajar
siswa Ml dan membuat proses belajar

menjadi lebih menarik dan mudah
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diikuti (Suseno, Vebrianto, & Anwar,
2025).

Banyak penelitian menunjukkan
bahwa GBL yang menggunakan
bantuan Wordwall efektif dalam
meningkatkan motivasi dan hasil
belajar pada berbagai mata pelajaran,
termasuk matematika dan IPA (Alifa,
J, Amsal, & Anugrah, 2024; Aluna,
Rakhmawati, & Rahman, 2025;
Najibudin, 2024,
Wulandari, Fajriani, & Hajron, 2023).
Namun, beberapa studi melaporkan

Saputri, Putri,

hasil kurang signifikan pada konteks
pembelajaran bahasa atau literasi
digital (Allifia Sri Cahyani, Ubadah,
2023; Rahmawati & Saepuloh, 2025).
Variasi temuan ini menunjukkan
bahwa efektivitas Wordwall bersifat
kontekstual dan dipengaruhi oleh
karakteristik mata pelajaran, jenjang
peserta didik, serta desain
pembelajarannya. Selain itu, sebagian
besar penelitian masih berfokus pada
matematika, tematik, dan

pembelajaran  berbasis  bahasa,
sementara kajian mengenai integrasi
GBL berbantuan Wordwall pada mata
pelajaran IPAS di Madrasah Ibtidaiyah
masih sangat terbatas.

Kesenjangan tersebut
menguatkan perlunya penelitian yang

menganalisis efektivitas penggunaan

GBL berbantuan Wordwall dalam
pembelajaran IPAS. Berdasarkan
kebutuhan dan kondisi nyata di MIN 5
Ngawi, penelitian ini  bertujuan
menguji  efektivitas model Game
Based Learning berbantuan Wordwall
terhadap hasil belajar kognitif siswa
kelas V. Temuan penelitian ini
diharapkan mampu memberikan bukti
nyata untuk mendukung
pengembangan strategi pembelajaran

IPAS vyang lebih menarik, lebih

fleksibel, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa.
B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan

penelitian kuantitatif dengan desain
pre-eksperimental tipe One-Group
Pretest—Posttest Design. Pemilihan
desain tersebut bertujuan mengukur
perubahan hasil belajar siswa antara
kondisi sebelum dan sesudah
penerapan Game Based Learning
(GBL) berbantuan Wordwall.
Penelitian dilakukan di MIN 5 Ngawi
pada semester | Tahun Ajaran
2025/2026.

Populasi dalam penelitian ini
mencakup seluruh siswa kelas IV
yang berjumlah 84 siswa. Dari
populasi tersebut, 28 siswa kelas IVA
dijadikan

sampel dengan
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menggunakan teknik sampling jenuh,
sebab seluruh siswa dalam kelas
diikutsertakan

tersebut sebagai

responden. Penentuan ini
mempertimbangkan kelas sebagai
kelompok utuh.
Perlakuan pembelajaran
diberikan selama delapan pertemuan,
dimulai awal Oktober hingga awal
November 2025. Selama proses
pembelajaran, siswa mengikuti
aktivitas berbasis permainan digital
menggunakan platform  Wordwall,
seperti kuis interaktif, matching game,
dan puzzle challenge. Aktivitas
tersebut dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan, motivasi,
dan pemahaman konsep IPAS melalui
pendekatan GBL yang terstruktur.
Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah tes hasil
belajar dengan 20 butir soal pilihan
ganda. Perumusan soal mengacu
pada Capaian Pembelajaran dan
Tujuan Pembelajaran IPAS Kurikulum
Merdeka pada topik Wujud Zat dan
Perubahannya serta Gaya di Sekitar
Kita. Instrumen telah melalui uji
validitas isi oleh ahli, uji validitas
empiris melalui korelasi butir total,
serta uji reliabilitas dengan koefisien
Cronbach’s  Alpha, dan telah

dinyatakan valid dan reliabel. Tes

diberikan dua kali, yaitu pretest
sebelum perlakuan dan posttest
setelah perlakuan.

Lalu data dianalisis melalui
statistik deskriptif, uji normalitas, uiji
Paired
perhitungan N gain. Analisis dibantu

Sample t-Test, dan

menggunakan software SPSS 25.
Hipotesis penelitian yang diuji adalah
hipotesis nol (Ho,) menyatakan bahwa
GBL berbantuan Wordwall tidak
meningkatkan hasil belajar kognitif
siswa, sedangkan hipotesis alternatif
(Ha) menyatakan adanya peningkatan
hasil belajar setelah perlakuan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Statistik Deskriptif

Analisis  deskriptif  berfungsi
untuk menunjukkan kondisi awal
kemampuan siswa serta
perkembangan yang terjadi setelah
mereka memperoleh perlakuan. Data
nilai pretest dan posttest disajikan

pada Tabel 1.
Tabel 1. Statistik Deskriptif

Descriptive Statistics

N Min Max Mean S.td'.
Deviation
Pretest
Hasil 28 20 65 39,1 10,5
Belajar
Posttest
Hasil 28 45 95 73,2 13,5
Belajar
Valid N
(listwise) 28
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Berdasarkan Tabel 1, nilai
pretest menunjukkan kemampuan
awal siswa masih rendah, dengan
skor minimum 20, maksimum 65, dan
rata-rata 39,11. Seluruh siswa belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) 75 pada tahap awal. Setelah
mendapatkan perlakuan, nilai posttest
menunjukkan  peningkatan  yang
cukup mencolok. Nilai minimum naik
menjadi 45, nilai maksimum mencapai
95, dan rata-rata meningkat menjadi
73,21, Dari 28 siswa, sebanyak 14
telah mencapai atau melampaui KKM,
sedangkan 14 lainnya masih berada di
bawah ketuntasan. Peningkatan rata-
rata skor serta perubahan distribusi
nilai mengindikasikan bahwa
intervensi pembelajaran menunjukkan
adanya pengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa,
meskipun sebagian masih perlu

penguatan pada materi tertentu.

Uji Normalitas

Langkah selanjutnya adalah
melakukan uji normalitas untuk
melihat apakah data pretest dan
posttest terdistribusi normal. Uji ini
dilakukan dengan Shapiro—Wilk sebab
jumlah  sampel kurang dari 50
sehingga penguijian dapat
memberikan hasil yang lebih akurat

dalam mendeteksi pola distribusi data.
Hasil uji normalitas disajikan pada

Tabel 2 berikut.
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Data

(Shapiro—Wilk)
Tests of Normality
Shapiro-Wilk .
Statistic df  Sig.
Pret(_ast Hasil 0,956 28 0287
Belajar
Posttest 0,964 28 0,424
Hasil Belajar
Berdasarkan  uji  normalitas

Shapiro-Wilk pada Tabel 2, nilai
signifikansi pretest p = 0,287 dan
posttest p = 0,424. Karena keduanya
lebih besar dari a = 0,05, data
dinyatakan normal dan analisis dapat
statistik

dilanjutkan dengan

parametrik.

Uji Hipotesis

Setelah data memenuhi asumsi
normalitas, tahap selanjutnya adalah
melakukan uji hipotesis menggunakan
teknik statistik parametrik. Uji t
digunakan untuk melihat perbedaan
nilai sebelum dan sesudah perlakuan.
Karena pengukuran dilakukan pada
kelompok yang sama pada dua waktu
berbeda, analisis dilakukan dengan
paired sample t-test. Hasil pengujian
disajikan pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test

Paired Differences

95%
Confidence
Interval of
the
Difference

Sig.

M sp. S tow Upp 4 o
er er .

tailed)

Pre-
Post

34,1 6,094

1,152 36,4 31,7 296 27 ,000
07 70 44 19

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji
hipotesis parametrik melalui paired
sample t-test menunjukkan bahwa
selisin rata-rata nilai pretest dan
posttest sebesar —34,107 dengan nilai
t = -29,616, df = 27, dan p (Sig. 2-
tailed) = 0,000 < a = 0,05, sehingga H,
ditolak dan Ha diterima. Temuan ini
bahwa

menunjukkan terdapat

perbedaan signifikan antara nilai
pretest dan posttest. Demikian model
Game Based Learning berbantuan
Wordwall terbukti efektif
meningkatkan hasil belajar kognitif
siswa pada pembelajaran IPAS kelas

IV Madrasah Ibtidaiyah.

Uji N-Gain

Selanjutnya dilakukan analisis
N-Gain  untuk  melihat tingkat
peningkatan hasil belajar siswa

setelah perlakuan. Perhitungan N-

Gain  digunakan untuk  menilai

efektivitas  pembelajaran  dengan

membandingkan skor prefest dan

posttest secara proporsional. Hasil
perhitungan N-Gain disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Perhitungan N-Gain

Descriptive Statistics

N Min Max Mean SD
Ngain_
Seore 28 031 091 058 0,16
'F\,'ga'”— 28 31,3 90,9 582 157
ersen
Valid N
(listwise) 28

Berdasarkan Tabel 4, nilai N-
Gain siswa memiliki rentang 0,31
sampai 0,91 dengan nilai rata-rata
0,58 dan standar deviasi 0,15. Dalam
persentase, nilai N-Gain berkisar
antara 31,25% hingga 90,91% dengan
rata-rata 58,19%.
klasifikasi Hake (1998), nilai rata-rata

0,58 termasuk

Berdasarkan
kategori sedang
(medium gain). Hal ini menunjukkan
bahwa pembelajaran dengan model
GBL berbantuan Wordwall memiliki
efektivitas yang cukup baik dalam
IPAS,

belum

meningkatkan hasil belajar

meskipun  peningkatannya
mencapai kategori tinggi. Nilai N-Gain
yang bervariasi juga menunjukkan

bahwa sebagian siswa mengalami

peningkatan yang sangat tinggi,
sementara sebagian lainnya
memerlukan pendampingan lebih
lanjut.

Peningkatan hasil belajar terlihat

jelas dari lonjakan rata-rata nilai
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pretest 39,11

Kenaikan ini

menjadi  73,21.
sejalan  dengan
peningkatan nilai  minimum dan
maksimum yang mengalami
pergeseran signifikan, menunjukkan
bahwa intervensi  pembelajaran
berdampak merata di seluruh rentang
kemampuan siswa. Hasil uji paired
sample t-test yang signifikan (p =
0,000) menegaskan bahwa
perbedaan pretest—posttest bukanlah
hasil variasi alamiah, melainkan
perubahan yang dipengaruhi oleh
penerapan model Game Based
Learning berbantuan Wordwall. Nilai
N-Gain rata-rata 0,58 yang berada
pada kategori sedang memperlihatkan
bahwa peningkatan yang terjadi efektif
namun belum mencapai intensitas
maksimal. Selain itu, ketuntasan
belajar meningkat menjadi 14 dari 28
siswa, menandakan adanya
pergeseran positif pada sebagian
besar siswa meskipun masih terdapat
variasi peningkatan yang perlu
diperhatikan. Secara keseluruhan,
pola ini menunjukkan suatu
peningkatan kemampuan  kognitif
yang konsisten di kelompok siswa,
namun menyiratkan bahwa efektivitas
pembelajaran  belum terdistribusi
secara merata. Meskipun demikian,

masih terdapat 14 siswa yang belum

mencapai ketuntasan. Kondisi ini
kemungkinan dipengarubhi oleh
kemampuan awal yang sangat
rendah, sehingga peningkatan yang
terjadi belum cukup untuk melampaui
KKM. Sebagian siswa juga
menunjukkan partisipasi yang minim,
kurang responsif terhadap elemen
permainan, atau mengalami kesulitan
dalam memahami  pembelajaran
melalui Wordwall, sehingga proses
pemahaman konsep berjalan lebih
lambat dibandingkan siswa lainnya.
Peningkatan ini dapat dipahami
melalui prinsip-prinsip utama GBL
yang memberikan elemen tantangan,
umpan balik cepat, dan suasana
kompetitif yang sehat. Wordwall
menghadirkan aktivitas permainan
yang memungkinkan siswa
mengulangi, memperbaiki, dan
memvalidasi pemahamannya secara
langsung. Mekanisme tersebut
selaras dengan teori multimedia
Mayer yang menekankan pentingnya
integrasi teks, visual, dan interaksi
untuk  memperkuat pemrosesan
informasi. Elemen permainan juga
menyediakan pengalaman belajar
yang sejalan dengan konsep Zone of
Development (ZPD)

Vygotsky, di mana siswa memperoleh

Proximal

dukungan bertahap (scaffolding)
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melalui tantangan yang disesuaikan
dengan kemampuan mereka. Pada
konteks IPAS, terutama materi wujud
zat, perubahannya, serta konsep
gaya, pengalaman belajar yang
bersifat visual dan interaktif membuat
representasi konsep menjadi lebih
konkret dan mudah dipahami. Hal ini
memungkinkan siswa membangun
pemahaman yang lebih dalam dan
stabil, yang tercermin  dalam
peningkatan skor posttest.

Temuan penelitian ini konsisten
dengan berbagai studi sebelumnya
yang menunjukkan bahwa Wordwall
dan GBL dapat
motivasi, keterlibatan, dan hasil

meningkatkan

belajar kognitif pada jenjang sekolah
dasar (Alfiah & Sholihah, 2025;
Saputri et al., 2023; Septianing,
Melati, Deo, Cantika, & Destiani,
2024). Kesesuaian ini memperlihatkan
bahwa kombinasi GBL Wordwall
memiliki potensi kuat  dalam
memperkaya pengalaman belajar di
ruang kelas. Namun, hasil yang
berbeda ditemukan pada penelitian
Allifia Sri Cahyani, Ubadah (2023) dan
Rahmawati & Saepuloh (2025),
terutama pada konteks pembelajaran
bahasa dan literasi digital. Hal ini
menegaskan bahwa efektivitas

Wordwall bersifat kontekstual dan

dipengaruhi oleh karakteristik materi,
jenis kognisi yang dilibatkan, serta
desain pembelajaran yang digunakan
guru. Dalam penelitian ini, nilai N-Gain
kategori sedang dan masih adanya
siswa yang belum tuntas
mengindikasikan bahwa meskipun
model GBL efektif meningkatkan hasil
belajar, peningkatannya tidak
menyentuh seluruh siswa secara
optimal. Diferensiasi instruksi, variasi
tingkat kesulitan permainan, serta
penyesuaian durasi aktivitas dapat
menjadi aspek yang perlu diperkuat
agar peningkatan capaian dapat lebih
merata.

Penerapan GBL berbantuan
Wordwall pada pembelajaran IPAS
kelas IV membawa implikasi praktis
yang penting bagi guru. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa model
ini mampu menggerakkan partisipasi
siswa, meningkatkan motivasi, dan
memperbaiki capaian kognitif,
sehingga layak dijadikan alternatif
pembelajaran terutama pada materi
yang menuntut pemahaman konsep
konkret. Meskipun demikian,
efektivitas sedang yang diperoleh
menunjukkan bahwa perlunya
pengembangan lanjutan. Guru dapat
memvariasikan  jenis  permainan,

menerapkan pembelajaran berjenjang
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sesuai kemampuan awal siswa, atau
mengombinasikan ~GBL  dengan
pendekatan lain seperti guided inquiry
atau problem-based learning untuk
memperkuat proses berpikir siswa.
Selain itu, penelitian ini masih terbatas
pada satu kelas dan rentang waktu
yang relatif pendek. Penelitian
lanjutan dengan cakupan lebih luas,
melibatkan kelas atau sekolah
berbeda, serta desain eksperimen
yang lebih kuat diperlukan untuk
memastikan konsistensi dan kekuatan

efektivitas model ini.

E. Kesimpulan
Penelitian  ini  menunjukkan

bahwa penerapan Game Based

Wordwall

mampu meningkatkan hasil belajar

Learning berbantuan
kognitif siswa pada pembelajaran
IPAS kelas 1V, terlihat dari kenaikan
skor pretest ke posttest, hasil uji
statistik yang signifikan, serta nilai N-
Gain kategori sedang yang
menandakan adanya peningkatan
pemahaman konsep secara efektif.
Model ini juga menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif sehingga
mendorong keterlibatan aktif siswa.
Namun, temuan ini masih dibatasi
oleh desain pre-eksperimental tanpa

kelompok pembanding, jumlah

peserta yang terbatas, serta durasi
perlakuan yang relatif singkat.
Penelitian  selanjutnya disarankan
menggunakan desain eksperimen
yang lebih kuat, seperti quasi-
eksperimen atau eksperimen murni,
sehingga temuan dapat diuji lebih
komprehensif. Sampel yang lebih luas
dan beragam diperlukan agar hasilnya
lebih representatif.  Selain  itu
pemanfaatan teknologi pembelajaran
mutakhir seperti analitik
pembelajaran, platform digital adaptif,
serta elemen gamifikasi kecerdasan
buatan  direkomendasikan  untuk
mengkaji

keberlanjutan  dampak

pembelajaran dan  hubungannya
dengan kemampuan abad 21,
kreativitas, kolaborasi, literasi digital,

dan pemikiran kritis.
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