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ABSTRAK

Pengalaman belajar merupakan salah satu aspek penting yang menentukan kualitas proses
pembelajaran sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa. Salah satu media yang banyak digunakan adalah game interaktif Wordwall.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis game interaktif
Wordwall terhadap pengalaman belajar siswa pada mata pelajaran IPS di Ml Muhammadiyah
Nunu. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group pretest-
posttest. Sampel penelitian terdiri atas 25 siswa yang dipilih sebagai subjek penelitian.
Pengumpulan data dilakukan melalui pemberian angket pengalaman belajar sebelum (pretest)
dan sesudah (posttest) penerapan Wordwall. Data dianalisis menggunakan uji validitas, uji
reliabilitas, uji normalitas, uji hipotesis dengan paired sample t-test, serta perhitungan N-gain
untuk mengetahui tingkat peningkatan pengalaman belajar siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai signifikansi uji paired sample t-test lebih besar dari 0,05 sehingga
tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Hasil perhitungan N-
gain juga berada pada kategori rendah, yang menunjukkan bahwa peningkatan pengalaman
belajar siswa setelah penerapan Wordwall belum optimal. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan game interaktif Wordwall pada penelitian ini belum memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap peningkatan pengalaman belajar siswa pada mata pelajaran IPS di Ml
Muhammadiyah Nunu.

Kata Kunci: Wordwall, Pengalaman Belajar, IPS.

ABSTRACT
Learning experience is an essential aspect of educational quality, requiring innovative
instructional media that can enhance student engagement. One of the interactive learning media
widely used is Wordwall. This study aimed to determine the effect of Wordwall-based
interactive game learning on students' learning experiences in Social Studies at MI
Muhammadiyah Nunu. This research employed a quantitative approach using a one-group
pretest-posttest design. The sample consisted of 25 students who participated in both the pretest
and posttest. Data were collected using a learning experience questionnaire administered before
and after the implementation of Wordwall. The data were analyzed through validity, reliability,
and normality tests, followed by a paired sample t-test and N-gain analysis to measure the
improvement in students' learning experiences. The findings indicated that the significance
value of the paired sample t-test was greater than 0.05, indicating no statistically significant
difference between the pretest and posttest scores. Furthermore, the N-gain result was
categorized as low, suggesting that the improvement in students' learning experiences after the
implementation of Wordwall was not optimal. Therefore, it can be concluded that the use of the
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Wordwall interactive game in this study did not have a significant effect on improving students'
learning experiences in Social Studies at Ml Muhammadiyah Nunu.
Keywords: Wordwall, learning experiences, IPS

PENDAHULUAN

Pendidikan dasar pada era digital menghadapi tantangan untuk menghadirkan proses
pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada pencapaian hasil belajar, tetapi juga mampu
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Transformasi pendidikan abad ke-
21 menuntut guru mengembangkan pembelajaran yang aktif, inovatif, kolaboratif, serta
memanfaatkan teknologi digital sebagai bagian dari proses belajar mengajar. Keberhasilan
pembelajaran tidak lagi hanya diukur dari aspek kognitif, melainkan juga dari keterlibatan siswa
selama mengikuti proses pembelajaran sehingga mereka memperoleh pengalaman belajar yang
positif. Menurut teori belajar kognitif, proses belajar akan berlangsung secara optimal apabila
peserta didik terlibat aktif dalam mengolah informasi, membangun pengetahuan baru, serta
menghubungkannya dengan pengalaman yang telah dimiliki sebelumnya (Zikrulloh et al.,
2025). Sejalan dengan itu, teori konstruktivisme menegaskan bahwa pengetahuan dibangun
secara aktif oleh peserta didik melalui interaksi dengan lingkungan belajar, sehingga guru perlu
menyediakan pengalaman belajar yang mampu mendorong partisipasi, eksplorasi, dan
kolaborasi selama proses pembelajaran (Shidiq et al., 2024).

Pembelajaran IImu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah dasar memiliki peran strategis
dalam membentuk pengetahuan, sikap sosial, karakter, dan keterampilan abad ke-21 yang
dibutuhkan siswa dalam kehidupan bermasyarakat. Pembelajaran IPS tidak hanya berfokus
pada penguasaan konsep, tetapi juga diarahkan untuk mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, komunikasi, kolaborasi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan berdasarkan
fenomena sosial yang nyata. Oleh karena itu, pembelajaran IPS perlu dirancang secara
kontekstual, interaktif, dan berpusat pada siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Transformasi pembelajaran IPS di sekolah dasar juga harus mampu menumbuhkan
keterampilan sosial, literasi digital, dan kemampuan beradaptasi dengan perkembangan
teknologi sebagai bagian dari tuntutan pendidikan abad ke-21 (Taneo et al., 2025). Selain itu,
inovasi pembelajaran IPS menjadi salah satu upaya penting dalam membangun karakter,
kreativitas, dan kompetensi abad ke-21 melalui penggunaan strategi pembelajaran yang relevan
dengan perkembangan teknologi digital (Syapurrohman et al., 2025).

Salah satu pendekatan yang dinilai mampu menjawab tuntutan tersebut adalah
penerapan Game-Based Learning (GBL). Pendekatan ini memanfaatkan unsur permainan
sebagai media untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar siswa
melalui aktivitas pembelajaran yang lebih menarik. Muengsan dan Chatwattana (2024)
menjelaskan bahwa Game-Based Learning mampu meningkatkan literasi digital dan teknologi
siswa karena memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, adaptif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik pada era digital. Hasil penelitian Purnama et al. (2023) juga
menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar karena mampu menciptakan suasana belajar yang
aktif dan menyenangkan. Dengan demikian, Game-Based Learning tidak hanya berkontribusi
terhadap peningkatan aspek akademik, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna melalui keterlibatan siswa secara aktif dalam setiap tahapan pembelajaran.

Salah satu media yang banyak digunakan dalam implementasi Game-Based Learning
adalah Wordwall. Wordwall merupakan platform pembelajaran berbasis web yang
menyediakan berbagai template permainan interaktif yang dapat dimanfaatkan guru untuk
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menyampaikan materi, melaksanakan evaluasi, maupun meningkatkan interaksi siswa selama
proses pembelajaran. Pemanfaatan Wordwall dinilai mampu mendukung digitalisasi
pendidikan sekolah dasar karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
fleksibel, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik pada era digital (Putra et al., 2024). Hasil
kajian literatur yang dilakukan oleh Hartati et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan
Wordwall secara umum mampu meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar karena
aktivitas pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Selain itu, penggunaan
Wordwall juga terbukti memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan berpikir kritis siswa
sekolah dasar karena siswa lebih aktif dalam memahami materi dan menyelesaikan berbagai
tantangan pembelajaran yang disajikan melalui permainan digital (Rohman et al., 2024).

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan bahwa Wordwall memberikan dampak
positif terhadap proses pembelajaran, hasil-hasil tersebut masih didominasi oleh pengukuran
terhadap hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, maupun efektivitas media pembelajaran.
Penelitian Purnama et al. (2023) membuktikan bahwa penerapan Game-Based Learning
mampu meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar, sedangkan Rohman et al. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall berpengaruh terhadap kemampuan berpikir Kritis
siswa. Demikian pula, Hartati et al. (2024) dalam kajian literaturnya menyimpulkan bahwa
Wordwall secara umum mampu meningkatkan hasil belajar pada berbagai mata pelajaran di
sekolah dasar. Di sisi lain, pembelajaran IPS juga telah banyak dikembangkan melalui berbagai
strategi pembelajaran aktif, seperti strategi inkuiri yang terbukti mampu meningkatkan hasil
belajar siswa madrasah ibtidaiyah (Trisnani, 2024). Temuan-temuan tersebut menunjukkan
bahwa efektivitas Wordwall lebih banyak dikaji dari aspek kognitif, sedangkan kajian
mengenai pengalaman belajar (learning experience) sebagai dampak penggunaan media digital
masih relatif terbatas.

Pengalaman belajar merupakan salah satu indikator penting dalam keberhasilan
pembelajaran karena mencerminkan bagaimana siswa terlibat secara emosional, kognitif, dan
sosial selama mengikuti proses pembelajaran. Pengalaman belajar yang positif akan mendorong
munculnya rasa ingin tahu, motivasi belajar, partisipasi aktif, serta keterlibatan siswa dalam
membangun pengetahuan secara mandiri. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan student engagement, yang selanjutnya
berkontribusi terhadap terciptanya pengalaman belajar yang lebih bermakna dalam
pembelajaran IPS di sekolah dasar (Utami et al., 2026). Selain itu, penerapan strategi
pembelajaran aktif juga terbukti meningkatkan keterlibatan siswa melalui aktivitas belajar yang
lebih kolaboratif, komunikatif, dan berpusat pada peserta didik (Amaliya & Kubro, 2025). Oleh
karena itu, pengalaman belajar tidak hanya dipengaruhi oleh materi yang diajarkan, tetapi juga
oleh strategi, media, dan kualitas interaksi yang dibangun selama proses pembelajaran
berlangsung.

Berdasarkan hasil observasi awal di Ml Muhammadiyah Nunu, proses pembelajaran
IPS masih didominasi oleh metode konvensional yang berpusat pada guru sehingga keterlibatan
siswa selama pembelajaran belum optimal. Sebagian besar siswa cenderung hanya
mendengarkan penjelasan guru, kurang berpartisipasi dalam diskusi, serta menunjukkan
antusiasme yang rendah ketika mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan
pengalaman belajar siswa menjadi kurang bermakna dan berdampak pada rendahnya motivasi
serta keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Padahal, berbagai teori belajar
menegaskan bahwa pembelajaran yang efektif seharusnya memberikan kesempatan kepada
siswa untuk membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang aktif, kolaboratif, dan
kontekstual (Shidiq et al., 2024; Zikrulloh et al., 2025). Dengan demikian, diperlukan inovasi
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pembelajaran yang mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif sehingga siswa
memperoleh pengalaman belajar yang lebih positif dan bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut, research gap penelitian ini terletak pada masih terbatasnya
penelitian yang mengkaji pengaruh penggunaan Wordwall terhadap pengalaman belajar siswa,
khususnya pada pembelajaran IPS di jenjang Madrasah Ibtidaiyah. Penelitian-penelitian
sebelumnya lebih banyak menitikberatkan pada hasil belajar, kemampuan berpikir Kritis,
efektivitas media, maupun implementasi Game-Based Learning, sementara aspek pengalaman
belajar sebagai bagian penting dari kualitas proses pembelajaran belum banyak dianalisis secara
empiris. Dengan demikian, novelty penelitian ini terletak pada pengujian pengaruh
pembelajaran berbasis game interaktif Wordwall terhadap pengalaman belajar siswa pada mata
pelajaran IPS di M1 Muhammadiyah Nunu melalui pendekatan kuantitatif menggunakan desain
one-group pretest-posttest. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai
implementasi media pembelajaran digital dalam pendidikan dasar sekaligus memberikan bukti
empiris mengenai efektivitas Wordwall dalam membangun pengalaman belajar siswa. Selain
memberikan kontribusi secara teoretis terhadap pengembangan pembelajaran berbasis
teknologi, penelitian ini juga diharapkan menjadi rekomendasi praktis bagi guru dalam memilih
media pembelajaran digital yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran IPS di sekolah
dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi-experimental
menggunakan desain one-group pretest-posttest. Penelitian dilaksanakan di kelas IV Ml
Muhammadiyah Nunu dengan melibatkan 25 siswa sebagai sampel penelitian. Seluruh anggota
populasi dijadikan sampel sehingga teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah
sampling jenuh (total sampling). Prosedur penelitian diawali dengan pemberian pretest untuk
mengukur pengalaman belajar siswa sebelum perlakuan, dilanjutkan dengan pelaksanaan
pembelajaran IPS menggunakan media pembelajaran berbasis game interaktif Wordwall,
kemudian diakhiri dengan pemberian posttest untuk mengetahui perubahan pengalaman belajar
siswa setelah perlakuan. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, angket pengalaman
belajar siswa, dan dokumentasi. Sebelum digunakan, instrumen angket terlebih dahulu diuji
validitas dan reliabilitasnya untuk memastikan kelayakan sebagai alat pengumpul data. Analisis
data dilakukan secara bertahap menggunakan bantuan perangkat lunak statistik. Tahap awal
diawali dengan uji normalitas sebagai uji prasyarat untuk mengetahui distribusi data penelitian.
Selanjutnya, perbedaan skor pengalaman belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan
dianalisis menggunakan paired sample t-test. Untuk mengetahui besarnya peningkatan
pengalaman belajar siswa setelah penerapan media Wordwall, dilakukan analisis N-Gain yang
diklasifikasikan ke dalam kategori tinggi, sedang, dan rendah. Hasil analisis tersebut menjadi
dasar dalam menentukan ada atau tidaknya pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis
game interaktif Wordwall terhadap pengalaman belajar siswa pada mata pelajaran IPS di kelas
IV M1l Muhammadiyah Nunu.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan prosedur penelitian yang telah dilaksanakan, data yang diperoleh
selanjutnya dianalisis untuk menjawab tujuan penelitian, yaitu mengetahui pengaruh
penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif Wordwall terhadap pengalaman
belajar siswa pada mata pelajaran IPS di kelas IV Ml Muhammadiyah Nunu. Analisis dilakukan
secara sistematis melalui serangkaian uji statistik yang meliputi uji validitas dan reliabilitas
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instrumen, uji normalitas sebagai uji prasyarat, uji hipotesis menggunakan paired sample t-test,
serta analisis N-Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan pengalaman belajar siswa setelah
perlakuan. Hasil analisis tersebut kemudian diinterpretasikan dan didiskusikan dengan
mengaitkannya pada teori yang relevan serta temuan penelitian terdahulu sehingga diperoleh
pemahaman yang komprehensif mengenai efektivitas penggunaan media Wordwall dalam
pembelajaran IPS. Uraian mengenai hasil penelitian beserta pembahasannya disajikan sebagai
berikut.

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran
berbasis game interaktif Wordwall terhadap pengalaman belajar siswa pada mata pelajaran IPS
di kelas IV Ml Muhammadiyah Nunu. Analisis hasil penelitian dilakukan secara bertahap untuk
memastikan bahwa data yang diperolen memenuhi persyaratan analisis statistik sebelum
dilakukan pengujian hipotesis. Tahapan analisis meliputi uji validitas instrumen, uji reliabilitas,
uji normalitas, uji hipotesis menggunakan paired sample t-test, serta analisis N-Gain. Penyajian
hasil dilakukan secara sistematis melalui tabel yang disertai uraian singkat untuk memudahkan
pembaca memahami temuan penelitian. Adapun hasil analisis pada setiap tahapan dijelaskan
sebagai berikut.

Sebelum instrumen digunakan pada proses pengumpulan data, dilakukan pengujian
validitas untuk mengetahui kemampuan setiap butir pernyataan dalam mengukur variabel
pengalaman belajar siswa. Hasil uji validitas menjadi dasar dalam menentukan kelayakan
instrumen penelitian sehingga hanya butir yang memenuhi kriteria yang digunakan pada tahap
pengambilan data. Ringkasan hasil uji validitas instrumen disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen
Jumlah Item Item Valid Item Tidak Valid Rentang r hitung r tabel
15 15 0 0,403-0,934 0,443

Berdasarkan Tabel 1, seluruh butir instrumen dinyatakan memenuhi kriteria kelayakan
sehingga dapat digunakan untuk mengukur pengalaman belajar siswa. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa setiap pernyataan memiliki kemampuan yang memadai dalam
merepresentasikan indikator yang diukur. Dengan demikian, seluruh item angket dipertahankan
untuk digunakan pada tahap pengumpulan data penelitian. Kelayakan instrumen ini menjadi
dasar untuk melanjutkan pengujian reliabilitas. Instrumen yang valid diharapkan mampu
menghasilkan data yang sesuai dengan tujuan penelitian.

Setelah seluruh butir instrumen dinyatakan valid, tahap berikutnya adalah menguiji
reliabilitas instrumen. Pengujian reliabilitas bertujuan mengetahui tingkat konsistensi
instrumen apabila digunakan pada kondisi yang sama. Instrumen yang memiliki reliabilitas
tinggi menunjukkan bahwa data yang dihasilkan relatif stabil sehingga dapat dipercaya sebagai
dasar pengambilan keputusan penelitian. Hasil uji reliabilitas disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach's Alpha Jumlah Item
0,916 15
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Berdasarkan Tabel 2, instrumen penelitian memiliki tingkat reliabilitas yang sangat
tinggi sehingga layak digunakan pada proses pengumpulan data. Nilai koefisien reliabilitas
menunjukkan bahwa angket memberikan hasil pengukuran yang konsisten terhadap
pengalaman belajar siswa. Dengan terpenuhinya syarat validitas dan reliabilitas, instrumen
dinilai memiliki kualitas yang baik sebagai alat ukur penelitian. Selanjutnya dilakukan uji
normalitas sebagai prasyarat sebelum pengujian hipotesis menggunakan uji parametrik.

Setelah instrumen dinyatakan valid dan reliabel, langkah selanjutnya adalah melakukan
uji normalitas sebagai uji prasyarat sebelum pengujian hipotesis. Uji normalitas bertujuan untuk
mengetahui apakah data pretest dan posttest berdistribusi normal sehingga memenuhi asumsi
penggunaan uji parametrik. Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan uji
Shapiro-Wilk karena jumlah sampel penelitian kurang dari 50 responden. Ringkasan hasil uji
normalitas disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk)
Variabel Sig. Keterangan
Pretest > 0,05 Berdistribusi normal

Posttest > 0,05 Berdistribusi normal

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest maupun
posttest memenuhi asumsi normalitas. Dengan terpenuhinya uji prasyarat tersebut, data
penelitian dinilai layak untuk dianalisis menggunakan uji statistik parametrik. Hasil ini
menunjukkan bahwa distribusi data tidak menyimpang dari distribusi normal sehingga
pengujian hipotesis dapat dilakukan menggunakan paired sample t-test. Tahap berikutnya
difokuskan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan pengalaman belajar siswa sebelum
dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis game interaktif Wordwall.

Pengujian  hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test untuk
membandingkan skor pengalaman belajar siswa pada saat pretest dan posttest. Uji ini digunakan
untuk mengetahui apakah penggunaan media Wordwall memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap pengalaman belajar siswa. Ringkasan hasil pengujian hipotesis disajikan pada Tabel
4.

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis (Paired Sample t-test)

Pengujian Hasil
Nilai 51gn1ﬁkan51 > 0,05
(Sig.)
Keputusan Ho diterima
Kesimpulan Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan

posttest

Berdasarkan Tabel 4, hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara pengalaman belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan
media pembelajaran berbasis game interaktif Wordwall. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
perlakuan yang diberikan belum mampu menghasilkan perubahan yang bermakna terhadap
pengalaman belajar siswa berdasarkan hasil analisis statistik. Dengan demikian, hipotesis nol
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diterima sehingga penggunaan media Wordwall pada penelitian ini belum memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap pengalaman belajar siswa. Meskipun demikian, analisis
tidak berhenti pada pengujian hipotesis, tetapi dilanjutkan dengan uji N-Gain untuk mengetahui
tingkat peningkatan pengalaman belajar siswa setelah perlakuan.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game
interaktif Wordwall tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pengalaman belajar
siswa pada mata pelajaran IPS di kelas 1V MI Muhammadiyah Nunu. Temuan tersebut
ditunjukkan oleh hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan bahwa hipotesis nol diterima
sehingga peningkatan yang terjadi setelah perlakuan belum dapat dinyatakan bermakna secara
statistik. Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan media digital saja belum tentu mampu
meningkatkan pengalaman belajar apabila belum didukung oleh strategi pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran. Dengan demikian, efektivitas suatu
media pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh kecanggihan teknologi yang digunakan, tetapi
juga oleh kualitas implementasi pembelajaran yang dirancang guru. Temuan ini
memperlihatkan bahwa keberhasilan penggunaan Wordwall sangat dipengaruhi oleh berbagai
faktor pedagogis yang saling berkaitan selama proses pembelajaran berlangsung.

Ditinjau dari perspektif teori konstruktivisme, hasil penelitian ini dapat dipahami bahwa
pembelajaran yang bermakna tidak hanya menempatkan siswa sebagai pengguna media digital,
tetapi juga sebagai subjek yang secara aktif membangun pengetahuannya melalui interaksi,
refleksi, dan pengalaman belajar yang autentik. Guru berperan sebagai fasilitator yang
merancang aktivitas belajar sehingga siswa mampu mengonstruksi pengetahuan berdasarkan
pengalaman yang diperoleh selama pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan Wordwall akan
memberikan dampak yang optimal apabila diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang
mendorong kolaborasi, pemecahan masalah, dan diskusi antarsiswa. Hal tersebut sejalan
dengan hasil penelitian Wijayanti et al. (2025) yang menyatakan bahwa pemahaman guru
terhadap teori konstruktivisme menjadi faktor penting dalam keberhasilan implementasi
Kurikulum Merdeka di sekolah dasar. Selain itu, Aprianti et al. (2025) menjelaskan bahwa teori
konstruktivisme Vygotsky menekankan pentingnya interaksi sosial dalam membangun
pengetahuan, sehingga media pembelajaran digital akan lebih efektif apabila digunakan sebagai
sarana untuk memperkuat komunikasi dan kolaborasi antarpeserta didik, bukan hanya sebagai
media permainan.

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall belum mampu
memberikan pengalaman belajar yang optimal karena kemungkinan siswa masih berada pada
tahap adaptasi terhadap penggunaan media berbasis permainan digital. Kondisi tersebut dapat
menyebabkan perhatian siswa lebih terfokus pada mekanisme permainan dibandingkan dengan
pemaknaan materi IPS yang dipelajari. Padahal, pengalaman belajar yang berkualitas terbentuk
melalui keterlibatan aktif siswa secara kognitif, afektif, dan sosial selama mengikuti proses
pembelajaran. Setiawan et al. (2024) menjelaskan bahwa student engagement merupakan salah
satu indikator utama keberhasilan pembelajaran karena berkaitan erat dengan partisipasi aktif,
komunikasi, dan interaksi siswa selama kegiatan belajar. Temuan tersebut diperkuat oleh
Farazwati et al. (2025) yang menyatakan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran
berbasis platform digital tidak hanya dipengaruhi oleh media yang digunakan, tetapi juga oleh
kesiapan peserta didik, kualitas aktivitas pembelajaran, dan kemampuan guru dalam mengelola
interaksi belajar sehingga pengalaman belajar dapat berkembang secara optimal.
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Hasil penelitian ini berbeda dengan sejumlah penelitian sebelumnya yang melaporkan
bahwa penggunaan media berbasis Game-Based Learning maupun Wordwall mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Prananda et al. (2025) menjelaskan
bahwa penerapan Game-Based Learning yang didukung oleh kesiapan guru mampu
meningkatkan keterlibatan siswa sekaligus prestasi belajar karena aktivitas pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan menyenangkan. Temuan tersebut juga didukung oleh Farigoh et al.
(2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis Game-Based Learning dengan
teknologi Augmented Reality memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman konsep siswa
sekolah dasar. Sementara itu, Setyaningsih (2024) serta Amril et al. (2023) mengemukakan
bahwa Wordwall memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran digital karena mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, meningkatkan motivasi belajar, serta
memudahkan guru dalam menyampaikan materi. Perbedaan hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa keberhasilan Wordwall tidak bersifat universal, melainkan dipengaruhi
oleh karakteristik peserta didik, kesiapan guru, kesesuaian materi pembelajaran, intensitas
penggunaan media, serta desain pembelajaran yang diterapkan selama proses belajar mengajar.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis game
interaktif Wordwall belum memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pengalaman belajar
siswa pada mata pelajaran IPS di kelas IV MI Muhammadiyah Nunu. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital tidak secara otomatis mampu meningkatkan
kualitas pengalaman belajar siswa, melainkan sangat dipengaruhi oleh keterpaduan antara
media yang digunakan, strategi pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kemampuan
guru dalam mengelola proses pembelajaran yang aktif dan bermakna. Dengan demikian, tujuan
penelitian untuk mengkaji pengaruh penggunaan Wordwall terhadap pengalaman belajar siswa
telah terjawab, yaitu bahwa penerapan media tersebut pada konteks penelitian ini belum mampu
menghasilkan peningkatan pengalaman belajar yang optimal. Meskipun belum menunjukkan
pengaruh yang signifikan, Wordwall tetap memiliki potensi sebagai media pembelajaran digital
yang dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik apabila
diintegrasikan dengan model pembelajaran yang berpusat pada siswa, memberikan kesempatan
untuk berkolaborasi, berdiskusi, dan membangun pengalaman belajar secara aktif. Hasil
penelitian ini memberikan implikasi praktis bahwa guru tidak hanya perlu memilih media
pembelajaran yang inovatif, tetapi juga merancang aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran IPS agar manfaat media dapat dimaksimalkan. Dari
sisi akademik, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap kajian mengenai pengalaman
belajar siswa dalam pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar, khususnya pada
implementasi media Wordwall. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan
menggunakan desain eksperimen yang melibatkan kelompok kontrol, jumlah sampel yang lebih
luas, durasi perlakuan yang lebih panjang, serta mengombinasikan Wordwall dengan model
pembelajaran aktif agar diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitasnya
dalam meningkatkan pengalaman belajar siswa.
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