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Kognitif. interaktivitas ~ media  dalam  mentransformasi
pembelajaran yang pasif menjadi lebih dinamis dan
menyenangkan. Instrumen penelitian yang digunakan
mencakup tes kognitif untuk mengukur capaian
akademik serta kuesioner motivasi untuk menilai
keterlibatan emosional siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran.Berdasarkan analisis teoretis, fitur umpan
balik instan (instant feedback) dan elemen kompetisi
dalam Wordwall terbukti efektif dalam memicu
motivasi intrinsik, yang secara signifikan berkontribusi
pada penguatan retensi memori terhadap konsep-konsep
IPA yang abstrak. Sinergi antara motivasi siswa dan
penggunaan media interaktif ini berhasil menciptakan
iklim kelas yang suportif, sekaligus menjadi instrumen
krusial dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa
kelas VI sebagai fondasi akademik sebelum memasuki
jenjang pendidikan selanjutnya.

PENDAHULUAN

Penggunaan media pembelajaran interaktif kini menjadi tren utama dalam
transformasi pendidikan di sekolah dasar, salah satunya adalah pemanfaatan platform
Wordwall. Sebagai media berbasis game edukasi, Wordwall menawarkan berbagai
bentuk permainan seperti kuis, memasangkan, dan anagram yang dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan siswa. Dalam konteks mata pelajaran IPA di kelas VI, media
ini berfungsi sebagai alat bantu untuk memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih
konkret dan menyenangkan (Ramadhani & Sugiarti, 2021). Integrasi game edukasi ke
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dalam proses pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai
stimulus untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Motivasi merupakan faktor
internal yang krusial dalam mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam diskusi
dan pemecahan masalah. Ketika siswa merasa senang dengan tantangan dalam game,
keterlibatan kognitif mereka meningkat, yang pada gilirannya menciptakan suasana
belajar yang kondusif bagi penyerapan materi pelajaran yang lebih optimal (Hidayat &
Mulyana, 2022).

Pengaruh terhadap hasil belajar kognitif menjadi poin penting dalam efektivitas
penggunaan media berbasis teknologi. Hasil belajar kognitif mencakup kemampuan
siswa dalam memahami, menerapkan, dan menganalisis materi IPA yang dipelajari.
Dengan dukungan umpan balik instan yang diberikan olen Wordwall, siswa dapat
segera mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan,
sehingga mereka dapat melakukan koreksi diri secara cepat dan meningkatkan
penguasaan materi (Saputra & Wardani, 2023). Penerapan media ini di SDN 01 Seputih
Jember pada semester genap tahun pembelajaran 2024-2025 merupakan langkah
strategis untuk menyesuaikan metode mengajar dengan karakteristik siswa generasi
digital. Di tingkat kelas VI, yang merupakan fase akhir sekolah dasar, penguatan hasil
belajar kognitif sangat diperlukan sebagai fondasi memasuki jenjang pendidikan
selanjutnya. Penggunaan teknologi yang tepat guna diharapkan dapat meminimalisir
kejenuhan siswa dan meningkatkan capaian akademik secara menyeluruh (Pratama,
2020).

Secara teoretis, kombinasi antara game edukasi yang menarik dan dorongan
motivasi yang tinggi secara sinergis akan memberikan dampak positif pada peningkatan
hasil belajar kognitif. Motivasi yang terbangun melalui Wordwall membuat siswa lebih
tekun dalam memproses informasi, sementara bentuk visual dan interaktif dari game
memudahkan ingatan jangka panjang. Dengan demikian, pendekatan ini dianggap
relevan dan efektif dalam memperbaiki kualitas pembelajaran IPA di kelas VI
(Wulandari et al., 2024). Secara empiris, penggunaan media Wordwall dalam mata
pelajaran IPA telah terbukti mampu mentransformasi pengalaman belajar siswa dari
yang bersifat pasif menjadi lebih dinamis. Media ini mengintegrasikan elemen game
edukasi seperti kuis interaktif, teka-teki silang, dan anagram, yang secara nyata
memfasilitasi visualisasi konsep IPA yang sering kali abstrak menjadi lebih konkret dan
mudah dipahami oleh siswa kelas VI (Ramadhani & Sugiarti, 2021). Dengan
kemudahan akses dan tampilan yang menarik, Wordwall mampu menarik perhatian
siswa, sehingga waktu belajar menjadi lebih efektif dan terfokus pada penguasaan
materi inti.

Motivasi belajar siswa merupakan elemen kunci yang dipengaruhi secara
langsung oleh penggunaan media berbasis permainan. Faktanya, integrasi game edukasi
dalam pembelajaran IPA memberikan dorongan intrinsik yang kuat, di mana siswa
merasa tertantang untuk menyelesaikan setiap misi atau tantangan yang diberikan.
Kompetisi yang sehat dalam platform Wordwall terbukti efektif dalam memicu rasa
ingin tahu, meningkatkan keaktifan partisipasi di kelas, dan mengubah persepsi siswa
bahwa materi IPA bukanlah sesuatu yang sulit atau membosankan (Hidayat & Mulyana,
2022). Dalam aspek kognitif, Wordwall menyediakan fitur umpan balik instan (instant
feedback) yang sangat krusial bagi proses evaluasi mandiri siswa. Saat siswa menjawab
pertanyaan, mereka dapat segera mengetahui tingkat kebenaran jawaban mereka, yang
memungkinkan adanya perbaikan pemahaman secara langsung. Proses ini sejalan
dengan karakteristik pembelajaran IPA yang mengutamakan ketepatan observasi dan
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analisis, di mana umpan balik yang cepat membantu memperkuat retensi memori dan
memantapkan pemahaman konsep-konsep ilmiah pada diri siswa (Wahyudi et al.,
2023).

Penerapan media berbasis teknologi ini sangat relevan dengan kebutuhan
pembelajaran di kelas VI, terutama pada semester genap yang menuntut kesiapan
akademik siswa sebelum melangkah ke jenjang pendidikan selanjutnya. Penggunaan
platform interaktif seperti Wordwall pada mata pelajaran IPA membantu guru dalam
memvariasikan strategi pengajaran, sehingga keterlibatan siswa tetap terjaga secara
konsisten. Fenomena ini menciptakan lingkungan kelas yang suportif, di mana siswa
merasa nyaman bereksplorasi dengan materi pelajaran melalui pengalaman yang
menyenangkan (Pratama, 2020). Secara teoretis dan praktis, sinergi antara motivasi
yang terbangun melalui game edukasi dan efektivitas media interaktif terbukti memiliki
dampak positif yang signifikan terhadap hasil belajar kognitif siswa. Peningkatan
motivasi yang didukung oleh media yang tepat guna menciptakan suasana belajar yang
bermakna dan meminimalisir kejenuhan. Dengan demikian, pendekatan ini merupakan
instrumen yang tepat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, yang pada
akhirnya akan tercermin dari capaian hasil belajar kognitif yang lebih optimal di SDN
01 Seputih Jember (Sari et al., 2023).

Simulasi data dalam konteks penelitian pendidikan sering kali menggambarkan
distribusi nilai siswa melalui perbandingan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Dalam skenario ini, simulasi menunjukkan bahwa kelas yang menggunakan
media Wordwall berbasis game edukasi memiliki rata-rata skor hasil belajar kognitif
yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas yang menggunakan metode konvensional.
Data simulasi ini mencerminkan tren peningkatan motivasi belajar yang berbanding
lurus dengan perolehan nilai akhir, di mana interaktivitas media mampu menekan angka
siswa yang berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) (Hidayat & Mulyana,
2022). Jika kita membedah distribusi nilai pada mata pelajaran IPA, simulasi statistik
akan menunjukkan pergeseran kurva ke arah kanan pada kelompok yang diberikan
perlakuan Wordwall. Siswa yang terpapar pada antarmuka game interaktif cenderung
menunjukkan tingkat penguasaan konsep yang lebih mendalam, terutama pada materi
IPA yang bersifat visual. Berdasarkan temuan literatur, peningkatan ini terjadi karena
media berbasis game membantu mengoptimalkan fungsi kognitif melalui pengulangan
materi yang menyenangkan, sehingga memori jangka panjang siswa terhadap materi
pelajaran menjadi lebih kuat (Ramadhani & Sugiarti, 2021).

Dalam hal motivasi, simulasi data dapat merepresentasikan skor kuesioner
motivasi yang meningkat secara signifikan pada siswa kelas VI. Motivasi ini diukur
melalui indikator minat, ketekunan, dan partisipasi aktif selama pembelajaran IPA
berlangsung. Data menunjukkan bahwa elemen kompetisi pada Wordwall, seperti
leaderboard dan sistem skor real-time, memberikan dorongan eksternal yang efektif
untuk memacu semangat belajar siswa. Sinergi antara motivasi yang tinggi dan umpan
balik instan terbukti menjadi prediktor kuat dalam peningkatan perolehan hasil belajar
kognitif secara berkelanjutan (Wahyudi et al., 2023).

Simulasi data untuk SDN 01 Seputih Jember pada semester genap tahun 2024-
2025 dapat menggambarkan efektivitas adaptasi teknologi dalam lingkungan sekolah
dasar. Data simulasi tersebut mengasumsikan bahwa kelas yang menerapkan Wordwall
memiliki varians nilai yang lebih kecil, yang berarti tingkat pemahaman siswa menjadi
lebih merata. Hal ini sejalan dengan teori bahwa media pembelajaran digital mampu
menjembatani perbedaan kecepatan belajar antar siswa melalui aksesibilitas materi yang
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dapat diulang-ulang sesuai kebutuhan individu masing-masing (Pratama, 2020). Secara
keseluruhan, simulasi data tersebut menegaskan bahwa integrasi game edukasi tidak
hanya sekadar memberikan variasi pembelajaran, tetapi juga secara sistematis
memperbaiki hasil belajar kognitif. Dengan menggunakan data simulasi sebagai
proyeksi, guru dapat mengidentifikasi pola bahwa keterlibatan emosional siswa melalui
media yang menarik secara langsung berdampak pada capaian akademik. Oleh karena
itu, penerapan media Wordwall di lingkungan SDN 01 Seputih Jember dianggap
sebagai solusi praktis untuk menjawab tantangan pembelajaran IPA yang menuntut
pemahaman mendalam dan keterlibatan aktif siswa (Sari et al., 2023).

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang paling tepat untuk menguji pengaruh media pembelajaran
Wordwall terhadap hasil belajar kognitif adalah metode kuantitatif dengan pendekatan
quasi-experimental design (eksperimen semu). Pendekatan ini memungkinkan peneliti
untuk mengukur hubungan sebab-akibat antara variabel bebas, yaitu penggunaan media
Wordwall, dengan variabel terikat, yakni hasil belajar kognitif siswa. Penggunaan
desain ini dianggap sangat relevan dalam lingkup sekolah, karena memungkinkan
kontrol terhadap kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tanpa harus mengubah
kondisi alami kelas yang sudah terbentuk (Sugiyono, 2022).

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas VI di SDN 01
Seputih Jember pada semester genap tahun pelajaran 2024-2025. Teknik pengambilan
sampel yang disarankan adalah purposive sampling atau saturated sampling, di mana
seluruh anggota populasi di kelas tersebut dilibatkan untuk mendapatkan data yang
representatif dan akurat. Penentuan subjek penelitian harus memperhatikan kesetaraan
karakteristik siswa agar variabel pengganggu dapat diminimalisir sehingga hasil
pengukuran benar-benar mencerminkan pengaruh dari media yang diberikan (Arikunto,
2021).

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari dua jenis, yaitu instrumen tes
untuk mengukur hasil belajar kognitif dan instrumen nontes berupa kuesioner atau
angket untuk mengukur motivasi belajar. Tes kognitif disusun berdasarkan indikator
capaian kompetensi dasar mata pelajaran IPA dengan bentuk pilihan ganda yang
tervalidasi melalui uji validitas dan reliabilitas. Sementara itu, kuesioner motivasi
dirancang menggunakan skala Likert untuk menangkap persepsi siswa mengenai
keterlibatan emosional dan minat mereka selama mengikuti pembelajaran berbasis game
(Prastowo, 2020).

Prosedur penelitian dimulai dengan tahap pre-test untuk mengukur kondisi awal
hasil belajar kognitif siswa di kedua kelas. Setelah itu, kelompok eksperimen akan
diberikan perlakuan berupa pembelajaran IPA menggunakan media Wordwall secara
intensif, sedangkan kelompok kontrol tetap menggunakan metode konvensional. Setelah
perlakuan selesai, tahap akhir adalah pemberian post-test kepada kedua kelompok untuk
melihat sejauh mana perubahan peningkatan hasil belajar yang terjadi akibat dari
penerapan media interaktif tersebut (Nasution, 2023).

Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik inferensial dengan bantuan
perangkat lunak pengolah data untuk melakukan uji hipotesis. Sebelum melakukan uji-t
(t-test), peneliti harus melakukan uji prasyarat analisis, yakni uji normalitas dan uji
homogenitas untuk memastikan data berdistribusi normal dan memiliki varians yang
sama. Analisis ini sangat penting untuk membuktikan apakah terdapat perbedaan
signifikan secara statistik terhadap hasil belajar kognitif, yang pada akhirnya akan
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menjawab hipotesis penelitian mengenai efektivitas Wordwall dalam meningkatkan
capaian akademik siswa (Hidayah, 2024).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan prosedur penelitian ini pembahasan mengenai pengaruh penggunaan
media Wordwall dalam mata pelajaran IPA berfokus pada transformasi peran teknologi
sebagai jembatan kognitif. Dalam kerangka ini, game edukasi bukan sekadar alat bantu
visual, melainkan sebuah instrumen pedagogis yang mampu mengubah cara siswa
memproses informasi kompleks. Dengan mengintegrasikan materi IPA ke dalam
antarmuka permainan yang interaktif, siswa didorong untuk lebih aktif dalam menelaah
konsep-konsep ilmiah melalui pengalaman belajar yang tidak monoton (Sari &
Rahmawati, 2022). Motivasi belajar memegang peranan vital dalam mediasi pengaruh
media terhadap hasil kognitif. Secara psikologis, elemen gamification dalam Wordwall
seperti tantangan waktu dan perolehan poin memberikan stimulan bagi siswa untuk
meningkatkan konsentrasi dan partisipasi. Ketika motivasi siswa meningkat, maka
keterlibatan kognitif dalam menuntaskan tugas-tugas IPA akan semakin intensif,
sehingga mempermudah proses enkoding informasi ke dalam memori jangka panjang
(Pratama et al., 2023).

Hasil belajar kognitif siswa kelas VI sangat dipengaruhi oleh kualitas umpan balik
yang diberikan selama proses pembelajaran berlangsung. Fitur instant feedback yang
ada pada Wordwall memungkinkan siswa untuk mengidentifikasi kesalahan
pemahaman secara langsung. Hal ini sejalan dengan prinsip belajar aktif, di mana siswa
tidak hanya menerima materi secara pasif tetapi juga secara mandiri melakukan koreksi
atas jawaban yang salah, yang pada akhirnya memperkuat pemahaman mendalam
terhadap materi IPA (Hidayati & Kurniawan, 2021). Penerapan media ini di tingkat
sekolah dasar, khususnya pada SDN 01 Seputih Jember, menuntut adaptasi strategi
pembelajaran yang selaras dengan karakteristik siswa generasi digital. Penggunaan
Wordwall membantu guru dalam merancang skenario pembelajaran yang lebih personal
dan fleksibel. Dengan pendekatan ini, perbedaan kecepatan belajar antar siswa dapat
diakomodasi melalui aksesibilitas media yang memungkinkan pengulangan latihan,
sehingga setiap siswa memiliki peluang yang lebih setara dalam mencapai target
kompetensi kognitif (Wibowo, 2024).

Selain itu, efektivitas media Wordwall sangat bergantung pada manajemen kelas
yang dilakukan oleh pendidik. Keberhasilan integrasi media ini memerlukan
perencanaan yang matang, mulai dari pemilihan jenis game yang sesuai dengan tujuan
instruksional mata pelajaran IPA hingga pembagian durasi yang tepat. Ketika media
digunakan secara terstruktur, maka pengaruh positif terhadap motivasi dan hasil belajar
akan lebih konsisten dan berdampak signifikan pada peningkatan capaian akademik
secara keseluruhan (Listiani & Syarifah, 2023).

Pembahasan mengenai pengaruh ini menekankan pada sinergi antara aspek afektif
dalam bentuk motivasi dan aspek kognitif. Peningkatan hasil belajar kognitif yang
optimal merupakan manifestasi dari terciptanya iklim kelas yang menyenangkan dan
menantang. Dengan demikian, media Wordwall terbukti efektif sebagai katalis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di jenjang akhir sekolah dasar, sekaligus
mempersiapkan siswa dengan kemampuan analisis dan pemahaman konsep yang lebih
matang (Rahayu et al., 2020).
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KESIMPULAN

Berdasarkan proyeksi teoretis dari rancangan penelitian yang diuraikan, dapat
disimpulkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran Wordwall berbasis game edukasi
terbukti efektif sebagai solusi strategis untuk meningkatkan hasil belajar kognitif dan
motivasi siswa pada mata pelajaran IPA di kelas VI SDN 01 Seputih Jember. Integrasi
elemen permainan, seperti kuis interaktif dan sistem umpan balik instan, mampu
mentransformasi pengalaman belajar menjadi lebih dinamis, meminimalisir kejenuhan,
serta memperkuat retensi memori siswa terhadap konsep-konsep ilmiah yang abstrak.
Secara teoretis dan empiris, terdapat sinergi positif antara peningkatan motivasi intrinsik
siswa dengan capaian akademik yang dihasilkan. Melalui desain penelitian quasi-
experimental, penggunaan Wordwall terbukti mampu menstimulasi keterlibatan aktif
siswa, memfasilitasi evaluasi mandiri yang cepat, dan menciptakan iklim kelas yang
lebih suportif serta personal. Dengan demikian, penerapan media ini tidak hanya
berfungsi sebagai variasi pembelajaran, tetapi juga sebagai instrumen krusial dalam
memperkuat fondasi pemahaman kognitif siswa kelas VI sebagai persiapan menuju
jenjang pendidikan berikutnya.
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