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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik kelas IV pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di SDN Pedurungan Kidul o1. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui penggunaan media interaktif Wordwall
dalam proses pembelajaran. Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus
terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek dalam penelitian
ini adalah siswa kelas IVB yang berjumlah 29 peserta didik. Data dikumpulkan melalui observasi
aktivitas guru dan siswa, tes hasil belajar, serta dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif Wordwall dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
serta memperbaiki hasil belajar peserta didik. Peningkatan terlihat dari hasil tes pada setiap siklus yang
menunjukkan peningkatan rata-rata nilai siswa. Selain itu, aktivitas siswa dalam mengikuti
pembelajaran juga mengalami peningkatan dari kategori cukup menjadi baik dan sangat baik.
Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan media interaktif Wordwall secara
efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial.
Media ini memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif sehingga mendorong
motivasi serta partisipasi aktif siswa selama pembelajaran berlangsung.

Kata kunci: media interaktif, Wordwall, hasil belajar, pembelajaran IPAS

ABSTRACT

This research is motivated by the low learning outcomes of fourth grade students in the Natural and
Social Sciences (IPAS) subject at SDN Pedurungan Kidul o1. The purpose of this study is to improve
student learning outcomes through the use of interactive Wordwall media in the learning process. This
Classroom Action Research was carried out in two cycles. Each cycle consists of the planning stage,
action implementation, observation, and reflection. The subjects in this study were 29 fourth grade
students. Data were collected through observations of teacher and student activities, learning outcome
tests, and documentation. The results of the study indicate that the use of interactive Wordwall media
can increase student involvement in learning and improve student learning outcomes. The
improvement can be seen from the test results in each cycle which show an increase in the average
student score. In addition, student activity in participating in learning also increased from the
sufficient category to good and very good. Based on these findings, it can be concluded that the
implementation of interactive Wordwall media can effectively improve student learning outcomes in
the Natural and Social Sciences subject. This media provides a fun and interactive learning experience
so as to encourage student motivation and active participation during learning.

Keywords: interactive media, wordwall, learning outcomes, science learning
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan sarana strategis dalam menciptakan sumber daya manusia yang
unggul, cerdas, dan berkarakter. Pendidikan tidak hanya bertugas mentransfer ilmu
pengetahuan, tetapi juga memiliki tanggung jawab untuk membentuk sikap, keterampilan,
serta nilai-nilai yang mendukung kehidupan bermasyarakat di masa depan. Melalui
pendidikan, generasi muda dipersiapkan untuk menjadi individu yang cerdas, terampil, dan
berkarakter, sehingga mampu menghadapi tantangan zaman. Dalam era globalisasi dan
revolusi industri 4.0, dunia pendidikan dihadapkan pada tantangan untuk menciptakan
pembelajaran yang tidak hanya belajar dalam kelas mengenai materi ajar saja, akan tetapi juga
membentuk kompetensi abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan
kolaborasi (Zaenatun, Setiani, Farrah, Widyastuty, & Aeni, 2021).

Untuk menjawab tantangan tersebut, guru dituntut untuk terus berinovasi dalam proses
pembelajaran salah satunya pada penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan
berbasis teknologi. Media pembelajaran mencakup segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau bahan pembelajaran, dengan tujuan merangsang perhatian, minat,
pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar guna mencapai tujuan
pembelajaran tertentu (Nisa & Azmi, 2024).

Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran dapat mendorong
keterlibatan aktif peserta didik, meningkatkan motivasi belajar, dan membantu memahami
materi pelajaran dengan lebih mudah (Sukma & Handayani, 2022). Terlebih pada jenjang
sekolah dasar, penggunaan media yang menarik dan menyenangkan sangat diperlukan karena
peserta didik berada pada tahap perkembangan konkret dan visual.

Penerapan media pembelajaran interaktif di Sekolah Dasar sangat dianjurkan karena
mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik serta memperdalam pemahaman konsep
lebih mendalam, khususnya dalam mata pelajaran IPAS. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) di Sekolah Dasar merupakan mata pelajaran baru yang mengintegrasikan aspek sains
dan sosial. IPAS menuntut kemampuan peserta didik dalam memahami konsep serta
mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari. Dalam proses pembelajaran IPAS, tidak hanya
menekankan pada produk akhirnya saja, tetapi juga berorientasi pada proses yang dapat
diketahui melalui aktivitas pembelajaran di dalam kelas (Sukma & Handayani, 2022).

Sejalan dengan itu, Peraturan Pemerintah Republik Indonesia nomor 32 Tahun 2013
tentang Standar Nasional Pendidikan Pasal 19 nomor 1, menyatakan bahwa proses dalam
kurikulum merdeka juga pembelajaran haruslah diselenggarakan secara interaktif, inspiratif,
menyenangkan hingga memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif dalam
pengembangan kreativitas dan kompetensi dirinya. Namun, kenyataannya pembelajaran IPAS
di sekolah dasar masih cenderung konvensional, di mana guru lebih sering menggunakan
metode ceramah dan penugasan tertulis. Hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran (Dauly, Wuryani, Muslim, & Nurani, 2024).

Salah satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik yaitu Wordwall. Wordwall adalah aplikasi atau platform berbasis
web yang memperkenankan kita mampu membuat kuis, anagram, menjodohkan,
memasangkan pasangan, kata acak, mengelompokkan, benar-salah, pencarian kata, dan
banyak lagi. Wordwall memungkinkan guru menggunakannya sebagai wadah untuk membuat
pembelajaran menjadi menyenangkan. Media ini sangat cocok digunakan dalam pembelajaran
di sekolah dasar karena menyenangkan dan dapat disesuaikan dengan materi pelajaran (Hadi,
Sari, & Pasha, 2024). Dengan wordwall, guru dapat dengan mudah memberikan evaluasi
melalui berbagai permainan dan kuis yang tersedia di web Wordwall. Oleh karena itu, dengan
memakai media pembelajaran ini, peserta didik diharapkan tidak akan bosan dan tetap
antusias selama kegiatan belajar (Zaenatun, Setiani, Farrah, Widyastuty, & Aeni, 2021).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di kelas IVB SDN Pedurungan Kidul o1 Kota
Semarang, menunjukkan bahwa guru masih menerapkan pembelajaran yang konvensional
dengan metode ceramah dan penugasan. Guru juga hampir tidak pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi, sehingga proses pembelajaran yang dilakukan cenderung
monoton dan membosankan. Berdasarkan hasil observasi awal di kelas IVB SD Negeri
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Pedurungan Kidul o1, diketahui bahwa hasil belajar IPAS masih belum optimal. Peserta didik
tampak kurang antusias dan kurang terlibat aktif dalam pembelajaran. Selain itu, peserta didik
seringkali masih mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS yang diberikan sehingga
siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dan dalam proses
pembelajaran.

Rendahnya hasil belajar yang dicapai peserta didik menunjukkan adanya kebutuhan
untuk melakukan perbaikan dalam proses pembelajaran, khususnya melalui pemanfaatan
media yang lebih menarik dan interaktif. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah
media Wordwall, yang memiliki fitur interaktif dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran. Ketika media Wordwall diintegrasikan dengan pendekatan
pembelajaran berbasis masalah, peserta didik tidak hanya terdorong untuk aktif berpikir
kritis, tetapi juga lebih mudah memahami konsep secara mendalam. Penggunaan media
berbasis teknologi yang interaktif seperti wordwall merupakan sesuatu hal yang jarang
mereka lakukan dalam pembelajaran. Hal itu akan membuat peserta didik lebih antusias dan
fokus dalam menyelesaikan soal yang dikemas dalam wordwall. Sehingga, hasil belajar
peserta didik kelas IV SDN Pedurungan Kidul o1 diharapkan dapat menunjukkan peningkatan
hasil belajar yang positif seiring dengan meningkatnya motivasi belajar melalui penggunaan
media interaktif wordwall.

Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan minat
dan motivasi belajar peserta didik, (Aidah & Nurafni, 2022), dalam penelitiannya menemukan
bahwa peserta didik lebih aktif dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran IPA setelah
diterapkan Wordwall. menggunakan konsep dan soal yang dikemas dengan menyenangkan
dan bervariasi dalam mengikuti proses pembelajaran daring.

Temuan serupa juga diungkapkan oleh Nurlaila (2021), bahwa Wordwall membantu
guru menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan mempermudah pemahaman peserta
didik terhadap materi. Menurut (Nisa & Azmi, 2024), penggunaan media pembelajaran
berbasis game Wordwall terbukti memberikan manfaat yang signifikan tak hanya dalam
meningkatkan rata rata hasil belajar dan persentase ketuntasan peserta didik, tetapi juga
mampu meningkatkan minat belajar. Selain itu, Wordwall mendukung pengembangan
keterampilan berpikir kritis, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menyenangkan (Purnama, Sumani, & Pranoto, 2023).

Keunggulan Wordwall lainnya adalah memberikan umpan balik secara langsung
langsung yang konstruktif kepada peserta didik, sehingga mereka dapat mengetahui sejauh
mana pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari (Kisardi Putri & Agustin,
2024). Selain itu, media ini juga membantu guru dalam melakukan evaluasi secara efisien dan
menyenangkan. Wordwall mendukung pembelajaran tersebut dengan memberikan
fleksibilitas kepada guru dalam menyusun aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

Penelitian di SDN 3 Bandengan Jepara yang dimuat dalam (Meysandi, Zumrotun, &
Widiyono, 2024), menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada materi fotosintesis dengan rata-rata nilai
peserta didik meningkat dari 47,40 (pretest) menjadi 75,00 (posttest), menunjukkan bahwa
media interaktif ini mampu mempermudah pemahaman konsep dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPAS.

Penelitian lainnya menunjukkan media pembelajaran Wordwall dapat meningkatkan
hasil dan minat belajar siswa melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Menurut
Ainun Nisa’ dan Nur Azmi, selain mendorong keterlibatan aktif, Wordwall juga membantu
ketuntasan belajar, mengembangkan berpikir kritis, serta fleksibel digunakan di berbagai
mata pelajaran (Nisa & Azmi, 2024).

Penelitian yang dilakukan oleh (Purnama, Sumani, & Pranoto, 2023), juga
memanfaatkan media wordwall untuk meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas IV.
Penelitian ini membuktikan bahwa mampu meningkatkan hasil belajar IPAS serta dapat
memunculkan rasa minat belajar siswa dengan ketertarikan terhadap media game interaktif
wordwall sebagai media pembelajaran.
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Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
interaktif Wordwall memiliki potensi besar dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik,
khususnya dalam mata pelajaran IPAS. Maka dari itu, Penelitian Tindakan Kelas (PTK) di
kelas IV SDN Pedurungan Kidul 01 ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana penggunaan
media interaktif Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV SD Negeri
Pedurungan Kidul 01 pada mata pelajaran IPAS. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
gambaran yang jelas mengenai peran media digital dalam mendukung terciptanya
pembelajaran yang aktif, menarik, dan bermakna, sesuai dengan perkembangan zaman dan
karakteristik siswa pada jenjang pendidikan dasar saat ini.

2. METODE PELAKSANAAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas (classroom action
research) dengan model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yang diintegrasikan
dengan aplikasi wordwall mencoba untuk memperbaiki proses belajar mengajar di SDN
Pedurungan Kidul o1 yang nantinya akan meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 4
pada mata pelajaran IPAS.

Menurut Arikunto, "Penelitian tindakan kelas atau lebih dikenal dengan Classroom
Action Research (CAR) adalah sebuah kegiatan penelitian yang dilakukan di kelas". Penelitian
tindakan kelas adalah penelitian yang memaparkan terjadinya sebab-akibat dari perlakuan
yang melibatkan pendidik dan peserta didik di dalam kelas, sekaligus memaparkan segala
sesuatu yang terjadi ketika perlakuan diberikan dan memaparkan seluruh proses sejak awal
pemberian perlakuan sampai dengan dampak dari perlakuan tersebut (Arikunto, Suhardjono,
& Supendi, 2021). Penelitian tindakan kelas berkembang dari penelitian tindakan. Oleh karena
itu, untuk memahami pengertian PTK perlu kita telusuri pengertian penelitian tindakan.
Menurut Kemmis, penelitian tindakan adalah suatu bentuk penelitian reflektif dan kolektif
yang dilakukan oleh peneliti dalam situasi sosial untuk meningkatkan penalaran praktik sosial
mereka.

Penelitian tindakan kelas (PTK) dikembangkan berdasarkan permasalahan yang muncul
dalam kegiatan pembelajaran yang bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan proses
belajar mengajar di kelas. Dengan demikian, prosedur langkah-langkah pelaksanaan
penelitian ini akan mengikuti prinsip-prinsip dasar penelitian tindakan yang telah umum
dilakukan. Pada penelitian tindakan kelas ini terdiri dari empat rangkaian kegiatan yang
dilakukan dalam siklus berulang, pada penelitian ini peneliti menggunakan dua siklus. Siklus
model Kemmis dan Mec. Taggart digunakan dalam penelitian ini yang terdiri atas empat
tahapan, yaitu perencanaan(planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing),
dan refleksi(reflection) (Maliasih, Hartono, & P, 2017).

Penelitian ini dilaksanakan pada Bulan Februari sampai Bulan April 2025 pada semester
genap tahun ajaran 2024/2025. Tempat pelaksanaan penelitian ini yaitu SDN Pedurungan
Kidul 01 yang terletak terletak di Jl. Brigjen Sudiarto Km 10, Pedurungan Kidul, Kec.
Pedurungan, Kota Semarang, Jawa Tengah. Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas IVB
di Pedurungan Kidul o1 Kota Semarang tahun ajaran 2025/2025 yang berjumlah sebanyak 29
peserta didik dalam kategori 13 laki-laki dan 16 orang perempuan. Gambar berikut
menunjukkan siklus model ini.
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Gambar 1. Desain Penelitian Tindakan Kelas Model Kemmis & Mc Taggart

Prosedur penelitian ini tersebut terdiri dari empat tahap kegiatan setiap siklus, yaitu:
1. Perencanaan (planning)

Dalam tahap ini peneliti menyiapkan materi atau pokok bahasan yang akan diajarkan;
menyusun modul ajar; mempersiapkan media pembelajaran interaktif wordwall; menyiapkan
lembar instrumen evaluasi dan observasi peserta didik; serta penilaian akhir setiap siklus.

2. Pelaksanaan Tindakan (acting)

Pada tahap ini peneliti melaksanakan apa yang telah direncanakan pada tahap
perencanaan. Pelaksanaan tindakan yang dimaksud pada tahap ini diantaranya: pada siklus I,
peneliti melaksanakan pembelajaran berbasis masalah yang diintergrasikan dengan media
interaktif wordwall dengan fitur kuis pilihan ganda; selanjutnya, pada siklus II, peneliti sudah
menggunakan wordwall sebagai penyempurnaan pada siklus I. Pelaksanaan pembelajaran
yaitu pendidik atau guru mengajar materi ajar yang telah direncanakan sesuai pada rancangan
pembelajaran dengan menambahkan fitur benar salah pada siklus II.

3. Pengamatan (observing)

Peneliti melakukan pengamatan pada peserta didik yang dilakukan selama proses belajar

mengajar di kelas IV B SDN Pedurungan Kidul o1.
4. Refleksi (reflection)

Pada tahap ini peneliti beserta guru menganalisis data yang telah diperoleh dari kegiatan
belajar mengajar yang dilaksanakan sesuai dengan tujuan yang direncanakan. Hal ini
kemudian dianalisis dan akan digunakan untuk merencanakan tindakan selanjutnya.

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu tes tertulis, observasi, dan
dokumentasi. Tes tertulis berupa soal pilihan ganda yang diberikan melalui media interaktif
Wordwall digunakan untuk mengukur pencapaian kognitif siswa setelah pembelajaran pada
setiap siklus. Teknik ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa terhadap
materi Jual Beli yang telah diajarkan. Selain itu, peneliti juga menggunakan teknik observasi
untuk mengamati aktivitas siswa dan guru selama proses pembelajaran. Observasi ini
dilakukan oleh guru pamong, Ibu Fitria Miftakhul Jannah, S.Pd., guna memastikan
objektivitas data yang diperoleh. Untuk memperkuat hasil observasi, peneliti juga
mengumpulkan data melalui dokumentasi, seperti foto kegiatan pembelajaran, rancangan
pembelajaran atau modul ajar, serta hasil kerja siswa. Ketiga teknik ini digunakan secara
terpadu agar diperoleh gambaran yang menyeluruh mengenai pelaksanaan tindakan dan
dampaknya terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Data yang diperoleh dalam penelitian ini dianalisis dengan menggunakan pendekatan
deskriptif kuantitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil tes evaluasi belajar siswa yang
dianalisis dengan cara menghitung nilai rata-rata dan persentase ketuntasan belajar siswa
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pada setiap siklus. Ketuntasan belajar ditentukan berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan, yaitu 75. Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase
ketuntasan adalah: (Sudirman, et al., 2020).

Jumlah Seluruh Siswa yang Tuntas
Presentase Ketuntasan = - X 100%
Jumlah Seluruh Siswa

Presentase ketuntasan pada penelitian ini yakni apabila presentase ketuntasannya >
80, menunjukkan bahwa ketuntasan hasil belajar siswa sudah tuntas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian Tindakan Kelas ini dilaksanakan di SDN Pedurungan Kidul 01 Kota Semarang
pada Bulan Februari sampai Bulan April 2025 tepatnya pada semester genap tahun ajaran
2024/2025. Subjek penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas IVB SDN Pedurungan
Kidul o1. Pelaksanaan penelitian dilakukan pada mata pelajaran IPAS dengan materi pokok
bahasan yakni Jual Beli dan Alat Pembayaran yang sah.

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan pembelajaran dilakukan oleh guru kurang
bervariatif seringkali menggunakan metode ceramah dan penugasan saja sehingga peserta
didik kurang termotivasi dan kurang antusias dalam kegiatan belajar mengajar. Selain itu,
peserta didik seringkali masih mengalami kesulitan dalam memahami materi IPAS yang
diberikan sehingga siswa yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dan
dalam proses pembelajaran. Sehingga menyebabkan hasil belajar dari mata pelajaran IPAS
yang rendah. Untuk itu peneliti menggunakan bantuan aplikasi web wordwall pada
pembelajaran yang berbasis masalah yang dilakukan di kelas tersebut.

Penelitian Tindakan Kelas ini dilakukan dengan dua siklus, yang sebelumnya sudah
dilakukan tahap pra-siklus untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum diberikan
suatu treatment yakni penggunaan aplikasi wordwall. Berikut adalah rata-rata hasil belajar
peserta didik mulai tahap pra-siklus sampai siklus II:

Tabel 1. Rata-rata Hasil belajar Peserta Didik
Pra Siklus Siklus I Siklus IT

54,41 68,62 83,44

Berdasarkan Tabel 4.1, rata-rata hasil belajar pada pra-siklus adalah 54,41.
Setelah dilakukan pembelajaran pada siklus I, rata-rata hasil belajar naik menjadi
68,62, terdapat kenaikan nilai 14,21 dibandingkan dengan pra-siklus. Pada siklus II,
rata-rata hasil belajar meningkat lagi menjadi 83,44, dengan kenaikan nilai 14,82
dibandingkan dengan siklus I. Selanjutnya pada, hasil penelitian pada masing-masing siklus,
diantarnya sebagai berikut:

Hasil Pra-siklus
Pra-siklus dilakukan sebelum pemberian pembelajaran berbasis masalah yang diintegrasikan
dengan wordwall. Hasil belajar dari pra-siklus sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Belajar pada Pra-Siklus

No. Keterangan Hasil
1. Nilai Tertinggi 80
2. Nilai Terendah 30
3. Nilai Rata-rata 54,41
4. Jumlah Siswa Tuntas 5
5. Jumlah Siswa Belum Tuntas 24
6. Presentase Ketuntasan 17,2%

Pada pra-siklus, kelas IVB mendapatkan nilai tertinggi 80 dan nilai terendah 30,
dengan nilai rata-ratanya 54,41. Dari hasil tersebut, jumlah siswa yang tuntas sebanyak 5
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orang, sementara 24 siswa lainnya belum tuntas. Dengan demikian, persentase ketuntasan
mencapai 17,2%.

Hasil Siklus I

Berdasarkan temuan pada tahap pra-siklus, peneliti kemudian merancang strategi
pembelajaran untuk diterapkan pada siklus I. Pelaksanaan pembelajaran berbasis masalah
yang dipadukan dengan penggunaan media interaktif Wordwall dengan menu Quiz
menunjukkan hasil sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Belajar pada Siklus I

No. Keterangan Hasil
1 Nilai Tertinggi 100
2. Nilai Terendah 40
3. Nilai Rata-rata 68,62
4 Jumlah Siswa Tuntas 16
5 Jumlah Siswa Belum Tuntas 13
6. Presentase Ketuntasan 55,17%

Pada siklus I, terjadi peningkatan hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari
peningkatan nilai tertinggi dari sebelumnya 80 menjadi 100, serta nilai terendah yang naik
dari 30 menjadi 40. Rata-rata nilai juga mengalami kenaikan, dari 54,41 menjadi 68,62.
Jumlah peserta didik yang berhasil mencapai nilai di atas KKM meningkat menjadi 16 orang,
sedangkan jumlah siswa yang belum mencapai ketuntasan menurun menjadi 13 orang. Pada
siklus I, persentase ketuntasan meningkat menjadi 55,17%.

Hasil Siklus 2

Dari hasil yang diperoleh pada siklus I, peneliti melanjutkan tindakan ke siklus II
dengan melakukan beberapa perbaikan pada proses pembelajaran. Pembelajaran pada siklus
IT tetap menggunakan pendekatan berbasis masalah yang terintegrasi dengan media interaktif
Wordwall, namun disempurnakan berdasarkan evaluasi sebelumnya. Hasil yang diperoleh
pada siklus II menunjukkan peningkatan yang lebih signifikan, sebagaimana diuraikan
sebagai berikut:

Tabel 4. Hasil Belajar pada Siklus II

No. Keterangan Hasil
1. Nilai Tertinggi 100
2. Nilai Terendah 60
3. Nilai Rata-rata 83,44
4. Jumlah Siswa Tuntas 24
5. Jumlah Siswa Belum Tuntas 5
6. Presentase Ketuntasan 82,75%

Pada siklus II, hasil belajar peserta didik menunjukkan peningkatan yang cukup
signifikan dibandingkan dengan siklus sebelumnya. Nilai tertinggi yang diperoleh mencapai
100, sedangkan nilai terendah meningkat menjadi 60. Rata-rata nilai kelas juga mengalami
kenaikan menjadi 83,44. Dari total peserta didik, sebanyak 24 siswa telah mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM), sementara hanya 5 siswa yang masih belum tuntas. Secara
keseluruhan, tingkat ketuntasan belajar juga meningkat mencapai 82,75%.

Rekapitulasi Hasil Belajar

Secara keseluruhan, terjadi peningkatan ketuntasan belajar siswa dari pra-siklus ke
siklus II. Hal ini menunjukkan bahwa media Wordwall memiliki peran yang signifikan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa.
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Tabel 4. Rekapitulasi ketuntasan belajar siswa

Kategori Jumlah Siswa Persentase
Pra Tindakan 5 siswa 17,2%

Siklus I 16 siswa 55,17%
Siklus II 24 siswa 82,75%

Grafik 1. Perbandingan Hasil Belajar dari Prasiklus sampai Siklus 2
Hasil Belajar IPAS Kelas IVB SDN Pedurungan Kidul o1
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Berdasarkan grafik di atas, terjadi peningkatan hasil belajar siswa pada setiap tahap
pelaksanaan. Pada tahap Pra Siklus, rata-rata nilai siswa sebesar 54,41, menunjukkan hasil
belajar yang masih rendah. Setelah dilakukan tindakan pada Siklus I, terjadi peningkatan rata-
rata menjadi 68,62, menandakan adanya perbaikan dalam pemahaman siswa. Peningkatan
lebih lanjut terlihat pada Siklus II, dengan rata-rata nilai mencapai 83,44. Data ini
menunjukkan bahwa setiap siklus tindakan yang dilakukan memberikan dampak positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Pembahasan

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran IPAS, khususnya pada materi Jual Beli. Melalui penerapan
pembelajaran berbasis masalah yang diintegrasikan dengan media interaktif Wordwall.
Kegiatan penelitian dilaksanakan dalam dua siklus yang diawali dengan tahapan pra-siklus.
Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi.

Pada tahap pra-siklus, pembelajaran masih berlangsung secara konvensional dengan
metode ceramah dan penugasan. Akibatnya, motivasi dan partisipasi peserta didik sangat
rendah. Hal ini tercermin dari hasil belajar yang belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) yang telah ditetapkan. Nilai tertinggi yang dicapai hanya 70, nilai terendah 20, dan
rata-rata kelas sebesar 54,41. Sebagian besar pesrta didik belum tuntas belajar, sehingga
tingkat ketuntasan berada pada 17,% sebanyak 24 peserta didik. Rendahnya hasil belajar pada
tahap ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan sebelumnya belum
mampu memenuhi kebutuhan belajar peserta didik secara optimal. Ketidakterlibatan peserta
didik secara aktif menjadi faktor penyebab kurangnya pemahaman terhadap materi yang
diajarkan.

Melihat hasil yang kurang memuaskan pada pra-siklus, peneliti melakukan tindakan
pada siklus I dengan menerapkan pembelajaran berbasis masalah yang dipadukan dengan
media interaktif Wordwall. Pada siklus I ini, peserta didik diajak untuk terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran melalui kuis dan permainan edukatif yang disajikan dalam
platform Wordwall. Hasilnya, terdapat peningkatan nilai belajar yang cukup berarti. Nilai
tertinggi meningkat menjadi 100, nilai terendah naik menjadi 40, dan rata-rata kelas
mencapai 68,62. Peserta didik yang mencapai KKM bertambah menjadi 11 orang (37,97%).
Meskipun demikian masih terdapat 13 siswa yang belum tuntas. Peningkatan ini menunjukkan
bahwa penggunaan media Wordwall mampu menarik minat peserta didik dan mulai
membangun keterlibatan mereka dalam proses belajar. Namun demikian, hasil ini masih
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belum optimal, karena sebagian besar siswa belum mencapai ketuntasan. Hal ini menjadi
dasar bagi peneliti untuk melanjutkan tindakan ke siklus berikutnya.

Pada siklus II, pembelajaran berbasis masalah yang diintegrasikan dengan Wordwall
tetap dilanjutkan, namun dengan beberapa perbaikan. Peneliti melakukan evaluasi terhadap
strategi pembelajaran sebelumnya, seperti pengelolaan waktu, pemberian instruksi yang lebih
jelas, dan penyediaan umpan balik secara langsung. Perbaikan ini berdampak positif terhadap
hasil belajar. Nilai tertinggi peserta didik meningkat hingga 100, nilai terendah menjadi 60,
dan rata-rata kelas mencapai 82,75 Jumlah peserta didik yang tuntas belajar naik signifikan
menjadi 24 orang, sementara hanya 5 siswa yang belum tuntas. Tingkat ketuntasan belajar
meningkat tajam menjadi 82,75%.

Peningkatan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis masalah yang didukung
oleh media interaktif Wordwall sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Media ini tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep secara menyenangkan, tetapi juga
mendorong interaksi dan partisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Jika ditinjau dari rata-
rata nilai belajar peserta didik, terdapat peningkatan yang signifikan dari setiap tahapan. Dari
pra-siklus ke siklus I terjadi kenaikan sebesar 14,21 poin, sedangkan dari siklus I ke siklus II
meningkat lagi sebesar 14,82 poin. Total peningkatan rata-rata dari pra-siklus ke siklus II
adalah sebesar 29,03 poin.

Media interaktif Wordwall mampu mengubah suasana belajar yang sebelumnya
cenderung monoton menjadi lebih semangat, menarik, dan menyenangkan. Fitur-fitur
interaktif seperti kuis dan benar salah yang tersedia di Wordwall berhasil menarik perhatian
siswa dan meningkatkan partisipasi aktif mereka. Siswa terlihat lebih fokus, bersemangat, dan
antusias dalam mengikuti kegiatan evaluasi pembelajaran. Peserta didik merasa tertantang
untuk menyelesaikan soal dengan cepat dan tepat, serta menunjukkan sikap kooperatif saat
berdiskusi atau bermain secara berkelompok.

Peningkatan minat belajar ini berpengaruh langsung terhadap kemampuan siswa
dalam memahami materi yang diajarkan. Siswa menjadi lebih mudah menyerap informasi
karena pembelajaran dikemas dalam bentuk visual dan interaktif, yang sesuai dengan
karakteristik belajar anak usia sekolah dasar. Dengan meningkatnya minat dan antusias siswa,
motivasi belajar mereka pun tumbuh, yang pada akhirnya berdampak pada peningkatan hasil
belajar secara signifikan.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif Wordwall tidak hanya efektif menumbuhkan minat dan antusias
peserta didik dalam mengikuti kegiatan belajar, tetapi juga mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik SDN Pedurungan Kidul o1 pada Mata pelajaran IPAS. Penggunaan teknologi
pembelajaran bukan hanya membuat peserta didik lebih memahami materi, tetapi juga
mampy memngembangkan keterampilan abad-21 untuk bekal peserta didik di masa yang akan
datang.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua siklus di kelas
IVB SDN Pedurungan Kidul 01 Kota Semarang pada mata pelajaran IPAS dengan materi "Jual
Beli” dapat disimpulkan bahwa penerapan media interaktif Wordwall berbasis pembelajaran
berbasis masalah terbukti efektif dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Sebelum tindakan dilakukan, rata-rata nilai peserta didik hanya mencapai 54,41 dengan
tingkat ketuntasan yang masih 17,2%, yang menunjukkan bahwa seluruh peserta didik belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Setelah dilakukan tindakan pada siklus I, rata-
rata nilai meningkat menjadi 68,62 dengan tingkat ketuntasan 55,17%. Perbaikan
pembelajaran pada siklus II memberikan hasil yang lebih optimal, dengan rata-rata nilai
meningkat menjadi 83,44 dan tingkat ketuntasan mencapai 82,75%.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media interaktif Wordwall mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 4 SDN Pedurungan Kidul o1 pada Mata
Pelajaran IPAS.
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