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ABSTRACT 

 

This research is in the background because of the lack of student activity in learning 
activities and is a problem in the learning process in the classroom because 
students are an important indicator in the effective learning process. This is because 
teachers tend to use conventional methods and lack in utilizing learning media. The 
purpose of this study is to increase the activeness and understanding of the material 
of the Change of Form of Elementary School students in the learning process. This 
study uses a type of quantitative research with a "quasi-experimental design" design 
in the form of a posttest only control group design. The research was conducted in 
one of the elementary schools with the research subject of grade IV students who 
studied material on changes in the form of objects. The subjects of this study 
consisted of 25 students from grades IV-A and IV-B at SDN Kepuh Kiriman 1 
Waru. The data collection technique uses Posttest Only and the average test scores 
of the Experiment class and the Control class have differences. The Experiment 
class had an average test score of 71.84, while the Control class had an average 
test score of 50.56. This can be proven by the results of hypothesis testing using an 
independent Sample T-test which shows a sig value. ( 2 – tailed) 0.000. Which 
shows that wordwoll educational game media in Discovery Learning has a very 
influential role in the activeness and understanding of material changes in the form 
of elementary school students in the Learning Process. 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini di latar belakangi karena kurang aktifnya siswa dalam kegiatan 

pembelajaran dan menjadi masalah dalam proses pembelajaran di kelas karena 

siswa merupakan indikator penting dalam proses belajar yang efektif. Hal ini 

disebabkan karena Guru cenderung dalam menggunakan metode konvensional 

dan kurang dalam memanfaatkan media pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini 

untuk meningkatkan keaktifan dan Pemahaman materi Perubahan Wujud benda 

siswa Sekolah Dasar dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian kuantitatif dengan desain “quasi eksperiment design” dengan bentuk 

posttest only kontrol group design. Penelitian dilakukan di salah satu sekolah dasar 

dengan subjek penelitian siswa kelas IV yang mempelajari materi perubahan wujud 

benda.Subjek penelitian ini terdiri dari 25 siswa dari kelas IV-A dan IV – B di SDN 
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Kepuh Kiriman 1 Waru. Teknik Pengumpulan data menggunakan Posttest Only dan 

hasil rata – rata nilai tes kelas Eksperimen dan kelas Kontrol Memiliki Perbedaan. 

Pada kelas Eksperimen memiliki nilai tes dengan rata – rata 71,84 , sedangkan 

pada kelas Kontrol Memiliki nilai tes dengan rata – rata 50,56. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan hasil pengujian hipotesis menggunakan uji independent Sample 

T-test yang menunjukkan nilai sig. ( 2 – tailed) 0,000. Yang menunjukkan bahwa 

media game edukasi wordwoll dalam pembelajaran Discovery Learing memiliki 

peran yang sangat berpengaruh dalam keaktifan dan pemahaman materi 

perubahan wujud benda siswa sekolah dasar dalam Proses Pembelajaran. 

 

Kata Kunci :  game edukasi, wordwoll, model discovery learning 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan memainkan peran 

krusial dalam meningkatkan kualitas 

kehidupan dan kemajuan suatu 

bangsa. Kurangnya pendidikan dapat 

mengakibatkan penurunan mutu di 

berbagai sektor. Pemerintah 

Indonesia memiliki tanggung jawab 

untuk memprioritaskan pendidikan, 

yang menurut Undang-Undang Nomor 

20 Tahun 2003 adalah sebuah usaha 

sadar dan terencana. Tujuannya 

adalah menciptakan suasana belajar 

dan proses pembelajaran yang 

mendorong peserta didik untuk secara 

aktif mengembangkan potensi diri 

mereka, mencakup kekuatan spiritual, 

pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, serta keterampilan yang 

esensial bagi diri sendiri, masyarakat, 

bangsa, dan negara. Pendidikan juga 

dapat dipahami sebagai interaksi 

antara guru dan siswa dalam suatu 

lingkungan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, yaitu transfer 

pengetahuan, pembentukan sikap, 

dan penanaman nilai. Pembelajaran 

yang efektif biasanya ditandai dengan 

suasana kelas yang baik dan interaksi 

positif antara guru dan siswa, yang 

mengikuti panduan kurikulum 

Indonesia.(Dwiyanti et al., 2025).  

Guru di era abad ke-21 memiliki 

peluang untuk menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi guna 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Guru yang kompeten perlu memahami 

minat siswanya (Anggraeni et al., 

2021) dan memilih media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik serta preferensi mereka. 

Salah satu media yang berpotensi 

menarik perhatian siswa adalah game 

edukasi Wordwall, yang menawarkan 

lingkungan belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, terutama cocok untuk 

siswa sekolah dasar yang masih 

gemar bermain.(Zulfah, 2023). Serta 
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siswa dengan berbagai gaya 

belajarnya dapat dicapai  dengan  satu 

media  yang  simple  dan  mudah  

digunakan  atau  diakses  dimana  saja  

dan kapan saja.(Ula & Fanani, 2024). 

Salah  satu  faktor  yang  penting  agar  

motivasi  belajar  muncul  dalam  diri  

peserta  didik  adalah pendidik,  

dimana  pendidik  harus  menciptakan  

dan  mengembangkan  pembelajaran  

agar  peserta  didik termotivasi  untuk  

bergerak,  belajar  dalam  kelompok,  

memberikan  kesempatan  terlibat 

langsung dalam  pembelajaran,  serta  

memberikan  pembelajaran  nyata  

sehingga  akan  lebih  bermakna. 

Seorang pendidik seharusnya  

mampu  memilih dan  menggunakan  

model pembelajaran  menyenangkan 

untuk meningkatkan  motivasi belajar 

peserta didik sesuai dengan  pokok 

bahasan  yang akan  disampaikan. 

Pangesti, W. A., Fanani, A., & Prastyo, 

D. (2020). Dengan fasilitasi sarana 

prasarana sekolah yang memadai 

serta mengembangkan metode atau 

model pembelajaran yang tepat, 

pembelajaran lebih efektif dan efisien. 

Sehingga pembelajaran yang diterima 

oleh peserta didik 

meningkat.(Khasanah, Atnuri, & 

Fanani, 2020) 

Model pembelajaran Discovery 

Learning merupakan model 

pembelajaran yang dapat 

mengembangkan cara belajar siswa 

aktif dengan menemukan sendiri, 

menyelidiki sendiri, maka hasil yang 

akan diperoleh siswa dapat bertahan 

lama dalam ingatan, tidak akan 

mudah dilupakan oleh siswa.(Laila, 

Abduh, & Wulansari, 2024).  Model 

pembelajaran Discovery Learning 

menawarkan pendekatan yang 

memungkinkan siswa menemukan 

konsep secara mandiri melalui 

eksplorasi dan eksperimen. 

Pendekatan ini menekankan pada 

keterlibatan aktif siswa dalam proses 

belajar, sehingga mereka tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, 

tetapi juga mengalami proses 

penemuan yang dapat meningkatkan 

pemahaman dan daya ingat. 

Dalam konteks ini, Wordwall 

sebagai media game edukasi berbasis 

digital berperan penting dalam 

membantu siswa memahami konsep 

perubahan wujud benda. Wordwall 

menyediakan berbagai aktivitas 

interaktif seperti kuis, pencocokan 

gambar, dan permainan yang dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. Dengan menggunakan 

Wordwall dalam pembelajaran 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 2, Juni 2025  

177 
 

Discovery Learning, siswa dapat lebih 

termotivasi dan aktif dalam 

memahami konsep perubahan wujud 

benda secara menyenangkan. 

 

B. Metode Penelitian  

Jenis Penelitian ini 

menggunakan metode penelitian 

kuantitatif, pendekatan kuantitatif 

adalah pendekatan yang didasarkan 

pada filsafat positivme sebagai 

landasannya, dan untuk mengkaji 

suatu populasi atau sempel tertentu 

Teknik pengambilan sampel, 

pengumpulan data memakai 

instrument, analisis data bersifat 

kuantitatif atau statistic yang bertujuan 

membuktikan hipotesis yang telah 

ditentukan sebelumnya. Penelitian ini 

memakai jenis penelitian eksperimen 

semu (quasy eksperimen).  Penelitian 

dilakukan di salah satu sekolah dasar 

dengan subjek penelitian siswa kelas 

IV yang mempelajari materi 

perubahan wujud benda.Subjek 

penelitian ini terdiri dari 25 siswa dari 

kelas IV-A dan IV – B di SDN Kepuh 

Kiriman 1 Waru.  

Instrument yang digunakan  

dalam penelitian ini menggunakan 

post-test only control group desain. 

desain ini terdapat dua kelompok yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol, Kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol akan dibandingkan. 

kelompok eksperimen akan diberikan 

perlakuan Game Edukasi Wordwoll 

dalam Pembelajaran Discovery 

Learning , sedangkan kelompok 

kontrol diberikan perlakuan metode 

pembelajaran konvensional, metode 

pembelajaran ceramah dalam proses 

pembelajaran. Kemudian dilakukan 

evaluasi pada dua kelas tersebut 

untuk mengetahui Peran Media Game 

Edukasi dalam pembelajaran model 

discovery learning perubahan wujud 

benda siswa Sekolah Dasar. Adapun 

desain dalam penelitian ini sebagai 

berikut .  

 

(Abraham & Supriyati, 2022) 

Keterangan : 

𝑅1 : Kelas Eksperimen  

𝑅2 : Kelas Kontrol  

𝑥 : Perlakuan Pada Kelas Eksperimen 

𝑂1 : Posttest pada Kelas Eksperimen, 

yang diberikan perlakuan ( Media 

Wordwall dalam Model Pembelajaran 

Discovery Learning ) 

Kelas Perlakuan Posttest 

𝑅1 X 𝑂1 

𝑅2  𝑂2 
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𝑂2 : Posttest pada Kelas Kontrol, tidak 

diberikan perlakuan ( Media Wordwall 

dalam Model Pembelajaran Discovery 

Learning ). 

 

Penelitian ini dilakukan dalam 

beberapa tahap. Tahap persiapan , 

penyususnan rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) berbasis 

Discovery Learning dengan Integrasi 

Game Edukasi Wordwall. Tahap 

Pelaksanaan, pengenalan konsep 

Perubahan wujud benda, eksplorasi 

menggunakan Wordwall, diskusi 

kelompok dan Tahap Evaluasi, 

Pengukuran Pemahaman Siswa 

Melalui Post – Test. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil penelitian yang dilakukan 

di SDN Kepuh Kiriman 1 Waru 

Sidoarjo menunjukkan bahwa 

penggunaan Wordwall dalam 

pembelajaran model Discovery 

Learning memberikan dampak positif 

terhadap pemahaman siswa 

mengenai perubahan wujud benda. 

Perhitungan hasil data penelitian ini 

menggunakan uji normalitas, uji 

homogenitas dan uji hipotesisi. Berikut 

ini merupakan hasil analisis data pada 

kelas kontrol dan eksperimen.  

 

 

 

 

 

 

Peran Media Game Edukasi dalam 

Pembelajaran Model Discovery 

Learning Perubahan Wujud Benda 

Siswa Sekolah Dasar  

1. Uji Normalitas   

Uji normalitas digunakan untuk 

mengetahui data hasil belajar kedua 

kelas terdistribusi normal atau tidak. 

Dalam penelitian ini uji normalitas 

yang dilakukan untuk menguji data 

sampel yang diperoleh menggunakan 

program SPSS 24. Adapun kriteria 

pengambilan keputusan untuk 

mengetahui hasil analisis uji 

normalitas melalui program SPSS 

diantaranya: 

a. Jika nilai signifikan > 0,05 maka Ho 

diterima (data berdistribusi normal) 

b. Jika nilai signifikan < 0,05 maka Ho 

ditolak (data berdistribusi tidak 

normal).  

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 
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Keterangan : 

• Hasil Belajar siswa Kelas A : Nilai 

Posttest Kelas Kontrol ( IV – A ) 

• Hasil Belajar Siswa Kelas B : Nilai 

Posttest Kelas Eksperimen ( IV – 

B )  

• df ( degree of freedom ) : Derajat 

Kebebasan ( n ) 

• Sig : Signifikan ( 0,05 ) 

Berdasarkan tabel hasil 

perhitungan uji normalitas kelas 

Kontrol df = 25 dan kelas Eksperimen 

df = 25.Data perhitungan Uji 

Normalitas dapat dilihat pada tabel 

Kolmogorov – Smirnov karena Jumlah 

peserta didik pada kelas control dan 

eksperimen memiliki jumlah yang 

sama. Nilai (Sig.) pada kelas kontrol 

sebesar 0,0140 sedangkan pada 

kelas Eksperimen memiliki nilai (sig.) 

sebesar 0.023. sehingga kedua kelas 

tersebut dapat dikatakan berdistribusi 

normal dikarenakan nilai signifikan ( 

sig.) pada kelas Eksperimen tersebut 

lebih besar dari 0,05. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas diketahui untuk 

mengetahui apakah ada kesamaan 

atau tidak dari berapa varian populasi 

data. Uji homogenitas dapat dilakukan 

apabila persebaran data menunjukkan 

data berdistribusi secara normal. Jika 

data berdistribusi tidak normal, maka 

tidak perlu dilakukan perhitungan 

homogenitas. Uji homogenitas 

dilakukan dengan menggunakan 

SPSS. Kriteria pengambilan 

keputusan untuk mengetahui hasil uji 

homogenitas melalui program SPSS 

diantaranya: 

a) Jika signifikan > 0,05 maka varian 

kelompok data adalah sama 

(homogen)  

b) Jika signifikan < 0,05 maka varian 

kelompok data tidak sama 

(homogen) 

Berikut adalah hasil uji 

homogenitas kelas kontrol dan kelas 

eksperimen yang disajikan dalam 

tabel. 

Tabel 2. Hasil uji homogenitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-

Smirnova Shapiro-Wilk 

Statis

tic 

d

f 

Si

g. 

Statis

tic 

d

f 

Si

g. 

Nilai_Kontrol .152 2

5 

.14

0 

.967 2

5 

.56

1 

Nilai_Eksperi

men 

.188 2

5 

.02

3 

.923 2

5 

.06

2 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Keterangan : 

• df ( degree of freedom ) : 

Derajat Kebebasan ( n ) 

• Sig : Signifikan ( 0,05 ) 

Berdasarkan uji levene’s pada 

tabel 4.5 kelas kontrol dan kelas 

Eksperimen memiliki signifikan ( Sig.) 

sebesar 0,160 yang berarti lebih besar 

dari 0,05. Jadi, dapat disimpulkan 

bahwa data yang disajikan telah 

homogen dan penelitian dapat 

dilakuakan ke tahap selanjutnya.  

3. Uji Hipotesis 

Berdasarkan Uji Normalitas dan 

Uji Homogenitas pada kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol yang 

telah dilakukan, dapat diketahui 

bahwa data kelas Eksperimen dan 

kelas Kontrol telah memenuhi syarat 

dan layak untuk melakukan uji 

hipotesis atau Uji T. perhitungan Uji T 

dianalisis dengan berbantuan 

Program SPSS 24 Menggunakan 

Independent Sample t – test dengan 

taraf signifikan 0,05 yang digunakan 

untuk menganalisis adanya 

perbedaan Model Discovery Learning 

berbantuan Media Interaktif berbasis 

Game Edukasi Terhadap 

Pemahaman Konsep Ilmu 

pengetahuan Alam Sekolah Dasar. 

Adapun Kriteria pengambilan 

keputusan untuk mengetahui hasil uji 

hipotesis melalui program SPSS 

meliputi  

▪ Jika nilai prob / Signifikan/P- Value 

> a, maka Ho ditolak. 

▪ Jika nilai prob / Signifikan/P- Value 

< a, maka H1 diterima 

Tabel 3 Uji Independent sample t - test 

 

Test of Homogeneity of Variances 

Nilai  

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

2.038 1 48 .160 
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Keterangan : 

• Ho ditolak : Tidak ada 

pengaruh  

• H1 di terima : Ada pengaruh  

• Taraf signifikan yang 

digunakan adalah 5% atau 0,05 

    Berdasarkan uji hipotesis pada 

Tabel 4.6 Nilai Signifikan 

menunjukkan kurang dari 0,05 atau 

kurang dari nilai signifikan yang telah 

ditentukan. Hal ini menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan hasil 

belajar kelas eksperimen yang diajar 

menggunakan Media Game Edukasi 

Wordwall dalam pembelajaran Model 

Discovery Learning dengan siswa 

kelas kontrol yang tidak diajar 

menggunakan Media Game Edukasi 

Wordwall dalam pembelajaran Model 

Discovery Learning. 

 

4. Hasil Posttest  

Hasil Postestt yang dilakukan oleh 

siswa Kelas IV – A dan Kelas IV – B di 

SDN Kepuh Kiriman 1 Waru untuk 

mengetahui tingkat pemahaman 

siswa dalam Pembelajaran Materi 

Perubahan Wujud Benda, sehingga 

bisa dikatakan berhasil dalam Proses 

Pembelajaran  jika siswa dapat 

menjawab dan menyelesaikan Test 

berupa Soal dengan Benar. Berikut 

adalah Hasil Nilai Posttest Siswa yang 

di dapat : 

Tabel 4 Hasil Posttest 

 

Berdasarkan Tabel hasil Post – 

Test, terjadi Perbedaan nilai siswa 

pada kelas Kontrol memiliki rata – rata 

nilai 50,56 dan pada Kelas 

Eksperimen 71,84. Hal ini 

menunjukkan bahwa Peran Media 

Game Edukasi Wordwall dalam 

Pembelajaran Model Discovery 

Learning Perubahan Wujud Benda 

sangat membantu Dan dalam proses 

pembelajaran siswa lebih aktif dan 

antusias dalam kegiatan 

pembelajaran. Wordwall membuat 

proses belajar lebih menarik karena 

siswa dapat berpartisipasi dalam 

permainan edukatif yang mendorong 

mereka untuk berpikir kritis dan 

menemukan jawaban secara mandiri.  
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Penelitian sebelumnya oleh 

Arlita, Wulandari, dan Putra (2023) 

menunjukkan bahwa model Discovery 

Learning berbantuan Lembar Kerja 

Siswa (LKS) tipe Word Square 

memberikan pengaruh signifikan 

terhadap kompetensi pengetahuan 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) siswa kelas IV SD. Hasil 

perhitungan statistik menunjukkan 

bahwa nilai t hitung (3,061) lebih besar 

daripada nilai t tabel (2,015) pada taraf 

signifikansi 5%, sehingga hipotesis nol 

(tidak ada perbedaan) ditolak dan 

hipotesis alternatif (ada perbedaan) 

diterima. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan model 

Discovery Learning berbantuan LKS 

tipe Word Square efektif dalam 

meningkatkan kompetensi 

pengetahuan IPAS siswa kelas IV SD 

dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional.(N.L.T. Arlita, I.G.A.A. 

Wulandari, & D.B.K.N.S. Putra, 2023).  

Penelitian Akbar dan Hadi (2023) 

dalam Jurnal Pengabdian Masyarakat 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran Wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap 

minat dan hasil belajar siswa. Analisis 

data menunjukkan peningkatan rata-

rata minat dan hasil belajar setelah 

penggunaan Wordwall. Perhitungan 

Effect Size (ES) pada hasil belajar 

siswa menunjukkan nilai 1.9 (kategori 

tinggi, pengaruh 79,4%), dan pada 

minat belajar siswa diperoleh nilai ES 

sebesar 1.1 (kategori tinggi, pengaruh 

58.9%). Keberhasilan Wordwall 

didukung oleh kemampuannya 

menciptakan pembelajaran sambil 

bermain yang sesuai dengan model 

pembelajaran Team Games 

Tournament, tampilan yang bervariasi 

sehingga tidak membosankan, serta 

adanya penghargaan berupa pujian 

dan kesempatan bagi kelompok untuk 

meraih peringkat teratas. Dengan 

demikian, Wordwall memberikan 

pengaruh yang tinggi terhadap minat 

dan hasil belajar siswa.  Akbar, H. F. ., 

& Hadi, M. S. . (2023). 

Dalam Penelitiannya, Kustandi 

dan Sutjipto, 2020 mengatakan, 

melalui penggunaan media, 

penyampaian materi pembelajaran 

dapat diseragamkan, proses 

pembelajaran berjalan lebih menarik, 

siswa lebih interaktif, waktu 

pembelajaran berjalan lebih efisien 

dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran. (Hasan, Milawati, 

Darodjat, Khairani, & Tahrim, 2021) 

Menurut, (Kuswanto et al., 2017; 

Melianti et al., 2020). Media dapat 

memberikan kejelasan objek atau 
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materi yang di pelajari sehingga 

menarik perhatian siswa. Serta 

Pemanfaatan media dalam 

pembelajaran bisa membantu 

keterbatasan guru ketika memberikan 

informasi maupun keterbatasan waktu 

pelajaran di kelas. Dengan demikian, 

Peran Game Edukasi Wordwall dalam 

pembelajaran Model Discovery 

Learning terhadap Materi Perubahan 

wujud Benda sangat efektif untuk 

digunakan. (Nisa & Susanto, 2022) 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, 

terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai rata-rata post-test siswa 

kelas eksperimen (71,84) dan kelas 

kontrol (50,56). Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media game 

edukasi Wordwall dalam 

pembelajaran model Discovery 

Learning Perubahan Wujud Benda 

memberikan dampak positif pada hasil 

belajar siswa. Selain itu, penelitian 

juga menunjukkan bahwa siswa kelas 

eksperimen lebih aktif dan antusias 

dalam kegiatan pembelajaran 

dibandingkan dengan siswa kelas 

kontrol. Hal ini disebabkan oleh 

penggunaan media game Wordwall 

yang membuat proses belajar lebih 

menarik dan interaktif. Siswa dapat 

berpartisipasi dalam permainan 

edukatif yang mendorong mereka 

untuk berpikir kritis dan menemukan 

jawaban secara mandiri. Secara 

keseluruhan, penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media game edukasi Wordwall dalam 

pembelajaran model Discovery 

Learning Perubahan Wujud Benda 

dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa dan membuat proses 

pembelajaran lebih menarik dan 

efektif. 
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