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ABSTRACT 

Low learning outcomes in IPAS at SD Negeri 101 Palembang are presumed to be 
caused by the continued use of conventional teaching methods in classroom 
learning. This study aimed to determine the effect of Wordwall digital media assisted 
by a mystery box on students’ learning outcomes in the IPAS subject for third-grade 
students at SD Negeri 101 Palembang. This research employed a quantitative 
method using a Quasi-Experimental Design in the form of a Posttest-Only Control 
Group Design. The population consisted of all third-grade students at SD Negeri 
101 Palembang, totaling 57 students. The sample comprised Class III A as the 
experimental group with 28 students and Class III B as the control group with 29 
students. Data were collected through tests, observations, and documentation. The 
research instrument consisted of 15 multiple-choice questions that had been tested 
for validity and reliability, resulting in 12 valid items used as the posttest. Data were 
analyzed using the Independent Sample T-Test. The results showed that the mean 
posttest score of the experimental group was 86.64, while that of the control group 
was 72.86. Statistical testing revealed a significance value (2-tailed) of 0.000 < 0.05 
and a t-value of 18.870 > t-table value of 2.004, indicating that H₀ was rejected and 
H₁ was accepted. Therefore, it can be concluded that the use of Wordwall digital 
media assisted by a mystery box had a significant effect on students’ learning 
outcomes in the IPAS subject for third-grade students at SD Negeri 101 Palembang. 
The contribution of this study lies in the integration of Wordwall digital media and a 
mystery box as a gamification-based learning innovation that has proven effective 
in improving elementary school students’ IPAS learning outcomes and can serve as 
an interactive and engaging learning medium for teachers. 
 
Keywords: Learning Outcomes IPAS, Mystery Box, Wordwall Digital Media, 
Conventional Media 
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ABSTRAK 

Rendahnya hasil pembelajaran IPAS di SDN 101 Palembang ditenggarai 
pembelajaran kelas yang masi menggunakan pembelajaran konvesional. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Media Digital Wordwall berbantuan kotak 
misteri terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas III SD Negeri 
101 Palembang. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan jenis 
penelitian Quasi Experimental Design dalam bentuk Posttest Only Control Group 
Design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III SD Negeri 101 
Palembang yang berjumlah 57 siswa. Sampel penelitian terdiri dari kelas III A 
sebagai kelas eksperimen sebanyak 28 siswa dan kelas III B sebagai kelas kontrol 
sebanyak 29 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan tes, observasi, dan 
dokumentasi. Instrumen penelitian berupa soal pilihan ganda sebanyak 15 soal 
yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya, kemudian diperoleh 12 soal valid yang 
digunakan sebagai posttest. Teknik analisis data menggunakan Independent 
Sample T-Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata posttest kelas 
eksperimen sebesar 86,64 sedangkan kelas kontrol sebesar 72,86. Hasil uji statistik 
diperoleh nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan nilai t-hitung sebesar 
18,870 > t-tabel sebesar 2,004 sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan 
demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan 
media digital Wordwall berbantuan kotak misteri terhadap hasil belajar siswa pada 
mata pelajaran IPAS kelas III SD Negeri 101 Palembang. Adapun kontribusi 
penelitian ini terletak pada integrasi media digital wordwall dengan kotak misteri 
sebagai inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi yang terbuktik efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar IPAS siswa sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: Hasil Belajar IPAS, Kotak Misteri, Media Digital Wordwall, Media 
Konvensional  
 
 
A. Pendahuluan (12 pt dan Bold) 

Hasil dari pembelajaran adalah 

suatu tolak ukur yang krusial untuk 

mengevaluasi suksesnya proses 

mengajar. Hasil pembelajaran 

menunjukkan sejauh mana siswa 

dapat menguasai materi yang telah 

diberikan, baik dalam hal 

pengetahuan, sikap, maupun 

keterampilan. Untuk itu, diperlukan 

metode pengajaran yang dapat 

meningkatkan partisipasi dan 

pemahaman siswa dengan maksimal 

(Harefa et al., 2023). Dalam 

pembelajaran IPAS di tingkat sekolah 

dasar, siswa diwajibkan untuk graps 

konsep-konsep yang berhubungan 

dengan aktivitas sehari-hari. 
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Sayangnya, proses pembelajaran 

IPAS masih sering dilakukan dengan 

metode tradisional, yaitu melalui 

ceramah dan sesi tanya jawab tanpa 

penggunaan media menarik 

perhatian. Hal ini mengakibatkan 

siswa menjadi kurang aktif, gampang 

merasa jenuh, serta tidak sepenuhnya 

mengerti materi yang disajikan (Azis, 

2025). Di era digital saat ini, banyak 

siswa yang belum menunjukkan hasil 

belajar yang maksimal karena metode 

pembelajaran yang masih 

konvensional. Berdasarkan 

pengamatan yang dilakukan di kelas 

III SDN 101 Palembang, terlihat 

bahwa penggunaan media 

pembelajaran sangat terbatas. Guru 

cenderung lebih sering menggunakan 

ceramah tanpa variasi media yang 

interaktif. Dampaknya, motivasi dan 

hasil belajar siswa dalam pelajaran 

IPAS masih rendah (Rosiyani et al., 

2024). Salah satu solusi yang bisa 

diterapkan untuk mengatasi masalah 

tersebut adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran 

yang inovatif dan interaktif. Media 

digital wordwall  adalah salah satu 

platform  berbasis permainan yang 

dapat meingkatkan partisipasi siswa 

dalam proses belajar. Selain itu, kotak 

misteri dapat memberikan 

pengalaman belajar yang 

menyenangkan dengan unsur kejutan 

dan partisipasi aktif. Minimnya 

penggunaan variasi dan metode 

digunakan pendidik terlihat dari hasil 

observasi dan wawancara yang 

dilakukan pada tanggal 14 dan 

tanggal 16 Oktober 2025 oleh peneliti 

dikelas III A dan III B bersama wali 

kelas di SDN 101 Palembang, peneliti 

menemukan permasalahan dalam 

proses pembelajaran di kelas 

tersebut. Guru masih menggunakan 

metode ceramah, tanya, jawab dan 

sesekali menggunakan media itupun 

tidak terlalu sering, selama proses 

pembelajaran berlangsung peserta 

didik mudah merasa jenuh dan 

rendahnya semangat dalam proses 

pembelajaran, sehingga 

Penggabungan media Wordwall 

dengan kotak misteri diharapkan 

mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menarik, 

meningkatkan motivasi, serta 

berdampak pada peningkatan hasil 

belajar peserta didik (Putri et al., n.d.). 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Media Digital Wordwall 

Berbantuan Kotak Misteri terhadap 

Hasil Belajar Siswa pada Mata 
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Pelajaran IPAS Kelas III SDN 101 

Palembang”.  

Salah satu cara yang diyakini 

meningkatkan hasil belajar siswa 

menggunakan media digital yang 

dapat digunakan adalah wordwall. 

Media wordwall adalah aplikasi digital 

berbasis jaringan yang menggunakan 

konsep permainan. Aplikasi ini 

memiliki berbagai macam fitur yang 

bisa di gunakan guru dalam 

memberikan evaluasi materi. 

Permainan ini dapat di akses melalui 

laptop atau ponsel. Dengan demikian 

permainan ini sangat cocok 

diterapkan dalam  proses belajar 

(Hidayaty et al., 2022). Dalam  

konteks IPAS, penggunaan media 

Wordwall memberikan banyak 

manfaat. Misalnya, dalam 

pembelajaran tentang materi kelas III 

yang ada di semester 2 Bab 4 

Berkenalan dengan Energi Topik A 

Energi di Sekitar Kita, pendidik bisa 

membuat permainan dengan Media 

Wordwall Open the box berbantuan 

dengan Media Kotak Misteri dengan 

cara pendidik menggunakan wordwall 

sebagai alat bantu mengacak 

permainan dalam website yang bisa 

berisi soal mengenai Energi di Sekitar 

Kita.  

 

Wordwall ini lebih efektif jika 

dipadukan dengan media kotak 

misteri sendiri merupakan media 

pembelajaran yang menggunakan 

kardus yang isinya gulungan kertas 

yang berisikan nomor-nomor yang 

akan diambil oleh peserta didik pada 

proses pembelajaran.  Dalam 

pembelajaran tersebut, peserta didik 

tidak hanya diminta aktif saja, tetapi 

juga di ajak berpikir kritis sambil 

bersenang-senang dalam bermain 

(Dasar et al., 2024). Permainan 

mystery box atau kotak misteri 

merupakan permainan yang 

menggunakan kardus (kotak) yang 

berisi benda-benda atau kartu 

bertulisan kata/ nomor. Cara 

mempersiapkan sebuah mystery box, 

dengan cara memilih kardus (kotak) 

dari berbagai macam bentuk dan 

ukuran, lalu kotak di bungkus dengan 

kertas bewarna atau bungkus kado. 

Hal ini dilakukan agar menambah 

daya tarik terhadap peserta didik. 

Ketika peserta didik melihat sesuatu 

yang menarik perhatiannya, peserta 

didik akan lebih merespon dengan 

baik dan juga akan lebih aktif 

sehingga bisa meningkatkan hasil 

belajar peserta didik (Novitasari et al., 

2023). 
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Oleh sebab itu, metode belajar 

yang dapat menciptakan atmosfer 

yang menarik dan interaktif sangatlah 

penting. Dengan demikian, studi ini 

sangat relevan karena mengadopsi 

pendekatan permaianan digital 

bernama wordwall yang 

dikombinasikan dengan media kotak 

misteri, sebagai strategi inovatif yang 

meningkatkan pencapaian belajar di 

bidang IPAS (Gui et al., 2023). Hasil 

dari penelitian internasional 

menunjukkan bahwa game edukatif 

digital memiliki efek sedang hingga 

besar terhadap capaian 

pembelajaran, terutama ketika 

dibandingkan dengan metode 

konvensional yang cenderung 

membuat pembelajaran kurang 

menarik dan kurang memotivasi 

peserta didik. Pendekatan ini 

memperlihatkan bahwa integrasi 

unsur permainan mampu 

meningkatkan fokus, rasa ingin tahu, 

serta kualitas keterlibatan peserta 

didik selama proses belajar. Lebih 

jauh lagi, kombinasi wordwall dengan 

kotak misteri diprediksi mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih menyenangkan, 

mendorong pemikiran kritis, serta 

memperkuat hasil belajar baik pada 

ranah kognitif maupun afektif peserta 

didik (Zourmpakis, A.-I. 2021). Melalui 

penggunaan dua media yang saling 

melengkapi digital dan konkret 

peserta didik tidak hanya mengikuti 

pembelajaran secara pasif, tetapi juga 

secara aktif terlibat dalam aktivitas 

yang menantang dan bermakna. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak 

hanya penting dari sisi teoritis sebagai 

kontribusi terhadap pengembangan 

model pembelajaran berbasis 

gamifikasi, tetapi juga relevan secara 

praktis karena menawarkan solusi 

nyata untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPAS di sekolah dasar 

(Burgués, P. 2022). Penelitian ini di 

harapkan mampu menjadi rujukan 

dalam mengembangkan praktik 

pembelajaran yang lebih kreatif, 

adaktif, dan sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik di era digital. 

B. Metode Penelitian (Huruf 12 dan 
Ditebalkan) 

Metode penelitian adalah cara ilmiah 
yang digunakan peneliti untuk 
memperoleh data dengan tujuan dan 
kegunaan tertentu, dilakukan secara 
sistematis, terencana dan dapat di 
pertanggungjawabkan. Sebuah 
penelitian dikatakan ilmiah apabila di 
dasarkan ciri-ciri keilmuan, yaitu 
rasional, empiris, dan objektif 
(Sugiyono, 2022). Penelitian ini 
menggunakan metode kuantitatif, 
karena seluruh data yang diperoleh 
berupa angka- angka yang kemudian 



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

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

296 
 

dianalisis menggunakan perhitungan 
statistik. Pendekatan kuantitatif 
berlandasan pada filsafat positivisme, 
yang berasumsi bahwa realitas dapat 
di ukur secara objektif dan hasilnya 
bersifat tetap (Sugiyono, 2022). 

Metode kuantitatif dipilih karena 
penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh penggunaan 
media digital wordwall berbantuan 
kotak misteri terhadap hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran IPAS. 
Dengan metode ini, peneliti dapat 
melihat sejauh mana peningkatan 
hasil belajar siswa melalui 
perbandingan nilai sebelum dan 
sesudah diberikan perlakuan serta 
perbedaan antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. 
Desain penelitian yang digunakan 
adalah Quasi Experimental Design 
dengan bentuk Posstest Only Control 
Group Design.  Desain penelitian ini 
dapat digambarkan pada tabel 1 
sebagai berikut: 

Tabel. 1 Desain Penelitian 

Kelompok Perlakuan Posttest 
Eksperimen  X O1 

Kontrol  - O2 

  (Sumber: Sugiyono, 2022) 

Keterangan:  

• X : Perlakuan dengan media 
digital wordwall berbantuan 
kotak misteri. 

• O1  : Tes akhir (Posttest) kelas 
eksperimen 

• O2 :Tes akhir (posttest) kelas 
kontrol. 

Populasi Penelitian 

Populasi merupakan keseluruhan 
subjek atau objek penelitian yang 
memiliki karakteristik tertentu dan 
menjadi sasaran untuk di teliti. 
Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh siswa kelas III SDN 101 
Palembang pada tahun ajaran 
2025/2026. Populasi tersebut terdiri  
dari dua kelas belajar, yaitu III A dan 
III B SDN 101 Kota Palembang. 
Berikut populasi kelas dalam bentuk 
tabel 2 dibawah ini : 

Tabel. 2 Populasi Penelitian 

No. Kelas Laki-
Laki 

Perempuan Jumlah 

1. III A 14 
Orang 

15 Orang 28 
Orang  

2. III B 14 
Orang 

13 Orang 29 
Orang 

Jumlah : 57 Orang  
Sumber: Tata Usaha SDN 101 Kota 
Palembang 

Sampel Penelitian  

Sampel merupakan bagian dari 
populasi yang dipilih untuk di jadikan 
sumber data dalam penelitian. Dalam 
penelitian ini, teknik pengambilan 
sampel yang di gunakan adalah 
purposive sampling, yaitu teknik 
penentuan sampel dengan 
pertimbangan tertentu disesuaikan 
dengan tujuan penelitian. Pemilihan 
sampel didasarkan pada beberapa 
pertimbangan, yaitu kesamaan 
karakteristik peserta didik, meliputi 
tingkat kelas yang sama, kurikulum 
yang digunakan, serta kemampuan 
akademik siswa yang relatif seimbang 
berdasarkan informasi dari guru kelas. 
Selain itu, kedua kelas memiliki jumlah 
siswa yang hampir sama dan diajar 
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oleh guru dengan latar belakang yang 
sejenis, sehingga diharapkan 
perbedaan hasil belajar yang muncul 
benar-benar disebabkan oleh 
perlakuan yang diberikan, bukan oleh 
faktor lain. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan 
bagian yang sangat penting 
dalamsuatu penelitian, karena tujuan 
utama dari penelitian adalah 
memperoleh data yang relevan 
dengan permasalahn yang di kaji. 
Seorang peneliti perlu memahami 
dengan baik teknik pengumpulan data 
yang di gunakan, sebab tanpa 
penerapan teknik yang tepat, dta yang 
di peroleh tidak kan memenuhi kriteria 
yang di butuhkan dalam penelitian 
(Sugiyono, 2021). Adapun teknik 
pengumpulan data yang di gunakan 
dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 

1. Tes  

Tes digunakan untuk mengukur hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran 
IPAS setelah seluruh proses 
pembelajaran dan perlakuan 
(treatment) selesai dilaksanakan. 
Setelah kelas eksperimen 
mendapatkan pembelajaran 
menggunakan media digital Wordwall 
berbantuan kotak misteri dan kelas 
kontrol mendapatkan pembelajaran 
menggunakan metode konvensional, 
kedua kelas diberikan tes akhir 
(posttest) untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar yang 
diperoleh siswa. Pemberian tes 
dilakukan pada akhir kegiatan 

penelitian sehingga hasil yang 
diperoleh dapat menggambarkan 
pengaruh perlakuan yang telah 
diberikan kepada masing-masing 
kelas. 

Tes diberikan kepada dua kelompok 
penelitian, yaitu kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. Tujuan tes ini adalah 
untuk mengukur serta 
membandingkan hasil belajar siswa 
pada kedua kelas setelah mengikuti 
proses pembelajaran. Sebelum tes 
diberikan kepada siswa, peneliti 
terlebih dahulu menyusun instrumen 
penelitian berupa soal-soal yang 
disesuaikan dengan materi yang 
diajarkan. Instrumen tersebut 
kemudian divalidasi oleh ahli untuk 
memastikan kelayakan isi, bahasa, 
dan kesesuaian dengan indikator 
pembelajaran.  

Materi yang diujikan pada tes akhir 
(posttest) adalah Bab 4 Energi di 
Sekitar Kita kelas III SD. Bentuk tes 
yang digunakan berupa soal pilihan 
ganda sebanyak 15 butir soal.  

1. Observasi 
Observasi dilakukan untuk 

mengamati aktivitas dan partisipasi 
selama proses pembelajaran 
berlangsung, baik dikelas 
eksperimen maupun kelas kontrol. 
Observasi ini bertujuan untuk 
mngetahui sejauh mana keterlibatan 
siswa dlam kegiatan belajar 
mengajar serta bagaimana respon 
siswa terhadap penggunaan media 
wordwall berbantuan kotak misteri. 
Instrumen yang digunakan berupa 
lembar observasi aktivitas siswa 
yang berisi indikator seperti : 
keaktifan bertanaya, kemampuan 
bekerja sama, antusiasme dlam 
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mengikuti permainan wordwall, dan 
kesungguhan dalam menyelesaikan 
tugas. Hasil observasi ini digunakan 
sebagai data pendukung hasil tes. 
 
2. Dokumentasi  

Teknik dokumentasi digunakan 
untuk mengumpulkan berbagai 
data pendukung selama 
penelitian, seperti: 

a) Daftar nama siswa yang menjadi 
subjek penelitian, 

b) Nilai hasil belajar siswa 
(posttest) 

c) Foto kegiatan pembelajaran 
dengan media wordwall dan 
kotak misteri,  

d) Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP), serta 
perangkat atau media yang di 
gunakan. 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini 
di gunakan untuk mengolah dan 
menjelaskan makna hasil belajar 
siswa  pada mata pembelajaran IPAS 
berdasarkan nilai posttest pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Analisis 
dilakukan secara kuantitatif 
menggunakan bantuan program 
SPSS. Tahapan analisis meliputi 
analisis deskriptif untuk mengetahui 
nilai rata-rata, standar deviasi, nilai 
minimum, dan maksimum sebagai 
gambaran awal hasil belajar. 
Selanjutnya dilakukan uji prasyarat 
analisis berupa uji normalitas untuk 
memastikan bahwa data posttest 
berdistribusi normal, serta uji 
homogenitas untuk mengetahui 
kesamaan varians data antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Setelah 
data memenuhi uji prasyarat, 

dilakukan uji hipotesis menggunakan 
uji t (Independent Sample t-test) untuk 
mengetahui apakah terdapat 
perbedaan hasil belajar siswa antara 
kelas eksperimen yang menggunakan 
media digital Wordwall berbantuan 
kotak misteri dan kelas kontrol yang 
menggunakan pembelajaran 
konvensional. Kriteria pengambilan 
keputusan ditentukan berdasarkan 
nilai signifikansi (α = 0,05). 

Uji Normalitas Data 

Uji normalitas data dilakukan untuk 
mengetahui apakah data hasil belajar 
siswa (posttest) berdistribusi normal. 
Uji normalitas dalam penelitian ini 
menggunakan uji Shapiro–Wilk 
karena jumlah sampel kurang dari 50 
siswa. Pengujian dilakukan dengan 
bantuan program SPSS. Data 
dinyatakan berdistribusi normal 
apabila nilai signifikansi (Sig.) > 0,05. 
(Sugiyono, 2021). 

 

   Sumber. Sugiyono, 2022 

• W: nilai statistik uji Shapiro–
Wilk 

• 𝑥("): data ke-i yang telah 
diurutkan dari nilai terkecil ke 
terbesar 

• 𝑥": nilai data ke-i 

• 𝑥̄: rata-rata data 

• 𝑎": konstanta Shapiro–Wilk 
yang diperoleh dari tabel 
berdasarkan jumlah sampel 
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• 𝑛: jumlah sampel 

Dalam penelitian ini, uji normalitas 
dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk 
yang tersedia pada program SPSS. 
Kriteria pengambilan keputusan 
adalah:  

• Jika nilai signifikan (Sig.) > 
0,05,  maka data berdistribusi 
normal. 

• Jika nilai signifikan (Sig.) ≤ 
0,05, maka data tidak 
berdistribusi normal.  

Dengan demikian, uji normalitas 
dilakukan menggunakan uji Shapiro-
wilk ukuran sampel kurang dari 50 
siswa untuk memastikan data normal 
syarat uji parametrik. 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk 
mengetahui apakah kedua sampel, 
yaitu kelas eksperimen dan kelas 
kontrol, memiliki varians yang sama. 
Varians yang homogen penting untuk 
memastikan bahwa perbedaan hasil 
belajar tidak dipengaruhi oleh 
ketidaksamaan varians antar 
kelompok (Kesumawati & Ardiansyah, 
2020). Sebagai  acuan teoritis, 
homogenitas varians juga dapat di uji 
menggunakan Uji F (Fisher) dengan 
perbandingan varians terbesar dan 
varians terkecil, sebagaimana 
dijelaskan Sugiyono (2021),dengan 
rumus: 

𝐹	 = 	
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛	𝑇𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟
𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛	𝑇𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙  

  Sumber : (Sugiyono, 2021) 

 Keterangan : 
• F    : nilai 

homogenitas 

• Varian terbesar  : nilai varians 
paling tinggi 

• Varian terkecil  : nilai 
varians paling rendah 

 
Dalam penelitian ini menguji 
homogenitas dilakukan menggunakan 
Levene’s Test  melalui program 
SPSS. Uji ini digunakan karena lebih 
sesuai dengan karakteristik data 
pendidikan dan tidak mengharuskan 
data berdistribusi normal. Kriteria 
pengambilan keputusannya adalah 
sebagai berikut: 

• Jika (Sig.) > 0,05. Maka varians 
homogen. 

• Jika (Sig.) ≤ 0,05. Maka varians 
tidak homogen. 

Dalam praktik penelitian ini, hasil 
Levene’s Test menjadi dasar 
penentuan homogenitas karena 
analisis lanjutan yang digunakan 
Adalah uji t untuk melihat perbedaan 
hasil belajar antara dua kelompok.  
Homogenitas varians diperlukan agar 
uji t dapat dilakukan secara tepat 
dengan asumsi statistic parametrik 
yang sesuai.  

Uji Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban 
sementara terhadap rumusan 
masalah penelitian yang perlu di 
buktikan secara empiris (Sugiyono, 
2021). Pada penelitian ini, pengujian 
hipotesis dilakukan untuk mngetahui 
apakah terdapat perbedaan hasil 
belajar antara kelas eksperimen yang 
menggunakan media wordwall 
berbantuan kotak misteri dan kelas 
kontrol yang menggunakan metode 
konvesional.  

Karena penelitian ini melibatkan dua 
kelompok yang berbeda 
(independent), serta pengukuran hasil 
belajar dilakukan satu kali melalui 
posttest, maka pengujian hipotesis 
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dilakukan menggunakan Independent 
Samples t-test. Uji ini digunakan untuk 
membandingkan rata-rata dua 
kelompok independen setelah 
memenuhi syarat normalitas dan 
homogenitas. Rumus uji t dua sampel 
independent (Sugiyono, 2021) adalah: 

 

 

Sumber: (Sugiyono 2021) 

Keterangan:  

• 𝑋̄$= rata-rata kelas eksperimen 

• 𝑋̄%= rata-rata kelas kontrol 

• 𝑆$%= varians kelas eksperimen 

• 𝑆%%= varians kelas kontrol 

• 𝑛$= jumlah siswa kelas 
eksperimen 

• 𝑛%= jumlah siswa kelas kontrol 

Kriteria Keputusan: 

• Jika Sig. (2- tailed) < 0,05 → 
maka H₀ ditolak dan H₁ 
diterima, yang berrti terdapat 
perbedaan hasil belajar IPAS 
antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol.  

• Jika Sig. (2-tailed) ≥ 0,05 → 
maka H₀ diterima dan H₁ 
ditolak, yang berarti tidak dapat 
perbedaan hasil belajar IPAS  
antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. 

Dengan demikian, uji t digunakan 
sebagai analisis utama karena desain 
penelitian hanya membandingkan dua 
kelompok independent. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Penelitian ini bertujuan untuk menguji 
pengaruh media digital wordwall 
berbantuan kotak misteri terhadap 
hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran IPAS kelas III SDN 101 
Palembang. Jenis penelitian yang 
digunakan pada penelitian ini adalah 
Quasi Experimental Design. Populasi 
dalam penelitian ini yaitu seluruh kelas 
III SDN 101 Palembang. Teknik 
Pengambilan sampel menggunakan 
teknik purposive sampling yang 
melibatkan dua kelas yaitu kelas III A 
sebagai kelas eksperimen dan kelas 
III B sebagai kelas kontrol  alasan 
saya mengambil teknik purposive 
sampling adalah sebagaimana berikut 
teknik penentuan sampel dengan 
pertimbangan tertentu disesuaikan 
dengan tujuan penelitian. Teknik ini 
dipilih karena peneliti tidak 
memungkinkan pengambilan sampel 
secara acak, mengingat keterbatasan 
kondisi sekolah serta kebijakan pihak 
sekolah terkait pembagian kelas. 
Dalam penelitian ini memiliki dua 
variabel yang menjadi objek 
penelitian, yaitu variabel bebas (Media 
Digital wordwall berbantuan kotak 
misteri) dan variabel terikat ( Hasil 
Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 
IPAS) penelitian ini dilaksanakan 
dalam dua kelas yaitu kelas III A dan 
III B yang dijadikan sebagai kelas 
eksperimen dan kelas kontrol.  
Dari hasil uji coba yang dilakukan 
dikelas IV A terdapat 12 butir soal 
pilihan ganda yang dinyatakan valid 
dan 3 butir soal pilihan ganda yang 
dinyatakan tidak valid. Oleh karena 
itu, hanya 12 butir soal pilihan ganda 
yang valid dan digunakan pada 
penelitian, kemudian disebarkan 
kepada siswa sebanyak 57 orang 
jumlah siswa. Dari kelas III A dan III B 
sebagai sampel penelitian. Diagram 
hasil nilai posttest dari kelas 
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eksperimen dan kelas kontrol dapat 
dilihat pada Gambar 1 berikut: 
 

 
Gambar. 1 Diagram Perbandingan Nilai 
Tertinggi, Rata-rata, dan Terendah Hasil 
Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol 

Berdasarkan diagram data nilai posttest 
pada kelas eksperimen, menunjukkan 
bahwa nilai terendah yaitu 80 dan nilai 
tertinggi 92 dengan nilai rata-rata sebesar 
87,0. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
yang digunakan dalam pemberian tes 
yaitu 75. Berdasarkan hasil tersebut, 
seluruh siswa telah mencapai KKM 
sehingga tidak terdapat siswa yang 
memperoleh nilai di bawah ketuntasan. 
Selama proses pembelajaran 
menggunakan media digital Wordwall 
berbantuan kotak misteri, siswa terlihat 
aktif, semangat, dan antusias mengikuti 
pembelajaran. Suasana belajar yang 
interaktif membuat siswa lebih mudah 
memahami materi IPAS. Siswa juga 
tampak lebih percaya diri dalam 
menjawab pertanyaan dan berani 
menyampaikan pendapat ketika 
permainan Wordwall dan kotak misteri 
digunakan dalam pembelajaran. 
Sedangkan pada kelas kontrol 
menunjukkan bahwa nilai terendah yaitu 
69 dan nilai tertinggi 78 dengan nilai rata-
rata sebesar 73,0. Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM) yang digunakan yaitu 75. 
Terdapat 18 siswa yang belum mencapai 
KKM dan 11 siswa yang telah mencapai 
KKM. Siswa yang memperoleh nilai di 
bawah KKM terlihat masih mengalami 

kesulitan dalam memahami materi 
pembelajaran IPAS.  

Pada saat proses pembelajaran 
berlangsung, beberapa siswa kurang 
fokus memperhatikan penjelasan guru, 
kurang aktif bertanya, dan cenderung 
pasif selama kegiatan belajar 
berlangsung. Selain itu, pembelajaran 
yang masih menggunakan metode 
konvensional membuat sebagian siswa 
mudah merasa bosan sehingga 
pemahaman materi menjadi kurang 
maksimal. Namun, terdapat beberapa 
siswa yang tetap mampu mencapai KKM 
karena memiliki kemampuan memahami 
materi lebih cepat dan tetap 
memperhatikan penjelasan guru dengan 
baik selama pembelajaran berlangsung. 
Kondisi tersebut menunjukkan adanya 
perbedaan hasil belajar antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Setelah 
diperoleh data hasil posttest dari kedua 
kelas, selanjutnya dilakukan analisis data 
untuk mengetahui apakah data penelitian 
memenuhi syarat pengujian hipotesis. 
Teknik analisis data dalam penelitian ini 
menggunakan uji normalitas, uji 
homogenitas, dan uji hipotesis. Dilakukan 
untuk mengetahui apakah data hasil 
posttest  pada kelas eksperimen dan 
kelas kontrol berditribusi normal atau 
tidak. Pengujian normalitas dilakukan 
menggunakan bantuan program SPSS 
25. Uji normalitas dapat dilihat pada tabel 
3 berikut: 

 

 

Tabel. 3 Hasil Perhitungan Uji Normalitas Hasil Tes  

                       Kelas  Kolmogrov- Smirnov 
Statistic      df          sig 

 Shapiro- Wilk 
Statistic     df       sig 

 

Hasil belajar   posttest kelas .096             28      .200’  .973             28   .668  
Siswa              eksperimen             .097																29								.200’	 	 .972																29				.610	 	
                       Posttest  kelas  	 	 	 	
                       kontrol 	 	 	 	
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Berdasarkan tabel di atas, diketahui 
bahwa nilai signifikansi pada kelas 
eksperimen sebesar 0,668 dan kelas 
kontrol sebesar 0,610. Kedua nilai 
tersebut lebih besar dari 0,05 
sehingga dapat disimpulkan bahwa 
data hasil posttest pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol 
berdistribusi normal. Setelah data 
dinyatakan berdistribusi normal, 
selanjutnya dilakukan uji homogenitas 
untuk mengetahui apakah data 
memiliki varians yang sama atau 
homogen. Pengujian homogenitas 
dilakukan menggunakan bantuan 
program SPSS 25. Hasil uji 
homogenitas dapat dilihat pada tabel 
4 berikut: 

 

Berdasarkan uji normalitas dan uji 
homogenitas data yang diperoleh, 
diketahui bahwa data berdistribusi normal 
dan homogen, maka selanjutnya 
dilakukan uji hipotesis dengan 
menggunakan Independent Sample t-test 
yaitu dengan membandingkan hasil 
posttest siswa antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. adapun hasil 
perbandingannya dapat dilihat pada tabel 
5 berikut:  

 

Berdasarkan hasil ouput Group 
Statistics  diatas, diketahui 
bahwa nilai rata-rata atau 
(mean) untuk posttest kelas 
eksperimen yaitu sebesar 86,64, 
sedangkan posttest kelas kontrol 
yaitu sebesar 72,86. Maka 
secara deskriptif statistik, 
disimpulkan bahwa terdapat  
perbedaan rata-rata hasil belajar 
siswa antara kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. 

Untuk mengetahui ada atau 
tidaknya perbedaan hasil belajar 
antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol, maka dilakukan uji 
hipotesis menggunakan uji 
Independent Sample T-Test. Uji 
ini dilakukan setelah data 
dinyatakan berdistribusi normal 
dan homogen. Hasil pengujian 
hipotesis digunakan untuk 
mengetahui pengaruh 
penggunaan media digital 
wordwall berbantuan kotak 
misteri terhadap hasil belajar 
siswa pada matra pelajaran 
IPAS kelas III SD Negeri 101 
Palembang. Hasil uji 
Independent Sample T-Test  
dapat dilihat pada tabel 6 berikut: 

                  
Berdasarkan hasil output uji 
Independent Sample T-Test diperoleh 
nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 
0,000 dengan derajat kebebasan (df), 
sebesar 55 dan dihitung sebesar 

Tabel. 4 Hasil Hitung Uji Homogenitas Data Hasil Tes  

 

Kelompok      Levene  
                        Statistic 

df1            df2           sig  Keterangan   

Hasil belajar   3, 205  1                55       0,079  Homogen  
Siswa posttest 
Eksperimen 
& Kontrol                    

	 	 	

 	 	 	 	

Tabel. 5 Hasil Perbandingan Posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

 
                       Kelas    N           Mean Std. Deviation  Std. Error Mean  
Hasil belajar   posttest kelas 28       86. 6429 3.12948 .59142  
Siswa              eksperimen             29										72.8621	 2.34100	 .43471	 	
                       Posttest  kelas  	 	 	 	
                       kontrol 	 	 	 	
 

Tabel. 6 Hasil Uji Independent Sampel T test 

  
 
F         sig      t         df       sig (2 tailed)                    

Mean                    std. 
Difference            error  
                               Difference             

95% cofindence 
Interval of the 
Difference 
Lower              upper  

Hasil      equal variances 
Belajar  assumed                    
Siswa     equal variances  
               Not assumed 

3.205    .079   18.870   55           .000 
                       18.775   49.986    .000 

13.78079                 .73030 
13.78079                 .73400 

12.31723 15.24435 
12.30651           15.25507 

 



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

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

303 
 

18,870. Nilai tersebut lebih besar dari 
t tabel sebesar 2,004 (18,870 > 
2,004), serta nilai signifikansi lebih 
kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05). 

Dengan demikian hal ini menunjukkan 
bahwa thitung  > ttabel (18,870 > 
2,004) dan nilai signifikansi 0,000 < 
0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 
diterima. Dengan demikian, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan penggunaan media 
digital wordwall berbantuan kotak 
misteri terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran IPAS kelas III SD 
Negeri 101 Palembang. 

PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini kelas eksperimen 
diberikan perlakuan (treatment) 
berupa Media Digital Wordwall 
berbantuan Kotak Misteri dan kelas 
kontrol menggunakan pembelajaran 
secara konvensional. Teknik 
Pengumpulan data penelitian ini  
menggunakan tes dan dokumentasi. 
Teknik tes digunakan untuk mengukur 
hasil belajar siswa yang terdiri dari 12 
soal pilihan ganda yang telah 
dinyatakan valid sedangkan 
dokumentasi digunakan untuk 
memperoleh data pendukung selama 
penelitian berlangsung. Berdasarkan 
hasil penelitian bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar IPAS antara 
siswa yang menggunakan Media 
digital wordwall berbantuan kotak 
misteri dengan siswa yang 
menggunakan pembelajaran 
konvensional. Hal ini dapat dilihat dari 
rata-rata pada kelas eksperimen 
sebesar 86,64, sedangkan pada kelas 
kontrol sebesar 72,86. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa penggunaan 
media digital wordwall berbantuan 
kotak misteri lebih efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa 
dibandingkan dengan pembelajaran 
konvensional. Hal ini disebabkan 
karena media pembeljaran tersebut 
mampu menciptakan suasana belajar 
yang lebih interaktif, menarik, dan 
menyenangkan, sehingga siswa lebih 
aktif, berani mengemukakan 
pendapat, serta lebih antusias dalam 
mengikuti pembelajaran.  

Menurut (Sari et al, 2023), media 
Wordwall merupakan media 
pembelajaran digital berbasis 
permainan edukatif yang dapat 
meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran. Selain itu, penggunaan 
kotak misteri juga dapat meningkatkan 
rasa ingin tahu dan keberanian siswa 
dalam menjawab pertanyaan. 
Pendapat tersebut diperkuat oleh 
(Putri dan Lestari, 2024) yang 
menyatakan bahwa media 
pembelajaran interaktif mampu 
meningkatkan hasil belajar siswa 
karena siswa terlibat langsung dalam 
proses pembelajaran. Penelitian ini 
juga didukung oleh teori 
konstruktivisme Jean Piaget yang 
menyatakan bahwa siswa 
membangun pengetahuannya melalui 
pengalaman belajar secara langsung. 
Dalam penggunaan media Wordwall 
berbantuan kotak misteri, siswa 
belajar melalui permainan dan 
aktivitas interaktif sehingga 
pembelajaran menjadi lebih 
bermakna. Selain itu, menurut 
(Arsyad, 2022). Media pembelajaran 
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memiliki fungsi untuk menarik 
perhatian siswa, meningkatkan 
motivasi belajar, dan membantu siswa 
memahami materi pembelajaran 
dengan lebih mudah. 

Menurut (Ramadhan, A. M, 2025) 
Faktor-faktor yang memengaruhi hasil 
belajar siswa dalam penelitian ini 
antara lain motivasi belajar siswa, 
keaktifan siswa selama pembelajaran, 
penggunaan media pembelajaran 
yang menarik, suasana belajar yang 
menyenangkan, serta kemampuan 
guru dalam mengelola pembelajaran. 
Penggunaan media digital Wordwall 
berbantuan kotak misteri membuat 
siswa lebih fokus, aktif berdiskusi, 
berani mengemukakan pendapat, dan 
tidak mudah merasa bosan selama 
pembelajaran berlangsung. Hasil 
penelitian ini menunjukkan bahwa 
penggunaan media digital wordwall  
berbantuan kotak misteri mampu 
menciptakan pembelajaran yang 
berpusat pada siswa. Siswa tidak 
hanya menerima materi dari guru, 
tetapi juga terlibat secara langsung 
melalui permainan edukatif, diskusi, 
dan kegiatan menjawab pertanyaan. 
Keterlibatan siswa secara aktif dalam 
pembelajaran membuat siswa lebih 
mudah memahami materi IPAS 
sehingga hasil belajar siswa 
meningkat. Selain itu, penggunaan 
media yang menarik dan interaktif 
dapat membantu siswa mengingat 
materi lebih lama dibandingkan 
pembelajaran konvensional yang 
cenderung monoton. Dengan 
demikian, penggunaan media digital 
wordwall berbantuan kotak misteri 
terbukti memberikan pengaruh positif 

terhadap hasil belajar siswa kelas III 
SD Negeri 101 Palembang. 

E. Kesimpulan 
Kesimpulan penelitian ini adalah 
terdapat pengaruh yang signifikan 
penggunaan media pembelajaran 
digital wordwall berbantuan kotak 
misteri terhadap hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran IPAS Kelas III 
SDN 101 Palembang. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa nilai rata-rata 
hasil belajar siswa pada kelas 
eksperimen sebesar 86,64 lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas kontrol 
yaitu sebesar 72,86. Berdasarkan uji 
Independent Sample T-Test diperoleh 
nilai thitung = 18,870 lebih besar dari 
ttabel = 2,004, serta nilai signifikansi 
(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini 
menunjukkan bahwa H0 ditolak dan 
H1 diterima, sehingga hipotesis yang 
menyatakan bahwa terdapat 
pengaruh yang signifikan penggunaan 
media digital wordwall berbantuan 
kotak misteri terhdap hasil belajar 
siswa dapat diterima. 
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