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MOTTO 

 
“Diantara tumpukan kertas dan batas kesabaran, kutemukan bahwa lelah 

hanyalah jeda, bukan akhir dari pencarian ilmu, raga mungkin penat, namun 
akal takkan karam. Bukan seberapa cepat langkahku, tapi seberapa gigih aku 

bertahan dalam badai kelelahan, demi cahaya pengetahuan yang 
kuharapkan”. 

(Nurjannah) 

 

The author also believes that: 
 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari sesuatu 

urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada 

Tuhanmulah engkau berharap” (Surah Al-Insyirah 94 : 5-8).  

 

Supporting Quotes from my idol: 

“ Tidak akan ada habisnya jika semuanya kita pikirkan, jalani saja tentang sulit 

atau mudahnya biar Allah yang mengatur segalanya”.  

 (Ust. Hanan Attaki) 
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ABSTRAK 

NURJANNAH, 2025. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital berbantuan 
Wordwall Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa SD Gugus 1 
Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa, dibimbing oleh Muhammad 
Nawir dan Idawati.  
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pembelajaran berbasis digital 
berbantuan wordwall terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa SD Gugus 
1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. Metode penelitian yang 
digunakan adalah kuantitatif dengan Quasi Experimental Design bentuk 
Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini adalah 
seluruh sekolah yang ada dalam Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 
Kabupaten Gowa dengan jumlah siswa sebanyak 281 orang. Pengambilan 
sampel menggunakan teknik purposive sampling dengan jumlah siswa 50 
orang, terdiri dari kelas eksperimen yang menggunakan pembelajaran 
berbasis digital berbantuan wordwall dan kelas kontrol yang menggunakan 
pembelajaran konvensional. Data minat belajar dikumpulkan melalui 
kuesioner, sedangkan data hasil belajar IPS diperoleh dari tes evaluasi 
pretest dan posttest. Analisis data dilakukan menggunakan statistik 
deskripstif dan analisis inferensial, yaitu uji normalitas, homogenitas, uji 
hipotesis (uji-t, ANOVA, dan MANOVA). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan signifikan pada 
minat dan hasil belajar IPS siswa yang mengikuti pembelajaran berbasis 
digital berbantuan wordwall dibandingkan dengan siswa yang mengikuti 
pembelajaran konvensional. Rata-rata minat belajar siswa pada kelas 
eksperimen lebih tinggi yaitu 89,96 sedangkan kelas kontrol 76,56, yang 
mengindikasikan bahwa penggunaan wordwall berhasil meningkatkan 
antusiasme siswa dalam belajar IPS. Demikian pula, nilai rata-rata hasil 
belajar IPS pada kelas eksperimen yaitu 81,60, sedangkan pada kelas 
kontrol 64,60 menunjukkan peningkatan yang substansial, menandakan 
bahwa media ini efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar 
siswa. Hasil uji MANOVA dengan nilai 0,001 lebih kecil dari nilai signifikansi 
0,05 membuktikan bahwa pembelajaran berbasis digital berbantuan 
wordwall berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat dan hasil belajar 
IPS siswa SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa.  
 
 
Kata kunci: pembelajaran berbasis digital, wordwall, minat belajar, hasil 
belajar. 
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KATA PENGANTAR 

نِِٱِلَلِِّٱِبِسۡمِِ  لرَحِيمِِٱِلرَحۡم َٰ

Tiada kata yang lebih indah penulis ucapkan selain 

Alhamdulillahirobbil aalamiin sebagai rasa syukur kepada Allah SWT 

karena atas Rahmat dan karunia-Nya sehingga tesis yang berjudul 

“Pengaruh Pembelajaran berbasis Digital berbantuan Wordwall terhadap 

Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V SD Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa” dapat diselesaikan dengan baik. Salam 

serta sholawat kepada Nabi Muhammad Saw, Sang panutan sejati.  

Setiap orang dalam berkarya selalu mencari kesempurnaan, tetapi 

terkadang kesempurnaan itu terasa jauh dari kehidupan seseorang. 

Demikian juga tulisan ini, kehendak hati ingin mencapai kesempurnaan, 

tetapi kapasitas penulis dalam keterbatasan. Segala daya dan upaya telah 

penulis kerahkan untuk membuat tulisan ini selesai dengan baik dan 

bermanfaat dalam dunia pendidikan, khususnya dalam ruang lingkup 

Fakultas Pascasarjana, Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Motivasi dari berbagai pihak sangat membantu dalam perampungan 

tesis ini. Segala hormat, penulis mengucapkan terima kasih kepada : 

1. Orangtua dan suami yang telah memberikan do’a dan motivasi dalam 

proses pencarian ilmu.  

2. Prof. Dr. Ir. Abd. Rakhim Nanda,  MT. IPU. Rektor Universitas 

Muhammadiyah Makassar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Penyelenggaraan kegiatan Pendidikan diselenggarakan sebagai 

suatu proses pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik yang 

dilaksanakan sepanjang hayat. Prinsip tersebut sesuai dengan ketentuan 

umum Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional Tahun 2003 pasal 1 

ayat 1 disebutkan bahwa Pendidikan merupakan usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran  

agar  peserta  didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual     keagamaan, pengendalian   diri,   kepribadian,   

kecerdasan, akhlak     mulia,     serta     keterampilan     yang diperlukan  

dirinya,  masyarakat,  bangsa  dan negara. Dengan  penjelasan tersebut,  

menempatkan pendidikan  sebagai long  term  investation dan main  factor 

dalam  pembangunan  bangsa  yang tengah   menghadapi tantangan   yang   

besar, sehingga bidang pendidikan sudah semestinya memiliki kepentingan 

untuk meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia   (SDM) yang siap 

bersaing dan bergulat dalam menghadapi arus globalisasi. 

Pendidikan sekarang ini memasuki era abad 21, terdapat empat 

kecakapan dalam pendidikan abad 21, diantaranya kecakapan 

pengetahuan, keterampilan, sikap, serta pengaplikasian Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam proses pembelajaran. Salah satu 

1 
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kecakapan keterampilan yang diharapkan pada pendidikan abad 21 ini, 

yaitu kecakapan dalam penggunaan TIK dalam pembelajaran. Kecakapan 

penggunaan TIK diharapkan dapat mempersiapkan siswa dalam 

menghadapi tantangan global yang semakin digital. Sebagaimana menurut 

PBB bahwa tantangan pendidikan abad 21 yaitu membangun masyarakat 

yang berpengetahuan (knowledge- based society) yang memiliki (1) 

keterampilan melek TIK dan media Information Communication 

Technologies (ICT) and media literacy skill, (2) keterampilan berpikir kritis 

(critical thinking skill), (3) keterampilan memecahkan masalah (problem 

solving skill), (4) keterampilan berkomunikasi efektif (effective 

communication skill), dan (5) keterampilan bekerjasama secara kolaboratif 

(collaborative skill). 

Salah satu dari tantangan abad 21 yang telah disebutkan di atas yaitu 

keterampilan melek TIK dam media (ICT and media literacy skill). Kita  

berada  pada era yang hampir  semua aspek dalam kehidupan, termasuk 

dalam pembelajaran yang lebih banyak memanfaatkan digital, dan dapat 

juga dikatakan  sebagai  era  digital. Dalam  kondisi seperti ini, maka setiap 

orang    terutama pelajar maupun pengajar harus memiliki kompetensi 

digital yang    memadai. Dengan perkembangan zaman yang begitu pesat 

memunculkan teknologi yang semakin berkembang sehingga penting untuk 

mengembangkan minat dalam diri manusia untuk terus belajar sesuai 

dengan perkembangan zaman. Pentingnya siswa agar terus belajar juga 

terdapat dalam Al-Qur’an Surah Al-Alaq Ayat 1-5, yang berbunyi: 
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ۡٱ
ۡ
نسََٰنَۡٱخَلقََۡخَلقََۡۡۡۡلَّذ يٱرَب  كَۡۡۡۡسۡمۡ ٱب ۡۡۡقرَۡأ ۡٱم نۡۡعَلقٍَۡۡۡۡلۡۡ 

ۡ
كۡرَمۡ ٱوَرَبُّكَۡۡۡۡقرَۡأ

َ
ۡلَّذ يٱۡۡلۡۡ

نسََٰنَۡٱعَلذمَۡۡلۡقَلمَۡ ٱعَلذمَۡب ۡ ۡمَاۡلمَۡۡيَعۡلمَۡۡۡۡلۡۡ 

Terjemahnya:  
Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan. Dia 
telah menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan 
Tuhanmulah yang Maha mulia. Yang mengajar (manusia) dengan 
pena. Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.  

Ayat di atas secara tersirat menjelaskan bahwa pentingnya ilmu 

pengetahuan. Ilmu pengetahuan adalah kunci untuk memahami alam 

semesta dan meningkatkan kualitas hidup, keterampilan membaca dan 

menulis sangat penting untuk memperoleh dan menyebarkan ilmu 

pengetahuan dan manusia harus bersyukur karena segala ilmu 

pengetahuan yang dimiliki manusia berasal dari Allah SWT. Namun, untuk 

mencapai hal tersebut dibutuhkan minat atau keinginan untuk terus belajar 

sesuai perkembangan zaman. Minat belajar merupakan salah satu hal 

yang perlu dibangun dalam diri siswa untuk keberhasilan pembelajaran 

(Zulfah, 2023). Firman Allah tentang minat dalam Al-Qur’an Surah Al-Isra’ 

ayat 84 yang berbunyi: 

تَ ه ۡق لۡۡ ۡشَاكِ  َٰ ۡعََلَ ۡيَعۡمَل  ّٞ ۡۡۡۡۦك   ۡسَب يلٗا هۡدَىَٰ
َ
وَۡأ ۡب مَنۡۡه  عۡلمَ 

َ
مۡۡأ ۡفرََبُّك 

Terjemahnya :  
Katakanlah: "Tiap-tiap orang berbuat menurut keadaannya masing-
masing”. Maka Tuhanmu lebih mengetahui siapa yang lebih benar 
jalannya. 
 
Ayat tersebut menjelaskan bahwa setiap orang memiliki keinginan 

yang kuat terhadap sesuatu. Keinginan ini disebabkan adanya rasa 
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dorongan untuk meraihnya, sesuatu itu bisa berupa benda, kegiatan, dan 

sebagainya baik itu yang membahagiakan ataupun menakutkan atau 

merupakan kecenderungan seseorang yang berasal dari luar maupun 

dalam sanubari yang mendorongnya untuk merasa tertarik terhadap suatu 

hal sehingga mengarahkan perbuatannya kepada suatu hal tersebut dan 

menimbulkan perasaan senang 

Minat belajar sangat perlu dikembangkan dalam pembelajaran IPS 

karena minat dan hasil belajar IPS memiliki hubungan yang kuat. Minat 

belajar merupakan salah satu faktor internal yang berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa. Hasil belajar yang baik dapat di lihat dari seberapa 

besar anak memahami pelajaran yang disampaikan dan seberapa besar 

minat anak terhadap pelajaran (Budiwibowo, 2016). Namun, pada 

kenyataannya minat siswa dalam belajar IPS masih rendah. Hal ini 

dibuktikan berdasarkan hasil observasi dalam kegiatan pembelajaran yang 

telah dilakukan pada hari senin tanggal 7 Oktober 2024, bahwa di sekolah 

dasar khususnya yang berada di Gugus I Kecamatan Bontomarannu 

Kabupaten Gowa ditemukan beberapa siswa kurang berminat pada mata 

pelajaran IPS. Mereka beranggapan bahwa IPS merupakan pelajaran yang 

membosankan, siswa melakukan aktivitas lain pada saat pembelajaran IPS 

berlangsung seperti bermain dan bercerita sehingga pekerjaan yang 

diberikan tidak selesai tepat waktu dan kesulitan memahami apa yang 

diajarkan. Selain itu, guru juga jarang menggunakan media dan sumber 

belajar yang beragam, guru hanya berfokus pada buku teks yang tersedia. 
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Sebagaimana yang juga dikemukakan oleh Fitri (2020) bahwa proses 

pembelajaran IPS yang cenderung  dilaksanakan  secara teacher  centered 

sehingga  kondisi  yang  demikian  tentu  membuat proses pembelajaran 

hanya dikuasai guru, banyak siswa yang menganggap IPS sebagai mata 

pelajaran yang membosankan dan kurang disukai. Minat belajar siswa 

yang rendah akan mempengaruhi hasil belajarnya, sehingga guru harus 

melakukan berbagai cara agar dapat meningkatkan minat belajar siswa.  

Berikut adalah tabel yang menunjukkan persentase siswa yang 

belum mencapai KKM pada kelas V Sekolah Dasar di Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa: 

Tabel 1.1 Persentase Siswa yang belum mencapai KKM di Sekolah 
Dasar Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 

 

No Sekolah Rombel Jumlah 
Siswa 

Persentase 
ketuntasan 

1 SD Negeri Bontotene A 25 orang 45 % 
2 SD Inpres Songkolo A 21 orang 50 % 

B 25 orang 45 % 
3 SD Negeri Center 

Mawang 
A 34 orang 60 % 
B 34 orang 50 % 
C 26 orang 60 % 

4 SD Inpres Mawang A 41 orang 60 % 
5 SD Inpres Sandikka A 22 orang 50 % 

B 23 orang 60 % 
6 SD Tanwirussunnah A 30 orang 60 % 
 Jumlah  281 orang  

Sumber : Data Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 

Pemilihan media pembelajaran sangat mempengaruhi proses 

pembelajaran dalam kelas. Dengan media pembelajaran yang tepat 

diharapkan siswa dapat turut aktif dalam proses pembelajaran. Dengan 

aktifnya para siswa itu menandakan bahwa siswa memiliki minat terhadap 

mata pelajaran IPS sehingga hasil belajar pun dapat meningkat. Urgensi 
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penggunaan media pembelajaran berbasis digital sangat penting 

mengingat perkembangan teknologi pada zaman ini yang semakin cepat 

dan terus berlanjut. Menurut ((Lin et al., 2017), permintaan untuk aplikasi 

pembelajaran digital telah meningkat secara signifikan di era teknologi ini 

karena pertumbuhan pesat dalam arus informasi dan pengetahuan. 

Sehingga siswa memerlukan keterampilan digital seperti penggunaan 

media pembelajaran digital karena mampu memberikan  pengaruh  dalam  

pembelajaran  karena  dirancang  untuk  menyajikan  materi  secara 

menarik (Maisarah dkk., 2022). Pendidik harus mampu mendesain ulang 

mata pelajaran dengan baik agar dapat diajarkan dengan teknologi digital 

karena yang mengorganisasikan bukan kepala sekolah melainkan pendidik 

itu sendiri (Al Faruq dkk., 2023). 

Hasil observasi awal pada hari senin tanggal 7 Oktober 2024 dan 

wawancara dengan salah satu guru kelas V menyatakan bahwa orangtua 

tidak memeriksa atau membantu anak dalam menyelesaikan tugas 

sekolah, sehingga anak kesulitan memahami materi pelajaran dan merasa 

tidak diperhatikan, Sebagian besar orangtua jarang atau bahkan tidak 

pernah hadir dalam rapat orangtua, sehingga sulit untuk mengetahui 

perkembangan belajar anak dan berdiskusi dengan guru, kurang 

memberikan dukungan atau motivasi kepada anak untuk belajar, sehingga 

anak merasa tidak bersemangat dan kurang percaya diri. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa para pelaku pendidikan baik itu siswa, guru, maupun 

orangtua harus dapat bekerjasama dalam mendukung berbagai upaya 
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untuk dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. Guru diharapkan 

dapat melakukan berbagai upaya dalam proses pembelajaran atau 

membuat media pembelajaran yang dapat mendorong minat siswa dalam 

belajar. Proses pembelajaran saat ini harus sejalan dengan perkembangan 

teknologi. Dalam hal ini, guru merupakan aktor yang paling berpengaruh 

dalam kegiatan Pendidikan. Hal ini dikarenakan guru merupakan orang 

yang bertanggung jawab dalam mengintegrasikan teknologi dalam 

kegiatan pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 

secara maksimal (Senen dkk., 2021).  

Merujuk pada temuan (Nur Aini & Rulviana, 2023) dalam penelitian 

tentang motivasi dan pemahaman konsep IPS siswa melalui game 

interaktif wordwall menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 

motivasi dan hasil belajar IPS siswa. Pada siklus ketiga semua siswa 

mencapai nilai KKM dengan rata-rata nilai 82. Namun, subjek penelitian 

terbatas pada 6 siswa, sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan dengan 

hati-hati. Hasil penelitian (Okta Nadia & Desyandri, 2022) tentang pengaruh 

media pembelajaran wordwall terhadap hasil belajar siswa sekolah dasar 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen (menggunakan wordwall) memiliki 

rata-rata nilai 86,00, sedangkan kelas kontrol 68,45. Uji hipotesis 

menggunakan Independent Sample T-test menunjukkan nilai sig 0,000, 

yang lebih kecil dari 0,05, sehingga menunjukan bahwa terdapat pengaruh 

signifikan penggunaan media wordwall terhadap hasil belajar siswa. 

Namun, penelitian hanya dilakukan di satu sekolah, sehingga hasilnya tidak 
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bisa digeneralisasi ke sekolah lain dan tidak ada penjelasan mendalam 

mengenai variabel lain yang mungkin mempengaruhi hasil belajar, seperti 

minat atau faktor eksternal. Penelitian (Degner dkk., 2022) tentang 

penggunaan media digital di tempat pembelajaran informal menunjukkan 

bahwa media digital berdampak positif terhadap motivasi dan proses 

belajar kognitif. Namun, riset cenderung tidak menggunakan kelompok 

kontrol dalam desain penelitian yang membatasi pemahaman tentang efek 

relatif dari penggunaan media digital. 

Penelitian terdahulu mengungkapkan sejumlah keterbatasan 

signifikan dalam pendekatan pedagogis yang selama ini diterapkan dalam 

pembelajaran IPS di sekolah dasar. Permasalahan tersebut menunjukkan 

bahwa perlu dilakukan sebuah penelitian yang dapat meningkatkan minat 

dan hasil belajar IPS siswa dengan menerapkan pembelajaran berbasis 

digital berbantuan wordwall pada beberapa sekolah sehingga hasil 

penelitian lebih akurat. Pembelajaran berbasis digital adalah proses belajar 

mengajar yang menggunakan teknologi digital untuk memperkuat 

pengalaman belajar siswa. Sedangkan wordwall adalah  sebuah  aplikasi  

gamifikasi  digital  berbasis jaringan  yang  menyediakan berbagai  fitur  

game  dan  kuis  yang bisa di akses melalui smartphone maupun laptop. 

Dengan berbagai fitur game yang terdapat dalam aplikasi wordwall, maka 

diharapkan dapat melibatkan semua siswa dalam aktivitas pembelajaran 

dan hasil belajar siswa dapat meningkat dari sebelumnya. Untuk itu peneliti 

mengambil sebuah judul penelitian yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran 
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berbasis Digital berbantuan Wordwall terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS 

Siswa Kelas V SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa”. 

B. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah penelitian ini dapat dirumuskan sebagai 

berikut: 

1. Apakah ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall terhadap minat belajar siswa kelas V SD Gugus 1 

Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa? 

2. Apakah ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas V SD Gugus 1 

Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa? 

3. Apakah ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall terhadap minat dan hasil belajar siswa kelas V SD Gugus 

1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa? 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini dilakukan untuk mengetahui : 

1. Pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap minat belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa.  

2. Pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa.  

3. Pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 
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terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 

Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa.  

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang akan diperoleh dari penelitian ini terdiri dari dua, yaitu: 

1. Manfaat Teoretis 

Penelitian ini dapat memberikan bukti empiris tentang bagaimana 

pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall dapat mempengaruhi 

minat dan hasil belajar siswa melalui elemen-elemen gamifikasi dan 

interaktivitas. Penelitian ini dapat mengkonfirmasi teori konstruktivistik, di 

mana siswa membangun pemahaman mereka sendiri melalui pengalaman 

aktif serta dapat menguji sejauh mana pembelajaran berbasis digital 

berbantun wordwall dapat memfasilitasi pembelajaran sosial, seperti 

kolaborasi dan berbagi pengetahuan antar siswa. 

2.   Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Pelaksanaan pembelajaran yang berbasis digital dan 

penggunaan wordwall yang interaktif dan visual dapat menarik 

minat siswa, membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan 

tidak membosankan. memungkinkan siswa untuk berkolaborasi 

dengan teman sekelas sehingga dapat meningkatkan kemampuan 

komunikasi dan kerja sama. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini bermanfaat bagi guru adalah memberikan 
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wawasan tentang pembelajaran berbasis digital dan guru dapat 

terus mengembangkan kompetensi digitalnya melalui 

pemanfaatan wordwall guna meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi sekolah dasar 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan di 

sekolah. Sekolah yang memanfaatkan teknologi seperti wordwall 

akan dianggap sebagai sekolah yang inovatif dan mengikuti 

perkembangan zaman serta mendukung implementasi Kurikulum 

Merdeka yang menekankan pada pembelajaran aktif dan berpusat 

pada siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan, 

khususnya terkait dengan pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar untuk 

penelitian lebih lanjut yang lebih mendalam dan memberikan 

insipirasi bagi peneliti-peneliti berikutnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Pembelajaran berbasis Digital  

a. Pengertian Pembelajaran Berbasis Digital  

Pembelajaran adalah proses yang dilakukan dengan memberikan 

Pendidikan dan pelatihan kepada peserta didik untuk mencapai hasil 

belajar. Ini bisa berupa perubahan tingkah laku, pengetahuan, 

pemahaman, sikap, keterampilan, kecakapan, dan kemampuan. Belajar 

menurut pengertian psikologis merupakan suatu proses perubahan tingkah 

laku sebagai hasil dari interaksi dengan lingkungannya dalam menentukan 

kebutuhan hidupnya. Belajar dalam pandangan kognitif ialah sebuah  

langkah, upaya  serta daya, termasuk aktivitas  kejiwaan, yang terlaksana 

dalam  pribadi  seorang  manusia  sebagai  hasil  dari interaksi terhadap 

lingkungan  guna mencapai perubahan berupa wawasan dan juga perangai 

(Yanti, R., & Syam, H. 2024).  

Berbasis digital adalah salah satu metode pembelajaran yang 

banyak digunakan saat ini. Teknologi digital berfungsi sebagai media 

pembelajaran yang canggih, memungkinkan peserta didik untuk 

memperoleh informasi yang dibutuhkan dengan lebih mudah dan cepat. 

Menurut Afriyadi, dkk (2023) penggunaan teknolgi digital sebagai media 

pembelajaran dapat memungkinkan siswa untuk mempelajari materi 
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dengan lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan menggunakan media 

berbasis digital guru juga memiliki kesempatan untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik.  

Pembelajaran digital pada dasarnya adalah pembelajaran berbasis 

teknologi informasi dengan menggunakan internet (Suciati, 2018). 

Selanjutnya Trisyanti & Prasetyo (Rahma dkk., 2023) menyatakan bahwa 

fenomena kecanggihan yang terjadi pada era digital menjelaskan bahwa 

segala informasi dan kemudahan sudah menjadi gaya hidup manusia masa 

kini. Kemudahan yang ditawarkan memberikan peluang bagi siapa saja 

yang membutuhkan dan menginginkannya. Dalam pendidikan hal ini 

membawa dampak positif yang dapat dirasakan oleh para pendidik dan 

peserta didik. Lebih lanjut, menurut (Citraningsih & Wiranata, 2022) 

pembelajaran menggunakan digital dapat mengeksplor kemampuan dalam 

memanfaatkan digital. Sebagai contoh saat ini kegiatan belajar mengajar 

dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja selama lokasi tersebut 

menyediakan internet dan sinyal yang stabil maka pengajaran dan 

pembelajaran dapat dilaksanakan. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran berbasis digital adalah pembelajaran yang berbasis 

teknologi dengan menggunakan internet yang dapat diakses melalui 

perangkat elektronik.  

b. Jenis-Jenis Pembelajaran berbasis digital  

Berikut ini beberapa jenis media pembelajaran berbasis 
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digital yang ada saat ini, serta cara penggunaannya untuk tujuan 

pembelajaran yang dikutip oleh Afriyadi (2023) antara lain: 

1) Ebook : E-book merupakan bentuk digital dari buku yang dapat 

diakses melalui perangkat elektronik seperti tablet, smartphone, 

atau computer. E-book memungkinkan siswa untuk membaca dan 

mengakses materi pembelajaran secara digital, serta mencari kata 

kunci dan menandai bagian yang penting.  

2) Video Pembelajaran : Video pembelajaran dapat digunakan untuk 

memberikan penjelasan materi pembelajaran secara visual, 

misalnya dengan menggabungkan animasi, narasi, dan gambar. 

Video pembelajaran juga dapat berfungsi sebagai media untuk 

menggali lebih dalam konsep-konsep tertentu atau 

mendemonstrasikan praktik yang berbeda.  

3) Aplikasi pembelajaran : Aplikasi pembelajaran dirancang khusus 

untuk tujuan pembelajaran, dan dapat berupa aplikasi umum atau 

aplikasi yang dikembangkan khusus untuk satu mata Pelajaran. 

Aplikasi pembelajaran dapat digunakan untuk mengakses materi 

pembelajaran, menjawab kuis atau ujian, dan mendapatkan umpan 

balik terhadap kemajuan siswa seperti Wordwall, Quizizz, 

Kahoot,dan aplikasi interaktif lainnya.  

4) Simulasi dan game pembelajaran : Simulasi dan game dapat 

digunakan untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan menarik. Simulasi dan game dapat memfasilitasi 
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pemahaman konsep, membantu siswa untuk memecahkan 

masalah, dan meningkatkan keterampilan kritis dan kreatif.  

5) Webinar dan video konferensi : Webinar dan video konferensi 

dapat digunakan untuk memberikan kelas secara online atau jarak 

jauh. Webinar dan video konferensi memungkinkan siswa untuk 

belajar langsung dari guru, mengajukan pertanyaan, dan 

berinteraksi dengan teman sekelas dalam waktu yang real-time.  

6) Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) : AR dan VR 

digunakan untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang 

interaktif dan mendalam dengan menggunakan teknologi digital. 

AR dan VR memungkinkan siswa untuk mengalami pengalaman 

pembelajaran yang realistis dan mengeksplorasi konsep dengan 

cara yang lebih intuitif.  

Menurut Forbes (Yanuarti dan Mukti, 2020) ada 5 tren media 

berbasis digital yang dapat digunakan dalam dunia pendidikan 

diantaranya virtual reality/augmented reality/mixed reality, smartboard 

(redesigned learning spaces), kecerdasan buatan, gamifikasi dan 

personalisasi belajar. Selanjutnya menurut A. Wijaya yang dikutip 

oleh (Durroh Nasihatul Ummah & Nadlir, 2023), Pendidikan dasar 

dengan mengintegrasikan media digital dapat berupa pembelajaran 

online, metode kegiatan belajar mengajar interaktif, game online, 

ruang belajar virtual, kecerdasan buatan, dan komunikasi jaringan 

horizontal. Aktivitas tersebut dilaksanakan dengan media perangkat 
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keras (hardware) komputer yang terhubung dengan jaringan internet 

dan perangkat lunak (software) serta platform terbaru seperti game 

digital, Google Classroom, Google Site, Schoology, Class Dojo, 

aplikasi Zoom dan aplikasi pengajaran lainnya yang mendukung 

media digital.  

Salah satu jenis pembelajaran digital adalah game atau kuis. 

Secara umum, kita menggunakan game untuk bersenang-senang 

dan hiburan. Karena efektivitas permainan dalam kehidupan pribadi 

kita, konsep tersebut telah dipindahkan ke bagian lain kehidupan kita, 

seperti pekerjaan dan pembelajaran digital. Konsep permainan dalam 

pembelajaran digital digunakan untuk membuat pembelajaran lebih 

menarik dan lebih efektif, menjanjikan hasil pembelajaran yang lebih 

baik melalui proses pembelajaran yang menarik dan memotivasi. 

Untuk mencapai tujuan tersebut, pembelajaran dengan permainan 

memiliki dua tujuan pertama untuk mendorong perilaku belajar yang 

diinginkan, dan kedua, untuk melibatkan pengguna dalam 

pembelajaran melalui penggunaan materi dan metode (tutorial, kuis, 

video, atau dokumen digital lainnya) yang disajikan dalam lingkungan 

pembelajaran digital (Schöbel dkk., 2021). 

c. Manfaat dan Keuntungan Pembelajaran berbasis Digital 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang 

sangat pesat mendorong berbagai Lembaga Pendidikan 

memanfaatkan pembelajaran berbasis digital untuk meningkatkan 
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efektivitas dan fleksibilitas. Menurut Afriyadi, dkk (2023:5) Media 

pembelajaran berbasis digital memiliki berbagai manfaat dan 

keuntungan, diantaranya: 

1) Kemudahan akses dan fleksibilitas, media pembelajaran berbasis 

digital dapat diakses dengan mudah dari mana saja dan kapan 

saja, baik melalui computer, tablet, maupun smartphone. Hal ini 

memberikan fleksibilitas dalam waktu dan tempat, sehingga siswa 

dapat belajar secara mandiri dan memilih waktu yang tepat untuk 

mempelajari materi. 

2) Interaktif dan Visual, media pembelajaran berbasis digital 

menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan 

visual dengan menggunakan gambar, animasi, audio, dan video. 

Hal ini membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

membantu siswa untuk memahami materi secara lebih baik.  

3) Personalisasi pembelajaran, media pembelajaran berbasis digital 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan individu 

siswa. Hal ini memungkinkan siswa untuk belajar dengan ritme 

yang sesuai dengan kemampuan masing-masing. Sehingga 

meningkatkan efektivitas belajar.  

4) Umpan balik instan, media pembelajaran berbasis digital dapat 

memberikan umpan balik instan kepada siswa, baik melalui 

sistem penilaian otomatis atau melalui perangkat lunak yang 

dapat memberikan saran dan masukan yang berguna. Hal ini 
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membantu siswa untuk memperbaiki kesalahan dan 

meningkatkan pemahaman mereka.  

5) Keterlibatan siswa yang lebih tinggi, media pembelajaran 

berbasis digital dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses belajar dengan menyediakan kuis interaktif, dan berbagai 

aktivitas lain yang dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa 

terhadap pembelajaran.  

6) Efisiensi dan penghematan biaya, media pembelajaran berbasis 

digital dapat meningkatkan efisiensi dan penghematan biaya 

dalam pembelajaran, dengan mengurangi penggunaan buku teks 

dan memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran 

yang dapat digunakan berulang kali.  

Secara keseluruhan, pembelajaran berbasis digital dapat 

membantu guru dan siswa dalam memperoleh informasi dan belajar 

dengan lebih efektif dengan memanfaatkan teknologi digital. Menurut 

Alenezi (Imran & Almusharraf, 2024) pembelajaran digital 

menawarkan sumber daya dan kebutuhan yang fleksibel dan 

akomodatif. Mereka menyediakan sumber daya yang lebih interaktif 

dan mudah diakses yang membantu peserta didik dan guru dalam 

memperoleh pengetahuan dan memahami berbagai konsep. Karena 

faktor ini, beberapa lembaga di seluruh dunia telah menerapkan dan 

mengadopsi metode, kurikulum, dan pendekatan pembelajaran digital 

untuk memenuhi kebutuhan belajar siswa. Selain itu, keunggulan 
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pembelajaran digital dalam pendidikan yakni Alat dan platform digital 

dapat digunakan untuk membangun pengalaman belajar interaktif 

dan mendalam yang dapat membantu siswa memahami topik 

pembelajaran dengan lebih baik dan menerapkannya dalam situasi 

dunia nyata (Momani dkk., 2023). 

d. Hambatan Pembelajaran berbasis Digital dan Cara Mengatasinya 

Menurut Afriyadi,dkk (2023:5) meskipun pembelajaran 

berbasis digital memiliki banyak manfaat, namun terdapat beberapa 

hambatan yang bisa membuat implementasinya sulit, diantaranya : 

1) Keterbatasan sumberdaya, implementasi media pembelajaran 

berbasis digital membutuhkan sumber daya teknologi yang 

memadai, seperti perangkat keras dan lunak, koneksi internet 

yang stabil, dan personel terlatih. Tidak semua sekolah atau 

institusi pendidikan mampu memenuhi kebutuhan ini.  

Cara mengatasinya adalah dengan mencari bantuan dan 

dukungan dari pihak lain, seperti pemerintah, yayasan, atau 

organisasi nirlaba yang fokus pada pendidikan. Dukungan ini 

bisa berupa bantuan teknologi, dana, atau pelatihan untuk guru 

dan siswa.  

2) Permasalahan privasi, penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital bisa mengancam privasi siswa dan guru. 

Kekhawatiran seperti penyadapan data atau penggunaan data 

yang tidak etis bisa menjadi hambatan dalam implementasi 
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pembelajaran berbasis digital.  

Cara mengatasinya adalah memastikan bahwa perangkat lunak 

yang digunakan sudah memenuhi standar privasi dan 

kemaanan data. Institusi Pendidikan juga harus memiliki 

kebijakan privasi yang jelas dan transparan untuk melindungi 

privasi siswa dan guru.  

3) Kesulitan adaptasi, penerapan pembelajaran berbasis digital 

membutuhkan adaptasi dari guru dan siswa, terutama bagi 

mereka yang belum terbiasa dengan teknologi. Belajar 

menggunakan teknologi baru bisa memakan waktu dan 

meningkatkan rasa frustasi dan kecemasan. 

Cara mengatasinya adalah dengan menyediakan pelatihan dan 

dukungan untuk guru dan siswa. Institusi Pendidikan harus 

menyediakan pelatihan dan dukungan teknis untuk memastikan 

bahwa semua orang bisa menggunakan teknologi dengan benar 

dan efektif.  

4) Perbedaan aksesibilitas, pembelajaran berbasis digital tidak 

dapat diakses oleh siswa yang tidak memiliki akses internet atau 

perangkat yang sesuai. Hal ini dapat meningkatkan 

kesenjangan digital dan menghalangi siswa dari daerah 

terpencil atau miskin untuk memperoleh akses Pendidikan yang 

setara dengan siswa di daerah lain.  

Cara mengatasinya adalah dengan menyediakan aksesibilitas 
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yang lebih besar ke pembelajaran berbasis digital. Institusi 

Pendidikan dapat menyediakan perangkat teknologi dan akses 

internet bagi siswa yang tidak mampu membelinya.  

Selain dari yang dikemukakan diatas, kurangnya dukungan 

teknis yang memadai (misalnya, pemeliharaan peralatan dan 

infrastruktur teknologi digital) dan dukungan pedagogis (misalnya, 

dukungan kepada guru dalam mengajar secara efektif dengan 

teknologi digital) juga merupakan hambatan dalam mengajar dan 

belajar dengan teknologi digital. Selain itu, ada beberapa kelemahan 

pembelajaran digital, seperti biaya dan aksesibilitas teknologi, 

kesulitan teknis, interaksi sosial yang terbatas, potensi gangguan 

digital, dan risiko meremehkan metode pengajaran tradisional 

(Momani dkk., 2023). Kepala sekolah dapat memainkan peran utama 

dalam dukungan sekolah dengan menetapkan dan 

mengomunikasikan visi dan tujuan yang koheren untuk pengajaran 

dan pembelajaran digital, membina dan memantau pengembangan 

profesional guru, menciptakan lingkungan yang mendukung 

pengajaran digital, dan menunjukkan gaya kepemimpinan yang positif 

(Lohr dkk., 2024).  

e. Langkah-langkah Pembelajaran Berbasis Digital 

Pelaksanaan pembelajaran berbasis digital tentu membutuhkan 

sintaks model atau langkah-langkah pembelajaran yang dapat 

dipadukan dengan media berbasis digital, salah satunya adalah 
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model pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL). Model 

DGBL merupakan salah satu jenis model pembelajaran berbasis 

teknologi permainan edukatif yang memfasilitasi pembelajaran 

dengan penggunaan aplikasi edukasi yang dapat didapatkan di 

ponsel pintar (Rerika Landaini Putri dkk., 2024). 

Adapun langkah-langkah pembelajaran berbasis digital 

menggunakan model Digital Game Based Learning (DGBL) menurut 

Rerika Landaini, dkk (2024) antara lain : 

1) Membentuk kelompok belajar 

2) Siswa bermain game dengan menggunakan aplikasi yang sudah 

disiapkan sebelumnya yaitu aplikasi wordwall. 

3) Siswa bermain game 

4) Guru mengamati aktivitas siswa 

5) Siswa merangkum dan menyimpulkan pengetahuan apa yang 

sudah didapatkan 

 

2. Wordwall 

a. Pengertian Wordwall 

Wordwall adalah aplikasi situs web berbasis permainan yang 

dapat digunakan sebagai alat pembelajaran. Menurut Sari & Yarza 

(Nur Aini & Rulviana, 2023) wordwall adalah sebuah aplikasi yang 

dapat dijadikan sebagai suatu media pembelajaran, sumber belajar 

atau alat penilaian berbasis daring yang dapat menarik bagi siswa. 
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Media game interaktif wordwall dapat menjadi salah satu solusi untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan berbagai konsep permainan 

interaktif yang berada dalam website tersebut. Wordwall merupakan 

aplikasi permainan digital berbasis web yang digunakan oleh guru 

untuk menyediakan permainan soal dan evaluasi materi. Aplikasi 

permainan wordwall juga merupakan salah satu media pembelajaran 

yang bersifat interaktif dan memiliki berbagai informasi berupa teks, 

video animasi, suara, dan dikemas dalam bentuk permainan atau kuis 

yang menyenangkan (F. A. Novianti & Mufaridah, 2023). 

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa wordwall 

adalah  sebuah  aplikasi  gamifikasi  digital  berbasis jaringan  yang  

menyediakan berbagai  fitur  game  dan  kuis  yang bisa di akses 

melalui smartphone maupun laptop.  

b. Langkah-Langkah Penggunaan Wordwall 

Wordwall merupakan sebuah platform yang dapat membantu 

dalam meningkatkan interaksi serta keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Dengan wordwall, guru dapat membuat berbagai jenis 

aktivitas pembelajaran interaktif seperti game kata-kata silang, puzzle 

kata, kartu kata, dan lain-lain. Berikut adalah langkah-langkah untuk 

memanfaatkan wordwall dalam pembelajaran (Herta dkk., 2023) : 

Langkah 1: Membuat Akun Wordwall  

1) Buka situs resmi wordwall di https://wordwall.net/ atau unduh 

aplikasi wordwall di perangkat Anda.  
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2) Klik tombol "Sign up" atau "Daftar" untuk membuat akun baru.  

3) Isi informasi yang diperlukan untuk membuat akun, atau dapat 

masuk menggunakan akun Google atau akun Microsoft jika lebih 

mudah.  

Langkah 2: Membuat Aktivitas  

1) Setelah masuk, klik tombol "Create" atau "Buat" untuk membuat 

aktivitas baru. 

2) Pilih jenis aktivitas yang ingin di buat dari daftar pilihan yang 

tersedia, seperti "Kata Silang", "Puzzle Kata," "Kartu Kata," atau 

jenis lainnya sesuai kebutuhan pembelajaran.  

Langkah 3: Mengisi Konten Aktivitas  

1) Berikan judul untuk aktivitas agar mudah dikenali oleh siswa.  

2) Masukkan pertanyaan atau kata-kata yang relevan untuk aktivitas 

yang dipilih. 

3) Menambahkan gambar atau video untuk membuat aktivitas lebih 

menarik dan informatif. 

4) Dapat menyesuaikan opsi dan pengaturan lainnya, seperti waktu, 

skor, dan kunci jawaban. 

Langkah 4: Menyimpan dan Membagikan Aktivitas 

1) Setelah selesai mengisi konten aktivitas, klik tombol "Save" atau 

"Simpan" untuk menyimpannya. 

Terakhir akan diberikan beberapa opsi untuk membagikan 

aktivitas, seperti tautan untuk dibagikan langsung, kode unik untuk 
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dimasukkan siswa, atau menyematkan aktivitas ke situs web atau 

platform pembelajaran lainnya, seperti Google Sites. Google Sites 

berperan sebagai platform penyaji konten pembelajaran, sementara 

wordwall memberikan aktivitas pendukung yang interaktif dan 

menarik. Keduanya saling melengkapi dalam menciptakan 

lingkungan belajar online yang lebih menarik, efektif, dan efisien 

(Bueno dkk., 2022). 

Adapun langkah penggunaan wordwall bagi siswa adalah 

dengan mengklik tautan yang dibagikan oleh guru melalui perangkat 

smartphone atau perangkat teknologi digital yang disediakan oleh 

satuan pendidikan.  

c. Kelebihan dan Kekurangan Penggunaan Wordwall 

Penggunaan wordwall didalam kelas memiliki kelebihan dan 

kekurangan. Kelebihan penggunaan wordwall didalam kelas adalah 

siswa bisa mengikuti pembelajaran dengan mudah baik ditingkat 

sekolah dasar maupun tinggi (Nisa & Susanto, 2022). Penggunaan 

wordwall dapat melatih kreativitas siswa hal tersebut dikarenakan 

bermain sambil belajar bersama teman-temannya baik perseorangan 

ataupun kelompok. Hal ini juga merupakan salah satu strategi 

pembelajaran interaktif dimana siswa  belajar  lebih  efektif,  

meningkatkan  motivasi  mereka  untuk  belajar,  dan membuat 

pelajaran  lebih  menarik (Hamzah dkk., 2023). Kelebihan dan 

kekurangan media wordwall (Herta dkk., 2023) sebagai berikut: 
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1) Kelebihan Media Pembelajaran Wordwall  

a) Media wordwall bersifat fleksibel dan dapat digunakan 

dengan mudah oleh berbagai tingkatan sekolah  

b) Tidak monoton dan menarik untuk dimainkan 

c) Media wordwall bersifat kreatif  

d) Meningkatkan minat siswa dalam belajar 

e) Dapat menjadi alat evaluasi  

f) Kuis dapat di cetak dan dibagikan kepada siswa 

2) Kekurangan Media Pembelajaran Wordwall  

a) Media wordwall hanya dapat dilihat karena media visual  

b) Media wordwall membutuhkan waktu yang relative lebih 

dalam membuatnya. 

Selain dari yang dikemukakan diatas, keunggulan dari 

wordwall adalah tampilannya yang sederhana, sehingga mudah 

digunakan untuk guru dan siswa. Selain itu, fitur yang disediakan juga 

lengkap dengan template yang beragam yang dapat diakses secara 

gratis serta siswa dapat langsung mengerjakan kuis tanpa harus 

membuat akun terlebih dahulu. Namun dibalik keunggulan juga 

terdapat kelemahan yaitu hanya dapat diakses jika device yang 

digunakan memiliki akses internet dan membutuhkan waktu dalam 

proses pembuatan berdasarkan template. 
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3. Minat Belajar 

a. Pengertian Minat Belajar 

Minat merupakan suatu keadaan mental yang menghasilkan 

respons terarah kepada suatu situasi atau objek tertentu yang 

menyenangkan dan memberikan kepuasan diri. Seperti juga kita 

orang dewasa, murid juga memiliki minat sendiri. Minat setiap murid 

tentunya akan berbeda-beda.  Sepanjang tahun, murid yang berbeda 

akan menunjukkan minat pada topik yang berbeda. Gagasan untuk 

membedakan melalui minat adalah untuk menghubungkan murid 

pada pelajaran untuk menjaga minat mereka. Dengan menjaga minat 

murid tetap tinggi, diharapkan dapat meningkatkan kinerja murid.  Hal 

lain yang perlu disadari oleh guru terkait dengan pembelajaran 

berbasis minat adalah bahwa minat murid dapat dikembangkan. 

Pembelajaran berbasis minat seharusnya tidak hanya dapat menarik 

dan memperluas minat murid yang sudah ada, tetapi juga dapat 

membantu mereka menemukan minat baru. 

Menurut Harackiewicz & Hulleman (Herpratiwi & Tohir, 2022) 

teori minat menunjukkan bahwa cara lain untuk menangkap dan 

mempertahankan motivasi siswa adalah dengan membantu siswa 

menemukan makna dan nilai dalam proses belajar mereka. Minat dan 

pengetahuan berkembang dan mempengaruhi bagaimana seseorang 

terlibat dalam tugas saat ini dan selanjutnya, mengingat hubungan 

yang melekat antara emosi dan struktur kognitif ini. Minat yang terus-
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menerus yang dihasilkan akan mempengaruhi kemudahan dan 

kemungkinan bahwa materi akan tertanam dalam ingatan siswa. 

Minat yang teraktualisasi muncul dari interaksi antara kondisi internal 

dan eksternal. Menurut Mazer (Herpratiwi & Tohir, 2022) Secara 

khusus, ada dua sumber yang terlibat yaitu individu yang membawa 

karakteristik dan sikapnya serta situasi yang mengandung 

rangsangan dan kondisi tertentu yang membangkitkan minat.  

Minat belajar terutama mengacu pada kondisi afektif individu 

dan kecenderungan kognitif positif mereka terhadap aktivitas belajar. 

Siswa dengan tingkat minat yang berbeda memiliki perbedaan yang 

signifikan dalam tingkat keterlibatan. Intinya, ketika siswa 

menunjukkan rasa ingin tahu dan antusiasme terhadap materi 

pelajaran, mereka lebih cenderung mempertahankan perhatian yang 

terfokus dan motivasi belajar yang kuat. Minat yang besar mendorong 

mereka untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran 

(Zhang & Zhang, 2024).  

Minat belajar siswa merupakan hal yang sangat perlu 

diperhatikan dalam proses pembelajaran. Karena tanpa adanya minat 

belajar dari siswa proses pembelajaran tidak akan dapat berlangsung 

secara maksimal. Minat merupakan modal awal untuk mencapai 

keberhasilan dalam proses pembelajaran. Dengan adanya minat, 

maka muncul motivasi dari siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran dengan serius dari awal sampai akhir sehingga tercapai 
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hasil pembelajaran yang baik (Ilato dkk., 2020).  

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan 

bahwa minat belajar adalah suatu keadaan dimana seseorang 

mempunyai perhatian terhadap sesuatu dan disertai dengan 

keinginan untuk mengetahui dan mempelajari maupun membutuhkan 

lebih lanjut yang disertai dengan rasa senang terhadap kegiatan atau 

aktivitas yang sedang dipelajari.  

b. Fungsi Minat Belajar 

Minat belajar merupakan salah satu faktor yang berpengaruh 

terhadap keberhasilan proses pembelajaran. Hal tersebut tidak 

terlepas dari fungsi minat itu sendiri dalam pembelajaran. Menurut Gie 

yang dikutip oleh Hermawan (2022 : 21) bahwa dalam pembelajaran 

minat mempunyai fungsi antara lain: 

1) Minat melahirkan perhatian yang serta merta. Artinya bahwa 

dalam meningkatkan perhatian siswa dalam proses 

pembelajaran terkebih dahulu setiap siswa harus mempunyai 

minat belajar. Perhatian yang diberikan siswa terhadap 

pembelajaran haruslah perhatian yang tidak dipaksakan. 

2) Minat memudahkan terciptanya konsentrasi. Artinya, perhatian 

yang diberikan siswa terhadap pembelajaran tanpa adanya 

paksaan dapat memudahkan berkembangnya konsentrasi 

siswa dalam pembelajaran sehingga siswa dapt memusatkan 

perhatiannya terhadap pembelajaran. 
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3) Minat mencegah gangguan perhatian dari luar. Artinya, minat 

belajar dapat mencegah perhatian siswa terhadap hal-hal lain 

diluar pembelajaran salah satu contohnya yaitu suara orang 

berbicara diluar. 

4) Minat memperkuat melekatnya bahan pelajaran dalam ingatan. 

Artinya, perhatian dan konsentrasi yang ditunjukkan oleh siswa 

dalam proses pembelajaran dapat membantu siswa sehingga 

siswa mudah untuk fokus dalam belajar dan siswa dapat 

memahami materi pembalajaran yang disampaikan oleh guru.  

5) Minat memperkecil kebosanan belajar dalam diri sendiri, hal ini 

dapat diartikan bahwa segala sesuatu yang membosankan 

yang dialami oleh siswa dalam proses pembelajaran dapat 

dihilangkan dengan menumbuhkan minat belajar pada diri 

siswa. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

minat belajar merupakan faktor pendorong siswa untuk dapat 

mengikuti proses pembelajaran dengan baik.  

c. Indikator Minat Belajar 

Minat belajar siswa dapat diukur dengan menggunakan 

indikator minat belajar. Djamarah & Bahri (Hermawan, 2022 : 23) 

mengemukakan bahwa indikator minat belajar yaitu rasa 

suka/senang, pernyataan lebih menyukai, adanya rasa ketertarikan, 

adanya kesadaran untuk belajar tanpa disuruh, berpartisipasi dalam 
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aktivitas belajar, dan memberikan perhatian. Adapun Syafari 

(Hermawan, 2022 : 23) mengatakan bahwa indikator minat belajar 

antara lain: 

1) Perasaan senang. Jika seorang siswa mempunyai perasaan 

senang dalam proses pembelajaran, siswa tersebut akan 

bersungguh-sungguh dalam mengikuti proses pembelajaran 

tanpa ada perasaan terpaksa. Contohnya yaitu siswa senang 

mengikuti pembelajaran dan tidak merasa bosan dalam 

mengikuti proses pembelajaran. 

2) Ketertarikan siswa. Hal ini berkaitan dengan rasa ingin tahu dan 

penerimaan terhadap tugas yang diberikan 

3) Perhatian siswa. Perhatian siswa dilihat bagaimana konsentrasi 

siswa saat sedang berdiskusi dan mengikuti pembelajaran. 

4) Keterlibatan siswa. Keterlibatan/partisipasi siswa terhadap 

suatu objek yang dapat membuat siswa senang dan tertarik 

untuk melakukan suatu kegiatan dilihat dari kesadaran siswa 

mengenai pentingnya belajar di luar sekolah 

Menurut  Slameto (Rosalina & Junaidi, 2020), indikator  minat  

belajar  ada  lima  antara  lain  yaitu:  1)  Adanya  rasa  ketertarikan  

terhadap pelajaran, 2)  Adanya  pemusatan  perhatian,  3)  Adanya  

keingintahuan  yang  besar,  4)  Adanya kebutuhan  terhadap  

pelajaran,  5)  adanya  perasaan  senang  dalam  belajar.  

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat 
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disimpulkan bahwa indikator minat belajar yakni perasaan senang. 

Minat belajar siswa akan bertahan jika memilki rasa senang terhadap 

materi dan aktivitas kegiatan pembelajaran. Sehingga siswa merasa 

tertarik dan ada rasa ingin tahu terhadap pembelajaran yang 

diberikan dengan penuh perhatian yang akhirnya menimbulkan 

keterlibatan siswa secara aktif dalam pembelajaran.  

 

4. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan kemampuan yang akan diperoleh 

individu setelah proses belajar berlangsung, yang mana dapat 

memberikan sebuah perubahan tingkah laku baik pengetahuan, 

pengalaman, sikap, serta keterampilan siswa sehingga akan menjadi 

lebih baik dari sebelumnya. Hasil belajar merupakan sebagai 

perubahan yang terjadi dalam individu akibat dari usaha yang 

dilakukan maupun interaksi individu dengan lingkungannya. Hasil dari 

individu terlihat dari hasil evaluasi yang dilakukan secara bertahap 

selama proses belajar mengajar sedang berlangsung (Nur Aini & 

Rulviana, 2023). 

Menurut Harefa, dkk. (2023), hasil belajar didefinisikan 

sebagai kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima 

pengalaman belajar, yang diukur dalam bentuk nilai dari ujian akhir 

semester. Hasil belajar mencerminkan sejauh mana siswa 
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memahami materi yang diajarkan oleh guru. Selain itu, hasil belajar 

juga menunjukkan kemajuan siswa dalam mencapai tujuan 

pembelajaran.  

Hasil belajar merupakan hasil yang telah dicapai oleh siswa 

setelah mendapat pengajaran dalam kurun waktu tertentu. Hasil 

belajar dapat diartikan pula sebagai sebuah cerminan dari usaha 

belajar. Semakin baik usaha belajar siswa, idealnya semakin baik 

pula hasil belajar yang akan mereka raih. Karenanya, hasil belajar 

dapat menjadi salah satu acuan dalam menilai keberhasilan 

pembelajaran yang dialami siswa (Yandi dkk., 2023). 

Secara sederhana, pengertian hasil belajar adalah kulminasi 

dari suatu proses yang telah dilakukan dalam belajar . Kulminasi akan 

diiringi dengan tindak lanjut atau perbaikan. Hasil belajar atau 

achievement merupakan realisasi atau pemekaran dari kecakapan-

kecakapan potensial atau kapasitas yang dimiliki seseorang. 

Penguasaan hasil belajar oleh seseorang dapat dilihat dari 

perilakunya, baik perilaku dalam bentuk penguasaan pengetahuan, 

keterampilan berfikir maupun ketrampilan motorik. Di sekolah hasil 

belajar ini dapat dilihat dari penguasaan siswa akan mata pelajaran 

yang ditempuhnya. John M. Keller (C. Novianti dkk., 2020) 

memandang hasil belajar sebagai keluaran dari suatu sistem 

pemrosesan berbagai masukan yang berupa informasi. Berbagai 

masukan tersebut menurut John Keller dapat dikelompokkan menjadi 
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dua macam, yaitu kelompok masukan pribadi (motivasi, harapan 

untuk berhasil, inteligensi dan penguasaan awal, dan evaluasi 

kognitif). dan kelompok masukan yang berasal dari lingkungan 

(rancangan dan pengelolaan motivasional, rancangan dan 

pengelolaan kegiatan belajar serta rancangan dan pengelolaan 

ulangan penguatan). 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar adalah perubahan yang terjadi dalam individu akibat dari 

usaha yang dilakukan maupun interaksi individu dengan 

lingkungannya, baik perilaku dalam bentuk penguasaan 

pengetahuan, keterampilan berfikir maupun keterampilan motorik. 

b. Indikator Hasil Belajar 

Kunci pokok untuk memperoleh ukuran dan data hasil belajar 

siswa adalah mengetahui garis besar indikator dikaitkan dengan jenis 

prestasi yang hendak dicapai, dinilai, atau bahkan diukur. Indikator  

hasil  belajar  menurut  Surya, Barlow  dan  Petty  (Yandi dkk., 2023) 

membagi  tujuan  pendidikan  menjadi  tiga  ranah,  yaitu:1) Ranah  

Rasa  (Afektif),  meliputi penerimaan,   sambutan,   apresiasi   (sikap   

menghargai),   internalisasi   (pendalaman),   dan karakterisasi 

(penghayatan);   2) Ranah Cipta   (Kognitif),   meliputi   pengamatan,   

ingatan, pemahaman,  penerapan,  analisis  (pemeriksaan  dan  

pemilahan  secara  teliti),  dan  sintesis (membuat panduan baru dan 

utuh); dan 3) Ranah Karsa (Psikomotor), meliputi keterampilan 
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bergerak dan bertindak, dan kecakapan ekspresi verbal dan 

nonverbal. 

Menurut Benjamin S.Bloom dengan Taxonomi of education 

objectives yang membagi tujuan pendidikan dalam 3 macam yaitu 

menurut teori yang disampaikan oleh Benjamin S.Bloom terdiri atas 

ranah kognitif, afektif, psikomotorik. Adapun penjelasan terkait 

indikator hasil belajar (Nabillah & Abadi, 2020) yaitu : 

1) Ranah kognitif adalah suatu perubahan perilaku yang terjadi 

pada kognisi. Proses belajar terdiri atas kegiatan sejak dari 

penerimaan stimulus, penyimpanan dan pengolahan otak. 

Menurut Bloom bahwa tingkatan hasil belajar kognitif dimulai 

dari terendah dan sederhana yakni hafalan hingga paling tinggi 

dan komleks yaitu evaluasi. 

2) Ranah afektif, diketahui dalam ranah afektif ini bahwa hasill 

belajar disusun secara mulai dari yang paling rendah hingga 

tertinggi. Dengan demikian yang dimaksud dengan ranah afektif 

adalah yang berhubungan dengan nilai-nilai yang pada 

selanjutnya dihubungkan dengan sikap dan perilaku. 

3) Ranah psikomotorik, hasil belajar disusun menurut urutan mulai 

paling rendah dan sederhana hingga paling tinggi hanya dapat 

tercapai ketika siswa telah menguasai hasil belajar yang lebih 

rendah. 

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa 
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dalam kegiatan pendidikan dan pengajaran harus diarahkan dalam 

upaya membina seluruh kompetensi kognitif, afektif dan psikomotorik 

secara konprehensif, tidak hanya fokus pada ranah kognif saja namun 

juga memperhatikan ranah yang lainnya karena pendidikan itu 

meningkatkan kompetansi anak didik pada tiga ranah tersebut. 

Sehinga anak tidak hanya menguasai wawasan dan pengetahuan 

melinkan juga menghayati dan mengamalkan dengan baik (Lafendry, 

2023). 

c. Faktor-Faktor yang mempengaruhi Hasil Belajar  

Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

menurut Yandi, dkk. (2023) antara lain: 

1) Pemanfaatan sumber belajar, sumber belajar adalah suatu daya 

yang bisa dimanfaatkan guna kepentingan proses belajar 

mengajar baik secara langsung mupun tidak langsung, sebagian 

atau keseluruhan. 

2) Lingkungan sekolah, lingkungan sekolah merupakan lingkungan 

yang berpengaruh dan bermakna bagi siswa dalam proses 

belajar mengajar yang ada di sekolah. lingkungan sekolah 

diartikan sebagai lingkungan dimana para siswa dibiasakan 

dengan nilai- nilai tata tertib sekolah dan nilai-nilai kegiatan 

pembelajaran berbagai bidang studi yang dapat meresap ke 

dalam kesadaran hati nuraninya. 

3) Budaya sekolah, budaya sekolah diartikan sebagai istilah yang 
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secara umum mengacu pada keyakinan, persepsi, hubungan, 

sikap, dan aturan tertulis dan tidak tertulis yang membentuk dan 

mempengaruhi setiap aspek bagaimana sekolah berfungsi. 

Selain yang dikemukakan di atas, berhasil atau tidaknya 

seseorang dalam belajar disebabkan beberapa faktor yang 

mempengaruhi pencapaian hasil belajar yaitu berasal dari dalam diri 

orang yang belajar (faktor internal) dan ada pula dari luar 

dirinya(faktor eksternal). Aspek internal berupa aspek fisiologis, bakat 

dan minat siswa. Sedangkan aspek eksternal berupa lingkungan (C. 

Novianti dkk., 2020). Lebih lanjut, Bada (Oluwatayo dkk., 2024) 

meneliti efektivitas guru di Sekolah Menengah Atas di Nigeria. Studi 

tersebut menemukan bahwa gaya kepemimpinan, mendefinisikan 

misi sekolah, mengelola materi, dan penyampaian pembelajaran 

merupakan faktor kunci keberhasilan yang memengaruhi hasil belajar 

siswa di sekolah-sekolah di Nigeria. Menurut Bobe dan Cooper 

(Oluwatayo dkk., 2024) pengajaran yang efektif merupakan 

kombinasi dari perilaku guru, pengetahuan guru tentang materi 

pelajaran, dan keyakinan atau sikap siswa dan guru terhadap 

peningkatan kinerja siswa. Oleh karena itu, pengajaran yang efektif 

dan pendekatan siswa terhadap pembelajaran tetap menjadi korelasi 

utama kualitas pengalaman belajar. 

d. Teori-Teori Belajar  

Teori belajar digunakan untuk merancang metode 
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pembelajaran dan kurikulum, serta untuk mencermati perilaku siswa. 

Beberapa teori belajar yang mendukung penelitian yang dilakukan 

penulis adalah sebagai berikut: 

1) Teori belajar kognitivistik 

Teori ini menyatakan bahwa belajar adalah hasil interaksi 

mental individu dengan lingkungan, sehingga menghasilkan 

perubahan pengetahuan atau tingkah laku. Teori ini berfokus 

pada pemahaman tentang bagaimana individu memperoleh, 

mengolah, dan menggunakan informasi untuk membentuk 

pengetahuan, pemahaman, dan keyakinan mereka. 

2) Teori belajar konektivisme 

Teori ini menekankan pentingnya koneksi dan jaringan dalam 

proses pembelajaran. Teori ini pertama kali diperkenalkan pada 

tahun 2004 oleh teknolog pendidikan, George Siemens dan 

Stephen Downes. Dari empat jenis teori belajar yaitu 

behavioristik, kognitif, humanistik dan konstruktivistik, maka 

teori belajar konektvisme adalah termasuk yang baru. Hal 

tersebut tidak terlepas dari latar belakang munculnya teori 

belajar tersebut yaitu penggunaan teknologi digital secara 

massif dan secara perlahan terintegrasi dalam proses belajar 

mengajar. Konektivisme menyoroti peran teknologi informasi 

dan komunikasi dalam memfasilitasi konektivitas. Implikasinya 

adalah bahwa pendidikan perlu mengintegrasikan TIK dalam 



 
 
 

39 

 

pembelajaran. Dalam teori belajar konektivisme, teknologi 

dgital menjadi kunci bagaimana siswa mengkoneksikan 

informasi dari dirinya kepada orang lain, atau sebaliknya, 

berusaha mengkoneksikan informasi orang lain agar dibagi 

(sharing) kepada dirinya baik dengan komunikasi virtual di 

media sosial, mengakses website dan sebagainya (Nurlinda & 

Panggabean, 2022). 

3) Teori belajar kontruktivistik 

Teori konstruktivistik yang dipelopori oleh J. Piaget, 

beranggapan bahwa pengetahuan merupakan konstruksi 

(bentukan) dari kita yang menganalisis sesuatu. Seseorang 

yang belajar itu berarti membentuk pengertian atau 

pengetahuan secara aktif (tidak hanya menerima dari guru) dan 

terus menerus. Menurut teori belajar konstruktivistik 

pengetahuan tidak bisa dipindahkan begitu saja dari guru 

kepada siswa. Artinya, siswa harus aktif secara mental 

membangun struktur pengetahuannya berdasarkan 

kematangan kognitif yang dimilikinya (Masgumelar & Mustafa, 

2021). Pembelajaran berbasis digital terutama yang interaktif 

seperti wordwall memungkinkan siswa membangun 

pengetahuannya sendiri melalui ekplorasi. Siswa tidak hanya 

menerima informasi, tetapi juga aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran. 
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4) Teori motivasi diri (Self-Determination Theory)  

Teori determinasi diri (self-determination theory) menunjukkan 

bahwa individu yang termotivasi secara mandiri baik karena 

adanya motivasi intrinsik ataupun ekstrinsik menunjukkan akan 

adanya hasil belajar yang lebih baik, kreatifitas maupun 

kegigihan (Priyoaji’s, 2023). Teori yang dikembangkan oleh 

Edward L, Deci dan Richard Ryan tentang self-determination ini 

juga dapat dipahami bahwa motivasi internal dapat tercapai 

melalui pemenuhan kebutuhan dasar individu yang terdiri dari 

kemandirian (autonomy), kompetensi (competence), serta 

keterkaitan (relatedness).  

5) Teori Behavioristik 

Teori belajar behavioristik dikenal juga dengan teori belajar 

perilaku, karena analisis yang dilakukan pada perilaku yang 

tampak, dapat diukur, dilukiskan dan diramalkan. Teori belajar 

behavioristik melihat belajar sebagai perubahan perilaku. 

Seseorang dianggap telah belajar jika ia mampu menunjukkan 

perubahan dalam perilaku. Pendekatan behavioristik mengakui 

pentingnya input stimulus dan output respons dalam proses 

belajar (Shahbana dkk., 2020). Salah satu tokoh aliran 

behavioristik adalah Thorndike. Menurut Thorndike, belajar 

adalah proses interaksi antara stimulus dan respon. Stimulus 
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yaitu apa saja yang dapat merangsang terjadinya kegiatan 

belajar seperti pikiran, perasaan, atau hal-hal lain yang dapat 

ditangkap melalui alat indera. Sedangkan respon yaitu reaksi 

yang dimunculkan peserta didik ketika belajar. Dalam 

pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall stimulus 

berupa tampilan visual wordwall seperti desain interaktif, 

warna-warni, animasi, dan jenis permainan (misalnya kuis, 

mencocokkan, anagram, dll.) yang disajikan oleh wordwall. Ini 

menarik perhatian siswa dan menjadi pemicu awal untuk 

berinteraksi. Respon berupa siswa menunjukkan kegembiraan 

saat menjawab benar (diperkuat oleh umpan balik positif dari 

wordwall). Setelah mendapatkan penguatan positif (misalnya, 

poin tinggi, pujian verbal dari guru), siswa akan termotivasi 

untuk terus berpartisipasi dan belajar. 

6) Teori Multimedia Learning 

Teori Multimedia Learning adalah teori yang menjelaskan 

bagaimana orang belajar lebih efektif ketika informasi disajikan 

melalui kombinasi kata (verbal) dan gambar (visual), 

dibandingkan dengan hanya kata saja.Teori ini didasarkan 

pada psikologi kognitif, terutama bagaimana otak manusia 

memproses informasi melalui dua saluran utama yaitu saluran 

verbal dan visual. Teori ini pertama kali dikembangkan oleh 

Richard E. Mayer, seorang profesor psikologi dari University of 
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California, Santa Barbara, pada akhir 1990-an dan awal 2000-

an. Teori Multimedia Learning (CTML) adalah fondasi teoritis 

bagi pengembangan pembelajaran berbasis digital. CTML 

menjamin bahwa penggunaan teknologi tidak hanya menarik, 

tapi juga efektif secara kognitif, dengan mempertimbangkan 

keterbatasan memori kerja dan cara otak memproses informasi. 

Maka, pembelajaran digital yang dirancang berdasarkan prinsip 

CTML akan lebih terarah, efisien, dan berdampak positif pada 

hasil belajar (Mayer, 2022). 

 

5.  Pembelajaran IPS 

a. Pengertian IPS  

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu mata 

pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar karena memiliki peran yang 

sangat penting dalam kehidupan sehari-hari bahkan sejak usia dini 

anak-anak diajarkan bagaimana cara berkomunikasi dengan 

keluarga, teman, dan masyarakat yang ada di lingkungan sekitar. 

Pada dasarnya setiap manusia tidak bisa lepas dari kebutuhan atau 

ketergantungan dengan manusia lain, untuk itu nilai sosial hendaknya 

ditanamkan sejak dini pada anak sehingga tidak terjadi disintegrasi 

yang menyebabkan anak menjadi anti sosial, perilaku sosial kurang 

baik dan tidak peduli sesama. 
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Menurut Fitria (2021) IPS merupakan mata pelajaran yang 

pembahasannya merupakan penyederhanaan dari pembelajaran 

geografi, sosiologi, sejarah, ekonomi dan lainnya. Pada tingkat 

sekolah dasar, Pembelajaran IPS merupakan salah satu bagian dari 

5 mata pelajaran yang ada pada pembelajaran tematik. Selanjutnya 

Aulia dan Wandini (2023) berpendapat bahwa pendidikan  Ilmu  

Pengetahuan  Sosial  (IPS)  merupakan  mata  pelajaran  yang  

mengkaji  seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang 

berkaitan dengan isu sosial. Pendidikan IPS sebagai bidang studi 

yang diberikan pada jenjang pendidikan di lingkungan persekolahan, 

bukan hanya memberikan bekal pengetahuan  saja,  tetapi  juga  

memberikan  bekal  nilai  dan  sikap  serta  keterampilan  dalam  

kehidulpan peserta didik di masyarakat, bangsa, dan negara dalam 

berbagai karakteristik. 

Pendidikan IPS di sekolah dasar merupakan bidang studi 

yang mempelajari manusia dalam semua aspek kehidupan dan 

interaksinya dalam masyarakat. Tujuan pengajaran IPS tentang 

kehidupan masyarakat manusia dilakukan secara sitematik. Dengan 

demikan, peranan IPS sangatlah penting untuk mendidik siswa 

mengembangkan  pengetahuan,  sikap,  dan  keterampilan  agar  

dapat  mengambil  bagian  secara  aktif  dalam kehidupannya kelak 

sebagai anggota masyarakat dan warga negara yang baik 
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Rumusan tentang pengertian IPS telah banyak dikemukakan 

oleh para ahli IPS atau Social Studies. Berikut pengertian IPS yang 

dikemukakan oleh beberapa ahli seperti yang dikutip oleh Febriani 

(2021) yaitu sebagai berikut. 

1) Menurut Soemantri, Bahwa IPS adalah pelajaran ilmu-ilmu sosial 

yang disederhanakan untuk pendidikan tingkat SD, SLTP, dan 

SLTA. Penyederhanaan disini mengandung arti menurunkan 

tingkat kesukaran ilmu-ilmu sosial yang biasanya dipelajari di 

universitas menjadi pelajaran yang sesuai dengan kematangan 

berfikir siswa siswi sekolah dasar dan lanjutan, dan 

mempertautkan serta memadukan bahan aneka cabang ilmu-ilmu 

sosial dan kehidupan masyarakat sehingga menjadi pelajaran 

yang mudah dicerna. 

2) Menurut Moeljono Cokrodikardjo, Bahwa IPS adalah perwujudan 

suatu pendekatan interdisipliner dari ilmu sosial. IPS ini 

merupakan integrasi dari berbagai cabang ilmu sosial yakni 

sosiologi, antropologi, budaya, psikologi, sejarah, geografi, 

ekonomi, ilmu politik dan ekologi manusia, yang diformulasikan 

untuk tujuan instruksional dengan materi dan tujuan yang 

disederhanakan agar mudah dipelajari. 

Sedangkan rumusan tentang pengertian pendidikan IPS juga 

telah banyak dikemukakan oleh para ahli yang dikutip oleh Febriani 

(2021) yakni : 
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1) Menurut Sapriya bahwa Pendidikan IPS adalah penyederhanaan 

atau adaptasi dari disiplin ilmu-ilmu sosial dan humonaria, serta 

kegiatan dasar manusia yang di organisasikan dan disajikan 

secara ilmiah dan pedagogis/psikologis untuk tujuan pendidikan. 

2) Menurut Somantri Bahwa Pendidikan IPS adalah 

penyederhanaan adaptasi, seleksi dan modifikasi dari disiplin 

akademis ilmu-ilmu sosial yang diorganisasikan dan di sajikan 

secara ilmiah dan pedagogis psikologis untuk tujuan institusional 

pendidikan dasar dan menengah dalam dalam kerangka 

mewujudkan tujuan pendidikan nasional yang berdasarkan 

Pancasila. 

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, maka dapat 

disimpulkan bahwa IPS merupakan ilmu yang mengkaji tentang 

kehidupan sosial kemasyarakatan yang bidang kajiannya meliputi 

geografi, sejarah, sosiologi, antropologi sosial, ekonomi, ilmu politik, 

ilmu hukum, dan ilmu-ilmu sosial dan sebagainya. IPS sebagai mata 

pelajaran ditingkat pendidikan dasar hingga perguruan tinggi pada 

hakikatnya bersifat terpadu yang merupakan penyederhanaan, 

penyesuaian, seleksi, dan modifikasi dari konsep-konsep dan 

keterampilan-keterampilan disiplin ilmu sejarah, geografi, sosiologi, 

antropologi, ekonomi yang diorganisasikan secara ilmiah dan 

psikologis untuk tujuan pembelajaran. Menurut Abbas (Afrina, 2021) 

pembelajaran IPS memanfaatkan konsep tertentu agar siswa dapat 
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mengatasi dan memahami kehidupan sosial dan individu 

permasalahan sehingga mereka dapat menjadi warga negara yang 

baik.  

b. Landasan Filosofis IPS 

Pendidikan IPS sebagai mata pelajaran dan pendidikan 

disiplin ilmu seyogianya memiliki landasan dalam pengembangan, 

baik sebagai mata pelajaran maupun pendidikan disiplin ilmu. 

Landasan ini diharapkan akan dapat memberikan pemikiran-

pemikiran mendasar tentang pengembangan struktur, metodologi, 

dan pemanfaatan PIPS sebagai pendidikan disiplin ilmu. 

 Landasan-landasan Pendidikan IPS sebagai pendidikan 

disiplin ilmu menurut Suyanti, dkk (2022) yaitu sebagai berikut: 

1) Landasan Filosofis, landasan ini memberikan gagasan pemikiran 

mendasar yang digunakan untuk menentukan apa objek kajian 

atau domain apa saja yang menjadi kajian pokok dan dimensi 

pengembangan Pendidikan IPS sebagai pendidikan disiplin ilmu 

(aspek ontologis), bagaimana cara, proses, atau metode 

membangun dan mengembangkan Pendidikan IPS hingga 

menentukan pengetahuan mana yang dianggap benar, sah, valid, 

atau tepercaya (aspek epistemologis), apa tujuan Pendidikan IPS 

sebagai pendidikan disiplin ilmu ini dibangun dan dikembangkan 

serta digunakan atau apakah manfaat dari Pendidikan IPS ini 

(aspek aksiologis). 
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2) Landasan Ideologis, landasan ini dimaksudkan sebagai sistem 

gagasan mendasar untuk memberi pertimbangan dan menjawab 

pertanyaan: (1) bagaimana keterkaitan antara das sein 

Pendidikan IPS sebagai pendidikan disiplin ilmu dan das sollen 

Pendidikan IPS; dan (2) bagaimana keterkaitan antara teori-teori 

pendidikan dengan hakikat dan praksis etika, moral, politik dan 

norma-norma perilaku dalam membangun dan mengembangkan 

Pendidikan IPS. 

3) Landasan Sosiologis, landasan ini memberikan sistem gagasan 

mendasar untuk menentukan cita-cita, kebutuhan, kepentingan, 

kekuatan, aspirasi, serta pola kehidupan masa depan melalui 

interaksi sosial yang akan membangun teori-teori atau prinsip-

prinsip. Pendidikan IPS sebagai pendidikan disiplin ilmu. 

Landasan ini akan memberikan dasar-dasar sosiologis terhadap 

pranata dan institusi pendidikan dalam proses perubahan sosial 

yang konstruktif. 

4) Landasan Antropologis, landasan ini memberikan sistem 

gagasan-gagasan mendasar dalam menentukan pola, sistem dan 

struktur pendidikan disiplin ilmu sehingga relevan dengan pola, 

sistem dan struktur kebudayaan bahkan dengan pola, sistem dan 

struktur perilaku manusia yang kompleks. Landasan ini akan 

memberikan dasar-dasar sosio-kultur masyarakat terhadap 

struktur Pendidikan IPS sebagai pendidikan disiplin ilmu dalam 
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proses perubahan sosial yang konstruktif. 

5) Landasan Kemanusiaan, landasan ini memberikan sistem 

gagasan-gagasan mendasar untuk menentukan karakteristik 

ideal manusia sebagai sasaran proses pendidikan. Landasan ini 

sangat penting karena pada dasarnya proses pendidikan adalah 

proses memanusiakan manusia. 

6) Landasan Politis, landasan ini memberikan sistem gagasan-

gagasan mendasar untuk menentukan arah dan garis kebijakan 

dalam politik pendidikan dari Pendidikan IPS. Peran dan 

keterlibatan pihak pemerintah dalam landasan ini sangat besar 

sehingga pendidikan tidak mungkin steril dari campur tangan 

unsur birokrasi. 

7) Landasan Psikologis, landasan ini memberikan sistem gagasan-

gagasan mendasar untuk menentukan cara-cara Pendidikan IPS 

membangun struktur tubuh disiplin pengetahuannya, baik dalam 

tataran personal maupun komunal berdasarkan entitas-entitas 

psikologisnya. Hal ini sejalan dengan hakikat dari struktur yang 

dapat dipelajari, dialami, dideversivikasi, diklasifikasi oleh 

anggota komunitas Pendidikan IPS berdasarkan kapasitas 

psikologis dan pengalamannya. 

8) Landasan Religius, landasan ini memberikan sistem gagasan-

gagasan mendasar tentang nilai-nilai, norma, etika dan moral 

yang menjadi jiwa (roh) yang melandasi keseluruhan bangunan 
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Pendidikan IPS, khususnya pendidikan di Indonesia. 

 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Adapun hasil penelitian yang relevan terhadap penelitian yang 

dilakukan penulis adalah sebagai berikut:  

1. Lin, dkk. (2017) dengan judul penelitian “A Study of The Effects of 

Digital Learning on Learning Motivation and Learning Outcome”. 

Sebanyak 116 siswa dalam 4 kelas dipilih sebagai subjek penelitian 

untuk penelitian instruksional. Hasil penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran digital memberikan efek positif 

yang lebih baik pada motivasi belajar daripada pengajaran 

tradisional, motivasi belajar menunjukkan efek positif yang 

signifikan pada efek belajar dalam hasil belajar, dan motivasi 

belajar menunjukkan efek positif yang luar biasa pada peningkatan 

hasil belajar.  

2. Sariyatun, dkk. (2021) yang berjudul “The Effect of Digital Learning 

Material on Students’ Social Skills in Social Studies Learning”. Hasil 

penelitian tersebut menunjukkan adanya perbedaan antara 

kelompok kontrol dan kelompok eksperimen yang dibuktikan 

dengan hasil uji t sampel independen sebesar 0,028. Hal ini berarti 

kelompok eksperimen yang menggunakan bahan ajar digital 

memiliki rata-rata keterampilan sosial siswa yang lebih besar 

dibandingkan kelompok kontrol. Hal ini membuktikan bahwa bahan 
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ajar digital lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan sosial 

siswa dibandingkan dengan buku ajar cetak. 

3. Sarumaha, dkk. (2024) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran Berbasis Digital terhadap Pemahaman 

Konsep Matematika Siswa Kelas VIII SMP”. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan sig < α yaitu pengaruh pretest dan posttest 

kelas eksperimen penggunaan model pembelajaran digital 

menggunakan video pembelajaran sebesar 0,003 < 0,05. Uji-t rata-

rata hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol sebesar 0,009 

< 0,05 sehingga terdapat pengaruh yang signifikan antara pretest 

dan posttest serta rata-rata hasil belajar antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Penggunaan model pembelajaran digital  

menggunakan  video  pembelajaran mempermudah siswa  dalam 

memahami  konsep materi  matematika dan  memiliki  sumber  

referensi  yang  luas.  Siswa  menjadi  lebih  aktif  dan  merasa  tidak 

monoton  dalam  proses  pembelajaran.   

4. Mazelin, dkk. (2022) yang berjudul “Using Wordwall to Improve 

Students’ Engagement in ESL Classroom”. Penelitian ini dilakukan 

untuk menyelidiki penggunaan wordwall untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa di kelas ESL. Dua puluh empat siswa dari 

sekolah menengah di Kuala Nerus, Terengganu berpartisipasi 

dalam penelitian ini. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 

menggabungkan wordwall ke dalam kelas memiliki dampak yang 
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menguntungkan pada partisipasi siswa di kelas, penerapan 

wordwall dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang proses 

pembelajaran bahasa Inggris serta keterlibatan siswa di kelas ESL. 

5. Okta Nadia & Desyandri, (2022) yang berjudul “Pengaruh Media 

Pembelajaran Wordwall terhadap Hasil Belajar Siswa Sekolah 

Dasar”. Hasil Penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran wordwall lebih unggul dibandingkan 

pembelajaran konvensional atau tanpa melibatkan media 

pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran wordwall berpengaruh terhadap 

hasil belajar siswa kelas V SDN 14 Simpang Ampek. 

6. Maisarah, dkk. (2022) yang berjudul “Urgensi Pengembangan 

Media berbasis Digital pada Pembelajaran Bahasa Indonesia”. 

Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa : (1) urgensi 

penggunaan media dalam pembelajaran bahasa Indonesia antara 

lain: siswa membutuhkan kecakapan digital, media berbasis digital 

terbukti memberikan pengaruh terhadap pembelajaran bahasa 

Indonesia, media berbasis digital meminimalisir keterbatasan 

(ruang, waktu, dan jarak), media berbasis digital dapat menambah 

pembendaharaan kata bagi siswa, dan penggunaan media 

berbasis digital memberikan stimulus dan motivasi kepada siswa; 

(2) urgensi pengembangan media berbasis digital pada 

pembelajaran bahasa Indonesia, yaitu: guru harus melakukan 
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inovasi seperti pengembangan media berbasis digital, media 

berbasis digital harus didesain secara khusus, dibutuhkan 

pengembangan media berbasis digital menggunakan bahasa 

Indonesia atau dalam pembelajaran bahasa Indonesia, media 

berbasis digital memberikan dampak positif dan negatif. 

7. Siagian & Tarigan, (2023) yang berjudul “Pengaruh Media 

Pembelajaran Berbantuan Wordwall terhadap Hasil Belajar Siswa 

Matematika Kelas IV SDN 173633 Porsea”. Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa sebelum menggunakan media 

pembelajaran berbantuan wordwall, nilai pretest siswa memperoleh 

nilai rata-rata 39,79 dan setelah menggunakan media 

pembelajaran berbantuan wordwall menjadi 79,37. Dari hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran wordwall 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa matematika kelas empat. 

8. Fauzan, Z. S. (2022) yang berjudul “Pengaruh media pembelajaran 

wordwall terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPS di Kelas VIII MTsN 1 Kota Malang” Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran wordwall 

berpengaruh positif signifikan terhadap minat dan hasil belajar 

siswa pada mata pelajaran IPS. 

9. Rerika Landaini Putri, dkk. (2024) yang berjudul “Penerapan Model 

Pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL) Pada Mata 

Pelajaran Matematika Siswa Kelas V”. Hasil penelitian tersebut 
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menunjukkan bahwa hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

penerapan model pembelajaran Digital Game Based Learning 

(DGBL) diperoleh hasil nilai siswa kelas VB meningkat secara 

signifikan. Sebagian besar siswa dinyatakan tuntas atau 

melampaui KKM sebesar 80 dari tes yang diberikan. Peneliti juga 

melihat hasil observasi siswa terhadap aktivitas siswa saat proses 

pembelajaran berlangsung. 90% siswa dinyatakan aktif dalam 

mengikuti proses pembelajaran dengan menerapkan model 

pembelajaran Digital Game Based Learning (DGBL). Siswa 

memperhatikan dengan seksama saat peneliti menjelaskan aturan-

aturan dalam permainan tersebut, siswa juga tanggap dan aktif 

dalam menjawab tes yang diberikan. 

Adapun perbandingan beberapa hasil penelitian tersebut 

dengan penelitian yang dilakukan dituangkan dalam tabel berikut 

ini : 

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu  
Penelitian 
Terdahulu 

Persamaan Perbedaan Kebaruan  

Lin, dkk. 
(2017). “A 
Study of The 
Effects of 
Digital 
Learning on 
Learning 
Motivation 
and Learning 
Outcome” 

• Menggunakan 
pembelajaran 
berbasis digital. 

• Tujuan 
penelitian untuk 
mengukur 
pengaruh 
pembelajaran 
digital terhadap 
hasil belajar 
dengan harapan 
untuk mencapai 

• Penelitian 
tersebut Meneliti 
pengaruh 
pembelajaran 
digital terhadap 
motivasi dan hasil 
belajar siswa, 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
mengukur 
pengaruh 

• Penggunaan 
Platform Spesifik 
(Wordwall). 

• Lokasi penelitian 
di Sekolah Dasar. 

• Pengukuran Minat 
dan Hasil Belajar 
Secara Spesifik 
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hasil yang lebih 
baik. 

pembelajaran 
digital terhadap 
minat dan hasil 
belajar 

• Materi Ajar Digital 
seperti e-book 
sedangkan materi 
dalam peneltian 
yang dilakukan 
penulis dikemas 
dalam aplikasi 
wordwall 

Sariyatun, 
dkk. (2021). 
“The Effect of 
Digital 
Learning 
Material on 
Students’ 
Social Skills 
in Social 
Studies 
Learning”. 

• Menggunakan 
media 
pembelajaran 
berbasis digital 

• Fokus pada 
pembelajaran 
IPS. 

• Jenis penelitian 
eksperimen. 

• Fokus Variabel 
penelitian 
tersebut pada 
keterampilan 
sosial siswa 
sedangkan 
variabel 
peneltian yang 
dilakukan 
penulis adalah 
minat belajar 
dan hasil belajar 
siswa 

• Jenjang sekolah 
yang diteliti 
adalah SMP 
Kelas VII 
sedangkan 
jenjang sekolah 
yang diteliti 
penulis adalah 
SD kelas V 

• Lokasi penelitian 
di Sekolah Dasar. 

• Penggunaan 
Platform Spesifik 
(Wordwall). 

• Fokus pada minat 
dan hasil Belajar 

Sarumaha, 
dkk. (2024). 
Pengaruh 
Penggunaan 
Media 
Pembelajaran 
Berbasis 
Digital 
terhadap 
Pemahaman 
Konsep 

• Menggunakan 
media 
pembelajaran 
berbasis digital  

• Subjek Penelitian 
tersebut adalah 
Kelas VIII SMP 
sedangkan 
subjek peneltian 
yang dilakukan 
penulis adalah 
siswa kelas V 
Sekolah Dasar 

• Menggunakan 
media Wordwall 

• Fokus pada mata 
Pelajaran IPS. 

• Lokasi penelitian  
di Sekolah Dasar. 

• Pengukuran minat 
dan hasil belajar 
siswa  
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Matematika 
Siswa Kelas 
VIII SMP” 

• Mata pelajaran 
yang diteliti yaitu 
Matematika 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
adalah IPS 

• Mengukur 
pengaruh media 
pembelajaran 
berbasis digital 
terhadap 
pemahaman 
konsep 
matematika 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
adalah mengukur 
minat dan hasil 
belajar siswa 

• Media yang 
digunakan 
berupa video 
pembelajaran 
sedangkan media 
yang dilakukan 
penulis adalah 
wordwall 

Mazelin, dkk. 
(2022).  
“Using 
Wordwall to 
Improve 
Students’ 
Engagement 
in ESL 
Classroom”. 

• Menggunakan 
Wordwall 
sebagai 
platform digital 

• Metode penelitian 
campuran 
(mixed-methods) 
dengan 
mengumpulkan 
data kualitatif dan 
kuantitatif 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
menggunakan 
metode penelitian 
kuantitatif 

• Fokus pada mata 
pelajaran IPS. 

• Subjek penelitian  
adalah siswa 
sekolah dasar. 

• Variabel yang 
diamati berfokus 
pada minat dan 
hasil belajar IPS 
siswa 
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• Mata pelajaran 
yang diteliti yaitu 
bahasa inggris 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
adalah mata 
pelajaran IPS 

• Subjek penelitian 
berfokus pada 
siswa kelas 
bahasa Inggris 
(ESL) di sekolah 
menengah, 
sedangkan 
penelitian yang 
dilakukan penulis 
berfokus pada 
siswa sekolah 
dasar 

Okta Nadia & 
Desyandri, 
(2022). 
“Pengaruh 
Media 
Pembelajaran 
Wordwall 
terhadap 
Hasil Belajar 
Siswa 
Sekolah 
Dasar” 

• Subjek 
penelitian kelas 
V  

• Menggunakan 
Media Wordwall 

• Mengukur 
perubahan hasil 
belajar siswa 

• Jenis penelitian 
eksperimen. 

• Lokasi 
penelitian di 
Sekolah Dasar 

• Sampel penelitian 
berasal dari satu 
sekolah 
sedangkan 
Sampel penelitian 
yang dilakukan 
penulis terdiri dari 
dua sekolah yang 
terdiri dari 
masing-masing 
siswa  kelas V 

• Mengukur minat 
dan hasil belajar 

• Fokus pada mata 
pelajaran IPS. 

• Penulis 
mengukur 
masing-masing 
perubahan minat 
dan hasil belajar 
siswa 

 

(Maisarah et 
al., 2022). 
“Urgensi 
Pengembang
an Media 
berbasis 
Digital pada 
Pembelajaran 
Bahasa 
Indonesia”. 

• Penggunaan 
media digital. 

• Jenjang sekolah 
yang diteliti 
adalah sekolah 
dasar.  

 

• Penelitian 
tersebut 
menganalisis 
pentinya 
pengembangan 
media berbasis 
digital pada mata 
pelajaran bahasa 
indonesia 
sedangkan  

• Fokus pada 
konteks 
pembelajaran 
IPS. 

• Menggunakan 
platform khusus 
media digital 
yaitu wordwall. 

• Variabel yang 
diamati berfokus 
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penelitian yang 
dilakukan penulis 
bertujuan 
mengetahui 
pengaruh media 
berbasis digital 
pada mata 
pelajaran IPS 

 

pada minat dan 
hasil belajar IPS 
siswa.  

• Jenis penelitian 
Eksperimen. 

Siagian & 
Tarigan, 
(2023). 
“Pengaruh 
Media 
Pembelajaran 
Berbantuan 
Wordwall 
terhadap 
Hasil Belajar 
Siswa 
Matematika 
Kelas IV SDN 
173633 
Porsea 

• Menggunakan 
Media Wordwall 

• Jenis penelitian 
eksperimen. 

• Lokasi 
penelitian di 
Sekolah Dasar 

• Subjek Penelitian 
tersebut adalah 
Kelas IV 
sedangkan 
subjek peneltian 
yang dilakukan 
penulis adalah 
siswa kelas V  

• Sampel penelitian 
berasal dari satu 
sekolah 
sedangkan 
Sampel penelitian 
yang dilakukan 
penulis terdiri dari 
dua sekolah 

• Mata pelajaran 
yang diteliti yaitu 
Matematika 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
adalah IPS 

• Berfokus pada 
mata pelajaran 
IPS. 

• Variabel yang 
diamati berfokus 
pada minat dan 
hasil belajar IPS 
siswa. 

Fauzan, Z. S. 
(2022).  
“Pengaruh 
media 
pembelajaran 
wordwall 
terhadap 
minat dan 
hasil belajar 
siswa pada 
mata 
pelajaran IPS 
di Kelas VIII 

• Menggunakan 
Media Wordwall 

• Jenis penelitian 
eksperimen. 

• Mengukur minat 
dan hasil 
belajar IPS 
siswa 

• Subjek Penelitian 
tersebut adalah 
Kelas VIII 
sedangkan 
subjek peneltian 
yang dilakukan 
penulis adalah 
siswa kelas V 
Sekolah Dasar 

• Lokasi penelitian 
• Jenjang sekolah 

yang diteliti 
adalah sekolah 
dasar 
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MTsN 1 Kota 
Malang 
 
Rerika 
Landaini 
Putri, dkk. 
(2024). 
“Penerapan 
Model 
Pembelajaran 
Digital Game 
Based 
Learning 
(DGBL) Pada 
Mata 
Pelajaran 
Matematika 
Siswa Kelas 
V 

• Subjek 
penelitian siswa 
kelas V 

• Menggunakan 
media 
pembelajaran 
berbasis digital. 

• Fokus pada 
minat dan hasil 
belajar. 

• Lokasi 
penelitian di 
sekolah dasar. 

• Aplikasi yang 
digunakan pada 
penelitian 
tersebut adalah 
Kahoot 
sedangkan 
aplikasi yang 
digunakan 
penulis adaah 
wordwall 

• Mata pelajaran 
yang diteliti yaitu 
Matematika 
sedangkan 
peneltian yang 
dilakukan penulis 
adalah IPS 

• Fokus pada mata 
pelajaran IPS 

• Menggunakan 
aplikasi wordwall 

• Jenis penelitian 
eksperimen 

 
 
C. Kerangka Pikir 

Minat belajar yang kuat pada tingkat sekolah dasar memiliki peran 

penting dalam membentuk pola pikir positif terhadap proses pembelajaran dan 

akhirnya berdampak pada hasil belajar jangka panjang. Sayangnya, tidak 

jarang ditemukan siswa Sekolah Dasar yang kurang antusias dan kurang 

bersemangat dalam mengikuti Pelajaran khususnya mata Pelajaran IPS. 

Fenomena ini mencerminkan permasalahan utama yang harus diatasi oleh 

para pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran yang optimal. Minat 

sangat berpengaruh terhadap proses dan hasil belajar. Jika bahan yang 

dipelajari tidak sesuai dengan minat seseorang, tentunya ia tidak akan 

bersemangat dalam belajar. Hal ini akan membawa pengaruh negatif terhadap 

hasil belajarnya. Untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa dalam 
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mata Pelajaran IPS guru diharapkan mampu menyesuaikan pembelajaran 

yang sesuai dengan perkembangan zaman yang serba digital. Pembelajaran 

IPS harus dapat mengoptimalkan suasana belajar yang aktif dan tidak 

membosankan. Pada penelitian ini, guru akan menerapkan pembelajaran 

berbasis digital berbantuan wordwall sebagai upaya untuk mengetahui minat 

dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPS.  

Adapun kerangka pikir dalam penelitian ini dituangkan dalam bentuk 

bagan yang terdapat pada gambar 2.1 berikut : 

Bagan Kerangka Pikir 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Pikir 
 
 

Rendahnya minat dan hasil 
belajar IPS di Sekolah Dasar 

 

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pretest Pretest 

Pembelajaran tanpa 
perlakuan 

Pembelajaran berbasis 
digital berbantuan 

wordwall 

Postest Postest 

Hasil 

Temuan 
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D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir yang telah 

dikemukakan, maka dirumuskan hipotesis penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap minat belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa (H1). 

2. Ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa (H1). 

3. Ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 

Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa (H1). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Adapun jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif, dengan tipe penelitian eksperimen. Penelitian 

eksperimen memiliki tujuan untuk meneliti pengaruh dari suatu perlakuan 

tertentu terhadap gejala suatu kelompok tertentu dibanding dengan 

kelompok lain yang menggunakan perlakuan berbeda. Penelitian 

eksperimen digunakan karena jenis penelitian ini memiliki teknis 

pelaksanaan yang cukup sederhana karena hanya melihat apa yang akan 

terjadi pada minat dan hasil belajar setelah dilakukan perlakuan, yaitu 

dengan menerapkan pembelajaran berbasis digital melalui wordwall. 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua kelompok kelas, yakni kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen adalah kelas yang akan 

diberikan perlakuan yakni menerapkan pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall untuk melihat minat dan hasil belajar siswa kelas V. 

Sedangkan, kelas kontrol  merupakan kelas yang menerapkan 

pembelajaran konvensional.   

2. Desain Penelitian 
 

Desain penelitian adalah cara yang digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data penelitian, sehingga hasil penelitian dapat memberikan 

jawaban atau bukti pada hipotesis penelitian. Adapun desain penelitian yang 
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digunakan adalah Quasi Experimental Design dengan bentuk Nonequivalent 

Control Group Design. Madadizadeh, (2022) berpendapat bahwa Quasi 

Experimental Design termasuk dalam kelas studi observasional yang 

menggabungkan beberapa keuntungan uji coba terkendali dengan uji coba 

non-eksperimental. Dalam Quasi Experimental Design kelompok kontrol 

sebenarnya tidak diperlukan dan sebagai gantinya, kelompok eksperimen 

dapat dibandingkan dengan kelompok yang menerima perlakuan eksperimen 

yang berbeda. Pada desain penelitian ini, kelas eksperimen akan diberikan 

perlakuan dengan menerapkan pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall. Desain penelitian dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.1. Desain Penelitian 

Kelompok Pretest Perlakuan Postest 

Kelas Eksperimen O1 X O2 

Kelas Kontrol O3 - O4 

Sumber : (Abraham & Supriyati, 2022) 

Keterangan: 

O1 = Tes kemampuan awal kelas eksperimen 

O2 = Hasil belajar siswa kelas eksperimen 

O3 = Tes kemampuan awal kelas kontrol 

O4 = Hasil belajar siswa kelas kontrol 

X  = Penerapan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

- = Tanpa perlakuan pembelajaran berbasis digital berbantuan  

wordwall 
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di kelas V Sekolah Dasar Gugus 1 

Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa, khusus pada mata pelajaran 

IPS.  

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan selama kurang lebih dua bulan pada 

semester genap tahun pelajaran 2024/2025, yakni mulai bulan Februari 

sampai dengan April 2025.  

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Adapun populasi pada penelitian ini yaitu siswa kelas V SD Gugus 

1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa dengan jumlah siswa 281 

orang.  

Tabel 3.2 Populasi Penelitian 
 

Sekolah Rombel Kelas V Jumlah Siswa 
SD Negeri Bontotene A 25 orang 
SD Inpres Songkolo A 21 orang 

B 25 orang 
SD Negeri Center Mawang A 34 orang 

B 34 orang 
C 26 orang 

SD Inpres Mawang A 41 orang 
SD Inpres Sandikka A 22 orang 

B 23 orang 
SD Tanwirussunnah A 30 orang 

Jumlah  281 orang 
Sumber : Data Sekolah Dasar Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 
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2. Sampel  

Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan teknik cluster 

random sampling. Dalam teknik cluster random sampling ini, pengambilan 

sampel berdasarkan kelas populasi yang telah ditetapkan. Setelah dilakukan 

cluster random sampling, maka dipilihlah dua kelas yang akan dijadikan 

sampel penelitian dengan menggunakan purposive sampling. Menurut 

Campbell, dkk (2020) purposive sampling memiliki sejarah perkembangan 

yang panjang dan ada banyak pandangan bahwa pengambilan sampel 

tersebut sederhana dan lugas, sama seperti pendapat tentang 

kompleksitasnya. Alasan pengambilan purposive sampling adalah agar 

sampel lebih sesuai dengan tujuan dan sasaran penelitian, sehingga 

meningkatkan ketelitian studi dan kepercayaan terhadap data dan hasil. 

Adapun sampel dalam penelitian ini, yaitu: 

Tabel 3.3 Sampel Penelitian 
 

Sekolah Jumlah Siswa 
SD Negeri Bontotene 25 orang 
SD Inpres Songkolo 25 orang 
Jumlah 50 orang 

 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini, yaitu: 

1. Tes 

Teknik tes ini siswa akan diberikan soal. Tes digunakan untuk 

mengetahui hasil belajar. Soal tersebut akan menjadi salah satu data yang 

akan diperoleh dari penelitian ini. Tes dilakukan pada masing-masing 
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kelas, yakni kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Teknik pengumpulan 

data berupa tes ini akan dilakukan melalui dua tahapan yakni tes awal (pre-

test) dan tes akhir (post-test). Adapun langkah-langkahnya, yaitu: 

a. Tes Awal (Pre-Test), dilakukan sebelum diberikannya perlakuan 

atau treatment. Pada tes awal, peneliti akan memberikan soal 

dengan tujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa.  

b. Tes Akhir (Post-Test), dilakukan setelah diberikan perlakuan atau 

treatment berupa soal untuk mengetahui pengaruh dari 

pembelajaran digital berbantuan wordwall terhadap hasil belajar 

siswa.  

2. Kuesioner 

Kuesioner penelitian diartikan sebagai daftar/list pertanyaan yang 

tersusun dengan baik, sudah matang, dimana responden dan interviewer 

tinggal memberikan jawaban atau pilihan tertentu. Kuesioner digunakan 

untuk mengetahui minat belajar siswa. Pentingnya kuesioner sebagai alat 

pengumpulan data adalah untuk memperoleh suatu data yang sesuai 

dengan tujuan penelitian yang akan dilakukan. Oleh karena itu isi kuesioner 

harus sesuai dengan hipotesis penelitian. Kuesioner adalah bentuk 

penjabaran dari hipotesis yang mempunyai beberapa syarat antara lain 

relevan dengan tujuan penelitian, mudah ditanyakan, mudah dijawab, dan 

data yang diperoleh mudah untuk diolah. Kuesioner dapat membantu 

mengumpulkan informasi tentang pengetahuan, sikap, pendapat, perilaku, 

fakta dan informasi lainnya. Kuesioner terbagi atas dua jenis, yakni kesioner 
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terbuka dan kuesioner tertutup. Kuesioner terbuka adalah kesioner dimana 

akan diperoleh jawaban yang bervariatif dari para responden, sedangkan 

kuesioner tertutup yaitu responden hanya bisa memilih salah satu dari 

jawaban yang telah disediakan. Penelitian ini akan menggunakan kesioner 

tertutup. Kesioner ini digunakan untuk mengetahui minat belajar masing-

masing siswa. Adapun yang menjadi indikator minat belajar, yaitu: 

Perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan 

siswa.  

3. Observasi 

Observasi secara langsung memungkinkan peneliti untuk 

mendapatkan gambaran real-time tentang situasi di kelas. Observasi 

digunakan untuk mengetahui atau mengamati minat dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. Pedoman observasi dapat difokuskan pada 

keterlaksanaan pembelajaran yaitu: Merekam kehadiran dan implementasi 

pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall dalam setiap sesi 

pembelajaran, memantau apakah guru berhasil menerapkan pembelajaran 

berbasis digital dengan jelas dan memahami, menilai sejauh mana guru 

memfasilitasi kolaborasi antara siswa, memotivasi partisipasi aktif, dan 

menyajikan materi secara menarik. 

Pedoman observasi dapat diatur dalam bentuk daftar cek atau poin-

poin evaluasi yang spesifik sesuai dengan tujuan penelitian. Dengan 

menggunakan teknik ini, peneliti dapat mengumpulkan data yang 

mendalam dan kontekstual mengenai pelaksanaan pembelajaran berbasis 
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digital berbantuan wordwall dan tingkat keterlibatan siswa dalam kelas V, 

yang nantinya dapat menjadi dasar analisis untuk menyusun kesimpulan 

dan rekomendasi. 

4. Dokumentasi 

Teknik dokumentasi, peneliti gunakan untuk melengkapi sekaligus 

menambah keakuratan data yang diperoleh selama proses penelitian. 

Dokumentasi yang akan dikumpulkan dalam penelitian ini dapat berupa 

laporan hasil belajar (Rapor) siswa dan jurnal harian guru.  

E. Definisi Operasional Variabel Penelitian 

Variabel-variabel dalam penelitian ini didefinisikan secara 

operasional sebagai berikut : 

1. Pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall merupakan 

proses belajar mengajar yang menggunakan teknologi digital untuk 

memperkuat pengalaman belajar siswa berupa game edukasi yang 

berbasis web yang digunakan untuk membuat game berbasis kuis 

yang menyenangkan. Pada wordwall, pengajar bisa membuat 

berbagai jenis game edukasi denga tema yang bermacam- macam 

mulai dari quiz, match up, find the match dan lain-lain. Game yang 

sudah dibuat, dapat dibagikan dan di share ke berbagai jenis 

platform seperti pada google clasroom, media sosial seperti 

WhatsApp grup kelas, bisa bisa disematkan di blog ataupun website, 

selain itu, dalam proses pengerjaanya bisa dikerjakan di laptop 

maupun smartphone. 
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2. Minat berarti kecenderungan hati yang tinggi terhadap sesuatu. 

Minat merupakan sifat yang relatif menetap pada diri seseorang. 

Minat besar sekali pengaruhnya terhadap kegiatan seseorang sebab 

dengan minat ia akan melakukan sesuatu yang diminatinya. Indikator 

minat belajar siswa dalam penelitian ini antara lain : (1) perasaan 

senang, (2) perhatian, (3) ketertarikan, dan (4) keterlibatan siswa.  

3. Hasil belajar adalah perubahan perilaku pada ranah kognitif, afektif, 

dan psikomotor siswa setelah mengikuti proses pembelajaran.  

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif dan analisis 

inferensial.  

1. Analisis Statistik Deskriptif  

Analisis deskriptif ini memiliki tujuan untuk memberikan gambaran 

mengenai suatu data agar data yang tersaji menjadi mudah dipahami dan 

informatif bagi orang yang membacanya. Statistik deskriptif adalah metode 

yang digunakan untuk mencari informasi dan menampilkannya dalam 

struktur yang dapat dirasakan oleh semua orang. statistik deskriptif ini 

hanya menggambarkan atau mendeskripsikan karakteristik atau sifat-sifat 

yang dimiliki oleh sekelompok atau serangkaian data (baik itu data sampel 

maupun data populasi), tanpa melakukan generalisasi yaitu menarik suatu 

kesimpulan umum berdasarkan informasi data sampel yang dikenakan 

kepada populasi induknya. Teknik analisis deskriptif dalam penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan gambaran penerapan pembelajaran berbasis 
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digital yang didukung oleh penggunaan wordwall terhadap minat dan hasil 

belajar IPS siswa. Data yang akan dianalisis adalah nilai hasil belajar, 

khususnya rata-rata (mean), persentase minat belajar siswa.    

Rumus untuk mencari rata-rata adalah : 
 𝒙̅ = 𝜮𝒙 
      𝒏 

Keterangan : 

𝒙̅  = rata-rata 
𝜮𝒙  = jumlah data 
𝒏  = banyak data 

 
Adapun kriteria pengukuran hasil belajar berdasarkan KKM 

satuan Pendidikan adalah : 

Tabel 3.4 Kriteria Hasil Belajar (Kognitif) 

KKM Satuan 
Pendidikan 

Panjang 
Interval 

Rentang Predikat 
A 

(Sangat 
Baik) 

B 
(Baik) 

C 
(Cukup 
Baik) 

D  
(Perlu 

Bimbingan) 
80 20/3=6,7 93-100 87-92 80-86 0-79 
75 25/3=8,3 92-100 83-91 75-82 0-74 
70 30/3=10 90-100 80-89 70-79 0-69 
65 35/3=11,7 88-100 77-87 65-76 0-64 

Sumber : Permendikbud Nomor 23 Tahun 2016 
 

Tabel 3.5 Kriteria Hasil Belajar (Afektif) 

Skala  Nilai Keterangan 

1 D Perlu bimbingan 
2 C Cukup  
3 B Baik 
4 A Sangat Baik 

Sumber : Permendikbud Nomor 23 Tahun 2016 
 

  Teknik analisis data minat belajar siswa diolah dengan 
menggunakan skala likert dengan kriteria sebagai berikut : 
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Tabel 3.6 Kriteria Pengukuran Minat belajar 
Kriteria Skor Pernyataan 

Positif Negatif 
Sangat setuju 5 1 

Setuju 4  2 
Kurang setuju 3 3 
Tidak setuju 2 4 

Sangat tidak setuju 1 5 
 Sumber : (Sugiyono, 2019). 

Skor perolehan akan diolah menjadi persentase dengan rumus : 

  Persentase = 
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉𝒂𝒏

𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒂𝒍
 x 100 % 

Hasil persentase perolehan tersebut akan diklasifikasikan dengan 

kriteria sebagai berikut : 

Tabel 3.7 Klasifikasi Persentase Minat Belajar 
 

Persentase Kriteria 

90% - 100% Sangat tinggi 
80% - 89% Tinggi 
65% - 79% Sedang 
55% - 64% Rendah 
0% - 54% Sangat Rendah 

 
Sumber : (Hulu & Telaumbanua, 2022) 
 

2. Analisis Statistik Inferensial  

Statistik inferensial adalah ilmu statistik yang menyediakan aturan 

atau suatu metode yang digunakan untuk meramalkan, menaksir, dan 

mengambil suatu kesimpulan yang bersifat umum. Menurut Husnul (2020) 

Statistika inferensial bertujuan sebagai alat praduga dari parameter 

populasi dan pengujian hipotesis. Hipotesis pada penelitian ini akan diuji 

menggunakan analisis statistik inferensial dengan terlebih dahulu 

melakukan uji normalitas dan uji homogenitas. 
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a. Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas pada penelitian ini akan 

menggunakan Uji Shapiro-Wilk (Shapiro–Wilk test) yang bertujuan 

untuk mengetahui apakah populasi berdistribusi normal. Adapun 

kriterianya sebagai berikut: 

Jika nilai signifikansi (sig) > 0.05 maka data berdistribusi normal 
 
Jika nilai signifikansi (sig) < 0.05 maka data tidak berdistribusi 
normal 

 
b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah suatu prosedur uji statistik yang 

dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa dua atau lebih kelompok 

data sampel berasal dari populasi yang memiliki variansi yang sama. 

Pengujian homogenitas pada penelitian ini menggunakan 

menggunakan Levene Statistik Descrptive Test dengan 

menggunakan aplikasi JASP (Jeffreys's Amazing Statistics Program). 

Adapun kriterianya, sebagai berikut: 

Jika nilai signifikansi (sig) > 0.05 maka data homogen 

Jika nilai signifikansi (sig) < 0.05 maka data tidak homogen 

c. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis adalah suatu prosedur yang digunakan untuk 

menguji kevalidan hipotesis statistika suatu populasi dengan 

menggunakan data dari sampel populasi tersebut. Adapun uji hipotesis 

yang akan digunakan pada penelitian ini adalah uji t, uji Anova dan 
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Manova. Uji t digunakan peneliti untuk menguji hipotesis penelitian 

mengenai pengaruh variabel independen terhadap variabel 

dependen. 

Hipotesis akan diuji menggunakan uji Anova untuk melihat 

pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap minat dan hasil belajar siswa secara sendiri-sendiri Taraf 

signifikansi yang digunakan adalah α = 0,05. Kriteria pengujian adalah 

terima H0 jika nilai p ≥ α dan tolak H0 jika p < α. Hipotesis yang diuji 

sebagai berikut:     

H0  : Tidak terdapat pengaruh pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall terhadap minat belajar IPS siswa kelas V 

Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

H1  : Terdapat pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall terhadap minat belajar IPS siswa kelas V Gugus 1 

Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

H0 : Tidak terdapat pengaruh pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 

V Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

H1  : Terdapat pengaruh pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 

V Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

Pengujian secara simultan menggunakan uji Manova untuk 

melihat minat dan hasil belajar siswa secara bersama-sama. Analisis 
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varian multivarian merupakan penjabaran dari mulivariate analysis of 

variance (MANOVA), dimana Manova adalah uji perbedaan varian 

yang dibandingkan lebih dari satu variabel dependen. Uji manova 

dilakukan dengan menggunakan program JASP. Pada penelitian ini 

yang akan diuji Manova adalah pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas 

V SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa, dengan 

kriteria pengujian jika p-value < tingkat signifikansi (ɑ), maka H0 

ditolak, dan jika p-value  ≥  tingkat signifikansi (α) maka H0 diterima.  

Dimana: 

H0 : Tidak terdapat pengaruh pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall terhadap minat dan hasil belajar IPS 

siswa kelas V Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 

Kabupaten Gowa. 

H1 : Terdapat pengaruh pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall terhadap minat dan hasil belajar IPS 

siswa kelas V Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 

Kabupaten Gowa. 

Minat dan hasil belajar selanjutnya diuji menggunakan uji korelasi 

pearson untuk melihat tingkat hubungan antara minat dan hasil belajar 

siswa. Tingkat keeratan hubungan atau koefisien korelasi (r) dapat 

diinterpretasikan berdasarkan tabel 3.8 berikut. 
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Tabel 3.8. Interpretasi Koefisien Korelasi (r) 

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,800 – 1,000 Sangat Kuat 

0,600 – 0,799 Kuat 

0,400 – 0,599 Cukup Kuat 

0,200 – 0,399 Lemah 

0,000 – 0,199 Sangat Lemah 
Sumber: Riduwan & Sunarto (2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

75 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Gambaran secara umum penelitian yang dilaksanakan di Sekolah 

Dasar Gugus I Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa yaitu SD 

Negeri Bontotene dan SD Inpres Songkolo. SD Negeri Bontotene terletak 

di Pattiro, Kelurahan Borongloe, Kecamatan Bontomarannu, Kabupaten 

Gowa. Sedangan SD Inpres Songkolo terletak di Bontotene Kelurahan 

Bontomanai Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. SD Negeri 

Bontotene menjadi kelas eksperimen dan SD Inpres Songkolo menjadi 

kelas kontrol. Penelitian ini dilakukan pada bulan April dengan mata 

pelajaran IPAS semester 2 Tahun pelajaran 2024/2025. Penelitian dengan 

judul “Pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas V SD Gugus I Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa”. 

Penelitian ini dilakukan sebanyak 6 kali pertemuan pada kelas 

kontrol dan 6 kali pertemuan pada kelas eksperimen. Penelitian kedua 

kelompok tersebut menggunakan perlakuan yang berbeda, kelompok 

kontrol menerapkan pembelajaran konvensional dengan bantuan buku teks 

dan kelompok eksperimen menggunakan pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall.  Pertemuan pertama dilakukan dengan memberikan 

pretest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk mengetahui 
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kemampuan awal yang di miliki siswa sebelum diberikan perlakuan. 

Pertemuan kedua sampai pertemuan kelima diberikan perlakuan yang 

berbeda, kelas eksperimen diterapkan pembelajaran berbasis digital 

berbantukan wordwall sedangkan pada kelas kontrol diterapkan 

pembelajaran konvensional. Pertemuan keenam diberikan postest 

terhadap kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk mengetahui minat dan 

hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan. 

1. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan Wordwall 

Terhadap Minat Belajar Siswa 

a. Analisis Deskriptif 

Minat belajar dideskripsikan berdasarkan data hasil angket yang 

mengukur minat belajar IPS siswa. Statistik deskriptif data minat belajar 

kelas eksperimen dan kelas kontrol disajikan dalam tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4.1. Statistik Deskriptif Minat Belajar IPS Siswa Kelas V  

Descriptive Statistics  
 Pretest-Minat Belajar Posttest-Minat Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Valid  25  25  25  25  

Missing  0  0  0  0  

Mode  72.000  64.000  89.000  75.000  

Median  72.000  65.000  90.000  78.000  

Mean  69.440  63.720  89.960  76.560  

Std. 
Deviation 

 10.340  6.497  5.176  7.240  

Variance  106.923  42.210  26.790  52.423  

Range  40.000  23.000  17.000  25.000  

Minimum  50.000  50.000  81.000  62.000  

Maximum  90.000  73.000  98.000  87.000  

Sumber : Hasil olah data penelitian 
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 Berdasarkan tabel 4.1 statistik deskriptif dengan menggunakan 

aplikasi JASP menunjukkan bahwa pada tahap sebelum perlakuan 

kelompok eksperimen memiliki rata-rata minat belajar (Mean) sebesar 

69,44. Sementara itu, minat belajar kelompok kontrol sebelum 

pembelajaran menunjukkan rata-rata minat belajar yang lebih rendah, 

yaitu 63,72. Secara keseluruhan, pada pretest, kelompok eksperimen 

menunjukkan tingkat minat belajar yang sedikit lebih tinggi dan sebaran 

data yang lebih bervariasi dibandingkan kelompok kontrol. Setelah 

intervensi (atau tidak adanya intervensi pada kelompok kontrol), terjadi 

peningkatan minat belajar pada kedua kelompok.  

Hasil posttest kelompok eksperimen menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dengan rata-rata minat belajar mencapai 89,96. Minat 

belajar pada kelompok kontrol juga meningkat pada posttest, meskipun 

tidak setinggi kelompok eksperimen. Rata-rata minat belajar kelompok 

kontrol adalah 76,56.  

Perbandingan antara pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan minat belajar pada kedua kelompok. Namun, peningkatan 

pada kelompok eksperimen jauh lebih drastis dan konsisten. Rata-rata 

minat belajar kelompok eksperimen meningkat sekitar 20,52 poin (dari 

69,44 menjadi 89,96), sementara kelompok kontrol meningkat sekitar 

12,84 poin (dari 63,72 menjadi 76,56). Selain itu, sebaran data pada 

kelompok eksperimen menjadi jauh lebih rapat pada posttest (Standar 

Deviasi turun dari 10,34 menjadi 5,176) menunjukkan bahwa sebagian 
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besar responden di kelompok ini mencapai tingkat minat belajar yang 

tinggi dan seragam. Di sisi lain, sebaran data pada kelompok kontrol 

tetap relatif stabil atau sedikit meningkat (Standar Deviasi dari 6,497 

menjadi 7,24), menunjukkan variasi yang lebih besar dalam 

peningkatan minat belajar mereka. Berikut ini grafik perbandingan skor 

rata-rata minat belajar siswa pada pelaksanan pretest dan posttest 

untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol: 

 

Gambar 4.1 Grafik Perbandingan Skor Rata-rata Minat Belajar Siswa 
pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

 
Skor hasil minat belajar IPS siswa kelas V pada pelaksanaan 

pretest dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dikelompokkan ke dalam lima kategori, sehingga diperoleh persentase 

minat belajar yang ditunjukkan pada tabel berikut : 
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Tabel 4.2 Distribusi Persentase Minat Belajar Siswa pada 
Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

 

No Persentase Kategori 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Rata-rata Rata-rata 
Pretest Posttest Pretest Posttest 

1. 90% - 100% Sangat 
Tinggi 

0 89,96 0 0 

2. 80% - 89% Tinggi 0 0 0 0 
3. 65% - 79% Sedang 69,44 0 0 76,56 
4. 55% - 64% Rendah 0 0 63,72 0 
5. 0% - 54% Sangat 

Rendah 
0 0 0 0 

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Tabel 4.2 di atas menunjukkan bahwa rata-rata pretest minat 

belajar siswa pada kelas ekperimen sebesar 69,44 dengan persentase 

69,44 % berada pada kategori sedang, dan rata-rata posttest minat 

belajar pada kelas eksperimen sebesar 89,96 dengan persentase 89,96 

% berada pada kategori sangat tinggi. Sedangkan rata-rata pretest 

minat belajar siswa pada kelas kontrol sebesar 63,72 dengan 

persentase 63,72 % berada pada kategori rendah, dan rata-rata 

posttest minat belajar pada kelas kontrol sebesar 76,56 dengan 

persentase 76,56 % berada pada kategori sedang. Berikut ini grafik 

perbandingan persentase minat belajar siswa pada pelaksanan pretest 

dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan 

pengkategorian di atas. 
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Gambar 4.2 Grafik Perbandingan Persentase Minat Belajar IPS Siswa 
pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest  

 
Berdasarkan statistik deskriptif ini, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang mencolok dalam peningkatan minat belajar 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen menunjukkan peningkatan minat belajar yang lebih besar 

dan lebih homogen dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

mengindikasikan potensi efektivitas intervensi yang diberikan kepada 

kelompok eksperimen dalam meningkatkan minat belajar. 

b. Analisis Statistik Inferensial 

Hasil analisis inferensial digunakan untuk menyimpulkan apakah 

hipotesis yang diajukan, diterima atau ditolak. Hasil analisis inferensial 

terdiri dari hasil pengujian normalitas data dan homogenitas yang 

dipaparkan sebagai berikut. 

1) Uji Normalitas 

Pengujian normalitas dilakukan terhadap data masing-masing 

variabel penelitian. Pengujian normalitas menggunakan statistik uji 
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Shapiro-Wilk yang dihitung dengan bantuan program JASP 

(Jeffrey’s Amazing Statistics Program). Hasil uji normalitas dengan 

menggunakan JASP dengan ketentuan Jika nilai Signifikansi (Sig.) 

≥ 0,05 maka data penelitian berdistribusi normal atau jika nilai 

Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka data penelitian tidak berdistribusi 

normal. Adapun hasil pengujian normalitas data minat belajar 

disajikan dalam tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas Minat Belajar IPS  
Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 Fit Statistics 

 Test Statistic p 

 Pretest Minat Kelas 
Eksperimen 

Shapiro-Wilk 0.923  0.059  

 Posttest Minat Kelas 
Eksperimen Shapiro-Wilk 0.935  0.113  

 Pretest Minat Kelas Kontrol Shapiro-Wilk 0.939  0.137  

 Posttest Minat Kelas Kontrol Shapiro-Wilk 0.923  0.060  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Tabel output uji normalitas di atas menyajikan bahwa nilai 

statistik Shapiro-Wilk sebesar 0.923 dengan nilai p sebesar 0.059. 

Secara umum, jika nilai p lebih besar dari taraf signifikansi 0.05, 

maka data terdistribusi secara normal. Pada tabel di atas, karena 

nilai p 0.059 lebih besar dari 0.05, dapat disimpulkan bahwa data 

minat belajar sebelum perlakuan pada kelas eksperimen 

terdistribusi secara normal. Selanjutnya, hasil pengujian normalitas 
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data minat belajar setelah intervensi menunjukkan nilai statistik 

sebesar 0,935 dengan nilai p (probabilitas) sebesar 0,113. Karena 

nilai p (0,113) lebih besar dari taraf signifikansi umum 0,05, dapat 

disimpulkan bahwa data minat belajar pada kelas eksperimen 

terdistribusi secara normal. Ini berarti data tidak menunjukkan 

penyimpangan yang signifikan dari distribusi normal. 

Hasil uji Shapiro-Wilk minat belajar IPS kelas kontrol sebelum 

pembelajaran menunjukkan nilai statistik sebesar 0,939 dengan 

nilai p (probabilitas) sebesar 0,137. Karena nilai p (0,137) lebih 

besar dari taraf signifikansi 0,05, dapat disimpulkan bahwa data 

minat belajar pada kelas kontrol terdistribusi secara normal. Ini 

mengindikasikan bahwa sebaran data tidak menyimpang secara 

signifikan dari asumsi normalitas. Selanjutnya, hasil pengujian 

normalitas data minat belajar setelah pembelajaran pada kelas 

kontrol menunjukkan nilai statistik sebesar 0,923 dengan nilai p 

(probabilitas) sebesar 0,060. Karena nilai p (0,060) lebih besar dari 

taraf signifikansi umum 0,05, dapat disimpulkan bahwa data minat 

belajar pada kelas kontrol juga terdistribusi secara normal. Ini 

berarti data tidak menunjukkan penyimpangan yang signifikan dari 

distribusi normal. 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengetahui apakah data dari sampel penelitian pada kelas 
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eksperimen dan kelas kontrol mempuyai varians yang sama atau 

tidak. Uji ini dilakukan sebagai prasyarat sebelum melakukan uji 

independent sample t-test. Suatu distribusi dikatakan homogen jika 

taraf siginifikansinya  > 0,05, sedangkan jika taraf signifikansinya < 

0,05 maka distribusinya tidak homogen. Uji independent sample t-

test bisa dilanjutkan apabila homogenitas terpenuhi atau bisa 

dikatakan bahwa data tersebut homogen. Hasil pengujian 

homogenitas minat belajar menggunakan JASP disajikan dalam 

tabel berikut. 

Tabel 4.4 Hasil Uji Homogenitas Minat Belajar IPS  
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol  

 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Pretest Minat Belajar  3.148  1  48  0.082  

Posttest Minat Belajar  2.900  1  48  0.095  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Hasil uji homogeniitas diperoleh nilai statistik F sebesar 

3.148 dengan derajat kebebasan (df) untuk kelompok pertama (df1) 

adalah 1 dan derajat kebebasan untuk kelompok kedua (df2) 

adalah 48. Nilai p yang dihasilkan dari uji ini adalah 0.082. Hasil ini 

menunjukkan bahwa p-value lebih besar dari tingkat signifikansi 

yaitu 0.05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa varians dari 

kelompok yang diuji dalam pretest minat belajar adalah sama, yang 
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menunjukkan bahwa data tersebut memenuhi asumsi kesetaraan 

varians yang diperlukan untuk analisis lebih lanjut.  

Hasil uji homogenitas untuk minat belajar setelah perlakuan 

didapatkan nilai F sebesar 2.900, dengan derajat kebebasan (df1) 

1 dan (df2) 48, serta nilai signifikansi (p) sebesar 0.095. Karena 

0.095 > 0.05, Ini menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan 

signifikan dalam varians minat belajar setelah pembelajaran antar 

kelompok yang dibandingkan. Dengan kata lain, varians dari data 

minat belajar setelah pembelajaran dapat dianggap homogen.  

3) Uji Hipotesis  

Setelah uji prasyarat dilakukan dan terbukti bahwa data-data 

yang diolah berdistribusi normal dan homogen, maka dilanjutkan 

dengan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan untuk 

mengetahui apakah hipotesis yang diajukan dapat diterima atau 

ditolak 

Uji hipotesis yang digunakan adalah Independent Sample t-test 

dan uji ANOVA. Pengujian ini dlakukan untuk mengetahui pengaruh 

penerapan pembelajaran pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall terhadap minat belajar siswa. Kriteria pengambilan 

keputusannya adalah Jika Sig. ≥ 0,05 maka H0 diterima dan H1 

ditolak sedangkan jika Sig. < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Berikut adalah hasil pengujiannya. 
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Tabel 4.5 Hasil Uji Independent Sample t-test  
Data Hasil Angket Minat Belajar Siswa 

Independent Samples T-Test  

 Test Statistic df p Location 
Parameter 

SE 
Differenc

e 

Effect 
Size 

SE 
Effect 
Size 

Minat 
Belajar 

 Student  7.528  48  < .001  13.400  1.780  2.129  0.413  

   
Mann-
Whitney  592.000    < .001  13.000    0.894  0.163  

Sumber : Hasil olah data penelitian 
 

Hasil uji Student's t-test maupun Mann-Whitney U test 

menunjukkan nilai p yaitu < 0.001. Nilai p yang sangat kecil ini 

mengindikasikan bahwa perbedaan minat belajar antara kelompok 

yang menggunakan pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall dan kelompok kontrol bukanlah kebetulan semata, 

melainkan merupakan hasil dari intervensi wordwall. Adapun hasil 

uji ANOVA disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.6 Hasil Uji ANOVA  
ANOVA: Minat Belajar  

Cases 
Sum of 

Squares df 
Mean 

Square F p 

(Intercept)   346611.380  1  346611.380  8385.001  < .001  

Pembelajaran 
berbasis digital 

 2161.441  1  2161.441  52.288  < .001  

Residuals   1984.179  48  41.337       

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Hasil uji ANOVA menunjukkan nilai p (p-value) yaitu  < .001. 

Jika dilihat dari hasil uji hipotesis pada minat belajar dapat diketahui 

bahwa 0,001 < 0,05 Secara statistik, terdapat perbedaan yang 

sangat signifikan pada minat belajar siswa setelah pembelajaran 

berbasis digital berbantuan wordwall. Maka dapat disimpulkan 
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bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini berarti bahwa ada 

pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap minat belajar siswa kelas V SD di Gugus 1 Kecamatan 

Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

2. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan Wordwall 

Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa 

a. Analisis Deskriptif 

Hasil belajar IPS dideskripsikan berdasarkan data hasil pretest 

dan posttest yang mengukur hasil belajar IPS siswa. Statistik deskriptif 

data hasil belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol disajikan dalam 

tabel 4.7 berikut. 

Tabel 4.7. Statistik Deskriptif Hasil Belajar IPS Siswa Kelas V  

Descriptive Statistics  
 Pretest Hasil Belajar Posttest Hasil Belajar 

  Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 
Mode  45.000  35.000  80.000  75.000  

Median  40.000  35.000  80.000  65.000  

Mean  38.600  33.200  81.600  64.600  

Std. Deviation  8.602  12.738  10.774  16.197  

Variance  74.000  162.250  116.083  262.333  

Range  30.000  55.000  40.000  65.000  

Minimum  25.000  10.000  60.000  30.000  

Maximum  55.000  65.000  100.000  95.000  

   Sumber : Hasil olah data penelitian 

Tabel 4.7 menyajikan statistik deskriptif untuk hasil belajar pada 

tahap pretest dan posttest, yang dibagi menjadi kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol. Masing-masing kelompok terdiri dari 25 

responden yang valid, tanpa adanya data yang hilang. Pada tahap 
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pretest, kelompok eksperimen memiliki rata-rata hasil belajar (Mean) 

sebesar 38,60. Sementara itu, kelompok kontrol pada pretest 

menunjukkan rata-rata hasil belajar yang lebih rendah, yaitu 33,20. 

Secara keseluruhan, pada pretest, kelompok eksperimen menunjukkan 

tingkat hasil belajar yang sedikit lebih tinggi.  

Adapun hasil belajar setelah intervensi (atau tidak adanya 

intervensi pada kelompok kontrol), terjadi peningkatan hasil belajar 

pada kedua kelompok. Kelompok eksperimen menunjukkan 

peningkatan yang signifikan pada posttest, dengan rata-rata hasil 

belajar mencapai 81,60. Hasil posttest pada kelompok kontrol juga 

meningkat, namun tidak setinggi kelompok eksperimen. Rata-rata hasil 

belajar kelompok kontrol adalah 64,60.  

Perbandingan antara pretest dan posttest menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar pada kedua kelompok. Peningkatan pada 

kelompok eksperimen jauh lebih besar dan konsisten. Rata-rata hasil 

belajar kelompok eksperimen meningkat sekitar 43,00 poin (dari 38,60 

menjadi 81,60), sementara kelompok kontrol meningkat sekitar 31,40 

poin (dari 33,20 menjadi 61,20). Berikut ini grafik perbandingan skor 

rata-rata hasil belajar IPS siswa pada pelaksanan pretest dan posttest 

untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol: 
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Gambar 4.3 Grafik Perbandingan Skor Rata-rata Hasil Belajar IPS 
Siswa pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest  

 
Skor hasil belajar IPS siswa kelas V pada pelaksanaan pretest 

dan posttest untuk kelas eksperimen dan kelas kontrol dikelompokkan 

ke dalam empat kategori yang ditunjukkan pada tabel berikut : 

Tabel 4.8 Distribusi Kategori Hasil Belajar Siswa pada 
Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

 

No Rentang 
Nilai Kategori 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 
Rata-rata Rata-rata 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1. 90-100 Sangat 
Baik 0 0 0 0 

2. 80-89 Baik 0 81,60 0 0 
3. 70-79 Cukup 0 0 0 0 

4. 0-69 
Perlu 

Bimbingan 
38,60 0 33,20 64,60 

Sumber : hasil olah data penelitian 

Tabel 4.8 menunjukkan bahwa rata-rata pretest hasil belajar 

siswa pada kelas ekperimen sebesar 38,60 berada pada kategori perlu 

bimbingan, dan rata-rata posttest minat belajar pada kelas eksperimen 

sebesar 81,60 berada pada kategori baik. Sedangkan rata-rata pretest 
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minat belajar siswa pada kelas kontrol sebesar 33,20 berada pada 

kategori perlu bimbingan, dan rata-rata posttest minat belajar pada 

kelas kontrol sebesar 64,20 berada pada kategori perlu bimbingan.   

Untuk melihat persentase ketuntasan hasil belajar IPS siswa pada 

pelaksanaan pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dapat dilihat pada tabel 4.9 berikut: 

Tabel 4.9 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar IPS pada 
Pelaksanaan Pretest dan Posttest 

 

Skor Kategori 

Pretest Posttest 
Kelas 

Eksperimen 
Kelas 

Kontrol 
Kelas 

Eksperimen 
Kelas 

Kontrol 
F % F % F % F %) 

≥ 70 Tuntas 0 0 0 0 22 88 10 40 
< 70 Tidak 

Tuntas 25 100 25 100 3 12 15 60 

Jumlah 25 100 25 100 25 100 25 100 
Sumber : hasil olah data penelitian 

Berikut ini grafik perbandingan persentase hasil belajar IPS 

siswa pada pelaksanan pretest dan posttest untuk kelas eksperimen 

dan kelas kontrol berdasarkan pengkategorian di atas : 

 

Gambar 4.4 Grafik Perbandingan Ketuntasan Hasil Belajar IPS Siswa 
pada Pelaksanaan Pretest dan Posttest 
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Berdasarkan statistik deskriptif ini, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan hasil belajar 

antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok 

eksperimen menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih besar 

dan lebih konsisten dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

mengindikasikan potensi efektivitas intervensi yang diberikan kepada 

kelompok eksperimen dalam meningkatkan hasil belajar. 

b. Analisis Statistik Inferensial 

Hasil analisis inferensial hasil belajar siswa dipaparkan sebagai 

berikut. 

1) Uji Normalitas 

Pengujian normalitas data hasil belajar juga menggunakan 

statistik uji Shapiro-Wilk yang dihitung dengan bantuan program 

JASP (Jeffrey’s Amazing Statistics Program). Hasil uji normalitas 

dengan menggunakan JASP dengan ketentuan Jika nilai 

Signifikansi (Sig.) ≥ 0,05 maka data penelitian berdistribusi normal 

atau jika nilai Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka data penelitian tidak 

berdistribusi normal. Adapun hasil pengujian normalitas data hasil 

belajar disajikan dalam tabel 4.10 berikut. 
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Tabel 4.10 Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar IPS Kelas 
Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Fit Statistics  

Test Statistic p 

Pretest Hasil Belajar Kelas 
Eksperimen 

Shapiro-Wilk 
0.926  0.071  

Posttest Hasil Belajar Kelas 
Eksperimen 

Shapiro-Wilk 
0.959  0.386  

Pretest Hasil Belajar Kelas Kontrol Shapiro-Wilk 0.967  0.571  

Posttest Hasil Belajar Kelas Kontrol Shapiro-Wilk 0.934  0.108  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Hasil uji normalitas pada tabel 4.10 menunjukkan nilai statistik 

Shapiro-Wilk sebesar 0,926 dengan nilai signifikansi (p) sebesar 

0,071. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), 

maka dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest terdistribusi 

secara normal. Dengan demikian, asumsi normalitas terpenuhi dan 

data layak untuk dianalisis menggunakan uji statistik parametrik. 

Selanjutnya, hasil pengujian normalitas data hasil belajar setelah 

intervensi pada kelas eksperimen menunjukkan nilai statistik 

Shapiro-Wilk sebesar 0,959 dengan nilai signifikansi (p-value) 

sebesar 0,386. Karena nilai p-value (0,386) lebih besar dari taraf 

signifikansi 0,05, dapat disimpulkan bahwa data posttest hasil 

belajar pada kelas eksperimen terdistribusi secara normal. Ini 

menunjukkan bahwa data tidak menyimpang secara signifikan dari 

asumsi distribusi normal, sehingga memenuhi persyaratan untuk 

analisis statistik parametrik lebih lanjut. 
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Data hasil belajar kelas kontrol menunjukkan nilai statistik 

Shapiro-Wilk sebesar 0,967 dengan nilai signifikansi (p) sebesar 

0,571. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p > 0,05), 

maka dapat disimpulkan bahwa data hasil pretest terdistribusi 

secara normal. Dengan demikian, asumsi normalitas terpenuhi dan 

data layak untuk dianalisis menggunakan uji statistik parametrik. 

Selanjutnya, hasil pengujian normalitas data posttest hasil belajar 

pada kelas kontrol  menunjukkan nilai statistik Shapiro-Wilk sebesar 

0,934 dengan nilai signifikansi (p-value) sebesar 0,108. Karena nilai 

p-value (0,108) lebih besar dari taraf signifikansi 0,05, dapat 

disimpulkan bahwa data posttest hasil belajar pada kelas kontrol 

terdistribusi secara normal. Ini menunjukkan bahwa data tidak 

menyimpang secara signifikan dari asumsi distribusi normal, 

sehingga memenuhi persyaratan untuk analisis statistik parametrik 

lebih lanjut. 

2) Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan sebagai prasyarat sebelum 

melakukan uji independent sample t-test. Suatu distribusi dikatakan 

homogen jika taraf siginifikansinya  > 0,05, sedangkan jika taraf 

signifikansinya < 0,05 maka distribusinya tidak homogen. Uji 

independent sample t-test bisa dilanjutkan apabila homogenitas 

terpenuhi atau bisa dikatakan bahwa data tersebut homogen. Hasil 
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uji homogenitas untuk data hasil belajar siswa menggunakan JASP 

disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.11 Hasil Uji Homogenitas Hasil Belajar IPS  
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol  

 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Pretest Hasil Belajar  1.487  1  48  0.229  

Posttest Hasil Belajar  3.184  1  48  0.081  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Berdasarkan hasil "Test of Equality of Variances (Levene's)" 

untuk data pretest hasil belajar, didapatkan nilai F sebesar 1.487, 

dengan derajat kebebasan (df1) 1 dan (df2) 48, serta nilai 

signifikansi (p) sebesar 0.229. Karena 0.229 > 0.05, kita gagal 

menolak hipotesis nol. Ini menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan 

yang signifikan dalam varians hasil belajar pretest antar kelompok 

yang dibandingkan. Dengan kata lain, varians dari data hasil belajar 

pretest dapat dianggap homogen. 

Hasil "Test of Equality of Variances (Levene's)" untuk data 

posttest hasil belajar, didapatkan nilai F sebesar 3.184, dengan 

derajat kebebasan (df1) 1 dan (df2) 48, serta nilai signifikansi (p) 

sebesar 0.081. Karena 0.081 > 0.05, kita gagal menolak hipotesis 

nol. Ini berarti tidak ada perbedaan yang signifikan dalam varians 

hasil belajar posttest antar kelompok yang dibandingkan. Dengan 
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kata lain, varians data hasil belajar posttest dapat dianggap 

homogen. 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang digunakan adalah Paired Sample t-test  untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar pretest kelas eksperimen dan 

posttest kelas eksperimen, serta uji ANOVA untuk  menentukan 

pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terhadap hasil belajar siswa. Hipotesis penelitian untuk paired 

sample t-test adalah sebagai berikut. 

Tabel 4.12 Hasil Uji Paired Sample T-Test Data Hasil 
Belajar Siswa 

Paired Samples T-Test  

Measure 1   Measure 2 T df P Cohen's 
d 

SE 
Cohen's d 

Pretest Hasil 
Belajar  -  

Posttest 
Hasil Belajar  

-
21.728  24  < .001  -4.346  0.648  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Tabel 4.12 menunjukkan adanya peningkatan yang substansial 

pada hasil belajar setelah intervensi. Nilai p (p-value)  < .001 Nilai 

p yang jauh lebih kecil dari 0.05 menegaskan bahwa perbedaan 

yang diamati antara pretest dan posttest adalah sangat signifikan 

secara statistik, maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 

diterima. Hal ini berarti bahwa ada pengaruh pembelajaran berbasis 

digital berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 

V SD di Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 
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Selanjutnya hasil uji ANOVA hasil belajar IPS siswa disajikan dalam 

tabel berikut.  

Tabel 4.13 Hasil Uji ANOVA Hasil Belajar Siswa 
 

ANOVA: Hasil Belajar  

Cases Sum of 
Squares 

df Mean 
Square 

F p 

(Intercept)   267180.500  1  267180.500  1546.633  < .001  

Pembelajaran 
berbasis digital 

 4402.513  1  4402.513  25.485  < .001  

Residuals   8291.987  48  172.750       

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Hasil uji ANOVA menunjukkan nilai p (p-value) yaitu  < .001 

Nilai p yang jauh lebih kecil dari 0.05. Ini berarti ada perbedaan 

yang sangat signifikan dalam hasil belajar antara kelompok yang 

menggunakan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

dengan kelompok kontrol yang tidak menggunakan pembelajaran 

berbasis digital. Maka dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 

diterima. Hal ini berarti bahwa ada pengaruh pembelajaran berbasis 

digital berbantuan wordwall terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 

V SD di Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

3. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan Wordwall 

Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa. 

a. Analisis Deskriptif 

Data Minat dan Hasil belajar IPS dideskripsikan berdasarkan data 

hasil pretest dan posttest yang mengukur minat dan hasil belajar IPS 
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siswa. Statistik deskriptif data minat dan hasil belajar kelas eksperimen 

dan kelas kontrol disajikan dalam tabel 4.14 berikut. 

Tabel 4.14. Statistik Deskriptif Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa 
Descriptive Statistics  

 Pretest Minat Belajar Posttest Minat Belajar Pretest Hasil Belajar Posttest Hasil Belajar 

  Eksper
imen Kontrol Eksperi

men Kontrol Eksperi
men Kontrol Eksperi

men Kontrol 

Mode  72.000  64.000  89.000  75.000  45.000  35.000  80.000  75.000  

Median  72.000  65.000  90.000  78.000  40.000  35.000  80.000  65.000  

Mean  69.440  63.720  89.960  76.560  38.600  33.200  81.600  64.600  

Std. 
Deviation 

 10.340  6.497  5.176  7.240  8.602  12.738  10.774  16.197  

Variance  106.92
3 

 42.210  26.790  52.423  74.000  162.250  116.08
3 

 262.33
3 

 

Range  40.000  23.000  17.000  25.000  30.000  55.000  40.000  65.000  

Minimum  50.000  50.000  81.000  62.000  25.000  10.000  60.000  30.000  

Maximu
m  90.000  73.000  98.000  87.000  55.000  65.000  

100.00
0  95.000  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Tabel 4.14 menunjukkan bahwa pada kelompok Eksperimen, nilai 

rata-rata minat belajar sebelum perlakuan (Pretest) adalah 69,44. 

Sementara itu, pada kelompok Kontrol, nilai rata-rata minat belajar 

sebelum perlakuan (Pretest) adalah 63,72. Ini menunjukkan bahwa 

pada awal penelitian, kelompok eksperimen memiliki sedikit minat 

belajar yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. Setelah 

perlakuan, nilai rata-rata minat belajar (Posttest) pada kelompok 

eksperimen meningkat menjadi 89,96. Sedangkan kelompok kontrol, 

nilai rata-rata minat belajar (Posttest) adalah 76,56. Terlihat 

peningkatan yang signifikan pada minat belajar di kedua kelompok, 

namun kelompok eksperimen menunjukkan rata-rata yang lebih tinggi 

setelah intervensi. 
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Nilai rata-rata hasil belajar sebelum perlakuan (Pretest) pada 

kelompok eksperimen adalah 38,60. Untuk kelompok kontrol, nilai rata-

rata hasil belajar sebelum perlakuan (Pretest) adalah 33,20. Kondisi 

awal menunjukkan rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen sedikit 

lebih tinggi. Setelah perlakuan, nilai rata-rata hasil belajar (Posttest) 

pada kelompok eksperimen meningkat menjadi 81,60. Sedangkan 

pada kelompok kontrol, nilai rata-rata hasil belajar (Posttest) adalah 

64,60. Terlihat jelas adanya peningkatan rata-rata hasil belajar di kedua 

kelompok, dengan kelompok eksperimen menunjukkan rata-rata yang 

lebih tinggi secara substansial dibandingkan kelompok kontrol setelah 

intervensi. Berikut ini grafik perbandingan skor rata-rata minat dan hasil 

belajar IPS siswa pada pelaksanan pretest dan posttest untuk kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

 

Gambar 4.5 Grafik Perbandingan Skor Rata-rata Minat dan Hasil 
Belajar IPS Siswa Kelas Eksperimen dan Kontrol 

 
Berdasarkan grafik di atas, nilai rata-rata menunjukkan 
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belajar kelas eksperimen dari pretest ke posttest dibandingkan dengan 

kelas kontrol. 

b. Analisis Statistik Inferensial 

Hasil analisis inferensial minat dan hasil belajar siswa dipaparkan 

sebagai berikut. 

1) Uji Normalitas 

Uji normalitas dengan menggunakan JASP dengan ketentuan 

Jika nilai Signifikansi (Sig.) ≥ 0,05 maka data penelitian berdistribusi 

normal atau jika nilai Signifikansi (Sig.) < 0,05 maka data penelitian 

tidak berdistribusi normal. Adapun hasil pengujian normalitas data 

minat dan hasil belajar disajikan dalam tabel 4.15 berikut. 

Tabel 4.15 Hasil Uji Normalitas Data Minat dan Hasil Belajar IPS  

Shapiro-Wilk Test for Multivariate Normality  

Shapiro-Wilk p 

0.970  0.199  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Hasil uji normalitas Shapiro-Wilk yang disajikan pada tabel 

4.15 diperoleh nilai statistik Shapiro-Wilk sebesar 0.970 dengan 

nilai signifikansi (p-value) sebesar 0.199. Karena nilai p-value 

(0.199) lebih besar dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa data 

minat dan hasil belajar IPS terdistribusi secara normal. 

2) Uji Homogenitas 

Hasil uji homogenitas untuk data minat dan hasil belajar siswa 

menggunakan JASP disajikan dalam tabel berikut. 
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Tabel 4.16 Hasil Uji Homogenitas Data Minat dan Hasil Belajar IPS  

Box's M-test for Homogeneity of Covariance Matrices  

χ² df p 

3.846  3  0.279  

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Hasil uji homogenitas yang disajikan pada tabel 4.16 

diperoleh nilai nilai signifikansi (p-value) sebesar 0.279. Karena nilai 

p-value (0.279) lebih besar dari 0.05, maka dapat disimpulkan 

bahwa varians dari data minat dan hasil belajar IPS antar kelompok 

adalah homogen. Ini berarti bahwa sebaran data minat dan hasil 

belajar IPS tidak berbeda secara signifikan antar kelompok yang 

dibandingkan. 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis yang digunakan adalah uji Manova (Multivariate 

Analysis of Variance) yang merupakan uji hipotesis yang digunakan 

untuk mengukur pengaruh variabel independen (bebas) terhadap 

beberapa variabel dependen (terikat) secara simultan atau 

sekaligus. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh 

pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall terhadap minat 

dan hasil belajar IPS siswa. Kriteria pengambilan keputusannya 

adalah Jika Sig. ≥ 0,05 maka H0 diterima dan H1 ditolak sedangkan 

jika Sig. < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Berikut adalah hasil 

pengujiannya. 
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Tabel 4.17 Hasil Uji Manova Minat dan Hasil Belajar IPS 
 

MANOVA: Pillai Test  

Cases df Approx. 
F TracePillai  

Num 
df Den df p 

(Intercept)  1  4117.174  0.994  2  47.000  < .001  

Pembelajaran 
berbasis digital 

 1  27.220  0.537  2  47.000  < .001  

Residuals  48             

Sumber : Hasil olah data penelitian 

Tabel 4.17 menunjukkan bahwa nilai sig. pada hasil uji 

Manova (Multivariate Analysis of Variance) adalah 0,001. Jika 

dilihat dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa 0,001 < 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini berarti 

bahwa ada pengaruh pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall terhadap minat dan hasil belajar IPS siswa kelas V SD di 

Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

4) Uji Korelasi 

Uji korelasi digunakan untuk memperkuat hasil penelitan, 

mengetahui seberapa kuat dan kemana arah hubungan antara 

minat belajar siswa dengan hasil belajar yang diperoleh. Berikut 

adalah hasil pengujiannya. 

Tabel 4.18 Hasil Uji Korelasi Minat dan Hasil Belajar IPS 
Pearson's Correlations  

Variable   Minat Belajar Hasil Belajar 

1. Minat Belajar  Pearson's r  —    
  p-value  —     

2. Hasil Belajar  Pearson's r  0.692  —  

  p-value  < .001  —  

Sumber : Hasil olah data penelitian 
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Tabel 4.18 menunjukkan bahwa nilai 0.692 menunjukkan 

adanya hubungan positif yang kuat antara minat belajar dan hasil 

Belajar. Nilai r antara 0,600 sampai 0,799 dianggap menunjukkan 

korelasi yang kuat. Ini berarti bahwa semakin tinggi minat belajar 

seseorang, cenderung semakin tinggi pula hasil belajarnya, dan 

sebaliknya. Dengan p-value yaitu <.001 kurang dari 0,05 dapat 

disimpulkan bahwa korelasi positif sebesar 0.692 antara minat 

belajar dan hasil belajar adalah signifikan secara statistik. 

 

B. Pembahasan 

1. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan Wordwall 

Terhadap Minat Belajar Siswa 

Penerapan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall dapat 

berdampak positif terhadap minat belajar siswa. Siswa yang merasa 

berhasil dalam belajarnya cenderung memiliki minat yang lebih tinggi untuk 

terus belajar. Ini mengisyaratkan bahwa wordwall, sebagai alat bantu 

pembelajaran, berhasil menciptakan lingkungan belajar yang mendukung 

peningkatan pemahaman dan penguasan materi, yang pada gilirannya 

dapat memicu minat. Dalam pembelajaran berbasis digital yang 

menggunakan berbagai perangkat digital serta bantuan aplikasi gamifikasi 

wordwall, siswa diajak untuk belajar sambil bermain game yang 

menimbulkan perasaan senang yang merupakan indikator minat belajar. 

Elemen gamifikasi ini menghilangkan tekanan belajar dan menggantinya 
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dengan suasana yang menyenangkan dan kompetitif secara sehat. Ketika 

siswa merasa senang belajar, mereka cenderung lebih terbuka untuk 

menerima informasi dan berpartisipasi aktif. Hal ini sejalan dengan teori 

motivasi diri yang pada dasarnya, perasaan senang dalam belajar seringkali 

merupakan hasil dari terpenuhinya kebutuhan psikologis dasar yaitu 

kemandirian (autonomy), kompetensi (competence), serta keterkaitan 

(relatedness). Teori motivasi diri (self-determination theory) menekankan 

bahwa ketika ketiga kebutuhan ini terpenuhi, individu akan lebih termotivasi 

secara intrinsik, lebih terlibat dalam kegiatan, dan lebih bahagia dalam 

hidupnya. Sebaliknya, jika kebutuhan ini terhambat, individu mungkin 

mengalami penurunan motivasi, keengganan untuk terlibat dalam kegiatan, 

dan penurunan kesejahteraan.  

Tampilan visual yang atraktif, warna-warni, dan dinamis pada 

wordwall secara otomatis menimbulkan ketertarikan siswa yang merupakan 

indikator minat belajar. Dalam aktivitas kuis atau permainan, siswa harus 

memusatkan konsentrasi untuk memilih jawaban yang benar, 

mencocokkan elemen, atau menyelesaikan tugas dalam batas waktu 

tertentu. Umpan balik instan yang diberikan oleh wordwall (misalnya, 

jawaban benar langsung diberi tanda hijau, jawaban salah diberi tanda 

merah) juga membantu menjaga perhatian siswa tetap fokus pada tugas. 

Hal ini berkaitan dengan indikator minat yaitu perhatian siswa yang sejalan 

dengan teori kognitif yang menekankan proses berpikir dan perhatian 
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selektif juga penting, di mana siswa perlu dapat fokus pada informasi yang 

paling penting dan mengabaikan informasi yang kurang relevan.  

Selanjutnya indikator keterlibatan siswa, indikator ini adalah puncak 

dari tiga indikator sebelumnya. Dengan perasaan senang, ketertarikan, dan 

perhatian yang terjaga, siswa secara alami akan menunjukkan keterlibatan 

yang lebih tinggi dalam proses pembelajaran IPS. Wordwall memfasilitasi 

keterlibatan aktif melalui partisipasi langsung dimana siswa tidak hanya 

mendengarkan atau mencatat, tetapi secara fisik dan mental berinteraksi 

dengan materi. Adanya papan peringkat atau tantangan antar siswa dapat 

memicu keinginan untuk berpartisipasi dan melakukan yang terbaik. 

Aktivitas wordwall juga dapat dikerjakan secara berkelompok, mendorong 

diskusi dan kerja sama antar siswa dalam memecahkan masalah IPS. 

Dengan demikian, pembelajaran berbasis digital menggunakan wordwall 

dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, adaptif, 

kolaboratif, dan personal sehingga meningkatkan minat siswa dalam belajar 

IPS. Hal ini sejalan dengan strategi pembelajaran interaktif bahwa 

pembelajaran interaktif membantu  siswa  belajar  lebih  efektif,  

meningkatkan  motivasi  mereka  untuk  belajar,  dan membuat pelajaran  

lebih  menarik (Hamzah dkk., 2023).  

Hal ini juga didukung oleh penelitian yang telah dilakukan oleh 

Mazelin, dkk. (2022) yang menyelidiki penggunaan wordwall untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa di kelas. Hasil penelitian membuktikan 

bahwa menggunakan wordwall dalam pembelajaran dapat meningkatkan 
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partisipasi atau keterlibatan siswa yang merupakan indikator minat belajar. 

Hasil dari penelitian (Shofiya Launin dkk., 2022; Syachruroji. A dkk., 2024; 

Kholiq & Muthi, 2024; Nur dkk, 2024; Zulfah, 2023; Ferlina & Pratiwi, 2024; 

Veni Veronika, Rury Rizhardi, 2024) menunjukkan penggunaan media 

game online wordwall dapat mempengaruhi dan meningkatkan minat 

belajar siswa. Dengan adanya media pembelajaran digital, pembelajaran 

menjadi lebih responsif, inetarktif, dan juga adaptif (Fitri & Hadi, 2024). 

Secara teoritis, hasil penelitian ini mendukung teori kognitif yang 

menyatakan bahwa pembelajaran efektif terjadi ketika siswa terlibat secara 

aktif dalam proses konstruksi pengetahuan, bagaimana individu 

memperoleh, mengolah, dan menggunakan informasi untuk membentuk 

pengetahuan, pemahaman, dan keyakinan mereka. Wordwall memfasilitasi 

keterlibatan aktif ini melalui interaksi langsung dengan konten. Selain itu, 

temuan ini juga sejalan dengan teori konektivisme dan prinsip pembelajaran 

yang berpusat pada siswa (student-centered learning), di mana teknologi 

berfungsi sebagai alat untuk memberdayakan siswa dan memberikan 

pengalaman belajar yang lebih personal dan menarik. Pemanfaatan 

wordwall mampu mengubah peran siswa dari pasif menjadi aktif, sehingga 

minat belajar mereka meningkat. 

2. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan Wordwall 

Terhadap Hasil Belajar IPS Siswa. 

Penerapan pembelajaran berbasis digital dengan menggunakan 

wordwall terbukti berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal 
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ini terlihat dari perbandingan skor ketuntasan hasil belajar antara pretest 

dan posttest di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dalam kelas 

eksperimen, pembelajaran berbasis digital dengan wordwall menunjukkan 

peningkatan skor yang lebih tinggi pada posttest dibandingkan dengan 

kelas kontrol yang tidak menggunakan media ini. Peningkatan hasil belajar 

mencerminkan bahwa pembelajaran IPS yang diintegrasikan dengan 

wordwall tidak hanya membuat proses belajar lebih menarik, tetapi juga 

secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman konsep, dan hasil 

belajar siswa secara keseluruhan. Hai ini karena wordwall mendukung 

pembelajaran yang lebih aktif, personal, dan relevan dengan tantangan 

abad ke-21. Dengan demikian, pembelajaran berbasis digital tidak hanya 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa tetapi juga membantu guru 

dalam memahami pola kesalahan umum siswa dan menyesuaikan strategi 

pengajaran selanjutnya.  

Berdasarkan teori belajar konstruktivistik, yang menekankan bahwa 

siswa membangun pengetahuan mereka melalui interaksi sosial dan 

pengalaman langsung. Dalam pembelajaran berbasis digital menggunakan 

wordwall, siswa tidak hanya menghafal fakta, tetapi memahami konsep IPS 

secara mendalam karena mereka secara aktif mengolah dan 

mengkonstruksi informasinya sehingga pemahaman konsepnya lebih kuat 

dan mudah diingat dibandingkan pengetahuan yang hanya diterima secara 

pasif.  
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Pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall sejalan dengan 

teori behavioristik. Dalam pembelajaran berbasis digital berbantuan 

wordwall stimulus berupa tampilan visual wordwall seperti desain interaktif, 

warna-warni, animasi, dan jenis permainan (misalnya kuis, mencocokkan, 

anagram, dll.) yang disajikan oleh wordwall. Ini menarik perhatian siswa dan 

menjadi pemicu awal untuk berinteraksi. Respon berupa siswa 

menunjukkan kegembiraan saat menjawab benar (diperkuat oleh umpan 

balik positif dari wordwall). Setelah mendapatkan penguatan positif 

(misalnya, poin tinggi, pujian verbal dari guru), siswa akan termotivasi untuk 

terus berpartisipasi dan belajar. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian Okta Nadia & Desyandri, 

(2022) yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan 

media pembelajaran wordwall lebih tinggi dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional atau hanya menggunakan buku teks. Temuan 

ini memperkuat argumen bahwa wordwall sebagai alat bantu visual efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian Siagian & Tarigan, 

(2023); (Alifa & Safitri, 2024; Sumarno dkk., 2024; Lucky dkk., 2025; 

Mumtaza dkk., 2025; Helmanita dkk., 2025) menunjukkan bahwa terjadi 

peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran 

berbantuan wordwall. Hasil penelitian (Faridah & Anwar, 2025) 

menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran wordwall mengalami peningkatan hasil belajar yang lebih 

signifikan dibandingkan dengan siswa di Kelas Kontrol. Hasil   penelitian 
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(Herawati & Zainil, 2025) menunjukkan   bahwa   media   digital   

memberikan   kontribusi   besar   terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran IPS. Pengembangan  media  pembelajaran  IPAS  

menggunakan  Wordwall  di  MI  Ma'arif  Bulusari  berhasil meningkatkan  

hasil  belajar  siswa  kelas  IV (Hasanah dkk., 2024). Media digital juga 

meningkatkan keterampilan literasi digital siswa. Melalui interaksi dengan 

perangkat digital, siswa belajar bagaimana mengakses, mengevaluasi, dan 

memanfaatkan informasi dengan lebih kritis. 

3. Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan Wordwall 

Terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa. 

Penerapan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall 

terbukti memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat dan hasil belajar 

siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan 

berbasis digital dan wordwall menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

minat belajar, terlihat dari perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan 

keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Akhirnya, hasil belajar siswa juga 

mengalami peningkatan yang signifikan, yang tercermin dari peningkatan 

skor ketuntasan hasil belajar antara pretest dan posttest di kelas 

eksperimen. Hasil uji Manova membuktikan bahwa terdapat pengaruh 

pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall terhadap minat dan 

hasil belajar IPS siswa kelas V SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu.  

Hal ini juga sejalan dengan penelitian sebelumnya, hasil penelitian 

Fauzan, Z. S. (2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran wordwall 
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berpengaruh signifikan terhadap minat dan hasil belajar siswa. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil skor kuesioner minat belajar kelas eksperimen lebih 

tinggi dari kelas kontrol. Begitu pula dengan hasil rata-rata nilai posttest 

kelas eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol. Hasil penelitian Indrawati 

dkk., (2024) menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran wordwall 

dalam pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa. 

Hal ini dibuktikan dengan hasil presentase angket minat belajar kelas 

eksperimen lebih tinggi dari kelas kontrol. Penerapan media pembelajaran 

wordwall dalam pembelajaran berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar 

siswa (Nur, M. A., 2025; Fatkhiyani & Rukmini, 2025). Hal ini dibuktikan 

dengan hasil nilai yang diperoleh siswa yang meningkat. Wordwall terbukti 

efektif dalam meningkatkan minat dan prestasi belajar peserta didik (Aulia 

& Junaedi, 2024; Prasetyo B.T, 2024). Hasil penelitian Harahap, J., & Darlis, 

A. (2025) menunjukkan bahwa penggunaan media wordwall dalam 

pembelajaran Pendidikan  Agama  Islam  (PAI)  kelas  IV  SDN  Lubuk  

Pakam  secara  signifikan meningkatkan  minat,  partisipasi  aktif,  dan  

capaian  hasil  belajar  siswa  dibandingkan metode konvensional. Respon 

siswa yang antusias memperlihatkan bahwa pembelajaran berbasis  

Wordwall  mampu  menciptakan  suasana  kelas  yang  interaktif  dan 

menyenangkan. Pemanfaatan media wordwall berpengaruh signifikan 

terhadap peningkatan  capaian belajar  siswa, serta meningkatkan  

partisipasi  aktif serta  membangkitkan antusiasme  siswa selama proses  

pembelajaran (Yafiina & Rachmawati, 2025). Hasil penelitian Asridah, A., & 
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Nurdin, N. (2025) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis wordwall dapat meningkatkan minat belajar siswa  dalam 

pembelajaran IPS di kelas VI UPTD SDN 88 Barru. Hal tersebut dibuktikan 

dengan adanya peningkatan rata-rata persentase indikator minat belajar 

murid setiap siklusnya, dan meningkatkan hasil belajar siswa. Penggunaan 

media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran sangatlah penting. 

Media pembelajaran berbasis digitalisasi akan lebih mengikuti zaman yang 

terus berkembang sehingga siswa bisa mengikuti perkembangan teknologi 

yang ada. Dengan adanya media pembelajaran digital, pembelajaran 

menjadi lebih responsif, inetarktif, dan juga adaptif (Fitri & Hadi, 2024). 

Secara teoritis, hasil penelitian ini juga mendukung teori determinasi diri 

(self-determination theory) yang menunjukkan bahwa individu yang 

termotivasi secara mandiri baik karena adanya motivasi intrinsik ataupun 

ekstrinsik menunjukkan akan adanya minat dan hasil belajar yang lebih 

baik. Selain itu, penelitian ini juga mendukung teori kognitivistik, 

konstruktivistik dan konektivisme dimana siswa membangun 

pengetahuannnya sendiri melalui proses kognitif yang didukung oleh 

integrasi teknologi digital di dalam pembelajaran. Hasil uji korelasi antara 

minat dan hasil belajar menunjukkan bahwa semakin tinggi minat belajar 

seseorang, cenderung semakin tinggi pula hasil Belajarnya. 

Namun, dalam penelitian ini masih terdapat kekurangan dalam 

pelaksaan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall. Bagi siswa 

yang memiliki koneksi internet yang tidak stabil akan mengalami kesulitan 
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mengakses atau menyelesaikan aktivitas wordwall, tingkat kemampuan 

siswa berbeda-beda sehingga dibutuhkan pendampingan guru dalam 

mengerjakan kuis, dan tidak semua siswa memiliki perangkat elektronik 

seperti HP, sehingga perlu didukung oleh perangkat lain seperti LCD agar 

bisa ditampilkan secara klasikal. Bagi guru, penggunaan wordwall perlu 

memperhatikan manajemen waktu yang baik dalam persiapan dan 

pelaksanaan. Adapun kekurangan dari aplikasi wordwall sendiri adalah 

batasan fitur versi gratis sehingga guru harus berlangganan versi berbayar, 

tidak ada mode offline sehingga tidak dapat mengunduh aktivitas dan 

menjalankannya secara offline. Desain utamanya yang berupa permainan 

edukasi, meskipun menjadi kelebihan, juga menjadi kekurangan jika tidak 

diimbangi. Wordwall lebih efektif sebagai alat bantu atau evaluasi singkat, 

bukan sebagai satu-satunya metode penyampaian materi kompleks, 

sehingga guru perlu mengkombinasikan dengan metode yang lain agar 

siswa dapat menganalisis lebih dalam materi yang disampaikan.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka simpulan pada 

penelitian ini adalah: 

1. Penerapan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall  

memiliki pengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa kelas V 

SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. Penelitian 

menunjukkan bahwa melalui pembelajaran berbasis digital 

berbantuan wordwall dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar 

IPS yang tercermin dari perasaan senang, ketertarikan, perhatian, 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPS. Dengan demikian, 

pembelajaran berbasis digital menggunakan wordwall dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, adaptif, 

kolaboratif, dan personal sehingga meningkatkan minat siswa dalam 

belajar IPS. 

2. Penerapan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall  

memiliki pengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPS siswa kelas 

V SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten Gowa. 

Penelitian menunjukkan bahwa melalui pembelajaran berbasis 

digital berbantuan wordwall menghasilkan peningkatan yang 

signifikan dalam hasil belajar murid, yang terlihat dari perbaikan skor 

akademik antara pretest dan posttest.  
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3. Penerapan pembelajaran berbasis digital berbantuan wordwall  

memiliki pengaruh signifikan terhadap minat dan hasil belajar IPS 

siswa kelas V SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu Kabupaten 

Gowa. Penelitian ini menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan 

berbasis digital dan wordwall menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam minat belajar, terlihat dari perasaan senang, ketertarikan, 

perhatian, dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Akhirnya, 

hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan yang signifikan, 

yang tercermin dari peningkatan skor ketuntasan hasil belajar antara 

pretest dan posttest di kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Hai ini karena Wordwall mendukung pembelajaran yang 

lebih aktif, personal, dan relevan dengan tantangan abad ke-21 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka saran pada 

penelitian ini adalah: 

1. Kepada pihak sekolah SD Gugus 1 Kecamatan Bontomarannu 

Kabupaten Gowa agar sekiranya dapat memfasilitasi guru agar 

dapat menyiapkan dan memberikan kebebasan kepada guru untuk 

memanfaatkan sarana dan prasarana pembelajaran yang 

mendukung pembelajaran berbasis digital. 

2. Kepada para guru agar terus mengembangkan diri dan lebih kreatif 

dalam memilih media pembelajaran yang sesuai dengan kodrat alam 

dan kodrat zaman anak seperti menggunakan media pembelajaran 
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berbasis digital agar pembelajaran lebih menantang dan 

menyenangkan. Guru hendaknya memanfaatkan sarana dan 

prasarana yang disediakan di sekolah seperti Smartboard TV, 

Crhomebook, dan LCD sebagai media pembelajaran berbasis digital.  

3. Kepada mahasiswa dan peneliti selanjutnya agar mengkaji lebih 

mendalam mengenai pembelajaran berbasis digital, membuat ide-

ide pembelajaran kreatif dengan memanfaatkan teknologi yang ada 

serta mengeksplorasi semua fitur yang ditawarkan wordwall untuk 

melihat potensi penelitian yang belum tergali. 
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Lampiran 1 

MODUL AJAR 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA BELAJAR 
INFORMASI UMUM 
A. Identitas Penulis 
 Nama Penyusun : NURJANNAH, S.Pd. 
 Satuan Pendidikan : UPT SD Negeri Bontotene 
 Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD) 
 Tahun Pelajaran  : 2024 / 2025  
 Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
 Fase  : C 
 Kelas / Semester : V (Lima) / II (Genap) 
 Bab 7  : Daerahku Kebanggaanku 
 Topik A : Seperti Apakah Budaya Daerahku? 
 Pertemuan : 1 
 Alokasi Waktu : 3 JP 
 
B. Profil Pelajar Pancasila 
 1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,  

2. Berkebinekaan global,  
3. Bergotong-royong,  
4. Mandiri,  
5. Bernalar kritis 

C. Peserta Didik 
 

Target Peserta Didik 
: Peserta didik reguler/tipikal  

Peserta didik kecepatan belajar tinggi (advanced) 
 Karakteristik PD : Umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar 
 Jumlah Peserta Didik : 24 peserta didik 
 
D. Model Pembelajaran 
 Moda Pembelajaran : Tatap Muka 
 Model Pembelajaran : Digital Game Based Learning 
 

Metode  Pembelajaran : 
Ceramah interaktif, tanya jawab, diskusi, kuis 
interaktif, demonstrasi, dan penugasan 

E. Sarana & Prasarana 
 

Media : 
Komputer/laptop, Handphone, proyektor, pengeras 
suara, jaringan internet* 

 

Sumber Belajar : 

Buku IPAS Kelas V Kurikulum Merdeka Belajar 
Buku Tematik Kurikulum 2013 
Buku IPA KTSP 
Sumber lain yang relevan 
Lingkungan Sekitar 

 Alat & Bahan :  
 • Perlengkapan peserta didik:  
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1. Buku tulis;  
2. Handphone; 

• Persiapan lokasi: pengaturan tempat duduk berkelompok. 
• Perlengkapan yang dibutuhkan guru: 

1. buku-buku tentang warisan budaya setempat dan sejarahnya; 
2. buku atlas yang memiliki informasi tentang budaya daerah; 
3. kumpulan artikel dari internet tentang hasil budaya di daerah setempat beserta 

sejarahnya. 
KOMPONEN INTI 
A. Capaian Pembelajaran (CP) 
  

Elemen Capaian Pembelajaran 

Pemahaman 
IPAS (sains 
dan sosial) 

Peserta didik mengenal keragaman budaya nasional yang dikaitkan 
dengan konteks kebhinekaan. peserta didik mengenal berbagai macam 
kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di lingkungan sekitar.   
Dengan penuh kesadaran, peserta didik melakukan suatu tindakan atau 
mengambil suatu keputusan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 
berdasarkan pemahamannya terhadap kekayaan kearifan lokal yang 
berlaku di wilayahnya serta nilai-nilai ilmiah dari kearifan lokal tersebut. 

     
B. Tujuan Pembelajaran 
 1. Melalui Mengenal warisan budaya dan mengetahui sejarahnya untuk kemudian 

dikaitkan dengan kehidupan saat ini 
C. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 
 1. Melalui kegiatan games wordwall, Peserta didik dapat mengidentifikasi warisan budaya 

yang ada di daerahnya dengan benar. 
2. Melalui sumber belajar yang beragam peserta didik mengetahui sejarah warisan budaya 

yang ada di daerahnya dengan benar. 
D. Materi Pokok 
 Jenis Warisan Budaya 
E.  Pemahaman Bermakna 
 Pada topik ini, peserta didik diajak untuk semakin mengenal jenis warisan budaya setempat 

dan diajak bernalar kritis untuk dapat memahami sejarah warisan budaya dan akulturasi 
budaya. Karakter yang diharapkan muncul dalam pembelajaran ini, yaitu bernalar kritis, 
kreatif, bergotong royong, dan juga berkebhinekaan global. 

F.  Pertanyaan Pemantik 
1.  1. Jenis warisan budaya apa saja yang ada di daerahku? 

2. Apakah warisan-warisan  budaya daerahku memiliki sejarah khusus? 
3. Apakah di daerahku terdapat bentuk budaya yang merupakan hasil gabungan dua atau 

lebih budaya yang berbeda? 
G. Asessmen 
 1. Asesmen diagnostik: Tes kognitif (berupa tes tertulis) dan atau nonkognitif sebelum 

pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal peserta didik 
2. Asessmen formatif: Mengumpulkan data kemajuan peserta didik dalam menguasai 

kompetensi yang akan dicapai (pertanyaan lisan atau observasi) dan diinterpretasikan 
untuk rencana tindak lanjut pembelajaran berikutnya. 



 
 

124 
 

3. Asessmen sumatif : Peserta didik membuat media informasi untuk mempromosikan 
keunggulan, kekayaan, dan potensi yang dimiliki daerah-daerah yang ada di Indonesia. 
 

H. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan 

Kegiatan Pendahuluan (10 Menit) 
1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam 
2. Peserta didik berdoa bersama sebelum memulai pelajaran  
3. Guru mengecek kehadiran peserta didik 
4. Guru mengkondisikan peserta didik agar siap menerima materi yang akan dipelajari 
5. Peserta didik menyanyikan lagu wajib nasional. Guru memberikan penguatan tentang 

pentingnya menanamkan semangat nasionalisme 
6. Guru melakukan apersepsi: Menyimak penjelasan guru tentang keterkaitan materi 

sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari hari ini 
7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran yang akan dipelajari  

Kegiatan Inti (85 Menit) 
 
1. Peserta didik melakukan kegiatan literasi dengan membaca narasi pembuka Topik A pada 

Buku Siswa. 
2. Guru memberikan pertanyaan untuk menggali pengetahuan peserta didik mengenai Candi 

Borobudur.  
3. Guru menggali pengetahuan peserta didik mengenai warisan budaya yang ada di daerahnya.  
4. Siswa dibagi ke dalam 4 kelompok 
5. Guru menampilkan media atau materi pembelajaran tentang warisan budaya di Indonesia 

melalui aplikasi wordwall 
6. Peserta didik secara berkelompok mengelompokkan jenis warisan budaya melalui link 

wordwall yang telah dibagikan. 
7. Guru memandu siswa mengerjakan kuis wordwall  
8. Peserta didik melakukan pencarian informasi melalui buku atau internet tentang sejarah 

salah satu jenis warisan budaya 
9. Guru memandu kegiatan saat peserta didik melakukan presentasi jenis warisan budaya dan 

sejarahnya.     
10. Peserta didik diberikan penguatan mengenai warisan budaya dengan  menggunakan teks 

Jenis Warisan Budaya pada Buku Siswa sebagai alat bantu. 
Kegiatan Penutup (10 Menit) 
1. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah berlangsung 
2. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi pembelajaran 
3. Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.  
4. Guru menginformasikan garis besar materi yang akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya 
5. Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama peserta didik. 

I. Refleksi  
Refleksi Guru 
Kegiatan refleksi guru dapat meningkatkan capaian hasil pembelajaran. Hasil refleksi 
pembelajaran dapat dijadikan sebagai bahan observasi untuk mengetahui tingkat kertercapaian 
tujuan pembelajaran bagi peserta didik yang diisi pada lembar refleksi Guru (Terlampir) 
Refleksi Peserta Didik 
Kegiatan refleksi peserta didik bertujuan untuk melihat respons peserta didik dari proses 
pembelajaran yang sedang maupun telah berlangsung. Peserta didik dapat mengungkapkan 
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perasaannya dalam mengikuti proses pembelajaran. Hasil refleksi peserta didik sebagai bahan 
rencana tindak lanjut guru untuk menyempurnakan proses pembelajaran. Diisi melalui lembar 
Refleksi peserta didik (Terlampir)   
LAMPIRAN 
A Pengayaan dan Remedial 
 Pengayaan  

Peserta didik yang telah mencapai target kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran diberikan 
kegiatan pengayaan 
Remedial 
Peserta didik yang belum mencapai target ketercapaian tujuan pembelajaran diberikan 
bimbingan dalam kegiatan remedial 

B. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik (Terlampir)   
C. Lembar Kerja Peserta Didik (Terlampir)   
D. Rubrik Penilaian (Terlampir)   
E. Glossarium 
 • Akulturasi : percampuran dua kebudayaan atau lebih yang saling bertemu dan saling 

mempengaruhi. 
• Pemugaran : proses, cara, perbuatan memugar; pembaharuan kembali; pemulihan 

kembali; perbaikan kembali. 
• Unesco : United Nations Educational, Scientific, and Cultural Organization 
• Testimoni : bukti yang diberikan saksi di pengadilan. 

F Daftar Pustaka 
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Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan Asessmen Pendidikan Kemdikbudristek 
 
 
 

 

Gowa, 12 Maret 2025                               
 
Peneliti                       

 
NURJANNAH, S.Pd. 
NIP. 199210062019032015 

  

 

 

 

 



 
 

126 
 

MODUL AJAR 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA BELAJAR 
INFORMASI UMUM 
A. Identitas Penulis 
 Nama Penyusun : NURJANNAH, S.Pd. 
 Satuan Pendidikan : UPT SD Negeri Bontotene 
 Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD) 
 Tahun Pelajaran  : 2024 / 2025  
 Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
 Fase  : C 
 Kelas / Semester : V (Lima) / II (Genap) 
 Bab 7  : Daerahku Kebanggaanku 
 Topik B : Kondisi Perekonomian di daerahku 
 Pertemuan : 2 
 Alokasi Waktu : 3 JP 
 
B. Profil Pelajar Pancasila 
 1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,  

2. Berkebinekaan global,  
3. Bergotong-royong,  
4. Mandiri,  
5. Bernalar kritis 

C. Peserta Didik 
 

Target Peserta Didik 
: Peserta didik reguler/tipikal  

Peserta didik kecepatan belajar tinggi (advanced) 
 Karakteristik PD : Umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar 
 Jumlah Peserta Didik : 24 peserta didik 
 
D. Model Pembelajaran 
 Moda Pembelajaran : Tatap Muka 
 Model Pembelajaran : Digital Game Based Learning 
 

Metode  Pembelajaran : 
Ceramah interaktif, tanya jawab, diskusi, kuis interaktif, 
demonstrasi, dan penugasan 

E. Sarana & Prasarana 
 

Media : 
Komputer/laptop, Handphone, proyektor, pengeras 
suara, jaringan internet* 

 

Sumber Belajar : 

Buku IPAS Kelas V Kurikulum Merdeka Belajar 
Buku Tematik Kurikulum 2013 
Buku IPA KTSP 
Sumber lain yang relevan 
Lingkungan Sekitar 

 Alat & Bahan :  
 • Perlengkapan peserta didik:  

1. Buku tulis;  
2. Handphone; 
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3. tabel ceklis aktivitas ekonomi untuk masing-masing peserta didik 
4. kertas HVS; 
5. alat tulis (pensil, penghapus, penggaris); 
6. buku tulis; 

• Persiapan lokasi: pengaturan tempat duduk berkelompok. 
• Perlengkapan yang dibutuhkan guru: 

Informasi data statistik perekonomian kota atau kabupaten tempat tinggal. Bisa dicari di 
situs pemerintahan daerah atau menyempatkan diri pengambilan data ke pemerintahan 
setempat. 

KOMPONEN INTI 
A. Capaian Pembelajaran (CP) 
  

Elemen Capaian Pembelajaran 

Pemahaman 
IPAS (sains 
dan sosial) 

Peserta didik mengenal keragaman budaya nasional yang dikaitkan 
dengan konteks kebhinekaan. peserta didik mengenal berbagai macam 
kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di lingkungan sekitar.   
Dengan penuh kesadaran, peserta didik melakukan suatu tindakan atau 
mengambil suatu keputusan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 
berdasarkan pemahamannya terhadap kekayaan kearifan lokal yang 
berlaku di wilayahnya serta nilai-nilai ilmiah dari kearifan lokal tersebut. 

     
B. Tujuan Pembelajaran 
 1. Menelaah kondisi dan aktivitas ekonomi yang terjadi di sekitar tempat tinggal. 

  
C. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 
 1. Melalui kegiatan games wordwall, Peserta didik dapat mengidentifikasi aktivitas ekonomi 

yang ada di daerah tempat tinggalnya.  
2. Melalui kerjasama, peserta didik menentukan aktivitas ekonomi andalan daerahnya. 

D. Materi Pokok 
 Aktivitas Ekonomi Masyarakat 
E.  Pemahaman Bermakna 
 Pada topik ini, peserta didik diajak untuk semakin mengenal aktivitas ekonomi di daerah tempat 

tinggalnya dan diajak bernalar kritis untuk dapat menentukan aktivitas ekonomi andalan dan 
cara meningkatkan kondisi perekonomian daerah tempat tinggalnya. Karakter yang diharapkan 
muncul dalam pembelajaran ini, yaitu bernalar kritis, kreatif, bergotong royong, dan juga 
berkebhinekaan global. 

F.  Pertanyaan Pemantik 
2.  1. Apa saja bentuk aktivitas perekonomian di daerahku? 

2. Apakah aktivitas perekonomian andala daerahku? 
3. Apakah yang bisa dilakukan untuk meningkatkan kondisi perekonomian daerahku? 

G. Asessmen 
 1 Asesmen diagnostik: Tes kognitif (berupa tes tertulis) dan atau nonkognitif sebelum 

pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal peserta didik 
2 Asessmen formatif: Mengumpulkan data kemajuan peserta didik dalam menguasai 

kompetensi yang akan dicapai (pertanyaan lisan atau observasi) dan diinterpretasikan 
untuk rencana tindak lanjut pembelajaran berikutnya. 
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3 Asessmen sumatif : Peserta didik membuat media informasi untuk mempromosikan 
keunggulan, kekayaan, dan potensi yang dimiliki daerah-daerah yang ada di Indonesia. 

H. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan 

Kegiatan Pendahuluan (10 enit) 
1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam 
2. Peserta didik berdoa bersama sebelum memulai pelajaran  
3. Guru mengecek kehadiran peserta didik 
4. Guru mengkondisikan peserta didik agar siap menerima materi yang akan dipelajari 
5. Peserta didik menyanyikan lagu wajib nasional. Guru memberikan penguatan tentang 

pentingnya menanamkan semangat nasionalisme 
6. Guru melakukan apersepsi: Menyimak penjelasan guru tentang keterkaitan materi 

sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari hari ini 
7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran yang akan dipelajari  

Kegiatan Inti (85 enit) 
 

 Siswa melakukan kegiatan literasi dengan membaca narasi pembuka Topik B pada Buku 
Siswa. 

 Guru memberikan pertanyaan untuk menggali pemahaman peserta didik terhadap 
bacaan dengan memberikan  pertanyaan pancingan seperti kegiatan yang dilakukan 
keluarga Dara di pagi hari.  

 Peserta didik diminta untuk mengemukakan kesibukan keluarga mereka di pagi hari. .  
 Siswa dibagi ke dalam 4 kelompok.  
 Peserta didik mengerjakan Teka Teki Silang tentang macam-macam aktivitas ekonomi 

yang ada pada aplikasi wordwall 
 Peserta didik berbagi pengetahuan tentang mengenai aktivitas ekonomi dan memberikan 

ceklis pada tabel. 
 Peserta didik mengisi tabel sesuai dengan pengalaman dan pengetahuan mereka.  
8. Peserta didik mengambil kesimpulan dari kegiatan dengan mencari aktivitas ekonomi apa 

yang paling banyak mereka amati.   
Kegiatan Penutup  enit) 

 Peserta didik bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah berlangsung 
 Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi pembelajaran 
 Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.  
 Guru menginformasikan garis besar materi yang akan dipelajari pada pertemuan 

selanjutnya 
 Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama peserta didik. 

I. Refleksi Guru dan Peserta Didik 
 Refleksi Guru 

Kegiatan refleksi guru dapat meningkatkan capaian hasil pembelajaran. Hasil refleksi 
pembelajaran dapat dijadikan sebagai bahan observasi untuk mengetahui tingkat 
kertercapaian tujuan pembelajaran bagi peserta didik yang diisi pada lembar refleksi Guru 
(Terlampir) 
Refleksi Peserta Didik 
Kegiatan refleksi peserta didik bertujuan untuk melihat respons peserta didik dari proses 
pembelajaran yang sedang maupun telah berlangsung. Peserta didik dapat mengungkapkan 
perasaannya dalam mengikuti proses pembelajaran. Hasil refleksi peserta didik sebagai 
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bahan rencana tindak lanjut guru untuk menyempurnakan proses pembelajaran. Diisi melalui 
lembar Refleksi peserta didik (Terlampir)   

 
LAMPIRAN 
A Pengayaan dan Remedial 
 Pengayaan  

Peserta didik yang telah mencapai target kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran 
diberikan kegiatan pengayaan 
Remedial 
Peserta didik yang belum mencapai target ketercapaian tujuan pembelajaran diberikan 
bimbingan dalam kegiatan remedial 

B. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik (Terlampir)   
C. Lembar Kerja Peserta Didik (Terlampir)   
D. Rubrik Penilaian (Terlampir)   
 

No Kriteria Penilaian 
Sangat 

Baik 
Baik Cukup 

Perlu 
Perbaikan 

1 Etika presentasi: 

1. Mengucapkan 
salam di awal 
dan diakhir 
presentasi. 

2. Memperkenalkan 
diri dan anggota 
kelompok. 

3. Menyampaikan 
tujuan 
presentasi. 

4. Menatap audiens   

Memenuhi 
semua 
kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
3 kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
2 kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi  
≤ 1 kriteria 

estetika 
presentasi 
yang baik. 

2 Isi presentasi: 

1. Sesuai dengan 
materi 
presentasi. 

2. Menyampaikan 
semua poin yang 
harus 
dipresentasikan. 

3. Disampaikan 
dengan bahasa 
yang jelas dan 
mudah dipahami. 

4. Menguasai 
materi sehingga 
presentasi tidak 
dilakukan 

Memenuhi 
semua 
kriteria isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
3 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
2 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
<2 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 
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dengan 
membaca. 

3 Kerja sama 
kelompok 

Semua 
anggota 
kelompok 
mendapat 
tugas 
melakukan 
presentasi. 

Satu orang 
anggota 
kelompok  
tidak 
melakukan 
presentasi. 

2 orang 
anggota 
kelompok 
tidak 
melakukan 
presentasi. 

Semua 
anggota 
kelompok 
tidak 
melakukan 
presentasi. 

 

E. Glossarium 
 • pelaku ekonomi: masyarakat yang terlibat dalam proses ekonomi. 

• infrastruktur: bangunan, jembatan, atau jalan yang dapat memudahkan aktivitas 
manusia. 
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 MODUL AJAR 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA BELAJAR 
INFORMASI UMUM 
A. Identitas Penulis 
 Nama Penyusun : NURJANNAH, S.Pd. 
 Satuan Pendidikan : UPT SD Negeri Bontotene 
 Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD) 
 Tahun Pelajaran  : 2024 / 2025  
 Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
 Fase  : C 
 Kelas / Semester : V (Lima) / II (Genap) 
 Bab 7  : Daerahku Kebanggaanku 
 Topik C : Wah, Ternyata Daerahku Luar Biasa! 
 Pertemuan : 3 
 Alokasi Waktu : 3 JP 
 
B. Profil Pelajar Pancasila 
  Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,  

 Berkebinekaan global,  
 Bergotong-royong,  
 Mandiri,  
 Bernalar kritis 

C. Peserta Didik 
 

Target Peserta Didik 
: Peserta didik reguler/tipikal  

Peserta didik kecepatan belajar tinggi (advanced) 
 Karakteristik PD : Umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar 
 Jumlah Peserta Didik : 24 peserta didik 
 
D. Model Pembelajaran 
 Moda Pembelajaran : Tatap Muka 
 Model Pembelajaran : Digital Game Based Learning 
 

Metode  Pembelajaran : 
Ceramah interaktif, tanya jawab, diskusi, kuis interaktif, 
demonstrasi, dan penugasan 

E. Sarana & Prasarana 
 

Media : 
Komputer/laptop, Handphone, proyektor, pengeras 
suara, jaringan internet* 

 

Sumber Belajar : 

Buku IPAS Kelas V Kurikulum Merdeka Belajar 
Buku Tematik Kurikulum 2013 
Sumber lain yang relevan 
Lingkungan Sekitar 

 Alat & Bahan :  
 • Perlengkapan peserta didik:  

1. Buku tulis;  
2. Handphone; 
3. tabel ceklis aktivitas ekonomi untuk masing-masing peserta didik 
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4. kertas HVS; 
5. alat tulis (pensil, penghapus, penggaris); 
6. buku tulis; 
7. alat mewarnai. 

• Persiapan lokasi: pengaturan tempat duduk berkelompok. 
• Perlengkapan yang dibutuhkan guru: 

1. Informasi data tempat wisata, produk daerah, dan produk unggulan kota atau 
kabupaten tempat tinggal. Bisa dicari di situs pemerintahan daerah atau 
menyempatkan diri pengambilan data ke pemerintahan setempat. 

2. Kemasan produk unggulan. Jika tidak memungkinkan untuk mendapatkannya 
secara fisik bisa mencari informasinya di internet.  

3. Informasi lengkap tentang produk unggulan. 
4. Peta sebaran produk unggulan daerah. 

KOMPONEN INTI 
A. Capaian Pembelajaran (CP) 
  

Elemen Capaian Pembelajaran 

Pemahaman 
IPAS (sains 
dan sosial) 

Peserta didik mengenal keragaman budaya nasional yang dikaitkan 
dengan konteks kebhinekaan. peserta didik mengenal berbagai macam 
kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di lingkungan sekitar.   
Dengan penuh kesadaran, peserta didik melakukan suatu tindakan atau 
mengambil suatu keputusan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 
berdasarkan pemahamannya terhadap kekayaan kearifan lokal yang 
berlaku di wilayahnya serta nilai-nilai ilmiah dari kearifan lokal tersebut. 

     
B. Tujuan Pembelajaran 
 1. Menelaah kondisi dan aktivitas ekonomi yang terjadi di sekitar tempat tinggal. 
C. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 
 1. Melalui kegiatan games wordwall, Peserta didik dapat mengetahui produk unggulan daerah 

sekitar tempat tinggal. 
2. Melalui kegiatan kelompok, peserta didik dapat memahami karakteristik dan keunggulan dari 

setiap produk 
D. Materi Pokok 
 Produk Unggulan Daerah 
E.  Pemahaman Bermakna 
 Pada topik ini, peserta didik diajak untuk semakin mengenal produk unggulan di daerah tempat 

tinggalnya dan diajak bernalar kritis untuk dapat mengidentifikasi faktor pendukung suatu produk 
menjadi produk nggulan. Karakter yang diharapkan muncul dalam pembelajaran ini, yaitu 
bernalar kritis, kreatif, bergotong royong, dan juga berkebhinekaan global. 

F.  Pertanyaan Esensial 
4  1. Apa produk unggulan daerahku? 

2. Mengapa produk tersebut menjadi unggulan? 
3. Bagaimana cara memperkenalkan sebuah produk? 

 
G. Asessmen 
 1. Asesmen diagnostik: Tes kognitif (berupa tes tertulis) dan atau nonkognitif sebelum 

pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal peserta didik 
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2. Asessmen formatif: Mengumpulkan data kemajuan peserta didik dalam menguasai 
kompetensi yang akan dicapai (pertanyaan lisan atau observasi) dan diinterpretasikan 
untuk rencana tindak lanjut pembelajaran berikutnya. 

3. Asessmen sumatif : Peserta didik membuat media informasi untuk mempromosikan 
keunggulan, kekayaan, dan potensi yang dimiliki daerah-daerah yang ada di Indonesia. 

H. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan 

Kegiatan Pendahuluan i. menit 
1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam 
2. Peserta didik berdoa bersama sebelum memulai pelajaran  
3. Guru mengecek kehadiran peserta didik 
4. Guru mengkondisikan peserta didik agar siap menerima materi yang akan dipelajari 
5. Peserta didik menyanyikan lagu wajib nasional. Guru memberikan penguatan tentang 

pentingnya menanamkan semangat nasionalisme 
6. Guru melakukan apersepsi: Menyimak penjelasan guru tentang keterkaitan materi sebelumnya 

dengan materi yang akan dipelajari hari ini 
7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran yang akan dipelajari  

Kegiatan Inti 86 Menit 
 

1. Siswa melakukan kegiatan literasi dengan membaca narasi pembuka Topik C pada Buku Siswa. 
2. Guru memberikan pertanyaan untuk menggali pemahaman peserta didik terhadap bacaan 

dengan memberikan  pertanyaan pancingan seperti Apa makanan yang dimakan oleh Aga dan 
Banu? Dari daerah manakah makanan tersebut? Apa yang biasanya dibawa orang sebagai 
oleh-oleh?  

3. Peserta didik menceritakan pengalamannya membeli atau mendapatkan oleh-oleh khas..  
4. Peserta didik mencari produk unggulan yang ada pada aplikasi wordwall 
5. Peserta didik memilih pada aplikasi wordwall dan mencatat informasi penting tentang produk 

unggulan tersebut pada LKPD. 
6. Peserta didik mengambil kesimpulan dari kegiatan dengan mencari testimoni produk unggulan 

Kegiatan Penutup 10 menit 
1. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah berlangsung 
2. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi pembelajaran 
3. Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.  
4. Guru menginformasikan garis besar materi yang akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya 
5. Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama peserta didik. 

I. Refleksi Guru dan Peserta Didik 
 Refleksi Guru 

Kegiatan refleksi guru dapat meningkatkan capaian hasil pembelajaran. Hasil refleksi 
pembelajaran dapat dijadikan sebagai bahan observasi untuk mengetahui tingkat kertercapaian 
tujuan pembelajaran bagi peserta didik yang diisi pada lembar refleksi Guru (Terlampir) 
Refleksi Peserta Didik 
Kegiatan refleksi peserta didik bertujuan untuk melihat respons peserta didik dari proses 
pembelajaran yang sedang maupun telah berlangsung. Peserta didik dapat mengungkapkan 
perasaannya dalam mengikuti proses pembelajaran. Hasil refleksi peserta didik sebagai bahan 
rencana tindak lanjut guru untuk menyempurnakan proses pembelajaran. Diisi melalui lembar 
Refleksi peserta didik (Terlampir)   
 

LAMPIRAN 
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A Pengayaan dan Remedial 
 Pengayaan  

Peserta didik yang telah mencapai target kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran diberikan 
kegiatan pengayaan 
Remedial 
Peserta didik yang belum mencapai target ketercapaian tujuan pembelajaran diberikan 
bimbingan dalam kegiatan remedial 

B. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik (Terlampir)   
C. Lembar Kerja Peserta Didik (Terlampir)   
D. Rubrik Penilaian (Terlampir)   
 

No Kriteria Penilaian 
Sangat 

Baik 
Baik Cukup 

Perlu 
Perbaikan 

1 Etika presentasi: 

1. Mengucapkan 
salam di awal 
dan diakhir 
presentasi. 

2. Memperkenalkan 
diri dan anggota 
kelompok. 

3. Menyampaikan 
tujuan 
presentasi. 

4. Menatap audiens   

Memenuhi 
semua 
kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
3 kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
2 kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi  
≤ 1 kriteria 
estetika 
presentasi 
yang baik. 

2 Isi presentasi: 

1. Sesuai dengan 
materi presentasi 

2. Menyampaikan 
semua poin yang 
harus 
dipresentasikan. 

3. Disampaikan 
dengan bahasa 
yang jelas dan 
mudah dipahami. 

4. Menguasai 
materi sehingga 
presentasi tidak 
dilakukan 
dengan 
membaca. 

Memenuhi 
semua 
kriteria isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
3 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
2 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
<2 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 
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3 Kerja sama 
kelompok 

Semua 
anggota 
kelompok 
mendapat 
tugas 
melakukan 
presentasi. 

Satu orang 
anggota 
kelompok  
tidak 
melakukan 
presentasi. 

2 orang 
anggota 
kelompok 
tidak 
melakukan 
presentasi. 

Semua 
anggota 
kelompok 
tidak 
melakukan 
presentasi. 

 

E. Glossarium 
 • testimoni: cerita pengalaman dan pendapat orang-orang tentang makanan, barang, atau 

tempat tertentu 

F Daftar Pustaka 
 Amalia Fitri Ghaniem, dkk. 2021. Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial SD 

Kelas V. Jakarta: Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan Asessmen Pendidikan 
Kemdikbudristek 
 
Amalia Fitri Ghaniem, dkk. 2021. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial SD/MI Kelas V. Jakarta: 
Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan Asessmen Pendidikan Kemdikbudristek 
 
 

 

 

Gowa, 10 April 2025                               
 
Peneliti                       

 
NURJANNAH, S.Pd. 
NIP. 199210062019032015 
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MODUL AJAR 

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA BELAJAR 
INFORMASI UMUM 
A. Identitas Penulis 
 Nama Penyusun : NURJANNAH, S.Pd. 
 Satuan Pendidikan : UPT SD Negeri Bontotene 
 Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar (SD) 
 Tahun Pelajaran  : 2024 / 2025  
 Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 
 Fase  : C 
 Kelas / Semester : V (Lima) / II (Genap) 
 Bab 7  : Daerahku Kebanggaanku 
 Topik C : Wah, Ternyata Daerahku Luar Biasa! 
 Pertemuan : 4 
 Alokasi Waktu : 3 JP 
 
B. Profil Pelajar Pancasila 
  Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,  

 Berkebinekaan global,  
 Bergotong-royong,  
 Mandiri,  
 Bernalar kritis 

C. Peserta Didik 
 

Target Peserta Didik 
: Peserta didik reguler/tipikal  

Peserta didik kecepatan belajar tinggi (advanced) 
 Karakteristik PD : Umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan 

memahami materi ajar 
 Jumlah Peserta Didik : 24 peserta didik 
 
D. Model Pembelajaran 
 Moda Pembelajaran : Tatap Muka 
 Model Pembelajaran : Digital Game Based Learning 
 

Metode  Pembelajaran : 
Ceramah interaktif, tanya jawab, diskusi, kuis 
interaktif, demonstrasi, dan penugasan 

E. Sarana & Prasarana 
 

Media : 
Komputer/laptop, Handphone, proyektor, pengeras 
suara, jaringan internet* 

 

Sumber Belajar : 

Buku IPAS Kelas V Kurikulum Merdeka Belajar 
Buku Tematik Kurikulum 2013 
Sumber lain yang relevan 
Lingkungan Sekitar 

 Alat & Bahan :  
 • Perlengkapan peserta didik:  

1. Buku tulis;  
2. Handphone; 
3. kertas HVS; 
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4. alat tulis (pensil, penghapus, penggaris); 
5. buku tulis; 
6. alat mewarnai. 

• Persiapan lokasi: pengaturan tempat duduk berkelompok. 
• Perlengkapan yang dibutuhkan guru: 

1. Informasi data tempat wisata, produk daerah, dan produk unggulan kota atau 
kabupaten tempat tinggal. Bisa dicari di situs pemerintahan daerah atau 
menyempatkan diri pengambilan data ke pemerintahan setempat. 

2. Kemasan produk unggulan. Jika tidak memungkinkan untuk mendapatkannya 
secara fisik bisa mencari informasinya di internet.  

3. Informasi lengkap tentang produk unggulan. 
4. Peta sebaran produk unggulan daerah. 

KOMPONEN INTI 
A. Capaian Pembelajaran (CP) 
  

Elemen Capaian Pembelajaran 

Pemahaman 
IPAS (sains 
dan sosial) 

Peserta didik mengenal keragaman budaya nasional yang dikaitkan 
dengan konteks kebhinekaan. peserta didik mengenal berbagai macam 
kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di lingkungan sekitar.   
Dengan penuh kesadaran, peserta didik melakukan suatu tindakan atau 
mengambil suatu keputusan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari 
berdasarkan pemahamannya terhadap kekayaan kearifan lokal yang 
berlaku di wilayahnya serta nilai-nilai ilmiah dari kearifan lokal tersebut. 

     
B. Tujuan Pembelajaran 
 1. Menelaah kondisi dan aktivitas ekonomi yang terjadi di sekitar tempat tinggal. 
C. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 
 1. Melalui kegiatan games wordwall, Peserta didik dapat mengetahui produk unggulan 

Indonesia  
2. Melalui kegiatan kelompok, peserta didik dapat merancang cara mengenalkan suatu 

produk. 
D. Materi Pokok 
 Produk Unggulan Indonesia 
E.  Pemahaman Bermakna 
 Pada topik ini, peserta didik diajak untuk semakin mengenal produk unggulan di Indonesia 

dan diajak kreatif untuk dapat merancang cara mengenalkan suatu produk. 
Karakter yang diharapkan muncul dalam pembelajaran ini, yaitu bernalar kritis, kreatif, 
bergotong royong, dan juga berkebhinekaan global. 

F.  Pertanyaan Esensial 
5  4. Apa produk unggulan daerahku? 

5. Mengapa produk tersebut menjadi unggulan? 
6. Bagaimana cara memperkenalkan sebuah produk? 

G. Asessmen 
 1. Asesmen diagnostik: Tes kognitif (berupa tes tertulis) dan atau nonkognitif sebelum 

pembelajaran untuk mengukur kemampuan awal peserta didik 
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2. Asessmen formatif: Mengumpulkan data kemajuan peserta didik dalam menguasai 
kompetensi yang akan dicapai (pertanyaan lisan atau observasi) dan diinterpretasikan 
untuk rencana tindak lanjut pembelajaran berikutnya. 

3. Asessmen sumatif : Peserta didik membuat media informasi untuk mempromosikan 
keunggulan, kekayaan, dan potensi yang dimiliki daerah-daerah yang ada di Indonesia. 

H. Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan 

Kegiatan Pendahuluan o menit) 
1. Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam 
2. Peserta didik berdoa bersama sebelum memulai pelajaran  
3. Guru mengecek kehadiran peserta didik 
4. Guru mengkondisikan peserta didik agar siap menerima materi yang akan dipelajari 
5. Peserta didik menyanyikan lagu wajib nasional. Guru memberikan penguatan tentang 

pentingnya menanamkan semangat nasionalisme 
6. Guru melakukan apersepsi: Menyimak penjelasan guru tentang keterkaitan materi 

sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari hari ini 
7. Guru menyampaikan tujuan dan manfaat pembelajaran yang akan dipelajari  

Kegiatan Inti b. Menit) 
 

1. Peserta didik menceritakan kembali produk unggulan dari daerahnya.  
2. Peserta didik mencari produk unggulan Indonesia yang ada pada aplikasi wordwall 
3. Peserta didik membuat brosur pada kertas HVS tentang produk unggulan sesuai kriteria yang 

ada pada buku siswa. 
4. Peserta didik juga bisa membuat brosur dalam bentuk digital.  
5. Selama  kegiatan berlangsung, guru mengidentifikasi kesulitan peserta didik dan 

memberikan bimbingan yang diperlukan.  
6. Guru memberikan umpan balik langsung pada peserta didik saat sedang mengerjakan 

tugasnya.  
7. Di akhir kegiatan, guru mengecek brosur hasil masing-masing peserta didik.  
8. Peserta didik mengemukakan apa fungsi brosur dihubungkan dengan materi yang sedang 

mereka pelajari yaitu produk unggulan.   
Kegiatan Penutup 4. menit) 

1. Peserta didik bersama guru melakukan refleksi pembelajaran yang telah berlangsung 
2. Guru membimbing peserta didik menyimpulkan materi pembelajaran 
3. Guru memberikan penguatan terhadap materi yang telah dipelajari.  
4. Guru menginformasikan garis besar materi yang akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya 
5. Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan doa bersama peserta didik. 
I Refleksi Guru dan Peserta Didik 
 Refleksi Guru 

Kegiatan refleksi guru dapat meningkatkan capaian hasil pembelajaran. Hasil refleksi 
pembelajaran dapat dijadikan sebagai bahan observasi untuk mengetahui tingkat 
kertercapaian tujuan pembelajaran bagi peserta didik yang diisi pada lembar refleksi Guru 
(Terlampir) 
Refleksi Peserta Didik 
Kegiatan refleksi peserta didik bertujuan untuk melihat respons peserta didik dari proses 
pembelajaran yang sedang maupun telah berlangsung. Peserta didik dapat 
mengungkapkan perasaannya dalam mengikuti proses pembelajaran. Hasil refleksi 
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peserta didik sebagai bahan rencana tindak lanjut guru untuk menyempurnakan proses 
pembelajaran. Diisi melalui lembar Refleksi peserta didik (Terlampir)   

 
LAMPIRAN 
A Pengayaan dan Remedial 
 Pengayaan  

Peserta didik yang telah mencapai target kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran 
diberikan kegiatan pengayaan 
Remedial 
Peserta didik yang belum mencapai target ketercapaian tujuan pembelajaran diberikan 
bimbingan dalam kegiatan remedial 

B. Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik (Terlampir)   
C. Lembar Kerja Peserta Didik (Terlampir)   
D. Rubrik Penilaian  
 

No Kriteria Penilaian 
Sangat 

Baik 
Baik Cukup 

Perlu 
Perbaikan 

1 Etika presentasi: 

5. Mengucapkan 
salam di awal 
dan diakhir 
presentasi. 

6. Memperkenalkan 
diri dan anggota 
kelompok. 

7. Menyampaikan 
tujuan 
presentasi. 

8. Menatap audiens   

Memenuhi 
semua 
kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
3 kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
2 kriteria 
etika 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi  
≤ 1 kriteria 

estetika 
presentasi 
yang baik. 

2 Isi presentasi: 

5. Sesuai dengan 
materi 
presentasi. 

6. Menyampaikan 
semua poin yang 
harus 
dipresentasikan. 

7. Disampaikan 
dengan bahasa 
yang jelas dan 
mudah dipahami. 

8. Menguasai 
materi sehingga 
presentasi tidak 
dilakukan 

Memenuhi 
semua 
kriteria isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
3 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
2 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 

Memenuhi 
<2 kriteria 
isi 
presentasi 
yang baik. 
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dengan 
membaca. 

3 Kerja sama 
kelompok 

Semua 
anggota 
kelompok 
mendapat 
tugas 
melakukan 
presentasi. 

Satu orang 
anggota 
kelompok  
tidak 
melakukan 
presentasi. 

2 orang 
anggota 
kelompok 
tidak 
melakukan 
presentasi. 

Semua 
anggota 
kelompok 
tidak 
melakukan 
presentasi. 

 

E. Glossarium 
 • brosur: salah satu media yang digunakan sebagai alat promosi suatu barang atau 

jasa 

F Daftar Pustaka 
 Amalia Fitri Ghaniem, dkk. 2021. Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

SD Kelas V. Jakarta: Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan Asessmen 
Pendidikan Kemdikbudristek 
 
Amalia Fitri Ghaniem, dkk. 2021. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial SD/MI Kelas V. 
Jakarta: Pusat Perbukuan Badan Standar, Kurikulum, dan Asessmen Pendidikan 
Kemdikbudristek 
 

 

 

Gowa, 12 April 2025                               
 
Peneliti                       

 
NURJANNAH, S.Pd. 
NIP. 199210062019032015 
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Lampiran 2 

 
 
 
 
 



 
 

142 
 

 

 

 



 
 

143 
 

 

 

 



 
 

144 
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Lampiran 3 
 

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN 
PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL BERBANTUAN WORDWALL 

 
Judul Penelitian     : Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan 

Wordwall terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa 

Kelas V SD Gugus I Kecamatan Bontomarannu 

Kabupaten Gowa. 

Satuan Pendidikan :  SD Negeri Bontotene 

Mata Pelajaran :  Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Peneliti :  Nurjannah 

Observer :  Maria Muis, S.Pd. 

A. Petunjuk 

1. Kami mohon, kiranya bapak/Ibu memberikan penilaian pengamatan 

aktivitas guru. 

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon bapak/Ibu 

memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan 

penilaian bapak/Ibu. 

B. Skala penilaian 

1 = tidak sesuai   3 = sesuai   

2 = cukup sesuai   4 = sangat sesuai  

Pertemuan  : 

Hari/ tanggal : 

No Deskripsi aktivitas siswa 
Keterlaksanaan Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A Pra Pembelajaran       

 

 

 

 

 

1. Pengaturan tempat duduk 

masing-masing siswa 

      

2. Pengkondisian kesiapan 

pelaksanaan pembelajaran 

      
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B.  Kegiatan Membuka Pelajaran       

 1. Mengajukan 

pertanyaan/apersepsi 

      

2. Memberikan penjelasan 

tentang tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai 

      

C.  Kegiatan Inti Pembelajaran       

 1. Memberikan penjelasan 

materi pelajaran. 

      

2. Mengajukan pertanyaan 
saat proses penjelasan 
materi 

      

3. Memfasilitasi adanya 
interaksi antar siswa 

      

4. Memfasilitasi interaksi 
antara siswa-guru, siswa-
materi pelajaran 

      

5. Membentuk kelompok       

6. Memberi lembar kerja pada 
setiap kelompok  

      

7. Memberikan waktu untuk 
menyelesaikan LKPD kuis 
wordwall dengan 
menggunakan perangkat 
digital 

      

8. Membimbing siswa 
mengerjakan LKPD yang 
diberikan 

      

9. Mengumpulkan LKPD       

10. Melakukan penilaian       

11. Melakukan apresiasi dan 
rekognisi 

      

12. Memfasilitasi adanya 
interaksi antara siswa 
dengan media pembejaran 

      
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13. Kemampuan guru 
menggunakan media 
pembelajaran berbasis 
digital berbantuan 
wordwall. 

      

D.  Kegiatan penutup       

 Memberikan kesimpulan dan 

tindak lanjut 

      

 Jumlah     9 60 

 Rata-rata   3,8 

       Gowa, 12 Maret 2025 

        Observer  

  

Maria Muis, S.Pd. 
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA MENGGUNAKAN  
PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL BERBANTUAN WORDWALL 

 

Judul Penelitian       : Pengaruh Pembelajaran Berbasis Digital Berbantuan 

Wordwall terhadap Minat dan Hasil Belajar IPS Siswa 

Kelas V SD Gugus I Kecamatan Bontomarannu 

Kabupaten Gowa. 

Satuan Pendidikan :  SD Negeri Bontotene 

Mata Pelajaran :  Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Peneliti :  Nurjannah 

Observer :  Maria Muis, S.Pd. 

Petunjuk 

1. Kami mohon, kiranya bapak/Ibu memberikan penilaian pengamatan 

aktivitas siswa. 

2. Untuk penilaian ditinjau dari beberapa aspek, dimohon bapak/Ibu 

memberikan tanda ceklist (√) pada kolom nilai yang sesuai dengan 

penilaian bapak/Ibu. 

Skala penilaian 

1 = tidak sesuai   3 = sesuai    

2 = cukup sesuai   4 = sangat sesuai    

Pertemuan  : 

Hari/ tanggal : 

No Deskripsi aktivitas siswa 
Keterlaksanaan Penilaian 

Ya Tidak 1 2 3 4 

A Pra Pembelajaran       

 1. Tempat duduk masing-

masing siswa 

      

2. Kesiapan menerima 

pembelajaran 

      

B.  Kegiatan Membuka Pelajaran       
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 1. Menjawab pertanyaan 

guru 

      

2. Mendengarkan penjelasan 

tentang komptensi yang 

hendak dicapai 

      

C. Kegiatan Inti Pembelajaran       

 1. Memperhatikan 

penjelasan materi 

pelajaran. 

      

2. Bertanya saat proses 
penjelasan materi  

      

3. Interaksi antar siswa       

4. Interaksi antara siswa-
guru, siswa-materi 
pelajaran 

      

5. Bergabung dengan 
kelompok 

      

6. Siswa dapat 
menggunakan aplikasi 
wordwall secara mandiri 
dengan sedikit bantuan 
dari guru. 

      

7. Berusaha menyelesaikan 
kuis secara berkelompok 

      

8. Mengumpulkan LKPD       

9. Mendapatkan apresiasi 
dan rekognisi dari guru 

      

10. Interaksi antara siswa dan 
media pembelajaran yang 
digunakan guru 

      

11. Tertarik pada materi yang 
disajikan dengan Media 
pembelajaran berbasis 
digital berbantuan 
wordwall 

      
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 12. Siswa tampak fokus dan 
senang saat 
menggunakan media 
wordwall 

      

D. Kegiatan penutup       

 Keterlibatan dalam memberi 

rangkuman/Kesimpulan 

      

 Jumlah     12 52 

 Rata-rata   3,7 

   

Gowa, 12 Maret 2025  

               Observer 

 

     Maria Muis, S.Pd. 
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Lampiran 4 
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Lampiran 5 
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KUNCI JAWABAN INSTRUMEN PRETEST DAN POSTTEST 

ILMU PENGETAHUAN SOSIAL 

MATERI BAB 7 DAERAHKU KEBANGGANKU 

 

1. a. waisan budaya benda 

2. b. Candi Borobudur 

3. c. Kerajinan tangan 

4. c. Angklung 

5. b.Warisan budaya tak benda 

6. b. Mengadakan pertunjukan secara rutin 

7. b. Memberikan pelatihan kepada masyarakat 

8. a. Festival budaya 

9. b. Proses pencampuran budaya yang menghasilkan budaya baru 

10. c. Arsitektur masjid yang dipengaruhi oleh gaya Timur Tengah 

11. b. Munculnya budaya baru yang lebih kaya dan beragam 

12. a. Perdagangan, perkawinan, dan pendidikan 

13. d. Jasa perbankan 

14. c. Bertani 

15. a. Masyarakat perkotaan lebih banyak bekerja di sektor jasa, 

sedangkan Masyarakat pedesaan lebih banyak bekerja di sektor 

pertanian. 

16. a. Mempermudah aksesibilitas dan distribusi barang dan jasa 

17. b. Getah pinus 

18. c. Gandum 

19. d. Pisang epek 

20. b. Batik 
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Lampiran 6 

Rekap Hasil Pretest Minat dan Posttest Minat  

 

 

 

 

 

 

 

 

No Nama Siswa Pretest Postest No Nama Siswa Pretest Postest
1 AW 50 94 1 AN 68 80
2 ARJ 90 95 2 MW 66 83
3 AS 69 81 3 N 58 75
4 ANR 76 82 4 NDH 64 82
5 HSN 71 84 5 NA 64 81
6 LRPN 84 89 6 NA 65 85
7 MSS 82 89 7 NAN 62 78
8 MAP 71 84 8 NA 63 64
9 MDA 56 87 9 NF 72 75
10 MFA 72 95 10 NJ 71 80
11 MN 72 91 11 NN 73 81
12 MSS 76 95 12 NR 66 75
13 MAAM 56 95 13 NSRP 67 82
14 NAM 74 89 14 NWH 60 72
15 NA 56 89 15 QJ 65 87
16 NAB 72 84 16 RAN 65 80
17 NAQ 72 90 17 RA 72 73
18 N 81 90 18 S 70 75
19 QNA 72 97 19 SB 59 77
20 RH 67 89 20 SA 50 63
21 RAD 71 81 21 S 64 85
22 RAI 72 97 22 SK 51 65
23 SLM 68 94 23 ZA 70 84
24 ZFA 56 98 24 ZJ 53 62
25 SRM 50 90 25 UDN 55 70

69.44 89.96 63.72 76.56

Kelas Ekperimen Kelas Kontrol 

Rata-Rata Rata-Rata
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Rekap Hasil Pretest Hasil Belajar dan Posttest Hasil Belajar  

 

 

 

 

 

 

 

1 AW 40 90 1 AN 65 95

2 ARJ 55 85 2 MW 35 90

3 AS 30 60 3 N 30 45

4 ANR 35 90 4 NDH 45 75

5 HSN 40 75 5 NA 35 75

6 LRPN 25 70 6 NA 30 65

7 MSS 25 95 7 NAN 40 50

8 MAP 45 85 8 NA 20 45

9 MDA 30 80 9 NF 25 90

10 MFA 45 90 10 NJ 20 75

11 MN 35 90 11 NN 30 75

12 MSS 45 95 12 NR 35 60

13 MAAM 45 80 13 NSRP 45 75

14 NAM 45 85 14 NWH 25 80

15 NA 45 75 15 QJ 40 65

16 NAB 30 65 16 RAN 50 75

17 NAQ 55 100 17 RA 15 60

18 N 40 70 18 S 35 45

19 QNA 35 90 19 SB 35 60

20 RH 30 70 20 SA 30 55

21 RAD 25 65 21 S 30 65

22 RAI 40 80 22 SK 35 55

23 SLM 45 95 23 ZA 55 65

24 ZFA 45 80 24 ZJ 10 45

25 SRM 35 80 25 UDN 15 30

38.6 81.6 33.2 64.6Rata-Rata

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

NamaNo Nilai 

Pretest

Niai 

Posttest

No Nama Nilai 

Pretest

Niai 

Posttest

Rata-Rata
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Pertemuan 1 

 
 
Pertemuan 2 

 
 



 
 

175 
 

 
 

Pertemuan 3 
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Pertemuan 4 
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Lampiran 9  

PRETEST KELAS EKSPERIMEN (10 MARET 2025) 

 

PERTEMUAN 1 KELAS EKSPERIMEN (12 MARET 2025) 

 



 
 

186 
 

PERTEMUAN 2 KELAS EKSPERIMEN (15 MARET 2025) 

 

PERTEMUAN 3 KELAS EKSPERIMEN (10 APRIL 2025) 
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PERTEMUAN 4 KELAS EKSPERIMEN (12 APRIL 2025) 

 

 

POSTTEST KELAS EKPERIMEN (14 APRIL 2025) 
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PRETEST KELAS KONTROL (12 MARET 2025) 

 

PERTEMUAN 1 KELAS KONTROL (12 MARET 2025) 

 

PERTEMUAN 2 KELAS KONTROL (15 MARET 2025) 
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PERTEMUAN 3 KELAS KONTROL (12 APRIL 2025) 

 

PERTEMUAN 4 KELAS KONTROL (17 APRIL 2025) 

 

POSTTEST KELAS KONTROL (19 APRIL 2025) 
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