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A. [bookmark: _Toc207222785]Latar Belakang
Guru memiliki peranan penting dalam sistem Pendidikan yang berfungsi tidak hanya sebagai pengajar tetapi juga sebagai pendidik yang membentuk karakter siswa. Hal tersebut ditegaskan dalam Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru dan Dosen yang menyebutkan bahwa guru adalah tenaga professional dengan tugas utama mendidik, mengajar, membimbing, mengarahkan, melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta didik. Tugas tersebut mencerminkan betapa pentingnya posisi guru dalam membangun generasi masa depan. Tugas pokok guru tidak hanya menyampaikan materi Pelajaran, tetapi juga mengembangkan potensi siswa secara menyeluruh baik dalam aspek kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Guru memiliki tanggung jawab untuk membentuk karakter dan sikap positif pada siswa, mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan kehidupan yang semakin kompleks di era globalisasi (Pemerintah et al., 2005).
Haliza & Dewi, (2021) mengutarakan bahwa dunia pendidikan dalam perkembangan zaman juga harus mampu beradaptasi dengan kemajuan teknologi dan perubahan kebutuhan masyarakat. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, serta kemunculan era digital, cara-cara tradisional dalam mengajar tidak lagi cukup untuk memenuhi tuntutan zaman. Hal tersebut sejalan dengan penelitian dari Wibowo, (2023) yang mengatakan bahwa pendidikan harus mengintegrasikan teknologi sebagai bagian dari metode pembelajaran, yang memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif, inovatif, dan sesuai dengan perkembangan zaman. Pendapat tersebut di perkuat oleh Sundari, (2024) yang menyampaikan bahwa dalam era digital, teknologi tidak hanya memberikan akses yang lebih mudah kepada informasi, tetapi juga mendukung pembelajaran yang lebih personal dan fleksibel, memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan gaya dan kecepatan mereka sendiri. 
Wibowo, (2023) mengungkapkan di tengah perkembangan zaman yang semakin pesat ini, tantangan yang dihadapi oleh guru pun semakin beragam. Era digital yang ditandai dengan kemajuan teknologi informasi membawa dampak signifikan terhadap cara siswa belajar dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Keberadaan teknologi, seperti perangkat digital dan internet, menciptakan akses informasi yang lebih luas dan mempermudah proses komunikasi. Namun, hal ini juga menuntut guru untuk lebih kreatif dan adaptif dalam menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Guru tidak lagi hanya bertanggung jawab di ruang kelas, tetapi juga harus mampu memanfaatkan teknologi untuk memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan efektivitas pengajaran (Andi Sadriani et al., 2023).
Sugiantara et al., (2024) berpendapat bahwa pembelajaran saat ini, terdapat beragam media pembelajaran berbasis teknologi yang terus berkembang seiring kemajuan zaman. Media pembelajaran tersebut dirancang agar bisa mendukung proses belajar mengajar, meningkatkan interaksi, serta membantu siswa agar lebih mudah memahami materi yang disampaikan oleh guru dengan menyenangkan. Dengan adanya media pembelajaran berbasis teknlogi tersebut pembelajaran tidak hanya terbatas pada ruang kelas namun dapat juga dilakukan Dimana dan kapan saja menyesuaikan dengan kebutuhan pendidikan.
Menurut Al-abshor et al. (2024) Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan seperti tantangan, poin, level, dan penghargaan dalam konteks non-permainan di dunia Pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, siswa diberikan kesempatan untuk bermain dalam situasi pembelajaran, yang mengubah proses pembelajaran menjadi pengalaman yang menyenangkan dan menarik. Gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis, merangsang kreativitas, serta memungkinkan siswa untuk belajar. Selain itu, gamifikasi juga membantu mengembangkan keterampilan berfikir kritis dan kemampuan memecahkan masalah. Platform seperti Kahoot!, Qiizizz, Classcraft, Educandy, baamboozle, Blooket  sering digunakan untuk menerapkan gamifikasi dalam Pendidikan, dengan menyajikan elemen-elemen permainan yang diperkaya proses pembelajaran dan mendororng siswa untuk lebih aktif dan terlibat. Salah satu platform popular yang banyak digunakan untuk mendukung proses pembelajaran adalah Wordwall (GuruInovatif, 2022).
       R. Nisa & Rohmah (2024) Wordwall merupakan salah satu platform digital yang dirancang untuk mendukung penerapan gamifikasi dalam pendidikan. Sepert, Wordwall sangat mendukung guru untuk membuat berbagai macam permainan edukasi, seperti kuis teka-teki silang, roda keberuntungan, dan permainan lainnya yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan materi Pelajaran. Tri Antika Indah Listiana et al., (2023) mengungkapkan Wordwall dengan fitur yang mudah digunakan, Wordwall memberikan fleksibilitas bagi guru untuk merancang kegiatan yang menarik dan relevan, serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi siswa. Selain itu Tri Antika Indah Listiana et al., (2023) nemambahkan  Wordwall menyediakan berbagai pilihan tampilan yang menarik, sehingga siswa merasa lebih termotivasi untuk berpartisipasi dan menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran. Fitur seperti umpan balik langsung dan penghargaan digital juga membantu meningkatkan keterlibatan siswa, sekaligus memperkuat pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Dengan berbagai manfaat yang ditawarkan, Wordwall menjadi salah satu alat gamifikasi yang efektif dakam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan (Durrotunnisa & Nur, 2022)
Pendidikan merupakan elemen penting dalam membangun sumber daya manusia yang berkualitas. Kurikulum merdeka merupakan salah satu upaya pemerintah Indonesia untuk memberika fleksibilitas kepada sekolah dalam merancang pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan siswa. Menurut data dari DATADIKDASMEN.COM, (2022) dalam pembelajaran Kurikulum Merdeka, siswa mempelajari berbagai mata pelajaran seperti Pendidikan Agama dan Budi Pekerti, Bahasa Indonesia, PPKn, Matematika, IPAS, Seni dan Prakarya, Pendidikan Jasmani dan Olah raga, Bahasa Inggris, Muatan Lokal, selain mata Pelajaran diatas para guru juga harus memperhatikan Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5). Mata pelajaran ini menuntut pendekatan pembelajaran yang kreatif, relevan, dan inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran serta keterlibatan siswa (Kelana & Pratama, 2019).
Mengutip dari Dewi et al (2021) salah satu mata pelajaran yang cukup menantang untuk diajarkan adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), karena sifatnya yang menuntut pemahaman konsep secara mendalam dan keterampilan berpikir kritis.  IPAS mencakup berbagai topik kompleks, seperti sains, lingkungan, dan teknologi, yang sering kali memerlukan penjelasan secara sistematis dan praktis agar siswa dapat memahami materi dengan baik. Tantangan ini semakin besar ketika metode pembelajaran yang digunakan kurang menarik, sehingga siswa kehilangan minat belajar. Selain itu, keterbatasan media pembelajaran yang relevan juga dapat memengaruhi tingkat pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang diajarkan (Astuti et al., 2008).
Menurut pendapat Alfatonah et al (2023) IPAS merupakan mata Pelajaran yang cukup sulit untuk diajarkan kepada siswa, termasuk dalam materi selalu berhemat energi yang melibatkan pemahaman tentang sumber energi dan dampaknya. Materi ini diperkenalkan sejak sekolah dasar, oleh karena itu penting untuk menyajikan konsep-konsep pembelajaran dengan cara yang mudah dipahami. Kesulitan yang sering muncul adalah bagaimana menghubungkan antara teori dengan praktik. Oleh karena itu, diperlukan metode pengajaran yang menarik, seperti penggunaan contoh nyata dan aktivitas interaktif agar siswa dapat memahami pentingnya berhemat energi dan menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari mereka (Suhelayanti et al., 2023).
Hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti di SD Muhammadiyah Blora, yang berlokasi di Jl. KH. Ahmad Dahlan No. 9, Kauman, Kecamatan Blora, Kabupaten Blora, menunjukkan bahwa nilai mata pelajaran IPAS pada sebagian besar siswa kelas IV masih belum memenuhi standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Berdasarkan data yang diperoleh, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep dasar IPAS, terutama pada materi yang memerlukan pemahaman analitis dan keterlibatan aktif dalam proses belajar. Permasalahan ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk menerapkan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif guna meningkatkan hasil belajar siswa.
Dengan latar belakang permasalahan yang diuraikan di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana penggunaan aplikasi Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya dalam materi IPAS tentang berhemat energi. Dengan memanfaatkan aplikasi digital diharapkan pembelajaran dapat menjadi lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami materi yang diajarkan serta memberikan. Oleh karena itu peneliti mengambil judul Pengaruh Aplikasi Wordwall Terhadap Hasil Belajar Siswa di Era Digital Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SD Muhammadiyah Blora Tahun Ajaran 2024/2025. 
B. [bookmark: _Toc207222786]Rumusan Masalah
1. Apakah ada pengaruh aplikasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa pada di era digital mata pelajaran IPAS kelas IV SD Muhammadiyah Blora Tahun Ajaran 2024/2025?
2. Apakah aplikasi Wordwall dapat membantu siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD Muhammadiyah Blora Tahun Ajaran 2024/2025?
C. [bookmark: _Toc207222787]Tujuan Penelitian
Berdasar rumusan masalah tersebut bertujuan untuk:
1. Mengetahui pengaruh aplikasi Wordwall terhadap hasil belajar siswa pada mata Pelajaran IPAS kelas IV SD Muhammadiyah Blora
2. Mengetahui apakah aplikasi Wordwall dapat membantu siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada mata pelajaran IPAS kelas IV SD Muhammadiyah Blora.
D. [bookmark: _Toc207222788]Manfaat Penelitian
1. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Sebagai referensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif
b. Bagi Siswa
c. Membantu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif
d. Bagi Sekolah
Memberikan masukan untuk mengintegrasikan teknlogi digital dalam proses pembelajaran sebagai upaya meningkatkan kualitas Pendidikan di era digital
e. Bagi Peneliti Selanjutnya
Menjadi acuan atau dasar bagi penelitian selanjutnya yang ingin mengembangkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran
2. Manfaat Teoritis
a. Memberikan kontribusi pada pengembangan teori pembelajaran berbasis teknologi digital, khususnya dalam penggunaan aplikasi Wordwall untuk meningkatkan hasil belajar
b. Mengetahui efektifitas aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata Pelajaran IPAS kelas IV SD Muhammadiyah Blora di era digital

