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ABSTRAK

Di era digital seperti sekarang ini, banyak sekali bermunculan Kkata Kunci:

teknologi yang bisa dipilih untuk metode game-based Game-Based Learning,

learning yang digunakan dalam pembelajaran, seperti HOTS,

pemanfaatan media wordwall. Oleh karena itu tujuan pada imu Pengetahuan Alam,
. .. . Siklus Air,

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh wordwall Wordwal

game-based learning terhadap kemampuan berpikir tingkat
tinggi siswa sekolah dasar pada materi siklus air. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis eksperimen.
Eksperimen yang dipilih ialah pre-experiment. Penelitian ini
dilakukan dengan sampel sebanyak 21 anak. Teknik
pengumpulan datanya menggunakan tes dan wawancara.
Instrumen tes ini akan diberikan 6 soal HOTS pada siswa. Soal
ini digunakan untuk mengukur Higher Order Thinking Skills
(HOTS) pada ranah kognitif. Kemudian data dianalisis
menggunakan SPSS 26 dengan uji normalitas sebagai syarat
menuju uji paired sample t test karena data berdistribusi
normal. Hasil penelitian ini adalah terdapat pengaruh
wordwall game-based learning terhadap Higher Order
Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar pada materi siklus
air. Dimana ditunjukkan dengan hasil uji paired sample t test
bahwa nilai Sig. (2-tailed) adalah 0, 005 < 0,05. Hendaknya
guru melakukan pembelajaran dengan menggunakan STEAM
terutama pada pengintegrasian teknologi menggunakan
wordwall. Hal tersebut dikarenakan ada pengaruh yang baik
pada digunakannya wordwall terhadap Higher Order
Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar.
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1. PENDAHULUAN

Indonesia merupakan negara yang kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS)
atau berpikir tingkat tinggi siswa terbilang cukup, terutama siswa sekolah dasar. Hal tersebut
dilihat pada penelitian yang menuliskan bahwa siswa sekolah dasar dalam berpikir Higher
Order Thinking Skills (HOTS) masih cukup (Saraswati & Agustika, 2020). Proses HOTS sendiri
merupakan proses kognitif yang meminta siswa untuk memodifikasi pengetahuan dan konsep
yang sudah ada dengan cara tertentu yang mengarah pada wawasan dan implikasi baru
(Pratiwi & Hapsari, 2020). Pada penelitian yang dilakukan Saraswati dan Agustika (2020)
terkait komponen berpikir HOTS pada tingkatan tertinggi masih kurang (Saraswati & Agustika,
2020). Tingkatan tingkat tinggi tersebut yang dimaksud ialah ranah kognitif pada taksonomi
Bloom. Taksonomi Bloom sendiri memiliki enam level yaitu mengingat (remembering),
memahami (understanding), menerapkan (applying), menganalisis (analysing), mengevaluasi
(evaluating), dan mencipta (creating) (Anderson & Krathwohl, 2001). Menganalisis
(analysing), mengevaluasi (evaluating), dan mencipta (creating) merupakan tingkatan tinggi
pada HOTS pada ranah kognitif.

Higher Order Thinking Skills (HOTS) sangat penting untuk dipelajari siswa karena dapat
menginspirasi mereka untuk menghadapi setiap tantangan secara kritis, kreatif, rasional, dan
obyektif (Noor & Abadi, 2022). Dari hasil tes Programme for International Student Assessment
(PISA) sejak 2009 hingga penelitian yang dilakukan Noor & Abadi (2009) tidak ada peningkatan
yang signifikan. Pembelajaran di Indonesia belum sepenuhnya berdasarkan tujuan kurikulum
Permendikbud yang sesuai dengan tujuan HOTS, hal ini ditunjukkan dengan belum adanya
kestabilan prestasi (Noor & Abadi, 2022). Berdasarkan data PISA 2018, Indonesia menempati
74 dari 79 negara yang dievaluasi. Kinerja Indonesia tersebut pada kategori Sains jauh
dibawah rata — rata OECD (OECD, 2019). Maka dari itu, dapat dilihat bawahsannya
kesanggupan siswa Indonesia dalam menjawab soal dengan kategori HOTS masih kurang
(Hanifah, 2019). Maka dari itu, diperlukannya suatu pembelajaran yang dapat meningkatkan
Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa di Indonesia.

Pada lingkungan pembelajaran, koneksi antara guru dan siswa biasa disebut
pembelajaran (Azis, 2019). Pada saat proses pembelajaran berlangsung perlu disiapkan
berbagai komponen yang termuat didalamnya, misalnya saja memilih model pembelajaran,
pendekatan, metode, bahan ajar, media pembelajaran, dan sebagainya. Banyak sekali peneliti
yang melakukan penelitian pada komponen — komponen tertentu pembelajaran terkait
peningkatan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Contohnya saja seperti penerapan LKS pada
model pembelajaran berbasis masalah, media pembelajaran, pendekatan neurosains,
metode, dan sebagainya (Hamdani et al., 2019; Nudini & Wardana, 2023; Paat et al., 2021;
Rivalina, 2020). Pada penelitian ini hanya akan berfokus pada metode pembelajaran saja.

Metode pembelajaran ialah suatu cara untuk memberikan informasi atau pelajaran
yang akan diajarkan guna mencapai tujuan tertentu (Adib, 2021). Metode pembelajaran
adalah instrumen yang dapat digunakan guru untuk mengajarkan materi kepada siswa (Eka
Sari & Safitri, 2022). Jadi metode pembelajaran ialah suatu alat atau cara untuk
menyampaikan sebuah materi atau informasi kepada siswa untuk mencapai sebuah tujuan
tertentu. Jadi metode pembelajaran ini merupakan suatu komponen yang tidak bisa
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dipisahkan dari suatu pembelajaran. Metode pembelajaran memiliki banyak jenis. Contohnya
adalah metode ceramah, demonstrasi, eksperimen, sosiodrama, game-based learning, drill,
kerja lapangan, karya wisata, dan kerja kelompok (Sueni, 2019).

Di Indonesia, guru biasanya hanya menerapkan beberapa metode pembelajaran,
sehingga pembelajaran terasa membosankan dan tidak menarik (Khairunnisa & Jiwandono,
2020). Sebelum memilih sampel pada penelitian ini, peneliti melakukan pengamatan di
beberapa sekolah dasar mengenai metode apa saja yang biasanya digunakan guru dalam
pembelajaran. Ceramah dan diskusi merupakan metode yang paling banyak digunakan oleh
para guru. Seorang guru yang selalu menggunakan metode ceramah dalam pembelajarannya
itu berarti ia sedang menuntut siswanya untuk mendengarkan dan memahami semua
informasi yang disampaikan. Hal ini berarti secara tidak langsung siswa harus menghafalkan
setiap hal — hal penting yang diucapkan oleh guru dan siswa bisa kehilangan minat belajarnya
karena dirasa bosan serta tidak menarik. Bisa saja nantinya siswa akan mengalami
miskonsepsi karena tidak aktif didalam kelas sebab rasa bosan dan tidak menarik tadi.
Miskonsepsi sendiri juga bisa dialami oleh anak sekolah dasar (Candra Utama & Anisa Wahyu
Kusumaningtyas, 2023). Oleh sebab itu, hendaknya metode pembelajaran harus dipilih dan
disesuaikan dengan materi yang dipelajari. Selain itu metode yang juga harus menyenangkan,
menarik, efisien, dan efektif. Maka, dari itu pada penelitian ini memilih menggunakan metode
game-based learning karena dinilai menyenangkan, menarik, efisien, dan efektif.

Pada era sekarang ini bermunculan sebuah inovasi dan teknologi yang bisa membantu
guru dalam pembelajaran, contohnya munculnya situs — situs yang berisikan konten dalam
pembelajaran. Contohnya saja ada ruang guru, brainly, wordwall, dll. Dari beberapa situs
tersebut yang bisa digunakan untuk pembelajaran jika menggunakan metode game-based
learning ialah wordwall. Wordwall merupakan sebuah program web, untuk membuat
permainan berbasis kuis yang menghibur (Ma’rifah & Mawardi, 2022). Beberapa peneliti juga
pernah melakukan penelitian tentang wordwall. Seperti tentang pengaruh wordwall terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa serta peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa
berbantuan wordwall (Ma’rifah & Mawardi, 2022; Qonita & Handayani, 2023). Pada kedua
penelitian tersebut dapat peneliti simpulkan bahwa wordwall mampu menumbuhkan
kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Selain itu, wordwall juga bisa diakses oleh
seluruh orang. Hal ini berarti, wordwall akan memiliki banyak dampak pada orang — orang
yang menggunakan situs tersebut. Maka dari itu, peneliti memilih wordwall sebagai media
yang akan digunakan dalam metode game-based learning.

Perbedaan metode, instrument, dan lokasi penelitian menjadi salah satu perbedaan
dalam penelitian ini. Hal itu tentu saja akan berdampak pada hasil penelitian yang akan
berbeda. Pada penelitian yang dilakukan oleh (Qonita & Handayani, 2023) instrumen tes
adalah soal HOTS. Pada penelitian tersebut soal HOTS mampu meningkatan kemampuan
berpikir kritis. Berpikir merupakan bagian dari kemampuan berpikir tingkat tinggi (Ma’rifah &
Mawardi, 2022). Maka dari itu penelitian ini memilih menggunakan soal HOTS karena dinilai
mampu meningkat kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Selain itu, sampel yang
digunakan pada peneliti ini sudah pernah melakukan kegiatan membuat diorama air. Dimana
membuat tersebut masuk ke dalam taksonomi bloom tingkatan C6-mencipta. Jadi sampe
dirasa mampu meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi. Selain itu, guru di sekolah
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juga jarang sekali menggunakan metode game-based learning. Pernah guru menggunakan
game-based learning, tetapi tidak menggunakan teknologi. Maka penelitian ini menggunakan
teknologi wordwall sebagai pada metode game-based learning. Tentunya nanti siswa akan
senang, karena menurut keterangan guru siswa sangat suka bermain game online. Hal
tersebut membuat siswa dilarang membawa gawai ke sekolah kecuali ada kegiatan yang
mengharuskan siswa menggunakannya. Hal tersebut dilakukan agar siswa tidak terlalu sering
main game online saat di sekolah.

Penelitian ini penting dilakukan karena saat pembelajaran dikelas berjalan dengan
baik dan siswa menyukainya maka siswa akan paham dengan cepat materi yang diajarkan.
Apalagi saat pembelajaran dikelas siswa diberikan masalah yang bisa melatih atau menambah
kemampuan berpikir tingkat tinggi melalui wordwall game-based learning. Mereka akan
belajar dengan senang tanpa merasa terbebani daripada guru yang terlalu sering
menggunakan metode ceramah saja. Jika sudah begitu, maka nilai mereka akan tinggi. Hal
tersebut tentu baik di masa depan mereka, terutama di tahun 2045. Dimana di tahun tersebut
Indonesia akan mengalami bonus demografi. Oleh sebab itu, anak — anak wajib hukumnya
pemikiran tingkat tinggi agar bisa menghadapi tantangan saat itu terjadi. Pemikiran tingkat
tinggi ini bisa diajarkan guru melalui pembelajaran yang menyenangkan.

Tujuan dilakukannya penelitian adalah dapat mengetahui pengaruh wordwall game-
based learning terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa sekolah dasar pada materi
siklus air. Pemilihan materi siklus air didasarkan pada beberapa hal. Hal tersebut dikarenakan
materi siklus air dinilai relevan dengan kehidupan sehari — hari dan merupakan materi yang
harus dipahami anak terutama siswa kelas enam. Selain itu, materi tersebut juga dapat
mengembangkan pemahaman dan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Untuk mengetahui
adanya pengaruh atau tidak, peneliti menggunakan soal berbasis HOTS yang berisikan soal
pilihan ganda dan esai. Penelitian ini bisa digunakan bisa dijadikan preferensi bahwasannya
wordwall ini memiliki pengaruh atau tidak terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa
pada jenjang sekolah dasar. Saat wordwall memiliki pengaruh dalam pembelajaran, maka
guru bisa memilih menggunakan STEAM dalam pembelajaran terutama pada pengintegrasian
teknologi dengan menggunakan wordwall.

2. METODE

Kuantitatif jenis eksperimen merupakan metode yang digunakan dalam penelitian ini.
Eksperimen yang dipilih ialah pre-experiment atau yang lebih dikenal dengan one group
pretest posttest. Hal ini dilakukan karena ingin mengetahui ada tidaknya pengaruh pengaruh
wordwall game-based learning pada Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar
pada materi siklus air. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik cluster
random sampling. Hal tersebut dikarenakan tidak ada karakteristik kelas yang spesifik. Namun
harus ada satu kriteria sekolah dasar yang dipilih pada penelitian ini yaitu sekolah harus
pernah melakukan eksperimen. Penelitian ini dilakukan di tahun ajaran genap 2023 pada
kelas VB SDN Sananwetan 1 Kota Blitar. Pemilihan sekolah dasar dikarenakan pada materi
siklus air, peserta didik sudah berhasil membuat diorama air. Membuat diorama air disini
pada taksonomi bloom masuk kedalam tingkatan C6. Maka dari itu dipilih sekolah dasar
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tersebut karena cocok dengan kriteria penelitian ini. Populasi pada penelitian ini sebanyak 27
anak dan yang menjadi sampel sebanyak 21 anak.

Data pada penelitian ini dikumpulkan melalui tes dan wawancara. Penelitian ini
mewawancarai satu guru dan empat mahasiswa asistensi mengajar. Instrumen tes yang
digunakan adalah dengan memberikan 6 soal pada siswa. Data akan dianalisis menggunakan
SPSS 26. Pertama akan diuji normalitasnya terlebih dahulu. Jika data tersebut normal akan
digunakan uji T dan uji Wilcoxon pada data yang tidak normal. Hipotesis pada penelitian ini
adalah Ho = tidak ada pengaruh pengaruh wordwall game-based learning terhadap
kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar pada materi siklus air
dan Ha = terdapat pengaruh wordwall game-based learning terhadap kemampuan Higher
Order Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar pada materi siklus air. Pada tabel 1 akan
ditampilkan kisi — kisi soal yang telah diujikan.

Tabel 1. Kisi - kisi soal HOTS materi siklus air

KD Indikator Indikator Soal No

Menganalisis

tentang efek

pemanasan 1
global terhadap

siklus air

Menganalisis

tentang
pergerakan awan 2
pada proses
pengembunan
3.8 Menganalisis Menganalisis
siklus air dan tentang 3
dampaknya pada Siswa dapat  terganggunya
peristiwa di bumi menganalisis  sik|us air
serta siklus air
kelangsungan Menganalisis
makhluk hidup tentang proses 4
penguapan
Menganalisis
tentang kondisi 5

air tanah di kota
dan desa

Menganalisis

tentang proses

penguapan di 6
hutan hujan

tropis
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tujuan pada penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh wordwall game-based
learning terhadap kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar pada
materi siklus air. Untuk memenuhi tujuan tersebut diperlukan uji paired sample t test.
Sebelum melakukan uji tersebut ada beberapa uji prasyarat yang harus dipenuhi yaitu uji
normalitas. Tabel 2 ditunjukkan hasil uji normalitas yang dilakukan pada sampel di penelitian
ini.

Tabel 2. Uji normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov?® Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 172 21 .104 .930 21 137
Posttest .202 21 .025 922 21 .095

a. Lilliefors Significance Correction

Dari hasil uji normalitas ditas, digunakan Shapiro-Wilk sebagai penentunya. Hal ini
dilakukan sebab jumlah sampel pada penelitian ini <50 orang. Dari uji diatas dapat diketahui
bahwa data pada penelitian ini bersifat normal. Hal ini bisa dilihat dari nilai Sig 0.137 dan
0.095 > daripada 0.05. Maka dari itu, perlu dilakukannya uji paired sample t test karena data
berdistribusi normal.

Tabel 3. Paired samples statistics
Paired Samples Statistics

Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair 1 Pretest 39.05 21 15.670 3.419
Posttest 56.35 21 30.946 6.753

Tabel 4. Paired samples correlations
Paired Samples Correlations

Correlatio
N n Sig.

Pair 1 Pretest & 21 .603 .004
Posttest
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Tabel 5. Paired samples test
Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
std.  Std. Y
- Difference )
Mea Deviati Error Sig. (2-
n on Mean Lower Upper t df tailed)
Pai Pretest - - 24876 5.428 -28.625 -5.978 - 20 .005
rl Posttest 17.3 3.18
01 7

Pada tabel 3, dapat diketahui bahwasanya nilai posttest > pretest. Hal tersebut berarti
wordwall game-based learning dapat meningkatkan kemampuan Higher Order Thinking Skills
(HOTS) siswa jika dilihat pada aspek kognitif nya saja melalui soal HOTS. Sementara itu, pada
tabel 4 nilai Sig 0,004< 0,05 yang berarti ada hubungan antara pretest dan posttest. Pada tabel
5 hasilnya bahwa nilai Sig. (2-tailed) adalah 0, 005 < 0,05 yang berarti terdapat pengaruh
wordwall game-based learning terhadap kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS)
siswa sekolah dasar pada materi siklus air. Hal ini berarti Ha diterima, dan Ho ditolak.

Higher Order Thinking Skill (HOTS) merupakan nama lain dari berpikir tingkat tinggi.
Kemampuan untuk terlibat dalam proses mental yang rumit, seperti pemecahan masalah,
kritik, dan analisis, dikenal sebagai HOTS (Budiarta et al., 2018). Untuk menciptakan sesuatu
yang segar dari suatu pokok bahasan yang dipelajari atau memberikan interpretasi terhadap
suatu fakta yang telah diselidiki, HOTS harus mampu mengintegrasikan informasi pada tahap
analisis, evaluasi, dan penciptaan (Annuuru et al., 2017). Pada kenyataannya, HOTS dapat
digunakan dalam lingkungan pendidikan karena kapasitas siswa untuk berpikir tingkat tinggi
dapat dikembangkan (Saraswati & Agustika, 2020). Di banyak negara, HOTS merupakan
komponen integral dari pengajaran akademik (Musrikah, 2018). Oleh karena itu, pendidik
harus memahami dengan baik mekanisme kognitif dibalik keterampilan berpikir tingkat tinggi
(HOTS).

Pada penelitian ini, kemampuan berpikir tingkat tinggi atau Higher Order Thinking Skill
siswa akan lebih difokuskan pada ranah kognitif saja. Ranah kognitif yang diacu disini
mengacu pada taksonomi bloom. Taksonomi bloom sendiri dikembangkan oleh Benjamin S.
Bloom pada tahun 1956. Taksonomi kognitif Benjamin S. Bloom tahun 1956 mencakup proses
analisis, evaluasi, dan penciptaan. Kemudian Anderson & Krathwohl menyempurnakannya
kembali pada tahun 2001. Taksonomi Bloom memuat enam tahap, yaitu Cl-remembering,
C2-understanding, C3-applying, C4-analysing, C5-evaluating, dan C6-creating (Anderson &
Krathwohl, 2001). Tingkat empat sampai dengan enam disebut sebagai HOTS (Higher Order
Thinking Skill), sedangkan tingkat satu sampai tiga disebut sebagai tingkat rendah atau LOTS
(Lower Order Thinking Skill) (Tanujaya et al., 2017). Oleh karena itu, HOTS paling baik
didefinisikan sebagai keterampilan yang memerlukan pemikiran kritis dan imajinatif untuk
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mengatasi suatu masalah. Untuk menemukan jawaban atau ide baru, pemikir tingkat tinggi
harus mampu menghubungkan, menganalisis, dan memahami tantangan (Saraswati &
Agustika, 2020). Penelitian ini menggunakan ranah kognitif level C4. Level C4 dalam
taksonomi bloom juga sudah merupakan kemampuan berpikir Tingkat tinggi.

Kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) di Indonesia sangat cukup. Hal tersebut
dapat dilihat pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti yang menuliskan bahwa siswa
sekolah dasar dalam berpikir HOTS masih cukup (Saraswati & Agustika, 2020). Untuk itu
perlunya meningkat kemampuan berpikir HOTS. Pada kenyataannya, HOTS dapat digunakan
dalam lingkungan pendidikan karena kapasitas siswa untuk Higher Order Thinking Skills
(HOTS) dapat dikembangkan (Saraswati & Agustika, 2020). Di banyak negara, HOTS
merupakan komponen integral dari pengajaran akademik (Musrikah, 2018). Maka dari itu,
guru harus memiliki pemahaman yang baik mengenai proses kognitif pada keterampilan
Higher Order Thinking Skills (HOTS). Untuk itu diperlukan suatu pembelajaran yang baik dan
inovatif.

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Qonita & Handayani, 2023) instrument tes adalah
soal HOTS. Pada penelitian tersebut soal HOTS mampu meningkatan kemampuan berpikir
kritis. Berpikir merupakan bagian dari kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS)
(Ma’rifah & Mawardi, 2022). Maka dari itu penelitian ini memilih menggunakan soal HOTS
karena dinilai mampu meningkat kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa.
Selain itu, sampel yang digunakan pada peneliti ini sudah pernah melakukan kegiatan
membuat diorama air.

Penelitian ini hanya berfokus pada penggunaan metode game-based learning dengan
menggunakan wordwall. Di Indonesia, guru biasanya hanya menerapkan beberapa metode
pembelajaran, sehingga pembelajaran terasa membosankan dan tidak menarik (Khairunnisa
& Jiwandono, 2020). Contohnya saja guru sering menggunakan metode ceramah dan diskusi.
Maka pada penelitian ini memilih game-based learning karena dinilai tidak membosankan
dan anak — anak suka lebih suka bermain. Permainan pada digunakan pada metode game-
based learning tergantung dengan jenis materi apa yang dipelajari. Guru bisa memilih
menggunakan permainan dengan teknologi digital atau tidak. Saat ini banyak sekali terobosan
teknologi yang bisa digunakan dalam metode game-based learning, contohnya saja wordwall,
Kahoot, dll. Game-based learning yang digunakan dalam penelitian ini memanfaat wordwall
sebagai media pembelajarannya.

Wordwall disini merupakan sebuah program situs, untuk membuat permainan berbasis
kuis yang menghibur (Ma’rifah & Mawardi, 2022). Hal bertujuan agar konten pembelajaran
yang terdapat dalam game online dengan komponen edukasi dapat menggugah minat belajar
siswa (Shofiya Launin et al., 2022). Sehingga, siswa tidak merasa bosan dan tidak menarik,
yang ada siswa akan sangat senang belajar. Hal tersebut cocok dikarenakan menurut
penuturan guru kelas siswa pada sampel penelitian sangat suka bermain game, terutama
game online. Situs wordwall ini bisa dikatakan mirip dengan game online. Hal ini dikarenakan
wordwall ini harus menggunakan internet dalam penggunaannya. Selain itu, guru di sekolah
juga jarang sekali menggunakan metode game-based learning. Pernah guru menggunakan
game-based learning, tetapi tidak menggunakan teknologi seperti wordwall ini.
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Penelitian ini menghasilkan bahwa terdapat pengaruh wordwall game-based learning
terhadap kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah dasar pada materi
siklus air. Penelitian ini juga membawa dampak yang positif dimana terjadi peningkatan pada
rata — rata nilai pretest ke posttest. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel 3, dimana nilai mean
pretest ialah 39.05 dan posttest adalah 56.35. Jika dilihat dari indikator soal HOTS, hampir
semua indikator banyak sekali peningkatan anak menjawab benar. Namun pada indikator
mengenai terganggunya siklus air, banyak siswa yang mengalami penurunan dalam
menjawab soal. Hal tersebut mungkin disebabkan oleh banyak faktor.

Pada saat dimana siswa bermain game dengan wordwall, mereka tampak sangat
bersemangat dan tidak merasa bosan. Bahkan, para siswa meminta untuk bermain wordwall
lagi saat waktu penelitian ini sudah selesai. Hal tersebut sesuai dengan karakter anak — anak
yang suka bermain. Apalagi di kelas tersebut siswa laki — lakinya cenderung menyukai game
online dan wordwall ini dinilai sangat efektif digunakan pada kelas tersebut.

Penelitian terdahulu juga melakukan penelitian wordwall terhadap kemampuan Higher
Order Thinking Skills (HOTS) (Nuraeni et al., 2023; Sadiyah et al., 2023). Pada penelitian yang
dilakukan oleh (Nuraeni et al., 2023), dihasilkan bahwa game-based learning berbasis
wordwall dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan menggunakan
dinding kata sebagai sarana pembelajaran. Seluruh indikasi kemampuan pemecahan masalah
siswa dapat dilatih dengan menggunakan wordwall. Sementara itu, pada penelitian yang
dilakukan oleh (Sadiyah et al., 2023), wordwall dinilai memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Sebenarnya baik berpikir kritis ataupun
pemecahan masalah sama — sama bagian dari HOTS. Dari kedua penelitian tersebut memiliki
perbedaan pada metode, materi, subjek yang bisa menghasilkan perbedaan. Penelitian ini
memiliki keunggulan pada sekolah dasar yang dipilih. Dimana sekolah dasar yang dipilih
bekerja sama dengan Universitas Negeri Malang tentang program asistensi mengajar. Dimana
saat melakukan wawancara dengan mahasiswa asistensi mengajar, kami menemukan fakta
bahwa para mahasiswa ini sangat berusaha untuk melatih kemampuan bernalar kritis siswa.
Bernalar kritis juga ada kaitannya dengan Higher Order Thinking Skills (HOTS). Kemampuan
Higher Order Thinking Skills (HOTS) atau HOTS meliputi kemampuan berpikir Kkritis,
kemampuan berpikir kreatif dan kemampuan memecahkan masalah (Davidi et al., 2021). Hal
tersebut dapat dilihat saat mahasiswa ini mengadakan uji coba membuat hujan serta
membuat diorama air. Pada taksonomi bloom, membuat masuk kategori C6. Selain membuat
diorama air, para mahasiswa ini juga pernah melakukan percobaan membuat hujan pada
materi siklus air juga.

Adanya siswa yang tidak hadir saat peneliti melakukan tes dengan soal merupakan
keterbatasan dalam penelitian ini. Hal tersebut tentunya membuat sampel pada penelitian
ini berkurang. Hendaknya jika penelitian selanjutnya mengambil topik yang sama dengan
penelitian ini, harus mengusahakan sampel penelitian dua kali sampel penelitian ini. Selain
itu, hendaknya juga peneliti selanjutnya mengambil sampel dari beberapa sekolah. Hal ini
dimaksudkan agar penelitian yang dilakukan bisa dinilai kebermanfaatannya di sekolah
sampel yang diambil. Kontribusi pada penelitian ini adalah memberitakan bahwasannya
terdapat pengaruh penggunaan wordwall game-based learning terhadap kemampuan Higher
Order Thinking Skills (HOTS) siswa SD Negeri Sananwetan 1 Kota Blitar pada materi siklus air.
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Hal ini berarti guru bisa menggunakan wordwall sebagai media yang bisa digunakan untuk
meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Guru juga diharapkan untuk
menggunakan STEAM dengan pengintregasian wordwall sebagai teknologi didalamnya.

4. KESIMPULAN

Dari beberapa paparan diatas dapat disimpulakan bahwa terdapat pengaruh wordwall
game-based learning terhadap kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa sekolah
dasar pada materi siklus air. Dimana ditunjukkan dengan hasil uji paired sample t test serta
rata — rata nilai posttest > pretest dengan menggunakan soal HOTS.

5. CATATAN PENULIS

Penulis menyatakan bahwa tidak ada politik kepentingan dalam penerbitan artikel ini.
Penulis juga menyatakan bahwa artikel ini terbebas dari plagiarisme.
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