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ABSTRAK 
Keaktifan belajar siswa merupakan tolok ukur utama keberhasilan proses pembelajaran, namun kenyataan hasil di 

lapangan mengindikasikan bahwa metode ceramah masih banyak digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar 

sehingga siswa cenderung berperan sebagai pendengar pasif. Penelitian ini bertujuan menguraikan secara 

deskriptif peran penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) dan Wordwall terhadap keaktifan siswa kelas III B 

Negeri 111/I Muara Bulian dalam pembelajaran IPAS materi bentang alam di SD Negeri 111/I Muara Bulian. 

Penelitian ini berlandaskan pendekatan deskriptif kualitatif dengan teknik observasi partisipatif dan wawancara 

semi-terstruktur yang dilaksanakan selama tiga hari, yakni pada 5–7 Maret 2026, dengan subjek penelitian 

sebanyak 13 siswa kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian dan satu orang guru pengampu. Analisis data 

dilakukan menerapkan model analisis interaktif Miles, Huberman, dan Saldaña yang meliputi tahap reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian mengungkapkan bahwa semua indikator keaktifan 

siswa berada pada kategori baik hingga sangat baik, dengan persentase tertinggi pada indikator antusiasme 

belajar sebesar 95% dan terendah pada indikator diskusi kelompok sebesar 80%. Interactive Flat Panel (IFP) 

terbukti efektif menstimulasi keaktifan visual dan motorik siswa melalui tayangan materi yang interaktif dan 

konkret, sementara Wordwall lebih dominan mendorong keaktifan oral dan emosional melalui pendekatan 

gamifikasi berbasis kuis. Penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan kedua media digital secara bersamaan 

mampu menggeser peran siswa dari pendengar pasif menjadi peserta aktif dalam pembelajaran, meskipun 

pendekatan diferensiasi tetap diperlukan untuk mengakomodasi siswa berkebutuhan khusus. 

 

Kata Kunci: Interactive Flat Panel (IFP), Keaktifan Siswa, Kurikulum Merdeka, Pembelajaran IPAS, Wordwall 

 

ABSTRACT 
Student engagement is a key indicator of learning success; however, field findings show that the lecture method is 

still widely applied in elementary schools, causing students to tend to act as passive listeners. This study aims to 

describe the role of Interactive Flat Panel (IFP) and Wordwall in improving the engagement of Grade III B 

students at State Elementary School 111/I Muara Bulian in IPAS learning on physical geography topics. This 

research employs a qualitative descriptive approach using participatory observation and semi-structured 

interviews conducted over three days, from March 5–7, 2026, involving 13 students of Class III B SD Negeri 

111/I Muara Bulian and one classroom teacher as research subjects. Data analysis was carried out using the 

interactive model of Miles, Huberman, and Saldaña, which includes data reduction, data display, and conclusion 

drawing. The findings show that all indicators of student engagement fall within the good to very good 

categories, with the highest percentage of 95% on learning enthusiasm and the lowest of 80% on group 

discussion activities. The Interactive Flat Panel (IFP) is effective in stimulating students’ visual and motor 

engagement through interactive and concrete content presentation, while Wordwall plays a stronger role in 

fostering oral and emotional engagement through a quiz-based gamification approach. This study concludes that 

the combined use of both digital media can shift students’ roles from passive listeners to active participants in 

learning, although a differentiated approach is still needed to accommodate students with special needs. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan proses sistematis dan berkesinambungan yang bertujuan 

membentuk manusia yang cerdas, berkarakter kuat, dan mampu berkontribusi secara nyata 

bagi dalam tatanan negara, bangsa, dan kehidupan bermasyarakat sehingga setiap individu 

yang akan melewati proses ini diharapkan tumbuh menjadi pribadi yang tidak hanya 

berorientasi pada kelebihan pada aspek keilmuan, melainkan juga pada dimensi moral dan 

sosial. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menggarisbawahi bahwa pendidikan nasional berfungsi sebagai katalis dalam proses 

pengembangan potensi sekaligus menguatkan karakter dan peradaban nasional yang 

berkeadaban dan bermartabat tinggi demi meningkatkan kualitas intelektual bangsa, sehingga 

pendidikan tidak hanya menitikberatkan pada aspek kognitif, melainkan juga pada proses 

internalisasi nilai-nilai, sikap, serta kepribadian peserta didik secara menyeluruh. 

Penyelenggaraan pendidikan yang bermutu memerlukan partisipasi aktif seluruh unsur, mulai 

dari kurikulum, pendidik, peserta didik, hingga lingkungan belajar yang mendukung (Hanipah 

et al., 2022; Ummah et al., 2025). Setiap komponen tersebut bekerja secara sinergis untuk 

menyajikan pengalaman pembelajaran yang bermakna bagi peserta didik. Dengan demikian, 

pendidikan yang efektif tidak hanya berupa proses alih pengetahuan, melainkan juga proses 

pengembangan kemampuan berpikir serta pembentukan karakter siswa secara menyeluruh. 

Pembelajaran yang ideal memposisikan siswa sebagai subjek pembelajaran yang aktif 

yang terlibat penuh dalam setiap tahapan aktivitas belajar. Kerangka Kurikulum Merdeka yang 

diimplementasikan secara nasional menegaskan prinsip tersebut dengan menempatkan 

kemandirian belajar peserta didik sebagai inti dalam proses pendidikan (Megawati & Sofiroh, 

2025; Nugroho et al., 2025). Dalam kerangka ini, guru tidak lagi berperan sebagai sumber 

informasi tunggal yang mendominasi proses pembelajaran, melainkan beralih menjadi 

fasilitator yang merancang pengalaman pembelajaran yang signifikan, menstimulasi, dan 

relevan sehingga setiap peserta didik terdorong untuk berpikir, bertanya, serta secara aktif 

mengkonstruksi pengetahuannya sendiri di dalam kelas. Keaktifan peserta didik dalam 

pembelajaran meliputi aspek fisik, mental, intelektual, dan emosional yang perlu dirangsang 

secara simultan dan seimbang agar proses belajar berlangsung optimal serta menghasilkan 

perubahan nyata pada peserta didik, baik aspek intelektual, keterampilan, maupun karakter 

(Suhud, 2025). Pembelajaran yang ideal adalah pembelajaran yang mengedepankan partisipasi 

siswa dalam mengajukan pertanyaan, mengeksplorasi, merespons, dan membangun 

pemahaman secara mandiri. 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar idealnya mampu menyajikan konsep-konsep alam 

dan sosial secara nyata, visual, serta mudah ditangkap oleh siswa yang berada pada periode 

operasional konkret dalam perkembangan kognitif. Materi bentang alam yang mencakup 

dataran tinggi, dataran rendah, dan wilayah perairan memerlukan representasi visual yang 

akurat agar pemahaman siswa terbentuk sesuai dengan konsep ilmiah yang benar (Putri et al., 

2024). Media pembelajaran yang tepat berperan penting dalam menjembatani abstraksi konsep 

dengan pengalaman nyata yang dapat diindra oleh siswa kelas III sekolah dasar (Aprianti, 

2025; Suryandari et al., 2026). Penelitian Kosandi, (2026) mengindikasikan bahwa 

ketersediaan media yang memadai turut memungkinkan guru menciptakan suasana 

pembelajaran yang interaktif sehingga setiap peserta didik dapat berpartisipasi aktif selama 

proses belajar berlangsung. Pembelajaran IPAS yang efektif, dengan demikian, membutuhkan 

sinergi antara pendekatan pedagogis yang tepat dan dukungan media yang mampu 

memvisualisasikan konsep secara akurat. 
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Peran aktif siswa dalam proses belajar mengajar merujuk pada keikutsertaan siswa 

secara penuh dalam pembelajaran, yang meliputi aspek fisik, mental, intelektual, dan 

emosional secara bersamaan (Sa’adah et al., 2025). Paul B. Diedrich dalam Anisa, (2025) 

mengelompokkan keaktifan belajar ke dalam delapan indikator, yaitu aktivitas visual, lisan, 

mendengarkan, menulis, menggambar, motorik, mental, dan emosional. Keaktifan siswa tidak 

dapat diukur hanya dari kehadiran fisik di kelas, melainkan dari seberapa besar kontribusi 

siswa dalam membangun pengetahuannya sendiri selama proses belajar berlangsung. Media 

pembelajaran interaktif memiliki peran strategis dalam merangsang berbagai indikator 

keaktifan tersebut secara simultan di dalam kelas (Manoi & Soesanto, 2022; Maulidina et al., 

2025). Keaktifan belajar yang tinggi, oleh karena itu, menjadi cerminan dari keberhasilan guru 

dalam merancang dan mengelola pengalaman belajar yang bermakna bagi setiap siswa. 

Akan tetapi, yang terjadi di lapangan menunjukkan kondisi yang berbeda dari ideal 

tersebut. Metode ceramah masih menjadi dominan dalam praktik pembelajaran di berbagai 

kelas, termasuk pada pembelajaran IPAS di sekolah dasar, sehingga peserta didik cenderung 

berperan sebagai pendengar pasif (Nisa’i et al., 2022). Keterbatasan variasi metode dan media 

pembelajaran mengakibatkan peserta didik kehilangan peluang untuk mengeksplorasi materi 

secara mandiri maupun berkolaborasi dengan teman sebaya (Mayangsari et al., 2024; Viqri et 

al., 2024). Akibatnya, keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran menjadi sangat 

terbatas, yang tercermin dari rendahnya inisiatif untuk bertanya, menanggapi pertanyaan guru, 

maupun mengemukakan pendapat (Raudah et al., 2026; Rivaldy et al., 2025). Rendahnya 

keaktifan siswa ini menjadi permasalahan mendasar yang menghambat tercapainya tujuan 

pembelajaran IPAS secara optimal. 

Kondisi tersebut juga ditemukan dalam konteks pembelajaran IPAS materi bentang alam 

di SD Negeri 111/I Muara Bulian. Observasi awal yang berlangsung pada 5–7 Maret 2026 di 

kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian menunjukkan bahwasanya dari 13 siswa yang 

diamati, sebagian besar cenderung pasif dan tidak terlibat secara aktif selama kegiatan belajar 

berlangsung. Siswa jarang mengajukan pertanyaan secara mandiri dan lebih menunggu 

instruksi guru sebelum melakukan aktivitas apapun di kelas. Interaksi antarsiswa dalam 

mendiskusikan materi pembelajaran juga sangat minim dan hampir tidak terlihat selama 

proses pembelajaran berlangsung, yang kemudian membuat proses pembelajaran di kelas 

cenderung berlangsung secara individual, tertutup, dan searah tanpa adanya pertukaran ide 

maupun kolaborasi yang berarti antara satu siswa dengan siswa lainnya. Kondisi lapangan ini 

memperkuat urgensi untuk menghadirkan media pembelajaran yang mampu mendorong peran 

aktif seluruh siswa pada proses pembelajaran.  

Berbagai penelitian terdahulu telah mengkaji upaya peningkatan keaktifan siswa melalui 

penggunaan media digital interaktif di sekolah dasar. Interactive Flat Panel (IFP) terbukti 

mampu meningkatkan motivasi belajar serta kerja sama antar peserta didik karena 

memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara siswa dan konten pembelajaran melalui 

layar sentuh (Indriansyah, 2025). Aplikasi gamifikasi seperti Wordwall mulai dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran berbasis permainan yang bertujuan menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih menarik dan partisipatif bagi peserta didik (Furoida, 2026). Penelitian 

Linayanti et al., (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki peran 

dalam peningkatan hasil belajar IPAS secara signifikan pada siswa sekolah dasar. Penelitian-

penelitian tersebut memberikan landasan yang kuat bahwa penggunaan media digital interaktif 

berpotensi menjadi solusi atas permasalahan keaktifan siswa di kelas. 

Berpijak pada permasalahan dan kesenjangan penelitian yang telah dijelaskan, penelitian 

ini bertujuan mendeskripsikan peran penggunaan Interactive Flat Panel dan Wordwall 
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terhadap keaktifan siswa kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian dalam pembelajaran IPAS 

materi bentang alam. Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 111/I Muara Bulian melalui 

observasi langsung dari tanggal 5–7 Maret 2026 terhadap 13 siswa kelas III B SD Negeri 

111/I Muara Bulian. Temuan penelitian ini diharapkan memberikan gambaran empiris yang 

dapat digunakan guru sebagai pertimbangan dalam memilih dan mengoptimalkan media 

digital sesuai karakteristik siswa (Miftah & Rokhman, 2022; Sastra, 2026). Hasil penelitian ini 

diharapkan mampu mendukung pengembangan praktik pembelajaran yang mendukung 

implementasi Kurikulum Merdeka, khususnya dalam aspek peningkatan keaktifan belajar 

siswa (Anjeliani et al., 2024). Oleh sebab itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi landasan 

empiris yang berguna bagi pengembangan pembelajaran IPAS yang lebih aktif, inovatif, dan 

berpusat pada siswa, sehingga mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta mendukung 

terciptanya proses pembelajaran yang lebih bermakna dan efektif. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini berlandaskan pendekatan deskriptif kualitatif untuk menguraikan secara 

mendalam mengenai fenomena keaktifan siswa yang diamati secara langsung di lapangan. 

Pendekatan kualitatif digunakan mengingat penelitian ini menelaah proses pembelajaran 

secara apa adanya di lapangan termasuk bagaimana interaksi antara guru, siswa, dan media 

pembelajaran berlangsung di dalam kelas (Creswell & Creswell, 2017). Moleong (2016) 

dalam Lumbanraja et al., (2022) menunjukkan bahwa penelitian kualitatif bertujuan untuk 

memahami fenomena yang dialami oleh subjek penelitian secara menyeluruh melalui uraian 

dalam bentuk kata-kata dan bahasa. Pendekatan ini dipandang paling sesuai karena keaktifan 

belajar siswa merupakan fenomena yang bersifat dinamis dan hanya dapat dipahami secara 

utuh melalui pengamatan langsung di konteks aslinya. Dengan demikian, pendekatan 

deskriptif kualitatif memberikan kerangka metodologis yang tepat untuk mendeskripsikan 

peran media digital interaktif terhadap keaktifan siswa secara empiris dan mendalam. 

Penelitian ini berlangsung di SD Negeri 111/I Muara Bulian, Kabupaten Batanghari, 

Provinsi Jambi, selama tiga hari berturut-turut, yakni pada 5–7 Maret 2026. Lokasi penelitian 

dipilih dengan pertimbangan bahwa sekolah tersebut telah mengintegrasikan fasilitas 

Interactive Flat Panel (IFP) di setiap ruang kelas sebagai bagian dari program digitalisasi 

pembelajaran. Subjek penelitian melibatkan 13 siswa kelas III B SD Negeri 111/I Muara 

Bulian dan satu orang guru pengampu mata pelajaran IPAS, yaitu Bapak Husin, S.Pd. 

Penentuan subjek dilakukan secara purposive, yakni dengan memilih kelas yang secara aktif 

menggunakan Interactive Flat Panel (IFP) dan Wordwall dalam kegiatan pembelajaran IPAS 

(Sugiyono, 2013). Pemilihan subjek secara purposive ini memberikan peluang bagi peneliti 

untuk memperoleh data yang kaya dan relevan dengan fokus masalah penelitian. 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa observasi partisipatif dan 

wawancara semi-terstruktur. Pelaksanaan observasi partisipatif dilakukan selama tiga hari 

untuk merekam perilaku fisik dan tingkat partisipasi siswa secara langsung di dalam kelas 

menggunakan instrumen lembar observasi yang disusun sesuai indikator keaktifan belajar 

(Paul B. Diedrich dalam Sardiman, 2011). Lembar observasi mencakup delapan indikator 

keaktifan, yaitu aktivitas visual, lisan, mendengarkan, menulis, menggambar, motorik, mental, 

dan emosional. Wawancara semi-terstruktur dilakukan kepada guru pengampu untuk menggali 

informasi mengenai efektivitas penggunaan media, serta kendala yang dihadapi, serta persepsi 

guru terhadap perubahan keaktifan siswa selama pembelajaran berlangsung (Sugiyono, 2013). 
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Kedua teknik ini diterapkan secara komplementer guna memperoleh data yang lebih utuh dan 

menyeluruh dan dapat saling memperkuat validitasnya. 

Penelitian ini menggunakan instrumen berupa lembar observasi dan pedoman 

wawancara yang telah melalui proses validasi. Lembar observasi dirumuskan berdasarkan 

indikator keaktifan belajar yang dikemukakan oleh Paul B. Diedrich dalam Sardiman (2011) 

dan disesuaikan dengan konteks pembelajaran IPAS menggunakan media digital. Pedoman 

wawancara dirancang secara semi-terstruktur sehingga peneliti dapat memperoleh informasi 

secara fleksibel sesuai kondisi dan jawaban narasumber di lapangan. Validitas instrumen diuji 

melalui triangulasi sumber yang dilakukan dengan membandingkan hasil observasi dan 

wawancara untuk menjamin konsistensi dan keabsahan temuan (Creswell & Poth, 2016). 

Proses validasi instrumen ini penting untuk memastikan bahwa data yang dikumpulkan benar-

benar merepresentasikan fenomena keaktifan siswa yang terjadi secara nyata di sekolah dasar. 

Penelitian ini menganalisis data dengan menerapkan model analisis interaktif yang 

dikembangkan oleh Miles et al., (2014). Terdapat tiga tahap utama dalam model ini, yaitu 

reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan yang dilakukan secara siklikal dan 

saling berkaitan. Proses reduksi data dilakukan dengan menyeleksi dan memusatkan catatan 

observasi harian serta hasil wawancara pada informasi yang sesuai dengan indikator keaktifan 

siswa. Data yang telah direduksi kemudian diuraikan secara deskriptif naratif dan tabel 

rekapitulasi keaktifan siswa per hari observasi untuk memudahkan proses interpretasi 

(Suryandari et al., 2026). Kesimpulan dirumuskan berdasarkan pola-pola yang ditemukan 

dalam data lapangan dan dikonfirmasi dengan teori-teori relevan yang mendukung, sehingga 

simpulan yang dihasilkan bersifat kredibel serta memiliki landasan ilmiah yang 

dipertanggungjawabkan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi Media Digital Interaktif dalam Pembelajaran IPAS 

Pembelajaran IPAS di kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian telah 

mengimplementasikan Kurikulum Merdeka melalui penggunaan modul ajar yang disusun 

secara mandiri oleh guru dan disesuaikan dengan kondisi serta karakteristik siswa di kelas. 

Penyusunan modul ajar secara mandiri ini memberikan memberikan keleluasaan bagi guru 

untuk merancang strategi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa yang dihadapinya 

setiap hari (Megawati & Sofiroh, 2025). Berdasarkan hasil observasi selama tiga hari, 

penggunaan media digital interaktif menjadi pusat dinamika pembelajaran di kelas, ditandai 

dengan peralihan dari proyektor konvensional menuju Interactive Flat Panel (IFP). Guru wali 

kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian memanfaatkan Interactive Flat Panel (IFP) untuk 

menyajikan video lagu kebangsaan, materi visual bentang alam, serta menjalankan kuis 

interaktif menggunakan Wordwall secara bergantian dalam satu sesi pembelajaran. 

Penggunaan berbagai bentuk media ini membuat pembelajaran lebih variatif serta tidak 

bersifat kaku sehingga siswa lebih berminat untuk mengikuti seluruh rangkaian kegiatan 

belajar dari awal hingga akhir. 

Selama tiga hari observasi, dinamika kegiatan pembelajaran di kelas III B Negeri 111/I 

Muara Bulian menggambarkan interaksi yang aktif antara guru, siswa, dan media digital yang 

digunakan secara bergantian. Pada sesi hari pertama, tampak siswa terlibat dalam kegiatan 

membaca mandiri dan presentasi di depan kelas dengan Interactive Flat Panel (IFP) sebagai 

latar visual yang menampilkan materi bentang alam secara menarik. Pada sesi hari kedua, 

seorang siswa terlihat berdiri langsung di depan layar Interactive Flat Panel (IFP) dan 
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berinteraksi dengan konten pembelajaran melalui sentuhan, sementara siswa lain menyimak 

dari tempat duduk masing-masing. Guru aktif mendampingi di dekat layar, memandu jalannya 

pembelajaran, dan memastikan setiap siswa mendapat giliran untuk terlibat langsung dengan 

media yang tersedia di kelas. Kondisi kelas secara keseluruhan tampak kondusif dan 

menggambarkan suasana belajar yang hidup sebagaimana terdokumentasikan pada Gambar 1 

berikut. 

 
Gambar 1. Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran IPAS Menggunakan Interactive Flat Panel (IFP) di 

Kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian, Maret 2026 

Penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) secara konsisten selama tiga hari observasi 

memberikan dampak yang terlihat nyata terhadap cara siswa berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran IPAS. Pada hari pertama, siswa menunjukkan antusiasme visual yang tinggi saat 

menyaksikan tayangan video bentang alam, yang terlihat dari gestur siswa yang secara 

spontan menunjuk layar dan mencoba mengidentifikasi jenis bentang alam tanpa diminta guru. 

Pada hari kedua, keaktifan oral dan motorik mulai mendominasi ketika siswa diminta 

mendemonstrasikan hasil bacaan mereka di depan layar Interactive Flat Panel (IFP) secara 

mandiri dan bergantian di hadapan seluruh teman sekelasnya. Berdasarkan hasil wawancara, 

Bapak Husin, S.Pd. menyatakan bahwa Interactive Flat Panel (IFP) sangat membantu siswa 

yang biasanya pasif menjadi lebih berani tampil ke depan karena adanya stimulus visual yang 

menarik dan interaktif di layar. Pola keterlibatan yang meningkat dari hari ke hari ini 

mengindikasikan bahwa Interactive Flat Panel (IFP) tidak semata-mata berfungsi sebagai 

penyampai materi, melainkan juga sebagai pemicu kepercayaan diri dan kemampuan siswa 

untuk tampil dengan percaya diri di depan kelas 

Puncak keaktifan siswa terjadi pada hari ketiga saat guru mengintegrasikan Wordwall 

ke dalam sesi pembelajaran sebagai media kuis berbasis permainan digital. Suasana kelas 

berubah jauh lebih hidup dan penuh semangat ketika kuis Wordwall diaktifkan, karena hampir 

seluruh siswa berupaya memberikan jawaban dengan cepat dan tepat secara kompetitif di 

depan layar (Furoida, 2026). Siswa yang sebelumnya cenderung diam dan menunggu instruksi 

pun ikut terdorong untuk maju dan mencoba menjawab soal-soal yang ditampilkan melalui 

layar Interactive Flat Panel (IFP). Guru berperan sebagai moderator yang mengatur giliran 

dan menjaga agar suasana kompetitif tetap kondusif dan tidak menimbulkan tekanan berlebih 

bagi siswa. Penggunaan Wordwall pada hari ketiga ini secara keseluruhan menjadi konfirmasi 

bahwa gamifikasi dalam pembelajaran mampu mengangkat keaktifan siswa ke level tertinggi 

selama tiga hari observasi berlangsung. 
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Hasil Observasi Keaktifan Siswa 

Berdasarkan rekapitulasi lembar observasi selama tiga hari, diperoleh data distribusi 

keaktifan siswa pada lima indikator utama yang telah ditetapkan sebelumnya mengacu pada 

klasifikasi Paul B. Diedrich dalam Sardiman, (2011). Data tersebut menunjukkan bahwa 

seluruh indikator keaktifan diklasifikasikan dalam kategori baik hingga sangat baik dengan 

persentase yang bervariasi antarindikator sesuai dengan jenis stimulus yang diberikan melalui 

media. Indikator antusiasme belajar mencapai persentase tertinggi sebesar 95%, diikuti 

indikator menjawab pertanyaan sebesar 92%, indikator bertanya kepada guru dan kerja sama 

tim masing-masing sebesar 85%, serta indikator diskusi kelompok sebesar 80%. Perbedaan 

persentase antarindikator ini mencerminkan bahwa media digital lebih efektif memicu 

keaktifan yang bersifat individual dan responsif dibandingkan keaktifan kolaboratif seperti 

diskusi kelompok (Azzahra, 2026; Habibi et al., 2025; Rustiyana, 2024). Data lengkap hasil 

observasi keaktifan siswa disajikan secara sistematis pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Frekuensi Distribusi Keaktifan Siswa Kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian 

No Indikator Keaktifan Frekuensi Presentase (%) Kategori 

1 Bertanya kepada Guru 11 85 Sangat Baik 

2 Menjawab pertanyaan 12 92 Sangat Baik 

3 Diskusi Kelompok 10 80 Baik 

4 Kerja Sama Tim 11 85 Sangat Baik 

5 Antusiasme Belajar 12 95 Sangat Baik 

 

Tabel 1 mengindikasikan bahwa dari 13 siswa yang diobservasi, sebanyak 12 siswa atau 

95% menunjukkan antusiasme belajar yang diklasifikasikan dalam kategori sangat baik selama 

proses pembelajaran berlangsung. Capaian indikator menjawab pertanyaan sebesar 92% juga 

mengindikasikan bahwa penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) dan Wordwall berhasil 

mendorong siswa untuk merespons stimulus pembelajaran secara aktif dan tidak pasif 

menunggu teman lain menjawab terlebih dahulu. Indikator bertanya kepada guru dan kerja 

sama tim masing-masing mencapai 85%, yang menggambarkan bahwa interaksi dua arah 

antara siswa dan guru cukup intens terjadi sepanjang pembelajaran. Satu-satunya indikator 

yang berada di bawah kategori sangat baik adalah diskusi kelompok dengan persentase 80%, 

yang masih tergolong baik namun menjadi catatan penting bahwa keaktifan kolaboratif perlu 

lebih distimulasi melalui desain aktivitas yang lebih terstruktur. Secara keseluruhan, data pada 

Tabel 1 menggambarkan bahwa penggunaan media digital interaktif memberikan dampak 

positif yang nyata dan terukur terhadap keaktifan belajar seluruh dimensi siswa kelas III B SD 

Negeri 111/I Muara Bulian. 

Pola data pada Tabel 1 memperlihatkan bahwa indikator yang paling banyak dijumpai 

terstimulasi oleh media digital adalah indikator yang berkaitan langsung dengan respons 

emosional dan verbal siswa terhadap konten yang ditampilkan. Indikator antusiasme belajar 

dan menjawab pertanyaan yang sama-sama mencapai frekuensi tertinggi mengindikasikan 

bahwa media digital interaktif berhasil menciptakan kondisi psikologis yang mendukung 

keterlibatan siswa secara spontan tanpa perlu dorongan berulang dari guru (Aprilia et al., 

2024; Mutia et al., 2025; Putri et al., 2024). Sebaliknya, indikator diskusi kelompok yang 

memerlukan koordinasi antarsiswa secara mandiri belum sepenuhnya terfasilitasi oleh kedua 

media tersebut karena sifat Interactive Flat Panel (IFP) dan Wordwall yang lebih berpusat 

pada interaksi individual dengan layar. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun media digital 
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mampu mengangkat keaktifan secara umum, desain aktivitas pembelajaran tetap memegang 

peran krusial dalam menentukan dimensi keaktifan mana yang paling berkembang (Hertina et 

al., 2024; Merla Madjid et al., 2025).Temuan ini menjadi dasar yang kuat untuk menyajikan 

data secara visual agar pola distribusi keaktifan antarsiswa dapat terbaca dengan lebih jelas 

dan komprehensif pada Gambar 2 berikut. 

 

Gambar 2. Grafik Persentase Keaktifan Belajar Siswa Kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian 

Data pada Tabel 1 divisualisasikan dalam bentuk grafik batang sebagaimana tampak 

pada Gambar 2 di atas ini untuk memudahkan pembacaan dan perbandingan antarskor 

indikator keaktifan secara sekilas. Grafik tersebut memperlihatkan pola distribusi keaktifan 

yang konsisten tinggi pada seluruh indikator, dengan rentang persentase antara 80% hingga 

95% tanpa ada satu pun indikator yang jatuh ke kategori rendah. Batang tertinggi berada pada 

indikator antusiasme belajar, yang secara visual menggambarkan dominasi keterlibatan 

emosional siswa selama proses pembelajaran menggunakan kedua media digital tersebut 

berlangsung. Sementara itu, batang terendah pada indikator diskusi kelompok tetap berada di 

atas 75% sehingga secara keseluruhan grafik menggambarkan profil keaktifan kelas yang 

sehat dan produktif. Visualisasi data ini memperkuat narasi bahwa integrasi Interactive Flat 

Panel (IFP) dan Wordwall secara bersamaan dalam pembelajaran IPAS mampu mendorong 

keaktifan siswa secara menyeluruh pada semua dimensi yang diukur. 

 

Analisis Peran Media Digital, Faktor Pendukung, dan Implikasi 

Integrasi Interactive Flat Panel (IFP) dalam pembelajaran IPAS materi bentang alam 

terbukti mampu meminimalkan kepasifan siswa yang biasanya muncul ketika pembelajaran 

berlangsung hanya dengan metode ceramah murni tanpa dukungan media visual. Interactive 

Flat Panel (IFP) berfungsi sebagai sarana pendukung visual yang kuat dalam 

mengontekstualisasikan konsep dataran tinggi dan dataran rendah yang bersifat abstrak bagi 

siswa kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian. Visualisasi berupa gambar, animasi, dan 

video yang ditayangkan melalui layar Interactive Flat Panel (IFP) membantu siswa 

membangun pemahaman konseptual yang sebelumnya sulit dibentuk hanya melalui penjelasan 

verbal semata dari guru (Rustiyana, 2024; Sari et al., 2026; Sulistyawan, 2025). Siswa merasa 

lebih terlibat karena mendapat kesempatan berinteraksi langsung dengan layar sentuh 

Interactive Flat Panel (IFP) sehingga pengalaman belajar sensorik mereka terstimulasi secara 

optimal selama proses pembelajaran berlangsung. Temuan ini selaras dengan pernyataan 

Ansya et al., (2025) bahwa sinergi antara literasi digital dan stimulasi multisensori merupakan 

kunci terciptanya pembelajaran yang aktif dan bermakna di era pendidikan 5.0. 
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Wordwall sebagai media gamifikasi memberikan kontribusi yang berbeda namun saling 

melengkapi dengan peran Interactive Flat Panel (IFP) dalam mendorong keaktifan siswa 

selama pembelajaran. Jika Interactive Flat Panel (IFP) lebih dominan memicu keaktifan 

visual dan motorik, maka Wordwall justru lebih kuat memicu keaktifan oral dan emosional 

melalui format kuis yang kompetitif namun tetap menyenangkan bagi siswa (Murfiyana, 2025; 

Nur Anggraini et al., 2025; Nur, 2025). Berdasarkan hasil wawancara, Bapak Husin, S.Pd. 

mengonfirmasi bahwa siswa merasa senang bermain kuis daripada menjalani evaluasi 

pemahaman, sehingga kecemasan yang biasanya muncul saat evaluasi tidak tampak sama 

sekali pada wajah siswa. Kondisi ini menciptakan situasi belajar yang sekaligus produktif 

secara kognitif dan menyenangkan secara emosional karena siswa tetap menyerap materi 

meskipun kegiatan berlangsung dalam format permainan (Ningtyas, 2024; Yulianti, 2025). 

Temuan hal ini mendukung hasil penelitian sebelumnya Ali et al., (2025) yang menegaskan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis permainan dapat meningkatkan secara 

signifikan keterlibatan emosional siswa dalam pembelajaran di sekolah dasar. 

Hasil observasi secara keseluruhan menunjukkan keaktifan yang tinggi, indikator diskusi 

kelompok memperoleh persentase paling rendah dibandingkan indikator lainnya, yakni 

sebesar 80%. Kondisi ini mengindikasikan bahwa penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) 

dan Wordwall cenderung lebih memfasilitasi keaktifan individual dibandingkan keaktifan 

kolaboratif antarsiswa di dalam kelas (Hanifah et al., 2026; Septiyaningtiyas et al., 2025). 

Siswa cenderung lebih fokus pada interaksi mereka dengan media digital daripada 

membangun komunikasi dan kerja sama secara kolektif bersama teman sebayanya selama 

pembelajaran berlangsung. Situasi ini perlu mendapatkan perhatian khusus dari pendidik 

karena kemampuan berkolaborasi menjadi salah satu kompetensi inti yang secara eksplisit 

dipersyaratkan dalam implementasi Kurikulum Merdeka (Kemendikbudristek, 2023). Oleh 

sebabnya, guru perlu merancang aktivitas kolaboratif serta lebih terstruktur dan sengaja 

diintegrasikan dengan penggunaan media digital agar seluruh dimensi keaktifan siswa dapat 

berkembang secara proporsional dan seimbang. 

Temuan penting lain dalam penelitian ini adalah terdapat satu orang siswa yang tetap 

menunjukkan kepasifan selama seluruh rangkaian pembelajaran meskipun media digital 

interaktif telah digunakan secara intensif selama tiga hari observasi. Siswa tersebut merupakan 

anak berkebutuhan khusus yang memiliki karakteristik belajar berbeda dan memerlukan 

pendekatan diferensiasi tersendiri di luar strategi pembelajaran umum yang berlaku di kelas. 

Kondisi ini menunjukkan secara nyata bahwa kecanggihan media digital tidak secara otomatis 

menjamin keterlibatan seluruh siswa tanpa adanya adaptasi strategi yang disesuaikan dengan 

kebutuhan individual setiap anak (Darmayasa et al., 2025; Paling et al., 2024). Guru perlu 

merancang pendekatan yang bersifat inklusif dan memberikan scaffolding khusus bagi siswa 

berkebutuhan khusus guna mendapatkan kesempatan yang memadai dan pengalaman 

pembelajaran yang berkeadilan dengan teman-temannya di kelas. Temuan ini menegaskan 

bahwa keberhasilan pemanfaatan media digital interaktif ditentukan oleh kemampuan 

penggunanya yaitu guru dalam membaca dan merespons keberagaman karakteristik siswa 

secara bijaksana, adaptif, dan berkelanjutan. 

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini memberikan implikasi yang signifikan 

terhadap pengembangan praktik pembelajaran IPAS yang mendorong keaktifan, inovasi, dan 

berpusat pada peserta didik di sekolah dasar. Penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) dan 

Wordwall secara bersamaan dalam satu sesi pembelajaran terbukti mampu menciptakan 

ekosistem belajar yang merangsang berbagai dimensi keaktifan siswa secara simultan, mulai 

dari visual, oral, motorik, hingga emosional (Resti et al., 2024; Sari et al., 2026; Sari & Munir, 
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2024). Peran guru bergeser dari sumber informasi utama menjadi fasilitator yang mengarahkan 

interaksi siswa dan media secara dinamis, responsif, dan terencana di setiap sesi pembelajaran. 

Hasil penelitian ini mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menempatkan 

keaktifan siswa sebagai inti dari proses belajar, sekaligus memberi bukti empiris bahwa 

digitalisasi pembelajaran dapat berjalan secara efektif di sekolah dasar apabila didukung oleh 

fasilitas yang memadai dan kompetensi guru yang adaptif (Nugroho et al., 2025). Dengan 

demikian, penggunaan media digital interaktif secara terencana dan terintegrasi dapat menjadi 

strategi unggulan dalam mewujudkan pembelajaran IPAS yang bermakna, menyenangkan, dan 

berpusat pada siswa sesuai tuntutan kurikulum masa kini. 

KESIMPULAN 

Penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) dan Wordwall pada mata pelajaran IPAS 

materi bentang alam di kelas III B SD Negeri 111/I Muara Bulian terbukti memberikan peran 

yang nyata terhadap peningkatan keaktifan belajar siswa. Seluruh indikator keaktifan yang 

diukur tergolong dalam kategori baik hingga sangat baik berdasarkan persentase tertinggi pada 

antusiasme belajar sebesar 95% dan terendah pada diskusi kelompok sebesar 80%. Interactive 

Flat Panel (IFP) berperan dominan dalam menstimulasi keaktifan visual dan motorik siswa, 

sementara Wordwall lebih efektif mendorong keaktifan oral dan emosional melalui 

pendekatan gamifikasi yang menciptakan suasana belajar kompetitif sekaligus menyenangkan. 

Penggunaan kedua media ini secara bersamaan terbukti mampu menggeser siswa berubah dari 

posisi pasif sebagai pendengar menjadi aktif berpartisipasi dalam pembelajaran langsung 

dalam setiap tahapan pembelajaran, sejalan dengan Kurikulum Merdeka yang mengutamakan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pendidikan. Meskipun demikian, efektivitas media 

digital ini perlu diimbangi dengan pendekatan diferensiasi bagi siswa berkebutuhan khusus 

serta perancangan aktivitas kolaboratif yang lebih terstruktur agar seluruh dimensi keaktifan 

siswa dapat berkembang secara optimal dan merata. 
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