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This research aims to develop a Wordwall-assisted Smart Card with a focus on 
ecosystem material, as well as increasing students' Adversity Quotient. In addition, this 
research also aims to test the effect of using Smart Cards assisted by Wordwall on 
Adversity Quotient abilities in grade V elementary school students. The approach used 
in this research is Research and Development (R&D), following the development steps 
proposed by Borg and Gall. The results of validation from media experts showed a score 
of 95%, while validation from material experts obtained a score of 94%. Both results are 
included in the "Very Valid" category. Based on student responses, the use of Smart Card 
media assisted by Wordwall showed a significant increase in the experimental class. This 
is evidenced by the results of the paired t-test whichmshows a significance value (2-
tailed) of 0.00 which is smaller than 0.05. On the other hand, the control class also 
showed a significance result (2-tailed) of 0.003 which is also smaller than 0.05. In the 
hypothesis test, analysis using the Independent t-test resulted in a significance value (2-
tailed) of 0.001 which is smaller than 0.05. Thus, the null hypothesis (Ho) is rejected and 
the alternative hypothesis (Ha) is accepted. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Smart Card berbantuan Wordwall 
dengan fokus pada materi ekosistem, serta meningkatkan Adversity Quotient 
siswa.Menguji pengaruh penggunaan Smart Card berbantuan Wordwall terhadap 
kemampuan Adversity Quotient pada siswa kelas V SD termasuk salah satu tujuan studi 
ini. Pendekatan Research and Development (R&D digunakan dalam penelitian, 
berdasar pada prosedur pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall. Hasil 
validitas dari pakar media menunjukkan skor 95%, sedangkan validasi dari pakar 
materi memperoleh skor 94%. Kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat 
Valid". Berdasarkan respon siswa, penggunaan media Smart Card berbantuan 
Wordwall menunjukkan peningkatan yang signifikan pada kelas eksperimen. Hal ini 
dibuktikan dengan hasil uji-t berpasangan yang menunjukkan nilai signifikansi (2-
tailed) sebesar 0,00 yang lebih kecil dari 0,05. Di sisi lain, pada kelas kontrol juga 
menunjukkan hasil signifikansi (2-tailed) sebesar 0,003 yang juga lebih kecil dari 0,05. 
Pada uji hipotesis, analisis menggunakan Independent t-test menghasilkan nilai 
signifikansi (2-tailed) sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05. Dengan demikian, 
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. 
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1.  PENDAHULUAN 

Mata pelajaran ipas memberi peluang  bagi para siswa dalam proses penegmbangan rasa ingin tahu 
mereka. Kurikulum pengajaran untuk IPAS harus dipusatkan pada pengembangan rasa ingin tahu dan 
pertumbuhan siswa menuju masa depan. Selama pembelajaran, sering kali kita jumpai peserta didik yang 
kurang antusias dan merasa belum siap menerima materi sehingga merasa tertekan. Hal ini berimbas pada 
prestasi belajar peserta didik yang tidak memenuhi Kriteria Pencapain Minimum (KKM) pada mata pelajaran 
tersebut. Menurut  (Fatih, 2018) peserta didik yang tidak mempunyai dorongan dan antusiasme , hasil yang 
didapat tidak akan sesuai , hal ini terlihat dari rendahnya tingkat pemahaman siswa yang diukur umunya 
melalui prestasi atau nilai ujian. Selain itu, proses pembelajaran yang tidak memperhatikan keinginan dan 
kemampuan siswa dapat  mengakibatkan siswa hanya belajar untuk memenuhi tuntuan tugas yang 
diberikan oleh guru sebagai bagian dari kewajiban sekolah. Hal ini berpotensi menurunkan motivasi intrinsik 
siswa dan menghambat pemahaman yang mendalam terhadap materi yang dipelajari. 

Fenomena tersebut ditemui peneliti pada saat melakukan pengamatan dan wawancara dengan guru 
kelas V SDN Togogan 01 Kabupaten Blitar. Beberapa kendala atau permasalahan yang diperoleh dari 
informasi narasumber yakni; 1) minimmya penggunaan media pembelajaran interkatif sebagai penunjang 
pembelajaran. Menurut (Fatih et al., 2023) kurangnya media yang kreatif saat pembelajaran dapat 
menyebabkan suasana belajar menjadi tidak variatif. Akibatnya, guru tidak dapat menyalurkan materi secara 
optimal, yang kemudian berdampak pada rendahnya daya juang atau Adversity Quotient siswa. Hal ini 
menunjukan pentingnya inovasi dalam memilih media pembelajran untuk meningkatkan keaktifan dan 
motivasi siswa 2) Penggunaan media berupa buku pada setiap mata pelajaran telah menjadi hal umum 
yang sering dialami siswa (Fatih, 2020) berpendapat bahwa guru berperan sebagai pendorong, 
penghubung serta pengatur kegiatan belajar mengajar  sehingga perlu memahami model dan media yang 
dipergunakan pada saat pembelajaran. 3) media yang digunakan bersifat non digital. Media pembelajaran 
yang masih bersifat konvensional berupa buku dan papan tulis cenderung mengurangi antusiasme siswa 
dalam belajar. Menurut (Alfi et al., 2022) penggunaan teknologi pengajaran memudahkan siswa menyerap 
informasi selma proses pembelajaran. Selain itu, teknologi memungkinkan pembelajaran dapat dilakukan 
tanpa batasan ruang dan waktu, serta mempercepat akses terhadap materi. 4) Namun, metode yang saat 
ini diterapkan masih bertumpu pada ceramah, dimana proses pembelajaran berpusat pada guru atau 
teacher centered. Kondisi ini berpotensi menjadikan siswa kurang berperan selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung. 

Penggunaan media dan pemilihan metode yang tepat dalam pembelajaran menjadi inisiatif dalam 
mengatasi permasalahan tersebut. Media Pembelajaran memainkan peran penting dalam proses belajar 
mengajar. Selain itu, kehadiran media pembelajaran akan menambah warna pada suasana pembelajaran 
dan meningkatkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa (Oktariyanti et al., 2021). Berdasarkan 
artikel penelitian yang sudah dipublikasikan, terdapat penelitian yang sejalan. Salah satunya, penelitian oleh 
(Utami et al., 2024) dengan judul “Desain Media Pembelajaran Diferensiasi Mata Pelajaran Ekosistem Dengan 
Smart Card dan Edugames Untuk Mengembangkan Kemampuan Kolaborasi Peserta Didik “. Penelitian ini 
mengembangkan media berupa Smart Card dan Edugames dalam materi ekosistem dengan tujuan 
meningkatkan kemampuan kolaborasi peserta didik. Media Smard card yang digunakan dalam penelitian 
ini berupa kartu fisik yang dilengkapi dengan QR Code di setiap kartunya untuk mengakses edugames. 
Terdapat beberapa kekurangan dalam penggunaan kartu fisik , salah satunya rentan rusak dan hilang. Oleh 
karena itu, pada penelitian saat ini peneliti mengembangkan Smart Card dalam bentuk digital tanpa kartu 
fisik dengan memanfaatkan fitur dalam aplikasi Wordwall. 

WordWall adalah aplikasi berbasis web yang bisa digunakan untuk membuat berbagai jenis game 
edukasi, seperti kuis, menjodohkan, anagram, dan lain-lain. Aplikasi ini bisa digunakan untuk pembelajaran 
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tatap muka maupun daring. Menurut (Wahyu Ningtia & Rahmawati, 2022) WordWall adalah aplikasi yang 
dapat dimanfaatkan sebagai media belajar, dan alat penilaian daring yang menarik bagi siswa. Salah satu 
fitur yang menonjol dalam WordWall adalah fitur Smart Card yang menawarkan pengalaman interaktif 
dalam proses pembelajaran. Desain Smart Card  memuat gambar, suara, dan teks yang dapat digunakan 
guru untuk menyampaikan materi menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 
sehingga diharapkan dapat meningkatkan kemampuan Adversity Quotient siswa dalam menghadapi 
kesulitan. 

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah metode pembelajaran yang melibatkan murid dalam 
mengatasi permasalahan secara kontekstual dan realistis. Dalam pendekatan ini, siswa belajar melalui 
serangkaian tahapan metode ilmiah yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi. Model 
pembelajaran PBL memiliki ciri khas memulai proses pembelajaran dengan memberikan permasalahan yang 
relevan dengan situasi dunia nyata. Selain itu, metode ini mendorong pembelajaran kelompok yang aktif, 
di mana siswa merumuskan masalah dan mengidentifikasi kesenjangan dalam pengetahuan mereka 
(Yulianti & Gunawan, 2019). PBL juga mempersiapkan siswa untuk berpikir kritis dan dapat melatih 
kemampuan Adversity Quotient siswa pada saat menghadapi suatu permasalahan, yang menurut (Fatih et 
al., 2024) sangat penting dalam mengembangkan kemampuan dan keterampilan siswa dalam suatu 
pelajaran.  

Stoltz, seperti dikutip dalam (Mz, 2021) mendefenisikan secara ringkas adversity quotient sebagai 
kemampuan seseorang untuk menghadapi tantangan dan rintangan serta kemampuanya dalam 
mengatasinya , sehingga siswa dengan AQ yang baik mampu menghadapi suatu permasalahan dalam 
pembelajran. Menurut  (Jannah et al., 2024) AQ mencerminkan keberhasilan siswa dalam mengatasi masalah 
yang dipengaruhi oleh kemampuannya dalam merespon kesulitan ketika mencari solusi dari masalah yang 
dihadapinya. 

Dari permasalahan diatas, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatkan 
kemampuan Adversity Quotient siswa melalui media Smart Card berbantuan Wordwall materi ekosistem 
pada siswa kelas V SDN Togogan 01 Kabupaten Blitar. Rumusan masalah serta tujuan penelitian tersebut 
akan membimbing peneliti dalam mengidentifikasi kevalidan, peningkatan  serta pengaruh media tersebut 
terhadap kemampuan Adversity Quotient siswa kelas V SDN Togogan 01 Kabupaten Blitar. 

 
2.  METODE PENELITIAN 

Metodologi penelitian yang diterapkan dalam studi ini adalah penelitian pegembangan atau 
Reasearch and Development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2019) penelitian dan pengembangan adaah 
pendekatan yang diterapkan untuk mencipatakan produk tersetntu serta mengevaluasi evektivitas produk 
tersebut. Tahapan pada penelitian ini berpedoman pada model penelitian Borg and Gall dengan 
menggunakan 6 tahapan dianaranya; 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) 
validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji coba pemakaian. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berasal dari berbagai sumber, termasuk pandangan para 
ahli dan keterlibatan siswa. Proses validasi produk dilakukan dengan melibatkan pakar media dan pakar 
materi. sebanyak 24 siswa kelas V SDN Togogan 01 Kabupaten Blitar  berperan sebagai subjek utama untuk 
mengumpulkan informasi terkait Adversity Quotient. Instrumen kuesioner, dimana kuesioner untuk ahli 
menggunakan skala Likert digunakan sebagai alat pengumpul data . Analisis data validitas dilakukan 
dengan menggunakan rumus sebagai berikut. 
Keterangan : 

𝑉𝑎ℎ   =   Validitas ahli 
Tse    = jumlah nilai  empirik yang diperoleh 
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Tsh    = jumlah skor empirik maksimal 
Selanjutnya, skor akhir validasi yang diperoleh akan diinterpretasikan terhadap tabel dibawah : 

Tabel 1. Kriteria tolak ukur validitas 

 

 

Kuesioner  angket untuk siswa terdiri dari kuesioner Pre-test dan Post-test yang digunakan untuk 
mengukur peningkatan Adversity Quotient siswa. Analisis data dilakukan dengan menggunakan SPSS 
Statistics 25, dengan menggunakan analisis paired sample t-test untuk mengetahui signifikansi peningkatan 
Adversity Quotient siswa. Selain itu, Independent t-test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan pengaruh antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Keputusan mengenai signifikasi pengaruh 
ditentukan berdasarkan tabel berikut : 

Tabel 2. Kriteria pengaruh 

Nilai sig. Kriteria 

2 (tailed) < 0,05 Signifikan 

2 (tailed) > 0,05 Tidak signifikan 

 
3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 
enelitian ini bertujuan meningkatkan Adversity Quotient siswa kelas IV SD melalui media 

pembelajaran berupa Smart Card yang didukung dengan materi ekosistem dari Wordwall. Pengembangan 
penelitian ini mengikuti model Borg and Gall yang terdiri dari enam tahap, yaitu: 
Tahap Potensi Masalah  
Berdasarkan data awal, informasi yang didapatkan adalah sebagai berikut : (1) minimnya penggunaan 
media interaktif sebagai penunjang pembelajaran; (2) media masih berupa buku lks; (3) kurangnya 
penggunaan media berbasis digital; (4) metode yang digunakan ceramah serta proses pembelajaran 
berpusat pada guru. Tahapan ini juga dilakukan untuk menganalisis CP dan ATP terkait materi Ekosistem 
pada kelas IV 
Tahap pengumpulan data  
Prosedur pengumpulan data dilakukan dengan pengamatan, tanya jawab, kuisioner dan dokumentasi. 
Tahapan awal yakni observasi atau pengumpulan data dan wawancara digunakan untuk mencari informasi 
terkait permasalahan yang terjadi di sekolah. Isi wawancara tersebut yaitu masalah yang terjadi, proses 
pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan, dll. Melalui tahapan tersebut diperoleh informasi 
bahwa media yang digunakan kurang kreatif dan inovatif serta belum berbasis teknologi digital, siswa kerap 

Nilai Kriteria Keterangan 

81– 100 %         Sangat Valid          Tidak revisi , sangat layak 
61 –80 % Valid               Tidak  revisi , layak      
41– 60 % Sedang               Revisi , cukup 
21 – 40 % Tidak  valid             Revisi , kurang layak            
0- 20 % Sangat t idak valid                 Revisi , tidak layak    
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kali merasa bosan dikarenakan proses pembelajaran berpusat pada guru. Berdasarkan uraian tersebut 
peneliti mengembangkan media pembelajaran Smart Card berbantuan WordWall.  
Tahap Desain Produk 
Tahap desain produk dilakukan dengan melihat kebutuhan siswa dalam menggunakan media. Pada 
tahapan ini mencakup perancangan produk serta pemilihan materi pembelajaran. Materi yang disajikan 
dalam media Smart Card berbantuan WordWall  adalah sistem ekosistem mata pelajaran IPAS kelas V di 
SDN Togogan 01. Selain itu, media Smart Card  ini dilengkapi dengan fitur suara dan dapat dirubah tampilan 
kartunya sehingga menjadi lebih menarik. 
Tahap Valdasi Desain 
Pada tahap ini peneliti melakukan uji kevalidan kepada pakar media dan pakar materi. Hasil dari uji 
kevalidan media serta materi dapat dilihat di tabel berikut : 

Tabel 3. Temuan Uji Kevalidan 
Uji Validitas Skor Kriteria 

Pakar Media 
Pakar Materi  

94% 
97,5 % 

Sangat Valid 
Sangat Valid  

 
Uji validasi penelitian ini terbagi menjadi 2 tahap, yaitu validasi oleh pakar media dan validasi oleh pakar 
materi. Berdasarkan kuesioner yang telah terkumpul, hasil persentase validasi dari ahli media mencapai 95% 
yang dikategorikan “Sangat Valid”. Sementara itu, hasil persentase dari pakar materi memperoleh nilai 
97,5%, juga dalam kategori yang sama. Selaras dengan (Fatih & Alfi, 2021) yang juga mendapatkan penilaian 
dari para ahli dengan kategori yang sama. Sehingga, dapat ditarik kesimpulan media Smart Card 
berbantuan Wordwall ini valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
Tahap uji coba pemakaian  
Selanjutnya peneliti melakukan implementasi terhadap siswa untuk mendapatkan data terkait peningkatan 
Adversity Quotient siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran yang telah dirancang. Uji 
penggunaan melibatkan siswa kelas IV SDN Togogan 01. Siswa kelas IV dibagi menjadi 2 kelompok yakni 
kelompok kontrol kontrol serta kelompok eksperimen. Per kelompok berisikan 12 siswa yang akan 
dibedakan dalam tindakanya 

Tabel 4. Sumber data Adversity Quotient 
No   Kelas  Jumlah siswa 
1 
2  

Kelas kontrol 
Kelas eksperimen  

12 
12  

Berikut merupakan hasil analisa peningkatan Adversity Quotient siswa menggunakan paired sample t test 
adalah sebagai berikut : 

 Tabel 5. hasil  uji paired sample t test kelompok kontrol 
    Paired Differences       

t 
 
df 

 
Sig.(2 tailed) mean St 

.deviation 
Std.Error 
Mean         

Pair 
1 

Prekonvensional-
postkonvensional 

-
1,08333 

 
,99620 

 
,28758 

-
3,767 

 
11 

 
,003 

 
Berdasarkan hasil uji paired sample t-test untuk kelompok konvensional yang tercantum dalam tabel di 
atas, output pair 1 menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,003, yang lebih kecil dari 0,05. Ini berarti 
bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
antara nilai angket awal (pre-test) dan nilai angket akhir (post-test) 
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                                       Tabel 6. Hasil  uji paired sample t test kelompok eksperimen     
 Paired Differences  

t 
 
df 

 
Sig.(2 tailed) mean St.deviation Std.Error 

Mean 

Pair 
1 

Preeksperimen-
posteksperimen 

 
1,75000 

 
1,05529 

 
,30464 

 
5,745 

 
11 

 
,000 

 
Berdasarkan hasil uji-t sampel berpasangan untuk kelompok eksperimen yang ditunjukkan pada 

tabel di atas, output pair 1 menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini mengindikasi 
hipotesis nol (Ho) ditolak, yang artinya terdapat perbedaan yang signifikan antara skor kuesioner awal (pre-
test) dan skor kuesioner akhir (post-test). 

Selanjutnya untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan pengaruh dapat dihitung 
menggunakan independen t test berikut : 

Tabel 7. hasil  Independent t-test     
Independent Sample T-test 

 L evene’s  test 
for  Equality of 

Variance     

 T-test   for  Equality  of  Means           

F Sig. t df Sig.   (2  
tailed) 

Mean 
Differe nce 

Std. Error 
Difference 

Nilai  Equal variances 
assumed 

,002 ,962 4,073 22 ,001 2,000 ,491 

Equal variances 
not assumed 

  4,073 21,914 ,001 2,000 ,491 

 
Mengacu  hasil uji hipotesis menggunakan Independent T-test antara kelompok konvensional 

dengan kelompok eksperimen diatas, diketahui nilai angket memperoleh nilai sig. (2 tailed) sebesar 0,001 
< 0,05 artinya Ho tertolak dan Ha diterima sehingga ditarik kesimpulan terdapat perbedaan yang signifikan 
antara hasil angket post test kelompok konvensional dengan nilai post test kelompok Eksperimen. Maka 
dapat dikatakan Smart Card berbantuan WordWall memberikan pengaruh terhadap kemampuan Adversity 
Quotient siswa kelas V SDN Togogan 01  
Pembahasan 

1) Kevalidan Smart Card berbantuan Wordwall materi Ekosistem  
Pengembangan Smart Card berbasis Wordwall di dalamnya terdapat soal kuis tentang 

materi ekosistem dan rantai makanan. Smart Card berbantuan Wordwall dapat di terapkan di 
Sekolah Dasar apabila sudah memenuhi validasi uji kevalidan kepada validator yaitu pakar materi 
dan media. Menurut (Saski, N.H. & Tri, S., 2021) Proses penilaian materi dan media dilakukan untuk 
memastikan bahwa Media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kesesuaian 
materi dan kebutuhan pembelajaran siswa. Untuk memastikan bahwa media yang akan 
dikembangkan memiliki nilai yang sesuai dalam proses pembelajaran, penilaian juga dilakukan 
berdasarkan pendapat pakar materi dan pakar media 

Hasil validasi menunjukkan bahwa Smart Card berbantuan Wordwall memperoleh skor 95% 
dari ahli media dan 94% dari ahli materi, yang mengindikasikan bahwa aspek tampilan, struktur 
soal, kelayakan isi, serta keterpaduan dengan kompetensi dasar telah memenuhi standar kelayakan. 
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Temuan ini sejalan dengan penelitian (Arifah et al., 2025) yang juga mendapatkan hasil validitas 
sangat tinggi, yaitu 97,2%. Secara statistik, persentase tersebut menegaskan bahwa produk berada 
pada kategori “sangat valid”, tingginya skor validitas tidak hanya menunjukkan bahwa media 
tersebut layak secara teoritis, tetapi juga memberikan indikasi bahwa Smart Card berpotensi 
memberikan dampak positif dalam praktik pembelajaran. Validitas yang sangat tinggi berarti media 
tidak hanya bebas dari kesalahan isi atau desain, tetapi juga benar-benar dapat membantu siswa 
memahami konsep ekosistem dan rantai makanan dengan lebih interaktif. Dengan kata lain, Smart 
Card berbantuan wordwall dapat digunakan pada saat pembelajaran. 

2) Peningkatan Adversity Quotient pada kelas kontrol 
Kelas konvensional atau kelas kontrol ini merupakan kelas tanpa diberi perlakuan. 

Pembelajaran pada kelas konvensional dilakukan satu kali pertemuan yaitu pada tanggal 10 Juni 
2025. Hasil analisis data berupa pre-test dan post-test dilakukan untuk melihat peningkatan 
Adversity Quotient siswa pra serta pasca perlakuan. Metode yang digunakan guru dalam 
penyampaian materi yaitu metode ceramah. Menurut (Handayani et al., 2021) Pendidik 
menggunakan model pembelajaran konvensional untuk membahas topik pelajaran yang telah 
biasa digunakan dalam proses pembelajaran melalui ceramah. 

Peningkatan Adversity Quotient pada kelas konvensional menggunakan Paired Sample t-
test memperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,003 < 0,05 sehingga Ho ditolak, yang artinya terdapat 
perbedaan antara nilai angket awal (pre-test) dengan nilai angket akhir (post-test). Berdasarkan 
skor rata-rata, kelompok konvensional berada pada kisaran 5 sebagai nilai minimum dan 7,5 
sebagai nilai maksimum. Hal ini menunjukkan bahwa setelah proses pembelajaran kemampuan 
siswa meningkat meskipun tidak terlalu besar. Secara statistik peningkatan tersebut signifikan, 
namun jika dilihat dari makna praktisnya, kenaikan skor yang relatif kecil mengindikasikan bahwa 
perubahan yang terjadi belum cukup kuat untuk memberikan dampak yang substansial dalam 
konteks pembelajaran. Artinya, meskipun terdapat perbedaan yang terukur secara statistik, 
pengaruh metode konvensional terhadap peningkatan Adversity Quotient masih tergolong rendah 
dan mungkin tidak memberikan manfaat yang besar dalam praktik pendidikan sehari-hari. 

3) Peningkatan Adversity Quotient pada kelas Eksperimen  
Kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran Smart 

Card berbantuan Wordwall, yang diterapkan selama dua pertemuan pada 12 dan 13 Juni 2025. Pre-
test dilakukan pada pertemuan pertama dan post-test pada pertemuan kedua untuk mengukur 
perubahan Adversity Quotient setelah intervensi. Pembelajaran di kelas eksperimen menggunakan 
model Problem Based Learning (PBL), yang menuntut siswa untuk berpikir kritis, memecahkan 
masalah, dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini secara teoritis lebih mampu 
menstimulasi aspek psikologis seperti daya juang dibandingkan metode ceramah. 

Hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, 
sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pre-test dan post-test dan hipotesis nol 
ditolak. Secara deskriptif, skor rata-rata meningkat dengan rentang nilai terendah 7–8 dan nilai 
tertinggi 8, menunjukkan adanya peningkatan yang konsisten pada kelompok eksperimen. Temuan 
ini sejalan dengan (Bitu et al., 2024) yang menunjukkan bahwa pendekatan interaktif meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Peningkatan skor yang relatif tinggi menunjukkan bahwa 
penggunaan Smart Card berbantuan Wordwall tidak hanya efektif secara statistik, tetapi juga 
memberikan dampak nyata terhadap kemampuan siswa dalam menghadapi tantangan belajar. 
Dengan demikian, media ini dapat dinyatakan mampu meningkatkan Adversity Quotient siswa. 

4) Pengaruh perbedaan Smart Card berbantuan Wordwall materi ekosistem  
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Penggunaan Smart Card berbantuan WordWall terbukti berkontribusi positif terhadap 
Adversity Quotient siswa melalui pendekatan interaktif yang meningkatkan keterlibatan dan 
kemampuan mereka dalam menghadapi tantangan. Pengukuran dilakukan menggunakan angket 
pre-test dan post-test, dan perbedaan perlakuan antara kelas eksperimen kelas konvensional 
menghasilkan capaian yang berbeda. Temuan ini sejalan dengan (Djonomiarjo, 2020) yang 
menyatakan bahwa pemilihan model pembelajaran yang tepat berdampak signifikan pada aktivitas 
dan hasil belajar siswa. Hasil independent t-test menunjukkan nilai sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 
0,05, sehingga Ha diterima dan Ho ditolak, yang berarti terdapat perbedaan Adversity Quotient 
yang signifikan antara kedua kelompok. Besarnya perbedaan ini menunjukkan bahwa Smart Card 
berbantuan WordWall tidak hanya efektif secara statistik tetapi juga memberikan manfaat nyata 
dalam meningkatkan daya juang siswa. Dengan demikian, media tersebut dapat dinyatakan 
berdampak positif bagi siswa kelas V SDN Togogan 1 Kabupaten Blitar. 

4.  KESIMPULAN 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan Smart Card berbantuan Wordwall materi 
ekosistem siswa kelas IV. Serta menguji pengaruh Smart Card berbantuan Wordwall materi ekosistem siswa 
kelas IV. Penelitian pengembangan digunakan sebagai metode dalam penelitian ini , dengan Borg and Gall 
sebagai paduan tahap pengembangan. Hasil Kevalidan media yang diperoleh melalui penilain ahli media 
mendapat skor sebesar 94% dengan kategori “Sangat Valid. “Sedangkan untuk Validasi Ahli Materi 
mendapat skor sebesar 97,5% dengan kategori “ Sangat Valid”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
dapat digunakan pada pembelajaran IPAS khususnya materi Ekosistem pada siswa kelas V. 

Hasil analisis signifikasi peningkatan menggunakan paired sample t test pada kelas kontrol 
mendapat perolehan nilai sig. (2 tailed) 0,003 < 0,05 sehingga berkategori signifikan.Hasil analisis signifikasi 
kelas Eksperimen mendapat nilai sig. (2 tailed) 0,00 < 0,05 sehingga berkategori signifikan. Sedangkan untuk 
pengaruh perbedaan dihitung dengan menggunakan Independent t test memperoleh nilai nilai sig. (2 
tailed) sebesar 0,001 < 0,05 artinya Ho di tolak dan Ha diterima sehingga disimpulkan terdapat perbedaan 
yang signifikan antara hasil angket post test kelompok konvensional dengan nilai post test kelompok 
Eksperimen. Maka dapat dikatakan bahwa terdapat pengaruh Smart Card berbantuan WordWall terhadap 
kemampuan Adversity Quotient siswa kelas V SDN Togogan 01  
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