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Abstrak 

 

Pelaksanaan edukasi mitigasi bencana di sekolah dasar masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan 

media PowerPoint yang cenderung pasif, sehingga kurang mampu menarik perhatian siswa. Penggunaan media 

gamifikasi seperti Wordwall menjadi alternatif inovatif yang dapat meningkatkan interaktivitas serta memperkuat 

retensi peserta didik dalam pembelajaran kebencanaan. Penelitian ini bertujuan menilai efektivitas media game 

interaktif Wordwall dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap mitigasi bencana banjir pada siswa sekolah dasar. 

Desain penelitian menggunakan quasi-esperimen dengan kelompok intervensi (n=54) dan kontrol (n=53) di SD 

Islam As'ad Kota Jambi. Instrumen berupa kuesioner pengetahuan dan sikap yang telah diuji validitas dan 

reliabilitasnya. Hasil analisis Wilcoxon dan Mann-Whitney menunjukkan peningkatan signifikan pada pengetahuan 

(p=0,000) dan sikap (p=0,007) siswa kelompok intervensi dibandingkan kontrol. Game interaktif Wordwall 

terbukti lebih efektif dibandingkan media PowerPoint tradisional dalam memperkuat kesiapsiagaan siswa terhadap 

risiko banjir dan dapat menjadi model edukasi kebencanaan di wilayah rawan banjir. Penelitian ini menegaskan 

pentingnya inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi dalam pendidikan kebencanaan di sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Edukasi Kebencanaan, Game Interaktif, Mitigasi Banjir, Pengetahuan, Sikap 

 

 

Abstract 

 

The implementation of disaster mitigation education in elementary schools is still dominated by lecture methods 

and the use of PowerPoint media  which tends to be passive, so it is less able to attract students' attention. The use 

of gamification media such as Wordwall is an innovative alternative that can increase interactivity and strengthen 

student retention in disaster learning. This study aims to assess the effectiveness  of Wordwall interactive game 

media  in improving flood disaster mitigation knowledge and attitudes in elementary school students. The research 

design used quasi-experiments with intervention groups (n=54) and control groups (n=53) at SD Islam As'ad Kota 

Jambi. The instrument is a questionnaire of knowledge and attitudes that has been tested for validity and reliability. 

The results of Wilcoxon and Mann-Whitney's analysis  showed a significant increase in the knowledge (p=0.000) 

and attitude (p=0.007) of the intervention group students compared to the controls.  The interactive game 

Wordwall has proven to be more effective than  traditional PowerPoint  media in strengthening students' 

preparedness for flood risks and can be a model for disaster education in flood-prone areas. This research 

emphasizes the importance of gamification-based learning innovations in disaster education in elementary 

schools. 

 

Keywords: Attitudes, Disaster Education, Flood Mitigation, Interactive Games, Knowledge 

 

1. PENDAHULUAN 

Bencana banjir merupakan salah satu bencana alam yang berdampak besar bagi masyarakat dan 

merupakan bencana alam dengan pengungsi terbanyak (Undang-undang, 2007). Bencana banjir di 

Indonesia telah terjadi sebanyak 1.255 kejadian selama tahun 2023 dan telah menyebabkan 3.871.667 

orang terdampak dan mengungsi (BNPB, 2024; Badan Pusat Statistik, 2024). Kejadian bencana banjir 

di wilayah Provinsi Jambi tercatat telah terjadi sebanyak 24 kejadian selama tahun 2023 (BPS Provinsi 

Jambi, 2024).  
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Kejadian banjir di wilayah Kota Jambi sering terjadi diwilayah-wilayah sekitaran Sungai 

Batanghari. Salah satu daerah yang rawan banjir di Kota Jambi adalah daerah Kecamatan Danau Teluk. 

Menurut hasil studi pendahuluan didapatkan bahwa wilayah Kecamatan Danau Teluk hampir setiap 

tahun mengalami banjir. Salah satu sekolah di wilayah tersebut yaitu SD Islam As’ad Kota Jambi. 

Meskipun banjir yang terjadi tidak sampai menggenai wilayah sekolah, akan tetapi banyak rumah-rumah 

dari siswa sekolah dasar tersebut yang terdampak banjir. 

Data regional menunjukkan bahwa korban bencana yang paling banyak adalah anak-anak usia 

sekolah dan usia ini memiliki kerentanan terhadap risiko bencana yang tinggi (Naimi et al., 2024;  

Uparengga et al., 2024). Kerentanan ini terjadi sebagai akibat dari kurangnya pemahaman terhadap 

risiko yang dapat terjadi akibat bencana banjir (Qurrotaini et al., 2022). Banyak edukasi tentang bencana 

di sekolah yang luput dari perhatian karena kurangnya dorongan dari masyarakat dalam 

mengintegrasikan pendidikan kebencanaan di sekolah (Humaedi et al., 2025; Setioputro et al., 2025). 

Menciptakan budaya keselamatan diperlukan sejak dini yang dapat dimulai dari anak usia sekolah 

melalui sosialisasi bencana (Naimi et al., 2024). Pengetahuan yang baik dapat mengurangi risiko 

kehilangan dan ancaman keselamatan, baik fisik maupun jiwa, akibat bencana banjir (Nurullita et al., 

2021). 

Pengetahuan merupakan hal penting yang dapat mempengaruhi kesiapsiagaan bencana (Fatmah, 

2022). Menurut penelitian (Daniarista et al., 2024) kurangnya pemahaman anak usia sekolah tentang 

mitigasi bencana terjadi karena ketidaktahuan tentang perannya dalam mitigasi bencana dan kurangnya 

minat dan motivasi untuk belajar tentang mitigasi bencana. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media 

edukasi yang mampu menarik minat anak dan dapat menyampaikan informasi secara efektif dan efisien.  

Penelitian tentang efektivitas game interaktif Wordwall dalam mitigasi bencana banjir belum 

pernah dilakukan, sehingga menjadi gap penelitian yang penting untuk dikaji. Penelitian sebelumnya 

banyak menitikberatkan pada pendidikan kebencanaan dengan metode ceramah atau media statis seperti 

PowerPoint. Namun, belum banyak kajian yang menilai efektivitas media pembelajaran berbasis 

gamifikasi interaktif terhadap peningkatan aspek kognitif dan afektif siswa dalam konteks mitigasi 

bencana banjir. Penelitian ini berupaya mengisi kekosongan tersebut melalui penggunaan platform 

Wordwall sebagai media interaktif untuk edukasi mitigasi bencana. Berdasarkan Teori Kognitif 

Multimedia Pembelajaran Mayer, penggunaan kombinasi visual dan auditory dalam game interaktif 

mampu mengurangi beban kognitif dan memperkuat proses belajar. Oleh karena itu, penelitian ini 

diperlukan untuk menilai potensi Wordwall sebagai media edukasi mitigasi banjir yang lebih efektif dan 

berbasis prinsip multimedia. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas media game interaktif Wordwall dibandingkan 

dengan media PowerPoint Presentation dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap mitigasi bencana 

banjir pada siswa sekolah dasar. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Desain Penelitian dan Prosedur Pelaksanaan 

Penelitian ini dilakukan melalui metode quasi eksperimen dengan multiple treatment group design 

untuk membandingkan secara langsung dua jenis perlakuan. Sampel penelitian ini merupakan siswa 

kelas 5 dan 6 SD Islam As’ad Kota Jambi (n=107) yang diambil melalui teknik total sampling yang 

kemudian dibagi menjadi kelompok intervensi (n=54) yang diberikan edukasi melalui media game 

interaktif Wordwall dan kelompok kontrol (n=53) yang diberikan edukasi melalui media PowerPoint 

Presentation (PPT).  

Media edukasi menggunakan game interaktif Wordwall dan media PowerPoint Presentation (PPT) 

yang disusun sendiri oleh peneliti dengan mengambil sumber materi dari BNPB dan sumber lain terkait 

mitigasi bencana banjir. Materi berupa konsep bencana dan mitigasi bencana banjir, serta tindakan 

sebelum bencana, saat bencana, dan setelah bencana banjir. Kedua media sudah dilakukan uji validitas 

kepada ahli media dan ahli materi. Hasil uji didapatkan bahwa media game interaktif Wordwall dan 

PowerPoint Presentation dalam penelitian ini layak digunakan. Edukasi dilakukan pada 11 dan 12 

Agustus 2025 dengan durasi masing-masing kelompok selama 120 menit. Untuk meminimalisir bias 

https://doi.org/10.54082/jupin.1966
https://jurnal-id.com/index.php/jupin


Jurnal Penelitian Inovatif (JUPIN)  DOI: https://doi.org/10.54082/jupin.1966  
Vol. 5, No. 4, November 2025, Hal. 3299-3308  p-ISSN: 2808-148X 
https://jurnal-id.com/index.php/jupin   e-ISSN: 2808-1366 

 

 
3301 

peneliti melakukan pretest untuk memastikan kemampuan awal yang setara serta standarisasi prosedur 

intervensi. Adapun alur edukasi yaitu: 

2.2. Instrumen Validasi 

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan kuesioner pengetahuan mitigasi bencana banjir dan 

kuesioner sikap mitigasi bencana banjir yang di adaptasi dari Istiqomah dan Prajayanti (Istiqomah & 

Prajayanti, 2023) dan dikembangkan oleh penulis sesuai karakteristik responden. Kuesioner tersebut 

dilakukan uji validitas dan reliabilitas dengan taraf signifikansi 5% menggunakan SPSS versi 27. Uji 

validitas dilakukan pada 30 siswa SD Negeri 03/IV Kota Jambi yang memiliki karakteristik yang sama 

dengan SD Islam As’ad Kota Jambi. Nilai r tabel untuk df=30-2=28 dengan taraf signifikansi 5% adalah 

0,3610. Jika nilai r hitung>r tabel, maka pernyataan kuesioner dinyatakan valid. Hasil uji validitas 

kuesioner pengetahuan sebanyak 20 item dan sikap 15 item didapatkan nilai r hitung>0,3610 yang dapat 

disimpulkan bahwa seluruh item pertanyaan pada kuesioner dinyatakan valid. Sedangkan pada uji 

reliabilitas didapatkan nilai Crombach’s Alpha kuesioner pengetahuan sebesar 0,829 dan pada kuesioner 

sikap sebesar 0,802 yang bernilai >0,60 yang berarti memiliki reliabilitas yang kuat. 

2.3. Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan melalui analisis statistik deskriptif. Hasil uji normalitas dan homogenitas 

data melalui uji statistik Kolmogorov-Smirnov dan Levene, didapatkan bahwa data tidak memenuhi 

asumsi normalitas dan homogenitas data. Analisis data dilakukan secara non-parametrik menggunakan 

uji Wilcoxon untuk perbandingan berpasangan dan uji Mann-Whitney untuk perbandingan antar 

kelompok. Seluruh uji menggunakan tingkat signifikansi 5%. Jika nilai sig<0,05 maka H0 ditolak dan 

Ha diterima, dan jika nilai sig>0,05 maka menerima H0 dan menolak Ha. Adapun hipotesis dalam 

penelitian ini yaitu: 

H0: Tidak ada perbedaan signifikan antara pengaruh edukasi mitigasi bencana banjir menggunakan 

media game inetraktif wordwall dengan media PowerPoint Presentation (PPT) terhadap pengetahuan, 

dan sikap. 

Ha: Ada perbedaan signifikan antara pengaruh edukasi mitigasi bencana banjir menggunakan media 

game inetraktif wordwall dengan media PowerPoint Presentation (PPT) terhadap pengetahuan, dan 

sikap 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Penelitian 

3.1.1. Gambaran Pengetahuan dan Sikap 

Tabel 1. Gambaran pengetahuan dan sikap responden 
Kelompok Kategori Pretest Posttest 

n % n % 

Intervensi Pengetahuan Tinggi 9 16,7% 45 83,3% 

Cukup 31 57,4% 9 16,7% 

Rendah 14 25,9% - - 

Kontrol Pengetahuan Tinggi 8 15,1% 32 60,4% 

Cukup 36 67,9% 16 30,2% 

Rendah 9 17% 5 9,4% 

Intervensi Sikap Baik 18 33,3% 51 94,4% 

Cukup 25 46,3% 3 5,6% 

Kurang 11 20,4% - - 

Kontrol Sikap Baik 15 28,3% 29 54,7% 

Cukup 28 52,8% 20 37,7% 

Kurang 10 18,9% 4 7,5% 
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Pengetahuan responden tentang mitigasi bencana banjir pada kelompok intervensi mengalami 

peningkatan dengan mayoritas pretest pada kategori cukup dan pada posttest mayoritas pengetahuan 

pada kategori tinggi. Pada pengetahuan kelompok kontrol mayoritas pretest berada pada kategori cukup 

dan pada posttest mayoritas pada kategori tinggi tetapi masih terdapat responden pada kategori rendah. 

Pada pengukuran sikap, kelompok intervensi mayoritas pretest pada kategori cukup dan posttest 

mayoritas pada kategori baik. Sama halnya dengan kelompok kontrol namun pada kelompok ini masih 

terdapat responden pada kategori kurang. 

3.1.2. Perbedaan Pengetahuan pada Kelompok Intervensi 

Tabel 2. Perbedaan pengetahuan pada kelompok intervensi 
Variabel N Mean Rank Z p- value 

Pengetahuan Negatif 0 - -6,418 <0,001 

Positif 54 27,50 

Ties 0  

 

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon didapatkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara skor pretest 

dan skor posttest pada pengetahuan kelompok intervensi. Penarikan kesimpulan didasari dari nilai p-

value sebesar <0,001 (p-value<0,005). Peningkatan pengetahuan pada kelompok intervensi terjadi pada 

seluruh responden yang ditunjukkan dari jumlah rank positif sebanyak (N=54) dengan nilai Mean Rank 

sebesar 27,50. 

3.1.3. Perbedaan Pengetahuan pada Kelompok Kontrol 

Tabel 3. Perbedaan pengetahuan pada kelompok kontrol 
Variabel N Mean Rank Z p- value 

Pengetahuan Negatif 2 28,00 -5,640 <0,001 

Positif 48 25,40 

Ties 3  

 

Hasil uji Wilcoxon pada tabel menunjukkan nilai p-value=<0,001 (p-value<0,005) yang artinya 

dapat ditarik kesimpulan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara skor pretest dan skor posttest 

pengetahuan pada kelompok kontrol. Nilai rank positif lebih banyak dibandingkan rank negatif yang 

artinya sebagian besar responden mengalami peningkatan skor sikap. 

3.1.4. Perbedaan Sikap pada Kelompok Intervensi 

Tabel 4. Perbedaan sikap pada kelompok intervensi 
Variabel N Mean Rank Z p- value 

Sikap Negatif 0 - -6,217 <0,001 

Positif 51 26 

Ties 3  

 

Hasil uji Wilcoxon pada tabel untuk melihat perbedaan skor pretest dan posttest sikap kelompok 

intervensi. Hasil uji menunjukkan nilai p-value sebesar <0,001 yang menandakan bahwa terdapat 

perbedaan signifikan pada pretest dan posttest sikap kelompok intervensi. Perbedaan ini merujuk pada 

peningkatan skor, dimana jumlah rank positif (N=51) dengan Mean Rank 26. 

3.1.5. Perbedaan Sikap pada Kelompok Kontrol 

Tabel 5. Perbedaan sikap dalam kelompok kontrol 
Variabel N Mean Rank Z p- value 

Sikap Negatif 2 28,00 -6,225 <0,001 

Positif 50 25,40 

Ties 1  
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Berdasarkan hasil uji Wilcoxon pada tabel didapatkan nilai p-value sebesar <0,001. Nilai p-

value<0,005 menujukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan anatara pretest sikap dan posttest sikap 

pada kelompok kontrol. Perbedaan ini menunjukkan peningkatan skor sikap yang ditandai dengan 

jumlah rank positif (N=50) dengan Mean Rank 25,40. 

3.1.6. Efektivitas Media Game Interaktif Wordwall dan Powerpoint Presentation (PPT) pada 

Pengetahuan 

Tabel 6. Efektivitas media game interaktif Wordwall dan PowerPoint Presentation (PPT) pada 

pengetahuan 
Variabel Waktu Kelompok N Mean 

Rank 

Z Sig 

Pengetahuan Posttest 

pengetahuan  

Kelompok 

intervensi 

54 65,69 -3,973 0,000 

Kelompok 

kontrol 

53 42,09 

 

Berdasarkan tabel didapatkan bahwa rata-rata skor posttest pengetahuan kelompok intervensi lebih 

tinggi dibandingkan dengan rata-rata skor posttest pengetahuan pada kelompok kontrol. Hasil uji Mann 

Whitney menunjukkan nilai sig sebesar 0,000 yang artinya nilai sig<0,05. Berdasarkan hasil tersebut 

dapat di tarik kesimpulan bahwa terdapat perbedaan antara pengaruh edukasi melalui media game 

interaktif Wordwall dengan media PowerPoint Presentation (PPT) terhadap pengetahuan mitigasi 

bencana banjir. 

3.1.7. Efektivitas Media Game Interaktif Wordwall dan Powerpoint Presentation (PPT) terhadap 

Sikap 

Tabel 7. Efektivitas media game interaktif Wordwall dan PowerPoint Presentation (PPT) terhadap 

sikap 
Variabel Waktu Kelompok N Mean 

Rank 

Z Sig 

Sikap Posttest 

sikap 

Kelompok 

intervensi 

54 62,06 -2,715 0,007 

Kelompok 

kontrol 

53 45,79 

 

Hasil uji Mann Whitney pada variabel sikap didapatkan nilai rata-rata kelompok intervensi lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hasil uji menunjukkan nilai sig sebesar 0,007 yang 

artinya sig<0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara pengaruh 

edukasi melalui media game interaktif wordwall terhadap sikap siswa dibandingkan dengan media 

PowerPoint Presentation (PPT). 

3.2. Pembahasan 

3.2.1. Pengaruh Media Game Interaktif Wordwall dan Powerpoint Presentation (PPT) terhadap 

Pengetahuan 

Hasil menunjukkan bahwa peningkatan pengetahuan pada kelompok intervensi lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelompok kontrol dimana pada posttest kelompok intervensi pengetahuan 

responden mayoritas pada kategori tinggi (83,3%) sedangkan kelompok kontrol pengetahuan pada 

kategori tinggi sebanyak 60,4%. Hasil analisis data dikatahui bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara pengetahuan sebelumnya dan pengetahuan setelah diberikan edukasi mitigasi bencana banjir 

menggunakan media game interaktif wordwall dengan nilai p- value = <0,001. Pada kelompok kontrol 

yang diberikan edukasi melalui media PowerPoint Presentation (PPT), terdapat perbedaan antara 

pengetahuan sebelumnya dan pengetahuan setelah diberikan edukasi dengan p-value=<0,001. 
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Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan pada kedua kelompok. Pada 

kelompok intervensi perbedaan mengarah pada peningkatan skor pengetahuan yang terjadi pada seluruh 

responden sedangkan pada kelompok kontrol masih terdapat responden yang tidak mengalami 

peningkatan pengetahuan. Peningkatan pengetahuan pada kelompok intervensi lebih besar 

dibandingkan dengan kelompok kontrol, dilihat dari Mean Rank pada kelompok intervensi Mean Rank 

positif lebih tinggi dibandingkan dengan Mean Rank positif pada kelompok kontrol. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Wordwall dan PowerPoint sama-sama meningkatkan 

pengetahuan mitigasi banjir, namun Wordwall menghasilkan peningkatan yang lebih tinggi. 

Interaktivitas Wordwall mendorong keterlibatan aktif, pemrosesan generatif, dan pembentukan 

representasi mental yang lebih kuat sesuai Teori Kognitif Multimedia Mayer, sedangkan PPT cenderung 

pasif dan kurang menarik bagi siswa yang sudah jenuh dengan materi kebencanaan. Wordwall juga 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan emosional, sehingga lebih efektif 

mempertahankan perhatian siswa di daerah rawan banjir. Selama observasi, siswa pada kelompok 

Wordwall tampak lebih fokus mengikuti aktivitas dan lebih aktif menanggapi setiap tantangan 

dibandingkan kelompok PPT. Meski demikian, temuan ini masih terbatas oleh ukuran sampel, lokasi 

penelitian, dan durasi intervensi yang singkat. 

Menurut Notoatmojo, pengetahuan adalah hasil dari tahu setelah penginderaan terhadap objek 

(Nototatmodjo, 2018). Dalam penelitian ini media game interaktif wordwall dan media PowerPoint 

Presentation merupakan objek penginderaan sehingga mampu menyampaikan informasi dan 

menghasilkan peningkatan terhadap pengetahuan siswa. Peningkatan pengetahuan ini didukung oleh 

penelitian (Siamsari & Julianto, 2024) yang menyatakan bahwa game wordwall berpengaruh dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini juga sesuai dengan hasil penelitian (Kusuma et al., 2023) yang 

menyatakan bahwa pendidikan kebencanaan menggunakan media game berbasis kompetisi dapat 

meningkatkan pengetahuan anak usia sekolah dasar secara signifikan. Peningkatan pada kelompok 

kontrol didukung juga oleh penelitian (Husniawati et al., 2023). yang menyatakan bahwa edukasi 

kebencanaan melalui media PowerPoint Presentation (PPT) dapat meningkatkan pengetahuan 

kebencanaan. 

3.2.2. Pengaruh Media Game Interaktif Wordwall dan Powerpoint Presentation (PPT) terhadap 

Sikap 

Skor posttest sikap kelompok intervensi mayoritas pada kategori baik sebanyak 94,4% sedangkan 

pada kelompok kontrol mayoritas pada kategori baik sebanyak 54,7%. Terdapat perbedaan yang 

signifikan pada sikap kelompok edukasi melalui media game interaktif Wordwall sebelum dan setelah 

edukasi. Perbedaan ini terlihat dari hasil analisis data yang menunjukkan nilai p-value=<0,001. Pada 

kelompok edukasi melalui media PowerPoint Presentation (PPT) perbedaan signfikan pada skor sikap 

sebelum dan setelah intervensi terlihat dari nilai p-value=<0,001. Kedua kelompok menunjukkan 

perbedaan yang signifikan dengan p-value<0,05. Perbedaan pada kedua kelompok sama-sama mengacu 

pada peningkatan skor sikap. Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat pengaruh edukasi terhadap 

sikap siswa baik pada edukasi melalui media game interaktif Wordwall maupun edukasi melaui media 

PowerPoint Presentation (PPT). 

Sikap mitigasi meningkat pada kedua kelompok, tetapi Wordwall memberikan pengaruh yang lebih 

kuat karena mampu memadukan informasi dengan elemen permainan yang membangkitkan motivasi, 

emosi positif, dan rasa relevansi. Interaktivitas dan umpan balik langsung membuat siswa lebih mudah 

menginternalisasi nilai kesiapsiagaan, terutama bagi mereka yang memiliki pengalaman banjir. 

Sebaliknya, PPT hanya menyampaikan informasi tanpa pengalaman afektif yang mendukung perubahan 

sikap. Hasil observasi lapangan juga menunjukkan bahwa siswa pada kelompok Wordwall lebih antusias 

dan aktif dalam diskusi maupun interaksi selama kegiatan berlangsung. Namun perubahan sikap tetap 

dipengaruhi oleh konteks sekolah dan karakteristik siswa, sehingga generalisasi hasil perlu kehati-

hatian. 

Menurut Notoatmodjo, sikap adalah respon baik secara langsung maupun tidak langsung terhadap 

suatu objek yang dapat mempengaruhi tindakan (Nototatmodjo, 2018).  Media game interaktif wordwall 

dan PowerPoint Presentation (PPT) dipandang sebagai objek yang memberikan informasi terkait 
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mitigasi bencana banjir yang dapat mendorong siswa untuk menerima informasi dan memberikan respon 

yang dapat berdampak pada tindakan. Temuan ini juga didukung oleh hasil penelitian (Putri & Suparti, 

2020) yang menyatakan bahwa pendidikan melalui permainan dapat meningkatkan sikap kesiapsiagaan. 

Hal ini juga didukung oleh penelitian (Tsania et al., 2023)yang menunjukkan bahwa pendidikan melalui 

permainan flashcard dan powerpoint dapat meningkatkan sikap. 

3.2.3. Efektivitas Media Game Interaktif Wordwall dan Powerpoint Presentation (PPT) 

Hasil analisis data dari  tes Mann Whitney menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara pengaruh media game interaktif wordwall dan PowerPoint Presentation (PPT) terhadap 

pengetahuan siswa. Hal ini dapat dilihat dari nilai signifikansi 0.000. Begitu juga pada sikap, hasil 

analisis data menunjukkan nilai signifikansi 0,007. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi adalah <0,005. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan 

menerima Ha. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara pengaruh media 

edukasi melalui game interaktif wordwall dan PowerPoint Presentation (PPT) dalam meningkatkan 

pengetahuan dan sikap mitigasi bencana banjir pada siswa sekolah dasar. Hal ini sejalan dengan 

penelitian Kurniawati & Astuti yang mengungkapkan bahwa pendidikan melalui metode permainan 

dapat secara signifikan meningkatkan kesiapan anak dalam menghadapi bencana (Kurniawati & Astuti, 

2023). 

Peningkatan kelompok pendidikan yang lebih signifikan melalui media game interaktif wordwall 

terjadi karena media ini memungkinkan lebih banyak interaksi dan keterlibatan aktif siswa selama 

proses pendidikan karena bentuk permainan yang mendorong aktivitas siswa. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang menyatakan pentingnya keterlibatan aktif dalam pembentukan pengetahuan dan 

kesiapan kognitif dan afektif siswa terhadap peristiwa bencana (Rachmawan et al., 2025). Observasi 

juga memperlihatkan bahwa kelompok Wordwall mempertahankan konsentrasi dan aktivitas belajar 

yang lebih tinggi sepanjang sesi. Bentuk permainan interaktif membentuk konsep bencana yang lebih 

relevan, khususnya bagi anak-anak di daerah rawan bencana. Penyajian informasi melalui media dengan 

format yang beragam dan menarik dapat memudahkan siswa dalam mengingat materi pembelajaran 

yang disampaikan (Azlan & Junaini, 2023). Pengalaman positif dalam bermain game mampu 

menciptakan ikatan emosional yang baik dengan materi pembelajaran. Gamifikasi dalam pendidikan 

bencana dapat meningkatkan keterlibatan emosional dan perubahan sikap yang berkelanjutan 

(Piangiamore & Maramai, 2022). 

Efektivitas media Wordwall dapat dijelaskan melalui teori Cognitive Multimedia Learning yang 

menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih optimal bila informasi disampaikan melalui kombinasi 

visual dan audio yang interaktif. Interaktivitas dalam Wordwall meningkatkan atensi dan keterlibatan 

aktif peserta, sehingga memperkuat memori jangka panjang dan mempengaruhi sikap afektif terhadap 

kesiapsiagaan bencana. (Surjono, 2017). Game wordwall mengintegrasikan berbagai modalitas 

pembelajaran yaitu visual dan auditory dalam format yang interaktif dan menyenangkan. Hasil 

penelitian ini dapat memberikan bukti empiris dalam mendukung penggunaan media game interaktif 

wordwall dalam pendidikan bencana di tingkat sekolah dasar.  

Wordwall sebagai platform yang mudah diakses dan digunakan dapat menjadi media pembelajaran 

alternatif yang efektif dalam menyampaikan materi mitigasi bencana. Sekolah disarankan dapat 

mengintegrasikan media interaktif dalam pembelajaran mitigasi bencana untuk memperkuat 

kesiapsiagaan kognitif dan afektif siswa. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media interaktif 

serupa untuk edukasi mitigasi jenis bencana lain atau pada kelompok siswa dengan karakteristik berbeda 

guna menguji efektivitas dan generalisasi penerapannya. 

4. KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan terjadi peningkatan pengetahuan pada kelompok intervensi dengan 

mayoritas skor posttest pada kategori tinggi (83,3%) sedangkan pada kelompok kontrol mayoritas skor 

posttest kategori tinggi (60,4%). Pada pengukuran sikap, kelompok intervensi mayoritas skor posttest 

pada kategori baik (94,4%) dan pada kelompok kontrol mayoritas pada kategori baik (54,7%). Hasil 

https://doi.org/10.54082/jupin.1966
https://jurnal-id.com/index.php/jupin


Jurnal Penelitian Inovatif (JUPIN)  DOI: https://doi.org/10.54082/jupin.1966  
Vol. 5, No. 4, November 2025, Hal. 3299-3308  p-ISSN: 2808-148X 
https://jurnal-id.com/index.php/jupin   e-ISSN: 2808-1366 

 

 
3306 

analisis univariat menunjukkan bahwa terdapat pengaruh edukasi mitigasi bencana banjir melalui media 

game interaktif wordwall terhadap pengetahuan dan sikap mitigasi bencana banjir pada siswa SD dengan 

p-value=<0,001. Hasil uji Mann Whitney menunjukkan nilai signifikansi pengetahuan sebesar 0,000 

dan sikap mitigasi bencana banjir dengan nilai signifikansi sebesar 0,007. Penelitian ini membuktikan 

bahwa media game interaktif Wordwall efektif dalam meningkatkan pengetahuan dan sikap mitigasi 

bencana banjir pada siswa sekolah dasar.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media game interaktif Wordwall tidak hanya efektif 

meningkatkan pengetahuan dan sikap siswa terhadap mitigasi banjir, tetapi juga berpotensi diterapkan 

secara luas sebagai strategi pembelajaran aktif berbasis teknologi di sekolah-sekolah rawan bencana. 

Efektivitas ini didorong oleh sifat interaktif media yang menstimulasi partisipasi aktif siswa dan 

memperkuat retensi belajar. Hasil penelitian ini mendukung teori pembelajaran multimedia dan 

menegaskan pentingnya penerapan gamifikasi dalam pendidikan kebencanaan dasar. Disarankan agar 

penelitian lanjutan menguji efektivitas Wordwall untuk jenis bencana lain dan memperluas cakupan 

bencana lain dan memperluas cakupan populasi ke sekolah di daerah dengan tingkat risiko bencana 

berbeda. 
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