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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi kesulitan belajar siswa kelas VIII SMP pada 

materi segitiga dan segiempat dengan menggunakan media pembelajaran interaktif Wordwall. 

Materi segitiga dan segiempat merupakan salah satu materi yang dianggap sulit oleh sebagian 

besar siswa karena melibatkan pemahaman konsep dan penerapan rumus yang kompleks. 

Metode pembelajaran konvensional seringkali kurang efektif dalam menarik minat dan 

memfasilitasi pemahaman siswa pada materi ini. Metode penelitian tindakan kelas (PTK) yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua siklus, yang masing-masing terdiri dari tahapan 

perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Siswa SMP di kelas VIII, total 46 siswa, 

adalah subjek penelitian. Tes hasil belajar, dokumentasi, wawancara, dan observasi adalah 

metode pengumpulan data. Wordwall adalah media pembelajaran interaktif yang digunakan 

dalam kelas untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan melibatkan 

siswa secara aktif. Berbagai jenis permainan interaktif, seperti teka-teki, kuis, dan permainan 

papan, tersedia di Wordwall, dan dapat digunakan untuk menyampaikan pelajaran dan 

mengevaluasi bagaimana siswa memahami materi. Diharapkan bahwa dengan menggunakan 

media ini, siswa akan lebih tertarik dan termotivasi untuk mempelajari materi segitiga dan 

segiempat. Mereka juga akan memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang materi dan hasil 

belajar mereka. Hasil penelitian ini akan menawarkan solusi untuk masalah yang dihadapi siswa 

ketika mereka belajar tentang materi segitiga dan segiempat. Selain itu, hasil ini juga akan 

memberikan panduan bagi guru dan praktisi pendidikan tentang cara menggunakan media 

pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.   

Kata kunci: kesulitan belajar, segitiga, segiempat, media pembelajaran interaktif, Wordwall. 

 

 

1. Pendahuluan 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi selalu terkait, dan kemajuan teknologi saat ini 

tidak dapat dihindari sepanjang hidup (Haidar & Firmansyah, 2021). Teknologi adalah bagian 
penting dari pendidikan dan kehidupan sehari-hari karena kemajuan teknologi memberikan 

banyak peluang untuk meningkatkan proses pembelajaran dan manajemen pendidikan 
(Restianty, 2018). Jika sebelumnya dianggap tidak mungkin, teknologi informasi dan 

komunikasi saat ini telah mengalami kemajuan yang sangat pesat. Beberapa manfaat dari 
kemajuan ini memungkinkan kita mengakses informasi dari seluruh dunia dengan cepat. 

Matematika adalah ilmu pengetahuan universal yang mendasari perkembangan teknologi 

modern, memainkan peran penting dalam perkembangan berbagai disiplin ilmu, mengubah 
cara manusia berpikir, berperan dalam proses kehidupan manusia, dan berfungsi sebagai 

bahasa ilmu pengetahuan (Putra, & Yulanda, 2022). Matematika adalah alat untuk 
menerjemahkan simbol-simbol dengan cara mengorganisasikan pola pikir yang dapat 

didefinisikan dengan cermat, jelas, dan seksama representasinya dalam bentuk bahasa, simbol, 

dan ide. Matematika salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit di sekolah dasar dan 
menengah. Ini karena matematika berkaitan dengan konsep dan gagasan abstrak (Herawati, 
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2010). Matematika merupakan salah satu mata pelajaran utama yang diajarkan di semua 

jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Itu penting untuk 
membangun kemampuan siswa untuk berpikir logis, analitis, sistematis, dan kritis. 

Sebagaimana Permendikbud Nomor 58 Tahun 2014 menetapkan standar isi untuk mata 
pelajaran matematika bahwa semua siswa, mulai dari sekolah dasar, harus diajarkan 

matematika untuk membangun kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, inovatif, 

dan kreatif. Diharapkan juga bahwa pembelajaran matematika yang efektif mampu membekali 
siswa dengan keahlian dan pengetahuan yang diperlukan untuk terus meningkatkan dan 

meningkatkan kualitas diri mereka (Majid, 2022).  

Materi segitiga segiempat, yang diajarkan di kelas VIII, merupakan komponen penting dari 
kurikulum matematika SMP. Materi segitiga mencakup konsep dasar seperti unsur-unsur, 

jenis- jenis, dan sifat-sifa. Ini juga mencakup aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. 
Pemahaman mendalam tentang materi ini sangat penting untuk mempelajari materi segitiga 

dan segiempat lanjutan di jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Namun, banyak siswa yang 
kesulitan memahami konsep dan sifat segitiga. Ini tercermin dari hasil belajar yang buruk siswa 

tentang topik tersebut. Beberapa penyebab kesulitan belajar termasuk kurangnya minat dan 
motivasi siswa untuk belajar, metode pembelajaran yang tidak efektif, dan kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

Keaktifan siswa merupakan komponen penting dalam proses belajar mengajar. Menurut 
Kamus Besar Bahasa Indonesia, "Aktif" berarti bekerja keras atau berusaha. Ini diwujudkan 

oleh siswa dalam pembelajaran melalui aktivitas yang berhubungan dengan materi pelajaran 

yang diajarkan oleh guru (Salma et al., 2024). Media pembelajaran yang efektif dapat 
mendorong siswa untuk belajar sendiri dan mengatasi kejenuhan di kelas (Yunanda et al.,  

2023). Dengan  menggunakan teknologi untuk mengakses materi secara online atau di mana 
saja melalui platform seperti Zoom, Google Meet, dan Microsoft Teams (Arafah & Riyanti, 

2023). Media  pembelajaran berbasis web membuatnya lebih mudah bagi pengguna untuk 
menggunakannya, terutama selama proses pembelajaran karena dapat digunakan dan diakses 

kapan saja.  

Media pembelajaran interaktif dapat didefinisikan sebagai segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses pembelajaran sehingga 

dapat meningkatkan perhatian dan minat siswa dalam belajar (Smaldino et al., 2011). Media 
pembelajaran interaktif sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memungkinkan 

interaksi antara pengguna dan media tersebut (Arsyad, 2011). Beberapa manfaat yang dapat 
dihasilkan dari penggunaan media pembelajaran interaktif termasuk meningkatkan motivasi 

siswa untuk belajar, meningkatkan keterlibatan siswa (Daryanto, 2013). Bahan ajar saat ini 

biasanya monoton dan menyajikan materi secara langsung, membuat siswa bosan dan 
menghilangkan aktifitas belajar. Bahan ajar harus memiliki bentuk, isi, dan cara penyajian 

materi yang unik dan menarik sehingga menarik minat siswa untuk belajar menggunakannya 
(Haryanti, & Saputro, 2016). Selain itu sasarannya untuk menggunakan media pembelajaran 

matenatika terpadu dalam pembelajaran interaktif. Stategi pembelajaran interaktif menekankan 
diskusi dan berbagi di antara siswa. Ini memberi mereka kesempatan untuk bereaksi terhadap 

ide, pengalaman, pendekatan, dan pengetahuan guru atau temannya serta mengembangkan cara 
alternatif untuk berpikir dan merasakan. Untuk menyelesaikan masalah ini, perlu dilakukan 

upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang materi segitiga. 

Menggunakan media pembelajaran interaktif yang menarik dan dapat meningkatkan 
visualisasi siswa adalah salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mencapai tujuan tersebut. 

Wordwall adalah salah satu media interaktif yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan ini. 

Wordwall adalah platform online yang menawarkan berbagai jenis permainan pendidikan yang 
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menarik dan interaktif. Permainan-permainan ini termasuk teka-teki silang, labirin, pertanyaan 

benar/salah, dan lainnya. Sebuah penelitian yang dilakukan oleh (Munawaroh, 2019) 
menunjukkan bahwa Wordwall, sebuah alat pembelajaran interaktif, efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa di sekolah menengah pertama (SMP). Wordwall 
adalah aplikasi browser yang menarik yang dirancang untuk menjadi alat pendidikan, media, 

dan penilaian yang menyenangkan bagi siswa (Wafiqni, & Putri, 2021). Untuk memberi 

pengguna baru pemahaman tentang apa yang harus mereka lakukan, halaman Wordwall berisi 
contoh karya guru (Sherianto, 2020). Sebagai alat penilaian, Wordwall menggunakan kuis 

pilihan ganda.Teka-teki silang, memilih kartu atau gambar yang sesuai dengan kecocokan 
(match), kecocokan jawaban yang benar (match search), dan lain-lain, memungkinkan alat 

penilaian untuk digunakan dalam penilaian harian (Nadia et al., 2022). Wordwall memiliki 
banyak template, jenis, dan model. Game yang dapat dibuat sesuai kebutuhan, beberapa jenis 

template ini termasuk teka-teki, kuis, teka-teki, dan banyak lagi. Permainan ini digunakan 
dalam bentuk teka-teki dan kuis (Intan et al., 2021). 

Ada beberapa penelitian sebelumnya yang mengunakan Wordwall sebagai media 

pembelajaran anatara lain penelitian oleh (Triyani, 2023) dengan judul “Penggunaan Game 
Interaktif Berbasis Wordwall Sebagai Media Pembelajaran Matematika Pada Siswa SMP“. 

Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan game interaktif berbasis wordwall sebagai 

media pembelajaran matematika untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang matematika 
dan meningkatkan minat mereka untuk belajar. Ini melibatkan penggunaan perangkat yang 

sudah ada untuk menjadi inovasi sebagai media pembelajaran yang relevan dan mengedukasi. 
Penelitian (Putri, 2020) dengan judul “Efektivitas Penggunaan Aplikasi Wordwall dalam 

Pembelajaran Daeing (Online) Matematika pada Materi Bilangan Cacah Kelas 1 di MIN 2 
Kota Tangerang Selatan”. Penelitian ini menemukan bahwa Model pembelajaran dengan 

penggunaan aplikasi Wordwall dalam pembelajaran matematika bilangan cacah, 
meningkatkan aktivitas siswa dan hasil belajar mereka.  

Penelitian (Maghfiroh, 2018) dengan judul “Penggunaan media Word Wall untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika pada siswa Kelas IV MI Roudlotul Huda”. Penelitian 
ini menemukan  bahwa penggunaan media wordwall dalam pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa, seperti yang ditunjukkan dengan peningkatan 

nilai keaktifan siswa. Peneltian (Arimbawa, 2021) dengan judul “ Penerapan wordwall game 
quis berpadukan classroom untuk meningkatkan motivasi dan prestasi belajar biologi”. 

Penelitian ini menemukan  bahwa  Siswa kelas XI MIPA 1 SMA N 1 Petang tahun pelajaran 
2020/2021 merasa lebih termotivasi untuk belajar Biologi. Pada siklus I, motivasi belajar 

biologi siswa rata-rata 80,15 dengan kategori tinggi; pada siklus kedua, ia meningkat menjadi 
85,85 dengan kategori tinggi. 

Penelitian oleh (Imanulhaq, & Prastowo, 2022) degan judul “Edugame Wordwall: Inovasi 

Pembelajaran Matematika di Madrasah Ibtidaiyah”. Penelitian ini menemukan bahwa siswa 
mengalami perubahan sikap setelah pembelajaran menggunakan Wordwall, alat edugame. 

Penelitian (Agusti, & Aslam, 2022) dengan judul “Efektivitas media pembelajaran aplikasi 
wordwall terhadap hasil belajar ipa siswa sekolah dasar”.  Penelitian ini menemukan bahwa 

penggunaan aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran secara statistik berdampak 
signifikan pada prestasi akademik siswa sekolah dasar. Penelitia (Al-qonita et al., 2023) dengan 

judul “Literature Review: Efektivitas Aplikasi Wordwall Pada Pembelajaran Matematika 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Siswa”. Penelitian ini menemukan bahwa aplikasi 
wordwall meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dan menunjukkan respon positif 

pada pembelajaran matematika. 

Penelitian oleh (Nurfauziyah et al., 2023) dengan judul “Pengembangan Instrumen Tes 
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Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Berbasis Wordwall Pada Tema Siaga Bencana Untuk 

Siswa Kelas Viii Smp “. Penelitian ini menemukan bahwa alat tes kemampuan berpikir tingkat 
tinggi yang berbasis wordwall untuk tema siaga bencana untuk siswa SMP kelas VIII dinilai 

sangat valid (94,87%). Penelitian (Dewanti, & Sholihah, 2022) dengan judul “Pengembangan 
E-Modul Berbasis Wordwall dalam Pembelajaran Matematika pada Materi Koordinat 

Kartesius di SMP”. Penelitian ini menemukan bahwa Wordwall menerima skor yang tinggi 

untuk ketertarikan dan hasil belajar, menunjukkan bahwa platform pembelajaran ini efektif. 
Penelitian (Aziz, & Gantara, 2021) dengan judul “Penggunaan Media Wordwall Dwi Bahasa 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Bahasa Inggris Peserta Didik di SMPN Satap 3 Hanau Desa 
Paring Raya”. Penelitian ini menemukan bahwa dalam siklus I, penguasaan kosa kata peserta 

didik meningkat sebesar 23,3% dan 33,6% berkat bantuan media Wordwall. Sementara itu, 
buku saku Vocabularies Handbook membantu peserta mencari kosakata yang relevan dengan 

materi dalam waktu yang lebih singkat daripada mencari di kamus. 

Berlandaskan temuan-temuan penelitian tersebut, salah satu tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui seberapa efektif Wordwall, sebuah media pembelajaran interaktif, dalam 

membantu siswa SMP kelas VIII menghadapi tantangan dalam belajar materi segitiga 
segiempat. Penelitian ini diharapkan dapat menawarkan solusi bagi guru dan siswa untuk 

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa tentang materi segitiga. 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk mengevaluasi ketidakmampuan belajar dan strategi perbaikan pembelajaran 

yang berlangsung. Penelitian tindakan kelas adalah kegiatan penelitian ilmiah yang dilakukan 

secara sistematis, rasional, dan empiris, dan mencerminkan berbagai tindakan yang dilakukan 

oleh pendidik(Sari et al., 2024). Penelitian dimulai pada tanggal 12 Februari 2024 dan berakhir 

pada tanggal 31 Mei 2024 di SMPN 3 Tangerang Selatan. Penelitian ini melibatkan 46 siswa dari 

kelas VIII.10, dan peneliti mencapai hasil denganmenerapkan instrumen alat tes, pengumpulan 

data, dan teknik wawancara. Untuk menemukan hasil belajar yang lebih baik bagi siswa, analisis 

data dilakukan secara deskriptif. Membuat rencana seperti mengevaluasi tindakan nyata di kelas, 

seperti kegiatan belajar mengajar, dan memperbaiki pembelajaran. Peneliti menggunakan objek 

penelitian berupa tingkat keaktifan siswa dan pembelajaran matematika menggunakan problem 

based learning (PBL) dengan menggunakan media interaktif wordwall. media interaktif 

wordwall. Tahap penelitian ini menggunakan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang 

digunakan yaitu teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif. 

 

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Konsep merdeka belajar membantu siswa belajar dengan baik, menciptakan lingkungan 

yang menyenangkan dan bebas tekanan, serta meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Proses 

pembelajaran yang efektif menempatkan siswa sebagai pusat dari proses pembelajaran untuk 

mengembangkan kepribadian yang mandiri. Di era Revolusi Industri 4.0, kemampuan berpikir 

kritis, berinovasi, berkomunikasi, dan berkolaborasi sangatlah penting. Kegiatan literasi yang 

memerdekakan siswa membantu mereka belajar untuk berpikir kritis, mengambil keputusan, 

dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis (Sausan et al., 2024). Analisis pembelajaran 

dan penerapan matematika berbasis media wordwall pada aplikasi pembelajaran sekolah 

menegah pertama dilakukan untuk melihat seberapa besar penggunaan aplikasi wordwall 
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dalam pengembangan media pengembangan media pembelajaran matematika di sekolah 

menengah pertama sehingga menjadi pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. 

Wordwall adalah platform online yang memungkinkan guru untuk membuat permainan 

interaktif dan aktivitas pembelajaran. Wordwall dapat digunakan dalam pengajaran 

matematika untuk membuat teka-teki, kuis, dan tugas-tugas lain yang bertujuan untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir komputasi siswa (Sausan et al., 2024). Game edukasi 

berbasis Wordwall merupakan aplikasi game pembelajaran digital yang menawarkan berbagai 

fitur kuis dengan kombinasi warna, gambar bergerak dan suara. Aplikasi ini dapat digunakan 

oleh guru untuk pembelajaran. Permainan Wordwall memungkinkan guru untuk berkreasi dan 

mengevaluasi konten dengan siswa (Khairunisa, 2021). 

Kegiatan belajar mengajar pada Siklus 1 dan 2 digunakan sebagai dasar temuan penelitian 

ini. Pada Siklus 1, guru merencanakan modul pembelajaran, melakukan diagnostik untuk 

mengetahui sejauh mana tingkat penguasaan siswa terhadap materi, menyiapkan bahan diskusi 

kelompok dan LKPD sebagai penilaian formatif. Guru juga melakukan penilaian formatif, 

yang terdiri dari soal-soal penilaian individu yang dikerjakan oleh siswa di akhir pembelajaran. 

Pada tahap pelaksana, guru memimpin siswa dalam kegiatan pendahuluan yang mencakup 

salam dan doa. Dengan melakukan diagnosa awal, guru membentuk kesan, memotivasi siswa 

dengan menjelaskan manfaat memahami materi pelajaran, mengkomunikasikan materi 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, mengajukan pertanyaan yang memancing pemikiran, 

dan menyajikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan materi pelajaran. Siswa juga 

mengerjakan ujian untuk mengetahui seberapa baik mereka telah mencapai tujuan 

pembelajaran. Selama observasi, guru menemukan bahwa tingkat antusiasme awal siswa 

terhadap pelajaran masih rendah; banyak yang terganggu, tidak fokus, berbicara dengan teman 

sebangku, dan sibuk dengan diri mereka sendiri. Guru juga menemukan bahwa siswa enggan 

untuk mencari klarifikasi tentang konsep yang tampak tidak jelas atau sulit. Mereka juga 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal segitiga dan segiempat. 

Untuk mengetahui keadaan dan kondisi hasil belajar siswa kelas 8.10 SMPN 3 Tanherang 

Selatan, peneliti melakukan tindakan pra-siklus. Hasil penelitian beberapa siklus diuraikan 

berikut ini. Peserta didik masih memiliki hasil belajar yang rendah di pra-siklus. Ketuntasan 

klasik mereka adalah 66%, dengan rata-rata 73,23, yang berarti bahwa dari 46 peserta didik 

yang melakukan tindakan pra-siklus, 15 dari mereka memperoleh skor di bawah KKM. Sesuai 

hasilnya, dapat disimpulkan bahwa siswa belum mencapai ketuntasan dalam pembelajarannya. 

Oleh karena itu, desain dan penggunaan media pembelajaran harus ditingkatkan. Tabel berikut 

menunjukkan penilaian hasil belajar siswa berdasarkan hasil penilaian mereka pada siklus 1 

dan 2. 

Tabel 1 Presentase hasil belajar peserta didik SMPN 3 Tangerang Selatan 

Pertemuan Rata-rata  Ketuntasan 

Klasikal 

Keterangan 

Pra-Siklus 73,23 66% Belum tuntas 

Siklus 1 77,22 80% Tuntas 
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Siklus 2 81,18 90% Tuntas 

Tabel di atas menunjukkan bahwa nilai rata-rata dari kegiatan pra siklus dibandingkan 

dengan kegiatan siklus pertama meningkat dengan ketuntasan sebesar 13%. Ini menunjukkan 

bahwa peserta didik telah meningkatkan atau meningkatkan hasil belajar mereka dari kegiatan 

pra siklus ketika mereka menggunakan wordwall strategi pembelajaran yang lebih baik dan 

media pembelajaran yang lebih baik. Hasil menunjukkan bahwa jumlah peserta didik yang 

tercatat dapat meningkatkan hasil belajar sampai 34 peserta didik mendapatkan nilai di atas 

KKM. Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa peserta didik yang belum 

menyelesaikan pembelajarannya harus melakukan refleksi agar mereka dapat meningkat dalam 

siklus kedua. Pada tahap siklus 1, peneliti menggunakan model pembelajaran Problem-Based 

Learning belum menggunakan web wordwall. Peneliti melakukan kegiatan pembelajaran 

dalam sembilan kelompok dengan lima siswa masing-masing. Peneliti  memberikan Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) tentang masalah yang berkaitan dengan materi pembelajaran 

bangun datar yang telah lama digunakan.  

Siklus 2 melibatkan peneliti untuk melakukan refleksi pembelajaran dan meningkatkan hasil 

belajar siswa dibandingkan siklus 1. Hasil yang dicapai pada siklus 2 peningkatan nilai rata-

rata siswa sebesar 82,15 dibandingkan siklus pertama, dan nilai ketuntasan mencapai skor di 

atas KKM sebesar 92%. Siklus kedua menggunakan model Problem-Based Learning. Namun, 

pembelajaran dikemas dalam bentuk permainan dengan penentuan pemenang. Wordwall 

adalah media interaktif. Hasil menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

dan game edukasi wordwall meningkatkan hasil pembelajaran siswa. Bedasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti di kelas VIII.10 SMP Negeri 3 Tangerang Selatan, model 

pembelajaran berbasis masalah yang didasarkan pada wordwall interaktif segitiga segiempat 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar.  

Hasil analisis hasil observasi aktifitas siswa pada siklus I menunjukkan pencapaian rata-rata 

yang baik; namun, ada satu indikator yang berada dalam kategori rendah, yang berarti 

pencapaian ini masih belum optimal. Seperti yang ditunjukkan oleh evaluasi pelaksanaan 

tindakan siklus I, yang  Menurut catatan lapangan, alasan siswa berinteraksi dengan media saat 

mengerjakan tugas mandiri kuis adalah karena guru tidak menjelaskan secara menyeluruh cara 

menggunakan media. Akibatnya, siswa tidak dapat memahami bagaimana itu bekerja. Selain 

itu, siswa tidak mengetahui sistem penghargaan, juga disebut penghargaan, karena guru belum 

menggunakannya di kelas. Skor aktivitas siswa mengalami peningkatan pada siklus II dengan 

kategori sangat baik. Peningkatan ini terjadi pada setiap indikator dimana skor yang diperoleh 

setiap indikator antara tinggi dan sangat tinggi. Dalam menyelesaikan tugas belajar mandiri, 

siswa yang menggunakan media berpindah dari kategori rendah ke kategori tinggi, dimana 42 

dari 48 siswa (92%) berhasil menyelesaikan tugasnya. 

Bedasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti di kelas VIII-10 SMP Negeri 3 

Tangerang Selatan, model pembelajaran Problem-Based Learning yang menggunakan 

wordwall sebagai media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pelajaran 

matematika. Dimana kelas VIII-10 SMP Negeri 3 Tangerang Selatan, terbukti bahwa model 

pembelajaran Problem-Based Learning yang menggunakan wordwall sebagai media interaktif 
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dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pelajaran matematika. Oleh karena itu, 

penggunaan model ini dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pelajaran 

matematika di kelas setelah mereka kurang aktif pada siklus I menjadi aktif yang mereka 

lakukan pada siklus II.  

 

4. Simpulan dan Saran 

Kurikulum merdeka belajar konsep yang membantu siswa belajar dengan baik, menciptakan 

lingkungan yang menyenangkan dan bebas tekanan, serta meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis. Kemampuan berpikir kritis, inovasi, berkomunikasi, dan berkolaborasi menjadi penting 

di era Revolusi Industri 4.0. Penggunakan aplikasi wordwall dalam pembelajaran matematika 

di sekolah menengah pertama membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis. 

Game edukasi berbasis Wordwall merupakan aplikasi game pembelajaran digital yang 

menawarkan berbagai fitur kuis dengan kombinasi warna, gambar bergerak dan suara. Secara 

umum, pembelajaran berbasis Wordwall meningkatkan hasil belajar siswa. Salah satu contoh 

penerapan pembelajaran berbasis Wordwall adalah pada kelas VIII.10 SMP Negeri 3 Tangerang 

Selatan. Pada Siklus 1, hasil belajar siswa meningkat sebesar 13%, dan pada Siklus 2, nilai 

tingkat ketuntasan siswa mencapai 92% setelah menggunakan Wordwall. Siswa yang 

menggunakan media Wordwall dalam pembelajaran melihat peningkatan dari kategori rendah 

ke kategori tinggi dalam menyelesaikan tugas belajar mandiri. Dari 48 siswa, 42 di antaranya 

berhasil menyelesaikan tugasnya. Namun, perlu diperhatikan bahwa pada Siklus 1, siswa 

memiliki tingkat antusiasme yang rendah terhadap pelajaran, serta kesulitan dalam 

menyelesaikan soal-soal segitiga dan segiempat. Oleh karena itu, perlu ada upaya untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman mereka terhadap materi. Ini menunjukkan 

bahwa desain dan penggunaan media pembelajaran perlu ditingkatkan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. Selain itu, pendekatan pembelajaran berbasis masalah yang dikombinasikan 

dengan Wordwall interaktif juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar. Overall, 

pembelajaran berbasis Wordwall telah terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

dan dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis Wordwall telah memberikan dampak 

positif yang signifikan pada hasil belajar siswa. 
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