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ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang bertujuan meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep dasar geometri dengan memanfaatkan media pembelajaran
berbasis Wordwall. Penelitian ini mengadopsi model PTK Kurt Lewin yang terdiri dari dua
siklus, di mana setiap siklus mencakup empat tahapan utama: perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas VII SMP. Data dikumpulkan
melalui observasi, tes, dan angket menggunakan instrumen berupa lembar observasi, soal tes
pemahaman konsep matematika, serta angket respon. Analisis data dilakukan dengan
pendekatan deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pemahaman konsep matematika siswa meningkat dari kategori rendah pada siklus | menjadi
kategori baik pada siklus Il. Aktivitas siswa dan guru selama kedua siklus berada dalam
kategori sangat baik. Sementara itu, respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis gamifikasi meningkat dari kategori sangat menarik pada siklus I ke kategori yang tetap
sangat menarik namun lebih tinggi pada siklus I1.

Kata Kunci: media belajar, wordwall, pemahaman konsep

ABSTRACT

This research is classroom action research which aims to increase students' understanding of
basic geometric concepts by utilizing Wordwall-based learning media. This research adopts
Kurt Lewin's PTK model which consists of two cycles, where each cycle includes four main
stages: planning, implementation, observation and reflection. The research subjects were class
VIl junior high school students. Data was collected through observation, tests, and
questionnaires using instruments in the form of observation sheets, test questions for
understanding mathematical concepts, and questionnaires. Data analysis was carried out using
guantitative and qualitative descriptive approaches. The results showed that students'
understanding of mathematical concepts increased from the low category in cycle I to the good
category in cycle Il. Student and teacher activities during both cycles were in the very good
category. Meanwhile, students' responses to gamification-based interactive learning media
increased from the very interesting category in cycle | to the category that remained very
interesting but higher in cycle I1..

Keywords: learning media, wordwall, understanding concepts

PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat penting untuk dipelajari mulai dari
sekolah dasar sampai perguruan tinggi. Matematika sangat bermanfaat bagi siswa sebagai ilmu
dasar untuk penerapan ilmu di bidang lain maupun penerapan dalam kehidupan sehari-hari,
misalnya dapat mengoperasikan perhitungan seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian
maupun pembagian, serta dapat mengaplikasikan konsep, dan lain sebagainya (Sevinc & Lesh,
2022). Dengan belajar matematika diharapkan siswa dapat menyelesaikan masalah matematika
yang diberikan.Namun kenyataannya, saat ini matematika merupakan salah satu pelajaran di
sekolah yang menurut sebagian siswa menjadi momok yang menakutkan (Aida, 2021).
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Hal ini dapat dilihat dari hasil penelitian yang dilakukan oleh TIMSS (Trends in
International Mathematics and Science Study) pada tahun 2015 menempatkan Indonesia pada
peringkat 44 dari 49 negara yang turut berpartisipasi dengan skor rata-rata yang diperoleh
adalah 397 dari skor rata-rata internasional yaitu 500 (Safrudiannur & Rott, 2019). Dimana
kerangka penilaian yang dilakukan oleh TIMSS salah satunya adalah dimensi konten yang
terdiri dari bilangan, geometri, dan penyajian data. Salah satu dimensi konten yang menjadi
kerangka penilaian TIMSS adalah geometri yang menunjukkan bahwa skor yang diperoleh
siswa Indonesia tersebut juga berdasarkan pada penguasaan siswa terhadap geometri yang
masih rendah.

Rendahnya hasil belajar matematika dan khususnya pada konsep geometri juga terjadi
pada siswa kelas VIII B SMPN 3 Tinambung. Hal ini dapat dilihat ketika siswa mengerjakan
soal latihan yang berkaitan dengan geometri, masih ada beberapa siswa yang bingung dengan
materi yang telah dijelaskan oleh guru. Akibat adanya masalah tersebut membuat sebagian
besar siswa memperoleh nilai matematika dibawah kriteria ketuntasan minimal (KKM).
Diketahui persentase ketuntasan belajar matematika siswa yang diperoleh saat ulangan harian
dan ujian tengah semester hanya 40% yang mencapai KKM dimana siswa rata-rata mendapat
nilai dibawah 69 dengan KKM 69.

Menjadi perhatian saat ini adalah bagaimana guru mampu berinovasi dalam proses
pembelajaran agar dapat mengakomodasi apa yang menjadi kebutuhan siswa dalam belajar.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (T1K) telah memberikan dampak signifikan
terhadap metode pembelajaran, memungkinkan penggunaan media pembelajaran interaktif
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Menurut (Musfirotun et al., 2023), media
pembelajaran interaktif adalah suatu media yang memungkinkan pengguna untuk berintraksi
secara langsung dengan media sehingga timbul hubungan timbal balik antara media dan juga
pengguna. Karakteristik paling penting pada media pembelajaran interaktif yaitu siswa tidak
hanya memperhatikan penyajian atau objek, tetapi juga dipaksa untuk berinteraksi selama
mengikuti pelajaran Beberapa hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis TIK
berpengaruh terhadadap motivasi dan hasil belajar (AR et al., 2024 ). Namun kenyataannya,
tidak semua guru terampil memanfaatkan TIK dalam proses pembelajaran sehingga hal ini
berdampak pada motivasi dan hasil belajar siswa.

Berdasarkan kasus yang terjadi pada proses pembelajaran khususnya pada pemahaman
konsep dasar geometri kelas VIII, maka peneliti ingin meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa khsusunya pada materi bangun ruang sisi datar melalui penerapan media
pembelajaran interaktif berbasis Wordwall. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
matematika memungkinkan siswa untuk mengalami pendekatan yang lebih interaktif dan
menarik (Wulandari, 2020), yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep matematika yang kompleks. Melalui aplikasi mobile dan perangkat lunak
khusus, siswa dapat memvisualisasikan konsep matematika secara realistis, memecahkan
masalah yang relevan, dan menerapkan pengetahuan mereka dalam konteks nyata (Hulwani et
al., 2021).

Berbagai penelitian telah dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran
interaktif berbasis game salah satunya penelitian yang dilakukan oleh (Ariyanto et al., 2023)
mengemukakan bahwa penggunaan gamifikasi wordwall dalam pembelajaran matematika
dapat meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Selain itu, hasil penelitian ini juga
menunjukan bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran matematika dapat
memberikan kebermanfaatan. Penelitian yang relevan juga dilakukan oleh (Dermawan &
Ramadhan, 2024) yang mengkaji tentang ‘“Pembelajaran Matematika Melalui Median Game
Quizizz untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika SMP 2 Bojonegara” dimana hasil yang
dikemukakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran jenis ini dapat mengatasi adanya
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kekurangan pemanfaatan media pembelajaran sejenis untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi Nearpod dari
beberapa penelitian menujukkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Syofyan & Husni,
2021; Inanta et al., 2022).

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan tujuan

untuk meningkatkan pemahaman konsep dasar geometri siswa SMP melalui implementasi
media pembelajaran berbasis Wordwall. Metode ini dipilih karena PTK memungkinkan guru
untuk merancang, mengimplementasikan, mengevaluasi, dan merefleksikan tindakan yang
dilakukan secara langsung di kelas. Penelitian dilakukan dalam beberapa siklus, yang meliputi
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi, untuk memastikan bahwa intervensi yang
diterapkan efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa.

Subjek penelitian adalah siswa kelas V111 di salah satu SMP di Kecamatan X, dengan
jumlah siswa sebanyak 21 orang. Pemilihan subjek ini dilakukan secara purposif berdasarkan
kebutuhan penelitian, yaitu siswa yang memiliki kesulitan dalam memahami konsep dasar
geometri. Data dikumpulkan melalui tes pemahaman konsep, lembar observasi aktivitas siswa,
dan wawancara dengan guru serta siswa. Selain itu, dokumentasi berupa hasil kerja siswa dan
tangkapan layar aktivitas pada media Wordwall digunakan untuk memperkuat hasil penelitian.

Instrumen penelitian mencakup soal tes untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
konsep dasar geometri, lembar observasi untuk menilai keterlibatan siswa selama
pembelajaran, dan panduan wawancara untuk mengeksplorasi pengalaman siswa dan guru
terkait penggunaan Wordwall. Data dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis
kuantitatif digunakan untuk menilai peningkatan hasil belajar siswa, sementara analisis
kualitatif dilakukan untuk memahami dinamika proses pembelajaran dan tanggapan siswa
terhadap media Wordwall.

Penelitian ini dirancang untuk dilaksanakan dalam tiga siklus, dengan setiap siklus
terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti
menyiapkan media Wordwall sesuai materi geometri, merancang RPP, dan menentukan
indikator keberhasilan. Pelaksanaan tindakan dilakukan dengan menerapkan Wordwall dalam
pembelajaran, diikuti oleh observasi aktivitas siswa. Refleksi dilakukan untuk mengevaluasi
hasil tindakan dalam siklus tersebut, kemudian menjadi dasar perbaikan pada siklus berikutnya.
Hasil akhir diharapkan menunjukkan peningkatan pemahaman konsep geometri siswa secara
signifikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil
1. Penelitian Tindakan Kelas Siklus I
a. Perencanaan (Planning)
Beberapa langkah utama ditahap perencanaan adalah sebagai berikut:
1) Membuat rancangan pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan diberikan.
2) Mempersiapkan alat, bahan dan media pembelajaran yang akan digunakan. Media yang
digunakan adalah Wordwall
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3) Menyusun instrumen penelitian berupa angket respon siswa dan lembar observasi

penelitian untuk siswa dan guru pada proses pembelajaran yang dilakukan.

Sebelum perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian digunakan maka terlebih dahulu

divalidasi oleh 2 orang validator dosen ahli dan dinyatakan valid.

-~

Tabel 1. Rata-rata nilai validator ahli
Nilai rata-rata

Instrument Validator 1 Validator 11 Rata-rata kategori
“W';"r%%'vzn,, 90% 91% 90,5%  Sangat Baik
Qg}%ﬁ?pﬁgg& 92% 92% 92%  Sangat Baik
Lembaélfrzse“’as' 93% 90% 915%  Sangat Baik
Lembsaig\cl’vt;e“’as' 84% 85% 84,5% Baik
RPP 88% 91% 89,5% Baik
Tes kemampuan
pemahaman 90% 93% 91,5% Sangat Baik
konsep

Berdasakan tabel 1 diketahui bahwa instrumen yang digunakan berdasarkan pada penilaian
validator telah sahih dengan kategori capaian Baik dan Sangat Baik.
b. Pelaksanaan tindakan (Action)

Tahap pelaksanaan dimulai setelah media pembelajaran divalidasi oleh para validator dan
direvisi sesuai arahan yang diberikan. Pada tahap pelaksanaan ini dilakukan proses
pembelajaran dengan menerapkan media pembelajaran berbasis Wordwall. Pembelajaran
dilakukan sebanyak 2 siklus, siklus I dilaksanakan 3 kali pertemuan pembelajaran dan 1 kali
pertemuan untuk tes dan pengisian angket respon oleh siswa. Begitupun pada siklus 11, hal ini
dilakukan agar peneliti dapat mengetahui sejauh mana peningkatan pemahaman konsep
matematika siswa.Untuk hasil evaluasi dilampirkan sebagai berikut:

a) Tes pemahaman konsep dasar geometri

Proses ini dilaksanakan diakhir pertemuan siklus, dimana guru memberikan siswa soal tes
berupa soal essai sebanyak 4 nomor untuk mengukur pemahaman konsep matematika siswa.
Adapun hasil belajar siswa pada siklus | dan siklus 11 dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2 Hasil tes pemahaman konsep matematika siswa siklus | dan siklus 11

Siklus | Siklus 11
Ketun_tasan Ju_mlah Persentase Kategori Ketun_tasan Ju_mlah Persentase Kategori
klasikal siswa klasikal siswa
Skor siswa 0 Skor siswa 0 Lo
> 69 10 47,62%  Rendah > 69 17 80,95% Tinggi

Skor siswa Skor siswa
<69 11 52,38% Rendah <69 4 19,05% Rendah

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa persentase hasil tes pemahaman konsep
matematika siswa pada siklus | masih tergolong rendah, hal ini dikarenakan 52,38% dari 21
siswa memperoleh nilai dibawah KKM 69. Sementara pada siklus 11 80,95% dari 21 siswa
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memperoleh nilai yang diharapkan, yakni 17 siswa mampu mencapai KKM 69 yang tergolong
dalam kategori tinggi.
b) Angket respon terhadap media pembelajaran “Wordwall”

Adapun hasil angket respon siswa terhadap media gamifikasi ‘Wordwall” pada saat proses
pembelajaran sebagai berikut:

Tabel 3 Hasil angket respon siswa terhadap media gamifikasi “Wordwall”
Siklus | Siklus 11

Persentase Kategori Persentase Kategori

87,34% Sangat menarik 90,55% Sangat menarik

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa media gamifikasi “wordwall” layak untuk
digunakan dengan hasil pada siklus I yakni 87,34% da siklus Il 90,55% yang tergolong dalam
kategori sangat menarik.

c. Pengamatan atau Observasi (Observing)

Hasil pengamatan observasi aktivitas pembelajaran oleh guru dan siswa dengan berbantuan
media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi untuk melihat pemahaman konsep
matematika siswa. Observer mengamati proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru dengan
21 aspek uraian yang menghasilkan penilaian pada tabel berikut:

Tabel 4 Hasil observasi aktivitas guru pada siklus | dan siklus 11
Siklus 1 Siklus 11

Pertemu

1 2 3 1 2 3 5 6 7 5 6 7
an

Guru Siswa Guru Siswa

Aktivita
S
terlaksa
na (f)
Jumlah
seluruh
aktivitas
(n)
Persenta 100 100 100 9045 95 100 100 100 100 100 100 100
se (P) % % % % % % % % % % % %

Persenta

20 20 20 19 20 20 20 20 20 20 20 20

20 20 20 20 21 20 20 20 20 20 20 20

se 100% 95,15% 100% 100%
siklus
Kategor
! . Baik sekali Baik sekali Baik sekali Baik sekali
penilaia
n

Tabel diatas menunjukkan hasil data dari lembar observasi aktivitas guru dari pertemuan 1
sampai pertemuan 3 sebesar 100% atau bisa dikatakan berkategori baik sekali pada siklus I dan
untuk nilai rata-rata hasil observasi aktivitas siswa dari pertemuan 1 sampai pertemuan 3
memperoleh nilai 95,15% dengan kategori baik sekali. Sementara itu keterlaksanakan
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pembelajaran pada siklus Il tergolong baik sekali dikarenakan pembelajaran dilaksanakan
berdasarkan refleksi dari silkus I.
d. Refleksi (Reflecting)
1. Penelitian Tindakan Kelas Siklus I
Berdasarkan hasil pelaksanaan dan observasi, diketahui bahwa masih terdapat indikator
keberhasilan yang belum tercapai pada siklus I. Selain itu, observasi terhadap aktivitas guru
dan siswa belum sepenuhnya terlaksana meskipun sudah berada dalam kategori sangat baik.
Oleh karena itu, disarankan untuk melakukan perbaikan bersamaan dengan evaluasi tes
pemahaman konsep matematika siswa. Rendahnya tingkat keberhasilan ini disebabkan oleh
hasil tes pemahaman konsep matematika siswa yang belum memenuhi standar yang ditetapkan.
Adapun kendala yang dihadapi selama siklus | antara lain:
1) Ada beberapa siswa yang sering keluar saat proses pembelajaran, menyebabkan mereka
kurang memahami penjelasan materi yang diajarkan.
2) Masih terdapat siswa yang kurang memperhatikan penyampaian informasi dari guru.
3) Pada saat diskusi dan presentasi kelompok masih terdapat siswa yang kurang andil dalam
kerjasama kelompok.
Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang muncul pada siklus I, peneliti bersama
dengan guru merencanakan perbaikan yang akan diterapkan pada siklus II.
2. Penelitian Tindakan Kelas Siklus 11
Berdasar pada hasil refleksi pembelajaran siklus I , perencanaan untuk siklus Il dilakukan
dengan memperhatikan beberapa hal sebagai berikut :
1) Guru menegaskan kepada siswa agar lebih sungguh-sungguh dan sepenuhnya
memperhatikan informasi yang disampaikan oleh guru.
2) Guru juga menegaskan kepada siswa agar lebih aktif dan berani bertaya jika belum paham
pada materi yang disampaikan.

Pembahasan

Berdasarkan analisis hasil tes pemahaman konsep matematika siswa pada siklus I,
hanya 11 dari 21 siswa yang mencapai nilai KKM 69, sehingga indikator keberhasilan belum
tercapai dan penelitian dilanjutkan ke siklus I1l. Pada siklus Il, hasil analisis menunjukkan
bahwa 17 dari 21 siswa telah mencapai nilai KKM 69, yang berarti penelitian yang dilanjutkan
pada siklus Il telah memenuhi indikator keberhasilan, yaitu apabila jumlah siswa yang
memenuhi standar kelulusan minimal KKM 69 mencapai 75% atau lebih dari total jumlah
siswa. Selanjutnya, analisis angket respon siswa terhadap media pada siklus I menunjukkan
hasil dengan kategori sangat menarik dari seluruh siswa, demikian pula pada siklus Il, nilai
yang diperoleh juga tergolong sangat menarik. Hal ini menunjukkan bahwa indikator
keberhasilan telah tercapai, yaitu apabila respon siswa terhadap media mencapai minimal 61%
atau dinilai minimal menarik. Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pemahaman konsep matematika siswa dapat ditingkatkan melalui penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis wordwall dalam proses pembelajaran.

Hal ini didukung dengan penelitian yang dilakukan (Ariyanto et al., 2023) yang
mengemukakan bahwa penggunaan Wordwall dalam proses pembelajaran matematika dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hal tersebut dikarenakan adanya berbagai jenis
model game pada platform tersebut akan mendorong rasa minat dan tidak bosan pada siswa
saat mengerjakan penilaian matematika. Perasaan itulah yang memicu semangat mereka untuk
mengerjakan sehingga hasil yang diperoleh juga semakin baik. Namun yang berbeda dengan
penelitian kami yaitu model pembelajaran yang digunakan yakni model pembelajaran
Kooperatif dan permasalahan yang dihadapi yakni pemahaman konsep matematika siswa.
Adapuan (Ristiana & Dahlan, 2021) mengemukakan bahwa game dapat membuat seseorang
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merasa senang, menghilangkan kejenuhan, meningkatkan kemampuan berpikir mereka,
berinteraksi dengan orang lain, menyelesaikan tantangan, memperoleh pengetahuan baru,
berkompetisi, dan mencapai tujuan yang tidak dapat dicapai. Sebaliknya, game dapat membuat
seseorang jenuh, membuang waktu, tidak suka tantangan, takut kecanduan, atau tidak tertarik
dengan game tertentu. Selain itu (Permata & Kristanto, 2020) juga mengemukakan bahwa
gamifikasi dapat digunakan sebagai salah satu strategi untuk meningkatkan minat belajar siswa
dalam pembelajaran matematika

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan, penerapan media pembelajaran
berbasis wordwall terbukti dapat meningkatkan pemahaman konsep dasar geometri siswa kelas
VIII B SMPN 3 Tinambung. Hal ini terlihat dari tercapainya indikator keberhasilan pada siklus
I, yaitu: (1) Tes pemahaman konsep matematika siswa berada pada kategori tinggi; (2) Lembar
observasi aktivitas guru dan siswa mencapai 100%, yang tergolong sangat baik; dan (3) Hasil
angket menunjukkan respon yang sangat menarik.
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