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ABSTRAK

MUH IHSAN: Pengaruh Penggunaan Media Game Edukasi Wordwall terhadap
Keaktifan dan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 5
Tinambung. Skripsi. Majene: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan,
Universitas Sulawesi Barat, 2024.

Tujuan penelitian ini adalan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
game edukasi Wordwall terhadap keaktifan dan hasil belajar matematika siswa kelas
VIII SMP Negeri 5 Tinambung. Penelitian kuantitatif ini menggunakan desain
Nonequivalent Control Group Design dengan sampel yang dipilih secara purposive
sampling, di mana kelas VIII A sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII B sebagai
kelas kontrol. Data dikumpulkan melalui lembar observasi keterlaksanaan
pembelajaran, angket keaktifan siswa, dan tes hasil belajar matematika. Analisis
data menggunakan teknik deskriptif dan inferensial. Hasil analisis deskriptif
menunjukkan bahwa penggunaan media game edukasi Wordwall meningkatkan
keaktifan belajar siswa dalam kategori sangat aktif dan hasil belajar matematika ke
dalam kategori sangat tinggi. Analisis inferensial melalui independent sample t-test
thitung(16,417) > tiape(1,681) yang menunjukkan bahwa keaktifan belajar siswa
yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi dibandingkan
dengan keaktifan belajar siswa yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.
Selanjutnya, tpirung(17,288) > tigper(1,681) yang menunjukkan bahwa hasil
belajar matematika siswa yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall
lebih tinggi dibandingkan dengan hasil belajar matematika siswa yang diajar
menggunakan buku paket dan LKS. Dengan demikian, penggunaan media game
edukasi Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan dan hasil belajar
matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung.

Kata Kunci: Media Game Edukasi Wordwall, Keaktifan, Hasil Belajar
Matematika.
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ABSTRACT

MUH IHSAN: The Effect of the Use of Wordwall Educational Game Media on the
Activity and Mathematics Learning Outcomes of Grade VIII Students of SMP
Negeri 5 Tinambung. Thesis. Majene: Faculty of Teacher Training and
Education, University Sulawesi Barat, 2024.

The purpose of this study was to determine the effect of the use of Wordwall
educational game media on the activity and mathematics learning outcomes of class
VIII students of SMP Negeri 5 Tinambung. This quantitative study used a
Nonequivalent Control Group Design with samples selected by purposive
sampling, where class VIII A was the experimental class and class VIII B was the
control class. Data were collected through observation sheets of learning
implementation, student activity questionnaires, and mathematics learning outcome
tests. Data analysis used descriptive and inferential techniques. The results of the
descriptive analysis showed that the use of Wordwall educational game media
increased students' learning activity in the very active category and mathematics
learning outcomes into the very high category. Inferential analysis through
independent samples test t.oyne (16,417) > trapie(1,681) which showed that the
learning activity of students taught using Wordwall educational game media was
higher than the learning activity of students taught using textbooks and LKS.
Furthermore, t.,ynt(17,288) > tiapie(1,681) which shows that the mathematics
learning outcomes of students taught using the Wordwall educational game media
are higher than the mathematics learning outcomes of students taught using
textbooks and LKS. Thus, the use of the Wordwall educational game media has
proven effective in increasing the activeness and mathematics learning outcomes of
class VIII students of SMP Negeri 5 Tinambung.

Keywords: Wordwall Educational Game Media, Activeness, Mathematics
Learning Outcomes.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Saat ini, sistem pendidikan diprediksi akan mengalami perkembangan pesat
seiring dengan kemajuan yang cepat dalam ilmu pengetahuan, teknologi informasi,
dan komunikasi. Istilah era revolusi industri 4.0 merujuk pada era digitalisasi yang
semakin mendominasi berbagai sektor, termasuk dunia pendidikan. Era ini
membawa perubahan signifikan dalam cara kita belajar, terutama dalam mata
pelajaran seperti matematika.

Menurut Nisa & Susanto (2022) dalam bidang pendidikan, teknologi telah
digunakan sebagai salah satu inovasi untuk menjadi alat bantu mengajar.
Penggunaan teknologi informasi telah menjadi kebutuhan mutlak di era globalisasi
dan digital ini, dan pendidikan tidak bisa lagi mengabaikan peran pentingnya dalam
membekali generasi muda dengan keterampilan yang relevan untuk masa depan
(Nisa & Susanto, 2022). Teknologi memberikan berbagai kemudahan dalam proses
belajar-mengajar, seperti akses ke sumber belajar yang lebih luas, metode
pengajaran yang lebih interaktif, dan kemampuan untuk belajar secara mandiri dan
fleksibel. Selain itu, teknologi juga membantu dalam mengembangkan
keterampilan kritis dan kreatif yang sangat dibutuhkan di dunia kerja modern. Oleh
karena itu, integrasi teknologi dalam pendidikan bukan lagi sebuah pilihan,
melainkan sebuah keharusan untuk memastikan para siswa siap menghadapi
tantangan di masa depan.

Menurut Fatmasuci (2017) Matematika memiliki peran yang sangat penting
dalam kehidupan manusia, baik dalam perkembangan Ilmu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK), sektor perdagangan, industri, maupun berbagai bidang lainnya.
Pengetahuan matematika bukan sekadar opsi, melainkan menjadi kebutuhan
esensial bagi setiap individu, yang harus diterapkan dan disesuaikan dengan
beragam konteks kehidupan mereka. Menurut Syahril et al, (2020) Kehadiran yang
sangat vital dari matematika dalam kehidupan sehari-hari ini menegaskan perlunya
mengintegrasikan pelajaran matematika di semua tingkat pendidikan, agar setiap

orang memiliki kemampuan yang kuat dalam memahami dan mengaplikasikan



prinsip-prinsip matematika dalam berbagai aspek kehidupan mereka. Pada
pembelajaran matematika, terutama di kelas rendah banyak faktor yang mem-
pengaruhi keberhasilan belajar siswa salah satunya yaitu media pembelajaran.

Media pembelajaran merujuk pada semua alat atau bahan yang disusun secara
terencana untuk menyampaikan informasi atau pesan dari suatu sumber kepada para
pembelajar, dengan tujuan menciptakan lingkungan belajar yang mendukung agar
proses pembelajaran berlangsung secara efisien dan efektif (Indah & Safaruddin
2022). Selain itu, Sudjana & Rivai (Hasanah et al, 2021) juga mengungkapkan
bahwa media pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan pembelajaran
siswa selama mereka belajar, yang pada gilirannya diharapkan dapat meningkatkan
hasil belajar mereka. Media pembelajaran mencakup berbagai jenis perangkat keras
seperti komputer, televisi, proyektor, dan juga perangkat lunak yang digunakan
untuk mendukung fungsi perangkat keras tersebut. Dengan demikian, media
pembelajaran membentuk landasan komunikasi yang penting dalam proses
pembelajaran dengan berbagai alat dan teknologi yang sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran.

Permasalahan matematika yang terkait dengan penggunaan media
pembelajaran interaktif atau edukatif sering berfokus pada keefektifan, partisipasi
siswa, dan penerapan konsep matematika dalam kehidupan nyata. Salah satu isu
utama adalah seberapa efektif media tersebut dalam meningkatkan pemahaman
mendalam terhadap konsep matematika dibandingkan dengan pendekatan
pengajaran konvensional. Meskipun media pembelajaran interaktif, seperti
permainan matematika digital atau simulasi, dapat memberikan pengalaman belajar
yang menarik dan menyenangkan bagi siswa, tantangan timbul ketika desain media
tersebut tidak optimal sehingga kurang mendukung pemahaman konsep
matematika yang esensial.

Menurut Veronica (2018) “Permainan edukatif merupakan segala bentuk
permainan yang dirancang agar memberikan manfaat pengalaman pendidikan atau
pengalaman belajar kepada pemainnya”. Hasanah et al, (2021) mengatakan
permainan edukatif merupakan alat yang efektif untuk memperkaya pengalaman
belajar dengan menggabungkan aktivitas menyenangkan dengan lebih banyak

kreativitas. Permainan edukatif sering kali dirancang untuk memberikan



pengalaman yang menyenangkan sambil tetap mempromosikan pembelajaran yang
bermakna. Dengan kata lain, permainan edukatif menciptakan keseimbangan antara
hiburan dan pendidikan, permainan edukatif diciptakan dengan tujuan utama untuk
memfasilitasi pembelajaran yang bermakna tanpa mengorbankan unsur
kesenangan. Dengan demikian, permainan edukatif memiliki peran yang penting
dalam mendukung perkembangan intelektual dan kreativitas anak-anak serta
pembelajaran yang efektif.

Salah satu media edukatif yang digunakan untuk mengatasi permasalahan
belajar matematika siswa yang kurang baik adalah media Wordwall. Wordwall
adalah aplikasi yang sangat menarik yang dapat digunakan sebagai sumber belajar,
alat penilaian, dan sumber belajar yang menarik bagi siswa. Bagi calon pendidik,
kemampuan meniru karya guru lain menjadi acuan bagi calon guru untuk berinovasi
di bidangnya. Menurut Putri (Nisa & Susanto 2022) Wordwall adalah web yang
dapat digunakan untuk memuat game berdasarkan kuis seru atau untuk merancang
dan meninjau penilaian pembelajaran. Dengan Wordwall, guru dapat menciptakan
pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan, sehingga membantu
siswa lebih mudah memahami konsep matematika dan meningkatkan minat mereka
dalam mata pelajaran ini.

Media pembelajaran Wordwall memiliki berbagai keunggulan yang dapat
meningkatkan kemampuan siswa dalam menguasai materi. Sari & Yarza (2021)
menambahkan bahwa aplikasi ini tidak memerlukan biaya untuk opsi dasarnya, dan
banyak fungsi game edukasi yang tersedia di dalamnya. Selain itu, siswa tidak perlu
mengunduh aplikasi Wordwall, mereka hanya perlu mengakses tautan yang
dibagikan oleh guru. Keunggulan lainnya adalah kemampuan media Wordwall
untuk mencetak dalam format PDF, sehingga memudahkan siswa yang memiliki
keterbatasan jaringan internet. Akbar & Hadi (2023) media Wordwall sangat
fleksibel dalam pengajarannya, dapat digunakan baik dalam pengajaran tatap muka
(PTM) maupun untuk pembelajaran online, sehingga cocok digunakan dalam
berbagai situasi, termasuk selama pandemi. Selain itu, Wordwall dapat memberikan
motivasi tambahan kepada siswa, karena mereka dapat bersaing dalam berbagai
aktivitas belajar yang interaktif. Dengan demikian, Wordwall menjadi solusi yang

efektif dan inovatif dalam mendukung proses pembelajaran siswa.



Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan guru matematika dan
observasi langsung proses pembelajaran di dalam kelas di SMP Negeri 5
Tinambung, terungkap bahwa hasil belajar siswa yang menunjukkan prestasi yang
rendah dilihat dari kemampuan kognitif siswa. Hasil belajar matematika siswa yang
rata-rata dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang sudah ditetapkan
yaitu 70. Hal ini dibuktikan oleh hasil ujian tengah semester siswa yang tuntas
hanya 28 dari 90 orang dengan persentase 31,10% siswa. Sedangkan, jumlah siswa
yang belum mencapai KKM sebanyak 62 dari 90 orang dengan persentase 68,90%
dengan banyak keseluruhan siswa kelas VIII A, VIII B, VIII C, dan VIII D yaitu 90
siswa. Proses pembelajaran matematika di kelas masih terpaku pada pembelajaran
yang monoton, yakni hanya dengan mengandalkan buku teks dari guru sebagai
sumber utama informasi serta penggunaan media yang sangat minim saat proses
pembelajaran khususnya media pembelajaran interaktif. Dengan demikian,
pembelajaran cenderung berpusat pada guru semata. Lebih lanjut, pemberian
latihan soal kepada siswa hanya menggunakan buku paket dan LKS yang berbentuk
kertas, hal ini mengakibatkan siswa cenderung tidak aktif dan bosan saat
mengerjakan soal latihan yang diberikan. Diperlukan perubahan dalam pendekatan
pembelajaran matematika dan saat memberikan soal latihan agar peserta didik dapat
lebih aktif dan bersemangat dalam mengerjakan soal latihan salah satunya dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif dalam bentuk visual yaitu media game
edukasi Wordwall. Hal ini juga didukung oleh sarana dan prasaran di sekolah
tersebut terbilang lengkap karena siswa memiliki handphone untuk menunjang
penggunaan media pembelajaran yang bersifat edukatif dan menggunakan jaringan.

Pelajaran matematika di sekolah saat ini masih belum memenuhi ekspektasi.
Sebagian besar siswa kurang berpartisipasi saat menyelesaikan tugas yang
diberikan oleh guru, mudah putus asa saat menghadapi kesulitan, memiliki
pemahaman yang minim terhadap materi pembelajaran, dan kurang fokus pada
materi yang diajarkan oleh guru. Ini mengindikasikan bahwa siswa tidak
mendapatkan panduan yang cukup, perhatian dalam bentuk motivasi, atau dorongan
yang dapat mendorong mereka untuk bersungguh-sungguh dalam belajar (Novianti

et al, 2020). Dalam keseluruhan, ada kebutuhan untuk meningkatkan metode



pengajaran dan dukungan bagi siswa agar mereka dapat meraih potensi belajar
mereka secara maksimal.

Sifat pembelajaran matematika yang membosankan sering menimbulkan
kebosanan di kalangan siswa, menyebabkan mereka menganggap matematika
sebagai mata pelajaran yang menakutkan dan menjengkelkan. Hasanah (2021)
matematika secara luas dianggap menantang, dan bahkan pendidik sendiri mungkin
kesulitan memecahkan masalah matematika. Ketika dihadapkan dengan pertanyaan
sulit yang diajukan siswa, guru mungkin menahan diri untuk tidak menjawab
karena malu untuk mengakui kurangnya pengetahuan mereka. Ini menciptakan
hambatan dalam transmisi pengetahuan, karena siswa bergantung pada guru
sebagai sumber informasi utama mereka. Oleh karena itu, media pembelajaran
berbasis permainan terbukti sangat bermanfaat dalam membuat proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak monoton baik bagi guru maupun
siswa.

Penelitian ini sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Maghfiroh (2018)
yang menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall dalam konteks
pembelajaran matematika terbukti mampu meningkatkan hasil belajar dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran matematika. Hasil penelitian
Harsanti & Lathifah (2023) menunjukkan bahwa media Wordwall dapat
meningkatkan keaktifan peserta didik selama proses pembelajaran Bahasa
Indonesia berlangsung. Media Wordwall dapat membantu untuk menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan, meningkatkan penguasaan bahasa baku, dan
meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Indonesia. Hasil penelitian Agusti &
Aslam  (2022) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
aplikasi Wordwall secara statistik berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
siswa sekolah dasar. Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik melakukan
penelitian tentang pengaruh penggunaan media game edukasi Wordwall terhadap

keaktifan dan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang ditemukan di SMP Negeri 5

Tinambung, adapun identifikasi masalah yang ditemukan adalah sebagai berikut:



. Proses pembelajaran matematika di kelas masih terpaku pada pembelajaran yang

monoton, dengan hanya mengandalkan buku teks dan LKS dari guru sebagai
sumber utama informasi serta penggunaan media yang sangat minim saat proses

pembelajaran khususnya media pembelajaran interaktif.

. Dari hasil pengamatan peneliti di dalam kelas siswa cenderung bosan dan tidak

aktif dalam belajar matematika dikarenakan media pembelajaran yang

digunakan saat pemberian soal latihan masih bersifat konvensional.

. Ditemukan dalam hasil belajar matematika siswa yang tuntas terdiri dari 28 dari

90 orang dengan persentase 31,10%. Sedangkan, jumlah siswa yang belum
mencapai KKM sebanyak 62 dari 90 orang dengan persentase 68,90% dengan
KKM vyaitu 70.

. Batasan dan Rumusan Masalah

. Batasan Masalah

Berdasrkan hasil identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka ada

beberapa masalah yang dihadapi. Oleh karena itu, batasan masalah pada penelitian

ini sebagai berikut:

a.

Media pembelajaran yang digunakan pada kelas eksperimen adalah media game

edukasi Wordwall dan pada kelas kontol menggunakan buku paket dan LKS.

. Objek yang menjadi penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 5

Tinambung.

. Masalah penelitian berfokus pada pengaruh penggunaan media game edukasi

Wordwall terhadap keaktifan dan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP
Negeri 5 Tinambung.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka

rumasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

a.

Bagaimana keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang

diajar menggunakan media game edukasi Wordwall?

b. Bagaimana keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang

diajar menggunakan buku paket dan LKS?



Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung

yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall?

. Bagaimana hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung

yang diajar menggunakan buku paket dan LKS?

Apakah keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi dibandingkan dengan
keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan buku paket dan LKS?

Apakah hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung
yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi
dibandingkan dengan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5
Tinambung yang diajar menggunakan buku paket dan LKS?

D. Tujuan Penelitian

Berdasakan uraian rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai

pada penelitian ini yaitu:

a.

Untuk mengetahui deskriptif keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5

Tinambung yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall.

. Untuk mengetahui deskriptif keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5

Tinambung yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.

. Untuk mengetahui deskriptif hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP

Negeri 5 Tinambung yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall.

. Untuk mengetahui deskriptif hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP

Negeri 5 Tinambung yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.

. Untuk mengetahui apakah keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5

Tinambung yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall lebih
tinggi dibandingkan dengan keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5
Tinambung yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.

Untuk mengetahui apakah hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri
5 Tinambung yang diajar menggunakan media game edukasi Wordwall lebih
tinggi dibandingkan dengan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP
Negeri 5 Tinambung yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.



E. Manfaat Penelitian

Hasil yang diperoleh dari peneiltian ini diharapkan bermanfaat bagi semua
kalangan, diantaranya:
1. Untuk peneliti sebagai calon pendidik

Diharapkan dapat memberikan pengalaman langsung bagi peneliti dalam
proses pembelajaran di kelas dengan menerapkan media game edukasi Wordwall.
2. Untuk peserta didik

Dengan menggunakan media game edukasi Wordwall diharapkan peserta
didik dapat meningkatkan keaktifan dan hasil belajar matematika siswa.
3. Untuk guru

Diharapkan media game edukasi Wordwall dapat menjadi alternatif guru
dalam pembelajaran matematika dalam upaya meningkatkan dan membangun
semangat siswa dalam belajar.
4. Untuk peneliti lanjutan

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menjadi referensi bagi
peneliti lanjutan untuk penelitian selanjutnya.
5. Untuk sekolah

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat digunakan sebagai bahan
referensi dan masukan tentang media pembelajaran yang efektif dalam

meningkatkan kualitas pendidikan di SMP Negeri 5 Tinambung.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka
1. Pembelajaran Matematika

a. Pengertian Pembelajaran Matematika

Istilah matematika memiliki berbagai makna yang bervariasi tergantung pada
perspektif individu yang menggunakannya. Matematika merupakan ilmu yang
memiliki peran penting dalam meningkatkan daya pikir manusia (Depdiknas, 2008,
p.134). Seiring dengan sifat aktivitas manusia yang tidak tetap dan sifat matematika
yang dinamis serta kreatif, perlu diakui bahwa matematika adalah salah satu mata
pelajaran yang sangat signifikan karena peranannya dalam kehidupan sehari-hari
(Firdawati & Hidayat, 2018). Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan yang
memiliki kebenaran mutlak yang tidak bisa diubah karena berasal dari deduksi
murni dalam sebuah sistem bukti matematika (Parnabhakti & Ulfa, 2020).

Berdasarkan pernyataan ahli matematika di atas, kita dapat mengatakan
bahwa matematika adalah ilmu yang berkaitan dengan studi tentang bentuk dan
struktur abstrak serta hubungan di antara mereka. Matematika menjadi fondasi
penting dalam memahami dunia dan memecahkan berbagai masalah, menciptakan
dasar yang kuat untuk perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Untuk
memahami struktur dan keterkaitannya, kita perlu menguasai konsep-konsep yang
terlibat dalam matematika. Artinya belajar matematika terdiri dari mempelajari
konsep dan struktur yang terkandung dalam materi yang dipelajari dan mencari
hubungan antara konsep dan struktur tersebut.

Secara umum, para pendidik mengajar matematika dengan cara menjelaskan
konsep dan operasi matematika, memberikan contoh pengerjaan soal, serta
mengajak siswa untuk memecahkan soal yang serupa dengan yang telah dijelaskan.
Fokus utama pembelajaran matematika tidak hanya pada pemahaman siswa
terhadap konsep dan operasi, melainkan lebih kepada pelatihan dalam
menggunakan simbol-simbol matematika dengan penekanan pada penyampaian

informasi dan latihan. Media pengajaran yang umumnya digunakan adalah media



konvensional, di mana siswa cenderung bersikap pasif dan siswa mencatat
informasi dari papan tulis.

Susanto (2016, p.186) menyatakan “Pembelajaran matematika adalah suatu
proses belajar mengajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan
kreativitas berpikir siswa, serta dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksi
pengetahuan baru sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap
materi matematika”. Pendapat lain dari Hamzah & Mubhlisrarini (Purba, 2020)
menyatakan bahwa pembelajaran matematika merupakan suatu proses
pembentukan pemahaman peserta didik mengenai fakta, konsep, prinsip, dan
keterampilan sesuai dengan penyampaian materi oleh guru atau dosen. Peserta
didik, dengan potensi masing-masing, diharapkan mampu mengonstruksi
pemahaman mereka terhadap fakta, konsep, prinsip, dan keterampilan, serta mampu
memecahkan masalah.

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahawa pembelajaran
matematika menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran matematika seharusnya
lebih dari sekadar penyampaian konsep dan operasi. Guru diharapkan dapat
merancang proses pembelajaran yang merangsang kreativitas berpikir siswa dan
memungkinkan mereka untuk mengonstruksi pengetahuan baru. Fokus bukan
hanya pada pemahaman konsep matematika, tetapi juga pada penguasaan yang baik
terhadap materi melalui interaksi yang aktif dan keterlibatan siswa dalam
memecahkan masalah. Dengan demikian, pembelajaran matematika seharusnya
menjadi suatu proses dinamis yang melibatkan siswa dalam membangun

pemahaman mereka terhadap fakta, konsep, prinsip, dan keterampilan matematika.

b. Tujuan Pembelajaran Matematika

Tujuan pembelajaran matematika tidak terbatas pada kemampuan siswa
untuk menyelesaikan tugas-tugas matematika sehari-hari seperti ulangan, ujian
semester, ujian nasional, atau ujian masuk kejenjang yang lebih tinggi. Tujuan
pembelajaran matematika seharusnya lebih holistik, sesuai dengan persyaratan
kurikulum, yang meliputi: (1) Memahami konsep matematika, menjelaskan
hubungan antar konsep, dan menerapkan konsep atau algoritma dengan kelancaran,
ketepatan, efisiensi, dan akurasi dalam pemecahan masalah; (2) Menggunakan

penalaran untuk mengidentifikasi pola dan sifat, melakukan manipulasi matematika
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untuk membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan konsep dan
pernyataan matematika; (3) Menyelesaikan masalah dengan kemampuan
memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model tersebut,
dan menginterpretasikan solusi yang ditemukan; (4) Mengkomunikasikan gagasan
melalui simbol, tabel, diagram, atau media lainnya untuk memperjelas situasi atau
masalah; (5) Menanamkan sikap yang menghargai relevansi matematika dalam
kehidupan sehari-hari, seperti rasa ingin tahu, perhatian, minat dalam mempelajari
matematika, serta sikap gigih dan percaya diri dalam menyelesaikan masalah
(Kamarullah, 2017, p.29).

Memecahkan masalah berdasarkan tujuan pembelajaran di atas matematika
dan pengembangan karakter siswa merupakan salah satu tujuan utama yang ingin
dicapai ketika belajar matematika. Dengan demikian, pembelajaran matematika
diarahkan untuk mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam, keterampilan
berpikir, kemampuan komunikasi, dan sikap positif terhadap matematika sebagai

suatu pengetahuan yang relevan dalam kehidupan.

2. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Istilah ini terdiri dari dua kata, yaitu media dan pembelajaran. Dalam konteks
bahasa, kata media berasal dari bahasa Latin, medius, yang artinya perantara. Dalam
bahasa Inggris, media adalah bentuk jamak dari kata medium yang mengacu pada
pengantar dan saluran. Di bahasa Arab, sinonim dari media adalah wasa’il yang
merujuk pada sarana atau jalan (Batubara, 2020, p.1).

Menurut Fadilah et al, (2023) media pembelajaran adalah sarana yang dapat
meningkatkan efektivitas dan optimalitas proses pembelajaran. Saat ini,
pembelajaran tidak hanya terbatas pada buku dan papan tulis, karena tersedia
beragam media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh para pengajar.
Menurut Winkel (Kristanto 2016, p.5) media pembelajaran dapat didefinisikan
sebagai alat yang tidak melibatkan interaksi personal (manusia), yang digunakan
oleh pengajar dalam proses belajar-mengajar untuk mencapai tujuan instruksional.

Menurut Mashuri (2019, p.4) media pembelajaran merupakan suatu sarana yang
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menyampaikan materi pelajaran sambil membangkitkan pikiran, perasaan, minat,
dan perhatian siswa.

Dari pendapat beberapa ahli di atas, media pembelajaran adalah alat untuk
mengilustrasikan fakta, konsep, prinsip, dan prosedur agar lebih terlihat secara
nyata atau konkret, serta dapat berfungsi sebagai alat pembelajaran baik dalam
konteks konvensional maupun pendekatan pembelajaran yang lebih modern. Selain
itu, media pembelajaran juga dianggap sebagai sarana yang mampu menyampaikan

materi pelajaran sambil merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa.

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Menurut Heinich (Kristanto, 2016, p.31), ada beberapa jenis media yang
sering digunakan dalam proses pembelajaran, seperti media nonproyeksi, proyeksi,
audio, gerak, komputer, multimedia, hipermedia, dan jarak jauh. Setiap jenis media
memiliki karakteristik khusus yang berbeda satu sama lain, serta kelebihan dan
kelemahan masing-masing. Untuk alasan praktis, tidak semua jenis media tersebut
akan dibahas di sini. Sebagai gantinya, hanya beberapa media yang sering
digunakan dalam konteks pembelajaran yang akan dibahas.

Jenis-jenis media pembelajaran menurut Pribadi (2011, p. 86) adalah sebagai
berikut:
1) Madia Cetak

Media cetak telah menjadi salah satu jenis media yang digunakan untuk
belajar sejak zaman dahulu. Selain dianggap sebagai pilihan yang terjangkau, media
cetak juga dilihat sebagai alat yang sangat fleksibel dalam penggunaannya. Jenis
media cetak atau teks mencakup berbagai ragam, seperti buku, brosur, leaflet, dan
handout.
2) Media Audio

Media audio adalah bentuk media khusus yang dapat digunakan secara efektif
dan efisien sesuai dengan sasaran pembelajaran yang diinginkan. Meskipun dapat
digunakan untuk menyampaikan berbagai jenis informasi dan pengetahuan,
sebagian pakar berpendapat bahwa media audio sangat sesuai untuk
mengembangkan keterampilan berbahasa dan seni dalam konteks pembelajaran.

3) Multimedia
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Multimedia adalah hasil perkembangan teknologi digital yang memiliki
kemampuan untuk memberikan pengalaman belajar yang beragam. Media ini dapat
menyajikan pesan dan pengetahuan melalui kombinasi unsur-unsur seperti teks,
audio, grafis, video, dan animasi secara bersamaan. Dengan keunggulannya,
program multimedia mampu menyajikan informasi secara komprehensif untuk
pembelajaran siswa.

4) Media Video

Semua jenis media elektronik yang memanfaatkan gambar bergerak untuk
menyampaikan pesan dapat disebut sebagai video. Video adalah representasi
gambar bergerak yang direkam dalam berbagai bentuk, ukuran, bentuk, kecepatan,
metode perekaman, dan mekanisme kerja, seperti pada tape atau CD. Beberapa
format video yang umum digunakan meliputi videotape, DVD, Videodisc, dan
Internet Video.

Berdasarkan dari beberapa jenis media pembelajaran di atas, maka media
game edukasi Wordwall termasuk dalam jenis media pembelajaran yang dapat
dikategorikan sebagai bagian dari multimedia. Wordwall dalam hal ini, dapat
memanfaatkan teks, grafis, dan juga audio untuk menyajikan informasi dan materi

pembelajaran kepada siswa.

3. Media Game Edukasi Wordwall

a. Pengertian Media Game Edukasi Wordwall

Media adalah sebuah perantara yang digunakan untuk mengirimkan pesan
dari pengirim kepada penerima pesan dengan tujuan merangsang minat peserta
didik agar terlibat dalam proses pembelajaran Siregar (2015, p.13). Dalam proses
belajar, media berperan penting sebagai alat yang digunakan individu untuk
menyampaikan pesan mereka. Dengan demikian bahwa media berperan sebagai
fasilitator yang mendorong partisipasi siswa dalam pembelajaran, karena media
memiliki peran kunci dalam komunikasi, membawa pesan dari pengirim kepada
penerima, dan tanpa media, proses ini tidak dapat terwujud.

Menurut Handriyantini (Fatima, 2019, p.1733) game edukatif adalah jenis
permainan yang sengaja dibuat untuk merangsang kemampuan berpikir, termasuk

meningkatkan konsentrasi dan kemampuan pemecahan masalah. Game edukatif
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adalah permainan yang dirancang untuk mengaktifkan proses berpikir, termasuk
meningkatkan fokus dan kemampuan dalam memecahkan berbagai masalah,
Widyastuti & Puspita, (2020). Biasanya, jenis permainan ini ditujukan untuk anak-
anak, sehingga aspek permainan yang menarik seperti warna menjadi lebih penting
daripada tingkat kesulitan permainan itu sendiri. Dengan demikian game edukatif
memiliki peran yang penting dalam meningkatkan kemampuan berpikir dan
konsentrasi anak-anak sambil memberikan pengetahuan baru. Dalam game
pendidikan, daya tarik visual seperti warna menjadi faktor kunci untuk menarik
minat anak-anak dalam proses pembelajaran mereka.

Menurut Maryanti et al (2022) Wordwall adalah platform game yang
menyediakan berbagai pilihan format permainan bermanfaat dan menarik bagi
audiens. Lestari (2021) menjelaskan bahwa Wordwall bisa digunakan sebagai
sumber pembelajaran, media pendidikan, dan alat penilaian yang menghibur bagi
siswa. Aplikasi ini dapat diakses melalui perangkat laptop atau smartphone. Di
dalam Wordwall terdapat elemen gambar, audio, animasi, dan permainan interaktif
yang mampu menarik minat siswa (Akbar & Hadi, 2023).

Wordwall adalah sebuah situs web yang menyajikan beragam permainan
edukatif yang bertujuan sebagai alat bantu serta penilaian yang menghibur bagi para
siswa. Penggunaannya juga cukup sederhana untuk siswa yang bisa diakses melalui
perangkat gadget dan komputer pribadi mereka (Lestari, 2021). Aplikasi
pendidikan berbasis game digital Wordwall ini menawarkan berbagai fitur kuis
yang menggabungkan elemen warna, gambar bergerak, dan suara dalam bentuk
permainan yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik dalam proses pembelajaran (Nisa
& Susanto, 2022).

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan game edukasi Wordwall
adalah web yang dapat membantu pengajar dalam menyampaikan materi secara
menarik dan efektif, serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan
bagi siswa. Selain itu, Wordwall bisa digunakan sebagai media pendidikan, dan alat
penilaian yang menghibur bagi siswa, sehingga memudahkan guru dalam
melakukan pembelajaran dan penilaian untuk siswa. Dengan adanya kesempatan
untuk bermain sambil belajar, diharapkan siswa akan lebih semangat dalam proses

pembelajaran.
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b. Langkah-langkah Menggunakan Media Game Edukasi Wordwall
Penggunaan media game edukasi Wordwall tentunya memiliki langkah-
langkah yang dapat dilakukan. Agar kita dapat menggunakan aplikasi ini sebagai
salah satu media dalam pembelajaran, langkah yang harus kita lakukan adalah
sebagai berikut.
1) Langkah 1 masuk ke website Wordwall di google dengan menuliskan
https://wordwall.net

v @ b ¥ | @ 2mrore shamenc: X | B Chosi :: orcunllquz-toheots % B vordbl| Cesbere X | - o=

e 3 0

EWordwall  Cosne betuer e quikes Home Feaures Preeflans  loan | Sanlp | @ Dgahoe

The easy way to create your
own teaching resources.

Make custom activities for your classroom.

&G
BN

Quizzes, match ups, word games, and much more. Printables

66,412,219 resources created

M2 e e o search 4 == € e ®GaE sewgw S .
Gambar 2.1 Tampilan awal pada Wordwall

2) Langkah 2 pilih item sign up di pojok kanan atas untuk membuat akun

v @ Uy ke x| e renc: X | B thotp % | Bl sz oo X B uvn ER - =

+ @ %5 wordwal nevidaceo

Mendaftar ke akun Basic

el =)

B P rypenaciosench 4 "= C e ®6d e i w
Gambar 2.2 Pemembuatan akun di Wordwall

3) Langkah 3 pilih templat permainan yang akan digunakan

© @ panke % | @ et dmens: % - | [ merdeallauit oa s * B worcwal | Hambustpel X |

« @ = o % 0O i
Cari tahu tentang templat kami

Pill Lemplat untuk mempelajar selengkapnya

i Permainan Kuls nembuka kotak
Pencocokan Sarazan srianses ] Kok z5t35 et s
oaE | e
Ben ak
=] e "
oo "
Menemukan - Pengurutan grup Kata yang hilang.
-
A ecocoan e == 1 Tk
o ma
Anagram Mencari Kata
onoas i
A
RS ———— Telea Toldi Sitana Dinaram herlahel .
. 55 an
M| © ype b o seaich 4 = Ce 9 G aE comEa e W

Gambar 2.3 Templat permainan di Wordwall
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4) Langkah 4 pilih salah satu jenis permainan yang disediakan oleh templat yang
dipilih sebelumnya,

5] Permainan Pencocokan
Contoh
g o o
LieElell === 1=
-
Fa B B\ -
-

t ® =

M O Tyoehers o search 4 =

Gambar 2.4 Pilihan permainan yang diberikan

5) Langkah 5 edit permainan jika ingin merubah pertanyaan atau soal serta

jawaban pada permainan tersebut dengan memilih aitem edit yang berada di
bawah.

Permainan Pencocokan

Pecahan

Pasangkan gambar di bawah
dengan nilai pecahannya!

Pecahan

2 Bagkan
B 2 Type here to search

4 7N Ce » 6GE
Gambar 2.5 Permainan yang dipilih sebelumnya
6) Langkah 6 ganti setiap soal dan jawaban yang ingin diubah sesuai materi atau

tema pembelajaran yang ditentukan, setelah itu pilih aitem selesai.

Mengedit konten

juaul Akeiuitas

Salinan dari Pecahan

4EEECe G

- g 1AM
AOM AN oon W

Gambar 2.6 Pertanyaan yang akan di edit
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Berikut ini adalah contoh game edukasi Wordwall dan link untuk mengakses

https://wordwall.net/resource/18128174

Memiliki tepat sepasang
sudut sama besar

X2 Score 50:50 Extra Time

20of5

Gambar 2.7 contoh game edukasi Wordwall

¢. Kelebihan dan Kekurangan Media Game Edukas Wordwall

Menurut Maryanti et al (2022) Kelebihan dari Wordwall yaitu; 1) Memiliki
fitur yang menarik, sehingga sangat bermanfaat untuk pembelajaran. 2) Mudah
digunakan. 3) Kreatif dan dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar. 4) Media
fleksibel sehingga dapat digunakan untuk berbagai tingkatan siswa. 5) Siswa dapat
mengerjakan kuis secara instan tanpa membuat akun. 6) Media Wordwall
menyediakan tampilan website yang menarik dan kemudahan penggunaan.
Kekurangan media ini adalah hanya dapat digunakan secara online jika anda tidak
membeli paket premium, yang berarti anda hanya dapat membuat lima konten.

Kelebihan dari game edukasi Wordwall yaitu menawarkan sistem
pembelajaran yang signifikan dan dapat diikuti dengan mudah oleh siswa dari
tingkat dasar hingga tingkat yang lebih tinggi, model penugaskan tersedia dalam
software Wordwall yang dapat diakses siswa melalui ponsel mereka dan menjadi
inovatif. Kelemahannya yakni dalam penggunaanya, rentan terjadi kecurangan dan
ukuran huruf yang tidak bisa diubah, dalam pembuatannya butuh waktu yang lebih
lama dan hanya dapat dilihat karena media visual (Mujahidin et al, 2021). Untuk
meminimalisir terjadinya kecurangan yang dilakukan oleh siswa, guru harus
memantau siswa dalam mengerjakan tugas yang diberikan pada game edukasi

Wordwall.
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4. Keaktifan Belajar Siswa

a. Pengertian Keaktifan Belajar Siswa

Keaktifan dalam proses belajar merupakan upaya atau tindakan yang
dilakukan dengan penuh semangat dalam rangka belajar. Hamalik (Nurhayati,
2020) mendefinisikan keaktifan belajar sebagai kondisi di mana siswa dapat terlibat
aktif dalam pembelajaran. Manifestasi dari keaktifan siswa dalam pembelajaran
dapat dilihat melalui berbagai bentuk partisipasi mereka dalam proses
pembelajaran, seperti berpartisipasi dalam diskusi, mendengarkan penjelasan,
memecahkan masalah, aktif dalam menyelesaikan tugas, membuat laporan, dan
kemampuan untuk mempresentasikan hasil laporan. Septiawati et al (2020)
Keaktifan siswa adalah kunci dalam metode pembelajaran yang mendorong
keterlibatan aktif. Siswa diharapkan untuk secara aktif mengeksplorasi konsep
pembelajaran, mengatasi tantangan, dan menerapkan pemahaman yang mereka
peroleh dari guru. Tujuan dari keterlibatan siswa adalah untuk merangsang potensi
individu mereka, memungkinkan mereka mencapai pencapaian belajar yang
optimal. Setiap siswa memiliki dorongan internal untuk berprestasi, unik dalam
kemampuan dan aspirasinya. Proses pembelajaran selalu melibatkan interaksi
dengan orang lain. Berbagai bentuk keterlibatan siswa dapat muncul selama proses
belajar, seperti mendengarkan penjelasan guru, berdiskusi dengan guru atau teman
sekelas, dan aktivitas lainnya.

Oleh karena itu, keaktifan belajar siswa adalah partisipasi atau keterlibatan
siswa dalam proses belajar-mengajar, baik di lingkungan sekolah maupun di luar,
yang pada akhirnya dapat menghasilkan kesuksesan belajar. Aktivitas siswa selama
pembelajaran merupakan tanda dari keinginan mereka untuk menimba
pengetahuan. Dengan keaktifan siswa dalam proses pengajaran, suasana
pembelajaran menjadi lebih dinamis dan menyenangkan. Selain itu, tujuan dan hasil
belajar dapat dicapai dengan efektif. Ini menggarisbawahi peranan penting

keaktifan siswa dalam konteks pembelajaran.

18



b. Indikator Keaktifan Belajar Siswa

Indikator keaktifan belajar siswa, sebagaimana dijelaskan oleh Sudjana
(2016, p.61), dapat dikenali melalui berbagai aspek yang mencakup berbagai
tindakan siswa dalam proses pembelajaran yaitu:

1) Siswa aktif dalam menjalankan tugas-tugas pembelajaran selama proses
pembelajaran berlangsung.

2) Menunjukkan keterlibatan aktif dalam mengatasi masalah yang muncul saat
pembelajaran berlangsung.

3) Siswa memiliki keberanian untuk bertanya kepada teman sebaya atau guru
apabila mereka menghadapi kesulitan atau kesulitan dalam memahami materi.

4) Aktif mencari informasi yang relevan guna mendukung penyelesaian masalah
yang sedang dihadapi.

5) Siswa terlibat dalam diskusi kelompok sesuai dengan panduan yang diberikan
oleh guru.

6) Mampu mengevaluasi kemampuan diri dan hasil-hasil yang mereka capai
selama proses pembelajaran.

7) Siswa berlatih dalam memecahkan soal atau masalah yang dihadapi.

8) Siswa memiliki kesempatan untuk mengaplikasikan pengetahuan dan
keterampilan yang mereka peroleh dalam menyelesaikan tugas atau masalah
yang dihadapi.

Menurut Amalia & Sutisnawati (2022) beberapa tanda keaktifan belajar
siswa, menyimpulkan bahwa keaktifan belajar siswa dapat diukur melalui beberapa
indikator, yakni:

1) Tingkat semangat saat mengikuti proses pembelajaran.

2) Keberanian untuk mengajukan pertanyaan selama pembelajaran berlangsung.

3) Keberanian dalam memberikan jawaban saat diminta selama proses belajar.

4) Keberanian untuk menyajikan pemahamannya di depan kelas ketika proses
belajar berlangsung.

5) Partisipasi dalam tugas pembelajaran.

6) Partisipasi dalam memecahkan soal atau masalah yang dihadapi.

Dengan demikian, keaktifan memiliki peran penting dalam menjalankan

kegiatan pembelajaran, di mana keberhasilan pembelajaran yang efektif salah
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satunya bergantung pada keterlibatan aktif siswa. Berdasarkan indikator di atas,
maka dalam penelitian ini indikator keaktifan belajar siswa menurut Amalia &
Sutisnawati (2022) yaitu: 1) Tingkat semangat saat mengikuti proses pembelajaran,
2) Keberanian untuk mengajukan pertanyaan selama pembelajaran berlangsung, 3)
Keberanian dalam memberikan jawaban saat diminta selama proses belajar, 4)
Keberanian untuk menyajikan pemahamannya di depan kelas ketika proses belajar
berlangsung, 5) Partisipasi dalam tugas pembelajaran, dan 6) Partisipasi dalam
memecahkan soal atau masalah yang dihadapi. Dengan memperhatikan indikator-
indikator ini, penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki tingkat keaktifan siswa dan

dampaknya terhadap hasil pembelajaran mereka.

¢. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Keaktifan Belajar Siswa

Sudjana menyatakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi keaktifan
belajar melibatkan stimulus belajar, perhatian, dan motivasi, respon yang dipelajari,
penguatan, pemakaian, dan pemindahan. Gagne & Briggs, (Nurhayati, 2020, p.147)
juga mengidentifikasi faktor-faktor yang dapat meningkatkan keaktifan belajar,
seperti memberikan dorongan atau menarik perhatian siswa, menjelaskan tujuan
instruksional kepada siswa, mengingatkan kompetensi belajar siswa, memberikan
stimulus berupa masalah, topik, dan konsep yang akan dipelajari, memberikan
panduan kepada siswa tentang cara mempelajarinya, menggalakkan aktivitas dan
partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran, memberikan umpan balik,
melakukan tes singkat pada akhir pembelajaran, serta merangkum materi yang

disampaikan pada akhir pelajaran.

5. Hasil Belajar Matematika Siswa

a. Pengertian Hasil Belajar Matematika Siswa

Makna dari hasil belajar dapat ditarik dari makna dua kata yang
membentuknya, yakni hasil dan belajar. Konsep hasil merujuk kepada pencapaian
yang muncul akibat dari proses aktivitas yang mengakibatkan perubahan dalam
fungsi input, Purwanto (Novianti et al, 2020). Belajar pada dasarnya adalah
transformasi yang terjadi dalam individu setelah menyelesaikan proses
pembelajaran, Djamarah & Zain (Novianti et al, 2020). Menurut Hamalik (2015,

p.38), mengungkapkan bahwa hasil pembelajaran adalah tanda bahwa seseorang
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telah mengikuti proses belajar, yang mana hasilnya adalah perubahan dalam
perilaku dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan dan sebagainya. Rusmono (2017,
p.8) mengemukakan bahwa hasil pembelajaran merujuk pada perubahan dalam
tingkah laku siswa yang mencakup aspek kognitif, emosional, dan motorik
individu. Transformasi perilaku ini terjadi setelah siswa menyelesaikan program
pembelajaran mereka melalui keterlibatan dengan sumber belajar dan lingkungan
belajar.

Berdasarkan beberapa teori di atas, maka hasil belajar merujuk pada
perubahan dalam perilaku individu yang terjadi sebagai akibat dari proses belajar.
Proses ini melibatkan transformasi individu dalam aspek kognitif, emosional, dan
motorik setelah menyelesaikan program pembelajaran melalui interaksi dengan
sumber belajar dan lingkungan belajar. Hasil belajar mencerminkan pencapaian
yang timbul dari aktivitas belajar dan merupakan tanda bahwa seseorang telah
mengalami perubahan dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan atau dari tingkat

awal ke tingkat yang lebih tinggi dalam berbagai aspek kehidupan.

b. Klasifikasi Hasil Belajar Siswa

Menurut Sopiatin & Sahroni, (Yulianti et al. 2018) hasil belajar dapat
dikelompokkan ke dalam tiga domain utama sebagai berikut:
1) Ranah Kognitif

Ranah kognitif terkait dengan pencapaian intelektual dalam hasil belajar, dan
memiliki enam aspek yang mencakup: a) Pengetahuan atau ingatan (C1): Merujuk
pada aspek dasar dalam Taksonomi Bloom yang sering disebut sebagai ingatan atau
recall. b) Pemahaman (C2): Ini adalah kemampuan untuk memahami materi yang
diajarkan, mengerti pesan yang disampaikan, dan menginterpretasikannya tanpa
perlu mengaitkannya dengan hal-hal lain. c¢) Penerapan (C3): Penerapan atau
aplikasi mencakup kemampuan menerapkan konsep abstrak ke situasi konkret atau
situasi khusus. d) Analisis (C4): Kemampuan ini menuntut kemampuan untuk
menguraikan situasi tertentu menjadi unsur-unsur pembentukannya, sehingga lebih
mudah dipahami. e) Sintesis (C5): Sintesis adalah kemampuan untuk merangkum
berbagai komponen atau unsur sehingga menciptakan sesuatu yang baru dengan

menggabungkan faktor-faktor yang ada. f) Evaluasi (C6): Pada tingkat evaluasi,
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seseorang diharapkan mampu menilai situasi, keadaan, pernyataan, atau konsep
berdasarkan kriteria tertentu.
2) Ranah Afektif

Ranah afektif berkaitan dengan sikap individu dan terdiri dari lima aspek
yang meliputi: a) Menerima (Receiving): Ini mencakup kepekaan individu terhadap
rangsangan dari luar seperti masalah, gejala, atau situasi. b) Menanggapi
(Responding): Ini mengacu pada reaksi individu terhadap rangsangan eksternal. ¢)
Penilaian (Valuating): Berkaitan dengan penilaian individu terhadap nilai dan
kepercayaan terhadap rangsangan atau gejala yang mereka alami. d) Organisasi
(Organization): Ini melibatkan pengembangan nilai-nilai ke dalam suatu sistem
organisasi, termasuk hubungan antara nilai-nilai, pemantapan nilai-nilai yang
dimiliki, dan penentuan prioritas nilai-nilai tersebut. e) Karakteristik dengan suatu
nilai atau kompleks nilai (Characteristic by a value or value complex): Ini
mencakup pengintegrasian sistem nilai individu yang memengaruhi pola

kepribadian dan perilaku mereka.

3) Ranah Psikomotor

Ranah psikomotor terkait dengan kemampuan individu dalam tindakan fisik
dan keterampilan, terdiri dari tiga aspek, yaitu: a) Keterampilan motorik (muscular
or motor skills): Ini mencakup demonstrasi gerakan fisik, seperti pekerjaan tangan,
menggerakkan, melompat, dan sejenisnya. b) Manipulasi benda-benda
(manipulation of materials or objects): Termasuk dalam ranah ini adalah
kemampuan untuk menyusun, membentuk, memindahkan, dan memperbaiki
benda-benda. c¢) Koordinasi neuromuscular: Ini mencakup kemampuan
menghubungkan, mengamati, memotong, dan sejenisnya dalam tindakan fisik.

Dalam tiga ranah utama ini, setiap aspek berkontribusi pada pemahaman yang
lebih mendalam tentang hasil belajar dalam konteks beragam kemampuan dan
aspek psikologis individu. Berdasarkan domain hasil belajar yang dijelaskan di atas,
dalam penelitian ini hanya berfokus pada ranah kognitif yaitu berdasarkan hasil tes

yang dilakukan kepada siswa.
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c. Indikator Hasil Belajar Matematika Siswa

Indikator hasil belajar digunakan sebagai alat untuk mengukur perubahan
yang terjadi dalam suatu kejadian atau aktivitas. Untuk menilai sejauh mana
perkembangan hasil belajar seseorang, indikator-indikator perlu digunakan sebagai
pedoman. Terdapat beberapa indikator yang digunakan dalam mengukur hasil
belajar siswa. Pendapat yang paling terkemuka yaitu yang disampaikan oleh Bloom
yang membagi klasifikasi hasil belajar dalam 3 ranah, yaitu kognitif, afektif, dan
psikomotorik.

Menurut Moore (Ricardo & Meilani, 2017), ketiga ranah hasil belajar tersebut
dijabarkan sebagai berikut: 1) Ranah kognitif, yaitu pengetahuan, pemahaman,
penerapan, analisis, penciptaan, dan evaluasi. 2) Ranah afektif, yaitu penerimaan,
menjawab, penilaian, organisasi, dan penentuan ciri-ciri nilai. 3) Ranah
psikomotorik, yaitu fundamental movement, generic movement, ordinative
movement, dan creative movement.

Fokus indikator yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa terletak
pada ranah kognitif. Menurut Moore (Ricardo & Meilani, 2017), ranah kognitif
mencakup pengetahuan C1, pemahaman C2, penerapan C3, analisis C4, penciptaan
C5, dan evaluasi C6. Dengan demikian, penelitian akan memusatkan perhatian pada
dimensi kognitif, menggunakan indikator-indikator tersebut sebagai landasan untuk
mengevaluasi dampak penggunaan media pembelajaran pada kemampuan siswa

dalam konteks pengetahuan, pemahaman, dan penerapan materi pembelajaran.

B. Kerangka Berfikir

Sesuai hasil observasi disekolah SMP Negeri 5 Tinambung terkait
pembelajaran dan hasil belajar matematika bahwa ada masalah pada peserta didik
yang kurang memuaskan dalam memperhatikan saat diberikan soal latihan karena
media yang dikuganakan dalam meberikan latihan soal hanya menggunakan media
buku, media papan tulis dan spidol sehingga membuat siswa bosan dalam
mengerjakan soal latithan yang diberikan. Hal tersebut mengakibatkan sebagian
besar siswa tidak aktif dalam memperhatikan suatu pembelajaran matematika
karena menduga belajar matematika itu membosankan. Sehingga membuat hasil

belajar peserta didik terganggu.
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Salah satu inovasi yang dapat dilakukan setiap pengajar adalah
mengembangkan pembelajaran dengan memakai media pembelajaran yang efektif
dalam permberian soal latihan, sebagai akibatnya siswa mudah dalam memahami
pembelajaran. Hal ini terjadi karena media pembelajaran dapat menarik siswa untuk
aktif belajar dan memotivasi siswa untuk belajar. Pada pendidikan juga memakai
suatu media untuk memberikan informasi dan mempermudah dalam menjelaskan
kepada siswa mengenai berbagai mata pelajaran. Salah satu media yang digunakan
pengajar dalam proses pembelajaran yaitu, papan tulis, buku, gambar, peta, dan
sebagainya. Namun pada kenyataanya media pembelajaran yang disebutkan tadi
tidak diarasa efektif dalam pembelajaran, tidak menampilkan interaksi yang
menarik pada peserta didik dan cenderung membuat peserta didik merasa jenuh.
Untuk mengatasi persoalan tersebut, maka diaharapkan adanya media interaktif
yang memiliki berbagai fungsi menarik seperti, suara, gambar, dan lain sebagainya.
Media ini yang biasa kita sebut dengan multimedia. Perancangan tersebut

diimplementasikan dengan menggunakan media game edukasi Wordwall.
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Kerangka berpikir penelitian ini digambarkan di bawah sebagai berikut:

Proses pembelajaran di dalam kelas
hanya menggunakan media buku paket
Keaktifan siswa dalam pembelajaran
masih kurang

Permasalahan
Hasil belajar matematika rata-rata
masih dibawah KKM yakni 70
Solusi \l/ Penelitian Relevan

Penggunaan media game edukasi
Wordwall

|

—>

1. Keaktifan belajar matematika siswa
kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung
yang diajarkan menggunakan media
game edukasi Wordwall lebih tinggi
dibandingkan = dengan  keaktifan
belajar matematika siswa kelas VIII
SMP Negeri 5 Tinambung yang
diajarkan menggunakan buku paket
dan LKS

2. Hasil belajar matematika siswa kelas
VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang
diajarkan menggunakan media game
edukasi  Wordwall lebih tinggi
dibandingkan dengan hasil belajar
matematika siswa kelas VIII SMP
Negeri 5 Tinambung yang diajarkan
menggunakan buku paket dan LKS

Penelitian Maghfiroh (2018)
menunjukkan bahwa media Wordwall
dalam konteks pembelajaran
matematika terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar dan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran matematika.

Penelitian Harsanti & Lathifah (2023)
menunjukkan bahwa media Wordwall
dapat meningkatkan keaktifan peserta
didik selama proses pembelajaran
Bahasa Indonesia berlangsung.

Hasil penelitian Agusti & Aslam
(2022) menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
aplikasi Wordwall secara statistik
berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa sekolah dasar.

Gambar 2.8 Skema Kerangka Berpikir
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C. Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari rumusan masalah penelitian.
Sesuai kerangka pikir dan kajian teoritis yang telah diuraikan maka dirumuskan
hipotesis penelitian ini menjadi dugaan sementara dari masalah penelitian dan
selanjutnya akan dibuktikan berdasarkan hasil pengolahan data. Hipotesis
penelitian merupakan pernyataan tentang hubungan antara variabel baik dari arti
pengaruh hubungan, maupun perbedaan antara dua variabel atau lebih. Menurut
Sugiyono, (2015, p.96) hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara terhadap
rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dituangkan
dalam bentuk kalimat pertanyaan. Adapun hipotesis penelitian dan hipotesis

statistik yang peneliti rumuskan adalah sebagai berikut:

1. Hipotesis Penelitian
Hipotesis penelitian merupakan pernyataan tentang hubungan antara variabel
baik dari arti pengaruh hubungan, maupun perbedaan antara dua variabel atau lebih.

Menurut Sugiyono, (2015, p.96) hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara

terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah

dituangkan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Hipotesis penelitian yang peneliti
rumuskan adalah sebagai berikut:

a. Keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi dibandingkan dengan
keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan buku paket dan LKS.

b. Hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi dibandingkan dengan
hasil belajar matemtaka siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan buku paket dan LKS.

2. Hipotesis Statistik

Hipotesis statistik merupakan pernyataan atau dugaan mengenai keadaan
yang sifatnya masih sementara atau lemah tingkat kebenarannya, yang bisa
berbentuk normal atau nilai dari suatu variabel. Adapun hipotesis statistik yang

peneliti rumuskan adalah:
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a. Hipotesis I

H,: Keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan media game edukasi Wordwall tidak lebih tinggi dibandingkan
dengan keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang
diajar menggunakan buku paket dan LKS.

H;: Keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi dibandingkan dengan
keaktifan belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang diajar
menggunakan buku paket dan LKS.

Dalam hipotesis ini uji yang digunakan adalah uji pihak kanan. Adapun
parameternya yaitu:
Ho:py < U
Hytpg > pp
Keterangan:

U1 : Rata-rata keaktifan belajar siswa pada kelas eksperimen

U, : Rata-rata keaktifan belajar siswa pada kelas kontrol

b. Hipotesis I1

H,: Hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang
diajar menggunakan media game edukasi Wordwall tidak lebih tinggi
dibandingkan dengan hasil belajar matemtaka siswa kelas VIII SMP Negeri 5
Tinambung yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.

H;: Hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung yang
diajar menggunakan media game edukasi Wordwall lebih tinggi dibandingkan
dengan hasil belajar matemtaka siswa kelas VIII SMP Negeri 5 Tinambung
yang diajar menggunakan buku paket dan LKS.

Dalam hipotesis ini uji yang digunakan adalah uji pihak kanan. Adapun
parameternya yaitu:

Ho:ps < py

Hytpz > py

Keterangan:
U3 : Rata-rata hasil belajar matematika siswa pada kelas eksperimen

U4 : Rata-rata hasil belajar metematika siswa peda kelas kontro
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