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ABSTRAK

Rendahnya hasil belajar matematika siswa serta kurangnya partisipasi aktif dalam proses
pembelajaran di SMP Negeri 4 Baubau menunjukkan adanya kesenjangan dalam pelaksanaan
pembelajaran yang efektif. Kondisi ini dipengaruhi oleh dominasi penggunaan pendekatan
konvensional dan minimnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif, sehingga
pembelajaran menjadi kurang menarik dan berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan media digital interaktif
Wordwall dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar matematika siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi
wordwall terhadap hasil belajar matematika siswa Kelas IX di SMP Negeri 4 Baubau. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental berbentuk pre-test
and post-test control group design. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X SMP
Negeri 4 Baubau, dengan sampel yang dipilih menggunakan teknik cluster random sampling
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi
experiment). Subjek penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu kelas IX.9 sebagai kelas kontrol dan
kelas IX.11 sebagai kelas eksperimen, dengan masing-masing berjumlah 27 siswa. Instrumen
yang digunakan berupa tes pre-test dan post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai
rata-rata post-test siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol,
yang mengindikasikan adanya peningkatan hasil belajar setelah penggunaan media Wordwall.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media gamifikasi Wordwall efektif
dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.. Disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran gamifikasi Wordwall terhadap hasil
belajar matematika siswa kelas IX di SMP Negeri 4 Baubau.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Gamifikasi Wordwall, Hasil Belajar Matematika

ABSTRACT
The low mathematics learning outcomes and limited student participation in the learning
process at SMP Negeri 4 Baubau indicate a gap in the implementation of effective instruction.
This condition is influenced by the dominance of conventional teaching approaches and the
limited use of interactive learning media, resulting in less engaging classroom environments
and reduced student motivation. Therefore, this study aims to analyze the use of Wordwall as
an interactive digital learning medium to improve students’ motivation and mathematics
learning outcomes. This study employed a quantitative approach using a quasi-experimental
design with a pre-test and post-test control group design. The population consisted of all ninth-
grade students at SMP Negeri 4 Baubau, and the sample was selected using cluster random
sampling. The subjects included two classes: class 1X.9 as the control group and class 1X.11 as
the experimental group, each consisting of 27 students. The research instrument used was a pre-
test and post-test. The results showed that the average post-test score of students in the
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experimental group was higher than that of the control group, indicating an improvement in
learning outcomes after the use of Wordwall. Thus, it can be concluded that the use of
gamification-based Wordwall media is effective and has a significant effect on improving
students’ mathematics learning outcomes.

Keywords: Learning Media, Wordwall Gamification, Mathematics Learning Outcomes

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam dunia
pendidikan, khususnya dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan
interaktif. Dalam konteks pembelajaran matematika, teknologi berperan penting dalam
membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami melalui metode
konvensional. Media pembelajaran berbasis digital seperti e-modul interaktif dan aplikasi
pembelajaran mampu menyajikan materi secara visual dan dinamis sehingga lebih mudah
dipahami oleh siswa. Hal ini didukung oleh Kifron et al. (2023) yang menyatakan bahwa
penggunaan multimedia interaktif dapat meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penyajian
materi yang lebih menarik dan sistematis. Sejalan dengan itu, penggunaan media digital
interaktif juga dapat menyesuaikan gaya belajar siswa serta meningkatkan keterampilan
penggunaan teknologi dalam pembelajaran (Ni'matussyahara et al., 2023).

Selain itu, penggunaan media pembelajaran digital juga terbukti mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Siswa cenderung lebih aktif ketika
pembelajaran disajikan secara interaktif dibandingkan dengan metode ceramah tradisional.
Media berbasis teknologi memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan tidak
monoton sehingga mampu mengurangi kejenuhan siswa. Marselia et al. (2024) menjelaskan
bahwa pengembangan fitur evaluasi dalam media digital interaktif mampu meningkatkan
keterlibatan siswa melalui latihan yang terstruktur dan umpan balik yang langsung. Hal ini juga
diperkuat oleh penerapan prinsip desain multimedia yang tepat dalam pembelajaran matematika
yang mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa secara lebih efektif (Rahayu et al., 2024).

Integrasi teknologi dalam pembelajaran matematika juga berkontribusi terhadap
pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti berpikir Kkritis, analitis, dan kreatif.
Kemampuan tersebut sangat penting dalam membantu siswa menyelesaikan berbagai
permasalahan baik dalam konteks akademik maupun kehidupan sehari-hari. Putra et al. (2021)
mengemukakan bahwa penggunaan aplikasi gamifikasi seperti Wordwall dapat meningkatkan
kualitas proses pembelajaran daring serta mendorong siswa untuk lebih aktif dalam memahami
materi. Dengan demikian, pembelajaran berbasis teknologi memberikan ruang bagi siswa untuk
mengeksplorasi konsep secara lebih mendalam.

Secara ideal, pembelajaran matematika seharusnya dilaksanakan secara interakitif,
kontekstual, serta melibatkan partisipasi aktif siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran.
Namun, berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 4 Baubau, kondisi tersebut belum
sepenuhnya terwujud. Proses pembelajaran masih didominasi oleh metode konvensional yang
berpusat pada guru sehingga siswa cenderung pasif. Akibatnya, hasil belajar siswa masih
tergolong rendah dan pemahaman konsep belum optimal. Dalam konteks ini, peningkatan hasil
belajar dapat dianalisis menggunakan pendekatan gain score sebagaimana dijelaskan oleh Hake
(1999) untuk melihat efektivitas pembelajaran yang diterapkan.

Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah penggunaan aplikasi berbasis gamifikasi seperti Wordwall.
Media Wordwall merupakan platform digital berbasis web yang dapat diakses melalui situs
resmi tanpa memerlukan instalasi aplikasi, baik menggunakan komputer maupun perangkat
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seluler. Pengguna dapat memanfaatkan versi gratis dengan fitur terbatas, serta tersedia opsi
berlangganan untuk mengakses fitur yang lebih lengkap. Media ini memungkinkan guru untuk
menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk permainan edukatif yang interaktif, seperti kuis,
pencocokan pasangan, roda putar, dan teka-teki. Sebagai contoh, pada pembelajaran
matematika, guru dapat menyajikan materi seperti operasi bilangan, persamaan linear, atau
bangun ruang melalui kuis interaktif sehingga siswa dapat belajar sambil bermain dan lebih
aktif dalam proses pembelajaran. Minarta dan Pamungkas (2022) menyatakan bahwa
penggunaan Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa karena mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Selain itu, Wahyuni et al.
(2022) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan melalui penyajian materi yang lebih variatif.

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan Wordwall juga dapat meningkatkan
keterlibatan emosional dan kognitif siswa dalam pembelajaran. Sentani et al. (2022)
menjelaskan bahwa implementasi Wordwall dalam pembelajaran dapat meningkatkan
partisipasi siswa serta mempermudah pemahaman materi melalui aktivitas berbasis permainan.
Hal ini diperkuat oleh Zalillah dan Alfurgan (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan
Wordwall dalam evaluasi pembelajaran mampu meningkatkan keaktifan siswa serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan
media berbasis gamifikasi tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga kualitas interaksi
dalam pembelajaran.

Berdasarkan kondisi di lapangan, masih ditemukan kesenjangan antara harapan
pembelajaran yang interaktif dengan praktik pembelajaran yang cenderung konvensional,
sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar dan partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran matematika. Meskipun berbagai penelitian sebelumnya telah mengkaji
penggunaan media digital, sebagian besar masih berfokus pada peningkatan hasil belajar tanpa
mengintegrasikan aspek keterlibatan aktif siswa secara menyeluruh dalam proses pembelajaran.
Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengatasi kesenjangan tersebut melalui
penerapan media pembelajaran berbasis Wordwall yang tidak hanya berorientasi pada
peningkatan hasil belajar, tetapi juga pada penguatan partisipasi aktif siswa. Kebaruan
penelitian ini terletak pada pemanfaatan Wordwall sebagai media gamifikasi yang dirancang
untuk mengoptimalkan interaksi siswa dalam pembelajaran matematika secara lebih
kontekstual dan menarik. Penggunaan media ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif dalam
mengatasi rendahnya hasil belajar serta kurangnya Kketerlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengkaji secara empiris
efektivitas penggunaan Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi experimental
berbentuk pre-test and post-test control group design. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri
4 Baubau pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah seluruh
siswa kelas IX, dengan teknik pengambilan sampel menggunakan cluster random sampling,
sehingga diperoleh dua kelas, yaitu kelas 1X.9 sebagai kelompok kontrol dan kelas IX.11
sebagai kelompok eksperimen, masing-masing berjumlah 27 siswa. Teknik pengumpulan data
meliputi tes dan dokumentasi. Instrumen berupa soal pre-test dan post-test yang telah disusun
berdasarkan indikator pembelajaran serta diuji validitas dan reliabilitasnya. Penelitian
dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu: (1) tahap persiapan (penyusunan perangkat dan media),
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(2) tahap pelaksanaan (pemberian pre-test, perlakuan, dan post-test), dan (3) tahap akhir
(pengolahan data dan penarikan kesimpulan).

Media Wordwall digunakan pada materi matematika kelas 1X, misalnya persamaan
linear, dalam bentuk permainan interaktif seperti kuis dan pencocokan. Pembelajaran pada
kelas eksperimen dilakukan melalui langkah-langkah: penyampaian tujuan, pemberian stimulus
melalui Wordwall, diskusi, latihan interaktif, dan refleksi. Kegiatan pembelajaran dilaksanakan
selama 2-3 pertemuan dengan durasi 2 x 40 menit setiap pertemuan. Analisis data dilakukan
melalui analisis deskriptif dan inferensial. Uji prasyarat meliputi uji normalitas dan
homogenitas, dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan Independent Samples T-Test.
Selain itu, digunakan perhitungan N-Gain Score untuk mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan quasi
experimental dengan subjek penelitian mencakup siswa kelas 1X.9 yang berperan sebagai kelas
kontrol serta siswa kelas 1X.11 sebagai kelas eksperimen. Setiap kelas terdiri atas 27 siswa.
Dalam pelaksanaannya, terdapat dua bentuk perlakuan pembelajaran yang berbeda, yaitu kelas
1X.9 mengikuti pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran, sedangkan kelas 1X.11
mendapatkan pembelajaran dengan menggunakan media berbasis gamifikasi wordwall. Data
penelitian ini didapat melalui hasil pre-test dan post-test yang diberikan kepada kedua kelas
tersebut.

Hasil

Analisis hasil penelitian diawali dengan penyajian statistik deskriptif terhadap nilai pre-
test dan post-test pada kelas kontrol dan kelas eksperimen sebagaimana ditunjukkan pada Tabel
3. Data tersebut memperlihatkan bahwa jumlah responden pada kedua kelas adalah sama,
sehingga memungkinkan perbandingan yang seimbang. Secara umum, kedua kelas mengalami
peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran berlangsung. Namun, peningkatan pada kelas
eksperimen tampak lebih menonjol dibandingkan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan
adanya pengaruh dari perlakuan yang diberikan dalam proses pembelajaran.

Tabel 3. Analisis Deskriptif Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Keterangan Pre-test Post-test Pre-test Post-test
Kontrol Kontrol Eksperimen Eksperimen
N Valid 27 27 27 27
Mean 47,78 69,63 42,96 79,26
Median 50,00 70,00 50,00 80,00
Mode 40 70 30 70
De\?;[gfion 14,233 15,059 17,279 12,066
Minimum 10 40 10 60
Maximum 70 100 70 100
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Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran
konvensional mengalami peningkatan hasil belajar, tetapi tidak sebesar kelas eksperimen. Kelas
eksperimen menunjukkan peningkatan yang lebih tinggi setelah diberikan perlakuan
menggunakan media Wordwall. Selain itu, sebaran nilai pada kelas eksperimen setelah
perlakuan terlihat lebih merata dibandingkan sebelumnya. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif dapat membantu sebagian besar siswa memahami materi dengan
lebih baik.Untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar, dilakukan analisis N-Gain yang
disajikan pada Tabel 4. Hasil analisis menunjukkan bahwa kedua kelas mengalami peningkatan
dalam kategori sedang. Meskipun demikian, nilai peningkatan pada kelas eksperimen lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Perbedaan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
Wordwall memberikan dampak yang lebih efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Dengan demikian, media berbasis gamifikasi dapat menjadi alternatif pembelajaran yang lebih
optimal.

Tabel 4. Nilai Rata-Rata N-Gain Score
Kelas  Pre-test Post-test N-Gain Kategori
Kontrol 47,77 69,62 041  Sedang

Eksperimen 42,96 79,25 0,63  Sedang

Selanjutnya, untuk menguji signifikansi perbedaan hasil belajar antara kedua kelas,
dilakukan uji hipotesis menggunakan Independent Samples T-Test sebagaimana ditunjukkan
pada Tabel 5. Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, sehingga
terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa
perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.
Dengan demikian, hipotesis penelitian dapat diterima. Temuan ini menegaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar
matematika siswa.

Tabel 5. Independent Samples Test

Uji F  Sig. t df Sig. (2-tailed)
Equal variances assumed 1,283 0,262 3,217 52 0,002
Equal variances not assumed - - 3,217 49,618 0,002

Berdasarkan hasil uji pada Tabel 5, diperoleh bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara hasil belajar siswa pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hal ini menunjukkan bahwa
perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen memberikan pengaruh terhadap peningkatan
hasil belajar siswa. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis Wordwall
terbukti lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hasil ini sekaligus
menguatkan bahwa penerapan media berbasis gamifikasi dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas eksperimen
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
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interaktif dan bermakna (Oliveira et al., 2023). Hamidah et al. (2023) menjelaskan bahwa
pemanfaatan Wordwall sebagai media pembelajaran berbasis permainan dapat memperkuat
literasi digital sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Selain itu,
Rosalia et al. (2023) menegaskan bahwa media interaktif berbasis Wordwall berpengaruh
positif terhadap hasil belajar matematika karena mampu menyajikan materi secara menarik dan
mudah dipahami. Dengan demikian, penggunaan media digital interaktif memungkinkan siswa
membangun pemahaman konsep matematika secara lebih konkret melalui visualisasi dan
aktivitas langsung.

Peningkatan nilai N-Gain yang lebih tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa
pendekatan gamifikasi memberikan kontribusi yang lebih optimal terhadap hasil belajar siswa
(Prananda et al., 2024). Hal ini tidak terlepas dari kemampuan media Wordwall dalam
meningkatkan motivasi belajar melalui unsur permainan yang menyenangkan. Kurniawati dan
Tresnawati (2024) menyatakan bahwa penggunaan Wordwall mampu meningkatkan motivasi
belajar matematika siswa karena adanya unsur tantangan dan interaktivitas dalam
pembelajaran. Sejalan dengan itu, Kamswara et al. (2024) mengemukakan bahwa media
Wordwall dapat meningkatkan minat belajar siswa, yang pada akhirnya berdampak pada
peningkatan hasil belajar. Oleh karena itu, suasana belajar yang menyenangkan dan tidak
monoton membuat siswa lebih aktif serta mengurangi kejenuhan selama proses pembelajaran
berlangsung.

Hasil uji hipotesis yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kedua
kelompok memperkuat bahwa penggunaan media pembelajaran digital memberikan pengaruh
nyata terhadap hasil belajar siswa. lhsan et al. (2023) menjelaskan bahwa implementasi
Wordwall dalam pembelajaran mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa,
yang merupakan bagian penting dari kompetensi matematika. Selain itu, Dewi dan Susilo
(2025) menyatakan bahwa penggunaan Wordwall dalam pembelajaran matematika dapat
mentransformasi proses belajar menjadi lebih efektif dan adaptif terhadap kebutuhan siswa.
Dengan demikian, penggunaan media berbasis teknologi tidak hanya meningkatkan hasil
belajar, tetapi juga memperbaiki kualitas proses pembelajaran secara keseluruhan.

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran
meningkat pada kelas eksperimen, yang diukur berdasarkan indikator aktivitas belajar seperti
keaktifan bertanya, partisipasi dalam diskusi, keterlibatan dalam menyelesaikan tugas, serta
respons siswa selama penggunaan media Wordwall. Keterlibatan ini mencakup aspek kognitif,
emosional, dan perilaku yang menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran. Adinda
et al. (2024) mengemukakan bahwa pengembangan evaluasi berbasis Wordwall mampu
mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Hal ini diperkuat
oleh Fitriani et al. (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan Wordwall dalam evaluasi
pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan serta respons siswa terhadap materi yang
dipelajari. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis digital mampu menciptakan
lingkungan belajar yang lebih interaktif dan partisipatif.

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media
pembelajaran berbasis gamifikasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika.
Namun, penelitian ini masih memiliki keterbatasan pada durasi pelaksanaan yang singkat dan
variasi kemampuan awal siswa, sehingga diperlukan penelitian lanjutan untuk memperoleh
hasil yang lebih komprehensif. Dewanti dan Sholihah (2022) menyatakan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall, seperti e-modul interaktif, dapat
membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih sistematis dan menarik.
Penggunaan media digital tidak hanya menghadirkan variasi dalam proses pembelajaran, tetapi
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juga mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa secara lebih
mendalam. Oleh karena itu, guru disarankan untuk mengintegrasikan teknologi digital sebagai
bentuk inovasi pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan siswa di era modern. Selain itu,
penelitian ini juga membuka peluang untuk pengembangan media pembelajaran yang lebih
kreatif dan adaptif di masa mendatang.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis gamifikasi Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar
matematika siswa. Peningkatan tersebut tidak hanya terlihat dari perbedaan nilai antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol, tetapi juga menunjukkan adanya perubahan dalam proses
pembelajaran, di mana siswa menjadi lebih aktif, termotivasi, dan terlibat dalam memahami
konsep matematika. Temuan ini menguatkan bahwa integrasi media digital interaktif mampu
mendukung pembelajaran yang lebih bermakna dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad
21. Kesimpulan ini sejalan dengan tujuan penelitian yang ingin mengkaji efektivitas
penggunaan Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar sekaligus partisipasi siswa. Dengan
demikian, penggunaan media berbasis gamifikasi dapat menjadi alternatif solusi terhadap
permasalahan rendahnya hasil belajar dan kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika. Selain itu, hasil penelitian ini memiliki implikasi praktis bagi guru untuk lebih
mengintegrasikan teknologi digital dalam proses pembelajaran sebagai bentuk inovasi
pembelajaran yang adaptif dan menarik. Adapun untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk
mengembangkan penggunaan Wordwall pada materi matematika yang lebih luas atau pada
jenjang pendidikan yang berbeda, serta mengkaji pengaruhnya terhadap aspek lain seperti
kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kreativitas siswa.
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