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ABSTRACT 

To improve student learning outcomes, teachers should produce interesting Learning materials, such as 

interactive wordwall games, in response to the rapid advancements in technology during the 4.0 era. The 

objective of this research is to investigate strategies for enhancing the mathematical proficiency of fourth-grade 

students via the use of blocks and cubes. A total of 27 students from SDN Palebon 03 Semarang were included 

in this research, which used Classroom Action Research (PTK). PTK, or classroom action research, consists of 

two distinct stages. The researchers saw substantial gains in all areas when they used wordwall interactive 

media. The completion percentage for Cycle II was 92.59%, which is an increase over the 62.96% completion 

rate in Cycle I. Wordwall interactive media may enhance the learning outcomes of fourth graders in elementary 

school. 
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ABSTRAK 

Untuk meningkatkan hasil belajar siswa, sebaiknya guru menghasilkan materi pembelajaran yang menarik 

seperti permainan interaktif wordwall, mengingat pesatnya kemajuan teknologi di era 4.0. Penelitian ini 

berfokus pada pemahaman matematika tentang konsep balok dan kubus di antara siswa di Kelas IV sekolah 

dasar. Sebanyak 27 siswa dari SDN Palebon 03 Semarang diikutsertakan dalam kajian ini, yang memakai 

metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). PTK, atau penelitian tindakan kelas, terdiri dari dua tahap yang 

berbeda. Setiap tahap penelitian yang menggunakan media wordwall interaktif menunjukkan peningkatan yang 

substansial. Persentase ketuntasan untuk Siklus II adalah 92,59%, yang merupakan peningkatan dari tingkat 

ketuntasan 62,96% pada Siklus I. Media interaktif wordwall dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV 

sekolah dasar. 
 

Kata Kunci: Balok dan Kubus, Media Interaktif Wordwall, Sekolah Dasar. 
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PENDAHULUAN 

 Dalam berbagai jenjang pendidikan, 

matematika menjadi suatu disiplin ilmu yang 

dipelajari. Selain menjadi bagian penting dari 

kurikulum nasional, matematika memiliki 

peran yang sama pentingnya dengan bidang 

ilmu lainnya. Sebagai ilmu dasar, matematika 

sangat diperlukan dalam penerapan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Namun, 

ironisnya, banyak pelajar yang kurang 

menyukai mata pelajaran ini. Minat siswa 

terhadap matematika rendah, sehingga 

kemampuan mereka dalam menguasai materi 

menjadi terbatas. Masalah ini tersebar luas 

dan tidak terjadi di Indonesia saja. Temuan 

survei oleh Universitas Princeton, Amerika 

Serikat “Education Testing Service” (Cutler 

& Shane, 1995) bahwa salah satu disiplin ilmu 

yang belum begitu dikuasai siswa adalah 

matematika. 

 Perubahan tingkah laku berupa 

pengetahuan dan kemampuan dalam berbagai 

bidang merupakan karakteristik hasil 

pembelajaran yang diperoleh individu melalui 

proses belajar. Melalui prosedur penilaian, 

tujuan pembelajaran ini dapat diukur. Tiga 

komponen hasil belajar siswa adalah 

perkembangan kognitif, emosional, dan 

psikomotorik (Sudjana, 2018). Keberhasilan  

dalam semua disiplin ilmu, termasuk 

matematika, dapat diukur melalui hasil 

belajar. 

 Pembelajaran matematika pada 

tingkat kelas yang rendah, terdapat berbagai 

faktor yang mempengaruhi kesuksesan 

belajar siswa. Setiap anak memiliki cara 

belajar yang berbeda, serta pemahaman 

terhadap konsep abstrak yang berbeda pula. 

Menurut studi pendahuluan yang dijalankan 

peneliti, masalah yang umumnya dialami di 

SDN Palebon 03 Semarang adalah rendahnya 

pencapaian hasil belajar dalam pelajaran 

matematika. Nilai yang didapatkan dalam 

pelajaran matematika sering menjadi masalah 

dan tidak sesuai dengan standar nasional. 

Lebih khusus lagi, hasil ulangan harian 

seringkali tidak memuaskan, terutama pada 

topik geometri bangun ruang. Bagi siswa, 

materi bangun ruang yang kompleks cukup 

sulit dan menantang. Ini disebabkan oleh 

ketidakpahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan, kurangnya konsentrasi saat 

belajar, rendahnya keyakinan  diri, minimnya 

perhatian dari orangtua, serta rendahnya 

semangat belajar, sehingga proses belajar 

menjadi kurang efektif. Penyebabnya bisa 

berupa rendahnya minat dan motivasi siswa, 

rendahnya kinerja pendidik, serta 

infrastruktur yang belum memadai sehingga 

membuat pembelajaran menjadi kurang 

efektif. Bisa juga dari kalangan siswa, guru, 

serta prasarana dan sarana yang termasuk 

(Fidya & Oktaviana, 2021). Selanjutnya 

elemen kunci dalam pencapaian pendidikan 

berkualitas tinggi adalah dedikasi guru 

(Utami et al., 2021). Hal tersebut dikarenakan 

siswa lebih termotivasi, kegiatan belajar 

mengajar lebih dinamis, dan mendorong 

siswa supaya ikut serta aktif pada kegiatan 

kelas dan berinteraksi dengan materi 

pelajaran.  

Problem Based Learning (PBL) 

bertujuan dalam peningkatan keterampilan 

analitis, perpecahan masalah, dan 

interpersonal individu. Siswa memperoleh 

pengetahuan dan mengembangkan 

keterampilan pemecahan masalah melalui 

keterlibatan aktif dengan model Pembelajaran 

Berbasis Masalah (PBL), yang merupakan 

pendekatan pengajaran yang spesifik. 

(Permatasari, 2019). Struktur PBL yaitu: (1) 

Guru mendorong kelas untuk berkolaborasi 

dalam rangka mengatasi masalah yang dipilih 

dengan menjelaskan tujuan dari sesi tersebut, 
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sehingga memfasilitasi pemahaman mereka 

tentang subjek yang sedang dibahas. (2) 

Menetapkan mekanisme bagi siswa untuk 

terlibat dalam kegiatan akademik; guru 

memberikan bantuan dalam mendefinisikan 

dan merencanakan tugas pendidikan; (3) 

dalam melakukan penelitian, baik secara 

individu ataupun grup. Pengajar menyuruh 

siswa dalam pengumpulan data yang selaras 

serta menjalankan eksperimen dalam 

menentukan jawaban. Guru membantu siswa 

dalam menyelesaikan berbagai macam 

proyek, dan membimbing mereka dalam 

mengatur dan menyiapkan materi yang dapat 

diterima, seperti laporan atau video; (5) Para 

pengajar memfasilitasi analisis dan evaluasi 

proses pemecahan masalah, membimbing 

siswa dalam merefleksikan dan menilai teknik 

dan penelitian yang mereka gunakan. (Pertiwi 

et al., 2019). Model pembelajaran PBL dipilih 

karena dapat memberi peluang kepada siswa 

untuk berpikir, menemukan, menyatakan 

pendapat, dan berkolaborasi melalui kegiatan 

pembelajaran ilmiah. 

 Dalam menghadapi berbagai masalah 

ini, guru bisa menciptakan dan menggunakan 

media ajar interaktif yang menarik. Pada 

periode revolusi industri 4.0 saat ini, 

teknologi media interaktif telah mengalami 

kemajuan yang pesat sehingga mengharuskan 

penggunaannya di dalam kelas oleh para guru. 

Berbagai lembaga pendidikan, pembelajaran 

jarak jauh berupaya untuk membina 

komunikasi interaktif melalui berbagai 

strategi, seperti menciptakan sumber daya 

pengajaran yang dapat dimanfaatkan sebagai 

alat bantu pengajaran interaktif. (Ah Sanaky, 

2015). Penggunaan permainan pembelajaran, 

seperti media permainan interaktif wordwall, 

menawarkan kepada para pendidik sebuah 

platform yang menarik untuk dimasukkan ke 

dalam materi pembelajaran mereka.   

Pemainan edukasi merupakan permainan 

yang bisa mendukung pendekatan yang 

menghibur dan inovatif dalam proses belajar 

mengajar, dan menggunakan media yang 

menarik untuk menyampaikan pengetahuan 

(Yudha, 2018). Media interaktif wordwall 

adalah platform berbasis teknologi interaktif 

berbentuk website, yang menyediakan 

bermacam-macam permainan interaktif yang 

dapat dirancang guru untuk kegiatan 

pembelajaran. Wordwall menawarkan 

berbagai konsep permainan interaktif yang 

mungkin dapat membantu meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

 Media permainan interaktif wordwall 

mampu membagikan manfaat bagi dunia, 

menurut penelitian sebelumnya. 

Pembelajaran mungkin lebih menarik dan 

menyenangkan dengan menggunakan media 

interaktif wordwall (Maulida et al., 2021). 

Evaluasi pembelajaran dengan permainan 

wordwall dapat membantu siswa mempelajari 

konten dengan lebih efektif. (Kurnia et al., 

2023). Motivasi belajar siswa dapat 

dibangkitkan dengan menggunakan materi 

permainan interaktif wordwall. (Arimbawa, 

2021), dan  wordwall bisa dimanfaatkan 

untuk membuat dan mengevaluasi penilaian 

pembelajaran. (Nissa & Renoningtyas, 2021). 

Begitu juga menurut (Shiddiq, 2021) yaitu 

dengan memanfaatkan wordwall, siswa dapat 

meningkatkan kemampuan menulis dan 

membaca secara aktif dan kritis. Selain itu, 

media wordwall dapat meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah. 

(Rachmawati et al., 2020) 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, 

tujuan pada kajian ini yaitu meningkatkan 

hasil belajar matematika memakai model PBL 

berbantuan media interaktif wordwall materi 

balok dan kubus kelas IV SDN Palebon 03. 
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METODE PENELITIAN 

Para peneliti pada kajian ini 

memakai teknik Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK), sebuah metode yang umum digunakan 

pada lingkungan pendidikan, untuk 

mengidentifikasi komponen-komponen yang 

mempengaruhi proses pembelajaran. Tujuan 

utama PTK adalah untuk meningkatkan 

standar pendidikan, dengan fokus saat ini 

pada peningkatan pengajaran di kelas. 

(Fauziah, 2021). PTK menggunakan model 

Kemmis & Mc.Taggart meliputi perencanaan, 

tindakan, observasi, dan refleksi. 

 

Gambar 1. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas 

(Diadaptasi dari Kemmis dan Mc. Taggart, 1988) 

 

Kegiatan ini dilakukan di SDN 

Palebon 03 yang berlokasi Jl. Brigjen 

Sudiarto No. 330, Palebon, Kec. Pedurungan, 

Semarang, Jawa Tengah 50246. Penelitian ini 

melibatkan 27 siswa, termasuk 14 laki-laki 

serta 13 perempuan, dari kelas 4A di SD 

Negeri Palebon 03 pada tahun ajaran 

2023/2024.  

Menurut Kemmis dan McTaggart, 

kegiatan ini dijalankan melalui dua siklus dan 

memakai pendekatan penelitian tindakan 

kelas. Penelitian ini memiliki empat periode 

yang berbeda selama masa berlakunya, yaitu 

meliputi : 1. Perencanaan, yaitu bekerja sama 

dengan guru di kelas untuk melakukan 

koordinasi pada modul terbuka; 2. 

Mempraktikkan suatu tindakan, atau 

bertindak, dalam hal ini melakukan dua siklus 

penyelidikan; 3. Observasi, yaitu melakukan 

wawancara dan observasi sambil melakukan 

monitoring terhadap guru kelas 4A; 4. 

Refleksi atau reflecting adalah proses 

memahami evaluasi yang dilakukan pada 

setiap aktivitas. Teknik pengumpulan data 

dijalankan melalui wawancara, tes tertulis, 

maupun dokumentasi. Tes tertulis yaitu soal 

evaluasi menggunakan media interaktif 

wordwall yang berupa pilihan ganda. Melalui 

wawancara dikumpulkan data dan 

pengetahuan guru tentang permasalahan di 

kelas. Teknik analisis data dalam kajian ini 

yaitu deskriptif kuantitatif serta deskriptif 

kualitatif. Kajian ini menggunakan 

pendekatan deskriptif kuantitatif untuk 

mendeskripsikan hasil belajar kognitif 

disetiap siklus yang sudah dilaksanakan. 

Penelitian ini menyajikan data deskriptif 

kualitatif yang berasal dari hasil observasi 

yang dilakukan oleh mahasiswa dan guru. 

Sebuah penelitian dianggap berhasil jika 

penerapan paradigma pembelajaran PBL 

mengarah pada peningkatan hasil belajar 

siswa dengan bantuan wordwall.  Informasi 

tersebut digunakan peneliti untuk menyasar 

persentase siswa yang berhasil meningkatkan 

hasil belajar matematikanya. Jika 75% siswa 

memperoleh nilai ≥80, pembelajaran klasikal 

dianggap mengalami peningkatan. 

 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN  

  Media interaktif wordwall ialah 

permainan yang menggunakan situs web yang 

digabungkan dengan materi pembelajaran. 

Media interaktif wordwall ialah situs web 

yang menawarkan berbagai templat kuis 

dalam bentuk permainan. (Khairunisa, 2021). 

Wordwall merupakan sebuah platform online 
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yang memungkinkan guru untuk membuat 

game online evaluasi pembelajaran (Ariyanto 

et al., 2023). Game wordwall dapat diakses 

dengan laptop maupun gadget. Wordwall 

cocok bagi guru karena  mampu menciptakan 

evaluasi pengajaran menjadi lebih menarik. 

Tersedia berbagai macam template di 

Wordwall, seperti wordsearch, open the box, 

match up, maze chase, dan lain-lain. 

Wordwall menawarkan template yang 

menarik secara visual maupun kemampuan 

cetak yang memungkinkan beberapa template 

digunakan secara offline. 

  Maksud dari studi ini ialah 

meningkatkan kemampuan kognitif dan hasil 

belajar siswa dalam matematika dengan 

pendekatan Pembelajaran Berbasis Masalah 

(PBL) dan memanfaatkan media wordwall. 

Proses pelaksanaan Kegiatan Tindakan Kelas 

(PTK) ini berjalan melalui beberapa tahapan 

yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi.  Semua tahap ini 

berkaitan karena perencanaan merupakan 

langkah awal dalam setiap tindakan, peneliti 

dan guru bekerja sama untuk 

mengembangkan mata pelajaran, 

membagikan lembar kegiatan siswa, serta 

menciptakan alat penelitian yang akan dipakai 

selama tahap implementasi. Dua siklus dari 

paradigma PBL diimplementasikan selama 

tahap tindakan. Selanjutnya, para peserta 

penelitian, termasuk guru dan siswa, 

dimonitor secara ketat. peneliti memantau 

tingkat keterlibatan dan kemajuan siswa di 

bidang kognitif. Evaluasi pembelajaran 

berupa lima pertanyaan pilihan ganda.  Tahap 

refleksi dilakukan untuk mengulas kembali 

tindakan yang telah dilaksanakan, serta 

mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan 

dari tindakan tersebut untuk memudahkan 

melakukan perubahan pada tindakan 

selanjutnya. 

 Pada pra siklus  hanya beberapa siswa 

yang menunjukkan kemampuannya ketika 

mengerjakan kuis guru terkait bahan yang 

diajarkan dan harus ada dorongan dari guru 

agar peserta didik dapat aktif menjawab 

maupun untuk maju di depan kelas. 

Terkadang peserta didik  tidak konsentrasi 

dan  sering bermain sendiri ataupun berbicara 

sendiri dengan teman sebangkunya. Hal ini 

mengindikasikan bahwa tingkat keterlibatan 

siswa kelas 4A masih di bawah standar. Data 

awal tersebut digunakan untuk melakukan 

penelitian tindakan kelas yang menggunakan 

pendekatan pembelajaran berkaitan masalah 

(PBL), dengan menggunakan media interaktif 

wordwall, dalam rangka peningkatan 

pemahaman matematika siswa kelas 4A 

terkait materi bangun ruang balok dan kubus. 

 

 
Gambar 2. Diagram Hasil Tes Prasiklus 

 

  Berdasarkan diagram hasil tes 

prasiklus kelas IV A ditunjukkan bahawa nilai 

rata-rata kelas IV A yaitu 71,85.  Sekitar 

setengah dari jumlah siswa, yaitu tiga belas 

siswa, mencapai nilai di atas KKM. Lebih 

lanjut, dari total empat belas anak, atau sekitar 

lima puluh dua persen, tidak mencapai nilai 

KKM. 

  Sebelum melaksanakan siklus I, 

peneliti menyiapkan lembar kerja penilaian 

siswa, sumber belajar, dan modul ajar.  guru 

dan peserta didik menganalisis bentuk jaring-

jaring balok dan guru juga memberikan media 
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interaktif wordwall berupa game (airplane) 

untuk mengingat kembali materi sebelumnya 

sehingga membantu peserta didik untuk dapat 

mengerjakan lembar kerja kelompok. Guru 

membuat kelas dalam lima kelompok. Siswa 

menerima lembar kerja dari guru untuk 

didiskusikan dan mempresentasikannya. 

Kelompok lain mendengarkan dan 

memberikan tanggapan. Selanjutnya peserta 

didik diberikan soal evaluasi melalui media 

interaktif wordwall (open the box) untuk di 

kerjakan di lembar jawab yang sudah 

disediakan pada akhir pembelajaran. Berikut  

ini hasil belajar matematika pada siklus I. 

 

 
Gambar 3. Diagram Hasil Belajar Siklus I 

 

  Sesuai diagram hasil belajar siklus I, 

Kelas IV A telah mencapai nilai rata-rata hasil 

belajar sekitar 73,33 dan tingkat ketuntasan 

sebesar 62,96%. Dari keseluruhan jumlah 

peserta didik, sepuluh orang atau 37% belum 

memenuhi standar kelulusan minimal 

(KKM). Dari keseluruhan jumlah siswa, 17 

siswa atau setara dengan 63% mencapai nilai 

yang melebihi KKM selama proses 

pembelajaran. 

  Pada siklus II tahapan pembelajaran 

hampir mirip bersama siklus I yaitu diberikan 

media game interaktif wordwall (spin the 

wheel) dan lembar evaluasi melalui media 

interaktif wordwall (open the box). Berikut 

hasil belajar matematika dalam siklus II. 

 
Gambar 4. Diagram Hasil Belajar Siklus II 

 

  Diagram siklus II menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar, yaitu pada kelas IV 

A, dimana rata-rata hasil belajar adalah 89,63 

dan persentase ketuntasan 92,59%. Dari 

jumlah keseluruhan anak, hanya dua anak 

atau sebesar 7% yang didapatkan nilai di 

bawah KKM. Selanjutnya, dua puluh lima 

anak atau 93% dari total siswa memperoleh 

nilai di atas KKM. Wordwalls merupakan 

media interaktif yang dapat membantu proses 

pembelajaran. Geometri dipelajari dengan 

memanfaatkan kubus dan balok sebagai unit 

dasar untuk membangun bentuk dan struktur. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Kurnia et al., 

2023) dan (Fidya & Oktaviana, 2021) 

menjelaskan yakni pemakaian media 

interaktif wordwall mampu memajukan hasil 

belajar siswa. 

 

SIMPULAN 

 Hasil studi tindakan kelas yang sudah 

dilakukan pada dua siklus bagi siswa kelas IV 

A SD Negeri Palebon 03  dibuktikan  dengan 

menggunakan platform interaktif wordwall, 

dapat meningkatkan pencapaian dalam 

pembelajaran matematika serta merangsang 

motivasi serta minat siswa dengan tertarik 

pada media permainan interaktif wordwall. 

Hal tersebut disebabkan oleh kurang 

menariknya media pembelajaran yang 

digunakan, kurang menyediakan penjelasan 

konkret, sehingga siswa merasa bosan apabila 
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hanya dengan membaca dan media evaluasi 

yang tidak menarik perhatian saat 

mengerjakannya.  

 Ketika menganalisis data hasil belajar 

matematika dari siklus I serta siklus II 

dibandingkan melalui data pra-siklus, terlihat 

peningkatan yang signifikan. Penelitian telah 

menunjukkan bahwa penggunaan permainan 

edukatif, seperti wordwall, sebagai alat bantu 

penilaian dan pembelajaran, dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa.  Selama 

pembelajaran berlangsung digunakan media 

pembelajaran dan evaluasi berupa media 

interaktif wordwall memudahkan siswa saat 

mempelajari bahan yang diberikan guru. 

Siswa tidak hanya melakukan tugas evaluasi, 

tetapi siswa juga bermain. Peningkatan hasil 

belajar siklus II dapat dikaitkan dengan 

pelaksanaan penilaian menggunakan media 

pembelajaran, yaitu game edukasi wordwall. 

Hasil kajian ini menjelaskan yakni pemakaian 

media permainan interaktif wordwall 

berpotensi memberi peningkatan hasil belajar 

dan menguntungkan bagi pengajar. Hasil 

kajian ini dapat menginspirasi para pendidik 

untuk mengembangkan materi pembelajaran 

yang berfokus pada siswa dan menarik.  Hasil 

ini berpotensi meningkatkan kemahiran 

teknologi siswa dan menambah pemahaman 

mereka terhadap materi yang diberikan.  

Penelitian lebih lanjut diperlukan bagi para 

akademisi untuk memahami secara 

komprehensif potensi permainan interaktif 

wordwall sebagai media pengajaran 

matematika. Penelitian lebih lanjut diperlukan 

untuk menguji hasil penelitian ini. 
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