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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan media interaktif Wordwall
dalam meningkatkan minat belajar matematika siswa SMP kelas V11 C di SMP Negeri 2
Menes. Latar belakang penelitian ini didasari oleh pentingnya menciptakan lingkungan
belajar yang menarik dan inovatif, seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi dan tes untuk mengukur
minat dan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
signifikan dalam minat belajar matematika siswa. Pada siklus I, hasil observasi siswa
hanya mencapai 38% dengan nilai rata-rata tes sebesar 30,6, yang tergolong rendah.
Namun, setelah penerapan media interaktif Wordwall pada siklus 1, hasil observasi
meningkat menjadi 75% dan nilai rata-rata tes mencapai 74,4, yang menunjukkan
kategori tinggi. Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan media interaktif dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa secara efektif. Dengan demikian, disarankan agar
guru memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa. Penelitian ini
memberikan kontribusi penting dalam pengembangan metode pembelajaran matematika
yang lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan zaman.

Kata kunci: Media Interaktif, Minat Belajar, Matematika
ABSTRACT

This study aims to analyze the use of Wordwall interactive media in increasing the
interest in learning mathematics of junior high school students in class VII C at SMP
Negeri 2 Menes. The background of this research is based on the importance of creating
an interesting and innovative learning environment, along with the rapid development of
technology. The methods used in this study were observation and tests to measure
students' interest and motivation to learn. The results showed a significant increase in
students' interest in learning mathematics. In cycle I, student observation results only
reached 38% with an average test score of 30.6, which was classified as low. However,
after the application of Wordwall interactive media in cycle I, the observation results
increased to 75% and the average test score reached 74.4, which indicates a high category.
These findings indicate that the use of interactive media can effectively increase students'
learning motivation. Thus, it is recommended that teachers utilize technology in the
learning process to create a more interesting and interactive learning experience for
students. This research makes an important contribution to the development of more
innovative mathematics learning methods that are in line with the needs of the times.

Keywords: Interactive Media, Learning Interest, Math
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kegiatan
universal dalam kehidupan manusia,
maka pendidikan sangat penting dan
dibutuhkan oleh setiap individu. Selain
itu, pendidikan adalah proses mengajar
siswa agar mereka dapat
mengembangkan pemahaman mereka
tentang subjek tertentu dan menjadi
pemikir  yang Kritis. Menurut
perkembangan saat ini, seorang guru
harus dapat menyediakan lingkungan
belajar yang menarik, inovatif, kreatif,
dan menantang. Teknologi berkembang
begitu sangat cepat, penggunaan
teknologi  dalam  kegiatan belajar
mengajar tidak bisa dipisahkan dari guru
dan siswa. Bagi siswa penggunaan
teknologi sangat membantu dalam
memahami setiap materi pelajaran
sedangkan untuk guru bermanfaat
sebagai media pembelajaran yang
interaktif. Pembelajaran harus selalu
mengikuti kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi sehingga lingkungan kelas
mencerminkan tuntutan zaman dan
kepribadian siswa (Wisada et al., 2019).

Peraturan Menteri Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
(Permendikbudristek) Republik

Indonesia Nomor 47 Tahun 2023 Pasal 4
Ayat 1 menyatakan bahwa perencanaan
kegiatan pendidikan bertujuan untuk
meningkatkan kualitas proses
pembelajaran dan hasil belajar peserta
didik secara berkelanjutan berdasarkan

evaluasi  diri  satuan  pendidikan.
Pendidikan secara umum diartikan
sebagai proses pembelajaran,

kemampuan, dan interaksi manusia yang
dilakukan secara turun temurun melalui
pendidikan, persiapan, dan penelitian
(Sarah, Kartika, & Chotimah, 2019).
Ada beberapa jenis pendidikan,
salah satunya adalah pendidikan
matematika. Matematika disebut sebagai
“ilmu pasti” karena hasilnya yang
beraneka ragam dan menjadikannya
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mata pelajaran yang paling mendasar.
Matematika juga berkaitan erat dengan

ilmu pengetahuan lainnya, bahkan
digunakan sebagai pedoman dalam
kehidupan sehari-hari.  Matematika

adalah ilmu yang mempelajari tentang
besaran, struktur, bentuk ruang, dan
transformasi  bilangan.  Matematika
berasal dari bahasa Yunani yaitu
Mathematikos yang berarti ilmu pasti.
Tujuan dari pendidikan
matematika adalah untuk
mengembangkan kemampuan berpikir
Kritis siswa, mengajarkan mereka cara
berpikir kritis, mengajarkan mereka
tentang rumus-rumus, dan mengajarkan
mereka cara berpikir kritis untuk
memecahkan masalah yang berkaitan
dengan matematika. Pada kenyataannya,
matematika adalah mata pelajaran yang
dipelajari dan dipatuhi oleh siswa. Salah
satu faktor yang berkontribusi terhadap

kesulitan  siswa dalam pelajaran
matematika adalah kurangnya
kepercayaan diri  siswa terhadap
kemampuan mereka sendiri  dan

keyakinan mereka bahwa hanya orang
yang mampu yang dapat mengerjakan
tugas tersebut yang dapat
melakukannya. Masalah-masalah yang
muncul tidak sepenuhnya merupakan
hasil dari upaya guru di kelas saat
mengajar matematika. Dalam konteks
ini, peran guru sebagai mentor cukup
penting, guru harus memberikan
pengajaran yang menarik bagi siswa,
terutama di kelas matematika. Hal ini
akan mendorong  siswa  untuk
meningkatkan pembelajaran matematika
mereka. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru matematika di SMP Negeri
2 Menes mengatakan bahwa, diantara
semua kelas VII yang memiliki minat
belajar matematika yang sedang
cenderung kurang adalah kelas VII C.
Pada kelas ini siswanya tidak terlalu
antusias dalam mengikuti pembelajaran
matematika, sehingga siswa memiliki
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beberapa alasan, salah satunya yaitu ada
siswa yang tidak bisa melakukan operasi
penjumlahan, siswa yang belum lancar
membaca, dan ada juga siswa yang
kurang  berminat  untuk  belajar
matematika, menurut siswa matematika
merupakan  pelajaran  yang  sulit.
Permasalahan yang menyebabkan siswa
kurang berminat terhadap matematika
yaitu siswa beranggapan bahwa
matematika itu sulit, hanya orang pintar
saja yang dapat = mengerjakan
matematika, kurangnya Kketertarikan
terhadap matematika, pembelajaran
yang membosankan dan tidak menarik,
metode dan cara mengajar guru yang
monoton dan tidak menyenangkan, dan
kurangnya motivasi siswa dalam belajar.
Sebagai alat bantu mengajar, media
dapat membantu siswa menjadi lebih
perhatian dan termotivasi untuk belajar
sehingga informasi yang ada di dalam
materi pelajaran dapat tersampaikan
secara efektif kepada siswa. Di sisi lain,
manfaat media pendidikan bagi guru
adalah guru dapat lebih sabar dalam
menjelaskan informasi kepada siswa dan
dapat lebih lunak dan mencerahkan
ketika  mengajar  mereka, serta
memberikan pelajaran yang lebih
berwawasan. Salah satu teknologi yang
dapat digunakan adalah Wordwall,
sebuah alat pembelajaran. Wordwall
adalah platform pendidikan yang terdiri
dari permainan edukatif. Platform ini
dapat diakses melalui komputer, laptop,
maupun smartphone. Wordwall
memiliki kemampuan untuk
memberikan alat bantu visual untuk
pembelajaran  sehingga  pengajaran
menjadi  lebih  efektif.  Dengan
menggunakan game edukasi seperti
Wordwall, guru dapat meningkatkan
pembelajaran siswa. Dengan bantuan
platform ini, siswa dapat belajar sambil
bersenang-senang. Dengan demikian,
mereka dapat membuat konten yang
menarik bagi mereka secara pribadi.
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Wordwall dapat dimainkan secara
individu maupun kelompok.
METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang

digunakan vyaitu metode kuantitatif
dengan menggunakan jenis Penelitian
Tindakan Kelas (PTK). Tujuan dari
penelitian ini untuk memperbaiki proses
pembelajaran, sehingga penelitian ini
ditujukan untuk mengetahui peningkatan
minat belajar siswa sebelum dan sesudah
menerapkan penggunaan media
interaktif wordwall di kelas VII C SMP
Negeri 2 Menes, dengan cara melakukan
kegiatan penelitian secara langsung.
Subjek pada penelitian ini yaitu siswa
kelas VII C SMP Negeri 2 Menes.
Teknik  pengumpulan data yang
digunakan yaitu teknik tes dan non tes,
teknik tes yaitu siswa akan diberikan
soal mengenai materi bentuk aljabar
yang telah diajarkan sedangkan teknik
non tes yaitu angket lembar observasi
untuk mengetahui minat siswa dalam
belajar matematika. Hasil tes dan non tes
kemudian akan dihitung menggunakan
pengukuran skala Guttman dengan
menggunakan rumus persentase.

P—F X 100%

Keterangan : P = Angka Persentase
F = Frekuensi
N = Jumlah Indikator

Sedangkan untuk mengukur minat
belajar matematika siswa diminta untuk
mengisi  lembar  observasi  yang
kemudian hasilnya dihitung
menggunakan pengukuran skala
Guttman. Pada lembar observasi
terdapat pilihamn jawaban “YA” atau
“TIDAK” untuk jawaban “YA”
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mendapat skor 1 dan untuk jawaban
“TIDAK” mendapat skor O.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum melakukan penelitian,
peneliti terlebih dahulu melakukan tahap
analisis dengan melakukan wawancara
untuk mencari data awal dengan salah
satu guru matematika di SMP Negeri 2
Menes untuk mengetahui bagaimana
minat belajar siswa terhadap mata
pelajaran  matematika.  Berdasarkan
temuan dari hasil wawancara dengan Ibu
Umul Himah, S.Pd. sebagai master
matematika pada tanggal 23 September
2024 yang bertempat di SMPN 2 Menes
menjelaskna bahwa minat belajar siswa
terhadap matematika cenderung kurang.
Hal ini mengakibatkan hasil belajar
matematika tergolong rendah.
Berdasarkan hal tersebut kebutuhan
belajar siswa saat ini yaitu mdeia
pembelajaran yang mampu menarik
perhatian siswa agar lebih antusias
dalam mengikuti proses pembelajaran di
kelas. Menurut (Novianti et al., 2022)
menyatakan bahwa kurangnya
penggunaan media pembelajaran dapat
menjadi permasalahan motivasi belajar
yang rendah dan mengakibatkan
kemampuan pemecahan masalah ikut
rendah. Oleh karena itu peneliti
melakukan penelitian dengan
menggunakan media interaktif wordwall
untuk meningkatkan minat belajar siswa
terhadap mata pelajaran matematika.

Penelitian ini menggunakan dua
siklus yaitu mulai dari siklus I dan siklus
I. Pada setiap siklus memiliki bagian
yang sama, yaitu dimulai dari tahap
perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan yang teraktir yaitu tahap
refleksi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui penggunaan media interaktif
wordwall bisa meningkatkan minat
belajar matematika siswa kelas VII.
Kurikulum yang digunakan SMP Negeri
2 Menes yaitu kurikulum merdeka.
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Pada siklus I peneliti
menjelaskan materi tidak menggunakan
media interakti wordwall. Hal ini
dilakukan untuk menunjukkan
bagaimana perbedaan antara semester
pertama dan kedua terkait dengan
peningkatan minat siswa dalam belajar
matematika, dimana siklus | tidak
menggunakan media wordwall dan
siklus Il menggunakannya. Pada siklus |
dan I1 siswa diminta untuk mengerjakan
tes soal untuk mengukur kemampuan

siswa serta siswa diminta untuk
mengerjakan lembar observasi yang
berisi beberapa pertanyaan sebagai

media pengukuran minat siswa dalam
belajar matematika, kemudian hasil
jawaban siswa akan dihitung dengan
menggunakan penskoran skala Guttman.

Hasil dari kegiatan pembelajaran
dengan menggunakan wordwall di kelas
VIl C SMP Negeri 2 Menes pada mata
pelajaran matematika yang dilaksanakan
selama dua semester, yaitu semester |
dan semester Il. Hasil penelitian ini
dibandingkan dengan hasil yang
diperoleh secara langsung di kelas VII C
SMP Negeri 2 Menes.

Tabel 1. Persentase Minat Belajar

No. Skor Kategori
1. 0<20% Sangat
Rendah
2. 21% < 40% Rendah
3. 41% < 60% Cukup
4, 61% < 80% Tinggi
5. 81% < 100% Sangat
Tinggi

Sumber: (Pranatawijaya, Widiatry, &
Putra, 2019)

Tabel 2. Hasil Tes Siklus |

No. Skor Jumlah
Siswa

1 0 5

2. 20 4

3. 40 4

4, 60 2

5. 80 2
Jumlah 520
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Rat X Jumlah Nilai 520
ata —rata = =
Jumlah Siswa 17
= 30,6
Tabel 3. Hasil Tes Siklus |
No. Skor Jumlah
Siswa
1 20 1
2. 40 2
3. 60 4
4 80 5
5. 100 6
Jumlah 1.340
Rat . Jumlah Nilai 1.340
ata —rata = =
Jumlah Siswa 18

=744

Tabel 4. Hasil Lembar Observasi Siklus |

No. Keterangan Jumlah
Siswa
1. YA 65
2. TIDAK 105
Jumlah 65
P F_65 38%
N 17 °

Tabel 5. Hasil Lembar Observasi Siklus 11

No. Keterangan Jumlah
Siswa
1. YA 136
2. TIDAK 36
Jumlah 136
P F_L86 75%
N~ 18 °

Jadi, dapat disimpulkan bahwa
adanya peningkatan minat belajar
matematika siswa dari siklus | sampai
dengan siklus IlI dengan nilai yang
didapat pada siklus | dalam lembar
observasi siswa yaitu 38% dan untuk
hasil tes mengalami peningkatan dengan
skor rata — rata pada siklus | sebesar
(30,6) hal tersebut termasuk kedalam
kategori yang rendah dan pada siklus Il
dengan menggunakan media interaktif
wordwall  mengalami  peningkatan
dengan hasil lembar observasi sebesar
75% dan untuk hasil tes memperoleh
nilai rat — rata 74,4. Sehingga peneliti
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dapat menyimpulkan bahwa penggunaan
media interaktif  wordwall  dapat
meningkatkan minat belajar matematika
siswa SMP Kelas VII C di SMP Negeri
2 Menes.

SIMPULAN

Penggunaan media wordwall
interaktif dapat meningkatkan motivasi
belajar matematika siswa SMP kelas VII
C di SMP Negeri 2 Menes. Hal ini dapat
dilihat dari hasil observasi dan tes yang
menunjukkan bahwa hasil lembar
observasi siklus | sebesar 38% dan hasil
lembar observasi siklus Il sebesar 75%.
Di sisi lain, hasil tes untuk siklus I
menunjukkan nilai rata-rata sekitar 30,6,
sedangkan  hasil tes siklus 1l
menunjukkan peningkatan sekitar 74,4.
Hasil ini dapat diklasifikasikan ke dalam

kategori tinggi. Berdasarkan hasil
penelitian, penggunaan media interaktif
memiliki dampak negatif terhadap

motivasi belajar matematika siswa. Hal
ini dikarenakan pada periode pertama,
ketika peneliti tidak menggunakan
media interaktif, hasil observasi dan nilai
tes siswa lebih rendah dari nilai pada
periode pertama. Pada periode kedua,
ketika peneliti menggunakan media
interaktif dalam proses pembelajaran,
nilai yang diperoleh siswa lebih tinggi
dibandingkan dengan nilai pada periode
pertama.
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