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Abstrak 
Penggunaan media pembelajaran serta metode kerap ditemukan meng ala mi  

kendala karena kurangnya kesadaran guru dalam menerapkan media 
pembelajaran. Penyebab kurangnya minat siswa untuk mengikuti kegiatan 

belajar mengajar. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan ke a kt i fa n  
siswa di kelas menggunakan media pembelajaran wordwall b e r b asi s g a m e  

online dengan kuis materi yang diajarkan, metode yang diguna ka n  P ro b le m 
Based Learning. Penelitian menggunakan penelitian t indakan ke l a s d e n g a n 

subjek penelitian tujuh siswa di kelas 7 SMP Sriwedari Malang. Hasil 
penelitian menunjukkan keberhasi lan penerapan media pembelajaran berbasis 

game online melalui website wordwall dan metode Problem Based  L e a rni ng  
berhasil, siswa mengalami kelonjakan presentasi nilai hingga 50 pe rse n  d a n  

keaktifan hingga 87,5 persen. 

1. Pendahuluan 
Pembelajaran pada era saat ini tak lepas dari penggunaan media yang beragam, media yang 

digunakan mengikuti dari hasil perkembangan zaman. Media pembelajaran yang digunakan pada 
era ini dapat diakses melalui website yang juga sering kali digunakan untuk mencari sumber 
informasi, website dengan berjalannya waktu dapat juga digunakan sebagai sarana media 
pembelajaran yang tersedia. Banyak beredar di sosial media penggunaan media pembelajaran 
melalui website yang digunakan oleh tenaga pendidik khususnya guru untuk menarik minat belajar 
peserta didik dalam kelas. Dengan media pembelajaran ini, diharapkan dapat membantu proses 
penyampaian materi kepada siswa dalam kelas.  

Pembelajaran yang terjadi dalam kelas karena adanya suatu kebutuhan pada tiap diri individu 
dan tiap individu berharap kebutuhannya dapat terpenuhi. Pembelajaran tidak akan terjadi apabil a 
suatu guru atau tenaga pendidik dalam kelas tidak memiliki metode dalam belajar. Maka dari  i tu,  
perlu adanya metode untuk menentukan ke arah mana pembelajaran ini akan disampaikan dan 
pemberian materi yang lugas dan logiss. Metode juga memerlukan kesesuain kurikulum yang 
digunakan atau ditetapkan oleh system pemerintahan itu sendiri [1].  

Metode Problem Based Learning (PBL) kerap digunakan pada kurikulum yang telah digunakan 
baru-baru ini yaitu kurikulum merdeka. Metode Problem Based Learning merupakan metode yang 
berfokus pada peran siswa sebagai responden dalam kelas yang aktif, dapat memecahkan masal ah 
yang signifikan atau otentik dengan menggunakan ide yang mereka hasilkan [2]. Pada metode 
pembelajaran PBL ini, peserta didik mendapatkan focus penguatan, bukan pada saat proses 
pembelajaran saja, akan tetapi juga di masa yang akan datang, yakni kemampuan yang didapat 
karena proses itu sendiri. Apa (pengetahuan dan konten pembelajaran) yang didapati siswa tidak 
begitu penting dibandingkan bagaimana (kemampuan) yang ia tangkap setelahnya (Amir, 2007).  

Wordwall merupakan aplikasi yang berbasis website yang bertampilkan permainan online, 
variative, dan inovatif untuk menyampaikan pembelajaran yang dilakukan oleh guru saat proses 
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pembelajaran. Guru dapat menuangkan ide Ketika menggunakan aplikasi wordwall untuk 
menentukan nilai yang akan dicapai oleh siswa. Penggunaan aplikasi wordwall ini bisa ditayangkan 
melalui handphone atau LCD proyektor. Pada aplikasi ini guru dapat memilih permainan yang 
bagaimana yang akan ditampilkan kepada siswa, ragam permainan yang terdapat pada wordwall 
yakni permainan teka-teki silang, mencari pasangan yang cocok, permainan mencocokkan Quiz, 
roda acak, anagram, mencari kata yang hilang, dan banyak lagi [4].  

Penerapan media pembelajaran wordwall menggunakan metode PBL untuk meningkatkan 
minat belajar siswa dapat dilakukan berupa tayangan materi terlebih dahulu yang menarik. 
Tayangan materi bisa berupa video atau PPT. Dengan pemaparan materi yang menarik, siswa akan 
tertarik juga mengerjakan penugasan yang diberikan oleh guru selanjutnya, penugasan yang 
diberikan berupa game online yang tersedia pada layanan website wordwall. Setelah itu, 
memberikan penugasan berupa butir-butir soal yang akan menjadi landasan siswa untuk berpikir 
kritis dan memecahkan masalah berdasarkan soal yang diberikan dengan menarik dengan berbagai 
tampilan pada website wordwall [5].  

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini berpusat pada 1). Bagaimana pengaruh penerapan 
wordwall sebagai media pembelajaran?, 2). Bagaimana pengaruh penggunaan metode Problem 
Based Learning?, 

Manfaat dari penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan memberikan dampak positi bagi  
para pembaca. Manfaat untuk siswa yakni 1). Meningkatkan literasi Pelajaran secara lebih baik dan 
bermanfaat, 2). Memberikan situasi dan intikad baru penerapan media pembelajaran berbasis 
aplikasi website atau game, sehingga siswa dapat lebih aktif. Adapun manfaat bagi para pendidik,  
yaitu: 1). Mengajarkan guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan 
variative, 2). Menambah wawasan dalam penerapan media pembelajaran dan metode 
pembelajaran Problem Based Learning. 

2. Metode 
Metode penelitian yang diterapkan yakni Penelitian Tindakan Kelas (PTK), kegiatan yang 

dilakukan oleh guru atau tenaga pendidik dengan adanya tim peneliti yang terlibat [6]. PTK 
merupakan suatu objek penelitian yang berifat reflektif oleh pelaku tindakan, untuk meningkatkan 
stabilitas ilmiah dari tindakan-tindakan pelaku yang mengerjakan tugas, memperdalam 
pengetahuan terhadap tindakan-tindakan yang dilakukan, serta membangun kembali di mana 
praktik pembelajaran dilaksanakan [7]. Tahap PTK diawali dengan rancangan penyusunan hingga 
penelitian tindakan nyata dalam kelas yang termasuk dalam golongan kegiatan belajar. Dalam 
penelitian ini, peneliti memiliki kerja sama dengan guru kelas 7 SMP Sriwedari Malang sehingga 
menggunakan penelitian kolaboratif. Penelitian difokuskan pada seluruh siswa yang ada di kel as  7 
SMP Sriwedari yang terdiri satu kelas dengan tujuh siswa.  

Adapun tahap kegiata penelitian yang dilakukan yaitu: 1) Tahap persiapan, tahap ini mulai 
dipersiapkan pada 29 Maret 2024, mencakup observasi dalam kelas, model pembelajaran dalam 
kelas, dan bagaimana proses pembelajaran berlangsung; 2) Tahap pelaksanaan penelitian, tahap ini 
dimulai sejak 1 April 2024. Pada tahap ini penelitian menitik beratkan pada kegiatan-kegiatan 
pembelajaran dan memfokuskan pada hasil yang dicapai yaitu minat belajar peserta didik; 3) 
Tahap penyusunan laporan, tahap ini dikerjakan pada bulan April pasca penelitian di awal April. 
Tahap ini ditulis secara rinci dan detail berdasarkan data yang telah diambil di lapangan. 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1.  Pengaruh Penerapan Game Wordwall Sebagai Media 

Pembelajaran 
Hasil penelitian secara tindakan kelas mengetahui bahwa siswa yang diberikan pemahaman 

materi berupa media akan lebih cepat menyerap ilmu yang disampaikan dibandingkan hanya 
menggunakan buku pendamping saja. Hal tersebut dapat diketahui dengan keaktifan siswa ketika 
pemberian soal-soal dan memiliki keinginan untuk tampil maju ke depan kelas untuk menjawab 
tiap soal yang terdapat pada game wordwall. Dengan jumlah tujuh siswa di kelas 7 SMP Sriwedari  
Malang, sebanyak 6 siswa yang turut aktif serta antusias tinggi untuk mendalami dan mengikuti 
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proses belajar dengan bersungguh-sungguh. Demikian, 6 dari 7 siswa memiliki kenaikan nilai 
sekitar 50%. Diketahui dari penjumlahan nilai sebelumnya yang tergolong rendah dengan rata-rata 
nilai sebelumnya 40-60. Rendahnya nilai yang didapati oleh siswa penyebabnya adalah kurangnya 
minat belajar dikarenakan media pembelajaran yang cenderung monoton atau itu-itu saja.  

 

Gambar 1. Tampilan Website Wordwall 

Gambar 1 menunjukkan tampilan website game wordwall, disetiap tampilan terdapat 
template yang dapat dpilih untuk digunakan sebagai kegiatan pembelajaran dalam kelas yang 
sesuai untuk siswa. Dalam tampilan tersebut, memilih template ‘membuka kotak’ agar soal yang 
terdapat dalam kotak tidak terdeksi oleh siswa sehingga kerahasiaan soal tetap ada. Pada tiap 
nomor yang ada pada kotak memiliki beragam soal yang berbeda dengan inti materi yang sama 
sesuai dengan penjelasan sebelumnya.  

 

Gambar 2. Tampilan Website Wordwall Setelah Dimulai 

 Gambar 2 menampilkan ketika game diklik mulai, terdapat sepuluh kotak yang beris ikan 
soal-soal mengenai materi Buku Fiksi dan Nonfiksi mata pelajaran Bahasa Indonesia. Siswa bisa 
memilih sendiri kotak mana yang akan dia jawab soalnya. Setiap kotak yang telah dipilih tidak 
kembali menjadi nomor seperti tampilan di atas, maka dari itu setiap siswa hanya dapat memilih 
nomor yang berbeda karena setelah menjawab satu soal pada satu nomor, nomor lainnya tidak 
akan teracak secara otomatis sehingga soa yang telah dijawab akan menampilkan jawabannya. 
Tentu siswa belum mengetahui dalam kotak terdapat soal yang bagaimana, dengan demikian 
kemampuan berpikir peserta diuji. Hal seperti ini yang membuat siswa memiliki kecenderungan 
mengingat materi pembelajaran yang kuat sehingga materi yang dipelajari dapat tersampaikan 
sesuai dengan kompetensi yang diajarkan.  
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Gambar 3. Tampilan Website Wordwall Setelah diklik Nomor yang tertera 

Gambar 3 menampilkan ketika peserta didik memilih satu nomor pada kotak yang tersedia. 
Setiap soal memiliki ketentuan soal yang berbeda, ada yang memiliki soal objekti f pi l ihan ganda,  
ada yang memiliki soal subjektif terbuka. Pada gambar di atas merupakan salah satu contoh soal 
objekti pilihan ganda, siswa membaca soal kemudian menjawa sesuai pilihan ganda yang ada. Siswa 
yang menjawab dengan salah, akan dilemparkan pada pembahasan guru yang akan dibahas 
bersama-sama. Akan tetapi, jika siswa menjawab dengan benar maka tampilan jawaban yang benar 
akan muncul dengan tanda centang. 

Pada dasarnya setiap siswa memiliki keinginan belajar tinggi, hanya bagaimana cara guru 
mengelola sistem pembelajaran yang menarik minat belajar siswa agar mencuat ketika 
pembelajaran yang sedang berjalan. Penerapan media pembelajaran berbasis game ini, siswa yan g 
cenderung aktif adalah siswa yang memang memiliki kemampuan berpikir kritis. Game yang 
diterapkan dalam kelas tentu ada daya tarik tersendiri, seperti tampilan yang menarik, slide 
menampilkan tiap butir soal, suara yang unik. Hal menarik itulah yang dapat membangun 
keinginan siswa untuk belajar lebih dan kaingintahuan ketika mendapati media pembelajaran yang 
belum pernah mereka lakukan sebelumnya. 

3.2. Pengaruh Penggunaan Metode Problem Based Learning 
Menggunakan Game Wordwall 

Pada aspek ini, terdapat hasil yang memunculkan beberapa temuan yang di mana menerapkan 
metode problem based learning. Pengaruh dalam penerapan metode problem based learning 
dengan menggunakan media pembelajaran game wordwall ialah siswa yang memiliki pemikiran 
kritis dan daya ingat tinggi akan dengan mudah mengaplikasikan pembelajaran yang sedang 
berlangsung. Siswa yang mampu dengan sigap melakukan pembelajaran dengan baik tentu daya 
ingat yang dimiliki cukup tinggi. Hal itu ditandai dengan tanggapnya menjawab soal yang diberikan 
oleh guru. Data di bawah merupakan temuan dari penerapan metode problem based learning 
dengan menggunakan game wordwall. Perhitungan menggunakan uji reliabilitas dengan rumus 
sebagai berikut: 

P = (F/N x 100%)         (1) 

P :  Persentase 
F : Frekuensi Data 
N : Jumlah sampel yang diolah  
100 : Bilangan tetap 

Tabel 1. Hasil Temuan Penggunaan Metode PBL 
NILAI PRESENTASE KRITERIA 
87,5%      Berhasil 
12,5%      Kurang berhasil 
0%      Tidak berhasl 

Dari hasil angket di atas, terlihat bahwa siswa kelas 7 SMP Sriwedari Malang masih dikatakan 
berhasil menggunakan metode PBL menggunakan game wordwall. Presentase yang dihasilkan pada 
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data di atas sesuai dengan jumlah siswa yang ada di SMP Sriwedari Malang, di mana terdapat enam 
siswa yang menyukai metode PBL dengan menggunakan game wordwall, sedangkan satu l ainnya 
masih berupaya untuk memahami dan mengingat materi yang telah dipelajari. Penyebab satu siswa 
masih dalam kendala yaitu kurangnya kosentrasi ketika proses penyampaian materi, sehingga pada 
tahap menggunakan game wordwall yang berdasarkan kemampuan mengingat akan sedikit 
kesusahan. 

3.3. Pengaruh Penerapan Game Wordwall Sebagai Media 

Pembelajaran 
Wordwall merupakan salah satu jenis pembelajaran berbasis website ataupun e-learning yang 

dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Aplikasi wordwall tentu memiliki beberapa 
kelebihan, seperti tampilan yang unik, menarik, mudah digunakan dan diakses oleh semua 
pengguna internet. Wordwall merupakan website berupa game yang berfokus pada pembelajaran 
kuis guna untuk menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan, seru, dan tidak monoton. [8] 

Dapat diartikan bahwa game wordwall ini merupakan game yang dapat diaplikasikan melalui 
pembelajaran yang menuntut siswa untuk mengingat terus pelajaran yang telah disampaikan 
sebelum game dilaksanakan. Wordwall tak lepas dari kekurangannya harus menggunakan akses 
internet, settingan yang cukup rumit dan perlu pemahaman, dan waktu permainan yang terbatas. 
[9] 

Pengaruh penerapan game wordwall sebagai media pembelajaran menghasilkan dampak 
cukup besar daripada penggunaan Lembar Kegiatan Siswa (LKS), karena pada wordwall terdapat 
tampilan unik siswa yang menjadi daya tarik peserta didik untuk mengamati kemudian mencoba 
sesuai hal yang baru. Selain dari tampilan yang menarik dan unik, dalam wordwall juga terdapat 
jawaban otomatis jika telah menjawab salah satu dari apa yang telah ditayangkan berupa soal-soal.  
Dari situ peserta didik dapat mengetahui secara langsung apakah jawaban dari pertanyaan tersebut 
sudah benar atau tidak benar. [10] 

Hasil penelitian pada pembelajaran yang dilaksanakan yaitu siswa memiliki tingkat belajar 
yang tinggi ketika game wordwall ini diterapkan. Dari tujuh siswa dalam satu kelas, terdapat enam 
siswa yang ikut andil dan aktif sehingga nilai mereka yang cenderung rendah karena kurang 
menariknya model pembelajaran sebelumnya menjadi meningkat sekitar 50%. Atas dasar 
perhitungan sebelumnya dengan nilai rata-rata 50-60, bisa naik sampai 75-90. Nilai tersebut nai k 
sesuai dengan KKM dengan yang telah ditentukan sesuai dengan mata Pelajaran maupun kebijakan 
sekolah dan pemerintah Pendidikan setempat. 

3.4. Pengaruh Penggunaan Metode Problem Based Learning 

Menggunakan Game Wordwall 
Metode Problem Based Learning merupakan metode yang menghasilkan permasalahan 

kontektual sehingga mendorong siswa untuk belajar lebih giat. Pada metode PBL ini, pembelajaran 
yang dilakukan memusatkan mengenai menjawab soal, pertanyaan atau masalah, eksplorasi 
autentik, hubungan antar displin, kerja sama, dan karya serta peragaan yang dihasilkan. Metode 
PBL juga memberikan kesempatan pada siswa memecahkan masalah yang ada di dunia nyata, 
membuat siswa menjadi aktif, berpikir kritis, dan menjadi  mandiri telah memecahkan masalah 
mereka sendiri. [11]  

Metode PBL ini kerap digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia guna untuk sebagai 
permainan yang ada pada mata pelajaran. Metode PBL mampu merangsang peserta didik untuk 
terus mengelola kekuatan berpikir ketika dihadapkan pada pembelajaran yang berhubungan 
dengan pertanyaa ataupun masalah jika dikaitkan dengan penjelasan materi sebelum melakukan 
permainan game wordwall. Metode PBL yang digunakan sebagai pusat pembelajaran akan 
cenderung berhasil, penyebab keberhasilan adalah siswa yang telah mampu berpikir kritis dan 
mampu memecahkan masalah sebagai tantangan mereka, akan merasa tenang jika dihadapkan 
pada pembelajan sejenis ini. [12] 

Terciptanya keberhasilan belajar dapat disebabkan oleh metode yang sesuai dengan tingkat 
kemampuan peserta didik, tetapi metode yang dilakukan secara terus menerus juga akan membuat 
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siswa merasa bosan karena merasa model berpikirnya hanya seperti itu saja. Metode PBL tidak 
hanya berfokus pada satu kegiatan saja, banyak kegiatan pembelajaran yang dapat dipecahkan oleh 
metode PBL ini. Seperti yang sudah dijelaskan di atas, metode PBL mampu mengajak s iswa untuk 
berpikir kritis, memecahkan masalah yang sedang terjadi, dan ekplorasi hal-hal baru yang autentik.  
[13] 

Hasil penelitian yang dilakukan, sebanyak 87,5% siswa mampu menyesuaikan pembelajaran 
dengan metode PBL ini. 87,5% itu terdiri dari enam siswa aktif dalam kelas, sisanya 12,5% terdiri  
dari satu siswa kurang mampu dalam kelas 7 SMP Sriwedari Malang. Penyebab dari tidak 
mampunya siswa yang kurang mampu tersebut adalah tidak fokusnya ketika proses pemaparan 
materi melalui tayangan video yang ditampilkan dalam kelas, sehingga ketika masuk sesi bermain 
kuis di website wordwall memiliki kekurangan susah mengingat materi yang sudah dipaparkan. 
Presentase kemampuan siswa yang mencapai 87,5% dapat dikatakan berhasil. 

4. Kesimpulan 
Pemberlakuan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran menggunakan 

metode problem based learning sangat efektif dalam meningkatkan daya ingat dan keaktifan siswa 
kelas 7 SMP Sriwedari Malang. Hasil penelitian membuktikan keaktifan belajar siswa kel as  7 SMP 
Sriwedari Malang pada mata pelajar Bahasa Indonesia materi Buku Fiksi dan Nonfiksi sudah sesuai 
dengan interval yang ditentukan. Dengan hasil 87,5% siswa sudah aktif mengikuti pembelajaran 
yang dilakukan guru dalam kelas dan membuat proses pembelajaran menjadi menyenangkan dan 
penyampaian materi sesuai yang diharapkan oleh guru. Demikian dengan hasil penelitian nilai 
siswa, kenaikan nilai mengalami kelonjakan hingga 50%, hampir seluruh siswa mampu menyentuh 
angka nilai rata-rata 75-90 dengan sebelumnya yang hanya 50-60 dan di bawah KKM yang di mana 
nilai KKM 70. Meningkatnya nilai dan keaktifan siswa menjadi tanda bahwa penggunaan media 
pembelajaran dan metode yang sesuai menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan dan tidak 
membosankan. 
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