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Abstrak

Pembelajaran matematika yang efektif memerlukan metode dan media yang menarik bagi siswa.
Penggunaan media digital seperti wordwall dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami
konsep perkalian, terutama dalam lingkungan pembelajaran bilingual. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi efektivitas pembelajaran matematika secara bilingual pada materi perkalian di SD Negeri 27
Kota Sorong dengan memanfaatkan media permainan wordwall. Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif kuantitatif melalui pre-test dan post-test yang melibatkan 23 siswa kelas 3. Hasil penelitian
menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai siswa dari 64,35 pada pre-test menjadi 83,26 pada post-
test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,6036 yang tergolong dalam kategori peningkatan sedang. Selain
meningkatkan pemahaman konsep perkalian, penggunaan wordwall juga memotivasi siswa untuk lebih
aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan bilingual yang memadukan bahasa Indonesia dan bahasa
Inggris, juga memberikan manfaat dalam pengembangan keterampilan berbahasa siswa. Dengan demikian,
disimpulkan bahwa media Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar, menciptakan suasana
pembelajaran yang interaktif dan menarik, serta mendukung peningkatan kualitas pembelajaran matematika
di tingkat sekolah dasar.

Kata kunci: Matematika Bilingual; Media Permainan; Perkalian; Wordwall.

Abstract

Effective mathematics learning requires methods and media that are attractive to students. The use of
digital media such as word walls can increase student involvement in understanding the concept of
multiplication, especially in a bilingual learning environment. This research aims to evaluate the
effectiveness of bilingual mathematics learning on multiplication material at SD Negeri 27 Sorong City by
utilizing wordwall game media. This research used a quantitative descriptive approach through pre-test
and post-test involving 23 grade 3 students. The results of the research showed an increase in the average
student score from 64.35 on the pre-test to 83.26 on the post-test, with an N-Gain value of 0.6036 which is
classified as a moderate increase. Apart from increasing understanding of the concept of multiplication,
using wordwalls also motivates students to be more active in the learning process. The bilingual approach,
which combines Indonesian and English, also provides benefits in developing students' language skills.
Thus, it is concluded that Wordwall media is effective in improving learning outcomes, creating an
interactive and interesting learning atmosphere, and supporting improving the quality of mathematics
learning at the elementary school level.

Keywords: Bilingual Mathematics; Gaming Media, Multiplication;, Wordwall.

10



KAMBIK: Journal of Mathematics Education
Volume 3, No. 1, 2025, 10-22 ISSN 3026-6866 (Online)

DOI: https://10.33506/jme.v311.4020

® @ This is an open access article under the Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0
—— International License

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika memegang peran penting pada tingkatan sekolah dasar
dalam membangun kemampuan berpikir logis dan analitis. Materi yang diajarkan pada
jenjang ini salah satunya adalah operasi perkalian yang menjadi fondasi utama bagi
pemahaman matematika di tahap berikutnya (Sulistiani, 2016). Rendahnya minat siswa
terhadap pelajaran matematika sering kali disebabkan oleh metode pengajaran yang
monoton, sehingga siswa mudah merasa bosan (Sirait, 2016). Oleh sebab itu, guru perlu
memilih metode pengajaran yang efektif agar siswa mampu memahami dan menguasai
konsep perkalian dengan baik (Putri D.R.P. et al., 2024). Meskipun demikian, banyak
siswa masih menghadapi hambatan dalam memahami materi perkalian, sehingga
pembelajaran matematika menjadi kurang menarik (Kalauw S. et al., 2024); (Trisnawati
N.F. et al., 2024). Dengan demikian, diperlukan pembelajaran yang lebih menarik dan
bermakna untuk meningkatkan minat siswa terhadap matematika (Musa’ad F. et al,
2023). Minat belajar yang tinggi berpotensi menghasilkan pencapaian hasil belajar yang
optimal dan efektif (Neni Isnaeni dan Dewi Hildayah, 2020).

Di sisi lain, perkembangan globalisasi mendorong penggunaan bahasa asing,
terutama bahasa Inggris, dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam pembelajaran
di sekolah (Setyowati, 2019). Pembelajaran matematika bilingual, yang menggabungkan
bahasa Indonesia dan bahasa Inggris, dapat memberikan keuntungan ganda bagi siswa
(Nizaruddin, Nugroho, & Istikaanah, 2012). Selain memahami konsep matematika, siswa
juga terlatih dalam menggunakan bahasa Inggris, yang merupakan keterampilan penting
di dunia global. Penerapan pembelajaran bilingual dalam matematika diharapkan dapat
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa dalam materi, dalam hal ini dapat
mengembangkan keterampilan berbahasa siswa, yang meliputi kemampuan
mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis dalam proses pembelajaran (Sulastri &
Sholeh, 2017).

Wordwall merupakan aplikasi yang mendukung siswa dalam mengingat materi
pembelajaran sekaligus meningkatkan motivasi dan antusiasme belajar mereka (Lubis &
Nriadin, 2022) Diperlukan sebuah media yang dapat mendukung pembelajaran
matematika bilingual yang efektif serta meningkatkan motivasi peserta didik agar tetap
fokus dalam proses belajar dan terjamin efektivitasnya. Untuk mencapai efektivitasnya,
salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran berbasis e-learning. E-learning
adalah penerapan teknologi, informasi, dan komunikasi yang dapat mempermudah
kegiatan belajar mengajar melalui game. Pendekatan pembelajaran yang menggunakan
permainan dapat membuat proses belajar menjadi lebih efektif sekaligus mendorong
siswa untuk mengasah kemampuan berpikir kritis (Hasanah et al., 2021). Media
permainan edukasi menjadi alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan
kemampuan matematika siswa. Penggunaan media dalam pembelajaran matematika
bukan hanya sekedar meningkatkan motivasi belajar mandiri siswa, namun dapat
membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dengan
tanggapan positif dari para siswa(Tristanti et al., 2021).

Salah satu contoh platform e-learning yang dapat digunakan adalah Wordwall
(Putri, 2020). Wordwall adalah platform pembelajaran yang memungkinkan guru untuk
membuat tamplate pembelajaran yang dirancang dalam bentuk permainan (Rosdiani,
Munawar, dan Dewi, 2021). Wordwall menyediakan berbagai jenis permainan interaktif
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yang dapat di sesuaikan dengan materi pembelajaran, termasuk matematika (Sulaimon,
J.T, 2025). Permainan ini tidak hanya membantu siswa memahami konsep matematika
dengan cara yang menyenangkan, tetapi juga meningkatkan keterlibatan mereka dalam
proses belajar, yang dapat berkontribusi pada pemahaman yang lebih baik terhadap materi
perkalian. Media pembelajaran merupakan salah satu cara untuk menambah variasi dalam
proses belajar mengajar sekaligus mendorong motivasi belajar peserta didik. Dengan
adanya minat belajar yang tinggi, pencapaian hasil belajar dapat lebih optimal dan efektif
(Neni Isnaeni dan Dewi Hildayah, 2020). Selain itu, Media pembelajaran memungkinkan
penyampaian materi yang sulit dijelaskan secara langsung, sehingga menjadi solusi yang
efektif untuk mempermudah proses pembelajaran. (Tanjung, Setyosari, Sukmawati,
Wirawan, & Aulia, 2024).

Pada penelitian sebelumnya sudah dilakukan evaluasi peningkatan hasil belajar
dengan memanfaatkan game seperti Quizizz dan Wordwall. Berdasarkan penelitian
tersebut, penggunaan media berbasis permainan edukatif menjadi salah satu metode yang
efektif dalam mendukung peningkatan kemampuan matematika siswa. Di SD Kanisius
Kadiarjo sudah membuktikan bahwa wordwall efektif untuk membantu siswa memahami
materi KPK dan FPB (Frisila, 2022). Sejalan dengan itu, Tanjung (2024) juga
mengungkapkan bahwa Wordwall tidak hanya berfungsi sebagai alat pembelajaran yang
interaktif dan menarik, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan bagi siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Oktaviani menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar siswa kelas rendah pada materi operasi bilangan bulat
(Oktaviani et al., 2023). Selain itu, game Wordwall terbukti mampu mendukung
pembelajaran yang lebih mudah dipahami dan bermakna bagi siswa (Walidah et al.,
2022). Oleh karena itu, para pendidik memandang pentingnya pengembangan
berkelanjutan terhadap game Wordwall melalui pelatihan dalam pembuatan game
edukasi. Langkah ini diharapkan dapat menciptakan platform pembelajaran yang lebih
efektif dan menarik, sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa serta hasil
belajar matematika mereka (Ariantoro, 2016). Hal ini mengindikasikan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis permainan edukatif dianggap lebih relevan dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional (Juhaeni et al., 2023; Muslim Sanusi et al., 2020).

Penelitian sebelumnya telah membuktikan efektivitas Wordwall dalam
meningkatkan pemahaman matematika, tetapi masih terbatas pada aspek permainan tanpa
mempertimbangkan pendekatan bilingual. Selain itu, belum banyak studi yang
menganalisis dampak penggunaan bahasa Inggris dalam pembelajaran matematika di
sekolah dasar. Penelitian ini mengintegrasikan pembelajaran bilingual dan Wordwall
untuk meningkatkan pemahaman perkalian serta keterampilan bahasa siswa, sehingga
diharapkan memberikan strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif di era
global. Tujuan dari penelitian ini, untuk mengevaluasi efektivitas pembelajaran
matematika bilingual pada materi perkalian di SD Negeri 27 Kota Sorong dengan
memanfaatkan permainan Wordwall. Penelitian ini berfokus pada sejauh mana permainan
Wordwall dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep perkalian, sekaligus
menganalisis dampak positif penggunaan bahasa Inggris dalam pembelajaran matematika
terhadap keterampilan matematika dan bahasa siswa. Dengan demikian, penelitian ini di
harapkan dapat menghadirkan sudut pandang baru dalam merancang metode
pembelajaran yang lebih kreatif dan menarik bagi siswa sekolah dasar.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif deskriptif untuk mengevaluasi
efektivitas pembelajaran matematika bilingual pada materi perkalian dengan
memanfaatkan permainan Wordwall di kelas 3 SD Negeri 27 Kota Sorong, yang
melibatkan 23 siswa. Metode ini dipilih untuk menggambarkan perubahan pemahaman
siswa sebelum dan setelah pembelajaran berbasis permainan Wordwall. Pengukuran
dilakukan melalui pre-test dan post-test guna menilai tingkat pemahaman siswa terhadap
konsep perkalian sebelum dan sesudah penerapan metode pembelajaran tersebut.

PENGUMPULAN DATA PENYUSUNAN ARTIKEL

Menyiapkan materi pembelajaran, soal Mengumpulkan hasil pre-test dan post- ~ Menyusun artikel penelitian yang memuat
pre-test dan post-test, serta memastikan test serta melakukan pengamatan untuk temuan dan kesimpulan mengenai
aplikasi Wordwall siap digunakan untuk mendeskripsikan partisipasi siswa efektivitas pembelajaran matematika
pembelajaran selama pembelajaran bilingual menggunakan Wordwall.

PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Melaksanakan pembelajaran matematika Mengolah data dengan statistik deskriptif
bilingual dengan menggunakan aplikasi untuk menggambarkan perubahan
Wordwall, ditkuti dengan pemberian pre-test  Pemahar berdasarkan hasil pre-
dan post-test test dan serta mendeskripsikan

partisipasi siswa dalam pembelajaran

Gambar 1. Alur Penelitian

Peserta didik dianggap telah berhasil dalam tes hasil belajar jika telah memenuhi
kategori minimal "baik," sebagaimana ditentukan dalam tabel 1.

Tabel 1. Kategorisasi kemampuan Hasil Belajar

SKOR KATEGORI
85<k<100 Sangat Baik
70 <k <85 Baik
55<k<70 Cukup Baik
40 <k <55 Kurang Baik

0<k<40 Tidak Baik

Sumber : (Mawaddah & Anisah, 2015)

Hasil belajar peserta didik yang diperoleh dari pre-test dan post-tes dianalisis
untuk menilai efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar.
Penilaian tersebut dilakukan menggunakan nilai gain ternormalisasi (N-gain) dengan
rumusan sebagai berikut.

) Skor post test — skor pre test
N — Gain =

Skor Ideal — skor pre test

Efektivitas pembelajaran dapat diukur menggunakan nilai N-Gain, yang
menunjukkan seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa dari pre-test ke post-test.
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Nilai ini kemudian dikelompokkan ke dalam beberapa kategori untuk menentukan tingkat
keberhasilan pembelajaran, seperti yang ditampilkan pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Kategori Pembagian N-Gain Score

Nilai N-Gain Kategori
<40 Tidak efektif
40 - 55 Kurang efektif
56 — 75 Cukup efektif
>76 Efektif

Selain menentukan efektivitas pembelajaran, N-Gain juga digunakan untuk
menggambarkan besarnya peningkatan hasil belajar siswa. Nilai N-Gain dikelompokkan
ke dalam tiga kategori utama, yaitu tinggi, sedang, dan rendah, sebagaimana ditampilkan
pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain Score

Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3 <9 <07 Sedang
9<03 Rendah

Sumber : (Minarta & Pamungkas, 2022)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media permainan Wordwall
pada peningkatan hasil belajar siswa di kelas 3 SD Negeri 27 Kota Sorong pada mata
pelajaran matematika bilingual pada topik perkalian bilangan cacah. Data yang
dikumpulkan terdiri atas skor pre-test post-test yang telah dilakukan. Lembar pre-test
akan digunakan untuk mengevaluasi kemampuan siswa sebelum diberikan pembelajaran
menggunakan wordwall, sementara post-test akan digunakan untuk mengukur dampak
penggunaan wordwall terhadap hasil belajar.

Pembealajaran menggunakan Wordwall dilakukan dalam satu pertemuan dengan
pendekatan yang berfokus pada siswa, di mana guru berperan sebagai fasilitator. Selama
kegiatan pembelajaran berlangsung, dilakukan pengamatan untuk menilai tingkat
keaktifan siswa. Pada awal kegiatan, siswa mengerjakan pre-test untuk mengukur
kemampuan siswa terkait materi yang akan diajarkan. Hasil pre-fest siswa dilihat dari
tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Nilai Pre-test Siswa

SKOR Jg%%H PERSENTASE Kﬁlﬂﬁf}’o If/f N
85 < k =100 3 13 % Sangat Baik
70 < k = 85 4 17% Baik
55 < k=70 10 44% Cukup Baik
40 < k =55 3 13% Kurang Baik
0< k=40 3 13% Tidak Baik
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Pada akhir kegiatan pembelajaran, siswa mengerjakan post-test, data tersebut akan
digunakan untuk mengukur efektivitas penggunaan media Wordwall dalam proses

pembelajaran. Rekapitulasi hasil post-fest siswa disajikan pada tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi Nilai Pos-test Siswa

KATE
SKOR JUMLAH SISWA PERSENTASE KEMA ]‘Z’OI;‘Z N
85 < k =100 12 52% Sangat Baik
70 < k = 85 7 31% Baik
55 < k=70 3 13% Cukup Baik
40 < k =55 1 4% Kurang Baik
0<k=40 0 0% Tidak Baik

Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa sebanyak 52% siswa masuk dalam kategori
sangat baik, 31% berada dalam kategori baik, dan 10% termasuk kategori cukup..

Berdasarkan rekapitulasi nilai post-fest, diperoleh tingkat ketuntasan klasikal
peserta didik seperti yang dijelaskan berikut.

Tabel 6. Tingkat ketuntasan klasikal post-test siswa

Tes Hasil Belajar
KATEGORI
Jumlah siswa Persentase
Tuntas 19 83%
Tidak Tuntas 4 17%
Jumlah 23 100%

Berdasarkan data yang terdapat pada tabel 6, diketahui bahwa ketuntasan belajar
siswa secara klasikal pada hasil post-test menunjukkan bahwa sebanyak 19 dari 23 siswa
telah mencapai ketuntasan belajar, atau sebesar 83%, sementara 4 siswa lainnya, atau
17%, belum mencapai ketuntasan.

Hasil penelitian ini menunjukkan efektivitas pembelajaran matematika bilingual
menggunakan media permainan Wordwall terhadap pemahaman siswa dalam materi
perkalian di SD Negeri 27 Kota Sorong. Efektivitas pembelajaran tersebut dianalisis
menggunakan N-Gain, yang dihitung berdasarkan perbandingan peningkatan skor antara
pre-test dan post-test dengan skor ideal.

Tabel 7. Descriptive Statistics Nilai pre-tes dan Post-Tes

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

Pre-Test 23 40.00 90.00 64.3478 15.90486
Post-Test 23 50.00 100.00 83.2609 16.48751
Valid N (listwise) 23

Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata skor pre-fest siswa adalah 64,35
dengan standar deviasi 15,90, sedangkan rata-rata skor post-test meningkat menjadi 83,26
dengan standar deviasi 16,48. Peningkatan tersebut mengindikasikan adanya perbedaan
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yang signifikan dalam pemahaman siswa sebelum dan setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan media Wordwall.

Tabel 8. Descriptive Statistics N-Gain

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
NGain_Score 23 -.25 1.00 .6036 .37302
NGain_Persen 23 -25.00 100.00 60.3623 37.30152
Valid N (listwise) 23

Nilai N-Gain siswa adalah 0,6036 dengan kategori sedang menurut klasifikasi
efektivitas N-Gain. Hal ini menunjukkan penggunaan media permainan Wordwall cukup
efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep perkalian. Selain itu, nilai N-
Gain dalam persentase rata-rata adalah 60,36%, yang menandakan bahwa mayoritas
siswa mengalami peningkatan pemahaman yang signifikan.

Dari segi kategori efektivitas, hasil N-Gain mengindikasikan bahwa sebagian
besar siswa memperoleh peningkatan yang masuk kategori “sedang” dengan nilai N-Gain
di antara 0,3 hingga 0,7. Dengan demikian, pembelajaran menggunakan Wordwall tidak
hanya memberikan dampak positif pada peningkatan hasil belajar, tetapi juga membantu
siswa lebih terlibat dan termotivasi selama proses pembelajaran. Hal ini terlihat dari
aktivitas siswa yang lebih antusias dalam menggunakan permainan interaktif.

Hasil ini memperkuat bahwa media pembelajaran berbasis permainan, seperti
Wordwall, mampu menciptakan suasana belajar yang interaktif dan mempermudah siswa
dalam memahami konsep matematika dengan cara yang menyenangkan. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian dari Rahma et al (2023). Selain itu, pembelajaran bilingual yang
mengintegrasikan bahasa Indonesia dan Inggris turut berkontribusi dalam meningkatkan
kemampuan berbahasa siswa, yang menjadi keunggulan dalam menghadapi era
globalisasi. Oleh karena itu, penelitian ini menekankan pentingnya inovasi dalam strategi
pembelajaran untuk meningkatkan mutu pendidikan di tingkat sekolah dasar.

Tabel 5. Uji wilcoxon Signed Ranks Test

Wilcoxon Signed Ranks Test

Ranks
Sum of
~N Mean Rank Ranks
Post-Test- Pre-Test Negative Ranks = 5. 00 5. 00
Positive Ranks 21® 11.81 248.00
Ties 1°
Total 23
a. Post-Test < Pre-Test
b. Post-Test = Pre-Test
c. Post-Test= Pre-Test
Test Statistics®
Post-Test-
Pre-Test
z -3.987"%
Asymp. Sig. (2-tailed) =,001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.
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Hasil uji Wilcoxon Signed Ranks Test pada tabel 5 digunakan untuk
membandingkan skor pre-test post-test, didapatkan ada peningkatan signifikan dari hasil
belajar siswa. Berdasarkan tabel Ranks dari 23 siswa yang berpartisipasi, 21 siswa
menunjukkan peningkatan nilai (post-test > pre-test), 1 siswa mengalami penurunan nilai
(post-test < pre-test) dan 1 siswa tidak mengalami perubahan pada nilai pre-test dan post-
test.

Pada tabel statistik, terlihat bahwa nilai Z sebesar -3,987 dengan nilai signifikan
(Asymp. Sig. 2-tailed) < 0,001. Nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka hipotesis
yang menyatakan tidak ada perbedaan antara pre-fest post-test ditolak dengan kata lain
Ho ditolak. Dari pernyataan tersebut, dapat disimpulkan adanya peningkatan pada hasil
belajar siswa setelah belajar menggunakan wordwall atau media tertentu. Temuan ini
menunjukkan bahwa media atau metode yang digunakan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kategori kemampuan
akademik siswa secara signifikan setelah diterapkan pembelajaran menggunakan media
permainan Wordwall. Sebelum pembelajaran, hanya 13% siswa yang berada pada
kategori “Sangat Baik” dan 13% dalam kategori “Tidak Baik”. Namun setelah
pembelajaran, persentase siswa dalam kategori “Sangat Baik” meningkat menjadi 52%,
sementara kategori “Tidak Baik” menjadi 0%. Hal ini mengindikasikan bahwa media
Wordwall tidak hanya mendorong siswa dengan kemampuan sedang untuk meningkat,
tetapi juga membantu siswa dengan kemampuan rendah untuk mencapai hasil yang lebih
baik. Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rahma et al. (2023), yang
menyatakan bahwa media permainan interaktif dapat meningkatkan daya tarik dan
efektivitas pembelajaran, terutama dalam pelajaran matematika dasar di tingkat SD.

Selanjutnya, tingkat ketuntasan belajar siswa juga mengalami peningkatan yang
mencolok. Dari total 23 siswa, sebanyak 19 siswa atau 83% mencapai ketuntasan belajar
pada post-test, melebihi batas minimal ketuntasan klasikal sebesar 75%. Ini menunjukkan
bahwa penggunaan media permainan digital seperti Wordwall sangat mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran. Hasil ini mendukung penelitian oleh Asriyanti &
Wahyuni (2022), yang menemukan bahwa media berbasis permainan digital mendorong
pencapaian ketuntasan belajar lebih tinggi dibandingkan metode konvensional, karena
mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses belajar.

Dari segi efektivitas pembelajaran, nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh sebesar
0,6036 masuk dalam kategori sedang. Ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa
mengalami peningkatan pemahaman konsep yang cukup berarti setelah pembelajaran
menggunakan media Wordwall. Peningkatan sebesar 60,36% dalam bentuk persentase
juga menunjukkan bahwa media ini cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Hasil ini konsisten dengan penelitian oleh Harahap dan Panggabean (2021), yang
melaporkan bahwa pembelajaran berbasis game-based learning menghasilkan nilai N-
Gain rata-rata dalam kategori sedang hingga tinggi, serta berdampak positif terhadap
retensi konsep.

Efektivitas pembelajaran ini juga diperkuat melalui hasil uji statistik Wilcoxon
Signed Ranks Test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar < 0,001, menandakan
adanya perbedaan signifikan antara hasil pre-fest dan post-test. Dari 23 siswa, 21 siswa
mengalami peningkatan skor, 1 siswa tidak mengalami perubahan, dan hanya 1 siswa
yang mengalami penurunan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
dengan media Wordwall memberikan dampak positif secara statistik terhadap hasil
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belajar siswa. Penelitian oleh Nurfadillah dan Siregar (2020) juga menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif berbasis digital dapat meningkatkan hasil belajar secara
signifikan berdasarkan uji non-parametrik serupa.

Selain dari peningkatan akademik, pembelajaran menggunakan Wordwall juga
memberikan pengaruh yang positif terhadap motivasi dan keaktifan Peserta didik selama
proses belajar. Peserta didik terlihat lebih antusias dan aktif ketika pembelajaran
dilakukan dengan pendekatan berbasis permainan digital. Media seperti Wordwall
mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif, sehingga Peserta
didik merasa terlibat secara emosional dan kognitif. Hal ini sesuai dengan temuan Putri
& Suryani (2019), yang menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media permainan
dapat meningkatkan motivasi belajar Peserta didik, terutama dalam mata pelajaran yang
dianggap sulit seperti matematika.

Tidak hanya itu, pendekatan bilingual (menggunakan Bahasa Indonesia dan
Inggris) yang diterapkan dalam pembelajaran juga memberikan kontribusi terhadap
peningkatan kompetensi bahasa peserta didik. Pendekatan ini tidak hanya memperkuat
penguasaan konsep matematika, tetapi juga melatih keterampilan berbahasa asing yang
penting untuk kesiapan menghadapi era globalisasi. Temuan ini sejalan dengan penelitian
oleh Nugraheni & Kurniawan (2021), yang menyimpulkan bahwa pendekatan bilingual
pada proses pembelajaran matematika di kelas mampu meningkatkan keterampilan
komunikasi matematika Peserta didik dan memperluas wawasan linguistik mereka.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan media
permainan digital Wordwall dalam pembelajaran matematika bilingual memberikan
kontribusi signifikan terhadap peningkatan hasil belajar Peserta didik, baik dari segi
capaian akademik, keterlibatan belajar, maupun penguasaan bahasa. Oleh karena itu,
media ini dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif strategi pembelajaran inovatif
untuk meningkatkan mutu pendidikan di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan media permainan
Wordwall dalam pembelajaran matematika bilingual secara signifikan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa kelas 3 SD Negeri 27 Kota Sorong, khususnya pada
materi perkalian bilangan cacah. Terjadi peningkatan kategori kemampuan siswa, tingkat
ketuntasan belajar mencapai 83%, dan nilai N-Gain sebesar 0,6036 menunjukkan
efektivitas media berada pada kategori sedang. Selain itu, pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan interaktif, serta mendorong keterlibatan siswa secara aktif.
Pendekatan bilingual juga turut memberikan hasil yang positif terhadap kemampuan
bahasa siswa dalam konteks pembelajaran abad 21.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar dilakukan pengembangan studi
dengan cakupan yang lebih luas dan durasi pembelajaran yang lebih panjang, agar dapat
diketahui pengaruh jangka panjang dari penggunaan media Wordwall terhadap retensi
pemahaman siswa. Selain itu, penelitian lanjutan dapat mengeksplorasi efektivitas media
serupa pada materi matematika lainnya atau pada jenjang pendidikan yang berbeda, serta
mempertimbangkan analisis faktor-faktor lain seperti motivasi belajar, kreativitas, dan
literasi digital siswa.
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