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Penelitian ini mengaplikasikan penelitian tindakan kelas (PTK), dengan tujuan utama untuk meningkatkan minat belajar siswa setelah menerapkan media game wordwall dalam pembelajaran Matematika pada kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklus terdiri dari dua kali pertemuan, dan setiap pertemuan berlangsung selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit). Sementara itu, minat belajar siswa diamati melalui kegiatan observasi yang dilakukan selama proses belajar mengajar, serta dengan cara mengumpulkan data melalui pengisian lembar angket oleh siswa.
Sebelum masuk pada pelaksanaan siklus, peneliti melakukan pra siklus yaitu Observasi awal yang mana menyangkut peneliti menggali pemahaman awal peserta didik kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu mengenai aplikasi wordwall. Adapun perincian jadwal pelaksanaan setiap siklus yang dilakukan peneliti, yakni:
Tabel 4.1 Jadwal Pelaksanaan Siklus

	Hari/Tanggal
	Siklus
	Alokasi Waktu

	Selasa, 14 Januari 2025
	Pra Siklus
	09.55 – 10.30

	Kamis, 16 Januari 2025
	Siklus I
	08.25 - 09.35

	Jumat, 24 Januari 2025
	Siklus I
	08.25 - 09.35

	Kamis, 30 Januari 2025
	Siklus II
	08.25 - 09.35

	Jumat, 07 Februari 2025
	Siklus II
	08.25 - 09.35





	

1

Pra Siklus/Pra Tindakan
	Pra siklus dilaksanakan pada tanggal 14 Januari 2025 dengan tujuan untuk mengetahui kondisi awal kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu sebelum penerapan media game Wordwall. Peneliti melakukan observasi awal untuk mengumpulkan informasi mengenai sistem pembelajaran yang berlangsung, tingkat minat belajar siswa terhadap pelajaran matematika khususnya pada materi bangun datar, serta untuk melihat secara langsung bagaimana keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi, diketahui bahwa minat belajar siswa terhadap pelajaran matematika masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari kurangnya antusiasme siswa dalam mengikuti pelajaran, minimnya partisipasi aktif selama kegiatan belajar berlangsung, serta ketergantungan siswa terhadap arahan guru. Selain itu, pembelajaran masih bersifat konvensional, di mana guru lebih banyak mendominasi proses pembelajaran. Guru tidak menggunakan media pembelajaran interaktif, melainkan hanya menyampaikan materi melalui ceramah dan menggambar di papan tulis.
Kondisi ini menunjukkan bahwa perlu adanya inovasi dalam proses pembelajaran, salah satunya dengan menerapkan media game Wordwall sebagai alat bantu untuk meningkatkan minat belajar siswa. Dengan media yang bersifat interaktif dan menyenangkan, diharapkan siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan termotivasi dalam mengikuti pelajaran matematika, khususnya pada materi bangun datar. Berikut rencana pada prasiklus yang dilakukan peneliti:
a. Melakukan konsultasi dengan wali kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu, terkait pelaksanaan penelitian serta media yang akan digunakan selama tindakan pembelajaran berlangsung.
b. Mengadakan diskusi bersama wali kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu, mengenai jadwal pelaksanaan siklus I dan II. Berdasarkan kesepakatan antara peneliti wali kelas, pelaksanaan penelitian disesuaikan dengan jadwal pelajaran Matematika di kelas IV.
c. Berkonsultasi dengan wali kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu, terkait media yang umum digunakan dalam proses pembelajaran mata pelajaran tersebut.
d. Mengidentifikasi pemahaman awal peserta didik terhadap penggunaan aplikasi Wordwall.
Pelaksanaan Siklus I
a. Perencanaan Tindakan
1) Menentukan pokok bahasan yang akan diajarkan dalam penelitian ini, yakni materi tentang sifat-sifat Bangun Datar. 
2) Mempersiapkan sumber belajar seperti buku Matematika kelas IV dan media pembelajaran seperti powerpoint.
3) Mempersiapkan Modul Ajar yang menggunakan media game Wordwall untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif.
4) Mempersiapkan media game wordwall yang sudah didesain.
5) Mempersiapkan alat pengumpul data seperti lembar observasi, angket minat siswa, dan dokumentasi untuk mengukur keberhasilan pembelajaran.
6) Mengecek persiapan peserta didik untuk digunakan sebelum memulai proses pembelajaran, yakni chromebook dan jaringan internetnya.
b. Pelaksanaan Tindakan
Pertemuan 1 (Pertama)
Pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Kamis, 16 Januari 2025, dengan durasi dua jam pelajaran (2 x 35 menit)  yaitu dari pukul 08.25 - 09.35 WIB. Materi yang dibahas pada pertemuan ini adalah Sifat-sifat Bangun Datar, dengan menggunakan media pembelajaran berupa game Wordwall. Tujuan utama dari pertemuan ini adalah agar siswa dapat menyebutkan dan memahami Sifat-sifat Bangun Datar seperti persegi, persegi panjang, dan segitiga. Adapun kegiatan yang dilakukan terdiri dari:
a) Kegiatan Awal 
Pembelajaran dimulai dengan peneliti terlebih dahulu memulai dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar dan mengecek kehadiran siswa. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh seorang siswa. Peneliti mengecek kesiapan diri siswa dan memeriksa kerapian pakaian, posisi dan tempat duduk disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. Sebelum kegiatan inti, peneliti meminta siswa mempersiapkan peralatan dan perlengkapan yang diperlukan, menyampaikan topik materi yang akan dipelajari dan tujuan pembelajaran, serta menyiapkan media yang digunakan saat pembelajaran. Kemudian peneliti menanyakan kepada siswa, "Apakah di sekitar kita ada benda yang berbentuk persegi, persegi panjang, atau segitiga?" Setelah itu, kemudian peneliti memberikan motivasi dengan mengajak siswa untuk melakukan ice breaking.
b) Kegiatan Inti
Guru kemudian menjelaskan materi tentang benda yang termasuk dalam kategori bangun datar, yaitu persegi, persegi panjang, dan segitiga, serta menjelaskan sifat-sifat dari masing-masing bangun datar tersebut menggunakan media pembelajaran berupa game Wordwall. Melalui game ini, siswa dapat lebih mudah berinteraksi dengan materi dan lebih tertarik untuk memahami sifat-sifat bangun datar. Selanjutnya, Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 
a. Peneliti membagi siswa menjadi lima kelompok, masing-masing terdiri dari 4 orang siswa. Setelah semua peserta didik mendapat kelompok kemudian mempersilahkan duduk sesuai dengan kelompoknya masing-masing. Setiap kelompok diberi tugas untuk menyelesaikan soal-soal tentang sifat-sifat bangun datar menggunakan media game Wordwall. 
b. Peneliti membagikan link melalui grup kelas WhatsApp yang sebelumnya telah dibuat oleh walikelas. Setelah itu, peserta didik dipersilahkan untuk mengakses link tersebut dan masuk ke fitur Wordwall yang telah disiapkan oleh peneliti.
c. [image: ]Fitur yang digunakan peneliti "Open the Box" yang tersedia di platform Wordwall. Fitur ini berbentuk kotak-kotak yang masing-masing diberi nomor. Saat peserta didik mengklik salah satu kotak, kotak tersebut akan terbuka dan menampilkan materi pembelajaran yang dilengkapi dengan pertanyaan di dalamnya, disertai dengan elemen audio (suara) dan visual (gambar) untuk mendukung pemahaman siswa. Respon peserta didik setelah melihat fitur ini menunjukkan peningkatan minat, karena media tersebut merupakan sesuatu yang baru bagi mereka. 
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        Gambar 4.1 Fitur Open the Box Aplikasi Wordwall
d. Setelah berhasil masuk ke dalam fitur aplikasi Wordwall, peneliti memberikan kesempatan kepada salah satu peserta didik baik secara acak untuk memilih kotak (box) yang ditampilkan di layar chrombook mereka. Kotak tersebut berisi materi pembelajaran yang dilengkapi dengan pertanyaan, dan peserta didik diminta untuk menjawabnya.
e. Berdasarkan jawaban yang diberikan, peneliti kemudian memberikan stimulus tambahan berupa pertanyaan yang sama atau serupa kepada peserta didik lainnya, guna mendorong partisipasi aktif dalam diskusi.
f. Setelah menjawab pertanyaan lanjutan dari peneliti, peserta didik yang pertama tadi diberikan kesempatan untuk menunjuk teman lainnya agar memilih kotak berikutnya di aplikasi Wordwall yang tampil di layar chroombook  mereka. Proses ini berlangsung secara bergiliran hingga semua peserta didik mendapat kesempatan untuk membuka kotak dan menjawab pertanyaan yang terdapat di dalamnya.
c) Kegiatan Penutup
Guru kemudian menyimpulkan jawaban yang telah disampaikan oleh masing-masing siswa di depan kelas. Semua siswa mencatat kesimpulan yang diberikan guru dan materi yang telah dijelaskan. Sebagai akhir kegiatan, guru memberikan evaluasi untuk masing-masing siswa untuk mengetahui sejauh mana pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. Mengakhiri kelas dengan memberikan pesan untuk pembelajaran berikutnya dan memimpin doa serta salam penutup.
Pertemuan 2 (Dua)
Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Jum’at, 24 Januari 2025, selama 2 jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu dari pukul 08.25 - 09.35 WIB. Materi yang dibahas pada pertemuan ini adalah keliling bangun datar persegi, persegi panjang, dan segitiga. Tujuan utama pertemuan ini adalah agar siswa dapat menentukan keliling dari bangun datar persegi, persegi panjang, dan segitiga dengan benar menggunakan media game wordwall. Adapun kegiatan yang dilakukan terdiri dari:
a) Kegiatan Awal 
Pembelajaran dimulai dengan peneliti terlebih dahulu memulai dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar, Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh seorang siswa dan peneliti mengecek kehadiran siswa (yang tercatat ada 19 siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran) dimana siswa atas nama Aldo tidak hadir karena sedang sakit.
Setelah itu Peneliti mengecek kesiapan diri siswa dan memeriksa kerapian pakaian, posisi dan tempat duduk disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. Sebelum kegiatan inti, peneliti meminta siswa mempersiapkan peralatan dan perlengkapan yang diperlukan, menyampaikan topik materi dan tujuan pembelajaran, serta menyiapkan media yang digunakan saat pembelajaran. Kemudian peneliti  menanyakan kepada siswa, “Siapa yang masih ingat materi pelajaran Matematika kita kemarin?”, serta mengulas kembali materi sebelumnya. Setelah itu, peneliti memberikan motivasi dengan mengajak siswa untuk melakukan ice breaking. 
b) Kegiatan Inti
Guru menjelaskan materi tentang keliling bangun datar persegi, persegi panjang, dan segitiga dengan media power point. Selanjutnya, Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 
a. Peneliti membagi siswa menjadi lima kelompok, masing-masing terdiri dari 4 orang siswa. Setelah semua peserta didik mendapat kelompok kemudian mempersilahkan duduk sesuai dengan kelompoknya masing-masing. Setiap kelompok diberi tugas untuk menyelesaikan soal-soal tentang keliling bangun datar menggunakan media game Wordwall. 
b. Selanjutnya, peneliti akan membagikan kembali link melalui grup WhatsApp dan mempersilakan peserta didik untuk memainkan game yang tersedia pada aplikasi Wordwall melalui fitur Maze Shace. Dalam permainan tersebut, siswa akan diarahkan untuk memilih jalur yang benar dengan menjawab pertanyaan tentang keliling bangun datar. Setiap jawaban yang benar akan membawa mereka lebih dekat ke tujuan akhir dalam labirin, sehingga siswa dapat belajar sambil bermain secara interaktif. Selain itu, mereka juga dapat menggunakan fitur quiz untuk mengerjakan soal-soal terkait keliling bangun datar secara mandiri.
[image: ]     




Gambar 4.2 Fitur Maze Shace Aplikasi Wordwall
c. Kemudian peneliti akan memilih secara acak urutan maju untuk mempersentasikan jawaban yang telah didiskusikan melalui perwakilan kelompok, hingga semua perwakilan kelompok mendapat giliran maju untuk mempersentasikan hasil jawaban kelompoknya. Pada langkah ini peserta didik merasa tegang, namun dari mereka ada juga yang merasa tertantang sehingga salah satu dari mereka yakni peserta didik bernama Rafanda dari perwakilan kelompok lima maju menjadi yang pertama untuk mempresentasikan hasil kerja kelompok mereka. 
c) Kegiatan Akhir
Guru menyimpulkan jawaban yang telah disampaikan oleh masing-masing kelompok di depan kelas dan semua siswa mencatat kesimpulan tersebut. Sebagai penutup, guru memberikan evaluasi kepada siswa untuk mengukur pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. Mengakhiri kelas dengan memberikan pesan untuk pembelajaran berikutnya dan memimpin doa serta salam penutup.
Pengamatan/Observasi
Pengamatan dilakukan untuk mengamati minat belajar siswa selama pembelajaran berlangsung saat menggunakan media game Wordwall. Proses ini mencakup pemantauan seluruh aktivitas siswa dan berbagai tindakan yang mereka lakukan selama pembelajaran pada siklus I (satu).
a) Hasil Observasi Aktivitas Guru  Siklus I
Proses pembelajaran pada siklus I yang menggunakan media game Wordwall diamati dengan lembar observasi aktivitas guru pada setiap pertemuan, yaitu pada tanggal 16 Januari dan 24 Januari 2025. Hasil pengamatan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.2
Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus I

	No.
	
Aspek yang diamati

	
	Skor Pertemuan


	
	
	
	1
	2

	A.
	Pendahuluan
	
	
	

	
	1. Guru membuka pembelajaran.
	
	5
	5

	
	2. Guru meminta seorang siswa untuk memimpin berdoa.
	
	4
	5

	
	3. Guru memeriksa kehadiran siswa .
	
	3
	4

	
	4. Guru memberi motivasi dan ice breaking.
	
	3
	3

	
	5. Guru mengulas minggu lalu.
	
	3
	4

	
	6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
	
	4
	4

	
	7. Guru memberi contoh dalam kehidupan yang berkaitan dengan materi.
	
	3
	4

	
	8. Guru membantu siswa dalam menyiapkan kegiatan pembelajaran.
	
	3
	3

	B.
	Kegiatan Inti
	
	
	

	
	Mengamati 
9. Guru menjelasakan materi dengan menggunakan media power point.
	
	3
	4

	
	10. Guru membimbing siswa untuk membuat kelompok bersama dengan teman sekelasnya.
	
	3
	4

	
	11. Guru mengarahkan siswa untuk memahami materi yang dijelaskan oleh guru di media power point.
	
	3
	4

	
	12. Guru membimbing siswa untuk menulis ulang materi yang sudah dijelaskan.
	
	3
	4

	
	Menanya
13. Guru meminta siswa unttuk bertanya.
	
	3
	4

	
	14. Guru menjawab pertanyaan yang diajukan siswa.
	
	3
	4

	
	Menalar
15. Guru mengarahkan siswa untuk menganalisis informasi pada materi.
	
	3
	4

	
	16. Guru mengarahkan siswa untuk membaca,memahami dan mengevaluasi materi.
	
	3
	4

	
	17. Guru memberikan soal kepada setiap kelompok.
	
	4
	4

	
	Mencoba
18. Guru meminta setiap kelompok mengerjakan soal yang sudah diberikan dalam media game wordwall.
	
	3
	3

	
	19. Guru meminta siswa untuk berdiskusi menyelesaikan soal yang diberikan.
	
	4
	4

	
	20. Guru memfasilitasi siswa untuk berdiskusi menyelesaikan soal yang diberikan.
	
	3
	4

	
	Mengkomunikasikan
21. Guru meminta kepada perwakilan kelompok untuk maju kedepan.
	
	4
	5

	
	22. Guru meminta kepada siswa untuk saling berpendapat.
	
	3
	4

	
	23. Guru memfasilitasi siswa dalam berdiskusi.
	
	4
	4

	C.
	Penutup
	
	
	

	
	24. Guru merefleksikan hasila pembelajaran.
	
	3
	4

	
	25. Guru melakukan evaluasi pembelajaran.
	
	3
	3

	
	26. Guru menginformasikan materi selanjutnya.
	
	4
	4

	
	27. Guru meminta siswa untuk mempelajari terlebih dahulu materi selanjutnya dirumah.
	
	3
	4

	
	28. Guru memberikan apresiasi kepada para siswa.
	
	3
	4

	
	29. Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam.
	
	4
	5

	Persentase
	
	67%
	80%

	Rata-rata
	
	74%




Tabel 4.3
Hasil Rekapitulasi Observasi Aktivitas Guru Siklus I

	No
	Siklus I
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	Pertemuan 1
	67%
	74%

	2.
	Pertemuan 2
	80%
	


		
Berdasarkan tabel 4.2 di atas, dapat dilihat bahwa penggunaan media game wordwall dalam pembelajaran menunjukkan peningkatan dalam aktivitas guru pada siklus I, dari pertemuan pertama hingga kedua. Aktivitas guru dalam proses pembelajaran menerapkan media game wordwall pada siklus I mengalami kenaikan, yaitu pada pertemuan pertama sebesar 67%, kemudian meningkat menjadi 80%.
Dari aktivitas tersebut, dapat disimpulkan bahwa rata-rata aktivitas guru selama setiap pertemuan meningkat menjadi 74%. Hal ini disebabkan karena guru belum sepenuhnya mengoptimalkan penggunaan media game wordwall dalam pembelajaran. Pada siklus I, guru masih berusaha beradaptasi dengan mengenal siswa satu per satu dalam kelas. Selain itu guru juga belum cukup efektif dalam mengelola waktu untuk setiap kegiatan pembelajaran sehingga beberapa kegiatan terasa terburu-buru dan ada yang melampaui batas waktu yang ditentukan, Koneksi internet juga terkadang kurang stabil karena lokasi sekolah yang cukup jauh dari pusat kota dan Siswa belum terbiasa atau belum menguasai penggunaan aplikasi Wordwall, sehingga menimbulkan kericuhan di dalam kelas. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan agar aktivitas guru dapat lebih efektif.
b) Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I
Proses pembelajaran pada siklus I yang menggunakan media game Wordwall diamati dengan lembar observasi aktivitas siswa pada setiap pertemuan, yaitu pada tanggal 16 Januari dan 24 Januari 2025. Hasil pengamatan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.4
Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I

	No.
	Aspek yang diamati
	Skor Pertemuan


	
	
	1
	2

	A.
	Pendahuluan
	
	

	
	1. Siswa menjawab salam.
	5
	5

	
	2. Siswa berdoa dipimpin salah satu siswa.
	4
	5

	
	3. Siswa mendengarkan guru ketika absensi.
	3
	4

	
	4. Siswa semangat ketika diberikan motivasi dan ice breaking.
	3
	4

	
	5. Siswa ikut serta mengulas materi minggu lalu.
	3
	3

	
	6. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran.
	3
	4

	
	7. Siswa memperhatikan guru memberikan contoh dalam kehidupan yang berkaitan dengan materi.
	3
	3

	
	8. Siswa menyiapkan kegiatan pembelajaran.
	4
	4




	B.
	Kegiatan Inti
	
	

	
	Mengamati 
9. Siswa memperhatikan ketika guru menjelaskan materi dengan media power ponit.
	

3
	

4

	
	10. Siswa duduk secara berkelompok bersama teman sekelasnya.
	3
	4

	
	11. Siswa memahami materi yang dijelaskan oleh guru di media power point.
	3
	4

	
	12. Siswa menulis ulang materi yang sudah dijelaskan oleh guru.
	3
	4

	
	Menanya
13. Siswa membuat pertanyaan.
	3
	3

	
	14. Siswa mendengarkan ketika guru menjawab pertanyaan.
	3
	4

	
	Menalar
15. Siswa menganalisis informasi pada materi.
	3
	3

	
	16. Siswa membaca,memahami dan mengevaluasi materi.
	3
	3

	
	17. Siswa mengerjakan soal yang diberikan guru.
	3
	4

	
	Mencoba
18. Siswa menggunakan media wordwall dengan kelompoknya.
	4
	4

	
	19. Siswa berdiskusi menyelesaikan soal yang diberikan.
	3
	4

	
	20. Siswa bertanya kepada guru ketika menyelesaikan soal yang diberikan.
	3
	4

	
	Mengkomunikasikan
21. Perwakilan kelompok untuk maju kedepan.
	4
	5

	
	22. Siswa saling berpendapat.
	4
	4

	
	23. Siswa memperhatikan guru menjadi fasilitator jalannya diskusi.
	3
	5

	C.
	Penutup
	
	

	
	24. Siswa memberikan umpan balik kepada guru tentang hasil pembelajaran.
	3
	4

	
	25. Siswa melakukan evaluasi pembelajaran.
	3
	3

	
	26. Siswa mendengarkan informasikan materi selanjutnya.
	4
	4

	
	27. Siswa mempelajari terlebih dahulu materi selanjutnya dirumah.
	4
	4

	
	28. Siswa memberikan respon positif ketika guru memberikan apresiasi.
	4
	4

	
	29. Siwa menjawab salam.
	4
	5

	Persentase
	68%
	79%

	Rata-rata
	74%



Tabel 4.5
Hasil Rekapitulasi Aktivitas Siswa Siklus I

	No
	Siklus I
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	Pertemuan 1
	68%
	74%

	2.
	Pertemuan 2
	79%
	



Berdasarkan  tabel 4.3 di atas, dapat dilihat bahwa penggunaan media game wordwall dalam pembelajaran menunjukkan peningkatan dalam aktivitas siswa pada siklus I, dari pertemuan pertama dan pertemuan kedua. Aktivitas siswa pada siklus I mengalami kenaikan, dimulai dari 68% pada pertemuan pertama, meningkat menjadi 79%  pada pertemuan kedua.
Dari aktivitas tersebut, dapat disimpulkan bahwa rata-rata aktivitas siswa dalam setiap pertemuan meningkat menjadi 74%. Peningkatan ini dipengaruhi oleh beberapa faktor, seperti masih adanya siswa yang mengganggu suasana kelas, kurangnya perhatian siswa saat guru menjelaskan, kurangnya fokus dalam pembelajaran, serta beberapa siswa yang merasa malu untuk mengungkapkan pendapat mereka.
c) Minat Belajar Siswa Siklus I
Minat belajar siswa di kelas dapat dilihat dari hasil pengisian angket yang diberikan kepada siswa pada setiap pertemuan, yaitu pada 16 Januari dan 24 Januari 2025. Data minat belajar siswa dapat ditemukan pada tabel di bawah ini:


Tabel 4.6
Hasil Minat Belajar Siswa Siklus I
ANGKET MINAT SISWA SIKLUS I PERTEMUAN I

	No.
	Pernyataan
	
Skor

	%
Pernyataan
	% 
Per Indikator


	
	
	SS
	S
	KS
	TS
	STS
	
	





52%

	A.
	Indikator Perasaan Senang
	
	

	1.
	Saya menyukai pembelajaran matematika menggunakan game wordwall.
	14

	4
	2
	0
	0
	
54%

	

	
	
	70%

	20%
	10%
	0%
	0%
	
	

	2.
	Saya merasa belajar matematika menggunakan media game wordwall kurang menyenangkan.
	1

	0
	1
	3
	15
	
58%
	

	
	
	5%
	0%
	5%
	15%
	75%
	
	

	3.
	Saya kurang mengerti dengan materi bangun datar yang diajarkan.
	1

	1
	0
	6
	12
	
45%


	

	
	
	5%

	5%
	0%
	30%
	60%
	
	

	B.
	Indikator Ketertarikan Siswa
	
	









53%

	4.
	Saya bersemangat mengikuti pelajaran matematika tambahan.
	14

	5
	1
	0
	0
	
55%
	

	
	
	70%

	25%
	5%
	0%
	0%
	
	

	5.
	Pelajaran matematika menggunakan media game wordwall membuat saya bosan belajar.
	0

	0
	1
	6
	13
	
51%
	

	
	
	0%
	0%
	5%
	30%
	65%
	
	

	6. 
	Ketika saya belajar matematika menggunakan media game wordwall saya kurang fokus pada materi bangun datar.
	
1

	
0
	
0
	
4
	
15
	

60%

	

	
	
	
5%

	
0%
	
%
	
20%
	
75%

	
	

	7.
	Saya bersemangat menyimak materi bangun datar.
	13

	6
	1
	0
	0
	
51%
	

	
	
	65%

	30%
	5%
	0%
	0%
	
	

	8.
	Saya merasa terbebani dengan materi matematika menggunakan media game wordwall.
	0

	1
	0
	7
	12
	

48%
	

	
	
	0%
	5%
	0%
	35%
	60%
	
	

	C.
	Indikator Perhatian Siswa
	
	
	
	
	
	
	




52%

	
9.
	Saya memperhatikan guru saat sedang menjelaskan.
	
14

	
6
	
0
	
0
	
0
	


58℅
	

	
	
	70%

	30%
	0%
	0%
	0%
	
	

	10.
	Ketika guru sedang menjelaskan materi bangun datar saya tidak mencatat.
	1

	0
	0
	9
	10
	
45%
	

	
	
	5%

	0%
	0%
	45%
	50%
	
	

	D.
	Indikator Keterlibatan siswa
	







51℅

	
11.
	Selama pembelajaran  matematika menggunakan media game wordwall saya berani mengemukakan pendapat.
	
14

	
3
	
2
	
0
	
1
	

52℅
	

	
	
	
70%

	
15%
	
10%
	
%
	
5%
	
	

	12.
	Saya merasa malu ketika disuruh mengerjakan soal didepan kelas.
	0

	0
	1
	7
	12
	
48℅
	

	
	
	0%

	0%
	5%
	35%
	60%
	
	

	13.
	Saya malas membuat catatan matematika yang sudah diajarkan
	0

	0
	1
	6
	13
	
51℅
	

	
	
	0%

	0%
	5%
	30%
	65%
	
	

	14.
	Saya semangat mengerjakan soal-soal matematika menggunakan media game wordwall.
	12

	8
	0
	0
	0
	
52%
	

	
	
	60%
	40%
	0%
	0%
	0%
	
	

	E.
	Indikator: rajin dalam belajar dan rajin mengerjakan tugas matematika
	




50%


	15.
	Saya memilih sendiri tugas matematika tambahan karena menyukainya.
	14

	4
	0
	2
	0
	
54%
	

	
	
	70%

	20%
	%
	10%
	%
	
	

	16. 
	Saya engan mengerjakan tugas matematika dengan menggunakan media game wordwall yang rumit.
	0

	0
	3
	5
	12
	
44℅
	

	
	
	0%
	0%
	15%
	25%
	60%
	
	

	17. 
	Saya memilih soal latihan matematika menggunakan media game wordwall yang sederhana.
	0

	0
	0
	8
	12
	
52%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	40%
	60%
	
	




	F.
	Indikator: Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar
	

	

18.
	
Saya tetap berusaha menyelesaikan soal matematika menggunakan media game wordwall yang sulit meski perlu waktu lama.
	

14

	

3
	

1
	

1
	

1
	


51℅
	






50%

	
	
	
70%
	
15%
	
5%
	
5%
	
5%
	
	

	19.
	Saya memperlambat menyerahkan tugas matematika sesuai dengan jadwal yang ditetapkan.
	1

	0
	3
	2
	14
	
52℅
	

	
	
	5%
	0%
	15%
	10%
	70%
	
	

	20.
	Saya berusaha memenuhi jadwal belajar matematika yang sudah saya susun lebih dahulu.
	13

	5
	0
	1
	1
	
48℅
	

	
	
	65%
	25%
	0%
	5%
	5%
	
	

	Persentase rata-rata secara keseluruhan
	51%




ANGKET MINAT SISWA SIKLUS I PERTEMUAN II

	

No.
	

Penyataan
	

Skor
 
	%
Pernyataan
	% 
Per Indikator


	
	
	SS
	S
	KS
	TS
	STS
	
	





62%

	A.
	Indikator Perasaan Senang
	
	

	1.
	Saya menyukai pembelajaran matematika menggunakan game wordwall.
	16

	2
	2
	0
	0
	
66%

	

	
	
	80%

	10%
	10%
	0%
	0%
	
	

	2.
	Saya merasa belajar matematika menggunakan media game wordwall kurang menyenangkan.
	0

	0
	0
	5
	15
	
62%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	25%
	75%
	
	

	3.
	Saya kurang mengerti dengan materi bangun datar yang diajarkan.
	0

	0
	2
	3
	15
	
59%


	

	
	
	%

	%
	10%
	15%
	75%
	
	




	B.
	Indikator Ketertarikan Siswa
	
	









69%

	4.
	Saya bersemangat mengikuti pelajaran matematika tambahan.
	17

	2
	1
	0
	0
	
73%
	

	
	
	85%

	10%
	5%
	0%
	0%
	
	

	5.
	Pelajaran matematika menggunakan media game wordwall membuat saya bosan belajar.
	0

	0
	0
	5
	15
	
62%
	

	
	
	0%
	0%
	%
	25%
	75%
	
	

	6. 
	Ketika saya belajar matematika menggunakan media game wordwall saya kurang fokus pada materi bangun datar.
	
0

	
0
	
1
	
3
	
16
	

66%

	

	
	
	
0%

	
0%
	
5%
	
15%
	
80%

	
	

	7.
	Saya bersemangat menyimak materi bangun datar.
	17

	2
	1
	0
	0
	
73%
	

	
	
	%

	%
	%
	0%
	0%
	
	

	8.
	Saya merasa terbebani dengan materi matematika menggunakan media game wordwall.
	0

	1
	1
	1
	17
	

72%
	

	
	
	0%
	5%
	5%
	5%
	85%
	
	

	C.
	Indikator Perhatian Siswa
	
	
	
	
	
	
	




68%

	
9.
	Saya memperhatikan guru saat sedang menjelaskan.
	
15

	
5
	
0
	
0
	
0
	


62℅
	

	
	
	75%

	25%
	0%
	0%
	0%
	
	

	10.
	Ketika guru sedang menjelaskan materi bangun datar saya tidak mencatat.
	0

	0
	1
	2
	17
	
73%
	

	
	
	0%

	0%
	5%
	10%
	85%
	
	

	D.
	Indikator Keterlibatan siswa
	







61℅

	
11.
	Selama pembelajaran  matematika menggunakan media game wordwall saya berani mengemukakan pendapat.
	
16

	
2
	
2
	
0
	
0
	

66℅
	

	
	
	
80%

	
10%
	
10%
	
0%
	
0%
	
	

	12.
	Saya merasa malu ketika disuruh mengerjakan soal didepan kelas.
	0

	0
	0
	4
	16
	
68℅
	

	
	
	0%

	0%
	0%
	20%
	80%
	
	

	13.
	Saya malas membuat catatan matematika yang sudah diajarkan
	0

	0
	1
	5
	14
	
55℅
	

	
	
	0%

	0%
	5%
	25%
	70%
	
	

	14.
	Saya semangat mengerjakan soal-soal matematika menggunakan media game wordwall.
	14

	5
	1
	0
	0
	
55%
	

	
	
	70%
	25%
	5%
	0%
	0%
	
	

	E.
	Indikator: rajin dalam belajar dan rajin mengerjakan tugas matematika
	




65%


	15.
	Saya memilih sendiri tugas matematika tambahan karena menyukainya.
	15

	4
	1
	0
	0
	
60%
	

	
	
	75%

	20%
	5%
	%
	%
	
	

	16. 
	Saya engan mengerjakan tugas matematika dengan menggunakan media game wordwall yang rumit.
	0

	0
	0
	5
	15
	
62℅
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	25%
	75%
	
	

	17. 
	Saya memilih soal latihan matematika menggunakan media game wordwall yang sederhana.
	0

	0
	1
	2
	17
	
73%
	

	
	
	0%
	0%
	5%
	10%
	85%
	
	

	F.
	Indikator: Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar
	

	

18.
	
Saya tetap berusaha menyelesaikan soal matematika menggunakan media game wordwall yang sulit meski perlu waktu lama.
	


15

	


4
	


1
	


0
	


0
	



60℅
	






63%

	
	
	
75%
	
20%
	
5%
	
0%
	
0%
	
	

	19.
	Saya memperlambat menyerahkan tugas matematika sesuai dengan jadwal yang ditetapkan.
	0

	0
	0
	3
	17
	
74℅
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	15%
	85%
	
	

	20.
	Saya berusaha memenuhi jadwal belajar matematika yang sudah saya susun lebih dahulu.
	14

	4
	2
	0
	0
	
54℅
	

	
	
	70%
	20%
	10%
	0%
	0%
	
	

	Persentase rata-rata secara keseluruhan
	65%





Tabel 4.7
Hasil Rekapitulasi Angket Minat Siswa Siklus I

	No
	Indikator
	Pertemuan
	Rata-rata

	
	
	1
	2
	

	1.
	Perasaan senang
	52%
	62%
	57%

	2.
	Ketertarikan siswa
	53%
	69%
	61%

	3.
	Perhatian siswa
	52%
	68%
	60%

	4.
	Keterlibatan siswa
	51%
	61%
	56%

	5.
	Rajin dalam belajar dan mengerjakan tugas matematika.
	
50%
	
65%
	
58%

	6.
	Tekun dan disiplin serta memiliki jadwal belajar.
	
50%
	
63%
	
57%

	Rata-rata
	51%
	65%
	58%



Berdasarkan tabel 4.4, terlihat adanya peningkatan yang signifikan pada setiap pertemuan terlihat adanya peningkatan yang terjadi dari pertemuan pertama hingga pertemuan kedua. Pada pertemuan pertama, dengan indikator seperti perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, keterlibatan siswa, rajin belajar, rajin mengerjakan tugas matematika, serta ketekunan dan disiplin dalam belajar serta memiliki jadwal belajar, memperoleh rata-rata dengan persentase 51%. Pada pertemuan kedua, rata-rata persentasenya meningkat menjadi 65%. 
d) Refleksi
Berdasarkan pengamatan pada siklus I, masih ada beberapa kekurangan baik dari pihak guru maupun siswa. Oleh karena itu, pada siklus II diperlukan perbaikan dalam tindakan, yang akan dilakukan sebagai berikut:
1) Masalah yang terkait dengan guru: Dari hasil pengamatan pada siklus I, ditemukan beberapa hal sebagai berikut: 
a. Guru belum dapat memusatkan perhatian secara efektif pada siswa. 
b. Guru belum bisa mengatur waktu dengan baik dalam pembelajaran, sehingga proses pembelajaran tidak berjalan tepat waktu.
c. Guru belum memberikan perhatian yang cukup kepada siswa pada siklus I, terutama dalam membimbing mereka saat mengerjakan tugas.
2) Masalah yang terkait dengan siswa: Berdasarkan pengamatan observer selama siklus I, ditemukan beberapa hal sebagai berikut:
a. Beberapa siswa masih terlihamt tidak aktif selama proses belajar mengajar yang disebabkan oleh ketidakstabilan jaringan.
b. Siswa kurang fokus saat guru menjelaskan, di mana ada beberapa siswa yang kurang serius atau membuat keributan.
c. Siswa belum terbiasa atau belum menguasai penggunaan aplikasi Wordwall.	
d. Sebagian siswa masih belum sepenuhmya memahami cara menghitung keliling bangun datar.		
Pelaksanaan Siklus II
a. Perencanaan Tindakan
1) Menentukan pokok bahasan yang akan diajarkan dalam penelitian ini, yakni Luas Bangun Datar. 
2) Mempersiapkan sumber belajar seperti buku Matematika kelas IV dan media pembelajaran seperti powerpoint.
3) Mempersiapkan Modul Ajar yang menggunakan media game Wordwall untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan interaktif.
4) Mempersiapkan media game wordwall yang sudah didesain.
5) Mempersiapkan alat pengumpul data seperti lembar observasi, angket minat siswa, dan dokumentasi untuk mengukur keberhasilan pembelajaran.
6) Mengecek persiapan peserta didik untuk digunakan sebelum memulai proses pembelajaran, yakni chromebook dan jaringan internetnya.
b. Pelaksanaan Tindakan
Pertemuan 1 (Pertama)
Pertemuan pertama pada siklus II tidak mengalami banyak perubahan hanya ada perbaikan atau refleksi dari siklus I. dilaksanakan pada hari Kamis, 30 Januari 2025 selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit), yakni pukul 08.25 hingga 09.35 WIB. Materi yang dibahas dalam pertemuan ini adalah mengenai Luas Bangun Datar, dengan menggunakan media pembelajaran berupa game Wordwall. Tujuan utama dari kegiatan ini adalah agar siswa mampu menyebutkan rumus luas bangun datar serta memahami cara menghitung luas dari berbagai bentuk seperti persegi, persegi panjang, dan segitiga. Adapun aktivitas yang dilakukan dalam pertemuan ini meliputi:
Kegiatan Awal 
Pembelajaran dimulai dengan peneliti terlebih dahulu memulai dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh seorang siswa dan peneliti mengecek kehadiran siswa (yang tercatat ada 18 siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran) dimana siswa atas nama Habibi dan Al Fira tidak hadir karena sedang sakit. Peneliti mengecek kesiapan diri siswa dan memeriksa kerapian pakaian, posisi dan tempat duduk disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. Sebelum kegiatan inti, peneliti meminta siswa mempersiapkan peralatan dan perlengkapan yang diperlukan, menyampaikan materi dan tujuan pembelajaran, serta menyiapkan media yang digunakan saat pembelajaran. Kemudian peneliti menanyakan kepada siswa, “Siapa yang masih ingat materi pelajaran matematika kita kemarin?”, kemudian mengulas kembali materi sebelumnya. Setelah itu, peneliti  memberikan motivasi dengan mengajak siswa untuk melakukan ice breaking. 
Kegiatan Inti
Peneliti menjelaskan materi tentang luas bangun datar persegi, persegi panjang, dan segitiga dengan media power point. Selanjutnya, Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 
a. Peneliti membagi siswa menjadi lima kelompok, masing-masing terdiri dari 4 orang siswa. Setelah semua peserta didik mendapat kelompok kemudian mempersilahkan duduk sesuai dengan kelompoknya masing-masing. Setiap kelompok diberi tugas untuk menyelesaikan soal-soal tentang luas bangun datar menggunakan media game Wordwall. 
b. Selanjutnya, peneliti akan membagikan kembali link melalui grup WhatsApp dan mempersilakan peserta didik untuk membuka aplikasi Wordwall serta mengakses soal-soal melalui fitur quiz. Dalam fitur ini, siswa akan mengerjakan soal pilihan ganda yang menuntut mereka untuk mencocokkan nama bangun datar dengan rumus luas yang sesuai dan mengerjakan soal 


c. perhitungan luas, sehingga dapat melatih pemahaman konsep secara interaktif dan mandiri.
[image: ]
       




Gambar 4.3 Fitur Quiz Aplikasi Wordwall
c. Kemudian peneliti akan memilih secara acak urutan maju untuk mempersentasikan jawaban yang telah didiskusikan melalui perwakilan kelompok, hingga semua perwakilan kelompok mendapat giliran maju untuk mempersentasikan hasil jawaban kelompoknya. 
d. Sebagai penutup kegiatan pembelajaran, peneliti memberikan hadiah kepada kelompok yang telah berhasil menjawab Quiz dengan benar yaitu kelompok 5 dengan anggota Rafanda, Hana, Fahira Clea dan Riken. hadiah ini dapat menjadi motivasi bagi seluruh siswa untuk terus semangat belajar dan aktif dalam setiap pembelajaran.
Kegiatan Akhir
Guru menyimpulkan jawaban yang telah disampaikan oleh masing-masing kelompok di depan kelas dan semua siswa mencatat kesimpulan tersebut. Sebagai penutup, guru memberikan evaluasi kepada setiap siswa untuk mengukur pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. Mengakhiri kelas dengan memberikan pesan untuk pembelajaran berikutnya dan memimpin doa serta salam penutup.
Pertemuan 2 (Dua)
Pertemuan kedua pada siklus II tidak mengalami banyak perubahan dari pertemuan pertama. dilaksanakan pada hari Jum’at, 07 Februari 2025 selama dua jam pelajaran (2 x 35 menit), yakni pukul 08.25 hingga 09.35 WIB. Materi yang dibahas dalam pertemuan ini adalah mengenai Keliling dan Luas Bangun Datar, dengan menggunakan media pembelajaran berupa game Wordwall. Pertemuan kedua ini bertujuan untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi luas dan keliling bangun datar, mengingat pada pertemuan sebelumnya masih terdapat ketidaktuntasan dalam memahami konsep luas dan keliling bangun datar. Peneliti memberikan penguatan materi dalam proses pembelajaran, peneliti lebih aktif menggali pemahaman siswa dengan menanyakan bagian-bagian materi yang masih belum dimengerti. Selain itu, pertemuan ini juga akan membahas soal-soal cerita yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari guna memperdalam penerapan materi. Adapun aktivitas yang dilakukan dalam pertemuan ini meliputi:
a) Kegiatan Awal 
Pembelajaran dimulai dengan peneliti terlebih dahulu memulai dengan mengucapkan salam, menanyakan kabar. Kelas dilanjutkan dengan do’a dipimpin oleh seorang siswa dan peneliti mengecek kehadiran siswa (yang tercatat ada 20 siswa yang mengikuti kegiatan pembelajaran) dimana siswa hadir semua. Peneliti mengecek kesiapan diri siswa dan memeriksa kerapian pakaian, posisi dan tempat duduk disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. Sebelum kegiatan inti, peneliti meminta siswa mempersiapkan peralatan dan perlengkapan yang diperlukan, menyampaikan materi dan tujuan pembelajaran, serta menyiapkan media yang digunakan saat pembelajaran. Kemudian peneliti menanyakan kepada siswa, “Siapa yang masih ingat materi pelajaran matematika kita kemarin?”, kemudian mengulas kembali materi sebelumnya. Setelah itu, peneliti  memberikan motivasi dengan mengajak siswa untuk melakukan ice breaking. 
b) Kegiatan Inti
Peneliti menjelaskan ulang materi tentang keliling dan luas bangun datar persegi, persegi panjang, dan segitiga dengan media power point. Selanjutnya, Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 
1) Peneliti membagi kembali siswa menjadi lima kelompok, masing-masing terdiri dari 4 orang siswa. Setelah semua peserta didik mendapat kelompok kemudian mempersilahkan duduk sesuai dengan kelompoknya masing-masing. Setiap kelompok diberi tugas untuk menyelesaikan soal-soal tentang keliling dan luas bangun datar menggunakan media game Wordwall. 
2) Mengingat pada pertemuan sebelumnya masih terdapat ketidaktuntasan dalam memahami konsep luas dan keliling bangun datar. Peneliti mendesain pertanyaan soal di wordwall yaitu soal-soal cerita yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari guna memperdalam penerapan materi.
3) Selanjutnya peneliti akan membagikan kembali link melalui whatsapp group dan mempersilahkan peserta didik memilih kotak yang ada pada aplikasi wordwall berbeda yang dibuat peneliti yaitu fitur match-up . Dalam game tersebut, siswa dapat memanfaatkan fitur match-up untuk mencocokkan nama bangun datar dengan rumus keliling dan luas kembali dan menggunakan fitur quiz untuk mengerjakan soal-soal terkait keliling dan luas bangun datar.


[image: ]



Gambar 4.4  Fitur Maze Shace Aplikasi Wordwall
4) Kemudian peneliti akan memilih secara acak urutan maju untuk mempersentasikan jawaban yang telah didiskusikan melalui perwakilan kelompok, hingga semua perwakilan kelompok mendapat giliran maju untuk mempersentasikan hasil jawaban kelompoknya. 
5) Sebagai penutup kegiatan pembelajaran, peneliti memberikan hadiah kepada kelompok yang telah berhasil menjawab Quiz dengan benar. Hadiah ini dapat menjadi motivasi bagi seluruh siswa untuk terus semangat belajar dan aktif dalam setiap pembelajaran.
c) Kegiatan Akhir
Guru menyimpulkan jawaban yang telah disampaikan oleh masing-masing kelompok di depan kelas dan semua siswa mencatat kesimpulan tersebut. Sebagai penutup, guru memberikan evaluasi kepada setiap siswa untuk mengukur pemahaman mereka terhadap materi yang telah dipelajari. Mengakhiri kelas dengan memberikan pesan untuk pembelajaran berikutnya dan memimpin doa serta salam penutup.
Pengamatan/Observasi
Pengamatan dilakukan untuk mengamati minat belajar siswa selama pembelajaran berlangsung saat menggunakan media game Wordwall. Proses ini mencakup pemantauan seluruh aktivitas siswa dan berbagai tindakan yang mereka lakukan selama pembelajaran pada siklus II (Dua).
a) Hasil Observasi Aktivitas Guru  Siklus II
Proses pembelajaran pada siklus II yang menggunakan media game Wordwall diamati dengan lembar observasi aktivitas guru pada setiap pertemuan, yaitu pada tanggal 30 Januari dan 07 Februari 2025. Hasil pengamatan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.8
Hasil Observasi Aktivitas Guru Siklus II

	No.
	Aspek yang diamati
	Skor Pertemuan


	
	
	1
	2

	A.
	Pendahuluan
	
	

	
	1. Guru membuka pembelajaran.
	5
	5

	
	2. Guru meminta seorang siswa untuk memimpin berdoa.
	5
	5

	
	3. Guru memeriksa kehadiran siswa .
	5
	5

	
	4. Guru memberi motivasi dan ice breaking.
	5
	5

	
	5. Guru mengulas minggu lalu.
	4
	5

	
	6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.
	4
	5

	
	7. Guru memberi contoh dalam kehidupan yang berkaitan dengan materi.
	4
	5

	
	8. Guru membantu siswa dalam menyiapkan kegiatan pembelajaran.
	4
	5

	B.
	Kegiatan Inti
	
	

	
	Mengamati 
9. Guru menjelasakan materi dengan menggunakan media power point.
	4
	5

	
	10. Guru membimbing siswa untuk membuat kelompok bersama dengan teman sekelasnya.
	4
	5

	
	11. Guru mengarahkan siswa untuk memahami materi yang dijelaskan oleh guru di media power point.
	4
	4

	
	12. Guru membimbing siswa untuk menulis ulang materi yang sudah dijelaskan.
	4
	4

	
	Menanya
13. Guru meminta siswa unttuk bertanya.
	4
	5

	
	14. Guru menjawab pertanyaan yang diajukan siswa.
	4
	5

	
	Menalar
15. Guru mengarahkan siswa untuk menganalisis informasi pada materi.
	4
	4

	
	16. Guru mengarahkan siswa untuk membaca,memahami dan mengevaluasi materi.
	4
	4

	
	17. Guru memberikan soal kepada setiap kelompok.
	4
	4

	
	Mencoba
18. Guru meminta setiap kelompok mengerjakan soal yang sudah diberikan dalam media game wordwall.
	4
	5

	
	19. Guru meminta siswa untuk berdiskusi menyelesaikan soal yang diberikan.
	4
	5

	
	20. Guru memfasilitasi siswa untuk berdiskusi menyelesaikan soal yang diberikan.
	4
	5

	
	Mengkomunikasikan
21. Guru meminta kepada perwakilan kelompok untuk maju kedepan.
	5
	5

	
	22. Guru meminta kepada siswa untuk saling berpendapat.
	5
	5

	
	23. Guru memfasilitasi siswa dalam berdiskusi.
	5
	5

	C.
	Penutup
	
	

	
	24. Guru merefleksikan hasila pembelajaran.
	4
	5

	
	25. Guru melakukan evaluasi pembelajaran.
	4
	5

	
	26. Guru menginformasikan materi selanjutnya.
	5
	5

	
	27. Guru meminta siswa untuk mempelajari terlebih dahulu materi selanjutnya dirumah.
	4
	4

	
	28. Guru memberikan apresiasi kepada para siswa.
	4
	5

	
	29. Guru menutup pembelajaran dengan mengucapkan salam.
	5
	5

	Persentase
	86%
	96%

	Rata-rata
	91%







Tabel 4.9
Hasil Rekapitulasi Aktivitas Guru Siklus II

	No
	Siklus II
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	Pertemuan 1
	86%
	91%

	2.
	Pertemuan 2
	96%
	



Berdasarkan tabel 4.5 di atas, dapat dilihat bahwa penggunaan media game wordwall dalam pembelajaran menunjukkan peningkatan dalam aktivitas guru pada siklus II, dari pertemuan pertama hingga kedua. Aktivitas guru pada siklus II menunjukkan peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan media game Wordwall. Pada pertemuan pertama, persentase aktivitas guru mencapai 86% dan meningkat menjadi 96% di pertemuan kedua. Dengan demikian, rata-rata aktivitas guru selama siklus II sebesar 91% yang termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa guru telah mampu melaksanakan pembelajaran dengan media game Wordwall secara efektif. Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa aktivitas guru mengalami peningkatan di setiap pertemuan, yang mencerminkan kualitas pelaksanaan pembelajaran yang semakin baik. Jika dibandingkan dengan siklus I, di mana pengelolaan waktu masih kurang optimal sehingga beberapa kegiatan berlangsung tergesa-gesa atau melewati batas waktu yang ditentukan, maka pada siklus II guru sudah mampu mengelola waktu dan aktivitas pembelajaran dengan lebih baik dan terstruktur.
b) Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus II
Proses pembelajaran pada siklus II yang menggunakan media game Wordwall diamati dengan lembar observasi aktivitas siswa pada setiap pertemuan, yaitu pada tanggal 30 Januari dan 07 Februari 2025. Hasil pengamatan tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.10
Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus II

	No.
	Aspek yang diamati
	Skor Pertemuan


	
	
	1
	2

	A.
	Pendahuluan
	
	

	
	1. Siswa menjawab salam.
	5
	5

	
	2. Siswa berdoa dipimpin salah satu siswa.
	5
	5

	
	3. Siswa mendengarkan guru ketika absensi.
	5
	5

	
	4. Siswa semangat ketika diberikan motivasi dan ice breaking.
	5
	5

	
	5. Siswa ikut serta mengulas materi minggu lalu.
	4
	5

	
	6. Siswa mendengarkan tujuan pembelajaran.
	4
	5

	
	7. Siswa memperhatikan guru memberikan contoh dalam kehidupan yang berkaitan dengan materi.
	4
	4

	
	8. Siswa menyiapkan kegiatan pembelajaran.
	4
	5

	B.
	Kegiatan Inti
	
	

	
	Mengamati 
9. Siswa memperhatikan ketika guru menjelaskan materi dengan media power ponit.
	4
	5

	
	10. Siswa duduk secara berkelompok bersama teman sekelasnya.
	4
	5

	
	11. Siswa memahami materi yang dijelaskan oleh guru di media power point.
	4
	5

	
	12. Siswa menulis ulang materi yang sudah dijelaskan oleh guru.
	4
	4

	
	Menanya
13. Siswa membuat pertanyaan.
	4
	4

	
	14. Siswa mendengarkan ketika guru menjawab pertanyaan.
	4
	4

	
	Menalar
15. Siswa menganalisis informasi pada materi.
	4
	4

	
	16. Siswa membaca,memahami dan mengevaluasi materi.
	4
	5

	
	17. Siswa mengerjakan soal yang diberikan guru.
	4
	4

	
	Mencoba
18. Siswa menggunakan media wordwall dengan kelompoknya.
	4
	5

	
	19. Siswa berdiskusi menyelesaikan soal yang diberikan.
	4
	4

	
	20. Siswa bertanya kepada guru ketika menyelesaikan soal yang diberikan.
	5
	5

	
	Mengkomunikasikan
21. Perwakilan kelompok untuk maju kedepan.
	5
	5

	
	22. Siswa saling berpendapat.
	4
	5

	
	23. Siswa memperhatikan guru menjadi fasilitator jalannya diskusi.
	5
	5

	C.
	Penutup
	
	

	
	24. Siswa memberikan umpan balik kepada guru tentang hasil pembelajaran.
	4
	5

	
	25. Siswa melakukan evaluasi pembelajaran.
	4
	5

	
	26. Siswa mendengarkan informasikan materi selanjutnya.
	5
	5

	
	27. Siswa mempelajari terlebih dahulu materi selanjutnya dirumah.
	4
	5

	
	28. Siswa memberikan respon positif ketika guru memberikan apresiasi.
	4
	5

	
	29. Siwa menjawab salam.
	5
	5

	Persentase
	86%
	95%

	Rata-rata
	91%



Tabel 4.11
Hasil Rekapitulasi Aktivitas Siswa Siklus II

	No
	Siklus I
	Persentase
	Rata-rata

	1.
	Pertemuan 1
	86%
	91%

	2.
	Pertemuan 2
	95%
	



Berdasarkan Tabel 4.6 di atas, terlihat bahwa aktivitas siswa dalam pembelajaran menggunakan alat peraga papan berpaku pada siklus II mengalami peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. Selama proses pembelajaran dengan media game Wordwall, persentase aktivitas siswa pada pertemuan pertama tercatat sebesar 86% dan meningkat menjadi 95% pada pertemuan kedua.
Peningkatan ini menunjukkan bahwa rata-rata aktivitas siswa selama siklus II mencapai 91%, yang termasuk dalam kategori tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa mulai aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, terlihat dari keaktifan mereka dalam bertanya mengenai materi yang belum dipahami serta meningkatnya konsentrasi saat proses belajar berlangsung.
Namun demikian, masih terdapat beberapa kendala seperti siswa yang berbicara sendiri di kelas, kurang memperhatikan penjelasan guru, belum sepenuhnya fokus, dan beberapa di antaranya masih merasa malu untuk mengungkapkan pendapatnya.
c) Minat Belajar Siswa Siklus II
Minat belajar siswa di kelas dapat dilihat dari hasil pengisian angket yang diberikan kepada siswa pada setiap pertemuan, yaitu pada 30 Januari dan 07 Februari 2025. Data minat belajar siswa dapat ditemukan pada tabel di bawah ini:

Tabel 4.12
Hasil Minat Belajar Siswa Siklus II
ANGKET MINAT SISWA SIKLUS II PERTEMUAN I

	

No.
	

Penyataan
	

Skor
 
	%
Pernyataan
	% 
Per Indikator


	
	
	SS
	S
	KS
	TS
	STS
	
	





79%

	A.
	Indikator Perasaan Senang
	
	

	1.
	Saya menyukai pembelajaran matematika menggunakan game wordwall.
	17
	1
	2
	0
	0
	
73%

	

	
	
	85%
	5%
	10%
	0%
	0%
	
	

	2.
	Saya merasa belajar matematika menggunakan media game wordwall kurang menyenangkan.
	0
	0
	0
	2
	18
	
82%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	10%
	90%
	
	

	3.
	Saya kurang mengerti dengan materi bangun datar yang diajarkan.
	0

	0
	1
	1
	18
	
81%


	

	
	
	0%

	0%
	5%
	5%
	90%
	
	




	B.
	Indikator Ketertarikan Siswa
	
	




80%

	4.
	Saya bersemangat mengikuti pelajaran matematika tambahan.
	18

	1
	1
	0
	0
	
81%
	

	
	
	90%

	5%
	5%
	0%
	%
	
	

	5.
	Pelajaran matematika menggunakan media game wordwall membuat saya bosan belajar.
	0

	0
	0
	2
	18
	
82%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	10%
	90%
	
	

	6. 
	Ketika saya belajar matematika menggunakan media game wordwall saya kurang fokus pada materi bangun datar.
	
0

	
0
	
1
	
2
	
17
	

73%

	

	
	
	
0%

	
0%
	
5%
	
10%
	
85%

	
	

	7.
	Saya bersemangat menyimak materi bangun datar.
	18

	2
	0
	0
	0
	
82%
	

	
	
	90%

	10%
	0%
	0%
	0%
	
	

	8.
	Saya merasa terbebani dengan materi matematika menggunakan media game wordwall.
	0

	0
	0
	2
	18
	
82%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	10%
	90%
	
	

	C.
	Indikator Perhatian Siswa
	
	
	
	
	
	
	




74%

	
9.
	Saya memperhatikan guru saat sedang menjelaskan.
	18

	0
	2
	0
	0
	
82℅
	

	
	
	90%

	0%
	10%
	0%
	0%
	
	

	10.
	Ketika guru sedang menjelaskan materi bangun datar saya tidak mencatat.
	0

	0
	1
	3
	16
	
66%
	

	
	
	0%

	0%
	5%
	15%
	80%
	
	

	D.
	Indikator Keterlibatan siswa
	







71℅

	
11.
	Selama pembelajaran  matematika menggunakan media game wordwall saya berani mengemukakan pendapat.
	
15
	
4
	
1
	
0
	
0
	

60℅
	

	
	
	
75%
	
20%
	
5%
	
0%
	
0%
	
	

	12.
	Saya merasa malu ketika disuruh mengerjakan soal didepan kelas.
	0
	0
	0
	4
	16
	
68℅
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	20%
	80%
	
	

	13.
	Saya malas membuat catatan matematika yang sudah diajarkan
	0

	0
	0
	3
	17
	
74℅
	

	
	
	0%

	0%
	0%
	15%
	85%
	
	

	14.
	Saya semangat mengerjakan soal-soal matematika menggunakan media game wordwall.
	18
	1
	1
	0
	0
	
81%
	

	
	
	90%
	5%
	5%
	0%
	0%
	
	

	E.
	Indikator: rajin dalam belajar dan rajin mengerjakan tugas matematika
	




72%


	15.
	Saya memilih sendiri tugas matematika tambahan karena menyukainya.
	16

	2
	  2
	0
	0
	
66%
	

	
	
	80%

	10%
	10%
	0%
	0%
	
	

	16. 
	Saya engan mengerjakan tugas matematika dengan menggunakan media game wordwall yang rumit.
	0

	0
	1
	1
	18
	
81℅
	

	
	
	0%
	0%
	5%
	5%
	90%
	
	

	17. 
	Saya memilih soal latihan matematika menggunakan media game wordwall yang sederhana.
	0
	0
	0
	4

	16
	
68%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	20%
	80%
	
	

	F.
	Indikator: Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar
	

	

18.
	
Saya tetap berusaha menyelesaikan soal matematika menggunakan media game wordwall yang sulit meski perlu waktu lama.
	
18
	
2
	
0
	
0
	
0
	


82℅
	



79%

	
	
	
90%
	
10%
	
0%
	
0%
	
0%
	
	

	19.
	Saya memperlambat menyerahkan tugas matematika sesuai dengan jadwal yang ditetapkan.
	0
	0
	2
	0
	18
	
82℅
	

	
	
	0%
	0%
	10%
	0%
	90%
	
	

	20.
	Saya berusaha memenuhi jadwal belajar matematika yang sudah saya susun lebih dahulu.
	17

	3
	0
	0
	0
	
74℅
	

	
	
	85%
	15%
	0%
	0%
	0%
	
	

	Persentase rata-rata secara keseluruhan
	76%





ANGKET MINAT SISWA SIKLUS II PERTEMUAN II

	

No.
	

Pernyataan
	

Skor
 
	%
Pernyataan
	% 
Per Indikator


	
	
	SS
	S
	KS
	TS
	STS
	
	





82%

	A.
	Indikator Perasaan Senang
	
	

	1.
	Saya menyukai pembelajaran matematika menggunakan game wordwall.
	18

	2
	0
	0
	0
	
82%

	

	
	
	90%

	10%
	0%
	0%
	0%
	
	

	2.
	Saya merasa belajar matematika menggunakan media game wordwall kurang menyenangkan.
	0

	0
	1
	1
	18
	
81%
	

	
	
	0%
	0%
	5%
	5%
	90%
	
	

	3.
	Saya kurang mengerti dengan materi bangun datar yang diajarkan.
	0

	0
	0
	2
	18
	
82%


	

	
	
	0%

	0%
	0%
	10%
	90%
	
	

	B.
	Indikator Ketertarikan Siswa
	
	









85%

	4.
	Saya bersemangat mengikuti pelajaran matematika tambahan.
	18

	2
	0
	0
	0
	
82%
	

	
	
	90%

	10%
	0%
	0%
	0%
	
	

	5.
	Pelajaran matematika menggunakan media game wordwall membuat saya bosan belajar.
	0

	0
	0
	1
	19
	
90%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	5%
	95%
	
	

	6. 
	Ketika saya belajar matematika menggunakan media game wordwall saya kurang fokus pada materi bangun datar.
	
0

	
0
	
1
	
1
	
18
	

81%

	

	
	
	
0%

	
0%
	
5%
	
5%
	
90%

	
	

	7.
	Saya bersemangat menyimak materi bangun datar.
	18

	2
	0
	0
	0
	
82%
	

	
	
	90%

	10%
	0%
	0%
	0%
	
	

	8.
	Saya merasa terbebani dengan materi matematika menggunakan media game wordwall.
	0

	0
	0
	1
	19
	
90%
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	5%
	95%
	
	




	C.
	Indikator Perhatian Siswa
	
	
	
	
	
	
	




82%

	
9.
	Saya memperhatikan guru saat sedang menjelaskan.
	19


	1
	0
	0
	0
	
90℅
	

	
	
	95%

	5%
	0%
	0%
	%
	
	

	10.
	Ketika guru sedang menjelaskan materi bangun datar saya tidak mencatat.
	0

	0
	0
	3
	17
	
74%
	

	
	
	0%

	0%
	0%
	15%
	85%
	
	

	D.
	Indikator Keterlibatan siswa
	







80℅

	
11.
	Selama pembelajaran  matematika menggunakan media game wordwall saya berani mengemukakan pendapat.
	
18

	
2
	
0
	
0
	
0
	

82℅
	

	
	
	
90%

	
10%
	
0%
	
0%
	
0%
	
	

	12.
	Saya merasa malu ketika disuruh mengerjakan soal didepan kelas.
	0

	0
	1
	0
	19
	
90℅
	

	
	
	0%

	0%
	5%
	0%
	95%
	
	

	13.
	Saya malas membuat catatan matematika yang sudah diajarkan
	0

	0
	0
	3
	17
	
74℅
	

	
	
	0%

	0%
	0%
	15%
	85%
	
	

	14.
	Saya semangat mengerjakan soal-soal matematika menggunakan media game wordwall.
	17

	3
	0
	0
	0
	
74%
	

	
	
	85%
	15%
	0%
	0%
	0%
	
	

	E.
	Indikator: rajin dalam belajar dan rajin mengerjakan tugas matematika
	




82%


	15.
	Saya memilih sendiri tugas matematika tambahan karena menyukainya.
	18

	2
	  0
	0
	0
	
82%
	

	
	
	90%

	10%
	0%
	0%
	0%
	
	

	16. 
	Saya engan mengerjakan tugas matematika dengan menggunakan media game wordwall yang rumit.
	0

	0
	0
	2
	18
	
82℅
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	10%
	90%
	
	

	17. 
	Saya memilih soal latihan matematika menggunakan media game wordwall yang sederhana.
	0

	0
	1
	1
	18
	
81%
	

	
	
	0%
	0%
	5%
	5%
	90%
	
	




	F.
	Indikator: Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar
	

	

18.
	
Saya tetap berusaha menyelesaikan soal matematika menggunakan media game wordwall yang sulit meski perlu waktu lama.
	
  18
	
 1
	
 1
	
  0
	
0
	


81℅
	



82%

	
	
	
90%
	
5%
	
5%
	
0%
	
0%
	
	

	19.
	Saya memperlambat menyerahkan tugas matematika sesuai dengan jadwal yang ditetapkan.
	0

	0
	0
	1
	19
	
90℅
	

	
	
	0%
	0%
	0%
	5%
	95%
	
	

	20.
	Saya berusaha memenuhi jadwal belajar matematika yang sudah saya susun lebih dahulu.
	17

	3
	0
	0
	0
	
74℅
	

	
	
	85%
	15%
	0%
	0%
	0%
	
	

	Persentase rata-rata secara keseluruhan
	82%




Tabel 4.13
Hasil Rekapitulasi Minat Belajar Siswa Siklus II

	No
	Indikator
	Pertemuan
	Rata-rata

	
	
	1
	2
	

	1.
	Perasaan senang
	79%
	82%
	81%

	2.
	Ketertarikan siswa
	80%
	85%
	83%

	3.
	Perhatian siswa
	74%
	82%
	78%

	4.
	Keterlibatan siswa
	71%
	80%
	76%

	5.
	Rajin dalam belajar dan mengerjakan tugas matematika.
	
72%
	
82%
	
77%

	6.
	Tekun dan disiplin serta memiliki jadwal belajar.
	
79%
	
82%
	
81%

	Rata-rata
	76%
	82%
	79%



Berdasarkan tabel 4.7, terlihat adanya peningkatan yang signifikan pada setiap pertemuan terlihat adanya peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. Pada pertemuan pertama, indikator seperti perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, keterlibatan dalam pembelajaran, kerajinan dalam belajar dan mengerjakan tugas matematika, serta ketekunan, kedisiplinan, dan kepemilikan jadwal belajar menunjukkan rata-rata persentase sebesar 76%. Sementara itu, pada pertemuan kedua, persentase rata-rata meningkat menjadi 82%.
d) Refleksi
Berdasarkan hasil pengamatan dari observer serta pengisian angket pada kegiatan siklus II, diperoleh data bahwa proses pembelajaran dengan menggunakan media game wordwall menunjukkan hasil yang lebih baik dibandingkan dengan siklus I. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:
a. Siswa terlihat lebih antusias dan tertarik dalam menyimak materi pelajaran yang disampaikan dengan bantuan media game wordwall, sehingga pemahaman mereka terhadap materi menjadi lebih baik.
b. Kehadiran media game wordwall dalam proses pembelajaran membuat siswa menjadi lebih aktif dan bersemangat untuk mengikuti kegiatan belajar.
c. Terjadi peningkatan minat belajar siswa terhadap pelajaran matematika melalui penggunaan media game wordwall.
Pada siklus II ini, minat belajar mengalami peningkatan. Minat belajar siswa meningkat sebesar 21% dari siklus I ke siklus II. Pada siklus I, persentase minat belajar siswa tercatat sebesar 58%, yang menunjukkan bahwa hampir setengah dari jumlah siswa menunjukkan ketertarikan terhadap pembelajaran matematika denganmedia game wordwall. Sementara itu, pada siklus II, persentasenya naik menjadi 79%, yang berarti hampir seluruh siswa menunjukkan minat terhadap pembelajaran dengan metode tersebut. Peningkatan ini telah memenuhi indikator keberhasilan yang ditetapkan, yaitu dengan kategori "minat" pada rentang 75% ≤ P < 100%, yang diartikan sebagai "hampir seluruhnya".

[bookmark: _Toc210128162]4.2 Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan sebelumnya, peneliti memperoleh gambaran umum dari keseluruhan kegiatan penelitian, yaitu sebagai berikut:
“Penerapan Media Game Wordwall dalam Pembelajaran Matematika untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD IT An-Nafis Teluk Mengkudu”
Data hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase rata-rata minat belajar siswa mengalami peningkatan di setiap siklus. Peningkatan tersebut dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
Tabel 4.14
Rata-rata Minat Belajar Siswa Dengan Menerapkan
Media Game Wordwall Pada Siklus I dan Siklus II
	No
	Indikator
	Siklus
	Peningkatan

	
	
	I
	II
	

	1
	Perasaan senang
	57%
	81%
	69%

	2
	Ketertarikan siswa
	61%
	83%
	72%

	3
	Perhatian siswa
	60%
	78%
	69%

	4
	Keterlibatan siswa
	56%
	76%
	66%

	5
	Rajin dalam belajar dan mengerjakan tugas.
	58%
	77%
	68%

	6
	Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar.
	
57%
	
81%
	
69%

	Rata-rata
	58%
	79%
	68%
















Berdasarkan Tabel 4.8, dapat diketahui bahwa rata-rata minat belajar siswa mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II. Peningkatan paling signifikan terjadi pada indikator  ketertarikan siswa, dengan kenaikan sebesar 72%. Yang mampu menarik ketertarikan siswa, sehingga mereka menjadi lebih antusias dalam proses pembelajaran, aktif bertanya, dan memberikan tanggapan saat guru menyampaikan materi. Di sisi lain, peningkatan terendah terjadi pada indikator perhatian siswa, yang hanya mengalami kenaikan sebesar 66%. Rendahnya peningkatan ini disebabkan oleh masih adanya siswa yang kurang menunjukkan perhatian selama pembelajaran matematika, yang terlihat dari sikap acuh terhadap penjelasan guru serta ketidaktertarikan dalam mencatat soal dan jawaban di buku mereka. Berdasarkan data yang telah diperoleh, maka dapat dijelaskan sebagai berikut:
a) Perasaan senang
Perasaan senang merupakan salah satu aspek yang termasuk indikator minat belajar, Perasaan senang siswa saat belajar dapat digambarkan sebagai rasa antusiasme dan kegembiraan yang muncul ketika mereka merasa tertarik dan terlibat dalam materi pelajaran. Saat siswa merasa senang, mereka lebih cenderung untuk fokus dan aktif berpartisipasi dalam pembelajaran. Rasa senang ini seringkali muncul ketika materi pelajaran terasa menyenangkan, mudah dipahami, atau relevan dengan pengalaman pribadi mereka. 
Perasaan senang yang ditunjukkan siswa dari siklus I ke siklus II mengalami peningkatan sebesar 69%. Pada siklus I, rata-rata perasaan senang siswa mencapai 57%, yang menunjukkan bahwa hanya setengah dari jumlah siswa yang merasa senang saat belajar matematika. Namun, pada siklus II, angka ini meningkat menjadi 81%, menandakan bahwa hampir seluruh siswa merasa senang dalam proses pembelajaran.
Peningkatan ini salah satunya didukung oleh penggunaan media game Wordwall yang diterapkan dalam proses pembelajaran. Pada siklus I, antusiasme siswa masih tergolong rendah; mereka kurang aktif dalam menjawab pertanyaan dari guru maupun dalam mengajukan pertanyaan terkait materi yang belum dipahami. Namun, setelah penerapan media game Wordwall pada pertemuan berikutnya, terlihat perubahan positif. Siswa mulai berani bertanya dan menjawab pertanyaan, tanpa takut salah. Media interaktif seperti Wordwall membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan.
Perasaan senang yang dirasakan siswa tercermin dari minat mereka untuk terus mempelajari matematika tanpa adanya paksaan. Hal ini terbukti dari peningkatan indikator perasaan senang yang signifikan dari siklus I ke siklus II setelah penerapan Wordwall dalam pembelajaran.
b) Ketertarikan siswa 
Ketertarikan siswa merupakan indikator yang berhubungan dengan minat belajar siswa. Kondisi di mana siswa menunjukkan minat, rasa ingin tahu, dan perhatian terhadap materi atau kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung. Ketertarikan ini menjadi salah satu indikator penting dalam proses belajar karena ketika siswa tertarik, mereka akan lebih mudah untuk memahami, mengingat, dan menerapkan materi yang dipelajari.
Peningkatan minat belajar siswa dalam mengikuti proses pembelajaran terlihat dari meningkatnya indikator ketertarikan siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 72%. Pada siklus I, ketertarikan siswa tercatat sebesar 61%, yang menunjukkan bahwa hampir setengah dari siswa menunjukkan minat dalam belajar matematika. Namun, setelah diterapkannya media game Wordwall dalam pembelajaran, pada siklus II ketertarikan siswa meningkat menjadi 83%, yang berarti hampir seluruh siswa menunjukkan ketertarikan dalam belajar matematika. Penggunaan media game Wordwall yang interaktif dan menyenangkan berhasil menarik perhatian siswa, sehingga mereka menjadi lebih antusias dan terlibat dalam proses belajar.
c) Perhatian siswa
Perhatian siswa juga salah satu indikator minat belajar siswa dimana fokus atau konsentrasi yang diberikan siswa terhadap materi, instruksi, atau kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung. Perhatian merupakan aspek penting dalam proses belajar, karena tanpa perhatian, informasi yang disampaikan cenderung tidak diterima atau dipahami secara optimal. Siswa yang menunjukkan perhatian biasanya terlihat menyimak penjelasan guru, mengikuti arahan dengan baik, tidak mudah terdistraksi oleh hal-hal di sekitarnya, serta mampu mempertahankan fokus selama proses pembelajaran. 
Perhatian siswa yang ditunjukkan siswa dari siklus I ke siklus II mengalami peningkatan sebesar 69%. Pada siklus I, rata-rata perhatian siswa tercatat sebesar 60%, yang menunjukkan bahwa hanya setengah dari siswa yang benar-benar fokus dan terlibat dalam pembelajaran matematika. Namun, setelah diterapkannya media game Wordwall, perhatian siswa meningkat secara signifikan menjadi 78% pada siklus II, yang berarti hampir seluruh siswa mulai menunjukkan fokus dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.
Pada siklus I, terlihat bahwa siswa masih kurang antusias dalam mengikuti kegiatan, seperti menjawab pertanyaan dari guru atau mengajukan pertanyaan terkait materi yang belum dipahami. Namun, pada pertemuan selanjutnya setelah penggunaan media Wordwall, siswa mulai menunjukkan keberanian untuk bertanya dan menjawab pertanyaan, meskipun jawabannya belum tentu benar. 
d) Keterlibatan  siswa
Pada indikator Keterlibatan siswa adalah tingkat partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran, baik secara fisik, emosional, maupun kognitif. Siswa yang terlibat menunjukkan minat, antusiasme, serta keinginan untuk belajar dan berkontribusi dalam kegiatan kelas. Keterlibatan ini mencakup berbagai aspek seperti memperhatikan penjelasan guru, mengerjakan tugas dengan sungguh-sungguh, bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi, hingga bekerja sama dalam kelompok.
Peningkatan ini tampak jelas pada siklus I dan II, di mana indikator keterlibatan siswa mengalami kenaikan sebesar 66%. Pada siklus I, keterlibatan siswa tercatat sebesar 56%, yang menunjukkan bahwa hanya sebagian siswa yang aktif terlibat dalam pembelajaran matematika. Namun, pada siklus II angka tersebut meningkat menjadi 76%, yang berarti hampir seluruh siswa telah terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Salah satu faktor yang mendorong peningkatan ini adalah penerapan media game Wordwall dalam pembelajaran. Media ini memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam kelas. Selain itu, guru memberikan reward kepada kelompok yang aktif, yang kemudian diakumulasikan di akhir pertemuan. Yang tujuannya agar siswa lebih aktif dalam keterlibatan dikelompoknya.
e) Rajin dalam belajar dan rajin mengerjakan tugas matematika
Rajin dalam belajar dan rajin mengerjakan tugas matematika merupakan sikap positif siswa yang mencerminkan tanggung jawab, kedisiplinan, dan kesungguhan dalam mengikuti proses pembelajaran. Siswa yang rajin belajar menunjukkan kebiasaan untuk secara rutin dan konsisten mempelajari materi, baik di dalam maupun di luar kelas. Mereka cenderung aktif mencari informasi tambahan, mengulang materi yang belum dipahami, dan berusaha meningkatkan pemahaman terhadap konsep-konsep matematika.
Sementara itu, rajin mengerjakan tugas matematika berarti siswa tidak hanya menyelesaikan tugas tepat waktu, tetapi juga mengerjakannya dengan sungguh-sungguh dan penuh perhatian. Siswa yang memiliki kebiasaan ini biasanya tidak menunda-nunda pekerjaan, berusaha mencari solusi dengan mandiri, serta tidak ragu untuk bertanya jika menemui kesulitan.
Pada siklus I, persentase siswa yang menunjukkan sikap rajin dalam belajar dan mengerjakan tugas matematika sebesar 58%, yang mengindikasikan bahwa hampir setengah dari jumlah siswa telah menunjukkan kedisiplinan dan tanggung jawab dalam belajar. Namun, pada siklus II, terjadi peningkatan signifikan dengan persentase mencapai 77%, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa sudah rajin belajar dan menyelesaikan tugas-tugas matematika dengan baik. Peningkatan sebesar 68% dari siklus I ke siklus II ini tidak lepas dari penerapan media game Wordwall dalam proses pembelajaran.
f) Tekun dan disiplin dalam belajar dan memiliki jadwal belajar
Pada indikator minat Tekun dan disiplin dalam belajar merupakan dua sikap penting yang mencerminkan kesungguhan dan keteraturan siswa dalam menjalani proses pendidikan. Siswa yang tekun dalam belajar menunjukkan ketekunan dan kesabaran dalam memahami materi, tidak mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan, serta memiliki kemauan yang kuat untuk terus belajar dan memperbaiki diri. Mereka rela meluangkan waktu lebih untuk mengulang pelajaran, mengerjakan latihan soal, dan mencari tahu hal-hal yang belum dikuasai.
Sedangkan disiplin dalam belajar berarti siswa mampu mengatur waktu dan kegiatan belajarnya secara konsisten dan teratur. Disiplin tercermin dari kepatuhan terhadap jadwal belajar, ketaatan dalam menyelesaikan tugas tepat waktu, dan kemampuan menghindari gangguan saat belajar. Salah satu bentuk nyata dari disiplin belajar adalah dengan memiliki jadwal belajar yang terstruktur. Jadwal ini membantu siswa mengalokasikan waktu untuk setiap mata pelajaran, tugas, serta istirahat, sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan tidak terburu-buru.
Pada siklus I, persentase siswa yang menunjukkan sikap tekun dan disiplin dalam belajar serta memiliki jadwal belajar tercatat sebesar 57%, yang mengindikasikan bahwa hampir setengah dari siswa sudah mulai menunjukkan kedisiplinan dan keteraturan dalam kegiatan belajarnya. Pada siklus II, terjadi peningkatan yang cukup signifikan, yaitu mencapai 81%, yang berarti sebagian besar siswa sudah tekun, disiplin, dan mampu mengatur waktu belajarnya dengan baik. Secara keseluruhan, terjadi peningkatan sebesar 69% dari siklus I ke siklus II.
Berdasarkan hasil perhitungan, minat belajar siswa juga mengalami peningkatan rata-rata sebesar 68%. Pada siklus I, minat belajar tercatat sebesar 58%, yang menunjukkan bahwa hampir setengah siswa menunjukkan ketertarikan dalam belajar matematika melalui penerapan media game Wordwall. Sementara itu, pada siklus II, minat belajar meningkat menjadi 79%, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa tertarik dan termotivasi untuk belajar matematika dengan menggunakan Wordwall sebagai media interaktif. Karena pada siklus II persentase minat belajar siswa mencapai 79% dan telah memenuhi indikator keberhasilan (75% ≤ P ≤ 100%), maka tindakan lanjutan dalam penelitian tidak diperlukan.
Peningkatan minat tersebut sejalan dengan Penelitian oleh Lulud Rahmawati, Vivi Rulviana, dan Rakini pada tahun 2024 dengan judul “Penerapan Media Wordwal untuk Meningkatkan Minat Belajar Matematika pada Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”.  Dalam penelitianini diperoleh hasil yang menyatakan bahwa pada siklus 1 rata-rata skor dari hasil pembelajaran menggunakan media pembelajaran  wordwall  yaitu  64%  dalam  ketuntasan  klasikal.  Sementara  itu, ketika siklus  2  rata-rata  skor  dari hasil pembelajaran menggunakan media pembelajaran wordwall meningkat yaitu sebesar 86% dengan ketuntasan baik sekali. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa minat belajar peserta didikdalam pembelajaran matematika materi  jenis-jenis  sudut  pada peserta  didik kelas  V  SDN  02  Taman  Kota  Madiun dapat  meningkat dengan penerapan media wordwall (Lulud Rahmawati, Vivi Rulviana, dan Rakini, 2024).
Sejalan dengan penerapan media game Wordwall, penggunaannya mampu meningkatkan minat belajar siswa karena menyajikan pelajaran dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan. Pembelajaran yang sebelumnya terasa monoton menjadi lebih hidup, sehingga siswa lebih antusias untuk terlibat dan mengikuti setiap aktivitas yang diberikan.
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