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Abstract:. One indicator of success can be seen from learning outcomes. However, the learning 
outcomes of class VIII A students at SMPN 19 Malang need to be improved. The purpose of this 
PTK is to improve learning outcomes with fun learning. The design of this study refers to the 
PTK design model of Kemmis and Mc Taggart which consists of two cycles, each cycle has four 
stages, namely 1) planning, 2) implementation, 3) observation and 4) reflection. The study was 
conducted at SMPN 19 Malang, the subjects of class VIII A students totaled 34 people. The 
data obtained were student learning outcomes. The results of the study showed an increase in 
learning outcomes through Wordwall media. The average value in cycle 1 was 79.47 while in 
cycle II it increased to 91.3. From these results, it can be concluded that wordwall media is 
effective in improving student learning outcomes. 
 
Key Words: advertising text; Wordwall; language features 
 
Abstrak: Minat belajar merupakan aspek penting yang harus ditanamkan kepada peserta didik 
untuk keberhasilan pembelajaran. Salah satu indikator keberhasilan terlihat dari hasil belajar. 
Namun, hasil belajar peserta didik kelas VIII A SMPN 19 Malang perlu ditingkatkan. Tujuan PTK 
ini guna meningkatkan hasil belajar dengan pembelajaran menyenangkan. Desain penelitian 
ini mengacu pada desain PTK model Kemmis dan Mc Taggart yang terdiri dari dua siklus, setiap 
siklus memiliki empat tahapan, yaitu 1) perencanaan, 2) pelaksanaan, 3) observasi dan 4) 
refleksi. Penelitian dilaksanakan di SMPN 19 Malang, subjek peserta didik kelas VIII A 
berjumlah 34 orang. Penelitian ini dilaksanakan selama dua siklus. Data yang diperoleh adalah 
hasil belajar peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil belajar melalui 
media Wordwall pada pembelajaran bahasa Indonesia. Rata-rata nilai pada siklus 1 adalah 
79,47 sedangkan pada siklus II meningkat menjadi 91,3. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan 
bahwa media wordwall efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
 
Kata kunci: teks iklan; Wordwall; ciri bahasa 

 

Pendahuluan 

  Proses pembelajaran yang efektif merupakan kunci untuk mencapai tujuan 

pendidikan yang diharapkan. Di era digital saat ini, inovasi dalam metode pengajaran menjadi 

semakin penting untuk menarik perhatian peserta didik. Guru abad 21 harus bisa 

memanfaatkan media pembelajaran dengan basis teknologi untuk meningkatkan minat 

belajar peserta didik, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar mereka (Fu’ad et al., 2022). 

Sebagai guru professional, harus mampu mengobservasi apa saja yang dapat menarik 

perhatian peserta didiknya (Anggraeni et al., 2021). Namun, pada kenyataanya banyak guru 

yang masih menggunakan metode ceramah atau konvensional, sehingga pembelajaran 

menjadi monoton. Metode, model, dan media pembelajaran yang monoton dapat membuat 

peserta didik menjadi bosan, sehingga hasil yang diperoleh kurang maksimal (Prameswara & 

Pius X, 2023). Pembelajaran yang tidak menarik dapat menyebabkan peserta didik menjadi 

tidak minat dalam pembelajaran tersebut (Malewa & Al Amin, 2023). Oleh karena itu, guru 

harus menciptakan pembelajaaran dengan melibatkan peserta didik secara langsung sehingga 
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dapat tercipta pembelajaran yang aktif, misalnya dengan menggunakan media (Ramadhan, 

2022).  

  Penggunaan media pembelajaran yang interaktif menjadi salah satu alternatif yang 

efektif. Penelitian menunjukkan bahwa peserta didik lebih bersemangat dan terlibat ketika 

pembelajaran dilakukan melalui permainan, sehingga hal ini dapat meningkatkan motivasi 

mereka (Fajria, 2021). Media permainan juga mendukung pembelajaran kolaboratif, di mana 

peserta didik dapat belajar satu sama lain dalam suasana yang lebih santai. Oleh sebab itu, 

sebagai guru sangat penting untuk mengetahui penyusunan materi yang tepat, menarik dan 

cermat agar peserta didik lebih termotivasi secara aktif terlibat dalam pembelajaran (Abiyyu 

& Efendi, 2024). Salah satu bentuk media pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik 

adalah media permainan Wordwall karena dapat meningkatkan minat peserta didik dalam 

belajar, sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan minat belajar peserta didik dapat 

meningkat (Shelvia Amanda et al., 2024). Wordwall merupakan sebuah media permainan 

edukasi yang berbasis kata-kata, hal tersebut dapat menjadi alternatif yang baik untuk 

digunakan dalam pembelajaran di sekolah (Zulfah, 2023). 

  Wordwall adalah salah satu perangkat lunak yang dapat diakses dengan menggunakan 

internet yang digunakan sebagai media pembelajaran berbasis game (Nadia et al., 2022). 

Wordwall merupakan suatu permainan kuis yang interaktif dan dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran (Zulfah, 2023). Selain itu, menurut (Arni, 2021) Wordwall merupakan 

sebuah aplikasi web yang dapat digunakan untuk menciptakan permainan yang tidak 

monoton. Penggunaan media Wordwall, peserta didik terlibat aktif. Edukasi aplikasi Wordwall 

ini dituangkan dalam permainan, sehingga pemaknaan terhadap konsep yang terkandung 

dalam pembelajaran lebih terserap (Malewa & Al Amin, 2023). Selain itu, Wordwall 

merupakan salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai penilaian hasil 

belajar yang menyenangkan (Epriliyanti et al., 2021). 

  Peneliti melakukan observasi sekaligus praktik mengajar selama 2 bulan, yaitu mulai 

bulan Juli sampai September 2024. Berdasarkan observasi awal, ditemukan bahwa banyak 

siswa yang kurang aktif dan cenderung menghiraukan saat diminta untuk mengerjakan tugas. 

Kemudian, peneliti melakukan wawancara kepada peserta didik kelas VIII A di SMPN 19 

Malang, tentang bagaimana metode atau model belajar yang disukai. Sebagian besar peserta 

didik menjawab lebih menyukai belajar yang interaktif dengan bermain permainan. 

Berdasarkan hasil wawancara tersebut, peneliti melakukan penelitian tindakan kelas dengan 

mengimplementasikan media permainan Wordwall sebagai alat bantu dalam pembelajaran 

ciri kebahasaan teks iklan. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa dapat lebih mudah 

memahami materi yang diajarkan dan meningkatkan hasil belajar mereka.  

  Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan pendekatan yang memfokuskan pada 

perbaikan dan refleksi proses pembelajaran, dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan (Daryanto, 2020) Melalui PTK, guru dapat melakukan perubahan yang 

berkelanjutan dalam praktik pembelajaran berdasarkan analisis data yang diperoleh 

(Hidayati, 2022). Selain itu, guru dapat mencoba pendekatan baru sesuai dengan karakteristik 

dan kebutuhan peserta didik, seperti penggunaan teknologi dalam pembelajaran (Nuriyati et 

al., 2022) Dalam hal ini, Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dirancang untuk mengevaluasi 



[1844] 
 

efektivitas penggunaan media permainan Wordwall dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Melalui 4 siklus yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi, guru dapat 

mengetahui masalah yang dihadapi dalam kelas dan merumuskan solusi yang efektif 

(Arikunto et al., 2021). Penelitian Tindakan Kelas dilakukan, karena penerapan PTK dapat 

meningkatkan efekivitas pembelajaran dan menghasilkan dampak positif bagi peserta didik 

(Aulia et al., 2023). 

  Media belajar dengan menggunakan permainan dalam pembelajaran, terutama 

dengan menggunakan Wordwall, telah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dan 

membantu mereka memahami konsep-konsep yang sulit dengan lebih baik (Fatimah et al., 

2024). Dengan mengintegrasikan elemen permainan ke dalam pembelajaran, diharapkan 

siswa dapat lebih aktif berpartisipasi, berkolaborasi, dan bersaing secara positif dalam proses 

belajar (Hakeu et al., 2023). Selain itu, dengan media ini diharapkan dapat memberikan 

dampak baik bagi peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia (Rahma Maulida, 2024). 

  Persamaan dan perbedaan tentu terdapat pada penelitian, termasuk pada penelitian 

ini. Penelitian tindakan kelas dengan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

Wordwall berkaitan dengan beberapa penelitian yang sudah pernah diteliti sebelumya 

pertama, penelitian oleh (Maghfiroh et al., 2018) dengan judul Penggunaan Media Wordwall 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika pada Siswa Kelas IV MI Roudlotul Huda. 

Penelitan tersebut bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran matematika materi bangun ruang. Hasil yang diperoleh dari penelitian yang 

dilakukan adalah hasil belajar yang meningkat pada setiap siklus. Ketuntasan klasikal belajar 

peserta didik pada prasiklus adalah 42,11% meningkat 34,20% pada siklus 1 menjadi 76,31%. 

  Kedua, penelitian yang dilakukan oleh (Malewa & Al Amin, 2023) dengan judul 

Penggunaan Aplikasi Wordwall dalam Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik pada Materi 

Zakat di UPTD SD Negeri 65 Barru. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui minat 

belajar peserta didik di kelas VI di UPTD SD Negeri 65 Barru dengan menggunakan Aplikasi 

Wordwall. Hasil yang diperoleh dari penelitian menggunakan media tersebut terdapar 

peningkatan pada setiap siklus. Rata-rata nilai dari hasil pembelajaran pada siklus 1 adalah 

70% dan ketuntasan klasikal 60%, dan pada siklus 2 meningkat menjadi 90% dengan klasikal 

baik sekali.  

  Penelitian di atas memiliki relevansi dengan penelitian ini, karena memiliki objek yang 

sama untuk diteliti, yaitu hasil belajar peserta didik. selain itu, subjek yang dilakukan oleh 

peneliti sebelumnya dengan penelitian ini adalah peserta didik. Adapun perbedaan pada 

penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah terletak pada mata pelajaran yang 

diimplementasikan di dalam kelas. Selain itu, letak atau tempat penelitian yang dilakukan 

tersebut berbeda. Pada penelitian yang dilakukan oleh Malewa (2023), bertujuan untuk 

meningkatkan minat belajar, sedangkan penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar peserta didik melalui media permainan interaktif Wordwall.  

  Berdasarkan penjelasan dan beberapa penelitian di atas, peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul “Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Melalui 

Penggunaan Media Permainan Wordwall pada Pembelajaran Ciri Kebahasaan Teks Iklan di 

Kelas VIII A SMPN 19 Malang”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 
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pemanfaatan media permainan Wordwall mampu untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik di SMPN 19 Malang khususnya di kelas VIII A. Penelitian ini merupakan penelitian 

lanjutan dari penelitian-penelitian sebelumnya.  

 

Metode 

  Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), 

yang dilakukan selama 2 siklus. Penelitian Tindakan Kelas adalah salah satu upaya untuk 

meningkatkan mutu pendidikan melalui perbaikan proses pembelajaran yang dilakukan 

secara sistematik dan kolaboratif (Arikunto et al., 2021). Penelitian tindakan kelas ini 

menggunakan model Kemmis dan McTaggart yang dalam pelaksanaannya terdiri dari 4 siklus, 

yaitu 1) menyusun rencana tindakan, 2) melaksanakan tindakan, 3) melakukan observasi, dan 

4) refleksi.  

  Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 19 Malang, subjek penelitian ini adalah 

peserta didik kelas VIII A yang berjumlah 34 orang. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan 

selama 2 bulan, terhitung mulai bulan Juli sampai dengan bulan September tahun 2024. Data 

yang didapatkan adalah data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif adalah data yang 

diperoleh dari aktivitas guru dan peserta didik berupa hasil observasi. Kemudian, data 

kuantitatif merupakan data yang diperoleh dari hasil tes peserta didik.  

  Teknik pengumpulan data pada penelitian tindakan kelas ini yaitu, observasi dan 

evaluasi. Observasi yang dilakukan adalah pengamatan terhadap aktivitas peserta didik dalam 

belajar, sedangkan evaluasi, guru memberikan latihan untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar peserta didik terhadap materi pembelajaran.  

  Data hasil penelitian diolah secara deskriptif kuantitatif, dengan menghitung nilai rata-

rata hasil penilaian peserta didik dibagi banyaknya peserta didik. peningkatan hasil belajar 

peserta didik dapat diliat dari perbandingan antara siklus 1 dan siklus 2 dengan nilai KKM 

(Lriteria Ketuntasan Minimal) 75.  

 

Peningkatan hasil belajar peserta didik, dapat dihitung menggunakan rumus berikut.  

 

x̄ =
∑x 

𝑁
 

Keterangan:  

x̄  : rata-rata kelas (mean) 

∑x  : jumlah nilai peserta didik 

N  : Banyaknya peserta didik 

 

Berikut merupakan rumus presentase hasil belajar peserta didik.  

 

P =
∑Siswa yang tuntas belajar

𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝐷𝑖𝑑𝑖𝑘
 𝑥 100% 
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Tabel 1 Klasifikasi Tingkat Keberhasilan 

 

Hasil dan Pembahasan 

1.1 Hasil  

1. Siklus 1 

a. Tahap Perencanaan  

Pada siklus 1, peneliti menyiapkan langkah-langkah yang akan digunakan dalam 

tindakan siklus 1, yaitu menyiapkan modul ajar sebagai scuan pembelajaran, LCD 

dan aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran yang akan digunakan dalam 

pembelajaran.  

b. Tahap Pelaksanaan,  

Pada tahap pelaksanaan, hanya 14 peserta didik yang tuntas dengan nilai rata-rata 

79,47 nilai tertinggi 90 dan nilai terendah 74 dengan jumlah nilai 2.702. Dengan 

cara perhitungan menggunakan rumus sebagai berikut.  

 

x̄ =
∑x 

𝑁
=  

2.702

34
= 79,47 

 

      Rumus hasil belajar peserta didik dengan presentase, adalah sebagai berikut.  

 

P =
∑Siswa yang tuntas belajar

𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝐷𝑖𝑑𝑖𝑘
 𝑥 100% 

 

P =
14

34
 𝑥 100% = 41,17% 

c. Tahap Observasi 

Pada tahap observasi siklus 1, peneliti melihat bagaimana perubahan peserta didik 

pada saat belajar menggunakan media Wordwall. Hasil observasi tersebut dinilai 

cukup baik, karena peserta didik sudah dapat mengikuti pembelajaran secara aktif.  

d. Tahap Refleksi 

Berdasarkan analisis hasil belajar peserta didik, penggunaan media Wordwall 

sudah cukup baik, namun perlu adanya peningkatan. Oleh karena itu, peneliti 

melakukan penelitian tindakan kelas pada siklus ke 2.  
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2. Siklus 2 

a. Tahap Perencanaan 

Tahap perencanaan pada siklus 2, peneliti menyiapkan sarana dan prasarana yang 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, namun disuse berdasarkan hasil 

analisis dan refleksi pada siklus 1. Hal tersebut, bertujuan agar peserta didik 

mendapatkan hasil yang lebih baik dan tujuan belajar dapat tercapai.  

b. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan belajar mengajar siklus 2, proses belajar mengacu pada 

langkah-langkah yang termuat dalam modul ajar. Capaian hasil belajar peserta 

didik pada siklus 2 adalah sebagai berikut.  

Pada pelaksaanan siklus 2 terlihat sudah 100% peserta didik yang tuntas dengan 

nilai rata-rata 91,3 nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 93 dengan jumlah nilai 

3.105. Dengan cara perhitungan menggunakan rumus sebagai berikut.  

 

x̄ =
∑x 

𝑁
=  

3.105

34
= 91,3 

 

      Rumus hasil belajar peserta didik dengan presentase, adalah sebagai berikut.  

 

P =
∑Siswa yang tuntas belajar

𝑆𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑃𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝐷𝑖𝑑𝑖𝑘
 𝑥 100% 

 

P =
34

34
 𝑥 100% = 100% 

 

c. Tahap Observasi 

Tahapan observasi pada siklus 2, peserta didik sudah menunjukkan kemajuan 

dalam pembelajaran. Penilaian pada siklus 2 ini sama dengan penilaian siklus 1 

yaitu dengan melihat perubahan belajar peserta didik dengan menggunakan 

media permainan edukasi Wordwall pada materi ciri bahasa teks iklan di kelas VIII 

A SMPN 19 Malang. 

d. Tahap Refleksi 

Berdasarkan hasil penelitian dengan menggunakan media pembelajaran berupa 

permainan edukatif Wordwall, peserta didik sudah menunjukkan peningkatan 

yang siknifikan dalam proses pembelajaran. Dengan hasil penelitian yang 

dikategorikan sangat baik, maka penggunaan media Wordwall sudah dapat 

dikatakan berhasil. kekurangan pada siklus 1 sudah dapat diperbaiki pada siklus 2 

sehingga memperoleh hasil di atas KKM. Dengan keterangan-keterangan tersebut 

maka pelaksanaan PTK sudah tidak dilanjutkan dan berhenti pada siklus 2. 
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1.2 Pembahasan 

 Penelitian dengan menggunakan media pembelajaran aplikasi Wordwall dilakukan 

sesuai dengan observasi awal yang menunjukkan minat peserta didik dan hasil belajar 

peserta didik yang kurang maksimal dalam mata pelajaran bahasa Indonesia, materi ciri 

bahasa teks iklan. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, proses pembelajaran 

dengan menggunakan media pembelajaran berupa Wordwall mampu meningkatkan hasil 

belajar peserta didik, hal tersebut terlihat dari peningkatan setiap proses yang dilakukan 

pada saat penelitian. 

 Berdasarkan data yang telah dipaparkan pada bagian hasil penelitian, dapat dikatakan 

terdapat perbedaan yang signifikan dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia kelas 

VIII A di SMP Negeri 19 Malang dengan menggunakan media permainan Wordwall. Siklus 

1 dengan nilai rata-rata 79,47 dengan nilai individu setiap peserta didik yang dikategorikan 

cukup baik dengan rentang nilai 75-92, dan siklus 2 dengan nilai rata-rata 91,3 dengan 

nilai individu setiap peserta didik yang dikategorikan sangat baik dengan rentang nilai 93-

100. Dari hasil yang didapatkan membuktikan bahwa peserta didik mengalami 

peningkatan saat belajar dengan menggunakan permainan Wordwall. 

 Selama proses pembelajaran berlangsung, peserta didik melakukan permainan 

dengan antusias, aktif, interaktif, dan kompetitif. Sebelum menggunakan media Wordwall 

dan belum melaksanakan penelitian ini, peserta didik merasa bosan, tidak serius, dan 

merasa bahwa bahasa Indonesia merupakan pembelajaran yang tidak menarik, sehingga 

hasil belajarpun kurang maksimal. Namun, setelah observasi dan wawancara, peneliti 

memutuskan untuk menggunakan media permainan yang interaktif seperti Wordwall. 

Hasilnya, peserta didik dapat belajar dengan baik, hal tersebut terlihat pada perubahan 

hasil data setiap siklus yang semakin meningkat.  

 Pada siklus 1, peserta didik sudah terlihat peningkatan belajar, namun belum 

maksimal. Hal tersebut terlihat dari beberapa peserta didik sudah belajar dengan 

sungguh-sungguh sehingga mendapatkkan hasil yang baik karena menggunakan media 

pembelajaran yang menarik. Namun, masih ada beberapa peserta didik yang kurang fokus 

karena guru masih kurang menguasai kelas.  

 Sedangkan pada sikus 2, proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik. Peserta 

didik seluruhnya sudah terlibat aktif dan fokus dalam proses pembelajaran. Hal tersebut, 

dapat dilihat dari capaian hasil belajar peserta didik yang meningkat.  

Seluruh pemaparan di atas dapat dilihat bahwa penelitian tindakan kelas dengan 

menggunakan media berbasis teknologi berupa permainan aplikasi Wordwall dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas.  

 

Kesimpulan 

  Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

permainan Wordwall dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

bahasa Indonesia, dengan materi ciri bahasa teks iklan di SMP Negeri 19 Malang. Hal tersebut 

dapat dilihat berdasarkan hasil belajar peserta didik yang mengalami peningkatan secara 

bertahap pada setiap siklus. Pada siklus 1, perolehan ketuntasan belajar peserta didik rata-
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rata mendapatkan nilai 79,47 dengan presentase 41,17%. Sedangkan pada siklus 2, 

pemerolehan ketuntasan belajar peserta didik meningkat dengan mendapat nilai rata-rata 

91, 3 dengan presentase 100% peserta didik yang mendapat nilai di atas KKM.  

 

Dari Kesimpulan di atas, maka dapat disarankan hal-hal seperti berikut.  

1. Pembelajaran bahasa Indonesia yang selama ini hanya menggunakan metode 

ceramah, diperlukan upaya kreativitas guru untuk merancang pembelajaran yang 

kreatif, inovatif, interaktif, bermakna, dan membuat peserta didik merasa senang. 

2. Metode yang dapat digunakan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada 

pembelajaran bahasa Indonesia, salah satunya bisa menggunakan media permainan 

interaktif seperti Wordwall.  
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