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ABSTRAK

Teknologi memegang peranan krusial dalam transformasi dunia pendidikan,
salah satunya melalui pemanfaatan media interaktif seperti Wordwall. Penelitian
ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan kesulitan siswa dalam memahami
matematika akibat pola pengajaran konvensional yang cenderung monoton dan
minim integrasi perangkat elektronik. Sebagai solusi, penelitian ini mengkaji
efektivitas penggunaan media Wordwall pada materi statistika bagi siswa kelas
Xl SMK Azzahro Palembang. Dengan menggunakan metode deskriptif
kuantitatif, data dikumpulkan melalui teknik observasi, wawancara, tes, dan
angket respons siswa. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata hasil belajar siswa
mencapai 80%, dengan tingkat respons positif sebesar 89,52%. Temuan ini
mengindikasikan bahwa media Wordwall efektif digunakan dalam pembelajaran
statistika serta memberikan pengalaman belajar baru yang diharapkan mampu
berkontribusi pada peningkatan kualitas pendidikan matematika.

Kata kunci : Wordwall, efektivitas, media, statistika, XI

ABSTRACT

Technology plays a crucial role in the transformation of education, particularly
through the utilization of interactive media such as Wordwall. This research is
motivated by students' low interest and difficulties in understanding mathematics,
stemming from conventional teaching patterns that tend to be monotonous and
lack electronic device integration. As a solution, this study examines the
effectiveness of using Wordwall as a learning medium for statistics material
among Grade XI students at SMK Azzahro Palembang. Utilizing a descriptive
quantitative research method, data were collected through observation,
interviews, tests, and student response questionnaires. The results show that the
average student learning outcome reached 80%, with a positive response rate of
89.52%. These findings indicate that Wordwall is an effective medium for
teaching statistics and provides a novel learning experience, which is expected to
contribute positively to the quality of mathematics education.

Keywords : Wordwall, effectiveness, learning media, statistics, Grade XI.

PENDAHULUAN

Dunia pendidikan mengalami transformasi signifikan akibat pesatnya kemajuan
teknologi. Menurut (Karimah et al., 2024), inovasi teknologi perlu dioptimalkan guna
memacu kualitas pendidikan di Indonesia melalui penggunaan media digital, termasuk
video edukasi, slide presentasi, hingga aplikasi interaktif. Pemanfaatan media tersebut
tidak sekadar meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi juga berperan penting
dalam memperkuat pemahaman siswa terhadap konsep yang diajarkan.
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Peran media pembelajaran sangat krusial dalam merealisasikan target
pendidikan serta mentransformasi proses belajar dari metode konvensional menjadi
lebih modern, media pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dalam
ekosistem pendidikan. (Tafonao, 2018) menekankan bahwa pemanfaatan aplikasi
interaktif dalam pembelajaran matematika sangat membantu peserta didik dalam
memvisualisasikan dan memahami materi dengan lebih baik dibandingkan metode
biasa.

Peran penting matematika dalam kehidupan bermasyarakat membuat subjek ini
menjadi bagian tak terpisahkan dari kurikulum pendidikan di Indonesia, mulai dari
tingkat SD sampai perguruan tinggi. Namun, kendala dalam memahami prinsip-
prinsip matematika sering kali menjadi pemicu kesulitan belajar bagi peserta didik
(Irmayanti & Danial, 2019). (Azhimuh et al., 2021), hambatan tersebut dapat dideteksi
melalui ketidakmampuan siswa dalam menyelesaikan tes secara tepat, yang pada
akhirnya dapat menurunkan motivasi mereka. Permasalahan ini sangat nyata terlihat
pada materi tertentu, terutama statistika.

Karakteristik materi statistika yang berfokus pada pengolahan data dan
pengujian hipotesis sering kali menimbulkan kebingungan di kalangan peserta didik.
Penelitian oleh (Maryati & Priatna, 2017) mengidentifikasi tujuh kendala spesifik, di
antaranya adalah hambatan dalam menyusun argumen logis, melakukan manipulasi
statistik, serta menyajikan data dalam bentuk tabel atau grafik. Secara umum,
fenomena ini disebabkan oleh faktor internal seperti rendahnya minat belajar, serta
faktor eksternal yang berkaitan dengan model pengajaran guru yang kurang kreatif dan
kondisi lingkungan keluarga yang kurang kondusif bagi pengembangan wawasan
siswa.

Strategi pembelajaran yang bervariasi di dalam kelas menjadi kunci utama agar
pendidikan matematika tidak terjebak pada penyampaian materi semata. Menurut
(Novilanti & Suripah, 2021), keberagaman metode ini dapat memperluas pengalaman
belajar sekaligus meningkatkan potensi kreatif peserta didik. Oleh sebab itu, guna
menunjang kemampuan matematis siswa, sangat penting untuk mengintegrasikan
berbagai media pembelajaran yang menarik dan interaktif guna meningkatkan kualitas
hasil belajar secara keseluruhan (Nurfadhillah et al., 2021).

Peneliti melakukan studi pendahuluan melalui observasi dan wawancara pada
14 Februari 2025 di kelas X1 SMK Azzahra Palembang untuk menggali data empiris
yang menjadi alasan mengapa penelitian ini perlu dilakukan terkait kondisi nyata di
lapangan.

Tabel 1. Lembar Observasi PBM

©

Aspek yang Diamati ya Tidak
Pengajaran dilakukan masih dengan metode ceramah

Siswa lebih banyak mendengarkan daripada berpartisipasi
Hanya menggunakan buku ajar sebagai sumber belajar
Siswa tidak menggunakan teknologi dalam pembelajaran
Diskusi kelompok tidak diterapkan

Metode evaluasi hanya menggunakan ujian tertulis

Tidak ada penggunaan alat peraga dalam pembelajaran
Tidak ada penggunaan media elektronik dalam pembalajaran

o|N|o|o|Mw(N| (=
NNENANENENENENEN

Hasil observasi (Tabel 1) menunjukkan bahwa proses belajar mengajar masih
bersifat konvensional, di mana metode ceramah mendominasi, ketergantungan tinggi
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pada buku ajar, serta minimnya integrasi teknologi dan alat peraga. Untuk lebih detail
akses video melalui link berikut:
https://drive.google.com/drive/folders/ITEamFcXKURMNZBfRF2Bv4hxYP8mP1 Moy
D?usp=sharing
Hal ini juga diperkuat oleh hasil wawancara (Tabel 2) yang menunjukkan bahwa
80% responden mengalami kesulitan dalam memahami konsep matematika dan
merasa bosan dengan metode yang monoton. Meski ada kesempatan untuk interaksi
tanya jawab, semua siswa (100%) mengungkapkan keinginan untuk adanya perbaikan
dalam metode pengajaran dan penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif,
guna mengurangi frustrasi saat mengerjakan soal. Temuan ini menyoroti pentingnya
pengembangan media digital, seperti Wordwall, untuk menciptakan suasana kelas
yang lebih dinamis.

Tabel 2. Lembar Wawancara untuk Mengetahui Perlu Tidaknya Media Pembelajaran dalam

PBM

No. Aspek Ya Tidak

1 Apakah Anda merasa kesulitan memahami materi matematika? 6 0

2 Apakah Anda merasa kurang tertarik pada pelajaran matematika? 5 1

3 Apakah metode pengajaran yang digunakan cenderung 6 0
monoton?

4 Apakah guru lebih sering menggunakan ceramah daripada 5 1
metode lain?

5 Apakah Anda merasa tidak ada kesempatan untuk bertanya di 0 6
kelas?

6 Apakah Anda lebih suka menggunakan media pembelajaran lain 6 0
(misalnya video atau media pembelajaran)?

7 Apakah Anda merasa kurang mendapatkan dukungan dalam 2 4
belajar matematika?

8 Apakah Anda sering merasa frustrasi saat mengerjakan soal 6 0
matematika?

9 Apakah Anda berharap ada perubahan dalam metode pengajaran 6 0
matematika?

10  Apakah Anda memiliki saran untuk membuat pembelajaran 6 0
matematika lebih menarik?

48 12

% jawaban 80% 20%

Kendala yang dihadapi menunjukkan bahwa pembaruan strategi dalam
pengajaran matematika, khususnya statistika, sangat diperlukan. Peran guru harus
berkembang dari sekadar penyampai materi menjadi pengelola pembelajaran yang
kreatif, menggunakan berbagai media dalam kelas. Hal ini sejalan dengan pendapat
Novilanti & Suripah (2021), yang menyatakan bahwa penggunaan metode yang
bervariasi dapat meningkatkan kreativitas dan memberikan makna lebih dalam
pengalaman belajar siswa. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk memprioritaskan
penyediaan alat peraga atau media yang sesuai dengan karakteristik siswa guna
mendukung efektivitas pengajaran.

Menurut Rosmana et al. (2024), keberhasilan sebuah program pendidikan sangat
dipengaruhi oleh kesiapan media dalam perencanaan pembelajaran. Salah satu media
yang dianggap efektif adalah Wordwall, yang menyediakan pengalaman belajar digital
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interaktif untuk mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan prestasi siswa
(Sari & Yarza, 2021; Hidayah & Eka, 2024). Selain itu, penelitian oleh Rahmawati &
Rulviana (2024) menunjukkan bahwa penggunaan platform ini secara signifikan
berdampak positif pada peningkatan hasil belajar siswa.

Sebagai platform edukasi digital, Wordwall mampu menciptakan suasana kelas
yang menarik. Guru dapat memanfaatkan Wordwall sebagai media pembelajaran
digital yang berbasis permainan. Platform ini menawarkan berbagai fitur edukatif,
mulai dari kuis hingga puzzle, yang dapat diakses melalui berbagai perangkat
elektronik. Menurut Sari & Yarza (2021), kemudahan dalam membagikan aktivitas
melalui platform komunikasi digital membuat proses pembelajaran menjadi lebih
fleksibel. Selain itu, media ini sangat bermanfaat bagi pendidik untuk melakukan
penilaian instan terhadap pemahaman materi oleh siswa.

Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran telah terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa. Hidayah & Eka
(2024) menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dalam mata pelajaran IPA secara
signifikan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah serta prestasi belajar
siswa. Hal serupa juga ditemukan dalam penelitian Sundari (2024), yang mencatat
peningkatan rata-rata nilai siswa dari 37,73 menjadi 78,64 setelah menerapkan
Wordwall dalam proses pembelajaran.

Integrasi teknologi digital dalam pembelajaran statistika sangat penting untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Wordwall menyediakan
berbagai format interaktif yang memungkinkan variasi dalam evaluasi, tanpa
mengubah inti materi, sehingga membantu siswa memahami konsep mean, median,
dan modus dengan lebih mendalam. Dengan fitur seperti Group Sort untuk
pengelompokan data dan kuis untuk pengujian definisi, proses belajar yang biasanya
penuh perhitungan dapat menjadi lebih menyenangkan. Karakteristik interaktif inilah
yang mendorong penulis untuk melakukan kajian mendalam tentang efektivitas
penggunaan media Wordwall dalam meningkatkan prestasi belajar statistika siswa
kelas XI.

Ada beberapa aspek yang membedakan penelitian ini dari studi-studi
sebelumnya, terutama dalam pemanfaatan Wordwall premium yang menawarkan lebih
banyak fitur interaktif dan variasi visual untuk mendukung pembelajaran. Selain
perbedaan lokasi dan objek penelitian, kajian ini khususnya berfokus pada materi
statistika yang belum banyak diteliti dengan media sejenis. Berdasarkan fakta empiris
yang ada, penelitian ini mengangkat masalah efektivitas penggunaan Wordwall dalam
materi statistika untuk kelas XI. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk
mengukur efektivitas media digital tersebut berdasarkan pencapaian hasil belajar siswa
di SMK Azzahro Palembang.

METODE

Penelitian ini menerapkan metode deskriptif kualitatif untuk menggambarkan
fenomena atau peristiwa yang sedang berlangsung (Sudjana & Ibrahim, dalam
Jayusman & Shavab, 2020). Data utama bersumber dari skor yang dihasilkan melalui
platform Wordwall. Studi ini dilaksanakan pada 3 hingga 5 Juni 2025 di SMK Azzahro
Palembang dengan melibatkan 24 siswa kelas X1 sebagai subjek penelitian. Instrumen
yang digunakan meliputi angket responden dan tes hasil belajar. Evaluasi efektivitas
media dilakukan terhadap 15 siswa kelas XI Tata Busana, dengan indikator
keberhasilan berupa pencapaian nilai yang memenuhi atau melampaui Kriteria
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Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar 75. Analisis data dilakukan secara deskriptif,
yang juga mencakup hasil respons positif dari 9 siswa kelas XI Tata Boga.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam pembuatan media Wordwall, langkah pertama adalah memilih templat
permainan yang sesuai, menentukan tema, durasi, dan menyusun butir soal sebagai
konten utama pembelajaran (lihat Gambar 1).

& Wordwall QCommunity My Activives My Results | B smsvaarsaz -
Pick a template > > Q Search tempiates
Sortby: Most popular Alphabetical
= Match i Open the b
a atch up Quiz na pen the bax
3o [T
Unjumble Flash cards Spin the wheel
~ ju q pin
= ‘ ‘
bl
A | Findthematch @ Groupsort [ Complete the sentence
.
o N A
Anagram Matching pairs speaking cards
(4] ] ]c]o] [
; a

Gambar 1 Tamplate Game
Setelah tipe permainan ditentukan, peneliti akan menginput judul dan butir soal

beserta kunci jawaban berdasarkan Kkisi-kisi instrumen yang telah divalidasi
(perhatikan Gambar 2).

E'Wordwall Q Communi ity My Activities My Results : H amaliaansd2 ~

ckatemplate » Enter content > Fla)

Generate content using Al j+

Activity Title

Untitled11

+ Instruction

=+ Add more answers

+ Add a question

Gambar 2. Pembuatan Soal dan Jawaban
Selanjutnya, peneliti melakukan konfigurasi pengaturan yang mencakup durasi
waktu per soal, jumlah pertanyaan, tingkat kesulitan, serta penyesuaian aspek visual

seperti font dan latar belakang untuk menciptakan pengalaman belajar yang menarik
(lihat Gambar 3).
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Gambar 3. Pengaturan Tema, Font dan Timer Game
Prosedur ini diakhiri dengan menyimpan data menggunakan tombol "Save"

(perhatikan Gambar 4).
Quiz

Statititika

A series of multiple choice questions. Tap the correct answer to proceed.

Statititika

2 EinContet &

Gambar 4. Tampilan Menu Tombol Start
Akhirnya, tahap uji coba mandiri dilakukan dengan menekan tombol "Start"
untuk memastikan semua fitur berfungsi dengan baik (perhatikan Gambar 5).

Frekuensx

<0

4
6

Gambar 5. Tampilan Game
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Efektivitas media diuji melalui integrasi pada platform Google Sites dengan
melibatkan 15 siswa kelas X1 SMK Azzahro Palembang. Media dikategorikan efektif
jika hasil belajar siswa memenuhi atau melebihi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebesar 75. Hasil tes siswa dapat dilihat pada Gambar 6.

My Resuks
Result 3 for 'Media Pembelajaran Statistika Berbantuan Gameshow Wordwall kelas X1 SMK'

z  E3lune: H Mo deadline 5 Y OAI ®Best O First O werdwall.net/play/s2:

Summary

NO. STUDENTS AVERAGE SCORE TOP SCORE FASTEST

15 13.1:: 15 4.9;

& students Julia Amelia rosysdah

Correct or incorrect by question Score distribution

1 5
f I corect
ncorest 5

2

| NO Angwer
o , 4
” I I :
| I I
& R R b lll l

¢ 0 2 3 4 5 6 7T &8 3 10 1 12 13 14 s

Score

Results by student SORTEY @ Submission (O Name |

Submitted Correct Incorrect |

22:51 -18 Jun 2025 10 5

22:57 - 18 Jun 2025 1 4

22:53 - 18 Jun 2025 14 1

23:05- 18 Jun 2025 15 o

23:08 - 18 Jun 2025 15 o

23:09 - 18 Jun 2025 12 3

23:10 - 18 Jun 2025 15 o

23:14- 18 Jun 2025 14 1

23:15- 18 Jun 2025 15 o

Keyla oktavia 23:17 - 18 Jun 2025 El 3

Aliyah maida putri 23:18 - 18 Jun 2025 15 o

Julia Amelia rosyadah 23:19 - 18 Jun 2025 15 o

» Cut zahwa 23:21- 18 Jun 2025 13 2
Anisa dea rahayu 23:24-18 Jun 2025 12 3

Zshra gorbi 23:28 - 18 Jun 2025 12 3

Results by question SORTEY @ Number

Gambar 6 Tampilan Hasil tes

Dari gambar hasil tes diatas, Analisis efektivitas penggunaan media Wordwall
pada materi statistika ditinjau melalui instrumen tes hasil belajar. Data pencapaian
kompetensi peserta didik setelah mengikuti pembelajaran berbantuan Wordwall
dirangkum dalam Tabel 3 berikut:

Tabel 3 Hasil Belajar Peserta Didik

No Responden Jumlah Rata-rata ~ Keterangan
Skor Skor

1. AMM 15 100 Tuntas

2. NE 10 66,7 TidakTuntas
3. NA 15 100 Tuntas

4, RSF 14 93,4 Tuntas

5. L 12 80 Tuntas

6. HAD 11 73,4 TidakTuntas
7. AK 15 100 Tuntas

8. SR 15 100 Tuntas

9. KO 6 60 TidakTuntas
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No Responden Jumlah Rata-rata  Keterangan
Skor Skor
10 HN 15 100 Tuntas
11. JAR 15 100 Tuntas
12. AMP 15 100 Tuntas
13. cz 14 93,4 Tuntas
14. ADR 12 80 Tuntas
15. ZQ 12 80 Tuntas

Dari Tabel 3, terlihat bahwa dari total 15 peserta didik yang mengikuti evaluasi,
12 siswa berhasil mencapai kriteria ketuntasan minimal, sedangkan 3 siswa belum
tuntas. Tingkat efektivitas pembelajaran diukur dengan analisis persentase ketuntasan
klasikal (P) menggunakan rumus:

_ Jumlah peserta didik yang tuntas

Jumlah Seluruh Siswa

12

P=—x100%

15

P =80%

x 100%

Melalui perhitungan tersebut, diperoleh nilai ketuntasan klasikal sebesar 80%.
Merujuk pada kriteria interpretasi efektivitas, pencapaian ini menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Wordwall dalam materi Statistika tergolong Sangat
Efektif. Hal ini menunjukan bahwa interaktivitas yang ditawarkan oleh Wordwall
dapat meningkatkan pemahaman konsep peserta didik secara signifikan

Berdasarkan hasil analisis data, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Wordwall dalam pembelajaran statistika terbukti efektif meningkatkan kualitas Selain
melalui tes hasil belajar, efektivitas penggunaan media Wordwall juga diukur dengan
instrumen angket respons peserta didik. Analisis deskriptif ini bertujuan untuk
menggali persepsi siswa terhadap aspek kemudahan, daya tarik, dan motivasi belajar
selama penggunaan media pada materi statistika. Hasil pengisian angket oleh 9
responden di kelas X1 SMK Azzahro Palembang disajikan pada Tabel 4 berikut:

Tabel 4. Hasil Angket Responden Peserta Didik

Jawaban
No Pertanyaan/Pernyataan
Ya Tidak
1 Materi yang ada pada media mudah dipahami 7 2
2 Penggunaan media membuat saya antusias dan 6 3
semangat untuk belajar
3 Penggunaan media memudahkan saya dalam 7 2
memahami materi
4 Jenis dan ukuran huruf yang dalam media mudah 9 0
untuk dibaca
5 Huruf dan tombol terlihat berbeda 9 0
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Jawaban
No Pertanyaan/Pernyataan .
Ya Tidak
6 Tombol yang ada di media memudahkan saya 8 1
dalam penggunaan media
7 Animasi dan teks dalam media membuat 7 2
pembelajaran menjadi lebih menarik
8 Tampilan latar tidak mengganggu saya dalam 7 2
membaca teks
9 Animasi dan gambar dalam media menarik dan 9 0
sesuai dengan materi statistika
10 Desain tampilan media menarik minat dan 8 1
motivasi saya dalam belajar
11 Bahasa dalam media tidak membuat saya 9 0
kebingungan
12 Soal latihan sesuai dengan materi yang telah 9 0
diberikan
13 Waktu yang digunakan dalam menggunakan 8 1
media cukup baik
14 Media memberikan motivasi dan 8 1
meningkatkan minat belajar bagi siswa.
111 15

Berdasarkan Tabel 4, hasil pengolahan data menunjukkan bahwa penggunaan
media Wordwall mendapatkan respon yang sangat positif dari peserta didik. Hal ini
dilihat dari perolehan skor rata-rata jawaban "Ya" sebesar 89,52% (setelah dilakukan
sinkronisasi data dari total skor 111 terhadap total poin 126).

Tingginya persentase tersebut menunjukan bahwa media Wordwall tidak hanya
berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai stimulan yang meningkatkan daya
tarik visual dan kemudahan akses informasi bagi siswa SMK Azzahro Palembang.
Secara khusus, aspek keterbacaan (item 4), relevansi visual (item 9), dan kejelasan
informasi menunjukkan hasil yang sangat baik. pembelajaran. Hal ini tercermin dari
sinergi antara aspek afektif dan kognitif peserta didik, di mana instrumen angket
menunjukkan respon positif sebesar 88,10% (setelah penyesuaian data) dan tingkat
ketuntasan hasil belajar mencapai 80%.

Pencapaian ini sekaligus menjawab tantangan dalam pembelajaran statistika
yang selama ini cenderung dianggap konvensional, monoton, dan sulit dipahami oleh
siswa. Integrasi elemen gamifikasi dalam Wordwall mampu mentransformasi
penyampaian materi yang bersifat abstrak menjadi lebih interaktif dan visual.
Tingginya persentase ketuntasan siswa membuktikan bahwa media ini bukan sekadar
alat pendukung teknis, melainkan solusi strategis untuk mengatasi hambatan belajar
serta meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif di dalam kelas.

Temuan penelitian ini memperkuat hasil-hasil sebelumnya yang menegaskan
efektivitas Wordwall sebagai media pembelajaran matematika yang inovatif. Dari segi
kualitas pengembangan, hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
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Febriana et al. (2023), yang menunjukkan bahwa Wordwall memiliki tingkat
kelayakan yang sangat tinggi dalam aspek desain, materi, dan media, khususnya pada
topik bilangan berpangkat. Konsistensi kelayakan media ini didukung oleh Dewanti &
Sholihah (2022) yang menerapkan model pengembangan ADDIE dan menempatkan
media berbasis permainan ini dalam kategori sangat baik untuk pembelajaran
matematika.

Lebih lanjut, berbagai studi menunjukkan bahwa Wordwall tidak hanya layak
secara teknis, tetapi juga mampu secara empiris meningkatkan performa dan
antusiasme siswa. Penelitian oleh Chamdani & Lestari (2024) dan Rhomdani (2017)
yang membahas materi bangun ruang juga memberikan predikat valid dan layak untuk
penggunaan media ini. Dari sisi kuantitatif, validitas penggunaan Wordwall tercatat
mencapai 90,15%, dengan tingkat kepraktisan 84,84% (Rezeki et al., 2023). Hal ini
berdampak positif pada aspek psikologis siswa, di mana penggunaan media interaktif
terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan, mencapai angka
91,98% (Putri et al., 2024).

Secara keseluruhan, temuan dalam penelitian ini di SMK Azzahro Palembang
semakin memperkuat posisi Wordwall sebagai solusi edukatif yang efektif dalam
menghubungkan materi matematika yang abstrak dengan visualisasi interaktif yang
menarik bagi siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
implementasi media pembelajaran Wordwall pada materi statistika tergolong Sangat
Efektif. Efektivitas ini dibuktikan melalui dua parameter utama: (1) persepsi peserta
didik yang menunjukkan respons positif sebesar 88,10% (berdasarkan analisis angket),
dan (2) pencapaian hasil belajar dengan tingkat ketuntasan klasikal sebesar 80%.
Integrasi media interaktif ini terbukti mampu menjadikan pembelajaran statistika lebih
dinamis dan mengatasi hambatan belajar yang monoton. Berdasarkan temuan
penelitian ini, peneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut: (1) Guru
diharapkan dapat memaksimalkan penggunaan media pembelajaran berbasis
teknologi, seperti Wordwall, sebagai alternatif untuk meningkatkan daya tarik materi
dan mengurangi kejenuhan siswa dalam proses pembelajaran di kelas. (2) Pihak
sekolah disarankan untuk menjadikan media interaktif ini sebagai acuan dalam
pengembangan perangkat pembelajaran di lingkungan sekolah, guna mendukung
terciptanya ekosistem pendidikan digital yang inovatif. (3) Penelitian lebih lanjut perlu
dilakukan dengan cakupan sampel yang lebih luas serta pada materi matematika
lainnya untuk menguji konsistensi efektivitas media ini secara lebih komprehensif.
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