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Abstrak: Dalam kegiatan pembelajaran, hasil belajar merupakan salah satu peran yang 

utama karena dengan hasil bealajar tersebut guru dapat memahami tingkat pemahaman yang 

diperoleh peserta didik dalam upaya memenuhi tujuan pembelajaran. Oleh sebab itu, sebagai 

pendidik harus mampu memberikan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Agar 

hasil belajar yang diperoleh dapat maksimal. Fokus utama dari penelitian yang dilakukan 

adalah untuk meningkatkan pencapaian belajar peserta didik pada mata pelajaran informatika 

elemen dampak sosial informatika dengan pemanfaatan media wordwall. Jenis penelitian 

yang diterapkan pada peneilitan ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian 

berlangsung dalam dua siklus dengan peserta didik kelas VII-D di SMPN 9 Malang 

sebanyak 31 peserta didik sebagai subjek penelitian. Pengumpulan data dilakukan secara 

kuantitatif melalui nilai pretest dan postest, serta melalui proses observasi secara langsung 

kepada peserta didik. Uji N-Gain score diterapkan untuk menganalisis nilai pretest dan 

postest peserta didik. Penelitian ini menunjukkan bahwa pada siklus I nilai N-Gain peserta 

didik yaitu 0,57 atau 57% dengan berkategori sedang dan tingkat keefektivannya cukup 

efektif. Berikutnya pada siklus II hasil uji N-Gain adalah 0,81 atau 81% dengan berkategori 

tinggi dan tingkat keefektivannya efektif. Dengan itu, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

media pembelajaran wordwall dapat membantu peningkatan hasil belajar informatika elemen 

dampak sosial informatika pada peserta didik kelas VII-D SMPN 9 Malang.  

Kata Kunci: Wordwall; Dampak Sosial Informatika; Media Pembelajaran 

Abstract: In learning activities, learning outcomes are one of the main roles because with 

these learning outcomes, teachers can understand the level of understanding obtained by 

students in an effort to meet learning objectives Therefore, as an educator, must be able to 

provide interactive and enjoyable learning. So that the learning outcomes obtained can be 

maximized. The main focus of this study is to improve student learning achievement in 

informatics subjects with social impact elements of informatics by utilizing wordwall media. 

The type of research applied in this study is Classroom Action Research (CAR). The study 

took place in 2 cycles with 31 students in class VII-D at SMPN 9 Malang as research 

subjects. Data collection was carries out quantitatively through pretest and posttest scores, as 

well as through direct observation of students. The N-Gain score test was applied to analyze 

the pretest and posttest scores of students. The study showed that in cycle I the N-Gain score 

of students was 0,57 or 57% with a moderate category and the level of effectiveness was 

quite effective. Then in cycle II the N-Gain value of students was 0,81 or 81% with a high 

category and the level of effectiveness was effective. Thus, it can be concluded that the 

application of wordwall learning media can improve the learning outcomes of informatics 

elements of social impact of informatics in class VII-D students of SMPN 9 Malang. 

Keywords: Wordwall; Social impact of informatics; Instructional media; 
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PENDAHULUAN 

Dewasa ini, perkembangan teknologi informasi yang bertambah meningkat 

berpengaruh dalam berbagai hal, salah satunya terhadap dunia pendidikan. 

Pendidikan dituntut untuk menyelerasakan dengan perkembangan teknologi yang 

terjadi, terkhusus dalam proses pembelajarannya (Nurmelati, 2022). Pendidikan pada 

era digital saat ini dituntut adanya perubahan dalam proses pembelajarannya, 

terutama dalam ranah informatika di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

(Yuwono, 2024). Kurikulum ini mewajibkan mata pelajaran informatika di seluruh 

jenjang pendidikan, salah satunya di Sekolah Menengah Pertama (SMP). Namun, 

mata pelajaran informatika sering dianggap susah oleh sebagian peserta didik karena 

materinya yang teoretis, abstrak, dan Bahasa yang digunakan sulit dipahami 

(Dwinanda et al., 2025). Adanya kemajuan teknologi informasi ini memberikan 

kemudahan dalam mencari berbagai informasi. Namun, hal tersebut juga menjadi 

tantangan tersendiri, seperti banyaknya dampak negatif yang dipengaruhi oleh 

teknologi informasi (Putranto, 2024). Oleh karena itu, diperlukan adanya pendidikan 

terkait dampak sosial informatika di tingkat Sekolah Menengah Pertama yang 

merupakan salah satu elemen pada mata pelajaran informatika. Dengan adanya 

pembelajaran materi dampak sosial informatika, diharapkan peserta didik dapat 

menggunakan perkembangan teknologi dengan baik dan bijaksana. 

Seorang pendidik harus dapat memberikan pembelajaran yang menyenangkan 

pada peserta didik agar tercapi hasil belajar dengan maksimal. Hasil belajar memiliki 

peran utama pada proses pembelajaran karena dengan hasil belajar tersebut guru 

dapat memahami seberapa tingkat pemahaman yang diperoleh peserta dididk dalam 

upaya memenuhi tujuan pembelajarannya (Wibowo et al., 2021). Diperlukan 

pembelajaran yang memberikan kenyamanan pada peserta didik untuk menggapai 

hasil belajar yang optimal. Kenyamanan dalam pembelajaran, dorongan, 

keingintahuan akan materi, dan minat peserta didik dapat berdampak dari media 

pembelajatran yang dipilih oleh guru (Ma’wa, 2024) 

Berdasarkan pengamatan langsung yang telah dilaksanakan dalam kegiatan 

pembelajaran informatika kelas VII-D SMPN 9 Malang, ditemukan beberapa 

permasalahan, diantaranya: (1) pembelajaran peserta didik terlihat pasif; (2) peserta 

didik jarang mau bertanya atau berdiskusi dengan guru dan ketika diberi pertanyaan 

lebih memilih diam daripada mengemukakan pendapat; (3) peserta didik terlihat 

tidak antusias dalam pembelajaran dan tidak menunjukkan ketertarikan dalam 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru; (4) namun, ketika ada waktu bebas 

bermain komputer mereka sangat bersemangat dan antusias, kebanyakan dari mereka 

membuka game online ketika mengoperasikan komputer. 

Para pendidik serta para pengembang kurikulum terus mencari berbagai cara 

kreatif, inovatif, dan efektif sebagai usaha untuk memaksimalkan pembelajaran dan 

keterlibatan aktif pesertai didik dalam kelas. Dalam proses pembelajaran, gamifikasi 

menjadi salah satu pendekatan yang cukup popurel diterapkan. Teknik gamifikasi 

merupakan penggabungan antara mekanisme permainan dalam pembelajaran, yaitu 
dengan memanfaatkan pemberian tantangan, kompetisi, reward, dan kepuasan dalam 

berprestasi. Gamifikasi dapat meningkatkan keaktivan dan motivasi peserta didik 

dalam proses pembelajaran (Srimulyani, 2025). Salah satu platform gamifikasi yang 

bisa diterapkan dalam pembelajaraan adalah media Wordwall, yang merupakan 

sebuah aplikasi gamifikasi berbasis website yang didalamnya menyediakan berbagai 
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macam permainan dan kuis yang dapat digunakan oleh pendidik dalam 

melaksanakan pembelajaran (Khairunnisa, 2021). Aplikasi ini tidak hanya berfungsi 

sebagai media sumber belajar, tetapi juga sebagai alat asesmen dan media 

pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik.  Dengan dukungan elemen 

visual dan suara seperti animasi, audio, dan berbagai bentuk permainan, wordwall 

dapat efektif dalam meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran 

informatika (Lestari, 2021). 

Akbar & Hadi (2023) melaksanakan penelitian yang berjudul “Pengaruh 

penggunaan media pembelajaran wordwall terhadap minat dan hasil belajar peserta 

didik”. Analisis yang dilakuikan pada minat serta hasil belajar, menunjukkan bahwa 

wordwall sebagai media berkontribusi dalam meningkatkan kedua aspek tersebut. 

Temuan ini didukung oleh rata-arat nilai minat serta hasil belajar peserta didik yang 

dianalisis melalui Effect Size (EZ), yaitu metode untuk mengetahui kekuatan 

pengaruh sebuah tindakan. Skor yang didapatkan adalah 1,9 yang berkriteria tinggi 

dengan skor presentase 79,4%. Pembelajaran dengan berbantuan wordwall pada 

kelas eksperimen memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan minat 

belajar peserta didik. Skor yang tercatat mencapai 1,1 tergolong dalam kategori 

tinggi dan pengaruhnya sebesar 58,9%. Maka dari itu, dapat diketahui bahwa 

pembelajaran yang memanfaatkan media wordwall berdsampak kuat pada 

peningkatan hasil belajar dan peningkatan minatt belajar peserta didik. 

Penelitian lain dari Lubis & Nuriadin (2022) memiliki judul “Efektivitas 

aplikasi Wordwall untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dalam 

pembelajaran matematika Sekolah Dasar”. Penelitian tersebut diperoleh kesimpulan 

bahwa media pembelajaran wordwall dapat efektif diterapkan pada pembelajaran. 

Aplikasi wordwall selain efektif dalam meninggikan minat belajar peserta didik 

ketika menyelesaikan kuis, juga dapat membantu peserta didik meningkatkan hasil 

belajarnya secara keseluruhan. 

Berdasarkan latar belakang yang tertulis di atas, tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengevaluasi keefektivan media gamifikasi Wordwall dalam 

pembelajaran elemen dampak sosial informatika SMP Kelas VII.  

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini diterapkan metodeoPenelitian Tindakan Kelas (PTK), 

yang dirancang untuk memperbaiki dan meningkatkan mutu pada pelaksanaan proses 

pembelajaran. PTK adalah bentuk reflektif dengan upaya untuk memperbaiki kinerja 

dalam kegiatan pembelajaran. Dengan demikian, hasil belajar peserta didik 

menunjukkan perkembangan yang positif (Rukinah, 2023). Penelitian ini 

menerapkan model PTK dari Stephen Kemmis dan McTaggart, dengan pelaksanaan 

selama dua siklus. Setiap siklusnya terdapat 4 langkah yaitu,0perencanaan 

(planning), pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refelksi 

(reflecting), yang secara keseluruhan menyatu dalam satu proses (Djajadi, 2019). 
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Gambar 1. Model Stephen Kemmis & McTaggart (Sumber: Parnawi, 2020) 

Pelaksanaan penelitian bertempat di SMPN 9 Malang saat semester genap 

tahun ajaran 2024-2025, dengan partisipan kelas VII-D yang bejumlah 31 peserta 

didik, terdiri dari 16 peserta didik laki-laki dan 15 peserta didik perempuan. 

Pelaksanaan dillakukan dalam dua siklus, yaitu pada tanggal 18 dan 25 Februari 

2025. Materi yang digunakan adalah dampak sosial informatika pada mata pelajaran 

informatika.  

Pengumpulan data dilakukan secara kuantitatif melalui nilai pretest dan postest 

yang diberikan pada seluruh peserta didik dan observasi. Pretest diberikan sebelum 

pelaksanaan pembelajaran menggunakan gamifikasi Wordwall dan postest diberikan 

setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan gamifikasi Wordwall.  

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan uji N-Gain score terhadap 

nilai pretest dan postest peserta didik. Uji N-Gain kerap digunakan dalam menilai 

seberapa efektif suatu pembelajaran atau upaya untuk mengamati seajauh mana hasil 

belajat peserta didik mengalami peningkatan. Metode N-Gain ini menjadi dasar yang 

andal untuk menilai seberapa jauh program pembelajaran memiliki peran dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik (Sukarelawan et al., 2024). Uji N-Gain 

digunakan untuk menguji keefektifan pembelajaran gamifikasi menggunakan 

Wordwall pada pembelajaran informatika materi dampak sosial informatika. Rumus 

yang digunakn untuk perhitungan adalah sebagai berikut: 

 

< g > =
Xposttest − Xpretest

Xmaksimum − Xpretest
        (1) 

 

Perhitungan dari hasil uji N-Gain kemudian ditafsirkan menggunakan kategori 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kategori0Skor Gain 
No. Nilai <g> Kategori  

1 (g) ≥ 0,7 Tinggi 

2 0,7 > (g) ≥ 0,3 Sedang 

3 (g) < 0,3 Rendah 

Sumber: (Yohanis & Modouw, 2013) 
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Setelah nilai rata-rata standar gain dikonversi ke dalam bentuk presentase yang 

akan diklasifikasikan berdasarkan efektivitas pada Tabel 2. 

Tabel 2. Tafsiran Efektivitas Standar Gain 
No. Presentase (%) Kategori  

1 < 40 Tidak efektif 

2 40 - 55 Kurang efektif 

3 56 - 75 Cukup efektif 

4 > 76 Efektif 

Sumber: (Solikha & Rasyida, 2019) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada saat pembelajaran 

informatika di kelas VII-D SMPN 9 Malang, ditemukan beberapa masalah seperti 

pada Tabel 3.  

Tabel 3. Temuan masalah dalam observasi awal 
No Temuan Masalah 

1. Pembelajaran peserta didik terlihat pasif 

2. Peserta didik jarang mau bertanya atau berdiskusi dengan guru dan ketika diberi pertanyaan 

lebih memilih diam daripada mengemukakan pendapat 

3. Peserta0didik tampak tidak antusias dalam pembelajaran maupun ketika menyelesaikan tugas 

yang diberikan oleh-guru 

4. Ketika ada waktu bebas bermain komputer mereka sangat bersemangat dan antusias, 

kebanyakan dari peserta didik membuka game online ketika mengoperasikan komputer 

PTK ini berlangsung dalam02 siklus, siklus I terlaksana pada tanggal 18 

februari 2025 dilanjutkan silkus II pada tanggal 25 Februari 2025. Setiap siklus 

memiliki alokasi waktu pelaksanaan selama 2 jam pelajaran yaitu, 2 x 40 menit. 

Proses pembelajaran dilaksanakan dengan memanfaatkan media wordwall pada 

materi dampak sosial informatika. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

yang signifikan dalam hasil belajar peserta didik kelas VII-D SMPN 9 Malang. 

Peningkatan hasil belajar tersebut didapatkan dari uji N-Gain pada hasil nilai pretest 

dan postest peserta didik setiap siklusnya, sebagaimana tertera pada Tabel 4.  

Tabel 4.oHasil uji N-Gain siklus I dan siklus II 

Silkus 
Rata-rata 

Kategori Efektivitas 
Pretest Postest N-Gain N-Gain (%) 

Siklus I 63,1 84,6 0,57 57% Sedang Cukup 

efektif 

Siklus II 86,1 97,6 0,81 81% Tinggi Efektif 

Tabel 4 menunjukkan adanya peningkatan pada siklus II yang dapat dilihat dari 

hasil uji N-Gain. Pada siklus I nilai N-Gain peserta didik yaitu 0,57 atau dalam 

persentase sebesar 57%. Hasil nilai tersebut termasuk dalam kategori sedang dan 

tingkat keefektifannya cukup efektif. Lalu pada siklus II nilai N-Gain peserta didik 

yaitu 0,81 atau dalam persentase sebesar 81%. Hasil tersebut termasuk dalam 

kategori tinggi dan tingkat keefektifannya efektif. 
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Observasi dilakukan oleh observer ketika pembelajaran berlangsung pada 

siklusI dan siklus II. Hasil obsservasi guru serta peserta didik ditunjukkan pada Tabel 

5. 

Tabel 5. Hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik 

Keterangan 
Presentase 

Siklus I Siklus II 

Aktivitas Guru 78,5% 96,4% 

Aktivitas Peserta didik  75% 92,5% 

Tabel 4 menyatakan bahwa skor aktivitas guru pada siklus I sebesar 78,5% 

dalam kategori baik. Berikutnya pada siklus II mengalami peningkatan dengan 

memperoleh skor sebesar 96,4% dengan berkategori sangat baik. Sementara itu, skor 

aktivitas peserta didik sebesar 75% dalam kategori baik. Berikutnya terjadi 

peningkatan dengan mendapatkan skor sebesar 92,5% dengan berkategori sangat 

baik. 

Pembahasan 

Siklus I 

Siklus I dalam penelitian ini dimulai dengan menyusun rancangan 

pembelajaran informatika elemen dampak sosial informatika sub materi data privasi. 

Model pembelajaran yang dilakukan adalah game-based learning\dengan berbantuan 

media digital wordwall. Pembelajaran dimulai dengan kegiatan pembuka, disini 

peneliti memberitahukan tujuan pembelajaran dan memberikan pertanyaan pemantik 

kepada peserta didik, lalu peserta didik diminta mengerjakan pretest untuk 

mengetahui tingkat pemahaman masing-masing peserta didik. Kemudian dilanjutkan 

dengan kegiatan inti, disini peneliti menjelaskan materi dampak sosial informatika 

secara singkat dan dilanjutkan dengan asesmen formatif melalui wordwall. Kegiatan 

terakhir yaitu kegiatan penutup, kegiatan ini diisi dengan pengerjaan postest untuk 

memahami bagaimana tingkat pemsahaman peserta didik setelah dilaksanakan 

pembelajaran, selanjutnya menghimbau peserta didik untuk melakukan diskusi 

terkait refleksi pembelajaran hari ini dan kesimpulan materi yang telah dipelajari. 

Berdasarkann pengamatan yang dilakukan oleh observer, diperoleh skor aktivitas 

guru pada siklus I sebesar 78,5% dan aktivitas peserta didik mendapatkan skor 

sebesar 75%. Keduanya berada dalam kategori baik.  

Pada siklus I ini, peneliti memanfaatkan media wordwall dengan aktivitas 

match up sebagai asesmen formatif peserta didik. Peserta didik harus mencocokkan 

pertanyaan dengan jawaban yang sesuai, kegiatanotersebut dapat diperhatikan pada 

Gambar 2. 
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Gambar 2. Aktivitas Match up pada Wordwall 

Rata-rata yang diperoleh dari aktivitas match up tersebut adalah 78,3 dengan 

jumlah 20 peserta didik berhasil melampaui batas minimal dan 11 peserta didik yang 

masih belum menggapaistandar tersebut. Secara keseluruhan, aktivitas guru dan 

peserta didik serta hasil blajar pada siklus I sudah dikatakan kategori baik. 

Berikutnya untuk uji N-Gain hasil pretetst dan postest peserta didik pada siklus I 

mendapatkan hasil 0,57 atau 57%, yang berkategori sedang dan tingkat 

keefektivannya cukup efektif. Namun, berdasarkan hasil refleksi pada siklus I ini 

belum memenuhi kategori dan tingkat keefektivan yang diharapkan oleh peneliti 

serta masih ada beberapa peserta didikoyang masih kurang aktif berdiskusi dalam 

pembelajaran dan tampak hanya fokus pada pencocokan jawaban secara cepat tanpa 

mendalami makna materi. Oleh sebab itu, penelitian ini akan dilanjutka pada siklus 

berikutnya dan diperlukan pengembangan strategi pembelajaran agar interaksi, 

kolaborasi, dan pemahaman konsep peserta didik semakin meningkat. Strategi 

pembelajaran merupakan aktivitas pembelajaran yang disiapkan oleh pendidik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran (Hidayat & Juniar, 2020). Pemilihan strategi 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik sangat diperlukan untuk 

meningkatkan pemahaman dan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran 

(Setiawan, 2021). 

Siklus II 

Pelaksanaan siklus II dalam hal ini berlandaskan hasil refleksi siklus I sebagai 

penindaklanjutan dalam memaksimalkan hasil belajar peserta didik. Siklus II dimulai 

dari menyusun rancangan pembelajaran informatika elemen dampak sosial media sub 

materi berita fakta dan hoaks. Model pembelajaran yang digunakan adalah game-

based learrning dengan berbantuan media digital wordwall. Pembelajaran diawali 

dengan kegiatan pembuka, disini peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

memberikan pertanyaan pemantik kepada peserta didik, lalu peserta didik diminta 

mengerjakan pretest untuk mengetahui seberapa tingkat pemahaman masing-masing 

pesertadidik. Kemudian dilanjutkan dengan kegiatan inti, disini peneliti menjelaskan 

materi dampak sosial informatika secara singkat dan dilanjutkan dengan asesmen 

formatif melalui wordwall. Kegiatan terakhir yaitu kegiatan penutup, kegiatan ini 

diisi dengan pengerjaan postest untuk memahami seberapa besar peningkatan hasil 

belajat peserta didik setelah diberikan pembelajaran dengan berbantuan media 

wordwall, berikutnya dilanjutkan dengan mengajak peserta didik untuk melakukan 
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diskusi terkait refleksi pembelajaran hari ini dan kesimpulan materi yang telah 

dipelajari. Setelah dilakukan observasi oleh observer, didapatkan skor aktivitas guru 

pada siklus II sebesar 96,4% dan aktivitas peserta didik mendapatkan skor sebesar 

92,5%. Keduanya termasuk dalam kategori sangat baik. 

Pada siklus II ini, peneliti menggunakan media wordwall dengan aktivitas yang 

digunakan adalah group short sebagai asesmen formatif. Peserta didik harus 

mengelompokkan beberapa berita yang sudah disajikan kedalam kelompok berita 

hoaks atau berita fakta yang dapat diperhatikan pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Aktivitas Group Short pada Wordwall 

Rata-rata yang diperoleh dari aktivitas group short tersebut adalah 83 dengan 

25 peserta didik yang nilainya diatas batas minimal dan 6 peserta didik masih belum 

mencapai ketuntasa belajar. Namun, secara keseluruhan aktivitas pembelajaran yang 

telah dilakukan oleh guru beserta peserta didik pada siklus I sudah dikatakan kategori 

baik. Berikutnya untuk uji N-Gain hasil pretest dan postest peserta didik pada siklus 

I mendapatkan hasil 0,81 atau 81%, yang berkategori tinggi dan tingkat 

keefektivannya efektif. Hasil refleksi menunjukkan adanya peningkatan keaktifan 

peserta didik dalam pembelajaran serta pemahaman yang lebih baik dalam 

mengelompokkan berita fakta dan hoaks. Pada akhir pembelajaran siklus II peserta 

didik mengisi angket yang telahodiberikan oleh peneliti, dari hasil angket tersebut 

diketahui bahwa 72,4% peserta didik merasa lebih semangat belajar ketika 

menggunakan game wordwall, 86,2% merasa pembelajaran lebih menyenangkan saat 

menggunakan game wordwall, dan 79,3% merasa game wordwall membantu peserta 

didik mengingat konsep yang telah dipelajari dengan lebih baik. Berdasarkan 

penelitian pada siklus ini, peneliti menyimpulkan bahwa penelitian berakhir di siklus 

II karena sudah memenhuhi kategori dan tingkat keefektivan yang diharapkan. 

Peningkatan hasil belajar tersebut dipengaruhi oleh penerapan dan pendekatan 

media yang digunakan dapat membangun semangat peserta didik dan gairah dalam 

belajarnya meningkat. Sehingga dengan hal itu suasana belajar dalam kelas menjadi 

menyenangkan dan dapat membantu adanya peningkatan hasil belajar peserta didik. 

(Octaviana et al., 2023). Keefektivan penggunaan media wordwall juga telah 

dibuktikan oleh (Aliya et al., 2024) memberitahukan bahwa hasill belajar peserta 

didik meningkat secara bertahap dari sebelum penerapan pendekatan TaRL hingga 

sesudah penerapan dengan berbantuan media wordwall. Media ini mampu membuat 

peserta didik semangat dan semakin fokus saat melakukan pembelajaran. Sehingga 

hal tersebut dapat menciptakan suasana positif dan suasana kelas yang 
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menyenangkan. Selain itu, keefektivan media Wordwall juga telah dibuktikan oleh 

(Savira & Gunawan, 2022) dalam penelitiannya, di mana berdasarkan uji-t yang 

dilakukan mengindikasikan bahwa media Wordwall memiliki pengaruh ruang efektif 

terhadap meningkatnya nilai peserta didikokelas-IV Sekolah Dasar.  

Penelitian ini masih terdapat beberapa keterbatasan, salah satu keterbatasannya 

adalah adanya keterbatasan waktu pelaksanaan, sehingga jumlah siklus yang 

dilakukan hanya dua dan hal tersebut mungkin belum cukup menggambarkan 

peningkatan hasil belajar secara optimal. Selain itu, penelitian ini belum menerapkan 

pendekatan yang berdiferensiasi atau pendekatan Teachingoat the Right Level 

(TaRL), sehingga belum berpotensi memberikan pembelajaran yang dapat 

disesuaikan dengan tingkat pemahaman awal peserta didik. Pada penelitian 

selanjutnya, disarankan untuk menerapkan pendekatan TaRL pada awal 

pembelajaran, agar diferensiasi kebutuhan belajar peserta didik dapat lebih 

diperhatikan. Menggabungkan media wordwall denga pendekatan yang berbasis 

level kemampuan peserta didik diharapkan dapat menghasilkan peningkatan hasil 

belajar yang lebih signifikan dan optimal.  

KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan media wordwall dalam 

pembelajaran informatika pada elemen dampak sosial informatika kelas VII di 

SMPN 9 Malang dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Peningkatan hasil 

belajar peserta didik dibuktikan melalui hasil uji N-Gain atas nilai pretest dan postest 

peserta didik pada siklus I dan II. Pada siklus I nilai N-Gain peserta didik yaitu 0,57 

atau dalam persentase sebesar 57%. Hasil tersebut masuk ke dalam kategori sedang 

dan tingkat keefektifannya cukup efektif. Lalu pada siklus ke II nilai N-Gain peserta 

didik yaitu 0,81 atau dalam persentase sebesar 81%. Hasil tersebut termasuk dalam 

kategori tinggi dan tingkat keefektifannya efektif. Hasil observasi aktivitas guru 

menunjukkan adanya peningkatan, dari 78,5% berkategori baik pada siklus I menjadi 

96,4% yang memasuki kategori sangat baik pada sikkus II. Sementara itu, skor 

aktivitas peserta didik pun mengalami peningkatan dari 75% dalam kategori baik 

pada siklus I menjadi 92,5% dengan kategori sangat baik pada siklus II. Peningkatan 

hasil belajar ini dipengaruhi oleh penerapan dan pendekatan pembelajaran yang 

menggunakan media digital wordwall. Pendekatan tersebut dapat menjadikan peserta 

didik lebih bersemangat belajar dan lebih berantusias dalam pembelajaran. Sehingga 

dengan hal itu suasana belajar dalam kelas menjadi lebih menyenangkan dan dapat 

membantu meingkatkan hasil belajar peserta didik. Diharapkan, dari penelitian ini 

juga dapat mendukung peningkatan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

yang lain. Adapun untuk penelitian selanjutnya, disarankan menerapkan pendekatan 

yang berdiferensiasi sesuai dengan pemahaman awal peserta didik agar hasil belajar 

peserta didik dapat ditingkatkan dengan lebih signifikan dan optimal. 
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