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Abstrak 
 

Tujuan penelitian untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 
Wordwall terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 2 Baadia. Penelitian ini adalah 

penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode Quasi Eksperimental Design. Populasi dalam penelitian 

ini adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 2 Baadia Tahun Ajaran 2023/2024 semester genap yang terdiri 
dari 2 kelas dan sampel yang digunakan adalah kelas VA dan kelas VB yang berjumlah 46 orang dengan 

menggunakan Teknik Purposive Sampling. Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi 

dan tes. Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan Uji Independent Sample T-Test. Berdasarkan 

hasil penelitian diperoleh kesimpulan nilai thitung = 2,405 nilai ini lebih besar dari  ttabel = 2,015. Dengan 

demikian nilai thitung > ttabel maka Ho ditolak. Selain itu,  taraf signifikansi hasil analisis sebesar 0,020 < 

0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Wordwall terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 2 Baadia. 

Kata kunci: pembelajaran berbasis wordwall 
 

Abstract 
 

The objective of this research is to find of the effect of using Wordwall-based interactive learning media on 
the mathematics learning outcomes of fifth grade students at SD Negeri 2 Baadia. This is quantitative research 
by applying the quasi experimental Design method. The population in this study were all class V students of SD 
Negeri 2 Baadia in the academic year 2023/2024, even semester, consisting of 2 classes, and the samples 
were class VA and class VB, totaling 46 students using the purposive sampling technique. Data collection in 
this research used observation and tests. The data obtained were analyzed using the independent sample T-
Test. Based on the research results, it was concluded that the calculated t value > t table at the 5% significance 
level was 2,405 > 2,015. Thus, the value > then Ho is rejected, and has a significance value (2-way) of 0,02 < 
0,05. So, it can be concluded that there is an influence of the use of Wordwall-Based Interactive Learning Media 
on the mathematics learning outcomes of class V students at SD Negeri 2 Baadia. 

Keywords: wordwall based learning 

 

PENDAHULUAN 

Di era globalisasi, teknologi dan ilmu 

pengetahuan mengalami kemajuan yang sangat 
cepat. Hampir semua orang saat ini memiliki 

perangkat, laptop, atau tablet. Revolusi besar dalam 

kehidupan ini membawa banyak peluang yang 
dapat dimanfaatkan. Kemajuan teknologi juga 

memberikan dampak positif yang signifikan pada 

dunia pendidikan. Untuk mengurangi dampak 
negatif dari penggunaan teknologi, sangat penting 

untuk menggunakan teknologi dengan bijak. Dalam 

konteks dunia pendidikan, pemanfaatan teknologi 
dapat sangat mendukung proses pembelajaran. 

Keunggulan teknologi tidak hanya terletak pada 
kecepatan akses informasi, tetapi juga pada 

fasilitas-fasilitas yang dapat membuat pembelajaran 

lebih menarik dan efektif, seperti komponen yang 
visual dan interaktif.  

Dalam dunia pendidikan, media dikenal 
sebagai perantara yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan agar siswa memahami materi 

yang disampaikan oleh guru kepada siswanya agar 
tujuan pembelajaran tercapai. Media merupakan 

sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan 

dapat merangsang pikiran, perasaan dan kemauan 
siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar pada dirinya. Menurut Fathurrahman (2007) 

fungsi media pada mulanya hanya dikenal sebagai 
alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar yakni 

yang memberikan pengalaman visual dalam rangka 
mendorong motivasi belajar, memperjelas dan 

mempermudah, konsep yang kompleks. 

Pembelajaran interaktif secara sederhana 
didefinisikan sebagai metode pengajaran yang 

melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran (Mitrawalida, 2018: 2). Pembelajaran 
yang interaktif menjadi suatu cara atau teknik 

pembelajaran yang digunakan guru pada saat 
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menyajikan bahan pembelajaran, guru menjadi 

pemeran utama dalam menciptakan situasi 
interaktif yang edukatif, yakni antara guru dengan 

siswa, siswa dengan sumber pembelajaran dalam 

menunjang tercapainya tujuan belajar. 
Pemanfaatan media pembelajaran sebagai upaya 

meningkatkan kualitas pembelajaran yang saat ini 

sudah terdapat berbagai jenis, mulai dari media 
gambar, media video, serta PowerPoint. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 
matematika kelas V di SD Negeri 2 Baadia, 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada 

umumnya masih tergolong rendah. Hal ini dapat 
dilihat dari nilai ulangan siswa yang berada di 

bawah KKM. Selain itu, metode pengajaran yang 

digunakan di kelas masih menggunakan metode 
konvensional dan belum memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif. Guru hanya memberikan 

penjelasan materi, sedangkan siswa hanya 
mendengarkan tanpa keterlibatan aktif. Keadaan ini 

menyebabkan kurangnya minat siswa, kebosanan, 

serta kurangnya partisipasi dalam proses 
pembelajaran, yang berdampak pada respons siswa 

yang rendah terhadap pembelajaran. Keadaan ini 
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa masih jauh 

dari kata ideal. Ketepatan hasil belajar matematika 

siswa dapat dikaitkan dengan metode pengajaran 
yang digunakan oleh guru. Oleh karena itu, literasi 

media dan antusiasme pendidikan diperlukan 

untuk memaksimalkan hasil belajar siswa. 
Dalam proses pembelajaran perlu adanya 

suatu media yang bisa mengangkat motivasi peserta 

didik untuk tetap fokus dalam pembelajaran yaitu 
menerapkan pembelajaran interaktif dengan 

memanfaatkan media wordwall. Media wordwall 

dapat digunakan sebagai alat bantu mengajar 
dengan menggunakan grafik, diagram, atau objek 

teks dengan dimensi yang dapat dipahami siswa 
dengan melihat semua tugas kelas dan posisi siswa. 

Jenis media ini disebut platform yang memiliki 

berbagai jenis permainan, seperti teka teki silang, 
kuis, kartu acak dan alin sebagainya. 

Wordwall merupakan sumber belajar gratis 

yang dapat diakses. Media ini dapat dirancang 
untuk meningkatkan kegiatan belajar baik secara 

individu maupun kelompok, yang pada gilirannya 

dapat mendorong siswa untuk lebih terlibat selama 
pelajaran berlangsung. Menurut Turohmah dkk, 

(2020), media wordwall diharapkan dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 
tanpa harus selalu bergantung pada buku atau 

penjelasan yang diberikan guru. (Andini et al., 

2023). Wordwall dapat digunakan untuk 
meningkatkan keterampilan peserta didik. Dengan 

demikian, meningkatkan minat belajar siswa akan 
sangat bermanfaat karena pada akhirnya akan 

memengaruhi hasil belajar siswa. 

Media pembelajaran dapat membantu 
menghidupkan suasana kelas dan memperkaya 

pengalaman belajar peserta didik dengan 

menyajikan informasi melalui penggunaan elemen 
visual, pendengaran, atau bahkan interaktif. Media 

pembelajaran memiliki karakteristik yang 

membedakannya dari metode pengajaran 
konvensional, di mana penggunaan media dapat 

memperkaya pengalaman belajar peserta didik dan 

memungkinkan mereka terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran, 

media pembelajaran digunakan untuk membantu 

peserta didik memahami konsep-konsep yang 
diajarkan melalu penggunaan gambar, diagram, 

video, animasi, grafik dal lain sebagainya. Karres & 

Witt, (2003) menyatakan bahwa dengan 
menggunakan media pembelajaran, peserta didik 

dapat lebih mudah memahami dan mengingat 

informasi yang disampaikan, sehingga proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif (Khofifah Indra 

Sukma & Trisni Handayani, 2022). 
Media pembelajaran wordwall merupakan 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memahami materi 
pembelajaran (Sartika, 2017). Sari dan Yarza (2021) 

mengatakan bahwa kelebihan menggunakan 

aplikasi wordwall yaitu aplikasi ini tidak berbayar 
untuk pilihan dasar. Banyak fitur game edukasi 

yang tersedia, dan siswa hanya perlu klik tautan 

yang dibagikan oleh guru untuk mengaksesnya. 
Tidak ada keharusan untuk siswa mengunduh 

aplikasi wordwall. Siswa yang terkendala jaringan 

juga dapat mencetak media wordwall dalam bentuk 
PDF. Media pembelajaran wordwall bersifat adaptif 

karena dapat digunakan pada proses Pembelajaran 
Tatap Muka  (PTM) dan  juga  dapat  digunakan  

pada  saat  pembelajaran  daring (online). Wordwall 

memungkinkan  siswa  untuk  bersaing  sehingga  
siswa  lebih  termotivasi  untuk  belajar. Sebuah 

penelitian yang dilakukan oleh Sari dkk. (2021) 

menemukan bahwa penggunaan game kuis berbasis 
android yang dikenal sebagai wordwall 

memengaruhi kemampuan hasil belajar siswa 

(Akbar & Hadi, 2023).  
Berdasarkan latar belakang di atas, penulis 

memaparkan hasil penelitian tentang “Pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 
Wordwall Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 

Kelas V SD Negeri 2 Baadia”. Diharapkan dengan 
menggunakan media pembelajaran ini, siswa dapat 

lebih mudah memahami materi dan lebih 

memahami hasil belajarnya. 

METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian 

kuantitatif. Metode penelitian yang digunakan yaitu 

kuasi Eksperimen (Quasi Experiment) dengan jenis 
desain Only Post-test Control Group Design. 

Eksperimen semu merupakan suatu pengaturan 

yang menggunakan dua kelompok, satu sebagai 
kelompok eksperimen dan yang lainnya sebagai 

kelas kontrol. 

Dalam penelitian ini ingin mengetahui 
pengaruh penggunaan media Pembelajaran 

interaktif berbasis wordwall terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas V SDN 2 Baadia. 

Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester 

genap di SD Negeri 2 Baadia tahun ajaran 
2023/2024, yang beralamatkan di Jl. Drs La Ode 

Manarfa, Baadia, Kec. Murhum.  
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Populasi dan Sampel 

Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas V SD Negeri 2 Baadia tahun ajaran 

2023/2024 berjumlah 46 siswa dari 2 kelas. 

Sampel 

Sampel dalam penelitian ini meliputi 2 kelas 

dari total populasi pada kelas V SD Negeri 2 Baadia 
tahun ajaran 2023-2024, yaitu V-B yang berjumlah 

23 siswa sebagai kelas eksperimen yang diberi 
perlakuan pembelajaran menggunakan media  

wordwall, dan kelas V-A yang berjumlah 23 siswa 

merupakan kelas kontrol yang mendapat perlakuan 
pembelajaran berbeda tanpa menggunakan media 

wordwall. teknik pengambilan sampel yang 

digunakan yaitu teknik purposive sampling.  

Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah observasi dan tes. Instrumen observasi 

dalam penelitian ini untuk mengukur aktivitas 

peserta didik saat penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis wordwall. Instrumen observasi 

yang digunakan adalah lembar observasi aktivitas 

peserta didik dalam proses pembelajaran dengan 
menggunakan media interaktif berbasis wordwall. 
Tes bisa juga pertanyaan, lembar kerja dan format 

lainnya. Tes ini diberikan sebelum dan sesudah 
pembelajaran  pada kelas dengan materi yang akan  

diuji kepada peserta didik. Tujuan dari dilakukan 

tes adalah untuk mengetahui seberapa 
berpengaruhnya penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis wordwall terhadap hasil belajar 
matematika siswa. 

Uji Validitas 

Hasil analisis validitas instrumen Pre_Test dan 
Post_Test dengan menggunakan aplikasi SPSS, 

seperti pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Analisis Validitas Instrumen 

 
 

Berdasarkan Tabel 1, hasil analisis validitas 

menunjukkan bahwa nilai 𝑟𝑋𝑌 sebesar 0,423. 
Berdasarkan hasil ini maka tingkat validitas 

instrumen penelitian ini termasuk dalam kategori 
sedang. 

Reliabilitas 

Hasil analisis uji reliabilitas instrumen dengan 
menggunakan aplikasi SPSS, seperti pada tabel 2. 

 

 
 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Reliabilitas Instrumen 

 
Hasil analisis reliabilitas diperoleh nilai r11 

atau Cronbach’s alpha sebesar 0,560. Berdasarkan 

hasil ini maka tingkat reliabilitas instrumen ini 

termasuk kategori cukup. 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data untuk penelitian ini, 

menggunakan Teknik observasi dan tes. Penelitian 
ini menggunakan observasi langsung untuk melihat 

keaktifan belajar peserta didik saat menggunakan 

media pembelajaran interaktif wordwall. Observasi 
dilakukan secara partisipan, di mana peneliti ikut 

serta dalam kegiatan pembelajaran di kelas V SD 

Negeri 2 Baadia.  

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini dibagi menjadi 2 yaitu, uji prasyarat 

dan uji hipotesis. 

Uji Prasyarat 

Teknik analisis pada penelitian ini 

menggunakan uji-t (t-test) dan analisis korelasi. 

Sebelum dilakukan uji-t, terlebih dahulu dilakukan 
uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji 

homogenitas sebagai syarat agar bisa dilakukan 

penelitian. Uji prasyarat, uji-t, dan analisis korelasi 
dalam penelitian ini menggunakan aplikasi uji beda 
rerata. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah suatu prosedur yang 

digunakan untuk mengetahui apakah data berasal 

dari populasi yang berdistribusi normal atau 
berasal dari sebaran normal. Peneliti menggunakan 

uji Kolmogrov-Smirnov dengan bantuan Aplikasi Uji 
Beda Rerata digunakan dalam uji normalitas. 
Kriteria penilaian pada uji normalitas ini jika nilai 

signifikan yang didapatkan > 0,05, dinyatakan data 

berdistribusi normal. Namun jika nilai signifikan < 
0,05, dinyatakan data tersebut tidak berdistribusi 

normal. 

Uji Homogenitas 

Metode uji statistik yang disebut uji 

homogenitas digunakan untuk menunjukkan 
bahwa dua atau lebih kelompok data sampel 

berasal dari populasi dengan varians yang sama. 

Dalam menguji homogenitas dapat dilakukan 
dengan menggunakan Aplikasi Uji Beda Rerata, 

dengan menggunakan statistik levene’s test. 

Uji Hipotesis 

Setelah dilakukannya uji normalitas dan uji 

homogenitas, maka data yang diperoleh digunakan 

rumus uji hipotesis. Uji hipotesis adalah uji yang 
dikerjakan untuk mencari kebenaran suatu 

hipotesis yang telah dibuat oleh peneliti. Adapun 

langkah-langkah sebagai berikut: 

 Correlations 

 X Y 

X Pearson Correlation 1 .423* 

Sig. (2-tailed)  .025 

N 28 28 

Y Pearson Correlation .423* 1 

Sig. (2-tailed) .025  

N 28 28 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.560 2 
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Rumusan Hipotesis 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 : Ho ditolak 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 : Ha diterima 

 

Untuk menguji hipotesis digunakan uji t 
dengan taraf signifikan a = 0,05 dengan derajat (dk) 

= +n2. Oleh karena hasil uji homogenitas 

menunjukkan bahwa analisis data kelas 
eksperimen dan kelas kontrol homogen maka 

menggunakan rumus sebagai berikut. 
 

𝑡 =
𝑋1 − 𝑋2

s𝑔𝑎𝑏√
1

𝑛1
+

1

𝑛2

  

s𝑔𝑎𝑏 =
(𝑛1−1)𝑠1

2+(𝑛2−1)𝑠2
2

𝑛1+𝑛2−2
  

 
Keterangan: 

𝑋1 = Rata-Rata Data Kelompok Eksperimen  

𝑋2 = Rata-Rata Data Kelompok Kontrol 

𝑛1 = Jumlah Data Kelompok Eksperimen  

𝑛2 = Jumlah Data Kelompok Kontrol  
 s𝑔𝑎𝑏   = Varian Gabungan 

𝑠1
2 = Varians Sampel Eksperimen  

𝑠2
2 = Varian Sampel Kontrol 

dk        = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 

HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian Kuantitatif 

dengan metode eksperimen semu (Quasy 
Experiment) yang dilaksanakan di SD Negeri 2 
Baadia tahun ajaran 2022-2023, yaitu V-B yang 

berjumlah 23 siswa sebagai kelas eksperimen yang 

diberi perlakuan pembelajaran menggunakan media  
wordwall, dan kelas V-A yang berjumlah 23 siswa 

merupakan kelas kontrol yang mendapat perlakuan 

pembelajaran berbeda tanpa menggunakan media 
wordwall. 

Uji Prasyarat 

Uji Normalitas 

Untuk menguji normalitas, peneliti 

menggunakan uji kolmogrov-smirnov melalui 

aplikasi uji beda rerata.  
Setelah dilakukan pengujian menggunakan 

aplikasi uji beda rerata didapatkan hasil uji 

normalitas, dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

HASIL PENGUJIAN ASUMSI NORMALITAS 
DATA 

Variabel 
Metode: Uji Kolmogorov-Smirnov 

D_maks Dk D_Tabel 

Eksperimen 

(X1) 
,123 23 ,275 

Kontrol 
(X2) 

,095 23 ,275 

sumber: Aplikasi uji beda rerata (Rasmuin, dkk, 2023) 

 
Berdasarkan tabel 3, menunjukkan bahwa 

data post-test kelas eksperimen memiliki nilai D 

Tabel sebesar 0,275 dan kelas kontrol memiliki nilai 

D Tabel sebesar 0,275. Hal ini menunjukkan bahwa 

nilai post-test untuk kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dalam taraf signifikansi α = 0,05, yang 

menunjukkan bahwa post-test berdistribusi normal 

untuk kedua kelas.   

Uji Homogenitas 

Untuk menguji homogenitas dapat dilakukan 

dengan menggunakan Aplikasi Uji Beda Rerata, 
dengan menggunakan statistik levene’s test. 

Jika nilai signifikansi < 0,05, artinya data tidak 
memiliki variansi yang homogen (tidak sama) dan 

jika nilai signifikansi > 0,05 berati data memiliki 
variansi yang homogen. Berdasarkan analisis data 

dengan menggunakan Aplikasi Uji Beda Rerata, 

dengan menggunakan metode Levenes’s Test. Maka 
diperoleh hasil seperti yang terlihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Varian 

HASIL UJI HOMOGENITAS VARIAN 

Variabel X1 dan X2 

L
e
v
e
n

e
's

 T
e
s
t 

N 46,000 

K 2,000 

ni*{(dij-Rt(dij))}^2 5,385 

(dij-Rtdi)^2 4596,393 

W (F_Hitung) ,052 

db1 1,000 

db2 44,000 

F_Tabel 4,062 

p-Value ,821 

 
Berdasarkan data tabel 4, menunjukkan 

bahwa hasil belajar untuk post-test kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi 
yang memiliki variansi yang sama. Adapun nilai 

signifikansi data hasil uji homogenitas dengan nilai 

signifikansi (sig.) Based on Mean 0,821. Dari hasil 
pengambilan keputusan yaitu apabila nilai 

signifikansi > 0,05 maka data yang diperoleh 

dinyatakan homogen. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa varian data tes post-tets kelas eksperimen 

dan data tes post-tets kelas kontrol adalah 

homogen. 

Uji Hipotesis 

Berdasarkan pada tabel 3 dan 4 hasil analisis 

uji normalitas dan uji homogenitas menunjukan 
data berdistribusi normal dan homogen, 

selanjutnya dilakukan uji hipotesis menggunakan 

uji-t sampel independen (independent sample T-
Test). Kriteria untuk menerima suatu hipotesis 

dinyatakan dengan nilai signifikan jika Sig. (2-

tailed) < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Jika 
Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho ditolak dan Ha 

diterima. Pengujian hipotesis dalam penelitian ini 

menggunakan uji-t (uji beda rata-rata) pada aplikasi 
uji beda rerata. Berdasarkan perhitungan hasil 

analisis  dapat dilihat pada tabel 5. 
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Tabel 5. Analisis Perbedaan Rerata Menggunakan 

uji-T 

Variabel t_hitung Dk 

Taraf 

signifikansi 

(2 arah) 

t_tabel 

X 2,405 44,000 0,020 2,015 

sumber: Aplikasi uji beda rerata (Rasmuin, dkk, 2023) 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai thitung 

= 2,405, nilai ini lebih besar dari ttabel = 2,015. 
Selain itu taraf signifikansi hasil analisis sebesar 

0,020 < α = 0,05. 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan nilai thitung 

lebih besar dari  ttabel atau taraf signifikansi lebih 
kecil dari α = 0,05 maka menunjukan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis wordwall lebih baik 
dibandingkan dengan model pembelajaran 

konvensional pada materi penyajian data di SD 

Negeri 2 Baadia.  
Berdasarkan hasil uji hipotesis hasil belajar 

post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis wordwall memiliki 

pengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa 
pada materi penyajian data. Hal ini dimaksudkan 

agar siswa dapat mengatasi kesulitan belajar dan 

meningkatkan hasil belajarnya. Media pembelajaran 
interaktif berbasis wordwwall mampu 

menyampaikan informasi melalui kemampuannya 

untuk menjadikan pembelajaran lebih efektif, 
menghibur, efisien, dan menyenangkan. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis penelitian 

disimpulkan bahwa, hasil belajar matematika siswa 
yang menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis wordwall lebih baik daripada model 

pembelajaran konvensional, atau dapat 
disimpulkan bahwa ada pengaruh penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis wordwall 
terhadap hasil belajar matematika siswa kelas V SD 

Negeri 2 Baadia. 

Saran 

Berdasarkan dari kesimpulan penelitian dapat 

dikemukakan saran, (1) Untuk menerapkan 

pembelajaran dengan menggunakan media 
wordwall, sebaiknya guru membuat suatu 

perencanaan yang matang sehingga pembelajaran 

dapat terjadi secara sistematis sesuai rencana, dan 
pemanfaatan waktu yang efektif. (2) Berhubung 

penelitian ini hanya dilakukan pada materi 

penyajian data, peneliti menyarankan supaya 
dilakukan pada materi matematika yang lain, 

dengan melihat tingkat kemampuan siswa dalam 

memahami materi matematika yang diajarkan 
tersebut. (3) Agar pelaksanaan media pembelajaran 

wordwall lebih efektif sebaiknya perhatian dan 

bimbingan harus lebih difokuskan terhadap siswa 

yang kurang memahami atau siswa yang daya 

serapnya lemah. 
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