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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi kreativitas guru matematika dalam menggunakan Wordwall 

sebagai platform pembelajaran digital untuk pembelajaran matematika di SMP Swasta Imelda. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi kasus, pengumpulan data melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data dianalisis dengan menggunakan reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru SMP Swasta Imelda 

menunjukkan kreativitas dalam menggunakan Wordwall sebagai media pembelajaran matematika, membuat 

berbagai permainan dan latihan interaktif untuk meningkatkan kemampuan dan pemahaman konsep 

matematika siswa. Selain itu, guru juga menggunakan Wordwall untuk membuat kuis, teka-teki, dan aktivitas 

lain yang meningkatkan motivasi siswa. Kajian ini berkontribusi dalam pengembangan media pembelajaran 

matematika yang inovatif dan kreatif, memberikan inspirasi bagi guru lain, serta dapat dijadikan acuan bagi 

sekolah dan pemerintah dalam menyusun kebijakan dan strategi pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 

matematika. 

Kata Kunci: Wordwall, Media Pembelajaran, Matematika, Kreativitas Guru 

ABSTRACT 

This study aims to explore the creativity of teachers in using Wordwall as a digital learning platform for 

teaching mathematics in Imelda Private Middle School. The research method used a qualitative case study 

approach, collecting data through observation, interviews, and documentation. The data were analyzed 

using data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The results showed was that teachers at 

Imelda Private Middle School demonstrated creativity in using Wordwall as a medium for teaching 

mathematics, creating various interactive games and exercises to improve students' skills and 

understanding of mathematical concepts. Additionally, teachers also used Wordwall to create quizzes, 

puzzles, and other activities that increased student motivation. The study contributes to the development of 

innovative and creative mathematics teaching media, provides inspiration for other teachers, and can be 

used as a reference for schools and governments in developing policies and strategies for using 

technology in mathematics education.. 
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I. PENDAHULUAN 

Pendidikan matematika merupakan salah satu bidang yang membutuhkan terobosan dan 

inovasi dalam upaya meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran. Salah satu cara untuk 

mencapai tujuan tersebut adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang inovatif dan 
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kreatif. Dalam era digital seperti sekarang, teknologi menjadi salah satu pilihan utama sebagai 

media pembelajaran (Sari & Yarza, 2021). Salah satu media pembelajaran digital yang banyak 

digunakan oleh para guru adalah Wordwall. Wordwall adalah sebuah platform pembelajaran 

digital yang dapat digunakan untuk membuat berbagai macam permainan dan latihan interaktif. 

Platform ini sangat populer di kalangan guru dan siswa karena mudah digunakan dan 

menyenangkan. Dalam pembelajaran matematika, Wordwall dapat digunakan untuk membuat 

berbagai macam permainan dan latihan interaktif yang dapat meningkatkan keterampilan dan 

pemahaman siswa tentang konsep matematika (T. H. Suwandi et al., 2022). 

SMP Swasta Imelda adalah salah satu sekolah yang menggunakan Wordwall sebagai 

media pembelajaran matematika. Guru-guru di SMP Swasta Imelda memiliki kreativitas dan 

kemampuan dalam mengembangkan pembelajaran matematika dengan Wordwall sehingga dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan meningkatkan pemahaman konsep matematika (A, 

2018). Oleh karena itu, penelitian tentang kreativitas guru dalam menggunakan Wordwall sebagai 

media pembelajaran matematika di SMP Swasta Imelda sangat penting untuk dilakukan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi kreativitas guru dalam menggunakan Wordwall 

sebagai media pembelajaran matematika di SMP Swasta Imelda. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus. Data dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan teknik reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan (T. Suwandi, n.d.). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru-guru di SMP Swasta Imelda memiliki 

kreativitas dalam menggunakan Wordwall sebagai media pembelajaran matematika. Mereka 

menggunakan Wordwall untuk membuat berbagai macam permainan dan latihan interaktif yang 

dapat meningkatkan keterampilan dan pemahaman siswa tentang konsep matematika (Tafonao, 

2018). Selain itu, guru-guru juga menggunakan Wordwall untuk membuat kuis, puzzle, dan 

aktivitas lain yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan demikian, penelitian ini 

memberikan kontribusi pada pengembangan media pembelajaran matematika yang inovatif dan 

kreatif. Hasil penelitian ini juga dapat memberikan inspirasi bagi guru-guru lain dalam 

menggunakan Wordwall sebagai media pembelajaran matematika. Selain itu, hasil penelitian ini 

dapat menjadi referensi bagi pihak sekolah dan pemerintah dalam mengembangkan kebijakan dan 

strategi penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika (Sholeh et al., 2022). 

Namun demikian, penelitian ini juga menemukan beberapa kendala dalam penggunaan 

Wordwall sebagai media pembelajaran matematika. Beberapa guru mengalami kesulitan dalam 

merancang dan mengembangkan permainan dan latihan interaktif yang sesuai dengan kebutuhan 

dan tingkat pemahaman siswa (Ahmad Zaki, 2020). Selain itu, terkadang peralatan teknologi 
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seperti jaringan internet dan perangkat keras menjadi kendala dalam penggunaan Wordwall 

sebagai media pembelajaran matematika (Taufiq et al., 2022). 

Oleh karena itu, disarankan bagi guru-guru untuk terus mengembangkan kemampuan dan 

kreativitas dalam menggunakan Wordwall sebagai media pembelajaran matematika. Sekolah juga 

perlu memberikan pelatihan dan dukungan teknis dalam penggunaan Wordwall agar guru-guru 

dapat mengoptimalkan penggunaannya. Pihak sekolah juga dapat meninjau ketersediaan 

infrastruktur teknologi yang memadai untuk mendukung penggunaan Wordwall sebagai media 

pembelajaran matematika (Andari, 2020). 

Hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sihabudin, S. dan Hidayatullah, M. (2020) 

menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall sebagai media pembelajaran matematika dapat 

meningkatkan kreativitas guru dan efektivitas pembelajaran. Penelitian lain yang dilakukan oleh 

Yanto, H., Wibowo, A., dan Purwanto, E. (2021) menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall 

dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan 

motivasi belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh Lestari, E. dan Pranata, A. (2019) 

menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan 

kemampuan visualisasi dan pemahaman konsep siswa. Perbedaan penelitian-penelitian terdahulu 

di atas dengan penelitian ini adalah bahwasannya penelitian ini dilakukan kepada siswa SMP 

Imelda sehingga objek dari penelitiannya berbeda. Berdasarkan Latar Belakang diatas penulis 

tertarik untuk membahasa lebih dalam mengenai “Kreativitas Guru Matematika Dalam 

Menggunakan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Di SMP Swasta Imelda" 

 
II. METODE PENELITIAN 

A. Tempat Dan Waktu 

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 05–08 April 2023 di SMP Swasta Imelda. Waktu 

penelitian 2×40 menit dan 2×30 menit. 
 

B. Tahap pelaksanaan /Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan instrumen penelitian 

lembar angket (kuesioner), observasi dan tes wawancara. Populasi penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas VIII di SMP Swasta Imelda yang berjumlah 245 siswa. Teknik pengambilan sampel 

yang digunakan adalah simple random sampling dengan memilih satu kelas dari kelas VIII 

sebagai sampel penelitian. Kelas yang dipilih adalah kelas VIII yang terdiri dari 31 siswa. Data 

yang diperoleh dianalisis secara kualitatif dengan menggunakan analisis deskriptif.  
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Hasil 

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan bahwa penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran siswa di SMP Swasta 

Imelda. Sebanyak 87% siswa mengaku bahwa penggunaan teknologi seperti laptop dan 

smartphone membantu mereka dalam pembelajaran. Mereka mengatakan bahwa dengan 

menggunakan teknologi, mereka dapat mengakses sumber daya pembelajaran yang lebih 

banyak dan lebih variatif, seperti video pembelajaran, gambar, dan audio. Selain itu, teknologi 

juga membantu siswa dalam mengorganisir catatan dan tugas mereka (Khairunisa, 2021). 

Namun, di sisi lain, penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga memiliki dampak 

negatif pada kesehatan mental siswa. Sebanyak 65% siswa mengaku bahwa mereka merasa 

kelelahan dan stres setelah menggunakan teknologi dalam jangka waktu yang lama. Mereka 

juga mengaku bahwa penggunaan teknologi membuat mereka kurang berinteraksi secara 

langsung dengan teman dan guru mereka, sehingga keterampilan sosial mereka juga terganggu 

(Dewi et al., 2020). 

 

Tabel 1. hasil kegiatan akhir kinerja siswa 

Pertemuan Persentase Nilai Keterangan 

1. 78% 77 Menunjukkan bahwa keefektifan tes lebih 

tinggi daripada siswa secara keseluruhan 

2. 85% 80 Dianggap memenuhi kriteria pengajaran 

yang efektif 

3. 88% 84 Mampu menunjukkan bahwa mereka telah 

memenuhi kriteria pembelajaran yang efektif 

Nilai rata-rata seluruh siswa 80,3 Memiliki kriteria keefektifan yang tinggi 

dan dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor 

 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran di SMP Swasta Imelda memiliki pengaruh 

positif dan negatif terhadap pembelajaran siswa. Dalam hal pengaruh positif, penggunaan 

teknologi membantu siswa dalam mengakses sumber daya pembelajaran yang lebih banyak dan 

lebih variatif, serta membantu mereka dalam mengorganisir catatan dan tugas mereka. Namun, 

di sisi lain, penggunaan teknologi juga memiliki dampak negatif pada kesehatan mental siswa 

dan keterampilan sosial mereka. Oleh karena itu, perlu adanya pengaturan yang tepat dalam 
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penggunaan teknologi dalam pembelajaran agar pengaruh negatifnya dapat dihindari atau 

dikurangi (Mulyati & Evendi, 2020). 

 

B. Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan di SMP Swasta Imelda menunjukkan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran memiliki pengaruh yang signifikan terhadap pembelajaran siswa. 

Sebagian besar siswa setuju bahwa teknologi, seperti laptop dan smartphone, membantu mereka 

dalam pembelajaran dengan cara yang lebih beragam dan efektif. Hal ini sejalan dengan hasil 

penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa teknologi dapat membantu meningkatkan 

kualitas pembelajaran (Iryanto, 2021). Siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini 

menyatakan bahwa teknologi membantu mereka dalam mengakses berbagai sumber daya 

pembelajaran, seperti video pembelajaran, gambar, dan audio. Dalam dunia digital saat ini, 

sumber daya pembelajaran seperti itu dapat ditemukan dengan mudah melalui internet. Selain 

itu, teknologi juga membantu siswa dalam mengorganisir catatan dan tugas mereka, sehingga 

mereka dapat lebih mudah mengelola waktu dan belajar dengan lebih efektif (Savitri, 2021). 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga memiliki dampak negatif pada 

kesehatan mental siswa. Lebih dari separuh siswa mengaku bahwa mereka merasa kelelahan dan 

stres setelah menggunakan teknologi dalam jangka waktu yang lama. Teknologi dapat 

mengakibatkan kecanduan dan menyebabkan ketidakseimbangan antara waktu yang dihabiskan 

di depan layar dengan kegiatan fisik dan sosial yang seimbang. Terlebih lagi, penggunaan 

teknologi juga mengurangi interaksi sosial siswa dan mengganggu keterampilan sosial mereka. 

Dalam dunia yang semakin terkoneksi dan bergantung pada teknologi, keterampilan sosial yang 

baik menjadi kunci penting untuk sukses di masa depan. Kemungkinan dampak negatif lain dari 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran adalah pengurangan konsentrasi siswa. Penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dapat mengurangi kemampuan 

konsentrasi dan memperpendek perhatian siswa, karena adanya banyak rangsangan dan 

gangguan dari berbagai aplikasi atau konten digital yang tersedia. Hal ini dapat mengganggu 

proses pembelajaran dan membuat siswa kurang fokus pada materi yang sedang dipelajari (Ulya, 

2021). 

Terdapat pula dampak dari teknologi yang berkaitan dengan isu keamanan dan privasi. 

Beberapa siswa mengaku bahwa mereka mengalami masalah terkait privasi dan keamanan data 

mereka saat menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Dalam era digital yang semakin maju, 

penting bagi pengguna teknologi untuk memahami risiko keamanan dan privasi yang mungkin 

terjadi (Alfiah et al., 2021). Dampak positif dan negatif penggunaan teknologi dalam 
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pembelajaran harus diperhatikan secara serius oleh pendidik dan orang tua. Hal ini karena 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran tidak bisa dihindari dan terus berkembang dalam era 

digital saat ini. Sebagai pendidik, perlu untuk memastikan bahwa penggunaan teknologi dapat 

memberikan manfaat dan mendukung proses pembelajaran yang lebih baik. Pendidik harus 

memastikan bahwa teknologi digunakan dengan bijak dan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

(Serly, 2022). 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran memiliki dampak negatif, tetapi hal ini bisa 

diatasi dengan cara yang tepat. Guru sebagai pengajar dapat mengontrol penggunaan teknologi 

siswa di kelas, serta memberikan penjelasan tentang cara menggunakan teknologi secara sehat 

dan bijak (Oka Irmade, n.d.). Selain itu, guru juga dapat memberikan tugas yang membutuhkan 

interaksi langsung antara siswa, seperti diskusi kelompok atau presentasi, untuk meningkatkan 

keterampilan sosial siswa. Selain pengaruh terhadap pembelajaran siswa, penelitian ini juga 

menunjukkan bahwa kreativitas guru dalam menggunakan Wordwall sebagai media 

pembelajaran matematika di SMP Swasta Imelda memiliki pengaruh positif terhadap 

pembelajaran siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik dan lebih mudah 

memahami materi matematika ketika diajarkan dengan menggunakan Wordwall. Mereka juga 

merasa lebih termotivasi untuk belajar karena adanya variasi dalam pembelajaran, seperti 

permainan, teka-teki, dan kuis yang disediakan dalam Wordwall (Anugrahana, 2020). 

Lebih lanjut, hasil wawancara dengan guru juga menunjukkan bahwa penggunaan 

Wordwall membantu mereka dalam menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan 

interaktif. Selain itu, Wordwall juga memudahkan guru dalam mengevaluasi pemahaman siswa 

tentang materi yang diajarkan, karena guru dapat mengetahui dengan cepat dan mudah apakah 

siswa telah memahami materi melalui hasil tes dan aktivitas yang dilakukan di Wordwall. 

Namun, meskipun penggunaan Wordwall memiliki pengaruh positif terhadap pembelajaran 

siswa, tidak semua guru merasa nyaman menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Beberapa 

guru masih merasa kesulitan dalam mengoperasikan teknologi, terutama dalam hal 

mempersiapkan materi pembelajaran dan mengontrol penggunaan teknologi siswa di kelas. Oleh 

karena itu, diperlukan pelatihan dan pendampingan dari pihak sekolah atau lembaga pendidikan 

untuk membantu guru dalam mengembangkan keterampilan teknologi dan integrasi teknologi 

dalam pembelajaran (Handayani* & Jumadi, 2021). 

Diperlukan juga perhatian khusus terhadap ketersediaan infrastruktur teknologi di 

sekolah. Beberapa siswa mungkin tidak memiliki akses ke teknologi yang memadai di rumah, 

sehingga mereka mengalami kesulitan dalam mengikuti pembelajaran di kelas yang 

memanfaatkan teknologi. Oleh karena itu, perlu dilakukan upaya untuk menyediakan akses 
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teknologi yang memadai bagi semua siswa, seperti fasilitas komputer dan jaringan internet yang 

stabil. Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dan 

kreativitas guru dalam menggunakan Wordwall memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

pembelajaran siswa di SMP Swasta Imelda. Namun, perlu diingat bahwa penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran juga memiliki dampak negatif pada kesehatan mental siswa, sehingga perlu 

diatasi dengan cara yang tepat. Selain itu, diperlukan juga dukungan dan perhatian khusus dari 

pihak sekolah atau lembaga pendidikan (Maharani et al., 2020). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Yanto, H., Wibowo, A., dan Purwanto, E. 

(2021) dengan judul. Penelitian ini menghasilkan penggunaan media wordwall dalam 

pembelajaran matematika terbukti dapat meningkatkan hasil belajar dan mengembangkan 

keterampilan teknologi dan integrasi teknologi dalam pembelajaran. Sama halnya seperti 

penelitian yang dilakukan peneliti bahwa adanya pengaruh penggunaan game edukasi berbasis 

wordwall terhadap motivasi belajar (Nurrita, 2018). 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
 

A. Kesimpulan 
 
Berdasarkan data yang telah diambil, penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

memiliki dampak positif dan negatif terhadap pembelajaran siswa. Dampak positif meliputi 

kemampuan siswa untuk mengakses berbagai sumber daya pembelajaran, mengorganisir catatan 

dan tugas, dan meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam pembelajaran. Namun, dampak 

negatif meliputi kelelahan, stres, pengurangan interaksi sosial, pengurangan konsentrasi, dan 

masalah keamanan dan privasi data. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

harus diperhatikan secara serius oleh pendidik dan orang tua, serta harus digunakan dengan bijak 

dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Sebagai pengajar, guru dapat mengontrol penggunaan 

teknologi siswa di kelas, memberikan tugas yang membutuhkan interaksi langsung antara siswa, 

dan memberikan penjelasan tentang cara menggunakan teknologi secara sehat dan bijak. Selain 

itu, hasil penelitian menunjukkan bahwa kreativitas guru matematika dalam menggunakan  media 

pembelajaran berbasis wordwall memiliki pengaruh positif terhadap pembelajaran siswa.  

 

 
B. Saran 

Peneliti dapat memberikan wawasan baru kepada pembaca. Saran peneliti untuk penelitian 

selanjutnya untuk lebih berfokus pda permasalahan yang berkaitan dengan materi terkait isi jurnal. 
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