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Abstrak. Pendidikan tradisional merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari berbagai 

budaya di seluruh dunia. Metode pengajaran yang diterapkan dalam pendidikan tradisional seringkali 

didasarkan pada nilai-nilai lokal, norma, dan kebijakan yang selalu diturunkan dari generasi ke generasi. 

Namun, sehubungan dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi, pengajaran di sekolah juga 

mengalami transformasi. Penggunaan teknologi dalam metode pendidikan tradisional dapat mendorong 

partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kuantitatif. 

Data dikumpulkan dan dianalisis secara deskriptif. Penelitian ini mendeskripsikan pembelajaran Biologi 

dengan menggunakan media Wordwall yang bertujuan meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa. 

Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X-6 di SMA Negeri 1 Indramayu berjumlah 36 siswa. Pengumpulan 

data menggunakan lembar observasi, pre-test dan posttest. Pada siklus I siswa yang melampaui indikator 

keaktifan berjumlah 8 siswa 22%, siklus II menunjukkan peningkatan yang cukup signifikan. Jumlah siswa 

yang melampaui indikator dengan sangat baik menjadi 18 siswa (50%) Data pemahaman siswa 

menunjukkan siklus I mendapatkan rata-rata hasil sebesar 87 dengan presentase 87%. pada siklus II rata-

rata menunjukkan peningkatan, jumlahnya meningkat menjadi 90 (90%) dengan kategori sangat tinggi. 

Media interaktif Wordwall meningkatkan keaktifan pemahaman konsep siswa pada pembelajaran Biologi 

kelas X. Dimana pada siklus I nilai rata-rata pretest dan posttest siswa sebesar 87,00. Dan pada siklus II 

terlihat adanya peningkatan yang signifikan, yaitu menjadi 90,00. Pembelajaran Biologi dengan 

mengunakan media interaktif Wordwall juga dapat menumbuhkan jiwa kompetitif siswa sehingga 

pembelajaran terasa jauh lebih bermakna. 

 

Kata Kunci : Keaktifan, Pemahaman, Pembelajaran Biologi, Media Wordwall 

 

 
1. Pendahuluan  

Proses pembelajaran pada dasarnya adalah kegiatan interaksi antara pendidik dan 

siswa di mana mereka terlibat dalam interaksi yang membutuhkan timbal balik untuk 

mengetahui sejauh mana pemahaman penyampaian materi. Dalam Kamus Besar Bahasa 

Indonesia diartikan berusaha aktif dan bekerja. Salah satu kegiatan yang menantang dan 

melibatkan proses pembelajaran yang dapat dilakukan siswa adalah dengan aktif 

menyikapi pemberian materi oleh guru. Aktivitas adalah suatu aktivitas yang bersifat 

mental atau fisik, dimana pikiran dan tindakan merupakan suatu struktur yang tidak dapat 

dipisahkan. 

Keaktifan   belajar   peserta   didik   merupakan   unsur   yang   penting   dalam   

proses pembelajaran.  Dalam mengatasi permasalahan keaktifan belajar tersebut 

dibutuhkan suatu strategi   dalam   pembelajaran.   Guru memainkan peran penting dalam 

memperbaiki masalah ini. Salah satu langkah yang dapat dilakukan dalam menyikapi 
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permasalahan ini adalah penggunaan media pembelajaran yang menarik (Basthoh & 

Novyta, 2020). 

Para ahli telah memberikan beberapa definisi tentang istilah “pemahaman”. 

Menurut Departemen Pendidikan Nasional (2006), pemahaman dapat diartikan sebagai 

kemampuan untuk menangkap makna atau makna tertentu dan menerapkannya pada 

situasi lain. Sejalan dengan pendapat tersebut, pemahaman pendorong dan jangkauan 

(Hasana, 2004) adalah kemampuan menjelaskan situasi dan tindakan. Menurut Purwanto 

(1997) Pemahaman merupakan taraf kemampuan yang mengharapkan seorang buat bisa 

tahu makna atau konsep, situasi dan fakta yang mereka ketahui. Dalam hal ini, mereka  

hanya menghafal secara lisan, namun tahu konsep materi atau sesuatu yang ditanyakan, 

lalu operasinya bisa membedakan, mengubah, mempersiapkan, menyajikan, mengatur, 

menafsirkan, menjelaskan, mendemonstrasikan, mencontohkan, memperkirakan, 

menentukan, & menciptakan keputusan. 

Pendidikan tradisional sudah menjadi bagian krusial menurut banyak sekali 

budaya pendidikan di dunia. Metode pedagogi yang diterapkan pada pendidikan 

tradisional tak jarang didasarkan dalam nilai-nilai lokal, norma, dan kebijakan yang sudah 

diwariskan dari satu generasi ke generasi lainnya. Namun, seiring dengan pesatnya 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK), pedagogi di sekolah dasar juga 

mengalami transformasi. Teknologi sudah memasuki kelas dan kini menjadi faktor 

krusial pada menciptakan proses pembelajaran (Chandra Setia Rini, 2022). 

Penggunaan teknologi pada pendidikan tradisional, bisa membuka peluang baru 

bagi anak didik juga pengajar untuk meningkatkan pengalaman belajar. Teknologi dapat 

memperkaya materi pelajaran, menyediakan akses ke sumber daya pendidikan yang lebih 

luas, juga memfasilitasi pembelajaran kolaboratif. Namun, efek teknologi pada konteks 

pendidikan tradisional perlu dinilai secara komprehensif agar dapat diketahui apakah 

penggunaannya benar-benar meningkatkan efektivitas pendidikan dan mempertahankan 

nilai-nilai budaya yang ada (Suparti & Susanti, 2017). 

Selain itu, pemanfaatan teknologi pada metode pendidikan tradisional juga bisa 

mendorong partisipasi aktif peserta didik pada proses pembelajaran. Hal ini bisa 

meingkatkan keterlibatan peserta didik, membentuk keterampilan sosial, dan berbagi 

keterampilan kooperatif pada lingkungan belajar. Selain itu, pemanfaatan teknologi 

dalam metode pendidikan tradisional juga dapat mendorong partisipasi aktif siswa dalam 

proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa, membangun 

keterampilan sosial, dan mengembangkan keterampilan kooperatif dalam lingkungan 

belajar (Trika Fitria et al., 2021). 

Selain bermanfaat bagi siswa, pemanfaatan teknologi juga bermanfaat bagi 

pendidik ketika mengajarkan metode pengajaran tradisional di sekolah. Teknologi 

memungkinkan guru mengajar dengan cara yang lebih menarik, kreatif, dan beragam. 

Gunakan alat presentasi, multimedia, dan program pendukung pembelajaran untuk 

membuat pembelajaran Anda lebih interaktif dan mendorong partisipasi siswa. Selain itu, 

teknologi juga memungkinkan guru untuk melakukan penilaian dan umpan balik secara 

real-time, memantau kemajuan siswa, dan menyesuaikan strategi pembelajaran dengan 

kebutuhan setiap siswa (Ningsih, 2019).  

Wordwall adalah salah satu software yang bekerja secara online yang digunakan 

sebagai media pembelajaran berbasis game untuk kahoots, kuis, dan sebagainya. 

Wordwalls hadir dengan berbagai template atau jenis dan model. Game yang dapat dibuat 

sesuai permintaan. Di antara beberapa jenis template yang ada termasuk menebak 

gambar, kuis teka-teki, dan banyak lagi (Intan, 2021). 

Aplikasi Wordwall merupakan jenis media pembelajaran interaktif dalam bentuk 

permainan yang dapat diakses dengan mudah secara online melalui wordwall.net dengan 
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tampilan menarik dan variatif, yang nantinya akan dijawab oleh siswa. Aplikasi wordwall 

dapat diakses oleh peserta didik secara individual dan menggunakannya atau dengan 

bimbingan guru. Wordwall adalah sebuah aplikasi gamifikasi berbasis jaringan yang 

menyediakan berbagai fitur dan kuis yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik dalam 

penyampaian evaluasi materi (Khairunisa, 2012). Aplikasi Wordwall ini menyertakan 

aplikasi evaluasi pembelajaran online. Dengan menggunakan aplikasi ini, diharapkan 

mahasiswa dapat lebih mudah memahami materi pembelajaran daring, sehingga 

meningkatkan tingkat pembelajarannya. Kelemahan dari aplikasi wordwall adalah 

banyaknya tayangan aplikasi wordwall ini, dan untuk menghindari kebingungan, 

pembuatnya harus kreatif, karena pembuatnya harus berperan aktif dalam menafsirkan 

makna dari permainan itu sendiri. Dari sudut pandang teknis, aplikasi ini perlu diakses 

secara online dan membutuhkan koneksi web. Ada juga layanan yang hanya bisa 

digunakan untuk pembayaran menurut Intan et al., (2021). 

Penelitian ini dilakukan di SMAN 1 Indramayu, Penulis memilih sekolah ini 

karena adanya kebutuhan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Media interaktif ini dapat menarik perhatian siswa dan membuat proses belajar lebih 

menyenangkan, sehingga diharapkan dapat mengatasi masalah rendahnya motivasi 

belajar di kelas Biologi. Selain itu, penggunaan teknologi sejalan dengan perkembangan 

zaman, di mana siswa semakin akrab dengan perangkat digital. Penelitian ini juga dapat 

memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan metode pengajaran yang inovatif 

dan menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam bidang pendidikan. 

 

2. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode pendekatan kuantitatif. Data dalam penelitian 

ini dikumpulkan dan dianalisis secara deskriptif. Penelitian ini mendeskripsikan 

pembelajaran Biologi dengan menggunakan media interaktif Wordwall yang ditujukan 

untuk meningkatkan keaktifan dan pemahaman siswa. Subjek penelitian ini yaitu siswa 

kelas X-6 di SMA Negeri 1 Indramayu yang berjumlah 36 siswa. Pengumpulan data 

dilakukan menggunakan lembar observasi, pre-test dan post test. Teknik pengambilan 

sampel didasarkan pada tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui peningkatan keaktifan 

belajar juga pemahaman konsep siswa menggunakan media interaktik Wordwall. 

Penelitian ini dilakukan selama 2 siklus dengan 3 jam pelajaran (120 menit) setiap 

siklusnya. Siklus pertama siswa diberikan lembar pretest pada awal pembelajaran dimana 

tujuannya untuk mengetahui pengetahuan awal siswa sebelum digunakannya media 

pembelajaran interaktif Wordwall. Setelah mengerjakan pretest, siswa juga diminta untuk 

duduk berkelompok dan mengerjakan lembar kerja peserta didik yang harus didiskusikan 

bersama kelompoknya untuk melihat keaktifan belajar siswa sebelum adanya perlakuan. 

Setelah mendiskusikan lembar kerja peserta didik, siswa diberikan perlakuan yaitu 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif Wordwall. 

Siklus kedua siswa diberikan perlakuan yang sama, pada awal pembelajaran siswa 

diberikan soal pretest juga lembar kerja peserta didik, setelah itu belajar dengan 

menggunakan media interaktif Wordwall dean fitur Quiz Game Show dengan berbagai 

tingkatan soal mulai dari C1 sampai dengan C4. Dan pada akhir pembelajaran, siswa 

diberikan soal posttest untuk mengukur pemahaman konsep setelah adanya perlakuan. 
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Gambar 1. Tabel level kognitif taksonomi bloom (www.kursiguru.com) 

 

Analisis rubrik keaktifan belajar dengan cara information keaktifan belajar yang 

diperoleh, dinilai menggunakan kriteria yang ada pada lembar observasi keaktifan siswa 

sehingga diketahui skor keaktifan belajar dari setiap siswa. Setelah menentukan skor 

keaktifan belajar siswa, langkah selanjutnya adalah melakukan analisis data dengan cara 

memasukkan skor keaktifan belajar siswa ke dalam skala keaktifan siswa sehingga dapat 

diketahui skala keaktifan belajar siswa untuk setiap tindakan yang kemudian ditampilkan 

pada data deskriptif. Lembar observasi di sini menunjukkan tingkat keaktifan setiap 

siswa. Presentase Keaktifan Siswa (PKS) dilihat berdasarkan  

 

 

  

 
Gambar 2. Perhitumgan Presentase Keaktifan Siswa (Kanza, 2019) 

 

 
Tabel 1. Kriteria Keaktifan Siswa (Utami, 2019) 

  

Presentase Kategori 

75% < skor ≤ 100% Sangat baik 

50% < skor ≤ 75% 

 

     25% < skor ≤ 50% 

 

     0 ≤ skor ≤ 25% 

Baik 

 

Cukup 

 

Kurang 

 
   

  

 Indikator aktivitas siswa dalam proses pembelajaran adalah 1) Berpartisipasi dalam 

melaksanakan tugas pembelajarannya, 2) Terlibat dalam pemecahan masalah, 3) 

Mengajukan pertanyaan kepada siswa atau guru lain jika tidak  
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memahami permasalahan yang dihadapinya, 4) berusaha mencari berbagai informasi 

yang dibutuhkan untuk pemecahan masalah, 5) melakukan diskusi kelompok sesuai 

instruksi guru, 6) menilai kemampuan dan hasil yang diperoleh,  

7) Latih diri dalam memecahkan masalah atau masalah serupa, 8) Kesempatan untuk 

menggunakan atau menerapkan apa yang telah  

diperoleh dalam menyelesaikan tugas atau masalah yang dihadapinya (Sudjana, 2010). 

 Analisis pemahaman konsep siswa dengan menggunakan lembar pretest dan post 

test untuk mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Proses dimulai dengan memberikan pretest sebelum pembelajaran untuk mengukur 

kemampuan awal siswa, diikuti dengan post test setelah pembelajaran untuk menilai 

peningkatan pemahaman. Data dari kedua test ini dibandingkan lalu rata-rata skor 

dihitung. Selanjutnya N-Gain (normal gain) dihitung untuk menilai efektivitas 

pembelajaran dengan hasil yang dikategorikan menjadi rendah, sedang, atau tinggi. 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan hasil obeservasi yang dilakukan pada saat pembelajaran Biologi 

siklus 1 di kelas X-6, ditemukan; (1) dalam pembelajaran beberapa siswa terlihat pasif, 

siswa hanya mendengar, melihat, serta mencatat penjelasan guru, (2) siswa jarang mau  

bertanya maupun berdiskusi baik dengan guru maupun teman-temannya. 

 
Tabel 2. Hasil analisis keaktifan belajar siswa pada siklus 1 

Frekuensi Presentase Kategori 

8 22% Sangat baik 

10 27,78% Baik 

15 41% Cukup 

3 3,33% Kurang 

 .  

 

 Berdasarkan data yang diperoleh dari tabel 1, didapatkan hasil analisis bahwa 

sebanyak 8 siswa dengan presentase 22% melampaui seluruh indikator keaktifan belajar, 

10 siswa dengan presentase 27,78% hampir melampaui seluruh indikator keaktifan 

belajar, 15 siswa dengan presentase 41% cukup aktif dalam pembelajaran dan 3 siswa 

dengan presentase 3,33% kurang aktif dalam pembelajaran. 

 
Tabel 3. Hasil analisis keaktifan belajar siswa yang menunjukkan peningkatan setelah 

menggunakan media interaktif Wordwall. 

Frekuensi Presentase Kategori 

18 50% Sangat baik 

15 41,67% Baik 

3 8,33% Cukup 

0 0% Kurang 
 

 Tabel 3.2 menunjukkan bahwa hasil analisis keaktifan siswa pada siklus 2 dengan 

menggunakan media interaktif Wordwall mengalami peningkatan yang cukup signifikan. 

Dimana jumlah siswa yang melampaui indikator keaktifan siswa dengan sangat baik 

bertambah menjadi 18 siswa dengan presentase yang mencapai 50%, 15 siswa hampir 

melampaui dengan presentase 41,67%, dan 3 siswa dengan presentase 8,33% cukup 

melampaui indikator keaktifan yang ada dari total keseluruan 36 siswa. 
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Data pemahaman konsep diambil pada awal dan akhir setiap pertemuan siklusnya. 

Dimana siswa dibelikan soal pretest dan posttest sebanyak 10 soal pilihan ganda. Di 

bawah ini merupakan tabel data hasil belajar siswa pada siklus I dan siklus II. 

 

Tabel 4. Hasil tes pemahaman konsep siswa pada pembelajaran Biologi siklus I siklus II. 

Nilai Rata-rata Jumlah Siswa Presentase Kriteria 

Siklus I 

87 

36 87% Sangat Tiggi 

 

Siklus II 

90 

36 90% Sangat Tinggi 

 

 Berdasarkan tabel di atas, maka diperoleh hasil yang menunjukkan adanya 

peningkatan pada hasil pembelajaran Biologi dengan menggunakan media interaktif 

Wordwall. Data tersebut menunjukkan pembelajaran siswa pada siklus I hanya 

mendapatkan rata-rata hasil sebesar 87,00 dengan presentase 87%. Sedangkan pada siklus 

II rata-rata hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan, dimana 

jumlahnya meningkat menjadi 90,00 dengan presentase 90% dengan kategori sangat 

tinggi. 

 Hasil penelitian di atas membuktikan bahwa pembelajaran Biologi dengan 

menggunakan media interaktif Wordwall dapat meningkatkan keaktifan juga pemahaman 

konsep siswa. Dengan pembelajaran yang menarik, siswa lebih antusias dan 

menumbuhkan jiwa kompetitif mereka dalam proses pembelajaran sehingga 

meningkatkan pemahaman konsep dari pembelajaran yang ada dan pembelajaran yang 

didapat jauh lebih bermakna. 

 

 

4. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yan telah dilakukan di X-6 SMA Negeri 1 Indramyu pada 

pembelajaran dengan menggunakan media interaktif Wordwall ini dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media Wordwall dapat meningkatkan keaktifan belajar serta 

pemahaman konsep siswa. Dimana dari data-data di atas semuanya menunjukkan 

peningkatan yang sangat signifikan. Pada siklus I siswa yang dapat melampaui kriteria 

keaktifan siswa dengan sangat baik hanya sebanyak 8 siswa. Sedangkan pada  siklus II, 

siswa ang dapat melampaui kriteria keaktifan siswa bertambah menjadi 15 siswa. 

Media interaktif Wordwall juga meningkatkan pemahaman konsep siswa pada 

pembelajaran Biologi kelas X. Dimana pada siklus I nilai rata-rata pretest dan posttest 

siswa sebesar 87,00. Dan pada siklus II terlihat adanya peningkatan yang signifikan, yaitu 

menjadi 90,00. Pembelajaran Biologi dengan mengunakan media interaktif Wordwall 

juga dapat menumbuhkan jiwa kompetitif siswa sehingga pembelajaran terasa jauh lebih 

bermakna. 
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