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ABSTRACT 

This study aims to determine the effectiveness of game education wordwall by using models’ brain-
based learning on students' mathematical problem-solving abilities. The method used in this study 
is the experimental method with the design use done group pretest-posttest design. The sample used 
in this study was class VII-B students at SMP Negeri 1 Cibalong consisting of 28 students. Sampling 
was done by technique purposive sampling. The instrument used is a description test of 
mathematical problem-solving abilities in the material for arithmetic operations on integers and 
fractions. The data analysis technique used is descriptive statistics and inferential statistics by 
analyzing and measuring students' mathematical problem-solving abilities using SPSS version 25. 
The hypothesis test used is a non-parametric statistical test wilcoxon signed rank test with a 
significant level of 5%. Based on the results of data analysis, it can be concluded that game 
education wordwall by using models’ brain-based learning effective for improving students' 
mathematical problem-solving abilities. 

Keywords:  Brain Based Learning; Effectiveness; Game Education Wordwall; Mathematical 
Problem-Solving Ability  

PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha terencana dalam mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik dapat mengembangkan potensi yang ada pada dirinya seperti pengetahuan, keterampilan, 
sikap dan pandangan hidup. Di era ini manusia dituntut untuk lebih berkualitas agar mereka mampu 
menghadapi persaingan global. Sumber daya manusia yang berkualitas bisa didapat dari proses pendidikan 
yang berkualitas. Matematika sebagai bagian dari pendidikan, ikut berperan penting dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir dan erat hubungannya dengan aktivitas kehidupan sehari-hari. Tujuan dari 
pembelajaran matematika menurut Kemendikbud (dalam Heriyaman, 2022), salah satunya untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah (p. 67). 
 
Namun tujuan tersebut belum tercapai dengan maksimal, sebab penelitian yang dilakukan oleh Septiyani 
& Nurhayati, (2019), menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik di SMP 
Negeri 2 Tasikmalaya belum optimal. Pernyataan tersebut dilihat dari persentase hasil belajar peserta didik, 
hanya 56% dari seluruh kelas VIII yang dapat melampaui KKM (p. 170). Berdasarkan hasil wawancara 
dengan salah satu guru matematika di SMP Negeri 2 Tasikmalaya, menyatakan bahwa dalam pembelajaran 
guru lebih sering memberikan soal rutin dibandingkan soal non rutin, padahal menurut Jarret (dalam Sari 
& Prihatnani, 2021) soal non rutin merupakan  jantungnya pemecahan masalah, karena melalui masalah 
non rutin seseorang dituntut untuk menyelesaikan masalah dengan metode yang belum diketahui dan 
menerapkan berbagai pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya (p. 473). Selain itu berdasarkan hasil 
wawancara juga didapat bahwa peserta didik cenderung kesulitan ketika mengerjakan soal yang bersifat 
kontekstual, serta peserta didik masih beranggapan bahwa matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan 
menegangkan (Hartini & Ratnaningsih, 2017, p. 162). 
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Hal tersebut juga dialami oleh peserta didik di SMP Negeri 1 Cibalong. Peserta didik cenderung kesulitan 
dalam memahami soal, kurang teliti dalam membaca, tidak bisa memanipulasi variabel dan menyusun pola 
matematis yang akan digunakan, sehingga hanya sebagian kecil peserta didik yang dapat menyelesaikan 
soal non rutin. Mempertimbangkan hal tersebut, maka peserta didik memerlukan tahapan-tahapan yang 
dapat membantu peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan. Salah satunya yaitu tahap penyelesaian 
masalah menurut Polya yang terdiri dari memahami masalah, membuat rencana pemecahan masalah, 
melaksanakan rencana penyelesaian dan meninjau ulang hasil pengerjaan (Hidayah & Nabila, 2022, p. 60). 
Tahapan Polya dipilih karena tahapan-tahapannya yang sederhana dan mudah dipahami, sehingga dengan 
menggunakan tahapan ini peserta didik mampu memecahkan permasalahan dengan runtut dan terstruktur. 
Tidak hanya itu, menurut Ruhyana, (2016) pemilihan model pembelajaran serta media pembelajaran yang 
tepat dapat membantu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik (p.118). 
Pada penelitian ini model pembelajaran yang akan digunakan yaitu brain based learning. Model 
pembelajaran tersebut merupakan salah satu model yang memberikan kesempatan sebanyak-banyaknya 
kepada peserta didik untuk mengembangkan   kemampuan yang dimilikinya, yaitu dengan cara menjadikan 
peserta didik sebagai pemeran utama dalam pembelajaran. Selain itu model brain based learning juga 
merupakan model pembelajaran yang memiliki kelebihan dari model pembelajaran lain, yaitu 
memperhatikan kerja otak (otak kiri dan otak kanan), hal ini dapat dilihat dari beberapa tahap yang terdapat 
pada model brain based learning, seperti pada tahap pra-pemaparan, inkubasi dan pengodean, verifikasi 
dan  pengecekan serta selebrasi dan integrasi. Pada tahapan tersebut disediakan gambar dan permainan serta 
nyanyian-nyanyian yang berkaitan dengan materi yang tengah dipelajari, ini dimaksud agar peserta didik 
tetap fokus, merasa pembelajaran tidak membosankan, dan materi yang dipelajari dapat bertahan lama di 
memori otak. Sedangkan media pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini yaitu game education 
wordwall. 
 
Menurut Sari dan Yarza, (2021) wordwall merupakan sebuah aplikasi yang dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran, sumber belajar atau alat penilaian berbasis daring yang menarik bagi peserta didik (p. 196). 
Wordwall merupakan salah satu game education yang mampu membuat peserta didik ikut berperan aktif 
dalam pembelajaran, sehingga kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dapat meningkat. 
Menggunakan game education wordwall sebagai media yang membantu peserta didik dalam pembelajaran 
dapat memberikan pengalaman yang konkret dan menarik perhatian sehingga fokus peserta didik akan lebih 
terarah  pada saat pembelajaran. Materi yang dipilih pada penelitian ini yaitu, operasi hitung bilangan bulat 
dan pecahan. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Maryati, (2016) tingkat penguasaan materi operasi 
hitung bilangan bulat dan pecahan peserta didik di salah satu sekolah Tasikmalaya masih sangat rendah. 
Hal ini dilihat dari jumlah peserta didik sebanyak 68% masih  belum mencapai nilai KKM. Menurutnya hal 
tersebut terjadi karena peserta didik cenderung pasif  pada saat pembelajaran, selain itu peserta didik juga 
takut untuk mencoba dan mengemukakan pendapat serta kurang fokus pada saat proses pembelajaran (p. 
42). 
 
Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian yang berjudul “Efektivitas Game Education Wordwall 
dengan Menggunakan Model Brain Based Learning Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 
Peserta Didik” yang dilaksanakan di SMP Negeri 1 Cibalong dengan materi operasi hitung bilangan bulat 
dan pecahan. 

METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu, metode eksperimen dengan jenis penelitian kuantitatif. 
Metode eksperimen merupakan suatu cara untuk mengetahui sebab akibat  dari suatu perlakukan (Arikunto, 
2013, p. 9). Metode ini dipilih karena mampu memberikan bukti mengenai seberapa efektifnya game 
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education wordwall dengan menggunakan model brain based learning untuk  meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik dengan berdasarkan sebab dan akibatnya. 
 
Penelitian eksperimen dalam penelitian ini termasuk ke dalam pre-eksperimental design. Pada penelitian 
ini, bentuk desain yang digunakan yaitu one group pretest-posttest design, artinya  pada penelitian ini hanya 
menggunakan satu kelas tanpa adanya kelas pembanding yang memberlakukan tes sebelum diberikannya 
treatment, kemudian diberikan tes kembali setelah pemberian treatment (Ismail, 2018, pp. 53-54). Desain 
ini mampu memberikan perbandingan sebelum dan sesudah treatment dilakukan, sehingga hasil yang 
didapat akan lebih akurat. Adapun jenis tes yang digunakan yaitu tes uraian kemampuan pemecahan 
masalah matematis. 
 
Untuk mengetahui tingkat kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik digunakan kisi-kisi 
kemampuan pemecahan masalah dan perhitungan kategorinya menurut  (Permananda & Wahyudi, 2020, 
pp. 20-21) sebagai berikut. 
 

Tabel	1	Kisi-kisi	penilaian	kemampuan	pemecahan	masalah	

Indikator Langkah yang dilakukan Skor 
1. Memahami masalah Tidak memahami masalah (tidak menuliskan apa 

yang diketahui maupun yang ditanyakan) 
0 

Kurang tepat dalam memahami masalah 1 
Hanya menuliskan sebagian yang diketahui dan 
ditanyakan 

2 

Dapat menuliskan semua yang diketahui dan 
ditanyakan 

3 

2. Merencanakan 
penyelesaian 

Tidak ada rencana penyelesaian 0 
Cara yang direncanakan kurang tepat 1 
Sebagian cara yang digunakan benar 2 
Menggunakan semua cara dengan benar 3 

3. Menyelesaikan 
perencanaan 

Tidak ada penyelesaian 0 
Ada penyelesaian namun prosedur kurang tepat 1 
Sebagian besar penyelesaian benar 2 
Semua perhitungan benar 3 

4. Memeriksa Kembali Tidak ada pemeriksaan ulang 0 
Pemeriksaan hanya terdapat pada proses 1 
Sebagian pemeriksaan benar 2 
Melakukan pemeriksaan dengan hasil yang benar 3 

 
Penentuan nilai akhir menggunakan rumus menurut Sudjana (dalam Nadila, Ramanata & Marleni, p. 1473): 
Nilai tersebut kemudian dikelompokkan menjadi lima kategori menurut Arikunto dan Jabar (dalam Nadila, 
Ramanata & Marleni, 2022, p. 1473) sebagai berikut: 

 
 

Tabel	2	Kategori	kemampuan	pemecahan	masalah	

Interval Kategori 
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86 – 100 Sangat baik 
71 – 85 Baik 
56 – 70 Cukup 
40- 55 Kurang 
0 – 39 Sangat kurang 

 
Untuk menentukan persentase perindikator dari kemampuan pemecahan masalah matematis berdasarkan 
nilai akhir, maka dapat digunakan rumus menurut (Damayanti & Kartni, 2022, p. 113), sebagai berikut: 
 
 
Keterangan: 

P : Persentase 
�̅� : Rata-rata skor peserta didik perindikator 
SI : Skor ideal tiap indikator  

Efektivitas game education wordwall dapat dihitung dengan menggunakan nilai N gain, hal ini karena nilai 
N gain tidak hanya menghitung selisih dari nilai post test dan pre test saja, tetapi dapat juga untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis dari setiap peserta didik sehingga 
akan diketahui hasil yang lebih baik, dengan demikian tidak akan terjadi bias pada penelitian ini. Menurut 
Wynarti, (2018) suatu media pembelajaran dikatakan efektif jika nilai minimal N gain yang didapat berada 
pada kategori sedang (p. 66). Untuk menunjukkan kualitas peningkatan maka dihitung dengan rumus rata-
rata N gain ternormalisasi sebagai berikut (Ramdhani, Khoirunnisa, & Siregar, 2020, p. 164). 
 
 
 
Keterangan: 
Skor ideal = skor tertinggi yang dapat diperoleh 
 

Tabel	3	Kategori	nilai	N	gain	

Nilai N gain Kategori 
N gain > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ N gain ≤0,7 Sedang 
N gain < 0,3 Rendah 

 
Setelah didapat nilai N gain, maka tahap selanjutnya adalah uji hipotesis. Pada penelitian ini uji hipotesis 
yang digunakan yaitu uji wilcoxon signed rank test. Uji ini digunakan karena pada penelitian ini sampel 
yang dipakai tidak dipilih secara acak melainkan ada beberapa kriteria tertentu, maka dari itu uji yang 
digunakan adalah uji statistik non parametrik. Pada penelitian ini uji wilcoxon akan dilakukan dengan 
berbantuan aplikasi SPSS versi 25. 
 
Adapun dasar pengambilan keputusan dalam penelitian ini, yaitu: (1) Jika nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih 
kecil dari 0,05 , maka H0 ditolak dan Ha diterima. (2) Jika nilai Asym. Sig. (2-tailed) lebih besar dari 0,05 , 
maka H0 diterima dan Ha ditolak. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Berdasarkan data yang diperoleh, berikut ini merupakan nilai rata-rata, nilai maksimum, nilai 
minimum, dan standar deviasi dari pre-test dan post-test kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik kelas VII-B yang terdiri dari 28 orang, yang dihitung menggunakan SPSS versi 25. 

 
Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa nilai rata-rata pre-test peserta didik pada materi operasi hitung 
bilangan bulat dan pecahan adalah sebesar 47,93 sedangkan untuk nilai rata-rata yang diperoleh peserta 
didik pada saat post-test yaitu sebesar 76,21. Hal ini menunjukan terdapat   peningkatan dalam nilai tes 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik yang semula berada pada kategori kurang menjadi 
kategori baik. 
 
Berikut ini disajikan tabel frekuensi dan persentase skor kemampuan pemecahan masalah matematis 
berdasarkan kategorinya dari pre-test dan post-test materi operasi hitung bilangan bulat dan pecahan. 
 

Tabel	5	Persentase	skor	kemampuan	pemecahan	masalah	matematis	

No Interval Pre-test Post-test Kategori Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase 
1. 86-100 0 0% 6 21,4% Sangat baik 
2. 71-85 3 10,7% 11 39,3% Baik 
3. 56-70 6 21,4% 10 35,7% Cukup 
4. 40-55 11 39,3% 1 3,6% Kurang 
5. 0-39 8 28,6% 0 0% Sangat kurang 

Jumlah 28 100% 28 100%  
 
Berdasarkan tabel 5 didapat bahwa pada saat pre-test jumlah peserta didik yang berada pada kategori sangat 
kurang pada kemampuan pemecahan masalah matematis terdapat ada sebanyak 8 orang, kategori kurang 
terdiri dari 11, berkategori cukup 6 orang, dengan kategori baik terdapat 3 orang, sedangkan untuk kategori 
sangat baik belum ada sama sekali. Setelah treatment dilakukan tidak ada lagi peserta didik yang berada 
pada kategori sangat kurang pada kemampuan pemecahan masalah matematis, untuk kategori kurang hanya 
terdapat 1 orang, pada kategori cukup terdapat 10 orang, untuk kategori baik terdapat 11 orang dan jumlah 
peserta didik berkategori sangat baik terdapat 6 orang. Berdasarkan kedua tabel tersebut dapat disimpulkan 
bahwa terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis pada peserta didik setelah 
diberikannya game education wordwall dengan menggunakan brain based learning.  
 
Berikut ini disediakan perolehan skor persentase akhir perlangkah Polya dari pre-test dan post-test 
kemampuan pemecahan masalah matematis pada penelitian ini. 

Tabel	4	Perhitungan	nilai	rata-rata	pre-test	post-test	dengan	SPSS	25 
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Tabel	6	Persentase	skor	perlangkah	Polya	

Jenis Tes Langkah Polya Persentase 

 
Pre-test 

1. Memahami masalah 88% 
2. Merencanakan penyelesaian 65,3% 
3. Menyelesaikan perencanaan 34,67% 
4. Memeriksa kembali 3,67% 

 
Post-test 

1. Memahami masalah 100% 
2. Merencanakan penyelesaian 97,67% 
3. Menyelesaikan perencanaan 70,33% 
4. Memeriksa kembali 37% 

 
Berdasarkan tabel 6 peserta didik kelas VII-B sebagian besar sudah mampu memahami permasalahan, hal 
ini dilihat dari jumlah persentase yang mencapai 88% sedangkan saat post-test mengalami peningkatan 
sehingga persentase kemampuan memahami masalah menjadi 100% . Artinya pada langkah pertama dalam 
tahap Polya ini seluruh peserta didik bisa memahami permasalahan dengan baik setelah diberikannya 
treatment. Peserta didik mampu menuliskan apa saja yang diketahui dan yang ditanyakan, namun ada juga 
beberapa peserta didik yang kurang teliti pada saat memahami masalah sehingga peserta didik hanya 
menuliskan sebagian informasi yang terdapat pada soal. Memasuki tahapan kedua yaitu merencanakan 
penyelesaian, jumlah persentase yang didapat pada saat pre-test sebesar 65% peserta didik mulai 
kebingungan untuk menghubungkan informasi yang sudah didapat, hingga akhirnya peserta didik 
melakukan kesalahan dalam menentukan rumus matematika yang akan dipakai, hanya sedikit peserta didik 
yang mampu sampai pada tahap ketiga dan belum ada peserta didik yang mampu mengerjakan sampai tahap 
keempat dengan benar.  Setelah dilakukannya pembelajaran dengan menggunakan game education 
wordwall, hasil tes peserta didik meningkat ditahap ini, yaitu mencapai 97,67%. 
 
Pada tahap ketiga jumlah persentase yang didapat yaitu 34,67%. Mulanya peserta didik masih banyak yang 
kesulitan untuk mengoperasikan rencana yang sudah mereka buat, pasalnya peserta didik masih kurang 
teliti dalam melakukan pengoperasian selain itu, kemampuan peserta didik pada tahapan kedua juga kurang 
sehingga cukup sulit bagai peserta didik untuk menyelesaikan tahap ke tiga ini sebelum dilakukannya 
tretment, sedangkan setelah diberikan treatment persentase meningkat menjadi 70,33% hal ini menunjukan 
peningkatan yang lebih baik karena peserta didik menjadi lebih teliti dalam melakukan pengoperasian. Pada 
tahap keempat jumlah persentase peserta didik dalam kemampuan memeriksa kembali jawaban hanya 3,67% 
sedangkan pada saat post-test persentase pada tahap tersebut meningkat menjadi 37%. Awalnya peserta 
didik sama sekali tidak mengetahui apa dan bagaimana mencari jawaban dengan cara yang berbeda, namun 
setelah dilakukan treatment beberapa peserta didik mulai mampu berpikir lebih baik karena mampu 
menghubungkan informasi yang terdapat pada soal untuk diterapkan pada beberapa konsep 
 

Tabel	7	Perhitungan	N	gain	dengan	SPSS	25 
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Berdasarkan tabel diatas, nilai rata-rata untuk N gain peserta didik dalam kemampuan pemecahan masalah 
matematis yaitu sebesar 0,5796. Jika dilihat dari tabel kategori nilai N gain,  maka nilai tersebut berada 
rentang interval 0,3 ≤ g ≤0,7 berkategori sedang. 
 
Uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan uji wilcoxon signed rank test dengan berbantuan aplikasi 
SPSS versi 25. Untuk lebih jelasnya hasil uji hipotesis dapat dilihat pada gambar berikut. 

 
 
Berdasarkan tabel diatas, hasil asym. Sig (2-tailed) yang didapat yaitu sebesar 0,000 yang  artinya lebih 
kecil dari 0,05. Dilihat dari ketentuan pengambilan keputusan, maka H0 ditolak dan  Ha diterima. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa ada peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik setelah 
dilakukan pembelajaran menggunakan game education wordwall dengan model pembelajaran brain based 
learning. 
 
Dilihat dari tabel 6 menunjukkan bahwa tahap memahami masalah merupakan langkah dengan persentase 
terbesar, baik pada saat pre-test maupun post- test. Pada saat post-test kemampuan peserta didik dalam 
tahap memahami masalah sudah mencapai 100%, artinya peserta didik di kelas VII-B telah mampu 
memahami dan menuliskan informasi apa saja yang terdapat pada soal. Tidak hanya itu, kini peserta didik 
mulai mampu membuat rencana penyelesaian dengan cara mencari keterkaitan dari informasi yang sudah 
mereka dapatkan pada tahap memahami masalah, ini dapat dilihat dari peningkatan persentase langkah 
kedua yang telah mencapai 97,67%, hanya 2 peserta didik yang melakukan sedikit kesalahan dalam 
menentukan rencana yang dipakai atau peserta didik kurang lengkap menuliskan rencana yang akan mereka 
pakai. Peserta didik juga lebih teliti dalam melakukan pengoperasian, sehingga banyak peserta didik yang 
mampu menyelesaikan permasalahan hingga tahap ketiga. Namun, sebagian besar peserta didik masih 
kesulitan untuk mengetahui cara lain yang dapat digunakan untuk mengoreksi kembali jawaban mereka, 
sehingga peserta didik cenderung mengabaikan tahap keempat atau hanya sekedar memeriksa ulang proses 
yang sudah mereka lakukan, ini dibuktikan dengan persentase tahap keempat yang hanya mencapai 37% 
saja. 
 
Faktor penyebabnya adalah peserta didik terbiasa menyelesaikan soal hanya dengan satu cara saja, selain 
itu peserta didik lupa atau belum sepenuhnya menguasai materi prasyarat, sehingga kekeliruan sulit untuk 
dihindari dan mengakibatkan peserta didik kesulitan dalam menemukan cara lain untuk menyelesaikan soal 
tersebut. Hal ini sejalan dengan pendapat (Indrawati, 2019) yang menyatakan bahwa pengetahuan dasar 
dalam pembelajaran matematika akan mempengaruhi pengembangan konsep lanjutan, tanpa  penguasaan 
materi awal maka peserta didik akan mengalami kesulitan belajar (p. 64). Konsep yang harus benar-benar 
peserta didik kuasai agar tidak mengalami kesulitan dalam materi operasi hitung bilangan pecahan yaitu, 
konsep operasi hitung bilangan bulat, baik penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. 
 
Agar kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik meningkat khususnya pada langkah 

Tabel	8	Hasil	uji	wilcoxon	signed	rank	test 
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keempat, maka pendidik harus memberikan cara-cara lain untuk menyelesaikan soal tersebut. Hal ini 
bertujuan agar peserta didik dapat yakin dengan jawaban yang sudah mereka dapatkan, apabila hasil yang 
diperoleh itu sama dengan hasil yang mereka dapatkan pada saat memeriksa ulang jawabannya 
menggunakan cara lain. Penguasaan materi prasyarat juga sangat penting bagi peserta didik, karena materi 
dalam matematika sangat berkaitan. Oleh karena itu di setiap akhir pertemuan, baiknya pendidik selalu 
mengingatkan mengenai materi apa yang akan dipelajari pada pertemuan selanjutnya, kemudian peserta 
didik juga diingatkan agar mempelajari kembali materi sebelumnya yang memang dijadikan sebagai materi 
prasyarat di pertemuan yang akan datang. Tidak hanya itu, pendidik juga setidaknya harus mengulas 
kembali sedikit materi prasyarat, dengan tujuan untuk membantu peserta didik tetap mengingat materi 
tersebut. 
 
Pada penelitian ini game education wordwall digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran baik untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis maupun untuk dijadikan sebagai pelengkap pada 
tahapan-tahapan dalam model brain based learning. Untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik, game education dipakai pada saat tahapan inisiasi dan akuisisi. Pada tahap itu 
peneliti memberikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari untuk peserta didik 
pahami dan kemudian pecahkan, permasalahan tersebut tidak hanya disediakan pada wordwall tetapi dalam 
bentuk cetak bahan ajar dan LKPD. Di tahapan ini juga peneliti menjelaskan cara untuk memecahkan 
permasalahan dengan menggunakan langkah-langkah Polya, sehingga pada saat mengerjakan LKPD 
peserta didik juga menerapkan langkah tersebut dalam menyelesaikan soal. 
 
Game education wordwall untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis juga 
diterapkan pada tahap verifikasi dan pengecekan. Ditahap ini peserta didik diberikan latihan soal-soal untuk 
dikerjakan dengan durasi waktu yang telah ditentukan. Pada tahap ini, peneliti sedikit mendapatkan kendala, 
pasalnya di SMP Negeri 1 Cibalong peserta didik tidak diperbolehkan untuk membawa handphone 
sehingga game education wordwall hanya bisa dipakai satu untuk semua pada saat pembelajaran yaitu 
dengan menggunakan proyektor.  Agar game education ini berperan dalam tahap verifikasi dan pengecekan 
maka peneliti melakukan strategi dengan cara soal latihan tersebut dikerjakan secara berkelompok, hal ini 
juga bisa membantu peneliti dalam mengondisikan waktu yang dihabiskan. Namun tentu saja hal ini 
berpengaruh terhadap pemahaman peserta didik nantinya, sebab ada beberapa peserta didik yang tidak 
mengerjakan latihan tersebut. Meskipun demikian, peneliti terus mencoba agar semua peserta didik ikut 
dalam memecahkan soal-soal yang diberikan, sehingga peserta didik dari kelompok berapa pun yang telah 
menemukan jawabannya boleh ke depan dan menyelesaikan misi pada game yang ditampilkan di depan. 
Kelompok dengan perolehan skor terbanyak diberi hadiah sebagai bentuk penghargaan dari kompetisi 
memecahkan soal yang telah dilakukan. 
 
Tidak hanya itu, sebagai bentuk upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 
peserta didik, maka peneliti memberikan tugas individu yang harus dikerjakan. Artinya, dalam hal ini game 
education wordwall juga berperan dalam tahap selebrasi dan integrasi dalam model pembelajaran brain 
based learning. Tugas individu ini diberikan melalui link yang dibagikan di whatsapp untuk kemudian 
dikerjakan oleh peserta didik. Tugas individu bisa dikerjakan sampai batas waktu yang telah ditentukan, 
selain itu untuk menghindari terjadinya kecurangan maka tugas individu tersebut diberi durasi waktu 
pengerjaan dan setiap peserta didik yang menjawab soal pada tugas individu diharuskan mengunggah hasil 
pengerjaannya segera pada link yang sebelumnya sudah dibagikan, sehingga peneliti juga dapat mengetahui 
cara peserta didik menyelesaikan soal-soal yang terdapat pada game education wordwall. 
 
Selain dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik, 
game education wordwall juga bisa digunakan pada semua tahapan dalam model pembelajaran brain based 
learning. Penggunaan game education wordwall selama empat kali pertemuan berturut-turut sangat 
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membantu dalam proses pembelajaran. Pada tahap awal, yaitu pra pemaparan, wordwall digunakan untuk 
menyiapkan permainan yang dapat meningkatkan semangat serta tingkat konsentrasi peserta didik. 
Menggunakan game education wordwall membuat peserta didik menjadi lebih relax pada saat hendak 
memulai pembelajaran dan membuat peserta didik menjadi lebih siap untuk mengikuti pembelajaran. Hal 
ini sesuai dengan pernyataan (Fatimah, Tresnawati, & Ma'rup, 2017)  yang menyatakan bahwa permainan 
edukasi berfungsi untuk merangsang daya pikir dan meningkatkan konsentrasi peserta didik (p. 281).  
 
Tahapan selanjutnya yaitu persiapan, ditahap ini wordwall membantu peneliti dalam menyampaikan tujuan, 
model, metode pembelajaran serta contoh dari kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan materi yang 
dipelajari. Lalu tahapan ketiga yaitu, inisiasi dan akuisisi yang artinya peneliti memberikan sedikit 
penjelasan awal untuk materi yang dipelajari sembari memberikan bahan ajar cetak kepada peserta didik. 
Di tahap ini wordwall digunakan untuk menampilkan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan 
sehari-hari untuk kemudian peserta didik pahami dan dicari solusinya.  
 
Beranjak pada tahap keempat yaitu elaborasi,  setelah peserta didik menggali informasi dan menyelesaikan 
LKPD, maka peserta didik dituntut agar dapat mengkomunikasikan hasil dari pengerjaan yang telah mereka 
lakukan. Hal ini dilakukan dengan tujuan agar peserta didik bisa saling berdiskusi dan menanggapi satu 
sama lain. Tahap ini juga dibantu dengan menggunakan game education wordwall yaitu dengan 
menggunakan template game roda acak. Pada roda tersebut terdapat nama-nama kelompok yang akan 
dipilih secara acak untuk menyampaikan hasil pengerjaannya.  Dilihat dari pertemuan pertemuan pertama 
pembelajaran sampai pertemuan keempat, peserta didik mulai berani dan percaya diri untuk 
mengungkapkan pendapatnya sehingga mereka tidak segan untuk bertanya dan menjelaskan  kepada teman-
temannya di depan kelas.  
 
Berikutnya yaitu tahap inkubasi dan pengodean, pada tahap ini game education wordwall digunakan untuk 
menampilkan lirik lagu yang berkaitan dengan materi yang tengah dipelajari. Kegiatan bernyanyi dipilih 
dalam penelitian ini dengan maksud agar pembelajaran tidak terkesan kaku atau menegangkan, sehingga 
peserta didik bisa merasa senang dan terhibur. Lalu pada tahap verifikasi dan pengecekan wordwall 
dijadikan game kuis guna mengukur pemahaman peserta didik yang dilakukan secara berkelompok. 
Menurut (Fadillah, Filasofa, Wantini, & Fauziyah, 2014) menyatakan bahwa seorang anak akan senang 
mengikuti pembelajaran  jika pembelajaran itu mengasyikan dan tidak membosankan. Selain itu dalam 
konsep edutainment, menyebutkan bahwa belajar tidak akan pernah berhasil, dalam arti yang sesungguhnya 
bila dilakukan dengan suasana yang menakutkan, belajar hanya akan efektif jika suasana hati dalam kondisi 
senang (p. 23). Maka dari itu agar peserta didik senang dalam pembelajaran harus  dibuat menarik, 
diantaranya dengan cara bermain dan bernyanyi. Hal ini karena bermain dan bernyanyi merupakan kegiatan 
yang digemari oleh anak-anak.Terakhir digunakan pada tahap selebrasi dan integrasi untuk memberikan 
peserta didik tugas individu guna  meningkatkan pemahaman dan kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik pada materi operasi hitung bilangan bulat dan pecahan.  
 
Demikian penggunaan game education wordwall pada model brain based learning yang bisa diterapkan 
pada setiap tahapannya, menunjukkan bahwa wordwall menjadi salah satu media pembelajaran yang wajib 
untuk dicoba dan digunakan pada saat pembelajaran tidak terlepas untuk mata pelajaran apapun. Meskipun 
memang pada pelaksanaannya masih terdapat beberapa kekurangan  khususnya jika digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, karena wordwall ini hanya sebatas game berbasis website 
sehingga dalam penyelesaian soal-soal yang diberikan tetap harus dikerjakan pada buku /kertas agar 
tahapan-tahapan kemampuan pemecahan masalah matematis dapat terlihat dengan jelas, sehingga peneliti 
dapat mengetahui dengan pasti proses pengerjaan soal yang dilakukan oleh peserta didik. Namun hal 
tersebut tentu masih dapat dicari solusinya seperti dengan memanfaatkan media lain yang dapat membantu 
mengunggah hasil pengerjaan peserta didik, seperti menggunakan google classroom, whatsapp, google 
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form,dan masih banyak lagi. 

SIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian, pengolahan dan analisis data serta uji hipotesis, maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa game education wordwall dengan menggunakan model pembelajaran brain based learning efektif 
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik pada materi operasi hitung 
bilangan bulat dan pecahan. 
 
Beberapa saran dari penelitian ini di antaranya, bagi peserta didik hendaknya untuk selalu melakukan 
latihan mengerjakan soal-soal non rutin agar kemampuan pemecahan masalah matematis dapat meningkat. 
Pada saat  mengerjakan soal diharapkan lebih teliti lagi. Peserta didik juga diharapkan menggunakan 
teknologi dengan sebaik mungkin dengan mengunjungi situs yang dapat meningkatkan pengetahuan 
khususnya pada pelajaran matematika. Tidak hanya itu, peserta didik juga harus memahami konsep dasar 
matematika dengan melakukan review ulang materi yang sudah dipelajari, agar peserta didik tidak mudah 
lupa dengan materi tersebut dan bisa dengan mudah mempelajari materi selanjutnya. 
 
Bagi pendidik, sebaiknya peserta didik lebih banyak diberi soal latihan berupa soal non rutin agar 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik meningkat, selain itu  peserta didik bisa diberikan 
beberapa alternatif penyelesaian pada saat mengerjakan soal sehingga peserta didik tidak hanya terpaku 
pada satu rumus saja. Melakukan peningkatan kualitas belajar dengan menggunakan berbagai media 
pembelajaran interaktif akan membuat pembelajaran menjadi lebih mudah dan tidak monoton. Pada akhir 
pembelajaran, pendidik dapat mengingatkan kembali materi yang harus dikuasai oleh peserta didik sebelum 
beranjak pada materi berikutnya. Tidak hanya itu, pendidik juga dapat mengulang kembali sedikit materi 
yang dijadikan prasyarat pada pertemuan tersebut dengan tujuan agar peserta didik tetap mengingat dan 
mampu memahami materi selanjutnya dengan baik. 
 
Terakhir bagi peneliti yang hendak melakukan penelitian serupa, diharapkan untuk menggunakan model 
pembelajaran dan materi lainnya, agar mengetahui seberapa efektifnya game education wordwall ini bisa 
dipakai. Selain itu periode penelitian yang digunakan untuk pengamatan diharapkan bisa lebih lama  karena 
dalam penelitian ini masih terdapat kekurangan di antaranya dalam kemampuan pemecahan masalah tahap 
memeriksa kembali jawaban dengan cara lain  masih belum optimal. Sehingga diperlukan cara lain untuk 
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menemukan konsep lain yang berkaitan dengan 
permasalahan agar  peserta didik dapat dengan mudah mengetahui cara lain untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut. 
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