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Abstrak

Pada abad ke-21 peran teknologi dalam dunia pendidikan berkembang dengan pesat. Perkembangan
teknologi tersebut menuntut guru untuk menggunakan teknologi dalam pembelajaran. Salah satu
platform yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah wordwall. Wordwall merupakan media
pembelajaran digital berbasis website yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran dan sebagai
bahan evaluasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media digital wordwall pada
pembelajaran aritmetika sosial kelas VII SMP. Selain itu penelitian ini juga membuat rancangan
pembelajaran yang menggunakan media digital wordwall tersebut. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan Research and Development (R&D) yang mengacu pada model ADDIE.
Model tersebut terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze (Analisis), Design (Perancangan),

Development (Pengembangan),

Implementation (Implementasi),

dan Evaluation (Evaluasi).

Berdasarkan hasil review sejawat, media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak untuk

diimplementasikan dalam pembelajaran.
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1. PENDAHULUAN

lImu pengetahuan (science) dan
teknologi  (technology) terus berkembang
seiring dengan berjalannya waktu.

Perkembangan teknologi mendorong berbagai
pengembangan di dalam dunia pendidikan.
Apabila sebelumnya guru cukup mengajarkan
dengan menggunakan media pembelajaran
konvensional seperti papan tulis, sekarang guru
harus menggunakan media pembelajaran
digital seperti powerpoint, youtube, dan
platform digital lainnya. Selain itu, proses
assessment  juga  berkembang  dengan
memanfaatkan teknologi seperti e-learning,
quizizz, dan wordwall. Proses penilaian dengan
teknologi juga menjadi lebih mudah karena
adanya berbagai fitur yang mungkin untuk
mengotomatisasi  dan  menyederhanakan
pengumpulan data serta penilaian.
Pembelajaran abad ke-21 lebih mengutamakan
pembelajaran bermakna dan berpusat pada
peserta didik dengan penguasaan teknologi
sebagai sarana di dalam proses pembelajaran
(Inayati, 2022). Pada pembelajaran di abad ke-
21, penggerak pendidikan harus
mempersiapkan generasi manusia agar dapat
beradaptasi dengan kemajuan teknologi dan
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komunikasi di dalam kehidupan. Hal ini sejalan
dengan pendapat Hasibuan dan Prastowo
(2019) yang mengatakan bahwa tuntutan untuk
menciptakan sumber daya manusia pada abad
ini sangat tinggi sehingga guru perlu
menciptakan inovasi dalam proses
pembelajaran. Guru perlu untuk memiliki
keterampilan dalam menyusun dan
mengimplementasikan proses
pembelajaran yang menunjang keterampilan di
abad ke-21, seperti meninggalkan
pembelajaran  konvensional dan  mulai
menggunakan teknologi dalam proses belajar.
Menurut Trilling dan Fadel dalam Ardiansyah
dkk. (2020) tuntutan keterampilan Abad 21

peserta didik harus mampu  memiliki
keterampilan 4C, yaitu berpikir kritis,
kreativitas dan inovasi, kolaborasi, dan
komunikasi.

Menurut Fatira dkk. (2021), media
digital merupakan campuran dari data-data,
teks, audio, dan beberapa jenis gambar
berbentuk digital, lalu disebarluaskan melalui
jaringan yang menggunakan kabel optic
broadband, satelit serta sistem gelombang
mikro. Saat ini media digital telah
dikembangkan di berbagai bidang, termasuk
dalam bidang pendidikan. Salah satu media
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digital yang digunakan dalam proses
pembelajaran adalah wordwall. Sejalan dengan
pendapat Nisa dan Susanto (2022), penggunaan
media wordwall dapat memberikan dampak
positif dan berarti terhadap motivasi belajar
peserta didik.

Wordwall merupakan sebuah aplikasi
digital berbasis website untuk membuat media
pembelajaran yang interaktif. Tampilan visual
dan audio pada aplikasi ini sudah dikemas
dalam fitur-fitur yang ada, sehingga
memudahkan peserta didik dalam memahami
materi yang diajarkan. Fitur yang terdapat
dalam aplikasi wordwall adalah menjodohkan,
kuis, anagram, mengelompokkan,
memasangkan pasangan, dan lain-lain,
sehingga aplikasi ini dapat dimanfaatkan dalam
proses belajar mengajar matematika.

Matematika merupakan pembelajaran
yang sering dirasa sulit dan juga membosankan.
Hal itu sesuai dengan pendapat Aprilia dkk.
(2022), yang menyatakan bahwa siswa
memiliki anggapan yaitu matematika itu sulit
dan rumit. Matematika selalu berkaitan dengan
angka, rumus dan tidak lepas dari perhitungan.
Akibatnya, siswa tidak memiliki niatan untuk
mempelajari matematika, kecuali karena
dituntut untuk memahami materi pembelajaran
di sekolah. Tidak jarang bahwa peserta didik
hingga saat ini kurang memiliki semangat dan
minat belajar matematika. Maka dari itu, peran
guru sangat diperlukan dalam menghadirkan
pembelajaran dengan suasana menyenangkan
untuk membuat peserta didik merasa
bersemangat dalam belajar matematika. Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, aplikasi yang
dapat digunakan yaitu wordwall karena dapat
membantu guru dalam menciptakan kegiatan
pembelajaran dengan suasana menyenangkan
walaupun pembelajaran tetap dilaksanakan di
dalam kelas. Fitur-fitur game yang tersedia
dalam aplikasi wordwall dapat dipergunakan

untuk  menciptakan  pembelajaran  yang
menyenangkan. Pertanyaan yang diberikan
dalam aplikasi wordwall tentu harus

disesuaikan dengan materi pembelajaran yang
sedang dipelajari.

Aritmetika sosial merupakan topik
dalam  pembelajaran  matematika  yang
dipelajari di kelas VII Sekolah Menengah
Pertama. Materi ini mencakup konsep-konsep
seperti harga jual, harga beli, keuntungan,
kerugian, suku bunga, diskon, pajak, berat
kotor, berat bersih, dan berat tara, yang
penerapannya sangat relevan dalam kehidupan
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sehari-hari. Meskipun penting untuk dipelajari,
dalam kenyataannya peserta didik sering kali
mengalami kesulitan. Hal tersebut sejalan
dengan yang dikemukakan oleh Shalikhah
(2019), peserta didik mengalami kesulitan
untuk menentukan langkah penyelesaian soal
dan memahami konsep terkait. Hal ini terjadi
karena siswa kurang berminat membaca soal
yang panjang, sulit dalam memahami soal,
minat  belajar  rendah,  kecenderungan
menghafal daripada memahami, dan motivasi
belajar yang kurang tinggi (Ratna Dila dan
Sylviana Zanthy, 2020).

Kurangnya literasi dan numerasi
peserta didik terutama di materi aritmetika
sosial menjadi salah satu tantangan guru pada
saat ini karena guru harus mencari solusi
pembelajaran yang lebih menarik dan mudah
dipahami oleh peserta didik. Wordwall dapat
membantu guru dalam menyajikan materi dan
soal-soal cerita aritmetika sosial menjadi lebih
menarik  dan interaktif.  Platform ini
menyediakan berbagai macam template mulai
dari kuis, teka-teki hingga permainan yang
memungkinkan peserta  didik  untuk
menerapkan konsep-konsep aritmetika sosial
dalam situasi yang mirip dengan kehidupan
nyata. Selain itu, wordwall juga sangat efektif
dalam membantu peserta didik menyelesaikan
soal-soal cerita yang seringkali menjadi
tantangan dalam pembelajaran aritmetika
sosial. Melalui fitur-fitur yang disediakan oleh
wordwall dapat menjadi solusi untuk para guru
dalam mengatasi kesulitan peserta didik pada
saat mengerjakan soal cerita.

Beberapa penelitian telah dilaksanakan
terkait media pembelajaran digital wordwall.
Salah satu penelitian dilakukan oleh Azhaar
dan Ihsanudin  (2023) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Web Wordwall Untuk
Meningkatkan Kemampuan Kognitif
Matematis ~ Siswa”.  Penelitian  tersebut
menemukan bahwa media pembelajaran
wordwall dapat meningkatkan kemampuan
kognitif peserta didik.

Pembelajaran dengan media wordwall
juga dapat membantu peserta didik dalam
mempelajari dan menyelesaikan soal cerita
pada materi aritmetika sosial. Soal cerita
aritmetika sosial sering kali menjadi tantangan
bagi peserta didik karena membutuhkan
kemampuan untuk memahami  konteks,
mengidentifikasi permasalahan, dan
menerapkan konsep-konsep matematika yang



tepat untuk menyelesaikan soal tersebut.
Peserta didik seringkali mengalami kesulitan
dalam  memvisualisasikan  permasalahan,
menentukan strategi penyelesaian yang sesuai

dan menjabarkan langkah-langkah
penyelesaian soal secara tepat.
Berdasarkan pemaparan di atas,

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan

media pembelajaran digital yang dapat
membantu  peserta  didik  mempelajari
aritmetika sosial. Selain itu, penelitian ini juga
membuat rancangan pembelajaran  yang

menggunakan media pembelajaran digital yang
dikembangkan tersebut.

2. KAJIAN LITERATUR

2.1 Urgensi Penggunaan Teknologi Dalam
Pembelajaran

Teknologi informasi semakin
berkembang seiring dengan perkembangan

zaman. Di abad-21 ini peran teknologi
informasi  dibutuhkan diberbagai bidang
seperti, kesehatan, sosial, ekonomi,

pendidikan, dan lain sebagainya. Hal ini sejalan
dengan pendapat Saputra dkk. (2023) yang
mengatakan teknologi informasi memiliki
peran dalam transformasi sosial, politik dunia,
dan ekonomi, mulai dari bisnis, kesehatan,
pemerintahan, dan pendidikan. Khusus dalam
bidang pendidikan, teknologi diperlukan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan
memanfaatkan penggunaan media digital
dalam proses pembelajaran untuk memenuhi
tuntutan pembelajaran. Menurut Nurillahwaty
(2022), teknologi informasi memiliki peran
penting dalam bidang pendidikan yang
senantiasa berkembang pada suatu usaha untuk
meningkatkan Kkualitas pendidikan, seperti
menyediakan fasilitas belajar, mulai dari
perencanaan hingga pengelolaan sumber
belajar sehingga dapat membantu peserta didik
dalam proses belajarnya, serta membuat media
yang efisien dalam merancang aktivitas
pembelajaran. Selain itu menurut bahwa peran
Teknologi berperan dalam pendidikan bukan
sekadar sebuah ilmu akan tetapi juga sebagai
sumber belajar dan sumber informasi yang
selaras dengan tuntutan pendidikan yang dapat
menunjang proses pembelajaran (Hanifah dkk.
2021). Oleh  karena itu, diperlukan
pengembangan media  yang mampu
meningkatkan kualitas pendidikan.

2.2 Aplikasi Wordwall
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Wordwall merupakan aplikasi yang
berfungsi sebagai media pembelajaran digital
dan dapat diakses melalui website. Aplikasi ini
biasanya digunakan untuk mendukung aktivitas
pembelajaran dalam kelas untuk menciptakan
lingkungan yang interaktif (Nissa dan
Renoningtyas, 2021). Pembelajaran dengan
menggunakan aplikasi wordwall dapat menarik
minat belajar peserta didik karena memiliki
konsep belajar dengan bermain. Hal ini sejalan
dengan Ani Nuraeni dkk. (2022), yang
menyatakan bahwa pembelajaran
menggunakan media wordwall menjadikan
pembelajaran lebih menyenangkan sehingga
dapat menarik minat dan semangat belajar
peserta didik.

Dalam wupaya menarik minat dan
semangat peserta didik, wordwall dapat
digunakan dalam pembelajaran daring maupun
luring pada setiap jenjang pendidikan. Media
pembelajaran wordwall ini memiliki beberapa
kelebihan jika dibandingkan dengan media
digital berbasis website lainnya. Menurut
Imanulhag dkk., (2022), kelebihan media
pembelajaran wordwall adalah fleksibilitas
waktu, memudahkan penggunaannya untuk
membuat aktivitas pembelajaran dan mudah
diterapkan dalam pembelajaran di berbagai
tingkatan sekolah. Media wordwall juga tidak
monoton dan menarik untuk digunakan, serta
bersifat kreatif. Sehingga, media digital
wordwall ini dapat membantu meningkatkan
minat belajar peserta didik. Selain itu,
wordwall juga dapat digunakan sebagai alat
untuk evaluasi pembelajaran terkait materi
yang diberikan dan dapat digunakan juga untuk
kuis yang dapat dicetak kemudian dibagikan
langsung kepada peserta didik.

Selain memiliki kelebihan, wordwall
juga memiliki kekurangan. Menurut Savira dan
Gunawan (2022), kekurangan yang dimiliki
media digital wordwall adalah pembuatan
aktivitas menggunakan media digital wordwall
memerlukan waktu yang cukup lama. Dalam
implementasinya, ukuran huruf terkadang
terlihat kecil dan tidak dapat diubah oleh
pembuat maupun siswa. Apabila tidak
memiliki kuota atau akses internet yang stabil,
maka aplikasi wordwall tidak dapat dibuka dan
digunakan. Selain itu, kekurangan yang
terakhir adalah beberapa jenis kuis di wordwall
berbayar sehingga perlu meningkatkan akun
menjadi premium.



2.3 Kesulitan dalam  Pembelajaran
Aritmetika

Meskipun materi ini sangat penting
dalam kehidupan sehari-hari, pada

kenyataannya masih banyak peserta didik yang
mengalami kesulitan untuk menyelesaikan
permasalahan aritmetika sosial (Pratiwi dkk.
2021). Menurut Sari dkk. (2023) ada empat
jenis kesulitan belajar yang dialami peserta
didik, yaitu: (1) peserta didik tidak mencatat
apa yang diketahui dan ditanyakan dalam
masalah; (2) kesulitan dalam mengidentifikasi
operasi aritmetika yang sesuai dengan
pertanyaan; (3) kesalahan dalam menentukan
rumus yang tepat; (4) kesulitan dalam proses
perhitungan. Ini menggambarkan bahwa siswa
tidak memiliki kemampuan untuk
menggunakan rumus dengan tepat dan tidak
bisa menyimpulkan dari jawaban atas masalah
yang diberikan. Oleh karena itu, mereka
membutuhkan pembelajaran aritmetika sosial
yang terstruktur untuk membantu mereka
memahami masalah dan langkah-langkahnya
secara akurat. Selain urutan pembelajaran yang
terstruktur, pembelajaran aritmetika juga perlu
menggunakan permasalahan kontekstual yang
dekat dengan kehidupan peserta didik. Hal itu
bertujuan  agar peserta  didik  dapat
membayangkan permasalahan yang diberikan.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan Research and Development
(R&D). Model penelitian yang digunakan
untuk desain penelitian adalah model ADDIE.
Menurut Sugiyono dalam Kurnia dkk. (2019),
model ADDIE ini terdiri dari lima tahapan,
yaitu Analisis, Perancangan, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Penelitian ini
mengembangkan media digital wordwall yang
akan digunakan dalam pembelajaran aritmetika
sosial.

Pada tahap evaluasi terhadap media
pembelajaran digital yang dikembangkan,

dilakukan penilaian teman sejawat
menggunakan instrumen angket. Menurut
Sugiyono dalam Oktariyanti dkk. (2021)

angket merupakan teknik pengumpulan data
dengan cara memberikan audiens pertanyaan
atau pernyataan untuk dijawab. Penelitian ini

menggunakan google form untuk
mengumpulkan data guna  mengetahui
kelayakan dari wordwall jika

diimplementasikan ke dalam materi aritmetika
sosial. Secara garis besar, angket menanyakan
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tiga aspek, yaitu proses pembelajaran, media
pembelajaran, dan kesesuaian penggunaan
wordwall dengan materi aritmetika sosial.
Penilaian teman sejawat tersebut dilakukan
untuk mengetahui apakah media pembelajaran
digital yang dikembangkan layak untuk
dipergunakan dalam pembelajaran. Berikut
adalah kriteria kelayakan media menurut
Arikunto dalam Ernawati dan Sukardiyono
(2017).

No Skor dalam Kategori Kelayakan
persen (%)

1 <21 % Sangat Tidak layak

2 21-40% Tidak Layak

3 41 -60% Cukup Layak

4 61 -80% Layak

5 81 -100 % Sangat Layak

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran
berbasis  wordwall dilakukan dengan
mengikuti langkah-langkah dengan model
ADDIE, yang meliputi tahapan sebagai
berikut: (1) Amnalisis, (2) Desain, (3)
Pengembangan, (4) Evaluasi. Penelitian ini
belum dapat melakukan tahap implementasi.
Produk yang dihasilkan adalah media
pembelajaran berbasis perangkat lunak yaitu
wordwall pada mata pelajaran Matematika,
materi Aritmetika Sosial kelas VII.

4.1 Media Pembelajaran
1) Analyze (Analisis)

Tahap analisis terhadap media digital
yang dilakukan terdiri dari analisis materi
dan analisis media digital. Dari hasil
analisis diperoleh bahwa media digital
wordwall sesuai untuk diimplementasikan
ke dalam materi aritmetika sosial. Hal
tersebut dikarenakan materi yang abstrak
dapat dikemas dan divisualisasikan dengan
cara yang menarik. Peserta didik juga dapat
menerima materi dengan cara dan suasana
yang  berbeda. Kemudian  media
pembelajaran digital wordwall efektif dan
menarik pada materi aritmetika sosial.
Pengembangan media pembelajaran digital
dinyatakan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran pada abad ini.



2) Design (Desain)

Desain atau perancangan adalah tahap
dimana dibuat klasifikasi terkait program,
tampilan, dan pengelompokan materi atau
bahan untuk suatu program. Berikut adalah
rancangan pembuatan media digital
wordwall. Terdapat beberapa langkah,
yaitu:

a. Memilih materi pembelajaran. Pada
tahap pertama ini ditentukan salah satu
materi yang akan digunakan dalam
pembuatan media digital wordwall
yaitu materi Aritmetika Sosial, sub
materi untung dan rugi.

b. Memilih fitur yang sesuai dan
mendukung pembelajaran. Pada tahap
ini dipilih fitur yang sesuai dengan
kegiatan pembelajaran pada materi
Aritmetika ~ Sosial yang  akan
dilakukan. Dalam proses ini, fitur yang
dipandang cocok untuk digunakan
meliputi  speaking card, yang
memungkinkan untuk interaksi lisan
antar peserta didik, kemudian quiz
yang berfungsi untuk  menguiji
pengetahuan dan pemahaman peserta
didik tentang materi yang sudah
dipelajari, serta airplane, yang bisa
dimanfaatkan untuk aktivitas yang
lebih dinamis dan interaktif guna
memperkuat ~ pemahaman  konsep
matematika pada materi Aritmetika
Sosial.

c. Membuat aktivitas pembelajaran
dengan media digital wordwall. Pada
tahap ini, dibuat beberapa aktivitas
yang melibatkan berbagai fitur.
Pertama, speaking card disiapkan
dengan konten berupa masalah-
masalah kontekstual yang dirancang
untuk memancing pengetahuan peserta
didik dan memberikan penjelasan awal
yang akan  digunakan  dalam
pembelajaran. Kedua, fitur quiz
disusun dengan soal-soal yang
berkaitan dengan keuntungan dan
kerugian, yang bertujuan untuk
menguji pemahaman peserta didik
secara individual melalui  kuis.
Terakhir, fitur airplane berisi soal-soal
serupa yang digunakan dalam bentuk
aktivitas penilaian dinamis,
memberikan peserta didik kesempatan
untuk menjawab pertanyaan dalam
suasana yang lebih menyenangkan.

3) Development (Pengembangan)

Beberapa  faktor  yang harus
diperhatikan dalam pembuatan media
pembelajaran digital wordwall adalah
tampilan materi pembelajaran dan evaluasi,
bahasa yang digunakan, interaktif, dan
manfaat penggunaannya. Pada tahap
pengembangan, dilakukan pembuatan
aktivitas pembelajaran dengan
menggunakan fitur Speaking Cards pada
materi aritmetika sosial, khususnya sub bab
keuntungan. Fitur tersebut dapat digunakan
pada saat proses pembelajaran karena dapat
memuat penjelasan guru, gambar, suara,
dan tampilan yang menarik. Guru dapat
menjelaskan materi dibantu dengan fitur
Speaking Cards dan peserta didik tidak
mudah bosan karena adanya penggunaan
teknik mengajar yang berbeda. Materi yang
ditampilkan dalam fitur tersebut berisi
pertanyaan pemantik sehingga melibatkan
interaksi guru dengan peserta didik serta
mendorong peserta didik untuk berpikir
dengan kritis. Pada setiap slide yang
diberikan menuntun peserta didik hingga
menemukan rumus keuntungan seperti
yang ditunjukkan pada Gambar 1.

Gambar 1. Tangkapan Layar
Aktivitas Pembelajaran dengan Fitur
Speaking Cards

Selain untuk proses pembelajaran,
media digital wordwall juga dikembangkan
sebagai evaluasi pembelajaran pada materi
aritmatika sosial, khususnya sub bab
keuntungan dan kerugian. Pada bahan
evaluasi terdapat dua fitur yang digunakan
yaitu quiz dan airplane. Pada fitur Kkuis
peserta didik dapat mengerjakan evaluasi
dengan lebih serius dan dengan tampilan
yang menarik.

Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika 2024
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‘Pak Bahar membeli motor dengan
harga Rp12.500.000g Kemugdian
motor tersebut dijual kembali dengan

harga Rp12.000.000,-. Jadi Pak !!uhur
mengalami kerugian sebesar. . .
Rp450.000,-
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Gambar 2. Tangkapan Layar Evaluas
Pembelajaran dengan Fitur Quiz

Pada fitur kuis peserta didik
mengerjakan evaluasi dengan lebih serius
dan dengan tampilan yang menarik.
Sedangkan fitur airplane lebih cocok
digunakan untuk mengecek pemahaman
awal (apersepsi) karena peserta didik dapat
mengerjakan soal sambil bermain. Soal
kuis ditulis dengan menggunakan fitur quiz
dan airplane pada materi keuntungan dan
kerugian seperti yang ditunjukkan pada
gambar 2 dan gambar 3. Terdapat sepuluh
soal kuis dengan pertanyaan dengan
tingkatan mudah sampai sulit.

ian, Anl menjual baju tersebut ke t
ebut termasuk untung ata

Gambar 3. Tangkapan Layar Evaluasi
Pembelajaran dengan Fitur Airplane

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, dilakukan
penilaian teman sejawat oleh 21 orang
responden. Data penelitian ini didapatkan
dari hasil pengisian angket atau kuesioner
yang disebarkan  kepada sejumlah
responden untuk mengevaluasi kelayakan
media pembelajaran wordwall yang telah
dikembangkan. Sebelum mengisi
instrumen penilaian, setiap responden
terlebih dahulu mencoba  media
pembelajaran interaktif tersebut. Hasil uji
kelayakan dipresentasikan pada Tabel 2.

Variabel Hasil Kategori

Kelayakan

Relevansi 66% Layak
wordwall dalam
pembelajaran

Kejelasan 64% Layak
wordwall dalam
pembelajaran

Akurasi 66% Layak
wordwall dalam
pembelajaran

Desain visual 68% Layak
wordwall

Kemudahan 67% Layak
Navigasi

Interaktivitas 65% Layak

Kenyamanan 66% Layak
penggunaan

Waktu muat 63% Layak
atau kecepatan
aplikasi

Keterlibatan 64% Layak
pengguna

Efektivitas 64% Layak
dalam
pembelajaran

Kesesuaian 64% Layak
dengan
Kurikulum

Bantuan bagi 62% Layak
pengajar

Tabel 2. Hasil Penilaian Teman Sejawat

4.2 Rancangan Pembelajaran

Setelah pengembangan media
pembelajaran digital, penelitian ini juga
membuat rancangan pembelajaran yang
menggunakan media  pembelajaran
tersebut. Penelitian ini juga menghasilkan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) untuk
materi Aritmetika sosial (Untung dan
Rugi). Pembelajaran dirancang untuk
dilakukan dalam dua sesi pertemuan.

a) Sesi pertama digunakan untuk
membahas topik keuntungan dan
kerugian. Pada pertemuan pertama ini
kegiatan pembelajaran diawali dengan
menonton video tentang konsep untung
dan rugi menggunakan platform
Youtube dilanjutkan dengan penegasan
oleh guru terkait konsep untung dan
rugi menggunakan media digital
wordwall. Setelah mempelajari materi
tentang untung dan rugi, siswa disebar
ke dalam beberapa kelompok untuk
mendiskusikan  dan  mengerjakan
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LKPD yang ditampilkan pada Gambar
4 dan Gambar 5. Setiap kelompok akan
mempresentasikan hasil LKPD yang
sudah dikerjakan kemudian ditanggapi
oleh kelompok lain dan diberikan
penegasan oleh guru.

Petunjuk
1.Bacaloh dengan cermat LKPD berikut
2 Diskusikan dengan teman pok untuk mener jowaban yang

tepat
3_Jika dalam kelompokmu mengalomi kesulitan dalom mempelajari LKPD ini,
tanyakan poda gurumu dengan fetap berusaha maksimal terlebih dohuly

Permasalahan 1

Bu Sonia adalah seorang penjual es buah, untuk menjual es buah bu
y el berivak

lain semangka, melon, blewah, nata de coco, susu, sirup dan lainnya. Jika
bu Sonia hendak membuat 75 porsi es buah, moka bu Sonia
memerlukan bahan sebagai berikut ini:

+ Semangka 3 buoh dengan harga per buahnya Rp.36.000,00

+ Melon 3 buah dengan harga per buahnya Rp.38.000,00

~ Blewah 2 buah dengan harga per buahnya Rp.37.000,00

+ Nata de coco 6 toples dengan harga per toplesnya Rp.18.000,00

+ Susu kental manis 2 kaleng dengan harga per kalengnya

Rp15.000,00
« Sirup 2 botol dengan harga per botolnya Rp.14.000,00

Dari seluruh modal yang digunakan, bu Sonia
ingin mendapatkan keuntungan sebesar 20%
jika seluruh es buoh terjuol habis
1.Bagaimana Bu Sonia menghitung seluruh
medal untuk hari itu?
2.8agaimana Bu Sonia menghitung
keuntungan yang diinginkan?
3.Bagaimana Bu Sonia menentukan osursi
praduk yang terjual?
4.Bagaimana Bu Sonia menentukan harga
minimal setiap porsi es buah agar hasil
yang diperaleh sesuai haropan?

Gambar 4. LKPD 1

Permasalahan 2

Sebuah kedai kopi membeli mesin kopi seharga
Rp15.000.000. Ternyata kedai kopi tersebut perlu melakukan
upgrade pada mesin kopi, sehingga harus menjual kembali
mesin kopi yang sudah dibeli dengan harga Rp13.500.000.
Berapa persen kerugian yang ditanggung cleh kedai kopi itu?

Penyelesaian

Gambar 5. LKPD 2

b) Pertemuan kedua digunakan sebagai

penilaian formatif terkait pemahaman
peserta didik mengenai materi Untung
dan Rugi. Dalam penilaian ini, peserta
didik akan menggunakan media digital

wordwall yang linknya sudah diberikan
pada Google classroom. Setelah
mengerjakan penilaian formatif, guru
akan menganalisis hasil jawaban
peserta didik kemudian membahas soal
yang sulit dikerjakan oleh peserta
didik. Soal yang sulit tersebut dapat
ditandai dengan melihat soal dengan
jawaban salah paling banyak. Salah
satu contoh soal kuis pada nomor 2
seperti yang ditunjukkan pada Gambar

2:02 v1

Safira membeli Laptop dengan harga
Rp17.000.000,- dan d@l lagi dengan
harga Rp18.360.000,-. Judi keuntungan

vang diperoleh Sufirq adalah..

A ] B [‘ [} B

=

8 <J20of10 > D 3%

Gambar 6. Soal Kuis Nomor 2

5. KESIMPULAN

Penelitian ini sudah mengembangkan
media pembelajaran berbasis wordwall untuk
materi aritmetika sosial. Menurut hasil survei
yang dilakukan oleh rekan sejawat, wordwall
dinilai cocok digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran. Wordwall dianggap efektif
dalam menciptakan suasana belajar yang
menarik bagi peserta didik di Kkelas,
menciptakan  suasana  belajar  yang
menyenangkan, dan mendorong keterlibatan
aktif peserta didik dalam aktivitas
pembelajaran. Selain media pembelajaran
wordwall, penelitian ini juga
mengembangkan rancangan pembelajaran
berupa LKPD. Rancangan pembelajaran yang
menggunakan media pembelajaran wordwall
juga sudah dikembangkan.
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