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BAB 2  

LANDASAN TEORETIS 

2.1 Kajian Teori 

2.1.1 Media Pembelajaran  Game Education 

Media dari perspektif pendidikan adalah instrumen yang sangat penting dalam 

menentukan keberhasilan proses belajar mengajar karena dapat memberikan dinamika 

tersendiri bagi peserta didik. Menurut Hamalik (dalam Arsyad, 2011), pada proses 

pembelajaran media pembelajaran digunakan untuk membantu komunikasi dan 

interaksi antara peserta didik dengan guru agar menjadi lebih efektif, hal ini meliputi 

alat, metode maupun teknik yang dapat digunakan (p. 24).  Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran merupakan merupakan segala bentuk alat, cara atau teknik 

yang digunakan selama proses pembelajaran dengan tujuan untuk memudahkan 

penyampaian pesan atau materi pembelajaran. Menurut Levied an Lentz (dalam 

Prasetyo, 2020, p. 16), ada empat fungsi dari media pembelajaran seperti: 

1) Fungsi atensi, yakni media pembelajaran mampu mengarahkan konsentrasi 

peserta didik pada pelajaran. 

2) Fungsi afektif, yakni memberikan kenyamanan sehingga dapat memunculkan 

emosi dan  sikap pada peserta didik ketika belajar. 

3) Fungsi kognitif, yaitu mampu mempermudah mencapai tujuan pembelajaran 

dalam memahami dan mengingat informasi. 

4) Fungsi kompetensi, yaitu mengakomodasi peserta didik dalam menerima dan 

memahami yang disajikan. 

Berdasarkan uraian di atas game education termasuk ke dalam salah satu bentuk 

media pembelajaran. Menurut Irsa (dalam Firmansyah, 2019) “game merupakan 

kegiatan bermain yang pemainnya berusaha meraih tujuan dari game yang tengah 

dimainkan dengan melakukan aksi sesuai aturan dari game tersebut”.  Sedangkan 

menurut (Sari et, al. 2021) “game education  merupakan suatu permainan yang telah 

disusun secara khusus untuk keperluan pembelajaran” (p. 5590). Dalam pembelajaran, 

permainan mampu meningkatkan semangat belajar pemainnya, sehingga menghasilkan 

pengalaman baru seperti perasaan senang dan materi mampu diterima dengan mudah 

oleh pemainnya (Wibawanto, 2020, p. 1). 
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Menurut Mubarok (dalam Amalia et al., 2021) menyatakan bahwa permainan 

edukasi merupakan permainan yang dijadikan sebagai media dalam menunjang 

pembelajaran yang mengandung unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan (p. 1503). 

Pengertian lain mengenai permainan edukasi adalah suatu kegiatan yang 

menyenangkan serta memiliki manfaat dalam proses pengembangan potensi peserta 

didik dan diharapkan memberikan reaksi positif dalam rangka mencapai tujuan 

pendidikan secara umum untuk meningkatkan hasil belajar (Rianto, 2017, p. 80). 

  

  

Gambar 2.1 Contoh game education 

Pada dasarnya anak-anak senang bermain maka dari itu permainan edukasi 

sangat cocok untuk dijadikan media pembelajaran guna mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi dan dapat dijadikan sebagai pembawa informasi paling efektif 

untuk meningkatkan pembelajaran. Menurut (Ismail, 2009, p. 150) fungsi permainan 

edukatif: 

1) Memberikan ilmu pengetahuan melalui proses belajar sambil bermain. 

2) Merangsang perkembangan daya pikir, daya cipta dan bahasa agar dapat 

menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik. 

3) Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman dan 

menyenangkan. 

4) Meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Menurut Pepen (dalam azhar, 2021) beberapa alasan bahwa game education 

cocok digunakan sebagai media pembelajaran: 
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1) Anak-anak membutuhkan pengalaman yang kaya, bermakna dan juga menarik. 

2) Rangsangan otak sensorik multimedia penting dalam pembelajaran. 

3) Pengulangan adalah kunci belajar, dengan permainan proses kegiatan 

mengulang menjadi tidak membosankan. 

4) Tantangan dalam permainan mampu meningkatkan motivasi. 

Dari penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa game education atau 

permainan edukasi, merupakan permainan yang dibuat secara khusus baik secara 

tradisional maupun dengan berbantuan teknologi untuk dijadikan sebagai media 

pembelajaran, agar di dalam permainan tersebut termuat pembelajaran yang ditujukan 

untuk meningkatkan kemampuan pemain, baik dari segi kognitif, afektif maupun 

psikomotor sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Fungsi dari game education 

yaitu untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan nyaman, merangsang daya pikir serta memberikan ilmu 

pengetahuan. Pada penelitian ini jenis game education yang akan digunakan sebagai 

media pembelajaran adalah game education wordwall. 

2.1.2 Wordwall 

Wordwall merupakan salah satu game education berbasis jaringan yang 

menyediakan berbagai macam games untuk dijadikan sebagai media pembelajaran 

interaktif  yang bisa menjadikan pembelajaran lebih menarik. Menurut Melansari, 

(2021) “wordwall adalah aplikasi berbasis web untuk membuat media pembelajaran, 

seperti kuis, menjodohkan pasangan,anagram, acak kata, pencarian kata, dll” (para. 3). 

Aplikasi ini  dapat ditemui di playstore dan halaman browser yang mempermudah guru 

maupun peserta didik untuk dapat menggunakannya. Menurut Khairunnisa, (2021) 

aplikasi ini dikembangkan oleh perusahaan asal United Kingdom yaitu Visual 

Education Ltd (p. 43). Wordwall cocok digunakan oleh pendidik yang ingin 

mengkreasikan penilaian pembelajaran. Dalam wordwall juga sudah disediakan contoh-

contoh permainan kuis yang sudah dibuat sehingga memudahkan pengguna baru untuk 

mengkreasikan idenya. 
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2) Template game yang disediakan wordwall untuk pengguna basic: 

Tabel  2.1 Template game education wordwall 

Jenis game Contoh gambar game 

a) Permainan pencocokan, yaitu 

permainan mencocokan 

pertanyaan dengan  jawaban yang 

benar.  

 

b) Membuka kotak, yaitu permainan 

memilih salah satu kotak untuk 

dibuka. 

 

c) Kartu acak, yaitu permainan 

mengocok kartu. 

 

d) Anagram, yaitu game menyeret 

huruf ke posisi yang benar untuk 

menguraikan kata atau frasa. 

 

e) Diagram berlabel, menyeret dan 

menjatuhkan pin ke tempat yang 

benar pada gambar. 
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Jenis game Contoh gambar game 

f) Kuis, serangkaian pertanyaan 

pilihan ganda. Ketuk jawaban yang 

benar untuk melanjutkan. 

 

g) Roda acak, yaitu memutar roda 

untuk melihat item mana yang 

muncul selanjutnya. 

 

h) Benarkan kalimat, menarik dan 

melepaskan kata-kata ke dalam 

kotak kosong di dalam teks. 

 

i) Pengurutan grup, seret dan lepas 

setiap item ke dalam grup yang 

benar. 

 

j) Menemukan kecocokan, yaitu 

game mengetuk jawaban yang 

tepat. 
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Jenis game Contoh gambar game 

k) Kata yang hilang, yaitu game 

menyeret dan menjatuhkan kata 

untuk mengatur ulang setiap 

kalimat ke dalam urutan yang 

benar. 

 

l) Benar salah, permainan untuk 

menentukan apakah pertanyaan 

atau pernyataan yang diberikan itu 

benar atau salah. 

 

m) Kuis game show, yaitu kuis pilihan 

ganda dengan batas waktu, dan 

babak bonus. 

 

n) Teka teki silang, yaitu permainan  

teka-teki silang 

 

o) Memukul tikus mondok, yaitu 

memukul tikus yang memiliki 

jawaban benar. 
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Jenis game Contoh gambar game 

p) Pecah balon, permainan 

memecahkan balon sesuai dengan 

kata kunci atau definisi yang ada. 

 

q) Pengejaran dalam labirin, yaitu 

permainan lari ke zona jawaban 

yang benar, sambil menghindari 

musuh. 

 

r) Pesawat terbang, yaitu permainan 

mengendarai pesawat terbang 

untuk menyentuh awan dengan 

jawaban benar dan menghindari 

awan dengan jawaban yang salah. 

 

2) Cara menggunakan wordwall bagi guru 

a) Untuk bisa membuat game education di wordwall, terlebih dahulu guru harus 

mendaftarkan diri pada link:  https://wordwall.net/id/account/basicsignup. 

b) Silahkan daftar menggunakan email. 

 

Gambar 2.2 Tampilan saat daftar akun wordwall 

c) Setelah berhasil masuk, akan disuguhkan beberapa pilihan permainan yang 

mungkin sesuai dengan materi yang akan guru bawakan. 

https://wordwall.net/id/account/basicsignup


17 

 

 

Gambar 2.3 Jenis game yang tersedia pada wordwall 

d) Pilih salah satu template game yang tersedia. 

e) Contoh tampilan template game. 

 
Gambar 2.4. Game memecahkan balon sesuai jumlah titik 

f) Guru bisa mengatur waktu pengerjaan soal bagi peserta didik di bagian bawah 

game. 

 
Gambar 2.5 Pengaturan durasi pengerjaan soal 
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g) Setelah guru selesai membuat game, maka guru bisa membagikan game tersebut 

kepada peserta didik melalui ikon “bagikan” maka akan muncul link yang bisa 

disalin untuk dibagikan ke sosial media seperti whatsapp, google classroom, dll. 

 

Gambar 2.6 Berbagi game kepada peserta didik 

h) Setelah peserta didik mengerjakan soal tersebut, guru bisa melihat daftar peserta 

didik yang mengerjakan sekaligus nilai yang didapatnya. 

 
Gambar 2.7 Daftar nilai peserta didik 

3) Cara menggunakan wordwall untuk peserta didik: 

a) Klik link yang sudah guru bagikan. 

b) Peserta didik akan diarahkan ke game. 

 
Gambar 2.8 Tampilan awal game 
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c) Selesaikan misi/soal. 

 
Gambar 2.9 Pengerjaan soal 

d) Peserta didik bisa melihat waktu pengerjaan, hasil, jawaban yang benar dan bisa 

mencoba ulang. 

 
Gambar 2.10 Hasil pengerjaan peserta didik 

e) Saat peserta didik hendak melihat papan peringkat, peserta didik harus mengisi 

nama terlebih dahulu. 

 
Gambar 2.11 Pengisian nama 
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f) Papan peringkat akan muncul. 

 

Gambar 2.12 Papan peringkat peserta didik 

4) Kelebihan dan kekurangan game education wordwall menurut Imanulhaq & 

Praswoto, (2022): 

Tabel  2.2 Kelebihan dan kekurangan wordwall 

No. Kelebihan No. Kekurangan 

a)  Mudah dipahami oleh pemula a)  Memerlukan jaringan yang bagus. 

b)  Terdapat fitur timer b)  Berbayar jika ingin menambah game, 

untuk pengguna standar seharga Rp 

36.000/bulan sedangkan pengguna 

pro Rp 56.000/bulan. 

c)  Bisa diakses melalui gawai c)  Tidak semua materi bisa dibuat 

kedalam permainan. 

d)  Tidak perlu download aplikasi 

cukup klik link yang sudah guru 

berikan. 

  

e)  Jenis permainan yang disediakan 

cukup banyak, 

  

f)  Bisa dicetak,   

g)  Bisa multiplayer, artinya seluruh 

peserta didik bisa memainkan game 

tersebut dalam waktu bersamaan, 

  

 

 

 

 

h)  Bisa melihat nilai dan peringkat   
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No. Kelebihan No. Kekurangan 

peserta didik yang sudah 

mengerjakan, 

i)  karena jenis permainan yang 

disediakan cukup banyak, maka 

tidak akan mudah bosan untuk 

bermain sambil belajar. 

  

Berdasarkan uraian tersebut, maka wordwall merupakan salah satu game 

education berbasis jaringan yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh perusahaan United Kingdom yaitu Visual Education Ltd. Dalam 

wordwall disediakan berbagai macam template game kuis yang bisa dikreasikan oleh 

para penggunanya. Wordwall bisa diakses melalui halaman web dan juga bisa diunduh 

melalui playstore. Terdapat tiga level pengguna dalam wordwall, yaitu basic, standar 

dan pro. Kelebihan dari wordwall selain mudah dipahami yaitu, terdapat banyak fitur, 

mudah diakses dan jenis template yang disediakan cukup banyak. Adapun 

kekurangannya, untuk dapat menikmati semua fitur, maka pengguna harus menaikan 

level dengan membayar sebesar Rp 36.000/bulan untuk pengguna standar dan Rp 

56.000/bulan untuk pengguna pro. Pada penelitian ini digunakan wordwall basic 

dengan template yang digunakan diantaranya membuka kotak, kartu lampu kilat, balik 

ubin, pengejaran dalam labirin, kuis, diagram label, roda acak, permainan pencocokan, 

kuis menang atau kalah, sabuk berjalan, mengkategorikan, teka-teki silang dan mencari 

kata. 

2.1.3 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

National Council of Teacher of Mathematics (NCTM) merupakan organisasi 

pendidikan matematika terbesar di dunia. Misi dari organisasi ini adalah menciptakan 

pengajaran dan pembelajaran yang berkualitas bagi peserta didik dan guru. NCTM 

(dalam Dewi, Susanto, & Lestari, 2015, p. 26) menetapkan lima standar proses 

pembelajaran matematika yang terdiri dari:  

1) Kemampuan menggunakan konsep dan keterampilan matematis untuk 

memecahkan masalah (problem solving). 

2) Kemampuan menyampaikan idea atau gagasan (communication). 
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3) Kemampuan memberikan alasan induktif maupun deduktif  untuk membuat, 

mempertahankan dan mengevaluasi argumen (reasoning). 

4) Kemampuan menggunakan pendekatan, alat, keterampilan dan konsep untuk 

mendeskripsikan dan menganalisis data (representation). 

5) kemampuan membuat pengaitan antara ide matematika, membuat model dan 

mengevaluasi struktur matematika (connection).  

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan pertama yang 

dijadikan standar dalam pembelajaran matematika, hal ini menunjukan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah sangat penting dimiliki oleh peserta didik. Menurut 

Rahcman, (2022) pemecahan masalah merupakan proses menerapkan pengetahuan 

yang telah diperoleh sebelumnya ke dalam situasi baru yang belum dikenal (p. 72). 

Sedangkan menurut (Febrianti & Irawan, 2017), kemampuan pemecahan masalah 

merupakan kemampuan untuk mengatur cara atau strategi dalam mewujudkan harapan 

sesuai dengan prosedur yang benar (p.32). Kemampuan pemecahan masalah sangat 

dibutuhkan oleh peserta didik karena pada dasarnya kemampuan pemecahan masalah 

merupakan prosedur yang ditempuh untuk menyelesaikan masalah, sehingga 

permasalahan tersebut tidak menjadi masalah lagi. 

Masalah timbul ketika seseorang menginginkan sesuatu namun tidak langsung 

mengetahui apa yang harus dilakukan. Tujuan yang hendak dicapai oleh orang tersebut 

sudah jelas, hanya saja cara untuk mencapai tujuan tersebut belum jelas. Permasalahan 

dalam matematika biasanya timbul ketika peserta didik dihadapkan dengan soal. Soal 

dalam matematika dibedakan menjadi dua, yaitu soal rutin dan soal non rutin. Menurut 

Ariyana, (2021) soal rutin merupakan soal latihan yang dapat langsung dikerjakan 

karena sesuai dengan prosedur yang tengah dipelajari. Sedangkan soal non rutin 

merupakan soal yang ketika dalam penyelesaiannya memerlukan pemikiran lebih lanjut 

karena prosedurnya tidak sama dengan prosedur yang dipelajari (p. 44).  

Berdasarkan pendapat Billy (dalam Sari, 2015), soal non rutin merupakan soal 

yang menuntut berpikir kritis dan tingkat tinggi. Menurutnya soal non rutin haruslah 

memiliki beberapa karakteristik seperti, kemampuan untuk menghasilkan banyak 

gagasan, kemampuan untuk dapat mengajukan berbagai penyelesaian terhadap 

permasalahan, kemampuan untuk menguraikan secara terperinci dan kemampuan untuk 

mencetuskan gagasan sebagai hasil dari pemikiran sendiri (pp. 175-176). 
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Menurut Asfar & Nur, (2018) aspek utama dalam kurikulum matematika yaitu 

kemampuan pemecahan masalah, hal ini dibutuhkan untuk menerapkan konsep dan 

keterampilan matematika dalam membuat keputusan dan mengembangkan pemahaman 

konseptual  (p. 6). Kemampuan pemecahan masalah matematis yaitu kegiatan 

mengidentifikasi pemecahan masalah serta memilih cara yang akan dipakai dengan 

benar dan mampu menafsirkan solusinya (Putri et al., 2020, p. 66).  

Menurut Hendriana, Rohaeti & Sumarmo (dalam Akbar et al., 2018), 

menyatakan pemecahan masalah adalah kemampuan dasar dalam pembelajaran 

matematika, selain itu pemecahan masalah matematis membantu individu untuk 

berpikir menggunakan nalarnya menggunakan pengetahuan yang telah dimiliki agar 

mampu berpikir kritis, kreatif sampai menemukan solusi dari permasalahan yang 

dihadapi (p. 145). Pentingnya memiliki kemampuan pemecahan masalah menurut 

Branca (dalam Sumartini, 2016, p. 149) adalah sebagai berikut. 

1) Pemecahan masalah adalah tujuan umum dari pengajaran matematika. 

2) Pemecahan masalah meliputi metode, prosedur, dan strategi yang merupakan 

proses inti dan utama dalam kurikulum matematika. 

3) Pemecahan masalah merupakan kemampuan dasar dalam belajar matematika. 

Pada saat memecahkan permasalahan dalam matematika peserta didik sering 

sekali menjumpai beberapa kendala salah satunya adalah kesulitan dalam memahami 

soal. Hal ini terjadi karena persoalan yang diberikan bukanlah masalah yang biasa 

dihadapi oleh peserta didik sebelumnya. Maka dari itu diperlukan langkah-langkah agar 

peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan. Berikut adalah langkah-langkah 

pemecahan masalah menurut para ahli disediakan dalam bentuk tabel. 

Tabel  2.3 Kemampuan pemecahan masalah menurut ahli 

Langkah-langkah dalam penyelesaian masalah (step in problem solving) 

John Dewey (1993) George Polya (1988) 
Krulik and Rudnick 

(1980) 

1.  
Mengenali masalah 

(confront problem) 

Memahami masalah 

(understanding the problem) 
Membaca (read) 

2.  

Diagnosis atau 

pendefinisian masalah 

(diagnose or define 

problem) 

Membuat rencana 

pemecahan (devising a plan) 

Mengeksplorasi 

(explore) 

3.  Mengumpulkan Melaksanakan rencana Memilih suatu strategi 
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Langkah-langkah dalam penyelesaian masalah (step in problem solving) 

John Dewey (1993) George Polya (1988) 
Krulik and Rudnick 

(1980) 

beberapa solusi 

pemecahan (inventory 

several solutions) 

pemecahan masalah 

(carring out the plan) 

(select a strategy) 

4.  
Mengetes dugaan (test 

consequences) 

Memeriksa kembali (looking 

back) 
Penyelesaian (solve) 

5.    

Meninjau kembali dan 

mendiskusikan (review 

and extend) 

Sumber: (Fatmawati, Mardiyana & Triyanto, 2014) 

Pada penelitian ini langkah-langkah dalam menyelesaikan masalah yang 

digunakan yaitu menurut Polya. Menurut Sukaya (dalam Aliah, Sukmawati, Hidayat, & 

Euis, 2020, p. 93), langkah penyelesaian masalah Polya cukup sederhana, aktivitas 

yang harus dilakukan juga cukup jelas dan fase-fase yang digunakan pada langkah 

Polya sangat lazim digunakan dalam menyelesaikan masalah matematika. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh (Marlina, 2013) , menyatakan bahwa penerapan 

langkah-langkah Polya dalam menyelesaikan masalah matematika pada soal cerita 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik, karena langkah penyelesaian Polya 

membantu peserta didik dalam mengetahui apa saja hal yang harus dilakukan untuk 

menyelesaikan masalah, sehingga memudahkan peserta didik dalam menyelesaikan 

suatu masalah matematika (p. 53). 

 Berikut rincian mengenai langkah penyelesaian Polya (dalam Chairani, 2016, 

pp. 66-68) terdiri dari: 

1) Memahami masalah (understanding the problem), yaitu kemampuan memahami 

prinsip masalah, misalnya apa yang tidak diketahui, data dan kondisi. Untuk 

menjawab pertanyaan tentang apa yang diketahui dan apa yang ditanyakan (apa 

yang tidak diketahui?), data apa yang tersedia (apa datanya?), apa syaratnya, 

apakah data memenuhi syarat? (apa syaratnya?), apakah syaratnya cukup untuk 

mendapatkan yang tidak diketahui?, dan sebagainya. 

2) Membuat rencana penyelesaian (devising plan), meliputi berbagai berusaha 

menemukan hubungan antara masalah dan masalah lain atau hubungan antara 

data dan yang tidak diketahui, dan seterusnya. Perencanaan juga mencakup 

rencana untuk melakukan perhitungan, rencana ide yang mungkin digunakan, 
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menghubungkan materi yang sudah diketahui dengan masalah yang dihadapi. 

Beberapa pertanyaan yang sering digunakan ketika memikirkan solusi 

perencanaan antara lain, apakah anda mengetahui masalah terkait?. Lihatlah 

yang tidak diketahui. Coba pikirkan masalah yang sudah dikenal yang memiliki 

keterkaitan, dan lainnya. 

3) Melaksanakan rencana (carry out the plan), termasuk mempresentasikan setiap 

langkah proses penyelesaian, apakah langkah-langkah yang dilakukan sudah 

sesuai dengan rencana, apakah sudah benar atau masih ragu? 

4) Memeriksa kembali (looking back), ditujukan dari jawaban-jawaban peserta 

didik terhadap pertanyaan-pertanyaan seperti apakah sudah diperiksa semua 

hasil yang didapat?, apakah argumen yang digunakan benar?, adakah cara lain 

yang bisa digunakan?, dan lainnya. 

Berdasarkan uraian tersebut maka kemampuan pemecahan masalah matematis 

merupakan kemampuan untuk mencari atau menemukan solusi atau jawaban dari 

permasalahan matematika (soal non rutin) dengan memperhatikan setiap tahapan-

tahapan yang dilaluinya. Tahapan-tahapan dalam pemecahan matematika menurut 

Polya yaitu, mengidentifikasi masalah (memahami masalah), menyusun rencana 

penyelesaian masalah, melaksanakan rencana (pemecahan masalah), dan memeriksa 

kembali jawaban yang sudah didapat dengan cara lain. Tahapan pemecahan masalah 

Polya dipilih pada penelitian ini karena fase-fase dalam proses pemecahan masalahnya 

cukup sederhana dan aktivitas yang dikemukakan oleh Polya juga cukup jelas. 

Contoh soal 

Pak Anton merupakan seorang pegawai di sebuah supermarket. Setiap bulannya 

ia mendapatkan gaji sebesar Rp. 1.200.000, dari gaji tersebut dia mengalokasikan 

uangnya untuk kebutuhan sehari-hari keluarganya, diantaranya untuk bahan-bahan 

makanan sebesar 
1

3
 bagian, 

1

5
 bagian untuk cicilan alat rumah tangga, 

1

4
 bagian untuk 

biaya sekolah anak-anak dan sisanya untuk ditabungkan. Berapakah jumlah uang 

tabungan Pak Anton selama 3 
1

4
  tahun? 

Penyelesaian berdasarkan langkah-langkah Polya: 

1) Memahami masalah, peserta didik membaca dan memahami soal, kemudian 

menentukan apa yang diketahui dalam soal tersebut serta mengetahui apa yang 

ditanyakan. 
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➢ Diketahui: 

• gaji Pak Anton Rp. 1.200.000, 

• 
1

3
  bagian untuk keperluan memasak, 

• 
1

5
 bagian untuk cicilan alat rumah tangga, 

• 
1

4
 bagian untuk biaya sekolah anak-anak 

• sisanya ditabungkan 

• 1 tahun = 12 bulan 

➢ Ditanyakan: berapakah jumlah uang tabungan Pak Anton selama 3 
1

4
  tahun ? 

2) Menyusun rencana, peserta didik mampu membuat model matematika dengan 

menghubungkan makna yang terdapat pada soal, seperti: 

• Keperluan memasak = 
1

3
  gaji 

• Cicilan = 
1

5
  gaji 

• Kebutuhan sekolah = 
1

4
  gaji  

Maka untuk menghitung tabungan Pak Anton bisa menggunakan model: 

• Sisa gaji Pak Anton = [ gaji – (keperluan memasak + cicilan + kebutuhan  

sekolah)] 

• Tabungan selama 3 
1

4
 tahun = sisa gaji  (3 

1

4
  12) 

3) Melaksanakan rencana, peserta didik menyelesaikan model yang sudah 

dibuat: 

• Keperluan memasak = 
1

3
  1. 200.000 = Rp. 400.000 

• Cicilan = 
1

5
  1.200.000 = Rp. 240. 000 

• Kebutuhan sekolah = 
1

4
  1.200.000 = Rp. 300.000 

• Tabungan Pak Anton = [1.200.000 – ( 400.000 +240. 000 + 300.000)]  

⟺ [1.200.000 – ( 940.000)] 

⟺ 260.000 

Besarnya uang tabungan Pak Anton tiap bulan adalah Rp. 260. 000 

Untuk menghitung besar jumlah tabungan selama 3 
1

4
 maka: 
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3 
1

4
 𝑡𝑎ℎ𝑢𝑛 = 39 𝑏𝑢𝑙𝑎𝑛  

Tabungan Pak Anton = 260.000  39 = 10. 140.000 

Jadi jumlah uang tabungan Pak Anton selama 3 
1

4
 tahun adalah Rp. 10.140.000 

4) Memeriksa kembali jawaban, peserta didik memeriksa kembali jawaban bisa 

menggunakan cara lain sehingga peserta didik menemukan jawaban yang tepat 

dan menarik kesimpulan dari soal. 

Sisa uang = gaji – kebutuhan 

⟺ [1 – ( 
1

3
+

1

5
+

1

4
 ) ] 

⟺ [
60−(20 + 12 + 15)

60
] 

⟺ 
13

60
 

Tabungan dalam 3 
1

4
 tahun = 

13

60
  1.200.000  39 = 10. 140.000 

Maka terbukti bahwa jumlah uang tabungan Pak Anton selama 3 
1

4
 tahun adalah 

sebesar  Rp. 10. 140.000. 

2.1.4 Model Pembelajaran Brain Based Learning 

Model pembelajaran merupakan suatu perencanaan yang dipakai sebagai 

pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas. Menurut Octavia, (2020) model 

pembelajaran mengacu pada pendekatan yang akan digunakan termasuk tujuan-tujuan 

pengajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran dan 

pengelolaan kelas (p. 12). Jadi model pembelajaran adalah suatu prosedur atau pola 

sistematis yang digunakan sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

di dalamnya tercantum strategi, teknik, metode, bahan ajar, media dan alat yang akan 

digunakan untuk menunjang pembelajaran. 

Di dunia pendidikan terdapat berbagai macam model pembelajaran yang bisa 

digunakan, salah satunya yaitu model pembelajaran brain based learning. Menurut 

Awolola (dalam Solihah, Amam & Zakiah, 2021), brain based learning merupakan 

model pembelajaran yang berpusat pada peserta didik dan guru sebagai fasilitator agar 

terciptanya sifat kognitif peserta didik (p. 50). Berdasarkan pendapat tersebut peserta 

didik merupakan komponen aktif dalam pembelajaran di kelas, sehingga peserta didik 

mampu mengembangkan kemampuan yang mereka miliki. Sedangkan guru hanya 
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berperan dalam mengendalikan peserta didik dalam proses pembelajaran dan membuat 

peserta didik nyaman pada saat proses pembelajaran. 

Pendapat lain yaitu menurut Jensen (dalam Rihanah, Zohrani, Kudsiah, & Alwi, 

2021) mengatakan bahwa brain based learning merupakan suatu model yang 

disesuaikan dengan bagaimana cara kerja otak dalam belajaran yang dirancang secara 

alamiah, dengan mempertimbangkan bagaimana otak bekerja agar optimal sehingga 

otak mampu mencerna dengan baik materi yang tengah dipelajari (p. 6206). 

Berdasarkan pendapat tersebut maka model pembelajaran brain based learning 

merupakan suatu model yang berusaha untuk mengoptimalkan fungsi otak sehingga 

pembelajaran akan lebih efektif saat dilakukan. Pembelajaran dengan menggunakan 

model ini mampu menggerakan semua bagian otak. Di dalam proses pembelajaran otak 

kanan  berfokus pada rhythm, colour, shapes, maps, imagination, dan daydreaming, 

sedangkan otak kiri lebih dominan untuk mencerna kata, angka, garis, hal-hal yang 

logis dan analisis. 

Model pembelajaran brain based learning juga menuntut guru sebagai pendidik 

agar bisa mengetahui cara untuk mengaktifkan kerja otak, sehingga fungsi otak kiri dan 

otak kanan dapat bekerja dengan optimal. Berikut ini beberapa aktivitas menurut Rusli 

(dalam Lubis, 2022, pp. 73-74), yang dapat mengaktifkan kerja otak. 

1) Senam otak 

Menurut Sularyo& Handryastuti, (2016) senam otak atau brain gym merupakan 

beberapa kumpulan gerakan-gerakan sederhana yang bertujuan untuk 

menghubungkan pikiran dan tubuh. Manfaat dari senam otak diantaranya 

memperbaiki kemampuan membaca, menulis, meningkatkan konsentrasi dan 

mengatasi stres (pp. 37-38). 

2) Menarik perhatian otak melalui lingkungan visual 

Daya serap otak terhadap informasi berupa visual sangat tinggi, sehingga 

pembelajaran dengan berbantuan benda-benda atau gambar sangat efektif untuk 

digunakan. Peserta didik dapat diberikan objek-objek yang dapat dilihat dan 

disentuh. Selain itu pilih warna-warna yang mampu meningkatkan rasa 

semangat dan daya kreativitas seperti warna oranye, merah, kuning dan lain-

lain. 
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3) Bermain musik dan bernyanyi 

Musik dan estetika perlu dimasukan kedalam proses pembelajaran, hal ini 

berguna untuk menyeimbangkan kemampuan otak. Mendengarkan musik 

mampu meningkatkan rasa senang dan rileks sehingga merangsang fungsi otak 

kanan, hal ini dapat membantu proses belajar menggunakan otak kiri. 

4) Peta pikiran (mind map) 

Mind map berfungsi untuk mengubah informasi-informasi yang bersifat abstrak 

menjadi gambar-gambar, bagan atau lainnya yang dapat menyiratkan poin-poin 

penting dari informasi tersebut sehingga informasi yang diberikan lebih mudah 

untuk dipahami. 

Berikut ini merupakan langkah-langkah dalam pembelajaran menggunakan 

model pembelajaran brain based learning menurut Jansen (dalam Rulyansah, Hasanah, 

& Wardana, 2021, p. 5). 

1) Pra-pemaparan, pada tahap ini peserta didik diberikan ulasan tentang 

pembelajaran baru. Hal-hal yang dapat dilakukan pada tahap ini diantaranya: 

a) Memajang mind map dan mengingatkan materi yang akan dipelajari serta 

mengaitkan pembelajaran dengan pengetahuan sebelumnya. 

b) Memberikan penjelasan tentang strategi pembelajaran yang akan digunakan. 

c) Memperbolehkan peserta didik untuk membawa minum yang cukup. 

d) Menciptakan lingkungan yang menarik. 

e) Mempertimbangkan siklus dan pengaturan waktu. 

f) Menyiapkan berbagai sarana pendukung yang menarik. 

2) Persiapan, guru menyampaikan tujuan dari pembelajaran dan memberikan 

penjelasan awal materi yang akan dipelajari dan mengaitkannya dengan 

kehidupan sehari-hari. Tahap ini dapat dilakukan dengan: 

a) Pendidik mengajak peserta didik untuk mengenal apa yang akan dipelajari. 

b) Mengaitkan materi dengan topik nyata disekitar lingkungan peserta didik. 

c) Membuka sesi berpendapat, seperti setuju atau tidak setuju dengan yang 

dikemukakan antara materi dan kaitannya dengan konteks kehidupan. 

d) Melakukan beberapa kunjungan lapangan atau eksperimen sehingga peserta 

didik akan memiliki pengalaman yang nyata. 
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3) Inisiasi dan akuisisi, pada tahap ini peserta didik diberikan kesempatan untuk 

mengembangkan kemampuannya. Kegiatan ini merupakan kegiatan pemberian 

materi, namun tidak dengan presentasi yang berurutan, kaku atau satu persatu 

melainkan dengan memberikan fakta awal yang penuh dengan ide, rincian dan 

makna. Hal-hal yang dapat dilakukan seperti: 

a) Memberikan suatu materi. 

b) Memberikan pengalaman belajar yang nyata seperti studi kasus, eksperimen, 

wawancara atau pembelajaran langsung. 

c) Memberikan proyek kelompok, meliputi penemuan, eksplorasi atau 

perancangan. 

d) Menyajikan materi dengan berbantuan komputer yang dirancang dengan baik. 

4) Elaborasi, peserta didik dibantu oleh guru sebagai fasilitator untuk 

mengeksplorasi  kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan sehingga mampu 

menghubungkan subjek-subjek menjadi lebih bermakna. Tahap ini merupakan 

tahap pemrosesan bagi peserta didik untuk mengembangkan kemampuan 

berpikirnya. Hal yang dapat dilakukan pada tahap ini: 

a) Peserta didik melakukan presentasi hasil diskusi kelompok atau kelas. 

b) Membuka sesi tanya jawab terbuka mengenai kegiatan yang sudah dilakukan, 

dan hubungkan kegiatan dengan materi yang tengah dipelajari. 

c) Membuat peserta didik mengeksplorasi topik tersebut  lewat internet ataupun 

perpustakaan. 

d) Menonton video, slide dan sebagainya yang berkaitan dengan materi. 

5) Inkubasi dan pengkodean memori, tahap ini menekankan waktu untuk 

beristirahat atau untuk bersantai sembari mengulang kembali pembelajaran. 

beberapa langkah yang dapat dilakukan pada tahap ini: 

a) Membuat peserta didik agar mendokumentasikan pembelajaran yang telah 

dilakukan dalam bentuk apapun. 

b) Memberikan waktu pada peserta didik untuk berdiskusi mandiri. 

c) Jika perlu lakukan peregangan dan relaksasi. 

d) Jika memungkinkan sediakan tempat untuk mendengarkan musik. 

6) Verifikasi dan pengecekan, pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap peserta 

didik. Hal yang dapat dilakukan yaitu: 
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a) Membuat peserta didik untuk menyampaikan apa yang telah mereka pelajari 

kepada orang lain. 

b) Meminta peserta didik saling bertanya dan menjawab satu sama lain. 

c) Meminta peserta didik untuk menulis apa yang telah mereka pelajari. 

d) Mengadakan kuis. 

7) Selebrasi dan integrasi, menciptakan kegiatan yang menanamkan rasa cinta 

akan pembelajaran yang serba penting. Pada tahap ini guru harus mampu 

membuat suasana menjadi lebih menyenangkan. Hal-hal yang dapat dilakukan 

yaitu: 

a) Peserta didik dapat mengemukakan pendapatnya mengenai pembelajaran yang 

telah dilakukan. 

b) Boleh bersorak dan tepuk tangan. 

c) Menyinggung materi baru yang akan dipelajari. 

Berdasarkan pemaparan tadi, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran 

brain based learning merupakan suatu model pembelajaran yang berorientasi pada 

pemberdayaan otak peserta didik. Model pembelajaran ini menekankan pada 

pengalaman belajar yang didapatkan oleh peserta didik, sehingga dalam prosesnya 

peserta didik merupakan komponen yang harus berperan aktif, selebihnya guru sebagai 

fasilitator. Pengalaman yang didapatkan peserta didik pada saat pembelajaran mampu 

mempengaruhi daya ingat peserta didik. Semakin berkesan pengalaman belajar yang 

dilakukan maka semakin lama informasi yang didapat tersimpan dalam memori otak. 

Langkah-langkah dalam model pembelajaran brain based learning yaitu: 

1) Pra-pemaparan, dalam tahap ini peserta didik bisa mengamati suatu gambaran 

misalnya mind map sebelum pembelajaran dimulai, dilanjutkan dengan berdoa, 

memeriksa kehadiran, mempersiapkan kebutuhan peserta didik seperti alat tulis 

dan minum yang cukup dan membimbing peserta didik untuk melakukan 

kegiatan yang dapat meningkatkan kerja otak seperti senam otak. 

2) Persiapan, dalam tahap ini guru dituntut untuk membangkitkan rasa ingin tahu 

peserta didik serta menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Pada tahap 

ini dijelaskan tujuan, metode dan konsep yang akan dilakukan pada saat 

pembelajaran, mengingatkan kembali materi prasyarat, menghubungkan materi 
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dengan kehidupan nyata serta memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk bertanya. 

3) Inisiasi dan akuisisi, tahap ini yaitu pemberian materi. Tahap ini lebih baik 

dilakukan dengan pembelajaran yang nyata seperti eksperimen, studi kasus, 

kunjungan, dll. 

4) Elaborasi, tahap ini memberikan kesempatan otak untuk menyortir, menyelidiki, 

menganalisis dan menguji serta memperdalam pembelajaran. 

5) Inkubasi dan memasukan memori, pada tahap ini peserta didik diberikan waktu 

untuk relaksasi dengan bernyanyi menggunakan lirik dari materi bahan ajar atau 

relaksasi pembelajaran apapun yang menunjang. Saat relaksasi guru 

memberikan pertanyaan mengenai materi yang tengah dipelajari. 

6) Verifikasi dan pengecekan, tahap ini guru memastikan apakah peserta didik 

paham mengenai materi yang telah dipelajari. Peserta didik bisa diberikan tes 

individu atau kuis, kemudian menyimpulkan hal-hal yang telah dipelajari. 

7) Perayaan dan integrasi, pada tahap ini guru menyampaikan materi yang akan 

dipelajari pada pertemuan berikutnya, menanyakan kesan pembelajaran yang 

telah dilakukan, memberikan motivasi dan melakukan perayaan seperti bertepuk 

tangan, dll. 

2.1.5 Deskripsi Materi 

Tabel  2.4 KD dan IPK 

Kompetensi Dasar IPK 

3.2 Menjelaskan dan melakukan operasi 

hitung bilangan bulat dan pecahan dengan 

memanfaatkan berbagai sifat operasi. 

3.2.1 Menjelaskan dan melakukan operasi 

hitung bilangan bulat dan pecahan. 

3.2.2 Memahami dan menyelesaikan 

berbagai sifat operasi hitung bilangan 

bulat dan pecahan. 

4.2 Menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan operasi hitung bilangan bulat dan 

pecahan. 

4.2.1 peserta didik dapat menyelesaikan 

permasalahan kontekstual yang berkaitan 

dengan operasi hitung bilangan bulat dan 

pecahan 
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1) Pengertian Bilangan Bulat 

Bilangan bulat merupakan himpunan bilangan yang terdiri dari bilangan bulat 

negatif, nol dan positif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa bilangan bulat merupakan 

himpunan bilangan yang mencakup bilangan cacah, bilangan asli, bilangan nol, 

bilangan prima, bilangan komposit dan bilangan negatif (Suganda, 2019, p.2). 

2) Operasi Hitung Bilangan Bulat 

a) Sifat-sifat operasi penjumlahan dan pengurangan pada bilangan bulat  

❖ Komutatif  

Secara umum, jika a dan b adalah sebarang bilangan bulat, maka berlaku: 

a + b = b + a 

Misal: 

• 123 + 70 = 70 + 123 = 193 

• 2222 + 2345 = 2345 + 2222 = 4567 

“Sifat komutatif tidak berlaku untuk operasi pengurangan” 

❖ Asosiatif  

Secara umum, jika a, b dan c adalah sebarang bilangan bulat, maka berlaku: 

a + (b + c) = (a + b) + c 

Misal:  

• 15 + (12 + 8) = (15 + 12) + 8 = 35 

• 135 + (177 + 823) = (135 + 177) + 823 = 1135 

b) Sifat-sifat pada operasi perkalian dan pembagian bilangan bulat 

❖ Dalam operasi perkalian berlaku sifat: 

• Komutatif:   a  b = b  a 

• Asosiatif:    (a  b)  c = a  (b  c) 

• Distributif:  

▪ Perkalian terhadap penjumlahan:  a  (b + c) = a  b + a  c 

▪ Perkalian terhadap pengurangan:  a  (b – c) = a  b – a  c 

❖ Dalam operasi pembagian bilangan bulat: 

Secara umum jika a, b dan c adalah bilangan bulat 

Jika a  b = c, maka a = 
𝐜

𝐛 
 , dengan b  0 
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Jika a  b = c, maka b = 
𝐜

𝐚 
 , dengan a  0 

3) Operasi Penjumlahan dan Pengurangan pada Pecahan 

• Contoh: tentukan hasil dari 
1

3
+

2

3
  

 Jawab: penjumlahan 
1

3
+

2

3
 dapat diilustrasikan menggunakan pita 

2

3
 

      + 

1

3
 

= 

3

3
 

 

Perhatikan bahwa 1 objek utuh (keseluruhan) pada pita pecahan di atas tersusun 

dari 3 bagian yang sama, maka: 
1

3
+

2

3
=

3

3
= 1 

• Contoh: tentukan hasil dari 
1

2
−

1

3
 

Untuk menentukan dengan menggunakan pita pecahan, pecahan tersebut samakan 

dulu penyebutnya yaitu dengan merubahnya menjadi pecahan senilai. Dalam hal ini 

1

2
−

1

3
  sama dengan 

3

6
−

2

6
 , maka pita pecahannya seperti berikut: 

3

6
 

     - 

2

6
 

     = 

1

6
 

Jadi hasil dari 
1

2
+

1

3
=

1

6
 

4) Operasi Perkalian dan Pembagian dalam Pecahan  

𝒂

𝒃
 ×

𝒄

𝒅
=

𝒂  𝒄

𝒃 𝒅
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• Contoh:  
1

2
 

1

3
 = 

1  1

2 3
=

1

6
 

𝒂

𝒃
∶

𝒄

𝒅
=

𝒂

𝒃
 ×

𝒅

𝒄
 

• Contoh: 
1

2
∶  

1

3
 = 

1  3

2 1
=

3

2
 

Di bawah ini disediakan contoh penggunaan wordwall untuk pembelajaran 

materi operasi hitung bilangan bulat (penjumlahan dan pengurangan) dalam bentuk 

tabel. 

Tabel  2.5 Penggunaan wordwall dalam materi operasi hitung bilangan bulat 

Penggunaan Tampilan 

Wordwall 

dijadikan 

sebagai bahan 

ajar untuk 

materi 

penjumlahan 

bilangan bulat. 

 

Wordwall 

dijadikan 

sebagai alat 

untuk 

mengerjakan 

latihan soal pada 

materi bilangan 

bulat 
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2.1.6 Efektivitas Game Education Wordwall 

Efektivitas  berasal dari kata effective yang berarti berhasil. Efektivitas 

merupakan suatu tingkatan keberhasilan yang telah dicapai dengan tepat dan cepat 

sesuai dengan tujuan yang sebelumnya sudah ditentukan. Efektivitas juga dapat 

diartikan sebagai keberhasilan dari suatu tujuan. 

Menurut (Mardhiah & Akbar, 2018, p. 50), pemilihan media pembelajaran 

haruslah disesuaikan dengan tujuan nyata dan bahan ajar yang telah ditentukan 

sebelumnya. Suatu media pembelajaran dikatakan efektif menurut (Rohani, 2019) 

apabila tujuan yang telah ditetapkan dapat tercapai dan hasil belajar peserta didik 

menjadi meningkat. Untuk mengetahui tingkat keefektifan suatu media pembelajaran 

maka peneliti harus memberikan tes kepada peserta didik. Tes tersebut diberikan 

sebelum dan sesudah media pembelajaran diberikan. Hal ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah ada peningkatan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan 

media pembelajaran tersebut (pp. 60-61). 

2.2 Hasil Penelitian yang Relevan 

Berikut beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini: 

1) Penelitian oleh Nafia W dan Fanny M. P yang berjudul “Efektivitas 

Penggunaan Aplikasi Wordwall Dalam Pembelajaran Daring (Online) 

Matematika Pada Materi Bilangan Cacah Kelas 1” tahun 2021. Penelitian 

tersebut dilakukan kepada 56 sampel, dengan metode yang digunakan yaitu 

kualitatif dan kuantitatif (gabungan). Pada penelitiannya menjelaskan bahwa 

wordwall efektif digunakan pada saat pembelajaran daring karena terlihat dari 

hasil kuesioner dengan nilai rata-rata angket 32,3 sedangkan untuk hasil 

belajarnya mencapai 75%. Kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan 

yaitu sama-sama menggunakan wordwall sebagai media yang akan diujikan, 

lalu mencari tahu tentang hasil belajar peserta didik, dan juga menggunakan 

pelajaran matematika untuk materi yang diajarkan. Sedangkan perbedaannya 

adalah, pada penelitian ini wordwall dipakai sebagai media pembelajaran pada 

masa pembelajaran tatap muka, lalu metode penelitian yang dipakai juga hanya 

kuantitatif dan populasi penelitiannya berupa siswa SMP kelas VII. 
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2) Penelitian oleh Unik Hanifah Salsabila, Hoerotunnisa, Lesta Yahsa Giardi, Viki 

Fadila pada 2021 dengan judul “Efektivitas Platform Wordwall pada Pelajaran 

PAI di Madrasah Aliyah Negeri (MAN) pada Masa Pandemi”. Penelitian ini 

dilakukan untuk mengetahui efektivitas dari wordwall dalam meningkatkan 

hasil belajar peserta didik pada pelajaran PAI pada masa pandemi. Adapun jenis 

penelitian yang digunakan yaitu kombinasi antara kualitatif dan kuantitatif. Dari 

penelitian ini didapat bahwa platform wordwall efektif digunakan sebagai salah 

satu media pembelajaran pada masa pandemi. Hal ini dilihat dari adanya 

peningkatan nilai dari hasil ulangan, latihan soal yang berada diatas nilai 

ketuntasan minimal peserta didik pada mata pelajaran PAI dengan persentase 

sebesar 80,35% dan terdapat 55 dari 56 peserta didik merasa senang belajar 

dengan menggunakan wordwall. Kesamaan dengan penelitian ini yaitu dilihat 

dari hasil belajar peserta didik dan media pembelajaran wordwall ditujukan 

untuk meningkatkan semangat atau minat belajar peserta didik serta hasil 

belajarnya. Adapun perbedaannya yaitu dari pelajaran yang diujikan, metode 

penelitian yang digunakan dan jenjang yang diambil untuk populasi serta 

sampel yang dipilih.  

3) Penelitian berjudul “Pengaruh Model Brain Based Learning Berbantuan Brain 

Gym Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Ditinjau dari Motivasi Belajar 

Fisika Peserta Didik” yang dilakukan oleh Kadek Essay Novilianti, dkk pada 

2019. Dalam penelitian ini menyatakan bahwa model pembelajaran brain based 

learning berpengaruh dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta 

didik. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan didapat nilai kemampuan 

berpikir kritis untuk kelas eksperimen adalah sebesar 74,62 berada pada 

kategori tinggi, sedangkan kemampuan berpikir kritis di kelas kontrol adalah 

47,5 berada pada kategori rendah. Penelitian ini dilakukan di SMA 4 Mataram 

kelas X MIPA. Adapun jenis penelitian yang digunakan yaitu kuasi eksperimen. 

Jenis tes yang diberikan yaitu tes kemampuan berpikir kritis berupa soal essay 

sebanyak 5 item dan kemudian dihitung dengan menggunakan uji anava dua 

jalan dengan taraf signifikan 5%. 
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2.3 Kerangka Berpikir 

Media pembelajaran adalah alat bantu atau metode yang digunakan pada saat 

proses pembelajaran. Manfaat dari media pembelajaran dapat membantu penyajian 

materi menjadi lebih jelas dan mudah dipahami, dapat meningkatkan perhatian peserta 

didik, mampu memberikan pengalaman nyata, pembelajaran menjadi lebih menarik, 

serta mampu membantu terjadinya interaksi baik guru dengan peserta didik maupun 

peserta didik dengan peserta didik lainnya (Arsyad, 2011, pp. 21-27). 

Dengan banyaknya manfaat dari media pembelajaran diatas, maka media 

pembelajaran juga diperlukan dalam proses pembelajaran matematika. (Sagisolo, 

2020), pelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran yang kurang diminati oleh 

peserta didik, hal ini karena pelajaran matematika dianggap sebagai pelajaran yang 

sulit, menakutkan, terlalu banyak rumus dan juga membosankan sehingga peserta didik 

merasa terpaksa untuk mengikuti pelajaran matematika, hal ini berdampak kepada hasil 

belajar peserta didik yang juga rendah (para. 1-3).  

Oleh karena itu, pembelajaran matematika memerlukan media pembelajaran  

dan penggunaan model pembelajaran yang mampu meningkatkan rasa senang untuk 

belajar agar kemampuan berpikir seperti kemampuan pemecahan masalah matematis 

peserta didik berkembang sehingga hasil belajar peserta didik dapat meningkat. Dalam 

penelitian ini media pembelajaran yang akan digunakan yaitu game education 

wordwall, sedangkan model pembelajaran yang digunakan yaitu brain based learning. 

Menurut Melansari, (2021) game education wordwall merupakan game berbasis 

website yang berisikan berbagai macam game untuk dijadikan sebagai permainan di 

kelas yang dikembangkan oleh perusahaan Visual Education Ltd. Game ini bisa juga 

dibuat kedalam bentuk kuis. Dengan digunakannya game education wordwall, maka 

peserta didik akan lebih semangat untuk belajar, sehingga peserta didik akan mengikuti 

pembelajaran dengan baik dan hasil belajar peserta didik juga akan meningkat, 

begitupun dengan kemampuan pemecahan masalah matematis. 

Selain itu penggunaan model pembelajaran yang tepat juga mampu 

mempengaruhi ketercapaian tujuan pembelajaran. Hal ini didukung dengan pendapat 

(Bakti & Santoso, 2021) yang menyatakan bahwa model pembelajaran yang tepat 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir serta hasil belajar peserta didik (p.100). 

Model pembelajaran brain based learning merupakan suatu model pembelajaran yang 
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memberikan banyak kesempatan kepada peserta didik untuk mengembangkan potensi 

yang mereka miliki dengan memanfaat fungsi kerja otak. Penggunaan model brain 

based learning yang tepat diharapkan mampu memberikan pengalaman yang bermakna 

bagi peserta didik selama proses pembelajaran, sehingga informasi yang mereka dapat 

bisa terserap dan tersimpan dengan kurun waktu yang lama dalam memori otaknya. 

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti menganalisis keefektifan game 

education wordwall dengan menggunakan model brain based learning dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik, dengan 

langkah-langkah penyelesaian masalah menurut Polya, (1988) yaitu memahami 

masalah, menentukan/ menyusun rencana, menyelesaikan rencana, dan memeriksa 

kembali jawaban. Materi yang diberikan yaitu operasi hitung bilangan bulat dan 

pecahan. Keefektifan game education wordwall dapat diketahui dengan melakukan tes 

baik sebelum maupun sesudah dilakukan treatment (Ismail, 2018). Kemudian dari hasil 

tes tersebut akan dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan wilcoxon signed rank 

test. Atas dasar itu maka dapat digambarkan kerangka konseptual sebagai berikut. 

 

Gambar 2.13 Kerangka berpikir 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis merupakan jawaban yang sifatnya sementara terhadap permasalahan 

yang diajukan dalam penelitian. Hipotesis berisikan dugaan atau perkiraan hubungan 

antara dua variabel atau lebih yang ditulis dalam kalimat pernyataan. Hipotesis atau 

dugaan sementara dalam penelitian ini yaitu game education wordwall dengan 

menggunakan model brain based learning efektif untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik. 


