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ABSTRACT

This study aimed to determine the effect of using Wordwall and Kahoot applications
on ethnomathematics-based mathematical reasoning abilities. The research was
conducted at SMP Negeri 29 Medan in the 2025-2026 academic year using a
pretest-posttest control group design. The population consisted of 60 seventh-grade
students, and a saturated sampling technique was applied, resulting in two classes:
class VII-6 (30 students) as experimental class 1 and class VII-7 (30 students) as
experimental class 2. The instrument used was a mathematical reasoning ability
test in the form of pretest and posttest. Descriptive analysis showed that the average
posttest score of experimental class 1 was 80.4, while experimental class 2 was
77.7. Prerequisite tests indicated that the data were normally distributed and
homogeneous. The Independent Sample t-test showed a significance value of 0.008
< 0.05, indicating a significant effect of using Wordwall and Kahoot on students’
ethnomathematics-based mathematical reasoning abilities.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Wordwall
dan Kahoot terhadap kemampuan penalaran matematis berbasis etnomatematika.
Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 29 Medan pada tahun ajaran 2025-2026
dengan menggunakan desain pretest-posttest control group. Populasi penelitian
berjumlah 60 siswa kelas VII, dengan teknik sampling jenuh sehingga diperoleh dua
kelas, yaitu kelas VII-6 (30 siswa) sebagai kelas eksperimen 1 dan kelas VII-7 (30
siswa) sebagai kelas eksperimen 2. Instrumen yang digunakan berupa tes
kemampuan penalaran matematis dalam bentuk pretest dan posttest. Hasil analisis
deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kelas eksperimen 1 adalah
80,4, sedangkan kelas eksperimen 2 adalah 77,7. Uji prasyarat menunjukkan
bahwa data berdistribusi normal dan homogen. Hasil uji Independent Sample t-test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,008 < 0,05, yang menunjukkan adanya
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pengaruh signifikan penggunaan Wordwall dan Kahoot terhadap kemampuan
penalaran matematis berbasis etnomatematika siswa.

Kata Kunci: Wordwall, Kahoot, Kemampuan Penalaran Matematis, Etnomatematika

A.Pendahuluan
Pendidikan
penting dalam membentuk kualitas

memiliki  peran

sumber daya manusia yang unggul
dan berkarakter. Dalam konteks
pembelajaran, proses pendidikan
tidak hanya sekadar transfer
pengetahuan, tetapi juga melibatkan
interaksi aktif antara guru, siswa, dan
sumber belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran secara
Sugiyantoro (2025),

pembelajaran merupakan proses

optimal.

Menurut

interaktif yang memungkinkan siswa
memperoleh pengetahuan sekaligus
mengembangkan keterampilan dan
sikap melalui fasilitasi yang diberikan
oleh guru .

Matematika sebagai salah satu
mata pelajaran wajib memiliki peran
strategis dalam meningkatkan
kemampuan berpikir logis, analitis,
dan sistematis siswa. Selain itu,
matematika juga berkontribusi dalam
meningkatkan literasi serta kapasitas
intelektual peserta didik (Russo et al.,
2021) . Namun demikian, berbagai
penelitian menunjukkan bahwa

pembelajaran matematika masih

menghadapi  banyak tantangan,
seperti rendahnya motivasi belajar,
kepercayaan diri, serta anggapan
bahwa matematika merupakan mata
pelajaran yang sulit (Gonzalez et al.,
2023). Kondisi ini berdampak pada
rendahnya kemampuan siswa dalam
memahami konsep  matematika
secara mendalam.

Salah satu kemampuan penting
dalam pembelajaran matematika
adalah kemampuan penalaran
matematis. National Council of
Teachers of Mathematics (NCTM)
menyebutkan  bahwa  penalaran
merupakan salah satu dari lima
kompetensi utama yang harus dimiliki
siswa selain pemecahan masalah,
komunikasi, representasi, dan koneksi
(Putri & Matradiputra, 2025)
Penalaran matematis merupakan
proses berpikir yang melibatkan
kemampuan menganalisis,
menghubungkan konsep, serta
menarik kesimpulan secara logis
dalam menyelesaikan masalah
(Agustin et al, 2021). Namun,
berdasarkan hasil studi internasional

TIMSS, siswa Indonesia masih
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mengalami kesulitan dalam

menyelesaikan soal-soal yang
menuntut kemampuan penalaran dan
generalisasi (Prasetyo & Rudhito,
2016).

Kondisi tersebut juga ditemukan
di SMP Negeri 29 Medan.
Berdasarkan hasil observasi dan tes
awal yang dilakukan, sebagian besar
siswa mengalami kesulitan dalam
mengajukan  dugaan, melakukan
manipulasi matematika, memberikan
alasan, serta menarik kesimpulan.
Dari 32 siswa, hanya 25% vyang
mampu menjawab soal dengan benar,
sedangkan sisanya masih mengalami
kesalahan dalam proses penalaran
matematis . Hal ini menunjukkan
bahwa kemampuan penalaran
matematis siswa masih tergolong
rendah dan perlu ditingkatkan melalui
inovasi pembelajaran.

Salah  satu  faktor  yang
memengaruhi rendahnya kemampuan
tersebut adalah kurangnya
penggunaan media pembelajaran
yang menarik dan interaktif. Hasil
survei menunjukkan bahwa guru
jarang menggunakan media
pembelajaran, sehingga siswa
cenderung pasif dan kurang tertarik
dalam mengikuti pembelajaran

matematika. Padahal, penggunaan

media pembelajaran yang tepat dapat
membantu menyampaikan materi
secara lebih efektif serta
meningkatkan  keterlibatan  siswa
(Harsiwi & Arini, 2020).

Seiring dengan perkembangan
teknologi, penggunaan media
pembelajaran berbasis digital menjadi
salah satu solusi yang dapat
diterapkan. Aplikasi seperti Wordwall
dan Kahoot merupakan contoh media
pembelajaran interaktif berbasis game
yang dapat meningkatkan motivasi
dan partisipasi siswa. Wordwall
menyediakan  berbagai  template
permainan edukatif seperti kuis dan
teka-teki yang dapat digunakan untuk
evaluasi pembelajaran (Wafigni &
Putri, 2021) . Sementara itu, Kahoot
merupakan platform pembelajaran
berbasis permainan yang mampu
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan kompetitif (Bahar
et al., 2020). Penggunaan kedua
aplikasi  ini  diharapkan  dapat
meningkatkan minat belajar sekaligus
kemampuan penalaran matematis
siswa.

Selain penggunaan teknologi,
pembelajaran matematika juga perlu
dikaitkan dengan konteks budaya
agar lebih bermakna. Pendekatan

etnomatematika menjadi salah satu
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alternatif yang dapat digunakan untuk
mengintegrasikan budaya dalam
pembelajaran matematika.
Etnomatematika merupakan studi
tentang

bagaimana konsep

matematika diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari masyarakat
(Rizky & Nasution, 2024) . Melalui
pendekatan ini, siswa  dapat
memahami bahwa matematika tidak
terpisah dari kehidupan mereka,
melainkan memiliki keterkaitan
dengan budaya lokal yang mereka
kenal.

Dalam konteks penelitian ini,
budaya Batak Toba digunakan
sebagai sumber  pembelajaran,
khususnya melalui objek rumah adat
Bolon. Rumah Bolon  memiliki
berbagai unsur geometris yang dapat
dikaitkan dengan konsep bangun
datar dalam matematika.
Pemanfaatan budaya lokal dalam
pembelajaran  diharapkan  dapat
meningkatkan pemahaman konsep
sekaligus menumbuhkan kecintaan
siswa terhadap budaya daerah
(Hartono et al., 2022).

Berdasarkan uraian tersebut,
permasalahan utama dalam penelitian
ini adalah rendahnya kemampuan
penalaran matematis siswa,

kurangnya penggunaan media

pembelajaran interaktif, serta belum
optimalnya integrasi budaya dalam
pembelajaran  matematika.  Oleh
karena itu, diperlukan inovasi
pembelajaran yang memadukan

teknologi dan budaya melalui
penggunaan aplikasi Wordwall dan
Kahoot berbasis etnomatematika.
Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
Wordwall dan  Kahoot

berbasis etnomatematika terhadap

aplikasi

kemampuan penalaran matematis
siswa. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat memberikan manfaat bagi guru
sebagai alternatif media pembelajaran
yang inovatif, bagi siswa dalam
meningkatkan kemampuan berpikir
matematis, serta bagi peneliti lain
sebagai referensi dalam
pengembangan pembelajaran
matematika berbasis teknologi dan

budaya.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi experiment).
Metode ini dipilih karena peneliti tidak
dapat mengontrol seluruh variabel luar
yang mungkin memengaruhi jalannya
penelitian, namun tetap memberikan

perlakuan tertentu untuk mengetahui
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pengaruhnya  terhadap  variabel

terikat. Desain penelitian yang
digunakan adalah pretest-posttest
control group design, yaitu desain
yang melibatkan dua kelompok
eksperimen yang masing-masing
berbeda,

hasilnya

diberikan perlakuan

kemudian  dibandingkan
sebelum dan sesudah perlakuan.
Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas VII SMP
Negeri 29 Medan pada tahun ajaran
2025/2026 yang berjumlah 60 siswa.
Teknik pengambilan sampel yang
digunakan adalah probability sampling
dengan teknik sampling jenuh,
sehingga seluruh populasi dijadikan
sampel penelitian.
Instrumen penelitian  yang
digunakan adalah tes kemampuan
penalaran matematis berupa soal
pretest dan posttest yang disusun
berdasarkan indikator penalaran
matematis, yaitu mengajukan dugaan,
melakukan manipulasi matematika,
memberikan alasan, dan menarik
kesimpulan. Instrumen tersebut telah
melalui proses validasi oleh ahli, yang
terdiri  dari dosen  pendidikan
matematika dan guru matematika
SMP Negeri 29 Medan, untuk
memastikan kelayakan isi, konstruksi,

dan bahasa .

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini meliputi observasi dan
tes. Observasi dilakukan untuk
memperoleh informasi mengenai
kondisi pembelajaran dan karakteristik
siswa di sekolah. Sementara itu, tes
digunakan untuk mengukur
kemampuan penalaran matematis
siswa sebelum dan  sesudah
perlakuan.

Analisis data dilakukan melalui
beberapa tahap, yaitu uji prasyarat
dan uji hipotesis. Uji prasyarat meliputi
uji normalitas untuk mengetahui
apakah data berdistribusi normal,
serta  uji homogenitas  untuk
mengetahui kesamaan varians antar
Setelah

prasyarat, dilakukan uji hipotesis

kelompok. memenuhi
menggunakan /ndependent Sample t-
test untuk mengetahui pengaruh
penggunaan aplikasi Wordwall dan
Kahoot

penalaran matematis siswa .

terhadap kemampuan

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian ini menyajikan
data kemampuan penalaran
matematis siswa sebelum dan
sesudah perlakuan pada kedua kelas
eksperimen, vyaitu kelas yang

menggunakan aplikasi Wordwall dan
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kelas yang menggunakan aplikasi
Kahoot.
Berdasarkan hasil pretest dan

posttest, diperoleh nilai rata-rata

kemampuan penalaran matematis

siswa pada kedua kelas sebagai
berikut.

Tabel 1 Rata-rata Pretest dan Posttest

Kemampuan Penalaran Matematis Siswa

Pret Pos
Kelas N est S ttes S
(%) t (%)
Eksperi
men 1
30 582 105 804 8,7
(Wordw
all)
Eksperi
men 2
30 576 938 77,7 9,2
(Kahoot

)

terlihat

bahwa nilai rata-rata posttest pada

Berdasarkan Tabel 1,

kedua kelas mengalami peningkatan
dibandingkan dengan nilai pretest.
(Wordwall)

memiliki rata-rata posttest sebesar

Kelas eksperimen 1
80,4, sedangkan kelas eksperimen 2
(Kahoot) sebesar 77,7.

Untuk mengetahui peningkatan
kemampuan penalaran matematis
siswa, dilakukan perhitungan Uji-t
independent pada masing-masing

kelas.

Tabel 2 Hasil Uji Indenpendent Sampel T-
Test

Levene's Test for

Equality of Variances Hestfor Equality of Means

Mean Std. Error Difference

95% Confidence
Interval of the

Sig. (2-ailed) | Difference | Difference | Lower Upper

Hasil PostTest  Equal vanances

assumed 915 343 2764 58 008 5,567 2014 1536

Equalvariances
notassumed

2764 | 57462 008 5,567 2014 1538

Berdasarkan tabel 2, hasil uji

hipotesis menunjukkan nilai
signifikansi (2-tailed) sebesar 0,008 <
0,05 dan nilai

sehingga H, ditolak dan Ha diterima.

thitung > ttabel,

Hal ini berarti terdapat pengaruh
signifikan
Wordwall

kemampuan

penggunaan
Kahoot

penalaran

aplikasi
dan terhadap
matematis
siswa.
Hasil penelitian menunjukkan

bahwa penggunaan media

pembelajaran  berbasis
Wordwall

memberikan

teknologi,
Kahoot,
positif

yaitu dan
pengaruh
terhadap kemampuan penalaran
matematis siswa. Hal ini ditunjukkan
oleh adanya peningkatan nilai rata-
rata posttest dibandingkan pretest
pada kedua kelas eksperimen.
Peningkatan yang lebih tinggi
pada kelas Wordwall menunjukkan
bahwa media ini lebih efektif dalam
meningkatkan kemampuan penalaran
matematis siswa. Hal ini disebabkan
yang
aktivitas

oleh karakteristik Wordwall

menyediakan variasi
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interaktif seperti kuis, permainan kata,
dan teka-teki yang memungkinkan
siswa untuk berpikir secara aktif dan
sistematis. Menurut Aritonang et al.
(2025), Wordwall

meningkatkan  keterlibatan  siswa

mampu

dalam pembelajaran melalui aktivitas
yang menarik dan interaktif .
Sementara itu, penggunaan
Kahoot juga menunjukkan
peningkatan  kemampuan  siswa,
meskipun tidak sebesar Wordwall.
Kahoot

pembelajaran yang kompetitif dan

memberikan suasana

menyenangkan melalui sistem
permainan berbasis skor dan waktu.
Hal ini sejalan dengan pendapat Yusuf
et al. (2025) yang menyatakan bahwa
Kahoot dapat meningkatkan motivasi
dan partisipasi siswa dalam
pembelajaran . Namun, keterbatasan
waktu dalam menjawab soal pada
Kahoot dapat membuat siswa kurang
maksimal dalam mengembangkan
penalarannya.

Dari sisi kemampuan penalaran
matematis, peningkatan yang terjadi
menunjukkan bahwa siswa mulai
mampu mengajukan dugaan,
melakukan manipulasi matematika,
memberikan alasan, dan menarik
kesimpulan dengan lebih baik. Hal ini

sesuai dengan teori yang

dikemukakan olen NCTM bahwa
penalaran merupakan salah satu
kompetensi utama dalam
pembelajaran matematika (Isnaini et
al., 2025).

Selain itu, integrasi pendekatan
etnomatematika dalam pembelajaran
juga memberikan kontribusi positif.
Penggunaan konteks budaya, seperti
rumah adat Batak Toba (Rumah
Bolon), membantu siswa memahami
konsep matematika secara lebih
konkret dan bermakna. Hal ini sejalan
dengan pendapat Nelisa et al. (2023)

yang menyatakan bahwa
etnomatematika menghubungkan
konsep matematika dengan

kehidupan nyata masyarakat .

Dengan demikian, kombinasi
antara media pembelajaran berbasis
teknologi dan pendekatan
etnomatematika terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan penalaran
matematis siswa. Hasil ini juga
memperkuat penelitian sebelumnya
yang menunjukkan bahwa media
interaktif dapat meningkatkan hasil
belajar dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran matematika.

Secara keseluruhan, penelitian
ini  menunjukkan bahwa inovasi
pembelajaran melalui Wordwall dan
Kahoot berbasis etnomatematika
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dapat menjadi alternatif yang efektif
dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika, khususnya
dalam aspek penalaran matematis

siswa.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi, yaitu aplikasi
Wordwall dan Kahoot berbasis
etnomatematika, memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap
kemampuan penalaran matematis
siswa. Hal ini ditunjukkan dari hasil uji
hipotesis yang menunjukkan nilai
signifikansi lebih kecil dari 0,05,
sehingga hipotesis alternatif diterima.

Peningkatan kemampuan
penalaran matematis siswa terlihat
dari perbedaan nilai pretest dan
posttest pada kedua kelas
eksperimen. Kelas yang
Wordwall

menunjukkan peningkatan yang lebih

menggunakan

tinggi dibandingkan dengan kelas
yang menggunakan Kahoot. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa
media Wordwall lebih efektif dalam
meningkatkan kemampuan penalaran

matematis siswa dibandingkan

Kahoot, meskipun keduanya sama-
sama memberikan dampak positif.

Selain itu, penerapan

pendekatan etnomatematika melalui
konteks budaya lokal, seperti rumah
adat Batak Toba (Rumah Bolon),
mampu membantu siswa memahami
konsep matematika secara lebih
konkret dan bermakna. Hal ini

menunjukkan bahwa integrasi

teknologi dan  budaya dalam

pembelajaran matematika  dapat

meningkatkan kualitas pembelajaran,
khususnya dalam aspek penalaran

matematis.
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