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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan mengenal konsep bilangan pada 

anak usia dini, khususnya anak slow learner, yang ditunjukkan oleh kesulitan mengenal 

lambang bilangan, mengurutkan angka, menulis lambang bilangan, serta menghubungkan 

jumlah benda dengan simbol angka yang sesuai. Kondisi tersebut memerlukan pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif agar anak memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

bermakna. Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan 

melalui penerapan media Wordwall interaktif. Penelitian menggunakan metode Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) model Kemmis dan McTaggart yang meliputi tahap perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi dalam tiga siklus. Penelitian dilaksanakan pada 

15 anak Kelompok A TK Negeri 1 Muara Wahau sebagai kelas tindakan, dengan analisis utama 

difokuskan pada satu anak slow learner yang mengalami kesulitan dalam mengenal konsep 

bilangan. Data dikumpulkan melalui observasi, penilaian unjuk kerja, dan dokumentasi, 

kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penerapan media Wordwall interaktif mampu meningkatkan kemampuan mengenal 

konsep bilangan pada anak slow learner, yang ditandai dengan peningkatan kemampuan 

mengenal lambang bilangan, mengurutkan angka, menulis lambang bilangan, serta 

mencocokkan jumlah benda dengan simbol bilangan. Peningkatan juga terlihat pada 

keterlibatan anak selama pembelajaran, seperti perhatian, motivasi, dan keaktifan dalam 

mengikuti kegiatan. Dengan demikian, penerapan media Wordwall interaktif mampu 

meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak usia dini, khususnya anak 

slow learner. 

Kata Kunci: Wordwall interaktif, konsep bilangan, anak lamban belajar, anak usia dini, 

penelitian tindakan kelas 

 

ABSTRACT 

This study was motivated by the low number concept recognition ability of young children, 

particularly a slow learner, who experienced difficulties in recognizing number symbols, 

sequencing numbers, writing numerals, and matching quantities with the appropriate number 

symbols. These conditions require engaging and interactive learning experiences to support 

children's understanding. This study aimed to improve number concept recognition through the 

implementation of interactive Wordwall media. The study employed Classroom Action 

Research (CAR) using the Kemmis and McTaggart model, consisting of planning, action, 

observation, and reflection stages across three cycles. The research involved 15 children in 

Group A of TK Negeri 1 Muara Wahau as the classroom action participants, while the primary 

analysis focused on one slow learner who experienced difficulties in understanding number 
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concepts. Data were collected through observation, performance assessment, and 

documentation, and analyzed using descriptive quantitative and qualitative techniques. The 

findings showed that the implementation of interactive Wordwall media improved the slow 

learner's number concept recognition, as reflected in better ability to recognize number 

symbols, sequence numbers, write numerals, and match quantities with the corresponding 

symbols. Improvements were also observed in the child's attention, motivation, and active 

participation during the learning process. Therefore, the implementation of interactive 

Wordwall media was able to improve number concept recognition among young children, 

particularly slow learners. 

Keywords: Wordwall interactive media, number concepts, slow learner, early childhood 

education, classroom action research 

 

PENDAHULUAN 

Kemampuan mengenal konsep bilangan merupakan salah satu aspek perkembangan 

kognitif yang penting pada anak usia dini karena menjadi dasar bagi penguasaan kemampuan 

matematika pada jenjang pendidikan berikutnya. Pada masa taman kanak-kanak, anak mulai 

belajar mengenali lambang bilangan, menghubungkan jumlah benda dengan simbol angka, 

memahami urutan bilangan, serta melakukan aktivitas berhitung sederhana sebagai bagian dari 

perkembangan kemampuan berpikir logis. Penguasaan konsep bilangan sejak usia dini terbukti 

berkontribusi terhadap kesiapan belajar matematika dan pencapaian akademik pada jenjang 

sekolah dasar (Duncan et al., 2007). Selain itu, perkembangan teknologi pendidikan juga 

menunjukkan bahwa lingkungan belajar berbasis digital dapat mendukung perkembangan 

numerasi awal apabila dirancang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak (Dong et al., 

2024; Outhwaite et al., 2023). 

Menurut teori perkembangan kognitif Jean Piaget, anak usia 4–6 tahun berada pada 

tahap praoperasional, yaitu tahap ketika pemahaman konsep berkembang melalui pengalaman 

langsung dan manipulasi objek konkret sebelum anak mampu memahami representasi simbolik 

secara abstrak (Khotimah & Agustini, 2023). Karakteristik tersebut menunjukkan bahwa 

pembelajaran konsep bilangan perlu disajikan melalui media yang bersifat konkret, visual, dan 

interaktif agar anak lebih mudah menghubungkan simbol bilangan dengan maknanya. Temuan 

tersebut didukung oleh penelitian Dong et al. (2024) yang menunjukkan bahwa lingkungan 

belajar berbasis teknologi yang menyediakan pengalaman visual dan interaktif mampu 

meningkatkan kemampuan numerasi awal anak karena membantu mereka membangun 

hubungan antara objek konkret dengan representasi simbolik. 

Kemampuan mengenal konsep bilangan menjadi tantangan yang lebih besar bagi anak 

slow learner. Anak dengan karakteristik ini umumnya memiliki kecepatan belajar yang lebih 

lambat dibandingkan teman sebayanya sehingga memerlukan pengulangan, bimbingan yang 

lebih intensif, serta pengalaman belajar yang konkret untuk memahami konsep-konsep dasar 

(Abdurrahman, 2018). Kesulitan tersebut sering tampak ketika anak diminta mengenali 

lambang bilangan, mengurutkan angka, menulis simbol bilangan, maupun mencocokkan 

jumlah benda dengan lambang bilangan yang sesuai. Oleh karena itu, pembelajaran yang hanya 

mengandalkan penjelasan verbal atau lembar kerja kurang mampu memenuhi kebutuhan belajar 

anak slow learner, sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangannya (Dewi, 2017). 

Hasil observasi awal di Kelompok A TK Negeri 1 Muara Wahau menunjukkan bahwa 

pembelajaran konsep bilangan masih didominasi penggunaan kartu angka dan lembar kerja 

sederhana. Dari 15 anak yang mengikuti pembelajaran, terdapat satu anak slow learner yang 
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mengalami kesulitan mengenali lambang bilangan, menuliskan angka 1–5, serta mencocokkan 

jumlah benda dengan simbol angka yang sesuai. Anak telah mampu menyebutkan urutan 

bilangan secara lisan, tetapi masih sering melakukan kesalahan ketika diminta mengenali 

maupun menuliskan lambang bilangan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran 

yang berlangsung belum sepenuhnya memberikan pengalaman belajar yang konkret dan 

menarik sesuai dengan karakteristik anak slow learner. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut 

adalah media pembelajaran digital interaktif berbasis game. Media digital interaktif mampu 

meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan anak melalui penyajian materi yang 

menarik, pemberian umpan balik secara langsung (immediate feedback), serta aktivitas belajar 

yang bersifat menyenangkan (Mayer, 2021; Nikolopoulou, 2022). Salah satu media yang 

banyak digunakan adalah Wordwall, yaitu platform pembelajaran berbasis game-based 

learning yang menyediakan berbagai aktivitas, seperti matching, sorting, quiz, spin the wheel, 

dan open the box, yang dapat disesuaikan dengan tujuan pembelajaran (Khairunisa, 2021; Surya 

et al., 2024). Karakteristik tersebut memungkinkan anak belajar mengenal konsep bilangan 

melalui aktivitas bermain yang interaktif sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall mampu 

meningkatkan hasil belajar pada berbagai jenjang pendidikan. Hasanah dan Gudnanto (2023) 

melaporkan bahwa pemanfaatan Wordwall dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 

dini. Penelitian Oktapiana et al. (2025) juga menunjukkan bahwa aplikasi Wordwall mampu 

meningkatkan kemampuan mengenal huruf pada anak usia 5–6 tahun. Selain itu, berbagai 

kajian menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis permainan digital mampu 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik (Zainuddin et al., 2020; 

Papadakis, 2021). 

Meskipun demikian, penelitian mengenai penggunaan Wordwall masih didominasi 

pada peningkatan kemampuan keaksaraan, kemampuan kognitif secara umum, maupun 

pembelajaran pada peserta didik reguler. Penelitian yang secara khusus mengkaji penerapan 

media Wordwall untuk meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak slow 

learner di pendidikan anak usia dini masih sangat terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian 

menggunakan desain eksperimen untuk mengukur hasil belajar, sedangkan kajian yang 

berfokus pada upaya perbaikan proses pembelajaran melalui pendekatan Penelitian Tindakan 

Kelas (PTK) masih belum banyak dilakukan. Kondisi tersebut menunjukkan adanya 

kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan 

mengenal konsep bilangan melalui penerapan media Wordwall interaktif pada anak slow 

learner di Kelompok A TK Negeri 1 Muara Wahau. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran yang lebih adaptif bagi anak 

berkebutuhan belajar, sekaligus menjadi alternatif bagi guru pendidikan anak usia dini dalam 

memanfaatkan media digital interaktif untuk meningkatkan kemampuan numerasi awal melalui 

pendekatan Penelitian Tindakan Kelas. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model 

spiral Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas empat tahapan, yaitu perencanaan (planning), 

pelaksanaan tindakan (acting), observasi (observing), dan refleksi (reflecting). Penelitian 

dilaksanakan secara kolaboratif antara peneliti dan guru kelas dengan tujuan meningkatkan 

kemampuan mengenal konsep bilangan melalui penerapan media Wordwall interaktif. 
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Tindakan dilaksanakan dalam tiga siklus, masing-masing terdiri atas dua kali pertemuan. Hasil 

refleksi pada setiap siklus digunakan sebagai dasar perbaikan tindakan pada siklus berikutnya. 

Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 di TK Negeri 1 Muara 

Wahau, Kabupaten Kutai Timur, Kalimantan Timur. 

Subjek penelitian melibatkan seluruh peserta didik Kelompok A yang berjumlah 15 

anak, terdiri atas 6 anak laki-laki dan 9 anak perempuan, sebagai kelas tindakan. Analisis 

penelitian difokuskan pada satu anak yang teridentifikasi sebagai slow learner karena 

menunjukkan perkembangan kemampuan mengenal konsep bilangan yang paling rendah 

dibandingkan teman sebayanya. Identifikasi anak slow learner dilakukan berdasarkan hasil 

asesmen awal guru kelas melalui observasi perkembangan belajar yang berkelanjutan, analisis 

capaian perkembangan sesuai indikator Kurikulum PAUD, dokumentasi hasil belajar, serta 

hasil konsultasi dengan guru pendamping dan kepala sekolah. Anak tersebut belum pernah 

didiagnosis memiliki hambatan intelektual maupun gangguan perkembangan lainnya, namun 

menunjukkan karakteristik slow learner, seperti membutuhkan waktu belajar yang lebih lama, 

memerlukan pengulangan instruksi, serta mengalami kesulitan mengenal lambang bilangan, 

mengurutkan angka, menuliskan lambang bilangan, dan mencocokkan jumlah benda dengan 

simbol angka. Oleh karena itu, tindakan pembelajaran difokuskan pada peningkatan 

kemampuan anak tersebut, sementara data perkembangan seluruh kelas digunakan sebagai 

pendukung untuk menggambarkan perubahan proses pembelajaran selama pelaksanaan 

tindakan. 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, penilaian unjuk kerja, dan 

dokumentasi. Observasi digunakan untuk mengamati keterlibatan anak, perhatian, respons, dan 

aktivitas selama proses pembelajaran menggunakan media Wordwall. Penilaian unjuk kerja 

digunakan untuk mengukur kemampuan mengenal konsep bilangan melalui kegiatan mengenali 

lambang bilangan, mengurutkan angka, menulis lambang bilangan, serta mencocokkan jumlah 

benda dengan simbol angka. Dokumentasi berupa foto kegiatan, hasil pekerjaan anak, dan 

catatan lapangan digunakan sebagai data pendukung untuk memperkuat hasil penelitian. 

Instrumen penelitian berupa lembar observasi aktivitas pembelajaran dan rubrik 

penilaian kemampuan mengenal konsep bilangan yang disusun berdasarkan indikator capaian 

perkembangan kognitif anak usia dini. Sebelum digunakan, instrumen divalidasi melalui expert 

judgment oleh dua ahli, yaitu dosen Pendidikan Anak Usia Dini dan guru senior PAUD, untuk 

menilai kesesuaian indikator, isi, bahasa, dan keterlaksanaan instrumen. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa instrumen layak digunakan setelah dilakukan perbaikan sesuai saran 

validator. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan persentase ketercapaian 

indikator kemampuan mengenal konsep bilangan pada setiap siklus dengan rumus 𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100%, di mana f merupakan jumlah anak yang mencapai kategori Berkembang Sesuai 

Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB), sedangkan N merupakan jumlah seluruh 

peserta didik dalam kelas. Analisis terhadap perkembangan anak slow learner dilakukan secara 

deskriptif dengan membandingkan capaian pada tahap pra tindakan, Siklus I, Siklus II, dan 

Siklus III. Penelitian dinyatakan berhasil apabila kemampuan anak slow learner mencapai 

kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH) pada sebagian besar indikator kemampuan 

mengenal konsep bilangan serta didukung oleh minimal 75% peserta didik di kelas mencapai 

kategori BSH atau Berkembang Sangat Baik (BSB). 

   

HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini diselenggarakan di TK Negeri 1 Muara Wahau, 

Kecamatan Muara Wahau, Kabupaten Kutai Timur. Penelitian ini dilakukan untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan (angka 1 sampai angka 5) pada anak 

lamban belajar di kelompok A dengan inisial nama BL melalui penggunaan media 

pembelajaran Wordwall interaktif. Penelitian ini dilakukan dalam 3 siklus, dengan 2 pertemua 

tiap siklus, dan ada 4 tahap disetiap pertemua yang melipiti tapah perencanaan, pelaksanaan, 

observasi, dan refleksi. 

 

Hasil 

Deskripsi Kondisi Awal (Pra Tindakan) 

Pra tindakan dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal mengenal konsep bilangan 

pada seluruh anak Kelompok A sebelum penerapan media Wordwall interaktif. Penelitian 

dilaksanakan pada satu kelas yang terdiri atas 15 anak, namun analisis utama difokuskan pada 

subjek BL sebagai anak yang telah teridentifikasi sebagai slow learner. Hasil observasi 

menunjukkan bahwa BL masih mengalami kesulitan mengenali lambang bilangan, 

mengurutkan angka, menulis lambang bilangan 1–5, serta menghubungkan jumlah benda 

dengan simbol bilangan yang sesuai. BL juga memerlukan pengulangan instruksi, 

pendampingan guru, dan waktu yang lebih lama dibandingkan teman sekelasnya dalam 

menyelesaikan setiap aktivitas. Tabel 1 menyajikan kemampuan awal subjek BL sebelum 

tindakan diberikan. 

Tabel 1. Kemampuan Awal Subjek BL pada Tahap Pra Tindakan 

Aspek Hasil 

Mengenal lambang bilangan Belum konsisten 

Mengurutkan bilangan Masih sering keliru 

Menulis angka 1–5 Belum mampu menulis seluruh angka dengan benar 

Mencocokkan jumlah benda Masih memerlukan bantuan 

Skor 5 (31,25%) 

Kategori Belum Berkembang (BB) 

 

Berdasarkan Tabel 1, kemampuan awal BL masih berada pada kategori Belum 

Berkembang (31,25%) sehingga diperlukan tindakan pembelajaran yang lebih menarik, 

konkret, dan interaktif. 

 

Hasil Penelitian Siklus I 

Pelaksanaan tindakan Siklus I dilakukan dalam dua kali pertemuan menggunakan media 

Wordwall interaktif melalui permainan Open the Box dan aktivitas mencocokkan lambang 

bilangan. Selama proses pembelajaran dilakukan observasi terhadap aktivitas belajar subjek 

BL. 

Tabel 2. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Subjek BL pada Siklus I 

Aspek Aktivitas Pertemuan 1 Pertemuan 2 

Memperhatikan pembelajaran Cukup Baik 

Antusias mengikuti permainan Cukup Baik 

Keberanian menjawab Kurang Cukup 

Kemandirian menyelesaikan tugas Kurang Cukup 
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Aspek Aktivitas Pertemuan 1 Pertemuan 2 

Konsentrasi belajar Cukup Cukup 

 

Berdasarkan Tabel 2, aktivitas belajar BL mulai mengalami perkembangan. BL tampak 

lebih tertarik mengikuti permainan Wordwall dibandingkan pembelajaran sebelumnya. 

Meskipun masih memerlukan arahan guru, BL mulai berani menjawab pertanyaan dan 

mengikuti seluruh aktivitas hingga selesai. Selanjutnya, kemampuan mengenal konsep bilangan 

BL pada Siklus I disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Subjek BL Siklus I 

Tahap Skor Persentase 

Pra tindakan 5 31,25% 

Pertemuan I 6 37,50% 

Pertemuan II 8 50,00% 

Berdasarkan Tabel 3, kemampuan BL meningkat dari 31,25% menjadi 50%. 

Peningkatan terlihat pada kemampuan mengenali lambang bilangan dan mulai menulis 

beberapa angka dengan benar. Namun BL masih mengalami kesulitan mencocokkan jumlah 

benda dengan lambang bilangan sehingga tindakan dilanjutkan ke Siklus II. Sebagai data 

pendukung, rata-rata kemampuan kelas juga meningkat menjadi 57%, meskipun data tersebut 

tidak menjadi fokus utama penelitian. 

 

Hasil Penelitian Siklus II 

Perbaikan tindakan dilakukan melalui penyederhanaan permainan Wordwall, 

pemberian pengulangan instruksi, serta pendampingan individual kepada BL. 

Aktivitas belajar BL selama Siklus II ditampilkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Subjek BL pada Siklus II 

Aspek Aktivitas Pertemuan 1 Pertemuan 2 

Memperhatikan pembelajaran Baik Sangat Baik 

Antusias mengikuti permainan Baik Sangat Baik 

Keberanian menjawab Baik Baik 

Kemandirian Cukup Baik 

Konsentrasi Baik Baik 

Berdasarkan Tabel 4, perhatian, motivasi, dan keterlibatan BL meningkat dibandingkan 

Siklus I. BL mulai mengikuti seluruh aktivitas tanpa harus selalu diarahkan guru dan 

menunjukkan rasa percaya diri yang lebih baik. Kemampuan mengenal konsep bilangan BL 

pada Siklus II disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Subjek BL Siklus II 

Pertemuan Skor Persentase 

Pertemuan I 10 62,50% 

Pertemuan II 12 75,00% 

Berdasarkan Tabel 5, kemampuan BL meningkat menjadi 75% dan telah mencapai 

kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH). BL mulai mampu mengenali, mengurutkan, dan 

menuliskan lambang bilangan secara lebih tepat, meskipun masih memerlukan penguatan pada 
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beberapa aktivitas. Sebagai data pendukung, rata-rata kemampuan kelas meningkat menjadi 

78,3%. 

 

Hasil Penelitian Siklus III 

Siklus III bertujuan mempertahankan sekaligus memantapkan kemampuan BL melalui 

aktivitas Wordwall yang lebih bervariasi. 

Tabel 6. Hasil Observasi Aktivitas Belajar Subjek BL pada Siklus III 

Aspek Aktivitas Pertemuan 1 Pertemuan 2 

Perhatian Sangat Baik Sangat Baik 

Motivasi Sangat Baik Sangat Baik 

Keaktifan Sangat Baik Sangat Baik 

Kemandirian Baik Sangat Baik 

Keterlibatan Sangat Baik Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 6, seluruh aspek aktivitas belajar BL berada pada kategori baik 

hingga sangat baik. BL mampu mengikuti pembelajaran secara mandiri, aktif menjawab 

pertanyaan, dan menyelesaikan seluruh aktivitas Wordwall tanpa menunjukkan kesulitan yang 

berarti. Kemampuan mengenal konsep bilangan BL pada Siklus III ditunjukkan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Subjek BL Siklus III 

Pertemuan Skor Persentase 

Pertemuan I 13 81,25% 

Pertemuan II 13 81,25% 

 

Berdasarkan Tabel 7, kemampuan BL mencapai 81,25% dan berada pada kategori 

Berkembang Sangat Baik (BSB). Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan mengenal 

konsep bilangan telah meningkat dan dapat dipertahankan secara konsisten hingga akhir 

tindakan. Sebagai data pendukung, rata-rata kemampuan kelas mencapai 82,5%. 

 

Rekapitulasi Perkembangan Subjek BL 

Tabel 8. Rekapitulasi Perkembangan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Subjek BL 

Tahap Persentase Kategori 

Pra tindakan 31,25% BB 

Siklus I 50,00% MB 

Siklus II 75,00% BSH 

Siklus III 81,25% BSB 

 

Berdasarkan Tabel 8, kemampuan mengenal konsep bilangan pada subjek BL 

meningkat secara bertahap dari kategori Belum Berkembang menjadi Berkembang Sangat 

Baik. Selain peningkatan hasil belajar, observasi pada setiap siklus menunjukkan adanya 

perkembangan perhatian, motivasi, keaktifan, dan keterlibatan BL selama mengikuti 

pembelajaran menggunakan media Wordwall interaktif. Data rata-rata kelas menunjukkan tren 

peningkatan yang serupa, namun hanya digunakan sebagai informasi pendukung karena fokus 

utama penelitian ini adalah perkembangan kemampuan subjek BL sebagai anak slow learner. 
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Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media Wordwall interaktif mampu 

meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak lamban belajar secara 

bertahap pada setiap siklus tindakan. Perkembangan kemampuan subjek BL terlihat dari 

peningkatan capaian pada tahap pra tindakan sebesar 31,25%, kemudian meningkat menjadi 

50% pada Siklus I, 75% pada Siklus II, dan mencapai 81,25% pada Siklus III. Peningkatan 

tersebut menunjukkan bahwa tindakan yang diberikan secara bertahap melalui proses refleksi 

dan perbaikan pada setiap siklus mampu membantu anak memahami konsep bilangan dengan 

lebih baik. Dalam penelitian tindakan kelas, peningkatan tersebut menunjukkan keberhasilan 

perbaikan praktik pembelajaran melalui penerapan media yang lebih sesuai dengan 

karakteristik belajar anak lamban belajar. 

Peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan tidak terlepas dari karakteristik 

media Wordwall yang menyajikan pembelajaran secara visual, interaktif, dan berbasis 

permainan (game-based learning). Aktivitas seperti Open the Box, Matching, dan Quiz 

memberikan kesempatan kepada anak untuk berinteraksi secara langsung dengan simbol 

bilangan melalui gambar, animasi, warna, suara, serta aktivitas memilih jawaban. Penyajian 

materi melalui berbagai representasi tersebut membantu anak membangun hubungan antara 

lambang bilangan, jumlah benda, dan urutan angka secara lebih konkret. Kondisi ini sejalan 

dengan Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan Mayer (2021), yang 

menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih mudah dipahami ketika informasi disampaikan 

melalui kombinasi teks, gambar, suara, dan aktivitas interaktif sehingga beban kognitif peserta 

didik menjadi lebih ringan dan proses pengolahan informasi berlangsung lebih optimal. 

Selain penyajian multimedia, peningkatan kemampuan subjek BL juga dipengaruhi oleh 

adanya fitur immediate feedback yang dimiliki Wordwall. Setiap jawaban yang diberikan anak 

memperoleh umpan balik secara langsung sehingga anak segera mengetahui apakah 

jawabannya benar atau salah. Umpan balik yang cepat membantu anak memperbaiki kesalahan 

tanpa harus menunggu penjelasan guru pada akhir pembelajaran. Bagi anak lamban belajar 

yang membutuhkan pengulangan dan penguatan secara terus-menerus, mekanisme ini 

mempercepat proses pembentukan konsep bilangan. Dari perspektif teori behavioristik, umpan 

balik yang disertai penghargaan (reinforcement) mampu memperkuat respons yang benar 

sehingga perilaku belajar yang diharapkan lebih mudah terbentuk (Hidayat et al., 2025). 

Dengan demikian, peningkatan kemampuan subjek BL tidak hanya dipengaruhi oleh tampilan 

media yang menarik, tetapi juga oleh mekanisme penguatan yang terjadi selama proses 

pembelajaran. 

Temuan penelitian juga memperlihatkan bahwa pengulangan otomatis (repeated 

practice) yang tersedia dalam Wordwall memberikan kesempatan kepada anak untuk berlatih 

mengenali lambang bilangan berkali-kali tanpa menimbulkan kejenuhan. Aktivitas yang 

berulang melalui variasi permainan membuat anak terus berinteraksi dengan konsep yang sama 

dalam bentuk yang berbeda sehingga pemahaman menjadi semakin kuat. Bagi anak lamban 

belajar, latihan yang berulang merupakan strategi penting karena mereka membutuhkan waktu 

yang lebih panjang dalam memproses dan menyimpan informasi dibandingkan anak seusianya 

(Abdurrahman, 2018). Oleh karena itu, penggunaan Wordwall yang memungkinkan latihan 

dilakukan secara berulang dalam suasana yang menyenangkan menjadi salah satu faktor yang 

mendukung peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan selama penelitian 

berlangsung. 

Hasil penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui teori perkembangan kognitif Piaget. 

Anak usia taman kanak-kanak berada pada tahap praoperasional, yaitu tahap ketika anak mulai 
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memahami simbol, tetapi masih membutuhkan pengalaman belajar yang bersifat konkret, 

visual, dan manipulatif sebelum mampu memahami konsep yang lebih abstrak (Khotimah & 

Agustini, 2023). Dalam penelitian ini, pembelajaran tidak hanya dilakukan melalui tampilan 

angka pada layar, tetapi juga diawali dengan kegiatan menghitung benda konkret, 

mengelompokkan balok angka, dan menghubungkan jumlah benda dengan lambang bilangan 

sebelum anak mengerjakan aktivitas pada Wordwall. Dengan demikian, media Wordwall tidak 

menggantikan pengalaman konkret, melainkan memperkuatnya melalui visualisasi simbol 

bilangan yang menarik dan interaktif. Karakteristik tersebut sesuai dengan pandangan Piaget 

bahwa anak membangun konsep matematika melalui pengalaman langsung terhadap objek 

nyata sebelum memahami representasi simboliknya. 

Selain itu, peningkatan kemampuan subjek BL juga dipengaruhi oleh adanya bimbingan 

guru (scaffolding) selama penggunaan media Wordwall. Guru secara konsisten memberikan 

arahan, pengulangan instruksi, bantuan ketika anak mengalami kesulitan, serta penguatan 

terhadap jawaban yang benar. Pendampingan tersebut memungkinkan anak menyelesaikan 

tugas yang sebelumnya belum mampu dilakukan secara mandiri. Temuan ini sesuai dengan 

teori konstruktivisme sosial Vygotsky yang menjelaskan bahwa perkembangan kemampuan 

anak berlangsung secara optimal ketika memperoleh bantuan dari orang yang lebih kompeten 

dalam Zona Perkembangan Proksimal (Zone of Proximal Development/ZPD). Seiring 

meningkatnya pemahaman anak, bantuan guru secara bertahap dikurangi hingga anak mampu 

mengenali lambang bilangan, mengurutkan angka, dan mencocokkan jumlah benda secara 

mandiri. 

Perubahan perilaku belajar yang diamati selama penelitian turut memperkuat 

keberhasilan tindakan yang diberikan. Pada tahap awal, subjek BL cenderung pasif, mudah 

kehilangan konsentrasi, serta memerlukan arahan guru pada hampir setiap aktivitas 

pembelajaran. Setelah tindakan dilaksanakan secara bertahap, subjek mulai menunjukkan 

perhatian yang lebih baik terhadap pembelajaran, lebih antusias mengikuti permainan 

Wordwall, lebih berani menjawab pertanyaan, serta mampu menyelesaikan aktivitas secara 

lebih mandiri. Peningkatan perhatian, motivasi, dan keterlibatan tersebut menjadi indikator 

penting bahwa proses pembelajaran mengalami perbaikan, tidak hanya ditinjau dari hasil 

belajar tetapi juga dari kualitas aktivitas belajar yang berlangsung selama tindakan. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya mengenai 

pemanfaatan media digital dalam pendidikan anak usia dini. Nikolopoulou (2022) menjelaskan 

bahwa permainan edukatif berbasis digital mampu meningkatkan keterlibatan anak dalam 

pembelajaran sekaligus mendukung perkembangan kemampuan numerasi awal melalui 

aktivitas belajar yang menyenangkan. Penelitian Dong et al. (2024) juga menunjukkan bahwa 

lingkungan belajar berbasis teknologi memberikan pengalaman belajar numerasi yang lebih 

bermakna karena anak memperoleh kesempatan untuk belajar melalui visualisasi, interaksi, dan 

eksplorasi secara langsung. Hasil penelitian Hasanah dan Gudnanto (2023) membuktikan 

bahwa penggunaan Wordwall mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini 

melalui aktivitas pembelajaran yang menarik, sedangkan Surya et al. (2024) melaporkan bahwa 

variasi permainan dalam Wordwall mampu meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar anak 

selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian ini memperkuat temuan-temuan 

tersebut, namun memberikan kontribusi yang lebih spesifik karena menunjukkan bahwa 

Wordwall juga dapat diterapkan untuk mendukung pembelajaran pada anak lamban belajar 

melalui tindakan pembelajaran yang dilakukan secara bertahap dalam desain Penelitian 

Tindakan Kelas. 
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Secara keseluruhan, peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan pada subjek 

BL tidak hanya dipengaruhi oleh penggunaan media digital semata, tetapi merupakan hasil dari 

perpaduan antara karakteristik Wordwall yang interaktif, penyajian materi secara visual, 

pemberian umpan balik langsung, latihan yang berulang, pendekatan game-based learning, 

serta pendampingan guru yang dilakukan secara berkesinambungan pada setiap siklus tindakan. 

Kombinasi berbagai komponen tersebut menciptakan pengalaman belajar yang lebih sesuai 

dengan karakteristik perkembangan anak usia dini dan kebutuhan belajar anak lamban belajar 

sehingga kemampuan mengenal konsep bilangan meningkat secara bertahap hingga mencapai 

indikator keberhasilan penelitian. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan media Wordwall interaktif mampu meningkatkan kemampuan 

mengenal konsep bilangan pada anak Kelompok A TK Negeri 1 Muara Wahau, khususnya pada 

anak lamban belajar. Peningkatan kemampuan terlihat secara bertahap melalui setiap siklus 

tindakan, ditandai dengan perkembangan kemampuan anak dalam mengenal lambang bilangan, 

mengurutkan angka, menulis lambang bilangan, serta menghubungkan jumlah benda dengan 

lambang bilangan yang sesuai. Selain itu, penggunaan Wordwall interaktif juga mendukung 

proses pembelajaran yang lebih menarik, mendorong perhatian, keaktifan, dan keterlibatan 

anak selama kegiatan belajar sehingga membantu anak membangun pemahaman konsep 

bilangan secara lebih bermakna. 

Hasil penelitian ini mengimplikasikan bahwa media pembelajaran digital berbasis 

permainan, seperti Wordwall, dapat menjadi salah satu alternatif bagi guru dalam merancang 

pembelajaran numerasi yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini, termasuk anak yang 

mengalami hambatan belajar. Oleh karena itu, sekolah diharapkan mendukung pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi melalui penyediaan sarana dan peningkatan kompetensi 

guru dalam pembelajaran yang inklusif. Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan 

penerapan Wordwall atau media digital interaktif lainnya pada kemampuan perkembangan 

yang berbeda, melibatkan subjek yang lebih beragam, atau dilaksanakan dalam rentang waktu 

yang lebih panjang sehingga diperoleh gambaran yang lebih komprehensif mengenai penerapan 

media digital dalam pembelajaran anak usia dini. 
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