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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Wordwall pada mata pelajaran Perencanaan Bisnis untuk siswa kelas XI Bisnis Digital di 

SMKS Budi Agung Medan Tahun Ajaran 2024/2025. Metode yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup lima tahapan: 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Hasil analisis awal 

menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang digunakan sebelumnya kurang interaktif, 

mengakibatkan rendahnya ketercapaian hasil belajar siswa, di mana 55% siswa tidak 

mencapai KKTP. Media pembelajaran Wordwall dirancang dengan dukungan platform 

Google Sites dan Canva guna menyajikan materi secara visual dan kuis berbasis game 

interaktif. Hasil validasi dari ahli menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat 

layak digunakan, dengan skor kelayakan rata-rata 89%. Respon siswa terhadap penggunaan 

media ini juga sangat positif, dengan skor rata-rata angket sebesar 82% yang tergolong 

dalam kategori “sangat menarik”. Selain itu, efektivitas media diuji melalui peningkatan 

hasil belajar kognitif siswa. Pada pertemuan pertama, rata-rata nilai pre-test sebesar 66,93 

meningkat menjadi 86,07 pada post-test dengan N-Gain sebesar 0,60 (kategori sedang). 

Pada pertemuan kedua, nilai pre-test sebesar 84,34 meningkat menjadi 99,03 pada post-

test. Peningkatan tersebut menghasilkan nilai N-gain sebesar 0,95 yang termasuk dalam 

kategori tinggi”Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Wordwall sangat layak, menarik, dan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Perencanaan Bisnis. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Wordwall, ADDIE, Hasil Belajar 

 

ABSTRACT 
 

This study aims to develop an interactive learning media based on Wordwall for the Business 

Planning subject in Grade XI Digital Business students at SMKS Budi Agung Medan for the 

2024/2025 academic year. The research method used is Research and Development (R&D) 

employing the ADDIE model, which includes five stages: Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The initial analysis showed that previous learning methods were 

still conventional and lacked interactivity, resulting in low student learning outcomes, with 55% of 

students not meeting the Minimum Mastery Criteria (KKTP). The Wordwall-based learning media 

was designed using Google Sites and Canva to present material visually and through interactive 

game-based quizzes. Validation results from experts indicated that the developed media is highly 

feasible, with an average feasibility score of 89%. Student responses to the media were also highly 

positive, with an average questionnaire score of 82%, categorized as "very engaging." Furthermore, 

the media's effectiveness was tested through improved cognitive learning outcomes. In the first 

session, the average pre-test score of 66.93 increased to 86.07 in the post-test, with an N-Gain of 
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0.60 (moderate category). In the second session, scores increased from 84.34 to 99.03, with an N-

Gain of 0.95 (high category). Based on these findings, it can be concluded that the interactive 

Wordwall-based learning media is highly feasible, engaging, and effective in improving student 

learning outcomes in the Business Planning subject. 

Keywords: Wordwall Learning Media, ADDIE, Learning Outcomes 

 

 

1. PENDAHULUAN  
 

Kemajuan pesat dalam ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Iptek) 

memiliki hubungan yang sangat erat 

dengan pendidikan, khususnya di era 

digital seperti saat ini. Perkembangan 

Iptek memberikan dampak positif yang 

signifikan terhadap berbagai aktivitas 

manusia, termasuk dalam bidang 

pendidikan. Pemanfaatan Iptek secara 

tepat dapat membantu meningkatkan 

kualitas pembelajaran sekaligus 

mengurangi dampak negatif dari 

globalisasi. Teknologi telah banyak 

dimanfaatkan oleh lembaga pendidikan 

sebagai sarana pendukung keberhasilan 

pembelajaran, baik sebagai sumber 

informasi maupun sebagai alat bantu 

dalam proses belajar dan penyelesaian 

tugas. 

Tabel 1. 1 Rekapitulasi Nilai Ujian 

Tengah  Semester siswa Kelas XI 

Bisnis Digital 

Keteran

gan 

Juml

ah 

Siswa 

Persent

ase 

Lulus (≥ 

70) 

14 45% 

Tidak 

Lulus 

17 55% 

Total 31 100% 

Sumber: Dokumen Guru Elemen 

Perencanaan Bisnis, Hasil Ujian Tengah 

Semester Genap Kelas XI Bisnis Digital 

di SMKS Budi Agung Medan  TA 

2024/2025.  

 

 

 

Berdasarkan Tabel 1.1, dapat 

diketahui bahwa dari total 31 siswa kelas 

XI Bisnis Digital, terdapat 17 siswa (55%) 

yang tidak lulus Ujian Tengah Semester 

pada elemen Perencanaan Bisnis. 

Sementara itu, hanya 14 siswa (45%) yang 

mencapai nilai di atas ambang kelulusan, 

yaitu ≥70. Nilai tertinggi yang diperoleh 

siswa adalah 95, sedangkan nilai terendah 

berada di angka 66. Selain itu, terdapat 2 

siswa yang tidak mengumpulkan atau 

tidak mengikuti ujian, sehingga secara 

otomatis dikategorikan tidak lulus. 

Hasil ini mengindikasikan bahwa 

lebih dari separuh siswa belum mencapai 

standar Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran  (KKTP) yang ditetapkan. 

Kondisi tersebut menjadi indikator bahwa 

proses pembelajaran yang dilakukan 

sebelumnya belum berjalan secara 

optimal. Rendahnya hasil belajar dapat 

disebabkan oleh berbagai faktor, salah 

satunya adalah kurangnya penggunaan 

media pembelajaran yang menarik dan 

interaktif. Jika metode pembelajaran 

masih didominasi oleh ceramah atau 

hanya mengandalkan buku teks, maka 

siswa cenderung pasif dan kurang tertarik 

terhadap materi yang disampaikan. 

Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran menjadi salah satu solusi 

yang efektif. Salah satu media 

pembelajaran interaktif yang terbukti 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

adalah Wordwall. Wordwall menyediakan 
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berbagai fitur interaktif seperti kuis, teka-

teki silang, dan permainan edukatif yang 

dapat membantu siswa memahami materi 

dengan lebih mudah dan menarik 

(Wahyuni et al, 2023). 

2. LANDASAN TEORI  
 

Pengertian Media Pembelajaran 

Interaktif 

Menurut Kamus Besar Bahasa 

Indonesia  (KBBI), media interaktif 

adalah alat perantara atau penghubung 

berkaitan dengan komputer yang bersifat 

saling melakukan aksi antar-hubungan 

dan saling aktif.  Menurut (Faturrokhman, 

2024) media pembelajaran interaktif 

merupakan sebuah konsep penggunaan 

teknologi dalam pendidikan yang 

memungkinkan interaksi dua arah antara 

siswa dan materi pembelajaran. Media ini 

dapat mengambil berbagai bentuk, 

termasuk video, animasi, simulasi, serta 

permainan edukatif. Sejalan dengan 

pendapat (Neha et al,. 2023) Media 

pembelajaran interaktif merupakan media 

penyampaian pesan antara tenaga 

pendidik kepada peserta d%idik yang 

memungkinkan. 

Defenisi Aplikasi Wordwell 

Wordwall merupakan aplikasi 

digital yang dapat diakses melalui 

website. Media Wordwall merupakan 

media yang didalamnya berisikan games 

yang dapat diakses oleh siswa. Media 

Wordwall terbukti dapat membantu 

peserta didik dalam belajar serta 

meningkatkan minat belajar siswa melalui 

game. Wordwall tersedia berbagai variasi 

template, font, dan jenis animasi sehingga 

dapat menggunakan imajinasi dan 

kreativitas untuk menciptakan karya 

terbaik. 

Menurut Khairunisa (2021) 

Wordwall merupakan aplikasi gamifikasi 

digital berbasis jaringan yang 

menyediakan berbagai fitur permainan  

dan  kuis  yang  dapat  digunakan  

pendidik  saat menyebarkan  materi  

pendidikan. Sedangkan Wordwall 

menurut (Margareta et al, 2024)  

merupakan  aplikasi browser     yang     

sangat menarik dengan tujuannya sebagai 

sumber siswa untuk belajar,  sebagai  

media,  dan  alat  penilai  yang 

menyenangkan untuk siswa. 

Defenisi Hasil Belajar 

Indikator Hasil Belajar 

Terdapat beberapa indikator yang 

digunakan untuk mengukur hasil belajar 

siswa. Salah satu pendapat yang paling 

berpengaruh disampaikan oleh Bloom, 

yang mengklasifikasikan hasil belajar ke 

dalam tiga ranah, yaitu : 

a. Ranah kognitif, berfokus pada 

bagaimana siswa memperoleh 

pengetahuan akademik melalui 

metode pengajaran dan 

penyampaian informasi.  

b. Ranah afektif berkaitan dengan 

sikap, nilai, dan keyakinan yang 

berperan penting dalam perubahan 

perilaku.  

c. Sementara itu, ranah psikomotorik 

mencakup keterampilan dan 

pengembangan diri yang diterapkan 

melalui praktik serta kinerja 

keterampilan dalam menguasai 

suatu kompetensi. 

Lebih lanjut, Moore (2014) 

menjabarkan ketiga ranah hasil belajar 

tersebut secara lebih rinci dengan 

menguraikan aspek-aspek yang terdapat 

dalam masing-masing ranah sebagai 

berikut: 

1) Ranah Kognitif, meliputi  

pengetahuan, pemahaman, 

penerapan, analisis, penciptaan, 

dan evaluasi. 
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2) Ranah Afektif, terdiri dari 

penerimaan, menjawab, 

penilaian, organisasi, dan 

penentuan ciri-ciri nilai. 

3)  Ranah Psikomotorik, mencakup 

fundamental movement, generic 

movement, ordinative movement, 

dan creative movement. 

 

3. METODOLOGI   
 

Tempat dan Waktu penelitian 

Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di 

Sekolah Menengah Kejuruan Swasta 

(SMKS) Budi Agung Medan, yang 

berlokasi di Jl. Platina Raya No.7, Rengas 

Pulau, Kec. Medan Marelan, Kota Medan, 

Sumatera Utara, dengan kode pos 20255.  

Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilaksanakan 

pada semester genap pada bulan April-

Mei  

Subjek Penelitian 

Subjek uji coba kelayakan, 

kepraktisan dan keefektifan pada ahli 

media yaitu, guru, serta siswa kelas XI 

Bisnis Digital di SMKS Budi Agung 

Medan. Pada pegujian lapangan dilakukan 

kepada seluruh siswa kelas XI Bisnis 

Digital di SMKS Budi Agung Medan 

sebanyak 29 siswa. 

Jenis Penelitian dan Model 

Pengembangan 

Penelitian ini adalah jenis 

penelitian dan pengembangan yang 

dikenal sebagai Research and 

Development (R&D). Jenis penelitian ini 

merupakan pendekatan penelitian yang 

umumnya digunakan untuk menciptakan 

dan menguji keefektifan produk baru 

(Muqdamien et al, 2021).  

Teknik Pengumpulan Data 

Sasaran pokok riset merupakan 

memperoleh data. Oleh sebab itu, 

perolehan informasi adalah serangkaian 

tahap taktis yang dijalankan dalam kajian 

1. Observasi  

Dalam penelitian ini, observasi 

digunakan yaitu pengamatan 

langsung di lapangan di SMKS Budi 

Agung, untuk mendapatkan data 

penelitian. 

2. Angket 

Kuesioner dipakai untuk 

mengonfirmasi sarana, bahan, dan 

ragam bahasa yang diaplikasikan 

serta guna memperoleh respon dari 

pendidik dan formulir tanggapan 

peserta didik. Verifikasi dijalankan 

oleh pemeriksa melalui metode uji 

coba produk dan memberikan 

evaluasi dengan melengkapi formulir 

pengesahan. 3. Tes 

3. Tes  

dilaksanakan sebanyak empat kali, 

terdiri atas pretest dan posttest pada 

dua sesi pembelajaran yang 

membahas topik berbeda. Hasil 

pretest dan posttest pada sesi pertama 

akan dibandingkan dengan hasil 

pretest dan posttest pada sesi kedua.  

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kelayakan Penggunaan Media 

Pembelajaran Wordwall 

Berdasarkan hasil validasi media 

pembelajaran Wordwall oleh validator, 

diperoleh nilai rata-rata kelayakan sebesar 

89%, yang tergolong dalam kategori 

“Sangat Layak”. Hasil ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria 
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kelayakan secara umum dan layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Jika dikaitkan dengan penelitian 

yang dilakukan oleh (Putri & Hamimah, 

2023), media interaktif Wordwall yang 

dikembangkan menggunakan model 

Problem Based Learning (PBL) juga 

memperoleh hasil yang sangat baik. 

Dalam penelitiannya, aspek materi 

memperoleh validasi sebesar 90% (sangat 

valid), media sebesar 88,75% (sangat 

valid), dan bahasa sebesar 82,5% (valid). 

Hal ini menunjukkan bahwa media 

Wordwall dinilai sangat layak dari sisi 

substansi, desain, dan penyampaian 

bahasa, sejalan dengan hasil dalam 

penelitian ini. 

Pada penelitian ini, dari empat 

aspek yang dinilai, aspek kelayakan 

penyajian, media, dan bahasa masing-

masing memperoleh nilai tinggi (90–

100%) dengan kategori “Sangat Layak”, 

menunjukkan bahwa tampilan, 

penyampaian, dan penggunaan bahasa 

telah sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik dan mendukung efektivitas 

pembelajaran. Namun, aspek kelayakan 

isi materi hanya memperoleh nilai 80% 

dan tergolong “Layak”, yang 

menunjukkan adanya ruang untuk 

peningkatan pada kesesuaian kurikulum, 

kedalaman konsep, dan relevansi materi. 

Selain itu, pada penelitian (Agusti 

& Aslam, 2022) juga membuktikan bahwa 

penggunaan aplikasi Wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar IPA siswa 

sekolah dasar. Melalui desain eksperimen 

Pretest-Posttest Control Group, 

ditemukan bahwa kelas yang 

menggunakan media Wordwall 

menunjukkan peningkatan nilai yang 

signifikan dibandingkan kelas kontrol, 

dengan hasil uji-t menunjukkan thitung 

(3,203) > ttabel (2,039) pada taraf 

signifikansi 0,05. Hal ini memperkuat 

bahwa media Wordwall tidak hanya 

layak, tetapi juga efektif secara statistik 

dalam meningkatkan hasil belajar.  

Penilaian Siswa Terhadap 

Implementasi Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Wordwall 

Setelah menguji media 

pembelajaran Wordwall, siswa diminta 

untuk mengisi angket evaluasi tentang 

tanggapan mereka terhadap media 

tersebut. Evaluasi dilakukan setelah sesi 

uji coba selesai, dengan partisipasi 29 

siswa kelas XI Bisnis Digital, dan 

melibatkan tiga aspek utama, yaitu 

komunikasi visual, desain pembelajaran, 

dan operasional. 

a. Komunikasi visual (4 pernyataan) 

memperoleh persentase 84%, 

tergolong “Sangat Menarik”. 

b. Desain pembelajaran (4 

pernyataan) mendapat skor 81%, 

masuk dalam kategori “Sangat 

Menarik”. 

c. Aspek operasional (3 pernyataan) 

-memperoleh nilai 81%, juga 

dalam kategori “Sangat 

Menarik”. 

Secara keseluruhan, skor rata-rata dari 

ketiga aspek adalah 82%, yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Wordwall sangat menarik menurut 

persepsi siswa, baik dari segi tampilan 

visual, keteraturan penyajian, maupun 

kemudahan penggunaan.  

Keefektifan Penggunaan Media  

Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Wordwall 

Evaluasi efektivitas media 

pembelajaran menjadi bagian penting 
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dalam proses pengembangan karena 

melalui tahapan ini dapat diketahui sejauh 

mana media yang telah dibuat mampu 

membantu siswa dalam memahami materi 

pelajaran. Dalam penelitian ini, evaluasi 

dilakukan dalam dua siklus dengan 

menggunakan tes awal (pre-test) dan tes 

akhir (post-test) sebagai alat ukur 

peningkatan hasil belajar. 

a. Siklus 1 Efektivitas Awal Media 

Pembelajaran 

Pada siklus pertama, nilai rata-rata pre-

test 66,93, namun dapat disimpulkan 

dari data bahwa terjadi peningkatan 

nilai setelah penggunaan media 

Wordwall. Rata-rata nilai post-test 1 

mencapai 86,07. Dari 29 siswa, 28 

siswa dinyatakan tuntas, dengan hanya 

satu siswa yang belum mencapai 

Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Persentase 

ketuntasan siswa mencapai 60,88%, 

yang tergolong dalam kategori 

“sedang”. 

Lebih lanjut, analisis menggunakan 

perhitungan N-Gain Score 

menunjukkan nilai rata-rata 0,6088, 

yang juga termasuk kategori “sedang” 

(0,3 < g ≤ 0,7). Hal ini menunjukkan 

bahwa pada tahap awal, media 

pembelajaran berbasis Wordwall 

sudah memberikan kontribusi positif 

terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa, meskipun belum optimal secara 

keseluruhan. 

b. Siklus 2 Peningkatan dan 

Penyempurnaan Media 

Setelah dilakukan 

penyempurnaan dan evaluasi dari 

siklus pertama, siklus kedua 

menunjukkan peningkatan yang 

lebih signifikan. Rata-rata pre-test 

siswa adalah 84,34, dan meningkat 

menjadi 99,03 pada post-test. 

Seluruh siswa berhasil mencapai skor 

di atas KKTP, dengan persentase 

ketuntasan sebesar 95,59%, 

tergolong dalam kategori “Tinggi”. 

 

5. KESIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Wordwall yang telah 

dilakukan pada mata pelajaran 

Perencanaan Bisnis di kelas XI Bisnis 

Digital SMKS Budi Agung Medan tahun 

ajaran 2024/2025, dapat diambil beberapa 

kesimpulan berikut: 

1. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Wordwall pada mata pelajaran 

Perencanaan Bisnis di kelas XI 

Bisnis Digital SMKS Budi Agung 

Medan tahun ajaran 2024/2025, 

diperoleh beberapa kesimpulan 

penting. Media dikembangkan 

menggunakan model ADDIE 

yang meliputi lima tahapan yaitu 

Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

Tahap analisis menunjukkan 

bahwa pembelajaran sebelumnya 

masih menggunakan metode 

konvensional, kurang interaktif, 

dan menyebabkan rendahnya 

hasil belajar siswa, di mana 55% 

siswa belum mencapai KKTP. 

Media pembelajaran Wordwall 

dirancang dengan dukungan 

Google Sites dan Canva untuk 

menyajikan materi secara visual 

dan kuis interaktif yang relevan 

dengan capaian pembelajaran 

kurikulum Merdeka. 
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2. Berdasarkan hasil validasi oleh 

validator media pembelajaran 

yang dikembangkan memperoleh 

skor rata-rata kelayakan sebesar 

89% dan dikategorikan “sangat 

layak” dengan sedikit revisi. 

Validasi tersebut menunjukkan 

bahwa media sudah memenuhi 

indikator kelayakan materi, 

penyajian, media, dan bahasa. 

3. Sementara itu, hasil angket yang 

diberikan kepada siswa 

menunjukkan respon yang sangat 

positif, dengan persentase rata-

rata dari aspek komunikasi visual, 

desain pembelajaran, dan 

operasional sebesar 82% dalam 

kategori “Sangat Menarik”. Siswa 

merasa media ini memudahkan 

mereka memahami materi, 

menarik perhatian, serta 

mendorong keterlibatan aktif 

dalam proses pembelajaran. 

Dari segi efektivitas, terdapat 

peningkatan hasil belajar siswa yang 

signifikan setelah penggunaan media 

Wordwall. Nilai rata-rata pre-test pada 

pertemuan pertama sebesar 66,93 

meningkat menjadi 86,07 pada post-test, 

dan pada pertemuan kedua meningkat dari 

84,34 menjadi 99,03. Hasil uji efektivitas 

melalui perhitungan N-Gain 

menunjukkan peningkatan yang tergolong 

dalam kategori “sedang” dengan skor 0,60 

pada media yang diguanakan pada 

pertemuan 1, sedangkan hasil uji N-Gain 

pada Pertemuan 2 menunjukkan 

peningkatan yang tergolong kategori 

“Tinggi” dengan skor 0,95  sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran Wordwall efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. 
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