2 (',‘c‘
S R
Natign U™

JLJ 14 (2) 2025
Joyful Learning Journal

https://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/jlj

KEEFEKTIFAN MEDIA INTERAKTIF WORDWALL TERHADAP CAPATAN
HASIL BELAJAR MATEMATIKA OPERASI HITUNG DI SEKOLAH DASAR

Aisyiah Hanum Latifah'®, Hadna Suryantari’

Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas PGRI Yogyakarta,

Indonesia

Info Artikel

Sejarah Artikel:
Diterima Mei 2025
Disetujui Juni 2025
Dipublikasikan Juni
2025

Keywords:
Interactive Media,
Wordwall, Learning
Outcomes, Arithmetic
Operation.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media interaktif Wordwall terhadap capaian hasil
belajar kognitif siswa pada materi operasi hitung penjumlahan dan pengurangan di Sekolah Dasar. Metode penelitian
yang digunakan adalah metode kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen, menggunakan model two group pretest-
posttest design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IIT di salah satu sekolah dasar pada tahun
ajaran 2024/2025, yang terdiri dari kelas ITII A dan III B, masing-masing berjumlah 28 siswa, sehingga total populasi
sekaligus sampel berjumlah 56 siswa. Karena seluruh populasi digunakan sebagai sampel, maka teknik pengambilan
sampel yang digunakan adalah sampling jenuh (total sampling), yang memungkinkan semua anggota populasi diteliti
secara langsung. Analisis data mencakup uji validitas menggunakan CVR dan CVI, analisis statistik deskriptif, uji-t,
dan perhitungan N-Gain. Hasil analisis menunjukkan bahwa media Wordwall memiliki nilai CVR dan CVI sebesar
0,96 dengan tingkat persetujuan ahli sebesar 98%, yang termasuk dalam kategori sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran. Selain itu, media ini juga dinilai sangat efektif, dengan hasil uji efektivitas mencapai 84,64%,
berdasarkan angket yang diisi oleh siswa. Hasil uji-t post-test menunjukkan tprung> teaper (3,177 > 1,670), yang
menandakan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol. Nilai N-Gain pada kelas eksperimen
sebesar 0,45 (kategori sedang), sedangkan pada kelas kontrol sebesar 0,27 (kategori rendah). Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa media interaktif Wordwall efektif digunakan dalam pembelajaran Matematika di sekolah dasar,
serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa melalui pendekatan belajar sambil bermain.

Abstract

This study aims to determine the effectiveness of using the interactive media Wordwall on students’ cognitive learning outcomes
in the topic of addition and subtraction operations in elementary school. The research employed a quantitative method with a
quasi-experimental design, using a two-group pretest-posttest model. The population in this study consisted of all third-grade
students at a public elementary school in the 2024/2025 academic year, comprising Class III A and Class III B, each with 28
students, resulting in a total population and sample of 56 students. Since the entire population was used as the sample, the
sampling technique employed was saturation sampling (total sampling), allowing all members of the population to be studied.
Data analysis included validity testing using CVR (Content Validity Ratio) and CVI (Content Validity Index), descriptive
statistical analysis, t-test, and N-Gain calculation. The results showed that the Wordwall media achieved a CVR and CVI value
of 0.96, with an expert agreement rate of 98%, indicating that the media is highly feasible for use in teaching. In addition, the
media was also considered highly effective, with an effectiveness score of 84.64% based on student questionnaires. The post-test t-
test result showed that t_calculated > t_table (3.177 > 1.670), indicating a significant difference between the experimental and
control groups. The N-Gain value in the experimental class was 0.45 (moderate category), while in the control class it was 0.27
(low category). Therefore, it can be concluded that the interactive media Wordwall is effective for use in teaching mathematics in
elementary schools and can enhance student learning outcomes through a learn-through-play approach.
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang semakin pesat membawa dampak
besar terhadap dunia pendidikan. Inovasi dalam
proses pembelajaran menjadi kebutuhan mutlak
untuk menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, menarik, serta mampu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta
didik. Pendidikan pada jenjang sekolah dasar
merupakan fondasi penting dalam membentuk
kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik
siswa, sehingga dibutuhkan pendekatan
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
perkembangan mereka.

Menurut (Ekayanti et al, 2022), siswa
sekolah dasar memiliki tingkat konsentrasi dan
motivasi belajar yang cenderung fluktuatif. Oleh
karena itu, pembelajaran perlu dirancang
sedemikian rupa agar mampu menarik perhatian
dan membangkitkan antusiasme mereka. Salah satu
cara yang efektif adalah melalui pendekatan belajar
sambil bermain, di mana siswa terlibat aktif dalam
aktivitas menyenangkan namun tetap bermuatan
edukatif.

Media pembelajaran interaktif menjadi salah
satu inovasi yang dapat digunakan untuk
meningkatkan mutu pembelajaran. Media ini tidak
hanya menyampaikan informasi, tetapi juga
memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung
dengan materi yang diajarkan. Interaktivitas ini
mendukung teori konstruktivisme, di mana siswa
membangun sendiri pengetahuannya melalui
pengalaman dan keterlibatan langsung dalam
proses belajar (Ekayanti et al, 2022). Pembelajaran
yang melibatkan media interaktif terbukti mampu
meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, serta
hasil belajar siswa (Hariyanto et al, 2022).

Salah satu bentuk media interaktif yang
populer dan mudah diakses oleh guru dan siswa
adalah Wordwall. Wordwall merupakan platform
pembelajaran digital yang menyajikan materi dalam
bentuk permainan edukatif seperti kuis, pencocokan
kata, dan teka-teki silang. Media ini dapat
digunakan untuk memperkuat pemahaman materi,
meningkatkan fokus belajar, serta menciptakan
suasana kelas yang dinamis dan menyenangkan.
Penelitian yang dilakukan oleh Firmanda dan
Yuspita (2024) menunjukkan bahwa penggunaan
Wordwall dalam pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan
dibandingkan dengan metode konvensional.

Dalam konteks pembelajaran matematika
dasar, khususnya operasi hitung penjumlahan dan
pengurangan, banyak siswa mengalami kesulitan

dalam  memahami konsep dasar dan
menerapkannya ke dalam soal-soal latihan.
Pembelajaran yang bersifat monoton seperti
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ceramah dan latihan soal cenderung membuat siswa
cepat bosan dan kurang termotivasi. Hal ini sesuai
dengan temuan dari Nurhaliza et al (2025), yang
menyatakan bahwa pembelajaran matematika
memerlukan pendekatan kreatif dan inovatif untuk
membangun minat serta pemahaman konsep pada
siswa sejak dini.

Penelitian lain oleh Irfan et al (2023),
menyimpulkan bahwa media permainan edukatif
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna karena melibatkan unsur kognitif dan
emosional siswa secara bersamaan. Dengan kata
lain, bermain sambil belajar dapat menjadi strategi
efektif untuk meningkatkan hasil belajar, khususnya
pada mata pelajaran yang dianggap sulit atau
kurang diminati seperti matematika.

Berdasarkan hasil observasi awal yang
dilakukan peneliti di salah satu sekolah dasar,
ditemukan bahwa sebagian besar siswa masih
mengalami kesulitan dalam memahami konsep
operasi hitung, khususnya penjumlahan dan
pengurangan. Kesulitan ini muncul karena metode
pembelajaran yang digunakan masih bersifat
konvensional dan kurang memanfaatkan teknologi
atau media interaktif dalam proses belajar
mengajar. Akibatnya, partisipasi aktif siswa
menjadi terbatas dan hasil belajar pun rendah,
dengan hanya 28 dari 72 siswa (38,8%) yang
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
dalam materi operasi hitung.

Salah satu kelemahan dari pembelajaran
konvensional adalah kurangnya kemampuan untuk
menyesuaikan metode dengan gaya belajar dan
kebutuhan individual siswa. Proses pembelajaran
cenderung satu arah dan tidak memberikan ruang
bagi siswa untuk mengeksplorasi konsep secara
kreatif. Misalnya, siswa belum memperoleh
kesempatan yang optimal untuk belajar melalui
media visual, audio, atau permainan interaktif yang
dapat memfasilitasi pemahaman proses
perhitungan secara konkret dan menyenangkan..

Dalam konteks ini, penggunaan media
interaktif seperti Wordwall menjadi solusi yang
relevan karena memungkinkan guru
menyampaikan materi operasi hitung secara lebih
menarik, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan
belajar siswa. Wordwall menyajikan pengalaman
belajar yang menyenangkan melalui permainan
edukatif digital yang mampu meningkatkan
partisipasi  aktif siswa dan memudahkan
pemahaman konsep matematika dasar. Hal ini
sejalan dengan pendapat Aribowo & Sukarjo
(2022) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran konvensional seperti ceramah sulit
dipahami jika tidak dijelaskan secara runtut, dan
materi mudah dilupakan jika tidak disampaikan
secara berulang.
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Oleh karena itu, penerapan media interaktif
seperti Wordwall dalam pembelajaran matematika,
khususnya operasi hitung, dinilai lebih efektif untuk
meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan
aktif siswa, dan hasil belajar secara menyeluruh.

METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini metode yang digunakan
yaitu penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen. Liu et al (2025), menjelaskan bahwa
metode penelitian kuantitatif merupakan metode
penelitian yang mempergunakan data berupa angka
dan berfokus pada hasil ukur yang objektif
menggunakan analisis statistik. Menurut Sugiharto
et al (2022), penelitian eksperimen merupakan
penelitian yang digunakan untuk memecahkan
hubungan sebab akibat antara variabel independent
(bebas) dengan variabel dependent (terikat), di mana
variabel independent dikendalikan untuk bisa
menentukan efek yang ditimbulkan pada variabel
dependent. Pada penelitian ini akan menggunakan
desain Quasi Experimental Design menggunakan two
group pretest-postest design Untuk lebih jelasnya
dilihat pada tabel 1

Tabel 1. Two group pretest-posttest design

Kelas Pre-test  Perlakuan  Post-test
Eksperimen o1 X1 02
Kontrol 01 X2 02

Subjek penelitian ini terdiri dari 4 ahli
media, 4 ahli materi, serta seluruh siswa kelas ITT A
dan III B di salah satu SD pada tahun ajaran
2024/2025. Kelas IIT A ditetapkan sebagai kelas
kontrol dan kelas III B sebagai kelas kuasi
eksperimen, dengan masing-masing  kelas
berjumlah 28 siswa, sehingga total jumlah siswa
yang terlibat dalam penelitian ini adalah 56 orang.

Karena seluruh populasi siswa kelas III
dijadikan sebagai subjek penelitian, maka teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah
sampling jenuh (total sampling), yakni seluruh
anggota populasi dijadikan sampel karena
jumlahnya relatif kecil dan memungkinkan untuk
diteliti secara keseluruhan (Nurhaliza et al., 2025),
(Manurung & Pappchan., 2025).

Penelitian ini difokuskan untuk menguji
keefektifan media interaktif Wordwall dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi

operasi hitung. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara dengan guru, studi
dokumentasi nilai ulangan harian, angket
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kelayakan media, serta tes tulis berupa pretest dan
posttest.

Kelayakan media Wordwall dianalisis
menggunakan indeks Content Validity Ratio (CVR)
dan Content Validity Index (CVI) berdasarkan
penilaian para ahli, sebagaimana dianjurkan dalam
penelitian evaluatif media pembelajaran (Amantan
et al 2021). Sementara itu, keefektifan media
dievaluasi melalui angket yang diisi oleh siswa,
mengacu pada pendekatan evaluasi media interaktif
(Nurhayati et al., 2024).

Subjek penelitian ini terdiri dari 4 ahli
media, 4 ahli materi, serta siswa kelas III A dan III
B di salah satu SD tahun ajaran 2024/2025. Kelas
IIT A menjadi kelas kontrol dan kelas III B sebagai
kelas eksperimen, masing-masing berjumlah 28
siswa. Sampel diambil dengan teknik simple random
sampling untuk menjaga keadilan representasi
(Nurhaliza et al., 2025), (Manurung & Pappchan.,
2025).

Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara dengan guru, studi
dokumentasi nilai ulangan harian, angket penilaian
kelayakan media, serta tes tulis berupa pretest dan
posttest. Kelayakan media Wordwall diuji
menggunakan CVR dan CVI berdasarkan penilaian
ahli, sebagaimana disarankan dalam penelitian
evaluasi media pembelajaran., (Amantan et al
2021). Efektivitas media dinilai melalui angket
siswa, mengacu pada pendekatan evaluatif media
interaktif (Nurhayati et al., 2024).

Analisis data dilakukan melalui uji
deskriptif, normalitas, homogenitas, uji-t, dan uji N-
Gain. Uji-t digunakan untuk melihat perbedaan
hasil belajar antara kelas eksperimen dan kontrol,
sedangkan N-Gain untuk menilai peningkatan hasil
belajar setelah perlakuan (Wahyu et al., 2024).
Analisis dilakukan dengan bantuan perangkat lunak
statistik agar hasil valid dan akurat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL
Analisis Deskriptif

Deskripsi data adalah bentuk deskripsi atau
gambaran data yang sudah terkumpul. Deskripsi
data diolah dengan menggunakan bantuan aplikasi
SPSS. Hasil dari deskripsi data pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol adalah sebagai
berikut:
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Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif

Grup N Nilai Nilai Rata-Rata
Minimal Maksimal Nilai
Pre-test Eksperimen 28 32 92 60,57
Post-test Eksperimen 28 60 96 79,57
Pre-test Kontrol 28 36 88 59,43
Post-test Kontrol 28 44 92 70,57

Berdasarkan hasil analis deskrpitif pada tabel
7 diketahui jumlah peserta didik kelas eksperimen
dan kelas kontrol masing-masing sebanyak 28
peserta didik. didapatkan hasil nilai rata-rata pre-test
dan posttest kelas eksperimen 60,57 dan 79,57 selisih
19. Kemudian didapatkan hasil nilai rata-rata pre-
test dan post-test kelas kontrol 59,43 dan 70,57 selisih
11,14.

Perbedaan peningkatan capaian hasil belajar
antara kelas kontrol dan eksperimen dapat dilihat
lebih jelas pada grafik berikut ini:

g0 59,43 7957 go,57 727
60
40 I .|
20
0 m Kontrol
X X X X

‘?/:@57 ,g’@’% Qj‘@% & Eksperimen

Q¢ Qo(j Q¢ Q©

Perbedaan peningkatan capaian hasil belajar
kelas kontrol dan eksperimen

Grafik 1. Perbedaan peningkatan capaian hasil
belajar

Uji Keefektifan Media Interaktif Wordwall

Uji keefektifan dilakukan  untuk
mengetahui sejauh mana penggunaan media
interaktif Wordwall dapat meningkatkan hasil
belajar kognitif siswa pada materi operasi hitung
penjumlahan dan  pengurangan. Pengujian
dilakukan melalui serangkaian analisis statistik,
meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji-t, serta
perhitungan N-Gain.

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui apakah data yang diambil
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
dilakukan menggunakan metode komolgorov
smirnov dengan bantuan aplikasi SPSS. Hasil dari
uwji normalitas posttest pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol adalah sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Kelas Komolgorov-Smirnov
Statistic Df Sig.

Post-test Eksperimen 133 28 .200
Kontrol .140 28 .172

Berdasarkan hasil uji normalitas pada tabel
5 didapatkan nilai statistik 0,133 pada kelas
eksperimen dengan nilai signifikansi adalah 0,200.
Sedangkan pada kelas kontrol didapatkan nilai
statistik 0,140 dengan nilai signifikansi adalah 0,
172. Data dikatakan normal jika nilai
signifikansinya lebih besar dari 0,05. Berdasarkan
hasil perhitungan di atas kedua kelas memiliki nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05. Jadi dapat
disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui apakah kedua kelompok data
memiliki varians yang sejenis atau tidak. Uji
homogenitas dilakukan menggunakan metode
Levene test dengan bantuan aplikasi SPSS. Hasil dari
uji homogenitas posttest pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol adalah sebagai berikut:

Tabel 4. Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene df1 df2 Sig.
Statistic
Post-test Based on Mean 2.060 1 54 157
Based on Median 1.613 1 54 210
Based on Median and 1.613 1 49.138 210
with adjusted df
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Based on trimmed 1.980 1 54 165
mean
Berdasarkan  hasil  perhitungan  uji Uji t posttest dilakukan dengan tujuan untuk

homogenitas pada tabel 6 didapatkan hasil pada
Based on Mean menunjukkan nilai Levene Statistic
adalah 2.060 dengan nilai signifikansinya adalah
0,157, yang memiliki nilai signifikansi lebih besar
dari 0,05 atau 0,157 > 0,05. Jadi dapat disimpulkan
bahwa data pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol memiliki varians yang sejenis atau
homogen.

Uji t Post-test

mengetahui apakah hasil belajar peserta didik pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah
diberikan perlakuan memiliki perbedaan yang
signifikan. Uji t posttest dilakukan dengan
menggunakan uji Independent Sample t Test dengan
bantuan aplikasi SPSS. Hasil dari uji Independent
Sample t Test pada hasil posttest pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol adalah sebagai
berikut:

Tabel 5. Hasil Uji t Post-test

Independent Sample t Test

Levene’s Tes:

t-test for Equality of Means

for Equality
of
Variances
F Sig. t df Sig. Mean Std. Erro95%
(2tailed) Difference Difference Confidence
Interval of the
Difference
Lower Upper
Post-test Equal 2.060 .157 3.177 54 .002 9.000 2.833 3.321  14.679
variances
assumed
Equal 3.177 50.371 .003 9.000 2.833 3312 14.688
variances
not
assumed
Berdasarkan hasil perhitungan uji t post-test pada
tabel 8 didapatkan nilai thitung 3,177. Nilai ;45 = Uji N-Gain
t(1-a).(n1+n2-2) = (0,95).(54) = 1,670. Dengan
demikian nilai ¢;;4,,,43,177 > tyqpe; 1,670, maka Ho Uji N-Gain dilakukan dengan tujuan untuk
ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan mengetahui seberap.a. besar peningkatan hasil
bahwa terdapat peningkatan hasil belajar peserta  belajar peserta didik setelah ~mendapatkan

didik yang signifikan sesudah diterapkan perlakgan. Hasil dari uji n-gain pada kelag
pembelajaran menggunakan media interaktif ekspenmen dan kelas kontrol adalah sebagai
Wordwall. berikut:
Tabel 6. Hasil Uji N-Gain

Kelas Rata-Rata Rata-Rata Nilai Keterangan

Nilai Pre-test Nilai Post-test N-Gain
Eksperimen 60,57 79,57 0,45 Sedang
Kontrol 59,43 70,57 0,27 Rendah
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Berdasarkan hasil perhitungan uji N-gain
pada tabel 6 didapatkan nilai N-gain kelas
eksperimen yang menggunakan media interaktif
adalah 0,45 termasuk dalam kategori sedang.
Sedangkan nilai N-Gain pada kelas kontrol adalah
0,27 termasuk dalam kategori rendah. Jadi dapat
disimpulkan bahwa hasil belajar kelas eksperimen
yang menggunakan media interaktif wordwall lebih
baik dibandingkan dengan hasil belajar kelas
kontrol yang tidak menggunakan media interaktif
wordwall.

Perbedaan peningkatan capaian hasil belajar
antara kelas kontrol dan eksperimen dapat dilihat
lebih jelas pada grafik berikut ini:

HASIL UJI N-GAIN

0,5 0,45
0,27
0
Kontrol Eksperimen
Grafik 2. Hasil Uji N-Gain
PEMBAHASAN

Media interaktif yang dikembangkan
dalam penelitian ini telah melalui tahap uji
kelayakan oleh delapan orang ahli yang terdiri atas
empat ahli media dan empat ahli materi. Proses
validasi dilakukan dengan menggunakan instrumen
angket yang mengukur aspek isi, tampilan, bahasa,
serta interaktivitas media. Berdasarkan hasil
penilaian para ahli, diperoleh nilai validitas sebesar
0,96 dan reliabilitas sebesar 98%. Hasil ini
menunjukkan bahwa media interaktif yang
dikembangkan berada dalam kategori “sangat

layak”  untuk  digunakan dalam  proses
pembelajaran. Penilaian ini menunjukkan bahwa
media memenuhi kriteria kualitas konten,

kesesuaian desain tampilan, serta kemudahan
penggunaan bagi peserta didik. Temuan ini
didukung oleh Hoerudin (2023), yang menyatakan
bahwa kelayakan media interaktif dalam
pembelajaran terletak pada kemampuannya dalam
menyajikan  materi  secara  visual dan
menyenangkan, yang pada gilirannya mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu,
menurut Olateju et al (2024), media pembelajaran
yang divalidasi oleh para ahli memberikan jaminan
terhadap akurasi isi dan efektivitas penyajiannya
dalam konteks pembelajaran. Sejalan dengan itu,
Wijayanti & Fathurrahman (2023) menekankan
bahwa validasi media oleh para ahli merupakan
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tahap penting untuk memastikan media memenuhi
standar pedagogis dan teknis yang diperlukan
dalam pembelajaran abad 21.

Keefektifan media interaktif juga diuji
melalui penyebaran angket kepada peserta didik di
kelas eksperimen setelah mengikuti pembelajaran
dengan bantuan media tersebut. Hasilnya
menunjukkan bahwa skor efektivitas berada pada
angka 84,64%, yang termasuk dalam kategori
“sangat efektif”. Hal ini menunjukkan bahwa
peserta didik merasa terbantu dan lebih termotivasi
dalam proses pembelajaran ketika menggunakan
media interaktif. Penelitian oleh Sa’diyah et al
(2024) menguatkan temuan ini, bahwa
pembelajaran dengan bantuan media interaktif
menciptakan  suasana  belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif, serta mempermudah
siswa dalam memahami konsep-konsep yang
diajarkan. Setiadi & Elmawati (2023) juga
menyatakan bahwa media interaktif memiliki peran
penting  dalam  meningkatkan  efektivitas
pembelajaran, terutama dalam menyampaikan
materi yang memerlukan ilustrasi visual dan praktik
secara virtual. Lebih lanjut, menurut Trilaksono et
al  (2025), efektivitas pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh keterlibatan siswa selama proses
belajar, dan media interaktif terbukti mampu
meningkatkan  keterlibatan tersebut melalui
kombinasi elemen audio, visual, dan animasi yang
menarik. Hal ini sejalan dengan pendapat Khusna
(2021) yang menyatakan bahwa penggunaan media
interaktif dalam pembelajaran mampu
meningkatkan fokus dan retensi siswa terhadap
materi karena penyajiannya yang menarik dan
mudah dipahami.

Hasil analisis uji perbedaan rata-rata
posttest menggunakan Independent Sample t-Test
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai posttest kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Nilai thitung sebesar 3,177 lebih besar
dari ttabel sebesar 1,670, yang berarti hipotesis
alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho)
ditolak. Dengan kata lain, peserta didik di kelas
eksperimen yang menggunakan media interaktif
menunjukkan hasil belajar yang lebih tinggi
dibandingkan dengan peserta didik di kelas kontrol
yang hanya menggunakan metode ceramah. Hasil
ini mengindikasikan bahwa penggunaan media
interaktif memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap pencapaian hasil belajar siswa. Menurut
Susanto et al (2024), perbedaan hasil belajar yang
signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol
menunjukkan bahwa intervensi media atau metode
pembelajaran yang inovatif dapat mempercepat
pemahaman dan pencapaian hasil belajar.
Sementara itu, Selvani et al (2024) menyatakan
bahwa media pembelajaran berbasis digital yang
bersifat interaktif dapat meningkatkan partisipasi



Aisyiah Hanum Latifah, Hadna Suryantari/Joyful Learning Journal 14 (2) 2025

aktif peserta didik dalam memahami materi
pelajaran secara lebih mendalam. Selaras dengan
temuan tersebut, Anggriyani (2021) menegaskan
bahwa pemanfaatan media interaktif dalam
pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran karena mampu menyajikan
materi secara lebih menarik, kontekstual, dan sesuai
dengan gaya belajar peserta didik.

Untuk melihat sejauh mana peningkatan
hasil belajar yang terjadi, dilakukan pula uji N-Gain
pada hasil pretest dan posttest. Hasil uji N-Gain
menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami

peningkatan sebesar 0,45 (kategori sedang),
sedangkan kelas kontrol hanya mengalami
peningkatan sebesar 0,27 (kategori rendah).

Perbedaan tersebut memperkuat dugaan bahwa
perlakuan penggunaan media interaktif
memberikan dampak positif yang lebih besar
terhadap peningkatan hasil belajar dibandingkan
dengan metode konvensional. Nurhayatun et al
(2019) menjelaskan bahwa penggunaan media
pembelajaran yang interaktif dapat merangsang
daya pikir siswa dan mengarahkan mereka pada
pemahaman yang lebih baik terhadap materi.
Senada dengan itu, Selvani et al (2024) menemukan
bahwa media pembelajaran berbasis multimedia
mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil
belajar siswa, karena memadukan elemen visual
dan interaktif yang sesuai dengan gaya belajar siswa
masa kini.

Selain aspek kognitif, penggunaan media
interaktif juga turut memberikan dampak terhadap
aspek afektif siswa, seperti motivasi Dbelajar,
keaktifan, dan ketertarikan terhadap materi. Peserta
didik menjadi lebih tertarik dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran karena mereka dapat
berinteraksi langsung dengan media, memanipulasi
informasi secara mandiri, dan menerima umpan
balik langsung dari sistem. Hal ini sejalan dengan
temuan Dolo et al (2022),, yang menyatakan bahwa
media interaktif tidak hanya meningkatkan hasil
belajar secara akademik, tetapi juga membangun
sikap positif terhadap proses belajar mengajar itu
sendiri. Lebih lanjut, Aulia et al (2023) menegaskan
bahwa penggunaan media interaktif mampu
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan  dan  partisipatif, = sehingga
mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat
secara emosional dalam pembelajaran.

Dengan demikian, hasil penelitian ini
secara keseluruhan menunjukkan bahwa media
interaktif terbukti layak, efektif, dan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa, baik secara
kognitif maupun afektif. Penerapan media
pembelajaran seperti Wordwall dapat menjadi
solusi inovatif dalam menghadapi tantangan
pembelajaran abad ke-21, di mana keterlibatan aktif
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dan kemandirian belajar peserta didik menjadi
kunci keberhasilan pendidikan.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media interaktif Wordwall dalam
pembelajaran matematika terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik.
Keefektifan ini terlihat dari hasil penilaian peserta
didik terhadap media yang menunjukkan skor
efektivitas sebesar 84,64%, yang termasuk dalam
kategori “sangat efektif.”

Selain itu, berdasarkan hasil uji-t terhadap
nilai post-test, diperoleh tpiyng= 3,177 > traper =
1,670, yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Artinya, pembelajaran dengan
menggunakan  media  interaktif = Wordwall
memberikan hasil yang lebih baik dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional.

Temuan ini diperkuat oleh hasil uji N-
Gain, di mana kelas eksperimen mencapai skor
sebesar 0,45 (kategori sedang), sedangkan kelas
kontrol hanya mencapai 0,27 (kategori rendah). Hal
ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
lebih tinggi terjadi pada kelas yang menggunakan
media interaktif Wordwall.

Berdasarkan hasil tersebut, disarankan agar
media interaktif Wordwall digunakan secara luas
dalam pembelajaran matematika, karena mampu
membantu peserta didik memahami materi secara
lebih menyenangkan dan mendalam. Guru atau
pendidik hendaknya meningkatkan intensitas
pemanfaatan media interaktif ini untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan
memotivasi. Peserta didik juga diharapkan dapat
lebih fokus dan aktif selama proses pembelajaran
agar manfaat penggunaan media dapat diperoleh
secara optimal.

Mengingat penelitian ini hanya berfokus
pada hasil belajar kognitif, maka disarankan untuk
penelitian  selanjutnya agar  mengeksplorasi
pengaruh media interaktif Wordwall terhadap ranah
afektif dan psikomotorik, guna memperoleh
pemahaman yang lebih komprehensif terhadap hasil
belajar peserta didik secara menyeluruh.
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