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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Wordwall pada materi bilangan berpangkat dan bentuk akar untuk siswa kelas IX MTs
Islamic Centre Medan serta mengetahui validitas, kepraktisan, dan keefektifannya.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analisis, Perancangan, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi). Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 82% (sangat valid) dan ahli media
90% (sangat valid). Uji coba memperoleh kepraktisan dari guru 81,82% dan siswa 92,77%
(sangat praktis). Keefektifan media berdasarkan peningkatan nilai dari pre-test ke post-test
menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,67 (kategori sedang). Dengan demikian, media
Wordwall dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif; Wordwall; Bilangan Berpangkat dan Bentuk
Akar; Research and Development; Model ADDIE

ABSTRACT

This study aims to develop interactive Wordwall-based learning media for ninth-grade
students of MTs Islamic Centre Medan on exponents and radicals, and to determine its
validity, practicality, and effectiveness. This study employed a Research and Development
(R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation) development model. Validation results from material experts yielded a score of
82% (very valid) and from media experts a score of 90% (very valid). The trial yielded
practicality ratings from teachers at 81.82% and students at 92.77% (very practical). The
effectiveness of the media, based on the increase in scores from pre-test to post-test, showed
an N-Gain of 0.67 (moderate category). Thus, the Wordwall media is declared valid, practical,
and effective for use in mathematics learning.

Keywords: Interactive Learning Media; Wordwall; Exponents and Radicals, Research and
Development (R&D), ADDIE Model
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran fundamental yang berperan penting dalam
penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi, namun pada praktiknya sering dianggap
sulit dan abstrak oleh peserta didik. Salah satu materi yang menimbulkan kesulitan
signifikan adalah bilangan berpangkat dan bentuk akar, karena menuntut pemahaman
konseptual yang kuat dan kemampuan berpikir abstrak (Hidayat & Nuraeni, 2022).
Kondisi pembelajaran di MTs Islamic Centre Medan menunjukkan rendahnya partisipasi
dan hasil belajar siswa pada materi tersebut, yang dipengaruhi oleh dominasi metode
ceramah serta minimnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif. Keterbatasan
penggunaan perangkat elektronik pribadi di lingkungan pesantren semakin
mempersempit variasi pembelajaran berbasis teknologi, meskipun sekolah telah memiliki
fasilitas seperti laptop dan proyektor yang belum dimanfaatkan secara optimal.
Permasalahan ini perlu segera diatasi mengingat bilangan berpangkat dan bentuk akar
merupakan materi prasyarat bagi konsep matematika lanjutan.

Seiring perkembangan teknologi pendidikan, media pembelajaran interaktif menjadi
solusi yang relevan untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa
Arsyad, (2020). Wordwall merupakan platform berbasis web yang menyediakan berbagai
aktivitas pembelajaran interaktif berbasis permainan (game-based learning) yang
memungkinkan siswa belajar secara aktif dan menyenangkan. Berbagai penelitian
terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall mampu meningkatkan motivasi,
partisipasi, pemahaman konsep, dan hasil belajar siswa, serta memiliki dampak terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa (Al-qonita, 2022; Arsyad, 2020; Zahro, 2023). Namun,
sebagian besar penelitian tersebut dilakukan di sekolah umum dengan akses perangkat
elektronik pribadi yang memadai. Oleh karena itu, terdapat celah penelitian dalam
konteks sekolah berbasis pesantren, khususnya terkait pengembangan media Wordwall
yang dapat diimplementasikan secara klasikal dengan memanfaatkan fasilitas sekolah.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall pada materi bilangan berpangkat dan
bentuk akar serta menguji tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifannya. Rencana
pemecahan masalah dilakukan melalui penelitian dan pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE, yang meliputi tahap analisis kebutuhan,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media yang dikembangkan
dirancang agar sesuai dengan karakteristik siswa, materi, dan keterbatasan sarana
sekolah, sehingga tetap mampu menciptakan pembelajaran yang interaktif, menarik, dan
bermakna.

Secara teoretis, penelitian ini berpijak pada lima teori yaitu, (1) Teori konstruktivisme
dimana siswa dapat membangun pengetahuan diri sendiri melalui pengalaman (Stit et al.,
2019), (2) Teori multimedia pembelajaran adalah gabungan antara visual, audio, dan
interaktif (Torkar, 2022; Shalikhah & Primadewi, 2017), (3) Pendekatan edutainment
berupa gabungan antara humor dan game (permainan) ke dalam proses pembelajaran
(Albab, 2018), (4) Pembelajaran berbasis teknologi adalah pembelajaran yang dapat
meningkatkan keterlibatan dan fleksibilitas pembelajaran, sehingga Wordwall berpotensi
meningkatkan pemahaman konsep siswa melalui aktivitas interaktif (Hidayat &
Khotimah, 2019; Resti et al., 2024), dan (5) Pendekatan pembelajaran interaktif telah
terbukti meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa, di mana penggunaan Wordwall
secara efektif memperkuat interaksi dan membantu siswa memahami serta mengingat
konsep matematika melalui fitur-fitur interaktif (Lai et al., 2023; Yuliana et al., 2024).
Sehingga dapat disimpulkan bahwa teori-teori menekankan pentingnya keterlibatan aktif
siswa dalam membangun pengetahuan melalui interaksi dengan media. Berdasarkan
kajian pustaka dan kerangka berpikir tersebut, hipotesis penelitian ini adalah bahwa
media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall yang dikembangkan memenuhi
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kriteria valid dan praktis, serta efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar
siswa pada materi bilangan berpangkat dan bentuk akar di MTs Islamic Centre Medan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Waruwu,
(2024) menjelaskan bahwa metode penelitian ini digunakan untuk menghasilkan suatu
produk melalui tahapan identifikasi potensi masalah, perancangan, serta pengembangan
produk yang akan terbukti kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan dalam
penggunaannya. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation
(Fayrus et al., 2022).

Pendekatan penelitian yang digunakan adalah pendekatan campuran (mixed
methods), yaitu kuantitatif untuk mengukur validitas, kepraktisan, dan keefektifan
media, serta kualitatif untuk mendeskripsikan keterlibatan siswa dan respons pengguna
terhadap media pembelajaran.

Penelitian ini dimulai dari tahap Analize (analisis) yaitu dengan mengidentifikasi
permasalahan dan kebutuhan dalam proses belajar serta mengumpulkan informasi-
informasi terkait media pembelajaran yang akan dikembangkan. Maka pada tahap ini,
peneliti akan mengetahui permasalahan dan kebutuhan yang ada sehingga dapat menjadi
dasar dalam media pembelajaran yang lebih interaktif.

Selanjutnya tahap Design (perancangan), setelah mengidentifikasi permasalahan
peneliti akan merancang dan menyusun setiap struktur dan alur media pembelajaran.
Rancangan ini dilakukan termasuk pada tampilan dan isi media sehingga tampilan
terlihat lebih menarik dan isi sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Tahap ketiga yaitu Development (pengembangan), berdasarkan dari desain yang telah
dibuat, pada tahap ini peneliti akan melakukan penilaian kepada dua validator (Ahli
Materi dan Ahli Media), hal ini dilakukan untuk menyempurnakan media sebelum
dilakukan uji coba kepada siswa.

Tahap keempat yaitu Implementation (implementasi). Media pembelajaran yang
sudah dikembangkan selanjutnya akan diuji coba di kelas, uji coba ini dilakukan untuk
mengetahui seberapa valid, praktis, dan efektif media yang akan dikembangkan.

Yang terakhir yaitu tahap Evaluation (evaluasi). Pada tahap ini peneliti akan melihat
hasil dari validasi yag telah dilakukan oleh validator (para ahli), respon guru dan respon
peserta didik, serta tes yang dilakukan berupa pre-test dan post-test, untuk melihat
kelemahan atau kekurangan pada produk, hal ini dilakukan untuk menyempurnakan
produk sehingga media yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media
pembelajaran matematika.

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan wawancara, observasi, dan validasi
ahli. Instrumen yang digunakan berupa instrumen validasi ahli (ahli materi dan ahli
media), angket, dan tes. Lembar instrumen divalidasi dengan menggunakan skala likert
berupa memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis yang bertujuan
untuk mengukur kelayakan dari media yang dikembangkan (Nurlatifah, 2023).

Penelitian difokuskan pada pengembangan dan pengujian media pembelajaran
interaktif Wordwall pada materi bilangan berpangkat dan bentuk akar kelas IX. Objek
penelitian adalah media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall, sedangkan subjek
penelitian adalah siswa kelas IX MTs Islamic Centre Medan.

Definisi operasional variabel dalam penelitian ini meliputi: (1) media pembelajaran
interaktif berbantuan Wordwall sebagai variabel bebas, yaitu media berbasis web yang
berisi aktivitas pembelajaran interaktif seperti kuis dan permainan edukatif; (2) kevalidan
media, yaitu tingkat kelayakan media berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media;
(3) kepraktisan media, yaitu kemudahan dan keterlaksanaan penggunaan media
berdasarkan respons guru dan siswa; serta (4) keefektifan media, yaitu peningkatan hasil
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belajar siswa yang diukur melalui perbandingan nilai pre-test dan post-test.

Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif
digunakan untuk mengolah data validasi, kepraktisan, dan keefektifan media dengan
perhitungan persentase, nilai rata-rata, dan uji N-Gain (Anggraeni, 2012).

Penilaian analisis kevalidan dilakukan dengan menggunakan skala Likert dengan
skor sebagai berikut:

Kategori Skor
Sangat Valid
Valid
Cukup Valid
Tidak Valid
Sangat Tidak Valid
(Sumber: Sugiyono, 2020)
Tabel 1. Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban Validasi
Untuk menentukan hasil presentase skor penilaiann dapat dihitung dengan
menggunakan rumus sebagai berikut (Rahmadani et al., 2018):

s
Ps =—x100%
n

= INW|h~|OT

Keterangan:

Ps = Presentase

s = Jumlah skor yang diperoleh

n = Jumlah skor maksimum

Setelah mendapatkan presentase skor penilaian selanjutnya peneliti akan menghitung
presentase rata-rata dari kedua validasi yang dilakukan yaitu validasi media dan materi,
dengan menggunakan rumus:

] Jumlah presentase keseluruhan validitas
Kevalidan (%) =

jumlah data
Adapun interpretase kategori kevalidan berdasarkan tabel berikut ini:

Presentase Kriteria Kevalidan
0% < x < 20% Sangat Tidak Valid
21% < x < 40% Tidak Valid
41% < x < 60% Cukup Valid
61% < ¥ < 80% Valid
81% < x < 100% Sangat Valid

(Sumber: Regita, dkk, 2018)
Tabel 2. Kriteria Presentase Kevalidan Wordwall

Selanjutnya, analisis kepraktisan media pembelajaran, penilian ini dilihat dari hasil
respon guru dan siswa. Adapun skor penilaian yang dilakukan dapat dilihat dari tabel
berikut:

Pilihan Jawaban Skor

Sangat Setuju

Setuju

Kurang Setuju

Tidak Setuju

Sangat Tidak Setuju

(Sumber: Sugiyono, 2020)
Tabel 3. Skor Penilaian Respon Guru dan Siswa

Setelah data berhasil dikumpulkan, selanjutnya peneliti akan menghitung skor rata-rata
dengan menggunakan rumua sebagai berikut (Ariskasari & Pratiwi, 2019):

= INW|h~ O
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7= i1 X
n
Dengan:
jumlah skor
x; =———X100%
skor maks
Keterangan:

X = Nilai rata-rata akhir

x; = Jumlah skor jawaban penelitian

n = Jumlah responden

Setelah memperoleh skor rata-rata kemudian data tersebut akan dikonversikan ke
pernyataan, adapun pernyataan data dari respon guru dan siswa dapat dilihat sebagai
berikut:

Presentase Kriteria Kevalidan
0% < X < 20% Sangat Tidak Praktis
21% < X < 40% Tidak Praktis
41% < X < 60% Cukup Praktis
61% < X < 80% Praktis
81% < X < 100% Sangat Praktis

(Sumber: Rahmadani et al., 2018)
Tabel 4. Kriteria Persentase Kepraktisan Wordwall
Selanjutnya, analisis keefektifan media pembelajaran, penilaian ini dilihat dati hasil tes
hasil belajar siswa, untuk menghitung skor rata-rata tes (pretest dan posttest) dapat
dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:
jumlah skor

;= x 1009
X = " kor maks %

Setelah mendapatkan hasil rata-rata dari pretest dan postest, selanjutnya peneliti akan
melihat ketuntasan klasikal dari keseluruhan peserta didik, untuk menentukan
ketuntasan klasiskal siswa dapat menggunakan rumus sebagai berikut (Riduwan, 2014):

. jumlah siswa yang tuntas
ketuntasan klasikal == , — X 100%
jumlah siswa yang hadir

Rentang Prestasi Keterangan
85% < ¥ < 100% Sangat Efektif
70% < x < 84% Efektif
5% < x < 69% Cukup Efektif
50% < x < 54% Kurang Efektif
40% < ¥ < 4% Tidak Efektif

Tabel 5. Kualifikasi Keefektifan Wordwall
Peneliti juga menggunakan Gain Normality bertujuan untuk menghitung selisih tes soal
sebelum dan sesudah menggunakan media interaktif berbantuan Wordwall untuk
meningkatkan keefektifan. Adapun rumus N-gain sebagai berikut (Anggraeni, 2012):

posttest score — pretest score

N — gain = -
maximum score — pretest score
Skor Normalitas Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<g=<0,7 Sedang
2<0,3 Kurang

(Sumber: Anggraeni, 2012)
Tabel 6. Interpretasi Normalitas Gain
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Analisis kualitatif digunakan untuk mendeskripsikan hasil observasi, wawancara,
dan dokumentasi guna memperkuat temuan penelitian. Hasil analisis tersebut digunakan
untuk menilai apakah media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan
Wordwall dengan menggunakan model ADDIE sesuai dengan tahapan-tahapan sebagai
berikut:

Tahap Analyze (analisis). Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara dengan
salah satu guru matematika kelas IX MTs Islamic Centre Medan, dan observasi di kelas
IX MTs Islamic Centre Centre, menyatakan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
sebelumnya adalah:

Permasalahan

Kebutuhan

Solusi/Desain Media

Guru masih menggunakan
media konvensional seperti
papan tulis dan buku paket.

Media
pembelajaran yang
menarik dan

Mengembangkan media
pembelajaran interatif
berbantuan Wordwall untuk

interaktif. menyajikan materi secara
visual dengan animasi
sederhana, dan permainan
edukatif serta menyediakan
fitur kuis maupun latihan.
Siswa kesulitan memahami Media yang bisa Menyusun materi dalam
bilangan berpangkat dan memvisualisasikan | bentuk media yang bersifat
bentuk akar karena abstrak konsep interaktif dengan berbantuan
dan memerlukan pemahaman perpangkatan dan | wordwall.
yang mendalam. bentuk akar.

Tidak ada pendukung media
yang dipakai dalam
pembelajaran selain buku
cetak.

Media yang dapat
menarik perhatian
siswa serta
keterlibatan siswa
selama
pembelajaran, dan
mudah diakses

Media dibuat menarik dengan
animasi, dan game edukatif
yang mudah dimainkan.

bilangan berpangkat dan
bentuk akar.

hasil belajar siswa.

(fleksibel)
Tingkat ketuntasan siswa Media yang Media di susun sesuai dengan
rendah (87,5% masih belum mampu capaian pembelajaran dan
mencapai KKM) pada materi meningkatkan dilengkapi soal evaluasi.

Tabel 7. Hasil Wawancara dan Observasi

Data di atas digunakan untuk merancang media pembelajaran interaktif berbantuan
Wordwall yang tepat, dan sesuai dengan kondisi dan kebutuhan nyata di lapangan.

Tahap Design (perancangan). Peneliti akan menyusun rancangan produk yang akan
dikembangkan, membuat desain dan tampilan yang tidak hanya menarik dan interaktif
tetapi juga sesuai dengan kompetensi dasar, karakteristik siswa dan sarana prasarana
sekolah. Media dirancang agar mudah diakses, udah digunakan, dan mampu menyajikan
materi bilangan berpangkat dan bentuk akar secara menarik dan sistematis. Media ini
terlebih dahulu dirancang dengan mempertimbangkan aspek visual, alur kegiatan, jenis
latihan, dan urutan penyajian materi. Menyesuaikan unsur warna, ikon, dan tampilan
agar terlihat sederhana namun tetap menarik, dan siswa mudah memahami isi materi.
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Selanjutnya peneliti akan menyusun struktur media pembelajaran, adapun urutan
susunannya sebagai berikut:

Media pembelajaran matematika

Media pembelajaran matematika Wome  TosanPembeibaran  Materi v Evakomsi Gama Peturgk O,

iy

Tujuan Pembelajaran

1.Siswa dapat mengelesaikan pangkat pada bilangon.
2.Sisua dapat menjeloskan sifot-sifut operasi pada bilangan berpangkat
bilangan bulat positif.

3 Siswa dapat menelesaikan operasi bilangan berpangkat bulat positif.

- Bilangan
****|  Berpangkat .

2
-~

Mtena b T

Bilangan
| Berpangkat

] mYo6ee

Gamr 3. Halaman Muka Materi

Media pembelajaran matematika

Kuis

Bentuk Akar

Gambar 5. Materi Bentuk Akar . Evaluasi Pembelajaran

Home  TujumPembeigain  Materl v Evikiei Geme  Petmuk QU

Petunjuk

Pesawat Terbang Pesawat Terbang
Bilangan ; D
Berpangkat Bentuk Akar : Pengembang;: H )
i ] Nama: Riana (030321318) HERC
1 Program studi: Pendidikan Matematika {
H
H

i Universitas Islam Negeri Sumatera Utara §

Gambar 7. Game Gambar 8. Petunjuk

Tahap Development (pengembangan). Pada tahap ini dilakukan setelah produk
berupa media pembelajaran interaktif pada materi bilangan berpangkat dan bentuk
selesai telah selesai dirancang. Kemudian, peneliti akan melakukan penilaian terhadap
dua validator, yaitu ahli materi dan ahli media guna untuk mengetahui kualitas akhir dari
media.

Adapun presentase skor penilaian dari Ahli Materi adalah:

Presentase Skor Penilaian (%): Ps = % %X 100%

Presentase Skor Penilaian (%): Ps

% x 100% = 82%
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Berdasarkan hasil presentase di atas menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbantuan Wordwall oleh ahli materi skor rata-rata yang diperoleh sebesar 82% dengan
kriteria “Sangat Valid”.

Selanjutnya, presentase skor penilaian dari Ahli Media adalah:

Presentase Skor Penilaian (%): Ps = % x 100%

Presentase Skor Penilaian (%): Ps = g X 100% = 90%

Berdasarkan presentase hasil penilaian media pembelajaran interaktif berbantuan
Wordwall oleh ahli media menunjukkan skor rata-rata sebesar 90%, dengan kriteria
“Sangat Valid”. Dari kedua penilaian validator di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall yang dikembangkan sangat valid
digunakan sebagai media pembelajaran matematika.

Setelah produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, serta telah direvisi
berdasarkan masukan dan saran yang diberikan oleh para validator, selanjutnya peneliti
akan melakukan uji coba produk. Pada tahap ini peneliti akan melakukan Uji Validitas,
dan Uji Reliabilitas dengan menggunakan SPSS, adapun hasil dari uji coba tersebut dapat
dilihat pada tabel berikut:

Uji Validitas

S1 S2 S3 S4 Total

S1 Pearson 1 .498* .250 .498*  .706™

Correlation

Sig. (2-tailed) .026 .288 .026 .001

N 20 20 20 20 20
S2 Pearson .498* 1 408 1.000* .913*

Correlation

Sig. (2-tailed) .026 .074 .000 .000

N 20 20 20 20 20
S3 Pearson .250 .408 1 .408 .642*

Correlation

Sig. (2-tailed) .288 .074 .074 .002

N 20 20 20 20 20
S4 Pearson 498 1.000* .408 1 913"

Correlation

Sig. (2-tailed) .026 .000 .074 .000

N 20 20 20 20 20
Total Pearson 706" 913" .642* .913* 1

Correlation

Sig. (2-tailed) .001 .000 .002 .000

N 20 20 20 20 20

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
Tabel 8. Hasil Uji Validitas Correlation
Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa dari 4 soal yang telah diuji coba,
dinyatakan valid karena memiliki korelasi yang signifikan terhadap skor total dengan nilai
p < 0,005 soal.
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Uji Reliabilitas
Reliability Statistics
Cronbach's N of
Alpha Items

.802 4
Tabel 9. Hasil Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan teknik Cronbach Alpha sebesar 0,802.
Karena 0,802 > 0,60 maka instrumen dikatakan reliabel.

Tahap Implementation (implementasi). Seletah produk divalidasi oleh dua validator
(ahli materi dan ahli materi), dan telah dilakukan uji coba. Selanjutnya pada tahap ini
peneliti akan melakukan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall, pembelajaran dilakukan sebanyak 4 kali
pertemuan. Setalah media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall selesai
diimplementasikan, peneliti akan memberikan angket berupa pernyataan untuk
mengetahui respon dari guru matematika dan peserta didik setelah menggunakan media
sebagai media pembelajaran pada proses pembelajaran matematika.

Jumlah Skor 45
Skor Maksimal 55
Xi 81 ,82%
X 81,82%
Kategori Sangat Praktis

Tabel 10. Hasil Respon Guru Matetika

Hasil Respon Peserta Didik

X 92,77%
Kategori Sangat Praktis
Tabel 11. Hasil Respon Peserta Didik
Setelah mendapatkan presentase skor penilaian dari angket respon guru matematika
dan angket respon peserta didik, selanjutnya peneliti akan menghitung rata-rata dari
keduanya, adapun skor rata-rata yang diperoleh adalah:
n

i=1Xi

n
_81,82% +92,77%

= 87,295%

Berdasarkan respon guru dan peserta didik tersebut, diperoleh skor rata-rata
sebesar 87,295 dengan kriteria “Sangat Praktis”. Maka, media interaktif berbantuan
Wordwall pada pembelajaran matematika yang dikembangkan sangat praktis digunakan
sebagai media pemebalaran.

Tahap Evaluation (evaluasi). Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam model
penelitian ADDIE, pada tahap ini peneliti akan melakukan tes (pretest dan posttest) secara
tertulis, guna untuk melihat pemahan siswa pada materi bilangan berpangkat dan bentuk
akar, dengan melihat ketuntasan klasikal pada pretest dan posttest. Adapun untuk
perhitungannya adalah:

Presentase ketuntasan pre-test siswa secara klasikal yaitu:

Jumlah siswa yang tuntas

Ketunt klasikal = x 1009
etuntasan astea Jumlah siswa yang hadir %

13 100% = 50%
= —X =
26 0 0
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Presentase ketuntasan post-test siswa secara klasikal yaitu:

) Jumlah siswa yang tuntas
Ketuntasan klasikal = - — X 100%
Jumlah siswa yang hadir

—24x1000/ =92,31%
=% 0 =92,31%

Berdasarkan presentase ketuntasan pada hasil belajar siswa secara klasikal setelah
menerapkan media interaktif berbantuan Wordwall dalam pembelajaran mencapai tingkat
92,31%.

Selanjutnya, peneliiti juga menghitung selisih tes soal sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall dengan menggunakan
Gain Normality, adapun hasil N-gain tes soal dapat dilihat pada tabel berikut:

Responden Pre-test Post-test N-gain
Jumlah 1768 2327,5 16,35
Rata-rata 68 89,52 0,67
Nilai Tertinggi 85 100
Nilai Terendeh 35 70

Tabel 12. Hasil Pre-test dan Post-test Peserta Didik

Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa nilai N-gain dari tes soal
sebelum dan sesuah penggunaan media memperoleh skor rata-rata sebesar 0,67 berada
pada rentang 0,30 < g < 0,70 dengan kategori Sedang. Hal ini dikarena telah memnuhi
syarat ketuntasan klasikal dan N-gain. Dengan demikian, media pembelajaran interaktik
berbantuan Wordwall yang dikembangkan efektif digunakan sebagai media pembelajaran
matematika.

Berdasarkan hasil uji validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi memperoleh skor
rata-rata sebesar 82% termasuk dalam kategori sangat valid. Dan hasil uji validasi yang
dilakukan oleh ahli media memperoleh skor rata-rata sebesar 90% termasuk dalam
kategori sangat valid. Sehingga media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall pada
materi bilangan berpangkat dan bentuk akar layak digunakan dalam proses pembelajaran
matematika di MTs/SMP.

Kelayakan media ditunjukkan melalui hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media
yang menilai aspek kesesuaian materi, kebenaran konsep, tampilan, serta kemudahan
penggunaan dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media telah sesuai
dengan kurikulum dan prinsip pembelajaran multimedia yang mengintegrasikan teks dan
visual secara efektif (Mayer & Moreno, 2005). Temuan ini juga sejalan dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa Wordwall mampu meningkatkan pemahaman
konsep dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran matematika (Nugraha, 2022;
Zahro, 2023).

Kepraktisan media pembelajaran interaktif ditunjukkan melalui respon positif guru
dan siswa setelah proses implementasi. Media dinilai mudah digunakan, menarik, serta
dapat diterapkan secara optimal meskipun terdapat keterbatasan penggunaan perangkat
elektronik pribadi di lingkungan pesantren. Desain media yang sistematis, kontekstual,
dan interaktif mendukung keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran, sekaligus
memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan mengelola pembelajaran
matematika secara lebih variatif.

Keefektifan media pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall ditunjukkan
melalui peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan, yang tercermin dari perbedaan
nilai pre-test dan post-test. Selain meningkatkan pemahaman konsep bilangan
berpangkat dan bentuk akar, penggunaan media ini juga mampu meningkatkan motivasi,
keaktifan, serta keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Dengan demikian, media
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pembelajaran interaktif berbantuan Wordwall terbukti efektif digunakan sebagai alternatif
pembelajaran matematika di MTs, khususnya pada lingkungan sekolah berbasis
pesantren yang memiliki keterbatasan fasilitas teknologi (Mardiansyah et al., 2023).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbantuan Wordwall layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika. Hal ini, dapat dibuktikan langsung dari hasil analisis kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan media pembelajaran.

Uji kevalidan dilakukan oleh dua validator, yaitu ahli materi dan ahli media. Hasil
penilaian dari ahli materi menunjukkan skor rata-rata sebesar 82%, sedangkan penilaian
dari ahli media memperoleh skor rata-rata sebesar 90%. Kedua hasil tersebut termasuk
dalam kategori “Sangat Valid”, sehingga media pembelajaran dinilai sesuai dengan
materi dan tampilan yang baik.

Kepraktisan media pembelajaran dilihat dari respon guru matematika dan peserta
didik. Respon guru menunjukkan persentase skor rata-rata sebesar 81,82%, sedangkan
respon peserta didik memperoleh skor rata-rata sebesar 92,77%. Hasil ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran mudah digunakan, menarik, dan membantu proses
pembelajaran, sehingga termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”.

Keefektifan media pembelajaran ditinjau dari peningkatan hasil belajar peserta didik
melalui perbandingan nilai pre-test dan post-test. Hasil analisis menunjukkan nilai N-
gain dengan skor rata-rata sebesar 0,67, yang berada pada rentang 0,30 < g < 0,70 dengan
kategori “Sedang”. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbantuan W ordwall yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika,
khususnya pada materi bilangan berpangkat dan bentuk akar di tingkat MTs/SMP,
terutama pada sekolah yang memiliki keterbatasan fasilitas teknologi pribadi.
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