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 Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif menggunakan Wordwall 

untuk pengajaran matematika, khususnya penjumlahan dan 

pengurangan, pada siswa sekolah dasar kelas satu. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan model ADDIE, yang 

mencakup analisis yang menunjukkan pentingnya media 

yang menarik dan interaktif untuk meningkatkan motivasi 

dan pemahaman siswa. Produk yang dikembangkan telah 

divalidasi oleh ahli mata pelajaran, ahli bahasa, dan ahli 

media, dengan skor rata-rata 85% dan 92% yang 

dikategorikan sangat valid. Implementasi di kelas mendapat 

respons positif dari guru dan siswa. Hasil evaluasi 

menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan, 

dengan peningkatan penguasaan dari 33,33% pada siklus 

pertama menjadi 76,93% pada siklus kedua. Hal ini 

menunjukkan bahwa media Wordwall efektif membantu 

pemahaman siswa terhadap konsep matematika dasar 

penjumlahan dan pengurangan, meningkatkan partisipasi, 

dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik. 

Oleh karena itu, Wordwall direkomendasikan sebagai 

media pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika di sekolah dasar. 

Keywords: Wordwall, Media 

Pembelajaran Interaktif, 
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PENDAHULUAN  
 Pendidikan dasar merupakan fondasi penting dalam pembentukan kompetensi dan karakter 

siswa. Pada tingkat Sekolah Dasar khususnya kelas 1, pembelajaran matematika menjadi salah satu 

mata pelajaran yang sangat krusial karena berpartisipasi dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis dan numerik siswa sejak dini. Materi penjumlahan dan pengurangan merupakan 

konsep dasar matematika yang harus dikuasai oleh siswa kelas 1 Sekolah Dasar sebagai dasar untuk 

memahami materi matematika yang lebih kompleks di jenjang berikutnya. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif memiliki peran sebagai instrument pendukung guru dalam memudahkan 

penyampaian materi terhadap peserta didik. Sehubungan dengan hal tersebut, diperlukan pemilihan 

alat pembelajaran yang tepat agar konsep dasar matematika dapat tersampaikan dengan baik dan 

menarik bagi siswa. 

 Media pembelajaran adalah sarana yang menyampaikan informasi atau pesan yang 
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 mengandung tujuan atau maksud dari proses belajar. Penggunaan alat pembelajaran sangat penting 

dalam membantu siswa untuk memahami konsep baru, serta mengembangkan keterampilan dan 

kompetensi para peserta didik (Hasan et al., 2021). Sejalan dengan penelitian Hafilda et al.(2024) 

Media pembelajaran bisa membantu guru pada saat penyampaian materi saat pembelajaran di kelas 

dengan mudah serta peserta didik juga terbantuu dengan adanya media pembelajaran. Salah satu 

inovasi yang dapat dimanfaatkan guru ialah penggunaan media pembelajaran interaktif yang 

mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 

 Media pembelajaran interaktif ialah suatu media presentasi yang didalamnya terdapat 

hypertext, hypermedia, sumber daya multimedia, sumber daya berbasis web dan televisi cerdas. 

Media interaktif ini memiliki berbagai keunggulan dibandingkan dengan media konvensional 

diantaranya, arus informasi dua arah, informasi yang diperoleh dapat berbentuk audio visual yang 

berdaya rangsang tinggi (Dadi Putra & Salsabila, 2021). Melalui fitur media pembelajaran 

interaktif dapat mendorong terciptanya pembelajaran yang berpusat pada siswa, selain itu guru 

memiliki kebebasan menyesuaikan materi dengan tingkat kesulitan dan kebutuhan siswa dikelas. 

Interaksi yang dihasilkan dari media ini juga meningkatkan keterlibatan siswa secara langsung, 

sehingga peserta didik dapat lebih cepat memahami materi. Sejalan dengan penelitian Ali et 

al.(2025) media pembelajaran interaktif terbukti efektif untuk meningkatkan minat serta 

pemahaman pada peserta didik kelas 1 Sekolah Dasar, dan memunyai efisiensi waktu, fleksibilitas 

berbagai gaya belajar, serta relevan dengan Pendidikan modern. 

Penggunaan mata pelajaran matematika yang dikaitkan dengan materi “penjumlahan dan 

pengurangan” memberikan pemahaman pada peserta didik yang dapat diterapkan dalam kehidupan 

sehari hari. Pemanfaatan media pembelajaran wordwall mendukung proses belajar sehingga lebih 

mudah dipahami dan menarik minat siswa. Menurut Rahmadanti (2024) Media Wordwall adalah 

aplikasi yang menarik dan mudah di akses. Aplikasi ini dimaksudkan untuk menjadi sumber 

belajar, media, dan alat penilaian yang menyenangkan khususnya bagi siswa. Tidak hanya itu 

media wordwall juga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran terutama pada mata pelajaran 

matematika dengan penjumlahan dan pengurangan materi. Sejalan dengan hasil penelitian Afrika 

Lita Dewi et al., (2025) bahwasannya media Wordwall memudahkan pengusaan peserta didik 

terhadap konsep pengurangan dan penjumlahan melalui berbagai jenis aktivitas seperti kuis, 

pencocokan, dan teka teki. 

 

LANDASAN TEORI  

Pembahasan dalam penelitian ini fokus pada cara meningkatkan kualitas pembelajaran di era 

digital, sehingga Pendidikan dituntut mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi digital, 

kecerdasan buatan, dan sistem informasi untuk membentuk generasi yang kreatif, inovatif, dan siap 

menghadapi tantangan global. Pemanfaatan teknologi pembelajaran interaktif menjadi salah satu 

solusi strategis karena dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peseta didik. Penerapan 

media berbasis game edukasi seperti wordwall menjadi Langkah yang tepat untuk menciptakan 

proses pembelajaran yang lebih bermakna dan relevan serta sesuai dengan pembelajaran abad 21. 

Kemajuan dalam teknologi informasi dan komunikasi memberikan efek yang baik pada 

proses belajar karena memungkinkan pengajaran dengan media yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan bagi siswa. Hal ini mendorong keterlibatan aktif dan juga mengurangi rasa bosan 

dalam belajar (Wahyudi et al., 2025) 

Wordwall merupakan aplikasi yang dapat digunakan sebagai alat belajar, tempat untuk 

menemukan informasi, atau cara untuk memancarkan yang menarik bagi siswa. Aplikasi ini 

menawarkan berbagai template seperti kuis, teka-teki silang, mencocokkan jawaban, dan berbagai 

permainan interaktif lainnya yang mendukung guru dalam menyampaikan materi pengajaran 
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 (Wildan et al., 2023). Keunggulan Wordwall adalah kemudahannya diakses melalui perangkat 

apapun, tampilan yang menarik, serta kemampuannya menggabungkan unsur teks, gambar, dan 

audio sehingga mendukung gaya belajar yang bervarias serta bisa disesuaikan materi pelajaran dan 

mata Pelajaran. 

 

METODE PENELITIAN  

Peningkatan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall telah diterapkan 

untuk anak-anak SD di Surabaya dengan menerapkan metode penelitian R&D. Dalam penelitian 

ini, model pengembangan yang dipakai adalah ADDIE. Model ADDIE dipilih karena sangat efektif 

dan sistematis, yang mencakup peninjauan serta evaluasi di setiap tahap dan mampu menyelesaikan 

berbagai masalah yang timbul dari sumber belajar yang berbeda. Menurut (Dina Kurniastuti & 

Sutrisna Wibawa, 2024) ADDIE adalah model desain pembelajaran yang menggabungkan 

serangkaian kegiatan sistematis yang didasarkan pada fondasi teoritis untuk mengatasi masalah 

pembelajaran. Model ADDIE terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi. Setiap tahap memainkan peran penting dalam pengembangan 

pembelajaran yang sistematis dan efektif. Oleh karena itu, model ini menyediakan kerangka kerja 

yang jelas untuk merancang dan melaksanakan program pendidikan. Salah satu keuntungan 

utamanya adalah produk akhir dijamin valid, karena semua tahapan meliputi analisis terstruktur, 

perencanaan yang cermat, pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi menyeluruh. Model 

pengembangan media menggunakan pendekatan ADDIE bertujuan untuk menciptakan produk dan 

proses yang dirancang, diteliti, dievaluasi, dan disempurnakan untuk memenuhi kriteria, standar, 

dan spesifikasi kualitas. Proses pembuatan media pembelajaran dengan model ADDIE dapat 

disesuaikan untuk melibatkan siswa sekolah dasar kelas IV dan dapat diselaraskan dengan literatur 

relevan sebelumnya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Tahap Analisis 

Langkah awal adalah menganalisis kebutuhan. Peneliti menemukan masalah yang terjadi 

di kelas I SD, terutama dalam pelajaran matematika tentang penjumlahan dan pengurangan. 

Analisis dilakukan dengan mengamati, mewawancarai guru, serta meneliti dokumen kurikulum. 

Temuan dari analisis menunjukkan bahwa siswa memerlukan materi pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif agar mereka merasa lebih termotivasi dan dapat memahami konsep dasar 

matematika dengan lebih baik. Tahap ini menjadi dasar yang penting untuk menetapkan tujuan 

pembelajaran, sifat siswa, serta fasilitas yang ada di sekolah. 
Tahap Desain 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, peneliti kemudian merancang media 

pembelajaran menggunakan Wordwall. Dalam fase desain, tujuan pembelajaran yang 

jelas,indikator pencapaian, dan penyusunan kerangka isi untuk media dibentuk. Desain ini meliputi 

pemilihan jenis permainan seperti kuis, teka-teki, dan kecocokan jawaban, yang disesuaikan 

dengan kemampuan siswa. Selain itu, tampilan visual, susunan tata letak, bahasa yang digunakan, 

dan strategi penyajian juga ditentukan agar menarik dan sesuai dengan cara belajar siswa. Fase ini 

berfungsi sebagai penghubung antara hasil analisis dan pembuatan media pada tahap selanjutnya.  
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Gambar 1. Fitur Wordwall 
Tahap Pengembangan 

Pada fase ini, desain yang telah dibuat mulai diubah menjadi produk awal media Wordwall. 

Peneliti merancang berbagai kegiatan interaktif berdasarkan rencana yang telah dibuat, ditambah 

dengan gambar, warna, dan elemen audio visual untuk meningkatkan daya tarik. Setelah produk 

awal selesai, para ahli termasuk ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media melakukan uji validasi. 

Hasil dari validasi tersebut dipakai sebagai acuan untuk merevisi dan menyempurnakan produk 

agar lebih siap digunakan. Tahap ini memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

memenuhi standar kualitas yang telah ditetapkan. 

Tahap Implementasi 

Setelah produk dinyatakan valid, pengujian dilakukan di kelas I SD dengan menggunakan 

media secara langsung. Proses pembelajaran penjumlahan dan pengurangan materi melibatkan 

guru dan siswa yang memanfaatkan media Wordwall. Peneliti memantauketerlibatan siswa, 

kemudahan penggunaan media, serta seberapa efektif media itu dalam membantu siswa memahami 

materi.Data diperoleh dari observasi, kuesioner, dan wawancara. Tahap implementasi sangat 

penting karena memberikan gambaran nyata mengenai fungsi media di lapangan serta respon yang 

diberikan oleh siswa dan guru. 

 

 
Tahap Evaluasi  

Tahap terakhir meliputi evaluasi yang komprehensif untuk menilai seberapa berhasil media 

yang telah diterapkan. Ada dua jenis evaluasi yang dilakukan: formatif dan sumatif. Evaluasi 

formatif berlangsung selama tahap pengembangan untuk memperbaiki kelemahan pada produk, 

sedangkan evaluasi sumatif terjadi setelah implementasi untuk menilai seberapa efektif media 

dalam meningkatkan pemahaman siswa. Hasil dari evaluasi menunjukkan bahwa media Wordwall 

pantas digunakan, mudah diakses, dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa dengan baik. 

Proses evaluasi ini juga menjadi landasan untuk memberi rekomendasi perbaikan serta 

pengembangan media di masa mendatang. Tahap terakhir meliputi evaluasi yang komprehensif 

untuk menilai seberapa berhasil media yang telah diterapkan. Ada dua jenis evaluasi yang 

dilakukan: formatif dan sumatif. Evaluasi formatif berlangsung selama tahap pengembangan untuk 

memperbaiki kelemahan pada produk, sedangkan evaluasi sumatif terjadi setelah implementasi 

untuk menilai seberapa efektif media dalam meningkatkan pemahaman siswa. Hasil dari evaluasi 

menunjukkan bahwa media Wordwall pantas digunakan, mudah diakses, dan mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan baik. Proses evaluasi ini juga menjadi landasan untuk 

memberi rekomendasi perbaikan serta pengembangan media di masa mendatang. 

Pembahasan 

Menurut Wildan et al., (2023) menekankan penggunaan permainan sebagai media 

pembelajaran, yaitu Wordwall, untuk mendukung proses belajar mengenai penjumlahan dan 
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 pengurangan bagi siswa kelas I SD. Penelitian ini mengungkapkan bahwa media yang diciptakan 

mendapatkan nilai rata-rata validasi sebesar 85%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil 

ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang juga melibatkan penilaian oleh para ahli materi, 

yang menunjukkan persentase kelayakan sebesar 89% dan dikategorikan sebagai sangat valid. 

Selain itu, penelitian ini juga memperhatikan aspek validasi dari para ahli media. Penilaian yang 

dilakukan menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game, yaitu Wordwall, dinilai layak 

untuk digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas. Para ahli media memberikan skor rata-

rata sebesar 92%, yang menunjukkan bahwa media ini tergolong sangat valid. Ini menggambarkan 

bahwa Wordwall tidak hanya menarik secara tampilan tetapi juga memenuhi standar kelayakan 

baik dari sisi konten maupun media visual. 

Diperkuat oleh penelitian yang dilaksanakan oleh Afrika Lita Dewi et al., (2025) Dengan 

penggunaan media multimedia pembelajaran interaktif Wordwall dalam penjumlahan dan 

pengurangan materi, penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah 

media digunakan. Pada siklus I, hanya ada 7 siswa yang berhasil mencapai target belajar (33,33%), 

sedangkan 6 siswa lainnya belum mencapai ketuntasan (23,80%). Namun setelah perbaikan 

dilaksanakan pada siklus II, jumlah siswa yang tuntas belajar meningkat menjadi 10 siswa 

(76,92%), sementara yang belum tuntas berkurang menjadi 3 siswa (47,61%). Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa media Wordwall tidak hanya sah dalam teori, tetapi juga efektif dalam 

membantu siswa memahami penjumlahan dan pengurangan. Oleh karena itu, alat pendidikan yang 

berbasis permainan seperti Wordwall bisa menjadi pilihan yang baik untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dan hasil belajar, khususnya dalam pelajaran matematika dasar di kelas rendah. 

KESIMPULAN  
 Berdasarkan temuan dari penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif yang berbasis Wordwall mampu secara efektif 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, terutama pada topik penjumlahan dan 

pengurangan untuk siswa kelas I SD. 

Validasi dari para ahli materi dan media telah menunjukkan nilai rata-rata yang tinggi, 

yakni 85% dan 92%, yang berada dalam kategori sangat valid, sehingga media ini dianggap layak 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Di sisi lain, penggunaan Wordwall dalam proses belajar 

mengajar terbukti dapat meningkatkan partisipasi siswa, menjadikan suasana belajar lebih menarik, 

serta membantu siswa memahami konsep matematika dengan lebih baik. 

Menurut hasil dari uji coba yang terbatas, terdapat peningkatan yang signifikan dalam 

pencapaian belajar siswa. Pada siklus I, hanya 33,33% siswa yang berhasil, namun pada siklus II, 

angkanya meningkat menjadi 76,92%, yang menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall 

dapat secara nyata meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran 

interaktif berbasis Wordwall direkomendasikan sebagai salah satu media pembelajaran yang 

inovatif, menarik, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar. 
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