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Abstak: Rendahnya hasil belajar peserta didik kerap kali berakar pada penggunaan metode pembelajaran yang monoton
dan minim melibatkan peran aktif peserta didik. Fenomena ini menjadi tantangan pembelajaran yang perlu segera diatasi.
Penelitian ini bertujuan memantik motivasi sekaligus capaian belajar peserta didik kelas XI Agribisnis Tanaman Pangan
dan Hortikultura (ATPH) di SMKN 1 Purwosari melalui pemanfaatan media interaktif Wordwall. Penelitian ini dilakukan
dalam dua siklus, dan didahului satu pra-siklus, dengan tiap siklus memuat perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan
refleksi. Pengumpulan data didapat berdasarkan tes hasil belajar dan observasi aktivitas peserta didik di kelas. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam capaian akademik. Rata-rata nilai peserta didik nenngkat dari
54,54% pada pra-siklus, menjadi 75,45% pada siklus pertama, dan meningkat hingga 96,36% pada siklus kedua. Begitu
pula dengan antusiasme dan partisipasi aktif peserta didik juga menunjukkan peningkatan yang nyata. Tak hanya capaian
akademis yang meningkat, tetapi antusiasme dan partisipasi peserta didik pun meningkat. Peserta didik tampak lebih
bersemangat, aktif menjawab kuis, serta memperlihatkan pemahaman konseptual yang lebih mendalam. Sehingga
penggunaan media Wordwall efektif dalam menciptakan suasana kelas yang lebih dinamis, menyenangkan, dan sejalan
dengan karakteristik pembelajaran di era digital.

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Media Wordwall, Inovasi Teknologi

Abstract: Low student learning outcomes are often rooted in the use of monotonous
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answered quizzes, and demonstrated a deeper understanding of the material.
Therefore, the use of Wordwall has proven to be effective in improving learning
outcomes, while also creating a more lively, enjoyable classroom atmosphere that
aligns with current technological developments.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi strategis dalam menumbuhkan sumber daya
manusia yang unggul dan adaptif terhadap dinamika zaman. Lebih dari sekedar proses
transfer ilmu, pendidikan juga memainkan peran krusial dalam upaya pembentukan
karakter serta peningkatan semangat belajar peserta didik. Salah satu elemen penting yang
mendorong keberhasilan pembelajaran adalah antusiasme belajar. Dalam pendidikan
antusiasme menjadi unsur penting, karena dapat memunculkan motivasi belajar yang
berpengaruh terhadap keberhasilan suatu proses pembelajaran (Ramadhani & Mubhroji,
2022). Semakin tinggi tingkat antusiasme peserta didik, menandakan semakin besar pula
kecenderungan mereka terlibat aktif dalam proses belajar, sehingga pemahaman materi
yang diajarkan menjadi lebih optimal. Dengan demikian, antusiasme belajar bukan hanya
soal minat sesaat, tetapi menjadi landasan bagi motivasi belajar yang kuat serta
berkelanjutan. Artinya peserta didik yang memiliki antusiasme yang besar terhadap
pelajaran, mereka akan lebih berusaha keras dan tekun dalam belajar, yang mana dapat
menumbuhkan motivasi belajar yang kuat. Motivasi belajar yang intens menjadi modal
penting dalam pencapaian prestasi akademik peserta didik (Fernando, et al., 2024).

Sayangnya, dalam praktik nyata masih banyak ditemukan rendahnya antusiasme
peserta didik dalam proses pembelajaran. Tantangan ini semakin beragam dan kompleks
di tengah derasnya arus globalisasi, di mana pendidikan menghadapi tantangan besar
dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif sekaligus menarik bagi peserta didik.
Terlebih ketika peserta didik terbiasa dengan teknologi, sehingga menuntut pendekatan
yang lebih kreatif. Dominasi metode konvensional yang bersifat satu arah dengan minim
interaksi sering kali menjadi penyebab utama rendahnya partisipasi aktif peserta didik.
Minimnya penggunaan media pembelajaran yang kreatif dan interaktif juga berkontribusi
terhadap menurunnya motivasi dan meningkatkan kejenuhan dalam belajar (Nur’aini, et
al., 2024). Rasa jenuh dan bosan dalam belajar dapat berdampak pada hilangnya fokus
peserta didik sehingga pembelajaran tidak efisien dan tujuan pembelajaran akan sulit
tercapai (Susanti, et al., 2024).

Dalam konteks pendidikan modern, peran media pembelajaran tidak lagi bersifat
pelengkap, tetapi menjadi komponen strategis yang dapat menjembatani konsep-konsep
abstrak menjadi lebih konkret (Fitriyah, et al., 2022). Hal ini semakin penting terutama
dalam pembelajaran bidang Agribisnis Tanaman Pangan dan Hortikultura (ATPH), yang
melibatkan banyak pemahaman teknis dan visual. Peserta didik dalam bidang ini tidak
hanya dituntut memahami teori, tetapi juga kemampuan untuk mengaplikasikannya dalam
konteks nyata atau praktik lapangan.

Sebagai upaya untuk meningkatkan inovasi pembelajaran, pendekatan yang dapat
diterapkan salah satunya adalah pemanfaatan media digital interaktif. Transformasi digital
dalam pendidikan memungkinkan hadirnya pengalaman belajar yang lebih adaptif,
personal, dan kontekstual. Penggunaan media digital tidak hanya mampu meningkatkan
motivasi belajar dan juga mendorong partisipasi aktif yang dapat memperbaiki hasil belajar
secara keseluruhan. Inovasi media pembelajaran yang kreatif, dapat mengubah dinamika
kelas menjadi lebih interaktif dan menyenangkan (Aisyabh, et al., 2025). Terlebih, penerapan
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unsur gamifikasi atau permainan edukasi ke dalam media pembelajaran, terbukti efektif
untuk memantik keterlibatan peserta didik selama kegiatan pembelajaran. Gamifikasi
bukan hanya sekedar hiburan, melainkan alternatif strategi pembelajaran yang membuat
proses belajar terasa lebih menarik, menyenangkan, dan efisien, dengan tidak
menghilangkan kepentingan pancapaian dari tujuan pembelajaran (Jusuf, 2020). Sehingga
pemanfaatan media digital dengan menyisipkan konsep “gamifikasi” dalam pembelajaran,
dapat bermanfaat dalam mengubah suasana kelas menjadi lebih hidup dan interaktif.

Salah satu media digital yang mengadopsi konsep gamifikasi serta berpotensi
meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pembelajaran adalah Wordwall. Wordwall
merupakan platform pembelajaran daring yang menyediakan beragam aktivitas interaktif,
mulai dari teka-teki silang, permainan kata, dan kuis visual yang mampu menumbuhkan
keterlibatan peserta didik secara aktif. Berdasarkan studi terbaru oleh Titova &
Kryvoruchko, (2024), Wordwall dinilai sebagai salah satu media gamifikasi berbasis cloud
yang efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta didik secara
signifikan. Wordwall juga mampu memberikan umpan balik secara langsung sehingga
turut memperkuat dinamika pembelajaran yang responsif dan menarik (Nurkholisha et al.,
2024). Selain dapat diakses secara daring maupun luring, media ini mudah diakses di mana
saja dan sangat fleksibel digunakan untuk berbagai mata pelajaran.

Dalam konteks pembelajaran di ATPH, media Wordwall dapat membantu peserta
didik memahami materi yang lebih kompleks, seperti teknik budidaya hingga identifikasi
hama dan penyakit tanaman. Terlebih pada materi hama dan penyakit tanaman yang
banyak menggunakan istilah yang spesifik dan membutuhkan visualisasi tinggi, Wordwall
dapat menjadi alat bantu efektif untuk memperkuat daya ingat dan pemahaman konsep
peserta didik. Wordwall hadir dengan beragam template yang menarik dan memungkinkan
adanya feedback langsung, sehingga penggunaan Wordwall diyakini dapat membangkitkan
antusiasme serta motivasi belajar peserta didik, sekaligus menghidupkan dinamika suasana
kelas (Ratnasari, et al., 2022).

Selain itu, pendekatan pembelajaran berbasis media interaktif seperti Wordwall
sejalan dengan filosofi Kurikulum Merdeka, yang menempatkan peserta didik sebagai
pusat pembelajaran. Dalam kerangka ini, peserta didik didorong untuk aktif
mengeksplorasi dan mengasah potensi dalam dirinya, serta berpartisipasi secara mandiri
sesuai dengan gaya dan kecepatan belajarnya masing-masing. Penggunaan media interaktif
seperti Wordwall tidak hanya memperkaya daya tarik pembelajaran, tetapi juga
menciptakan ruang partisipasi yang lebih bermakna bagi peserta didik.

Berdasarkan latar belakang tersebut, diperlukan kajian melalui Penelitian Tindakan
Kelas (PTK) untuk menguji sejauh mana efektivitas media Wordwall dalam meningkatkan
antusiasme, partisipasi aktif, serta hasil belajar peserta didik kelas XI ATPH 1 di SMKN
Purwosari. Penelitian ini tidak hanya ditujukan untuk mengukur efektivitas media, tetapi
juga mengidentifikasi kendala pada saat pelaksanaannya. Diharapkan, temuan dari
penelitian ini dapat menjadi pijakan reflektif bagi guru dalam menyempurnakan media
pembelajaran yang digunakan, sehingga dapat berkontribusi dalam meningkatkan mutu
pendidikan, khususnya di bidang Agribisnis Tanaman Pangan dan Hortikultura.
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Metodologi

Bentuk penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK), yang
pelaksanaannya berlangsung di SMKN 1 Purwosari pada bulan Februari, dengan peserta
didik kelas XI Agribisnis Tanaman Pangan dan Hortikultura (ATPH) tahun ajaran
2024/2025 sebagai subjek penelitian. Kegiatan penelitian dijalankan melalui dua siklus yang
diawali dengan fase pra-siklus sebagai tahap sebelum perlakuan tindakan. Pendekatan
penelitian yang diterapkan mengadopsi model penelitian yang dikembangkan Kemmis dan
MC Taggart (1998). Model ini dipillih karena relevan untuk menangani isu-isu
pembelajaran yang kerap terjadi di kelas, serta memberi peluang bagi guru untuk
melakukan refleksi dan perbaikan pembelajaran secara berkesinambungan.

1. Tahapan Penelitian
a. Pra-siklus
Pada tahap ini, pembelajaran dilakukan menggunakan pendekatan
konvensional, di mana kegiatan pembelajaran lebih banyak diisi dengan metode
ceramah dan diskusi, tanpa penggunaan media interaktif. Selain itu, juga dilakukan
pengamatan terhadap minat dan partisipasi peserta didik terhadap proses
pembelajaran oleh kolaborator. Kemudian dilakukan tes (post-test) untuk
memperoleh data nilai hasil belajar selama prasiklus. Terakhir, dilakukan analisis
dan refleksi hasil belajar yang bertujuan untuk menentukan tindakan perbaikan
yang diperlukan.
b. Siklus 1
Pada tahap ini diawali dengan tahap perencanaan yaitu menyusun RPP
dengan menyisipkan penggunaan Wordwall, menyiapkan soal yang diperlukan,
dan perangkat observasi. Tahap kedua adalah pelaksanaan pembelajaran sesuai
dengan RPP, dengan menggunakan Wordwall sebagai media evaluasi dan aktivitas
interaktif. Tahap selanjutnya adalah tahapan observasi yang dilakukan oleh
kolaborator untuk mencermati jalannya proses pembelajaran, tingkat partisipasi
peserta didik, dan kendala yang muncul selama pelaksanaan. Kemudian dilakukan
tes (post-test) untuk memperoleh data nilai hasil belajar selama siklus 1. Terakhir,
dilakukan analisis dan refleksi hasil belajar yang bertujuan untuk menentukan
tindakan perbaikan yang diperlukan.
c. Siklus 2
Pada tahap ini dilakukan perbaikan metode pengajaran dan variasi media

Wordwall berdasarkan hasil refleksi siklus 1. Selanjutnya, pelaksanaan
pembelajaran dilakukan dengan strategi yang lebih disesuaikan dan
mengoptimalkan penggunaan Wordwall. Kemudian juga dilakukan observasi,
yakni mengamati kembali aktivitas peserta didik dan efektivitas penggunaan
media. Lalu dilakukan post-test untuk memperoleh data nilai hasil belajar selama
siklus 2. Terakhir, melakukan analisis dan refleksi untuk melihat efektivitas
pembelajaran.
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2. Teknik Pengumpulan Data
a. Tes Hasil Belajar

Evaluasi hasil belajar didapat berdasarkan nilai post-test yang berlangsung
setiap akhir siklus, yang bertujuan untuk menilai sejauh mana peningkatan
pemahaman peserta didik terhadap materi yang diberikan. Selanjutnyam data yang
diperoleh digunakan untuk mengetahui peserta didik yang berada di kriteria tuntas
atau belum tuntas. Sebuah kelas dinyatakan tuntas secara klasikal apabila sedikitnya
terdapat 75% peserta didik telah mencapai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal)
(Trianto, 2018: Panjaitan et al, 2020) yang ditetapkan di SMKN 1 Purwosari, yaitu
sebesar 80. Adapun perhitungan persentase ketuntasan belajar (P), dapat diperoleh
melalui rumus sebagai berikut:

X peserta didik yang tuntas
p=22 Yarg x 100 %

) peserta didik dalam kelas

Selain itu, kenaikan rata-rata hasil belajar (X) peserta didik dapat diperoleh
melalui rumus sebagai berikut:

X seluruh nilai peserta didik

x 100 %

Tz peserta didik dalam satu kelas

b. Observasi
Observasi atau pengamatan dilakukan untuk merekam aktivitas dan
keterlibatan peserta didik yang berlangsung selama proses pembelajaran. Kegiatan
ini dilakukan dengan bantuan dari teman kolaborasi (kolaborator) menggunakan

lembar observasi (Tabel 1).
Tabel 1. Lembar Observasi Keaktifan Peserta Didik

Skor Penilaiam

Kriteria

Penilaian 1 5 3 1
Partisipasi aktif Peserta didik Peserta didik Peserta didik Peserta didik
dan antusiasme tidak aktif, tidak kurang aktif, cukup aktif, sangat aktif,
peserta didik bersemangat, dan semangat bersemangat, bersemangat,
selama tidak terlibat rendah, dan dan  memberi dan sering
mengikuti dalam minim tanggapan memberi
aktivitas pembelajaran. memberi secara konsisten. tanggapan.
pembelajaran tanggapan.

s . lah sk did t
Nilai Keaktifan = [2ar k0T yang 414apat , 4o,

Jumlah skor maksimum
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Tabel 2. Rentang Kriteria Keberhasilan

Persentase Keaktifan Kriteria Keberhasilan
80%-100% Sangat Baik
66%-79% Baik
56%-65% Cukup Baik
40%-55% Kurang Baik
30%-39% Gagal

Sumber: (Arikunto, 2012: Puspitasari et al., 2022)

Berdasarkan tabel rentang kriteria keberhasilan, penelitian dinyatakan
berhasil apabila mencapai minimal kriteria “baik” antara 66%-79% dan kriteria
“sangat baik” antara 80%-100%.

3. Teknik Analisis Data
a. Kuantitatif: Dilakukan melalui perhitungan persentase ketuntasan dan perhitungan
rata-rata hasil belajar peserta didik setiap siklusnya.
b. Kualitatif: Dilakukan berdasarkan hasil observasi yang mencakup tingkat
partisipasi, semangat belajar, serta respon peserta didik terhadap media yang
digunakan.

Hasil dan Pembahasan

Ketuntasan Hasil Belajar
Analisis ketuntasan hasil belajar dilakukan untuk mengevaluasi sejauh mana peserta
didik mampu memenuhi ambang batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) pada setiap
tahap pelaksanaan penelitian. Penilaian ketuntasan hasil belajar didapatkan melalui hasil
evaluasi berupa tes tertulis pilihan ganda atau post-test yang diadakan di setiap tahapan,
mulai dari pra-siklus hingga siklus 2. Tingkat ketuntasan hasil belajar menjadi salah satu
parameter utama untuk menilai efektivitas pembelajaran yang diterapkan. Selain itu juga
menjadi dasar untuk menentukan perlu tidaknya dilakukan upaya perbaikan pada siklus
berikutnya.
1. Pra-siklus
Tahap pra-siklus atau tahap evaluasi awal dilakukan untuk memetakan tingkat
capaian hasil belajar peserta didik sebelum adanya pemberian tindakan. Hasil ini
menjadi acuan untuk menentukan suatu tindakan atau perbaikan dalam strategi

pembelajaran yang relevan pada siklus pertama.
Tabel 3. Analisis Ketuntasan Peserta Didik XI ATPH 1

KKM 80
N Kat i Ketunt
° ategort Retuntasan Jumlah Persentase (%)
1 Tuntas 4 12,12
2 Tidak tuntas 28 87,87
Jumlah 33 100

Berdasarkan Tabel 3, dari total 33 peserta didik, hanya 4 peserta didik yang
berhasil mencapai nilai di atas KKM, sementara 28 sisanya belum berhasil mencapai
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ketuntasan belajar. Adapun persentase tingkat ketuntasan belajar peserta didik pada
tahap ini hanya 12,12%, sedangkan persentase peserta didik yang belum tuntas 87,87%.
Temuan ini mengindikasikan sebagian besar peserta didik belum memahami konsep
materi yang diajarkan secara optimal, ketika diberikan pembelajaran dengan
pendekatan konvensional. Kondisi ini selaras dengan temuan Susanti et al. (2024), yang
menyatakan pengajaran dengan metode konvensional bersifat monoton, sehingga
berpotensi membuat peserta didik bosan dan menurunkan motivasi belajar. Kurangnya
motivasi belajar bisa berdampak pada rendahnya kualitas belajar mereka di dalam kelas.
Selain itu, faktor lain yang menyebabkan permasalahan ini adalah kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran. Penggunaan metode konvensional yang monoton
sering kali tidak banyak memanfaatkan media interaktif. Padahal, media pembelajaran
yang digunakan memberi pengaruh signifikan terhadap keberhasilan peserta didik
dalam proses pembelajaran (Suhaemi, et al., 2020). Dengan demikian, rendahnya tingkat
ketuntasan pada tahap pra-siklus menandakan perlunya perlunya inovasi dalan
pendekatan pengajaran, salah satunya adalah dengan pemanfaatan media interaktif
yang lebih menarik dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik.

2. Siklus 1
Setelah implementasi tindakan pada siklus 1, yaitu melalui penggunaan media
Wordwall, dilakukan evaluasi hasil belajar untuk mengetahui dampak awal dari

pelaksanaan strategi yang diberikan.
Tabel 4. Analisis Ketuntasan Peserta Didik XI ATPH 1

KKM 80
N Kat i Ketunt
° ategort Retuntasan Jumlah Persentase (%)
1 Tuntas 18 54,54
2 Tidak tuntas 15 45,45
Jumlah 33 100

Berdasarkan Tabel 4 dari 33 peserta didik, sebanyak 18 peserta didik berhasil
mencapai ketuntasan, sedangkan 15 lainnya masih belum memenuhi KKM. Secara
persentase, tingkat ketuntasan peserta didik pada siklus 1 mencapai angka 54,54%,
sedangkan yang belum tuntas adalah 45,45%. Hasil ini menunjukkan adanya
peningkatan yang cukup baik, meskipun hampir setengah dari total peserta didik masih
memerlukan pendampingan lebih lanjut. Peningkatan ini menandakan pemanfaatan
media interaktif memiliki peranan penting dalam peningkatan ketuntasan belajar
peserta didik. Hasil ini sesuai dengan temuan Oktaviani & Nurhamidah (2023), yang
menyatakan bahwa media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan aktif sekaligus
pemahaman konsep peserta didik dalam pembelajaran. Selain itu, diperkuat dengan
pernyataan Damayanti et al. (2020), bahwa penggunaan media interaktif mendukung
peserta didik yang memiliki beragam gaya belajar, sehingga dapat mempermudah
pemahaman materi. Meskipun telah terjadi peningkatan signifikan dibanding pra-
siklus, persentase ini masih rendah karena di bawah kriteria ketuntasan klasikal yaitu >
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75% peserta didik mencapai ketuntasan, sehingga dibutuhkan langkah perbaikan pada
siklus selanjutnya.

3. Siklus 2
Berdasarkan refleksi dan upaya perbaikan strategi dari pelaksanaan siklus 1,
dilaksanakan siklus 2 yang berupa optimalisasi pemanfaatan media Wordwall dalam

pembelajaran. Setelah dilakukan tindakan, diadakan kembali evaluasi hasil belajar.
Tabel 5. Analisis Ketuntasan Peserta Didik XI ATPH 1

KKM 80
N Kat i Ketunt
o ategor1 Retuntasan Jumlah Persentase (%)
1 Tuntas 33 100
2 Tidak tuntas 0 0
Jumlah 33 100

Hasil belajar pada siklus 2 menunjukkan bahwa menunjukkan capaian yang
sangat memuaskan, di mana 33 peserta didik berhasil mencapai KKM, di mana ditandai
dengan nilai persentase ketuntasan adalah 100% (Tabel 5). Pencapaian ini menunjukkan
bahwa penggunaan media Wordwall secara optimal telah mampu memfasilitasi
pemahaman materi, meningkatkan partisipasi, dan memperkuat motivasi belajar
peserta didik. Sejalan dengan temuan Afifah, et al. (2022), yang menekankan
pemanfaatan media pembelajaran inovatif mampu menghadirkan atmosfer belajar
yang lebih menyenangkan dan efisien, serta berkontribusi positif terhadap peningkatan
capaian akademik peserta didik. Selain itu, pemanfaatan media pembelajaran yang baik
dapat membangkitkan keinginan dan dorongan belajar lebih bagi peserta didik. Sejalan
dengan pendapat Nurmelati, (2023), Wordwall dapat menumbuhkan antusiasme
peserta didik dalam menghadapi materi pembelajaran karena interaktivitasnya yang
tinggi. Dengan demikian, media Wordwall terbukti menjadi salah satu alternatif yang
efektif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dari sisi peningkatan hasil
belajar.

Hasil Penilaian Tahap Pra-siklus, Siklus 1, dan Siklus 2

Analisis capaian hasil belajar dilakukan untuk menelaah secara mendalam dinamika
perkembangan peserta didik pada setiap fase tindakan, yakni pra-siklus, siklus 1, dan siklus
2. Tiga indikator utama yang dianalisis adalah rata-rata nilai kelas, nilai tertinggi, dan nilai
terendah. Ketiga indikator ini memberikan gambaran secara menyeluruh mengenai tren
peningkatan hasil belajar, baik ranah individu maupun klasikal. Selain itu, analisis ini juga
penting untuk mengetahui kesenjangan pemahaman antar peserta didik terhadap materi
yang diajarkan. Rangkuman hasil analisis dapat dilihat pada Tabel 6 berikut:
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Tabel 6. Analisis Hasil Penilaian Pra-siklus, Siklus 1, Siklus 2

No. Indikator Hasil Penilaian
Pra-siklus Siklus 1 Siklus 2
1. Nilai Maksimum 90 100 100
2. Nilai Minimum 20 50 80
3. Rata-rata 54,54 75,45 96,36
4. Rentang Nilai 70 50 20

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa rata-rata nilai peserta didik mengalami
peningkatan yang signifikan, mulai dari 54,54% pada tahap pra-siklus, menjadi 75,45%
pada siklus 1, dan akhirnya mencapai 96,36% pada siklus 2. Perolehan nilai tertinggi yang
awalnya 90 pun meningkat menjadi 100 pada siklus 1 dan bertahan pada angka yang sama
pada siklus 2. Hal ini menandakan peserta didik dengan pemahaman tinggi mampu
merespon strategi pembelajaran yang diberikan dengan baik. Begitupula dengan perolehan
nilai terendah yang juga mengalami peningkatan. Pada pra-siklus nilai terendah yang
didapat adalah 20, kemudian mengalami peningkatan pada siklus 1 yaitu 50, dan
meningkat lagi di siklus 2 yaitu 80. Artinya upaya tindakan berhasil memberikan perbaikan
pemahaman pada peserta didik dengan kemampuan rendah. Peningkatan nilai minimum
peserta didik membuat rentang nilai yang diperoleh tidak terlalu lebar. Rentang nilai dalam
proses pembelajaran menjadi indikator untuk menilai keberhasilan strategi pengajaran.
Penyempitan rentang ini merefleksikan berkurangnya disparitas antar peserta didik,
sekaligus mencerminkan keberhasilan strategi pembelajaran dalam menjembatani
kesenjangan pemahaman di dalam kelas.

Penggunaan media interaktif Wordwall terbukti menjadi pemantik utama dalam
keberhasilan peningkatan hasil belajar peserta didik XI ATPH 1. Tidak sekedar menarik
perhatian, media Wordwall juga membantu peserta didik capaian hasil belajar yang baik
dalam proses belajar mereka. Sesuai dengan temuan yang ditulis Harahap et al. (2023),
media interaktif dapat membantu peserta didik mencapai pemahaman konsep dan
meningkatkan kapasitas berpikir ke tingkat yang lebih tinggi. Wordwall menyajikan
beragam permainan edukasi seperti kuis, anagram, teka-teki silang, menjodohkan, dan
sebagainya yang dapat dimanfaatkan sebagai media tambahan yang menarik dalam
pembelajaran. Wordwall juga dapat menyajikan materi secara visual dan audiovisual yang
interaktif, sehingga mampu menghidupkan materi ajar di hadapan peserta didik.
Pembelajaran yang seperti ini akan memunculkan daya tarik dan memantik rasa ingin tahu
yang lebih tinggi, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna (Munawir, et al., 2024).
Proses pembelajaran yang demikian tidak hanya membuat peserta didik semakin antusias,
tetapi juga membantu mempermudah mereka memahami dan menguasai materi secara
mendalam.
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Hasil Observasi Tahap Pra-siklus, Siklus 1, dan Siklus 2

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas melalui tiga fase bertahap, juga bermaksud
untuk mengamati perkembangan partisipasi aktif dan juga antusiasme peserta didik selama
mengikuti proses pembelajaran. Data diperoleh melalui observasi langsung mengenai
keterlibatan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran sesuai indikator yang telah
ditetapkan sebelumnya. Hasil observasi keaktifan peserta didik dari tiga tahap penelitian

tindakan kelas dapat dilihat pada Tabel 7 berikut:
Tabel 7. Analisis Data Hasil Observasi Keaktifan Peserta Didik

Siklus Persentase keaktifan Kategori
Pra-siklus 49,24 % Kurang Baik

Siklus 1 83,57 % Sangat Baik

Siklus 2 90,90 % Sangat Baik

Berdasarkan data yang dihasilkan terlihat adanya peningkatan persentase keaktifan
peserta didik dari pra-siklus ke siklus 1 dan siklus 2. Pada tahap pra-siklus, tingkat
partisipasi aktif peserta didik hanya mencapai 49,24% dan tergolong dalam kategori kurang
baik. Hasil ini mencerminkan keterlibatan peserta didik yang masih minim serta antusiasme
yang masih kurang dalam mengikuti pembelajaran. Namun setelah diterapkan strategi
perbaikan berbasis media interaktif Wordwall, persentase keaktifan melonjak menjadi
83,57% pada siklus 1, kemudian meningkat lebih jauh menjadi 90,90% pada siklus 2. Baik
siklus 1 maupun siklus 2 termasuk dalam kategori sangat baik. Fakta ini mengindikasikan
bahwa upaya perbaikan yang diterapkan berhasil memberikan kontribusi nyata dalam
meningkatkan antusiasme peserta didik dan keterlibatan aktif mereka dalam pembelajaran.

Dalam merancang skrenario pembelajaran, seorang guru perlu memiliki
keterampilan dalam menciptakan atmosfer belajar yang mendukung partisipasi aktif
peserta didik. Metode pengajaran secara konvensional yang minim interaksi, sering kali
memicu penurunan minat, karena pendekatan semacam itu umumnya lebih banyak
berpusat pada guru, sementara peserta didik ditempatkan sebagai penerima pasif
(Magdalena, 2018). Selain itu pada metode pembelajaran secara konvensional, penggunaan
media pembelajaran masih sangat minim. Padahal pemanfaatan media pembelajaran yang
efektif dapat berperan sebagai alat yang dapat memupuk motivasi, merangsang
kemampuan kognitif, serta membawa pengaruh psikologis yang baik bagi peserta didik
(Junaidi, 2019).

Upaya tindakan berupa perbaikan strategi pembelajaran dengan memanfaatkan
media Wordwall memberikan pengaruh secara signifikan terhadap keaktifan peserta didik.
Kehadiran media interaktif seperti Wordwall sangat serasi dengan karakteristik generasi
masa kini yang lahir dan berkembang di era teknologi digital. Generasi ini cenderung lebih
tertarik pada media pembelajaran yang menyajikan unsur visual, interaktivitas, dan
tantangan yang menyenangkan (Indartiwi, et al., 2020). Maka dari itu, strategi pembelajaran
perlu disesuaikan dengan profil peserta didik saat ini, salah satunya penggunaan media
yang menarik dan menumbuhkan keterlibatan emosional dalam proses belajar. Bukan
hanya meningkatkan partisipasi, penggunaan media yang menarik juga memperbesar

https://edu.pubmedia.id/index.php/ptk



Pubmedia Jurnal Penelitian Tindakan Kelas Indonesia Vol: 2, No 3, 2025 11 of 14

kemungkinan peserta didik memperhatikan jalannya pembelajaran. Sehingga
memperbesar pula peluang peserta didik menyerap materi secara optimal dan berhasil
mendapat capaian belajar yang memuaskan. Sejalan dengan pernyataan Kasyi (2024), yang
menyebutkan bahwa Wordwall berperan penting sebagai sarana penguatan konsep atau
pemahaman materi melalui pendekatan yang menyenangkan, sehingga tercipta
pengalaman belajar yang berkesan. Pengalaman belajar yang seperti ini diyakini dapat
memperlancar pemahaman konsep peserta didik dalam mencapai hasil belajar yang
optimal (Sulindra, et al., 2024).

Kesimpulan

Berdasarkan rangkaian penelitian yang telah dipaparkan pada hasil dan
pembahasan, dapat ditarik kesimpulan bahwa pemanfaatan media Wordwall berpengaruh
signifikan terhadap peningkatan capaian belajar peserta didik kelas XI ATPH 1 SMKN 1
Purwosari. Peningkatan ini ditandai tidak hanya dengan peningkatan jumlah peserta didik
yang berhasil mencapai ketuntasan belajar, tetapi juga kenaikan rata-rata dalam satu kelas
pada setiap siklus. Sebelum dilakukan intervensi, hanya 4 peserta didik yang berhasil
melampaui batas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), dengan nilai awal rata-rata kelas
adalah 54,54%. Setelah diterapkannya media interaktif Wordwall, jumlah peserta didik
yang tuntas meningkat menjadi 18 peserta didik dengan rata-rata nilai kelas mencapai
75,45%. Nilai rata-rata kelas semakin meningkat setelah dilakukannya siklus 2, yaitu
dengan rata-rata nilai kelas mencapai 96,36%, dengan seluruh peserta didik tuntas.

Selain meningkatkan hasil belajar, pemanfaatan media Wordwall juga terbukti dapat
meningkatkan partisipasi aktif serta membangkitkan antusiasme peserta didik selama
proses pembelajaran. Media Wordwall sebagai media pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan minat belajar dan memfasilitasi keterlibatan peserta didik lebih optimal,
sehingga mampu menghidupkan suasana kelas, membuat pembelajaran semakin
menyenangkan dan tidak monoton. Dengan demikian, penggunaan media Wordwall
dalam pembelajaran sangat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif strategi inovatif
untuk merancang pembelajaran yang lebih bermakna dan relevan. Meskipun demikian,
perlu diakui bahwa penerapan teknologi dalam pembelajaran tidak terlepas dari tantangan,
terutama ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai. Sehingga agar pemanfaatan
media interaktif berbasis teknologi ini dapat berjalan maksimal, dukungan infrastruktur
yang baik menjadi salah satu aspek yang penting diperhatikan. Integrasi media
pembelajaran hanya dapat digunakan secara efektif, apabila didukung dengan kesiapan
perangkat, jaringan, serta kesiapan teknis lainnya yang mendukung kelancaran proses
belajar-mengajar di dalam kelas.
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