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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN WORDWALL TERHADAP
MINAT BELAJAR GEOGRAFI KELAS XI DI SMA GAJAH MADA
BANDAR LAMPUNG

Oleh

RISKA SEPTAVIA

Penelitian ini didasari pada rendahnya minat belajar serta belum digunakannya
media pembelajaran seperti wordwall di SMA Gajah Mada Bandar lampung,
sehingga diperlukan inovasi media yang bersifat menarik, mudah diakses, dan
mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media pembelajaran wordwall terhadap minat belajar
geografi siswa kelas XI di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain quasi eksperimen
melalui dua kelompok, yaitu kelas eksperimen yang diberikan perlakuan
menggunakan media Wordwall dan kelas kontrol yang tidak diberikan perlakuan.
Teknik pengambilan sampel dilakukan menggunakan purposive sampling dengan
total 67 siswa. Instrumen penelitian berupa angket minat belajar yang telah diuji
validitas dan reliabilitasnya. Analisis data mencakup uji normalitas, homogenitas,
regresi linear sederhana, serta uji t untuk mengetahui perbedaan hasil antara kedua
kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Wordwall
berpengaruh signifikan terhadap minat belajar siswa, ditunjukkan melalui hasil uji
regresi dan uji t dengan nilai signifikansi < 0,05. Media Wordwall terbukti mampu
meningkatkan rasa senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran geografi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Wordwall, minat belajar



ABSTRACT

THE INFLUENCE OF WORDWALL LEARNING MEDIA ON THE
INTEREST IN LEARNING GEOGRAPHY IN CLASS XI AT SMA GAJAH
MADA BANDAR LAMPUNG

By

RISKA SEPTAVIA

This study is based on the low learning interest and the lack of use of learning media
such as Wordwall at Gajah Mada High School Bandar Lampung, thus requiring
innovative media that is attractive, easily accessible, and able to increase student
engagement. This study aims to determine the effect of Wordwall learning media
on the geography learning interest of 11th-grade students at Gajah Mada High
School Bandar Lampung. This research employs a quantitative method with a
quasi-experimental design involving two groups: an experimental class that
received treatment using Wordwall media and a control class without treatment.
The sampling technique used was purposive sampling with a total of 67 students.
The research instrument consisted of a learning-interest questionnaire that had been
tested for validity and reliability. Data analysis included normality tests,
homogeneity tests, simple linear regression, and t-tests to determine the differences
between the two groups. The findings show that the use of Wordwall media has a
significant effect on students’ learning interest, as indicated by the regression and
t-test results with a significance value of < 0.05. Wordwall media was proven to
enhance students’ enjoyment, interest, attention, and engagement in geography
learning.

Keywords: Learning Media, Wordwall, Learning Interrest
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang dan Masalah

Penggunaan media pembelajaran memiliki peran yang strategis dalam
meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di era modern. Media tidak hanya
menjadi alat bantu visual, tetapi juga mampu membangun keterlibatan, memperkuat
pemahaman konsep, serta mendorong semangat belajar siswa. Seiring dengan
perkembangan teknologi dan karakteristik siswa yang akrab dengan digital,
penggunaan media pembelajaran bukan lagi pelengkap, tetapi menjadi kebutuhan
utama untuk menciptakan pembelajaran bermakna, menyenangkan, dan
berorientasi pada minat belajar yang optimal. Menurut Anthonysamy (2020) para
ahli dalam bidang digital sangat menganjurkan integrasi teknologi digital dalam

proses pembelajaran.

Salah satu media yang dapat digunakan dalam meningkatkan minat belajar siswa
adalah media pembelajaran wordwall. Penggunaan media pembelajaran wordwall
menurut Permana dan Kasriman (2022) yaitu, mudah digunakan dan bagus
diterapkan dalam proses pembelajaran melalui smartphone bahkan juga dapat
digunakan di tablet atau laptop secara online. Menurut Setiawan dkk. (2024) media
wordwall adalah media pembelajaran berbasis web yang terintegrasi dengan
perangkat handphone dan komputer atau laptop. Website ini merupakan media
pembelajaran interaktif untuk siswa dengan permainan-permainan dan sistem
lainnya yang dapat dimainkan secara online atau menggunakan koneksi internet.
Media wordwall juga memberikan variasi media pembelajaran permainan dan kuis
untuk meningkatkan minat belajar bagi siswa di sekolah. Dengan pendekatan yang
lebih menarik dan menyenangkan, media wordwall diharapkan mampu

meningkatkan minat belajar siswa serta memperkuat pemahaman mereka terhadap



materi yang dipelajari, khususnya dalam pelajaran geografi.

Media wordwall merupakan media pembelajaran digital yang dikembangkan oleh
perusahaan asal Inggris bernama BlueShift Educatio Limited. Platform ini mulai
diperkenalkan secara resmi pada tahun 2017, dengan tujuan untuk menciptakan
suasana belajar yang lebih interaktif melalui teknologi berbasis web (Media
wordwall Net, 2017). Di Indonesia, media wordwall mulai meningkat dan
digunakan sejak merebaknya pandemi COVID-19 pada tahun 2020, saat
pembelajaran harus dialihkan secara daring. Pada masa tersebut, Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi melalui portal Rumah Belajar turut
merekomendasikan media wordwall sebagai salah satu media interaktif yang
mendukung dalam proses pembelajaran dari rumah. Selain itu, data dari Google
Trends Indonesia menunjukkan bahwa pencarian terhadap kata kunci media
wordwall melonjak pada bulan April sampai Juni 2020, bertepatan dengan awal
diberlakukannya kebijakan belajar dari rumah. Hal ini menandakan adanya adaptasi

besar-besaran terhadap media digital interaktif dalam kegiatan mengajar.

Beberapa tahun terakhir, penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran
menunjukkan hasil yang signifikan, media pembelajaran akan sangat membantu
dalam keefektifan proses pembelajaran dan penyimpanan pesan dan isi pelajaran
pada saat itu (Azhar Khoiruddin, 2016). Contohnya, penggunaan media seperti
Media wordwall terbukti dapat meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan
dengan memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik (Hasanah dkk.
2023). Media ini memungkinkan siswa untuk terlibat secara langsung dalam
pembelajaran melalui permainan atau kuis yang mendorong pemahaman mendalam
terhadap materi. Penelitian (Fatah dan Susilahati 2025) juga menunjukkan bahwa

penggunaan media aplikasi wordwall mempengaruhi minat belajar siswa.

Media pembelajaran seperti media wordwall belum pernah diterapkan dalam proses
belajar mengajar di SMA Gajah Mada Bandar Lampung. Sementara itu,
pembelajaran geografi menuntut pemahaman terhadap konsep-konsep abstrak dan
fenomena alam yang membutuhkan pendekatan interaktif agar siswa lebih mudah

memahami materi. Menurut Nissa dan Renoningtyas (2021) rendahnya minat dan



motivasi pada diri siswa yang akan sangat berpengaruh terhadap prestasi belajar
siswa, untuk itu perlunya inovasi yang dilakukan guru dalam pembuatan media
pembelajaran, sehingga masalah dan kesulitan yang dialami saat ini dapat segera

teratasi.

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru geografi di SMA
Gajah Mada Bandar Lampung, diketahui bahwa minat belajar geografi siswa masih
rendah dan media pembelajaran yang pernah digunakan di SMA Gajah Mada
Bandar Lampung selama ini seperti media powerpoint, youtube, atlas, dan globe.
Meskipun media tersebut dapat membantu dalam penyampaian materi. Namun,
media tersebut cenderung kurang melibatkan siswa secara aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Hal ini berdampak pada rendahnya minat belajar siswa. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif, seperti media wordwall,
untuk menciptakan suasana belajar lebih menarik dan bermakna. Dalam penelitian
Putri dkk. (2025) menunjukkan bahwa media inetraktif wordwall berhasil dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Berikut jenis dan frekuensi penggunaan media

yang pernah digunakan oleh guru di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

Tabel 1. Media Pembelajaran yang Digunakan Guru Geografi di SMA Gajah Mada
Bandar Lampung

No Jenis Media Frekuensi Penggunaan
1. Powerpoint Sering
2. Youtube Sering
3. Atlas Kadang-kadang
4. Globe Jarang
5. Media Wordwall Belum Pernah

Sumber: Hasil Observasi dan Wawancara dengan Guru Geografi SMA Gajah Mada
Bandar Lampung Tahun 2025.

Aplikasi berbasis website ini dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran
seperti kuis, memasangkan pasangan, menyusun ulang kata, mengacak kata,
mencari kata, mengelompokkan, dan lain sebagainya. Aplikasi ini dalam Sari dkk.
(2021) selain pengguna dapat menyediakan akses media yang telah dibuatnya
melalui link, juga dapat mengunduh dan mencetak pada kertas. Aplikasi ini
menyediakan 15 format yang dapat diakses secara gratis serta pengguna dapat

mengganti tata letak aktivitas satu ke aktivitas lainnya dengan mudah.



Media pembelajaran wordwall menjadi salah satu inovasi dalam dunia pendidikan.
Media ini sangat interaktif dan mampu mendorong keaktifan peserta didik dalam
proses pembelajaran, sekaligus memudahkan guru dalam memberikan petunjuk
penggunaannya. Media wordwall hadir sebagai bentuk inovasi media pembelajaran
dengan tampilan yang menarik dan konten yang menyenangkan, sehingga mampu
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi yang diajarkan. Platform ini
menyediakan berbagai macam template permainan edukatif yang dapat digunakan
secara gratis dengan maksimal percobaan tiga kali, serta pilihan berbayar dengan
jumlah 31 femplate untuk menambah variasi dan kreativitas dalam menyampaikan

materi.

Karakteristik utama media wordwall yang bersifat interaktif dan mudah diakses
melalui perangkat digital menjadi keunggulan yang membedakannya dari media
lainnya. Selain itu, media ini dapat digunakan baik dalam pembelajaran daring
maupun luring, serta mendukung penguatan pemahaman konsep melalui latithan
yang bervariasi dan responsif terhadap kemampuan siswa. Keunikan media
wordwall terletak pada kemampuannya untuk menggabungkan unsur visual, audio,
dan interaktivitas dalam satu platform yang menarik, sehingga menciptakan

pengalaman belajar yang lebih hidup dan bermakna.

Pada kelebihan media ini tentunya memiliki beberapa keterbatasan. Media
wordwall  dalam penggunaannya  memerlukan  perangkat seperti
smartphone/handphone, tablet, atau laptop, yang belum tentu dimiliki oleh semua
peserta didik dan juga media ini memerlukan koneksi internet dalam
penggunaannya. Fitur dalam media ini yang disediakan tidak semuanya yang sesuai

untuk jenjang SMA, karena tingkat kesulitan dan kontennya bervariasi.

Penelitian ini akan dilaksanakan di SMA Gajah Mada Bandar Lampung, yang
merupakan salah satu sekolah menengah atas swasta di Bandar Lampung.
Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SMA Gajah Mada Bandar
Lampung, ditemukan bahwa terdapat sebagian siswa tampak kurang antusias saat

mengikuti pembelajaran di kelas, terutama pada pelajaran geografi. Hal ini terlihat



dari rendahnya partisipasi siswa dalam diskusi dan minimnya inisiatif bertanya

selama proses belajar berlangsung.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran media wordwall terhadap minat belajar geografi pada materi sumber
daya alam siswa kelas XI IPS 1 di SMA Gajah Mada Bandar Lampung. Adapun
model pembelajaran yang digunakan yaitu model discovery Learning. Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan bukti empiris tentang pengaruh media
wordwall dalam meningkatkan minat belajar siswa. Hasil penelitian ini diharapkan
mampu memberikan kontribusi positif bagi sekolah dalam merancang strategi
pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif sesuai kebutuhan siswa. Selain itu,
hasil penelitian ini diharapkan menjadi dasar bagi para pendidik untuk
mengembangkan pembelajaran yang lebih interaktif, guna meningkatkan mutu

pendidikan dan kualitas belajar siswa di Indonesia.

1.2 Identifikasi Masalah

1. Belum optimalnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif yang sesuai
dengan kebutuhan siswa yaitu seperti media pembelajaran wordwall.

2. Kurangnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, yang menyebabkan
suasana belajar monoton dan membosankan (teaching centered), berdasarkan
hasil observasi awal yang menunjukkan rendahnya partisipasi siswa

3. Minat belajar siswa pada mata pelajaran geografi masih tergolong rendah.

4. Belum adanya penerapan mengenai media pembelajaran wordwall di SMA

Gajah Mada Bandar Lampung.

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi pada, belum pernah digunakannya media pembelajaran

wordwall dalam proses pembelajaran geografi di kelas XI IPS khususnya dalam

upaya meningkatkan minat belajar siswa.



1.4 Rumusan Masalah

Apakah penggunaan media pembelajaran media wordwall berpengaruh terhadap
minat belajar siswa pada mata pelajaran geografi di kelas XI di SMA Gajah Mada

Bandar Lampung?

1.5 Tujuan

Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran media wordwall terhadap

minat belajar geografi kelas XI di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

1.6 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Toritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan geografi, dengan
memperkaya kajian mengenai pengaruh media pembelajaran interaktif seperti
media wordwall terhadap minat belajar siswa. Hasil penelitian ini juga dapat
menjadi dasar bagi penelitian selanjutnya yang mengkaji hubungan antara media

pembelajaran digital dan ketercapaian tujuan pembelajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi guru diharapkan penelitian ini menjadi informasi mengenai media
pembelajaran interaktif yaitu media wordwall dalam proses pembelajaran
geografi.

b. Bagi siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menyeangkan, sehingga mampu meningkatkan minat belajar mereka
khususnya dalam pembelajaran geografi.

c. Bagi sekolah dapat menjadi bahan masukan untuk menerapkan media

pembelajaran salah satunya media wordwall.



1.6 Ruang Lingkup Penelitian

1. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA Gajah Mada Bandar
Lampung.

2. Objek penelitian ini adalah penerapan media pembelajaran wordwall untuk
meningkatkan minat belajar

3. Tempat penelitian di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

4. Waktu penelitian dilaksanakan pada tahun 2025.

5. Ilmu dalam penelitian ini adalah Pembelajaran Geografi.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Pustaka
2.1.1 Media Pembelajaran

Pendidik merupakan sumber pesan, sedangkan penerima pesan adalah peserta
didik. Pendidik memerlukan sebuah perantara untuk menyalurkan suatu pesan yang
dapat diterima oleh peserta didik. Dalam pembelajaran hendaknya menggunakan
media pembelajaran yang diharapkan dapat mengoptimalkan informasi yang
disampaikan. Media pembelajaran dapat didefinisikan juga sebagai segala sesuatu
yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar sebagai penyalur sebuah pesan
yang dapat merangsang pikiran, minat, dan juga perhatian peserta didik sehingga
proses interaksi komunikasi edukasi antara pendidik dan peserta didik dapat
berlangsung secara tepat dan berdaya guna (Mashuri, 2019). Selain sebagai sarana
penyalur pesan, media pembelajaran idealnya dapat menarik minat dan perhatian
peserta didik, sehingga diharapkan kemampuan berpikir dan pemahaman peserta

didik terhadap sesuatu yang dipelajarinya meningkat.

Media pembelajaran merupakan alata tau sarana yang digunakan untuk
menyampaikan informasi juga pesan kepada siswa dan mendorong siswa untuk
melaksanakan tugas-tugas pembelajaran dengan tujuan mencapai target
pembelajaran tertentu. Media pembelajaran juga memiliki peran dalam memicu
minat siswa untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan demikian,
diterapkannya media pembelajaran bertujuan untuk membantu siswa mencapai
tujuan pembelajaran pembelajaran (Shoffan, dkk 2023). Media pembelajaran
meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi
pembelajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video, video recorder,

film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan komputer. Dengan



kata lain, media adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang
mengadung materi pembelajaran di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa
untuk belajar. Melalui pemanfaatan media yang tepat, proses belajar mengajar
dapat berlangsung lebih interaktif, menarik, dan bermakna bagi siswa (Gagne dan

Reiser, 1983).

a. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran banyak jenisnya, dan tidak ada satu media bermain kata yang
layu baik dibandingkan dengan media lainnya karena setiap media memiliki
keunggulan dan kelemahan masing-masing. Para pengajar perlu mengenal baik
jenis media dengan karakteristik masing-masing agar para pengajar dapat memilih
dan menggunakan media sesuai dengan kompetensi dasar, pengalaman belajar,
serta materi yang telah disusun agar proses pembelajaran dapat terlaksana dengan
baik. Terdapat beberapa jenis media pembelajaran menurut (Arsyad, 2011)

diantaranya yaitu:

1. Media berbasis manusia adalah media tertua yang ada untuk mengirimkan dan
mengomunikasikan pesan atau informasi. Media manusia ini mengarahkan dan
mempengaruhi  proses belajar melalui eksplorasi terbimbing dengan
menganalisis dari waktu ke waktu apa yang terjadi pada lingkungan belajar.
Contoh dari media ini yaitu guru atau narasumber.

2. Media berbasis cetakan merupakan dasar pengembangan dan penggunaan materi
pembelajaran lainnya. Pada umumya berupa buku teks, journal, dan majalah.

3. Media berbasis visual yang hanya dapat dilihat dengan indera penglihatan.
Media ini membantu siswa dalam memahami materi melalui gambar atau simbol
visual. Contoh dari media visual berupa gambar, grafik, peta, bagan, diagram,
poster, dan slide.

4. Media berbasis audio-visual adalah media yang dapat dilihat dan didengar,
sehingga melibatkan dua indera sekaligus yaitu penglihatan dan pendengaran.
Contoh dari media ini yaitu televisi, animasi, dan vidio pembelajaran.

5. Media berbasis komputer (interaktif) yaitu media yang memainkan banyak
peranan pada pendidikan serta pelatihan, komputer sebagai administrator pada

proses belajar sebagai computer managed instruction (CMI).
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Berdasarkan jenis media pembelajaran yang dikemukakan oleh (Arsyad, 2011)
diatas, wordwall dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran interaktif, karena
media wordwall menyajikan materi dalam bentuk permainan edukatif berbasis web

yang melibatkan interaksi langsung.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Dalam proses kegiatan belajar, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi.

(Sanjaya, 2006) menjabarkan beberapa fungsi tersebut dalam beberapa ragam

seperti di bawah ini:

1. Fungsi komunikatif, dalam media pembelajaran dipakai sebagai sarana yang
mempermudah komunikasi antara penyampai pesan dan penerima pesan.

2. Fungsi motivasi dalam pengimplementasian media pembelajaran diharapkan
dapat meningkatkan semangat murid untuk belajar. Sebagai Upaya peningkatan
semangat murid ketika belajar, media pembelajaran sedang dikembangkan yang
tidak sekedar menggabungkan fitur-fitur artistik tetapi juga pembelajaran.
mempermudah murid untuk memahami informasi

3. Fungsi kebermaknaan sebagai penambahan informasi dalam bentuk data serta
fakta sebagai pertumbuhan aspek kognitif tingkat rendah dapat ditingkatkan
melalui pengimplementasian media, tetapi juga dapat meningkatkan
kemampuan peserta diidk untuk menganalisis dan menciptakan sebagai aspek
kognitif tingkat tinggi. Selain itu, media juga dapat meningkatkan beberapa sifat
sikap dan kompetensi.

4. Fungsi penyamaan persepsi, untuk pengimplementasian media pembelajaran
diharapkan dapat menyamakan persepsi murid sehingga setiap murid dapat
meninjauinformasi yang ditawarkan dengan cara yang sama.

5. Fungsi individualitas, sebgai pemanfaatan media pembelajaran berfungsi agar
dapat melayani kebutuhan setiap individu yang mempunyai minat dan gaya
belajar yang berbeda

Media menjadi pilar yang dapat menciptakan hubungan Menurut pendapat Kemp

dan Dayton (1985) menyatakan bahwa media pembelajaran mempunyai tiga fungsi

utama, yakni seperti di bawah ini:

a. Menginspirasi pertimbangan atau tindakan. Hal ini diharapkan dapat memicu

minat dan menginspirasi peserta didik untuk mengambil tindakan.
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b. Menyampaikan informasi. Guru mempunyai peran sebagai pendidik saat
mempresentasikan dan memberikan informasi.
c. Tujuan pendidikan. Pengimplementasian media pendidikan mesti mengikut

sertakan murid setiap kegiatan pembelajaran dan menyenangkan.

Beberapa penjelasan di atas, media pembelajaran dapat mengikutsertakan siswa
agar dapat memberikan mereka pengalaman yang positif. Peran media
pembelajaran ialah sebagai upaya peningkatan minat dan memberikan rangsangan
kepada siswa, sebagai perantara dalam menyalurkan pengetahuan. Penggunaan
media dengan aplikasi permainan, bertujuan untuk mengajak siswa menyelesaikan
masalah dalam mata pelajaran tertentu dengan cara menyelesaikan latthan maupun
simulasi yang tertuang dalam aplikasi tersebut (Pargito, 2016). Memanfaatkan
beragam media ialah salah satu upaya yang ditempuh. Alhasil, adanya fungsi media
tertentu dapat mendukung bagaimana media visual dan media secara general

dipakai.

2.1.2 Media Interaktif Digital

Media pembelajaran interaktif merupakan suatu bentuk pembelajaran yang
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, atau menggunakan beragam
jenis media untuk menunjang proses belajar mengajar (Shalikhah, 2017).
Penggunaan media pembelajaran interaktif bertujuan untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan, menarik, dan mudah dipahami, terutama bagi
generasi siswa yang terbiasa dengan dunia digital. Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif memberikan kesempatan besar dalam dunia pendidikan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menarik (Herawati
dkk. 2022). Menurut Andrizal dan Arif (2017) karakteristik media interaktif

pembelajaran yaitu:

1. Menggabungkan berbagai jenis media secara terpadu, seperti unsur suara dan
gambar dalam satu kesatuan.
2. Menyediakan fitur interaktif, yakni mampu merespons Tindakan atau masukan

dari pengguna secara langsung
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3. Dapat digunakan secara mandiri, media ini dirancang dengan isi yang lengkap
dan mudah dipahami sehingga pengguna tidak membutuhkan pendampingan

khusus.

Media interaktif digital bersifat fleksibel dan dapat diakses kapan saja, di mana saja,
sehingga mendukung dalam pembelajaran secara mandiri (Munir, 2012). Dalam
buku (Griffey, 2019) yang berjudul Introduction to Interactive Digital Media,
dijelaskan bahwa media interaktif digital merupakan bentuk pengalaman yang
dijalankan melalui melalui perangkat komputer atau mesin, yang dirancang untuk
memungkinkan terjadinya interaksi antara pengguna dengan perangkat tersebut.
Interaktivitas dalam media dibagi menjadi dua jenis menurut Adelia dkk. (2023),
yaitu media interaktif dan media non-interaktif. Menurut Simongkir dkk (2024),
mengatakan bahwa media digital interaktif sebagai media yang melibatkan
pengguna dalam proses pembuatan, pengeditan, atau distribusi konten digital.
Media ini memberikan kebebasan pada pengguna untuk memberikan input,

mengubah hasil, dan berpartisipasi dalam proses kreatif atau pembelajaran.

2.1.3 Media Wordwall

Media pembelajaran wordwall menurut Fidya dan Oktaviana (2021) adalah media
interaktif berbasis website yang digunakan secara online, sebagai media
pembelajaran yang sesuai dimanfaatkan oleh guru dalam kegiatan belajar jarak jauh
tanpa harus tatap muka. Game edukasi berbasis wordwall adalah aplikasi
pembelajaran digital yang menyajikan berbagai jenis kuis dalam bentuk permainan
interaktif, lengkap dengan perpaduan warna, animasi, dan suara. Aplikasi ini
memberikan kemudahan bagi pendidik untuk berinovasi dalam mengevaluasi
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran (Khairunisa, 2021). Media
wordwall adalah platform media pembelajaran yang menyediakan berbagai macam
game berbentuk kuis yang menyenangkan. Media wordwall memungkinkan
pendidik untuk menciptakan aktivitas seperti kuis, teka-teki silang, dan berbagai
permainan edukatif lainnya yang dapat diakses secara omnline. Salah satu

keunggulan utama dari wordwall sebagai media pembelajaran digital adalah
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sederhana dan menarik, sehingga memudahkan guru maupun siswa dalam
penggunaannya. Tidak seperti beberapa platform lain yang membutuhkan
kemampuan teknis tertentu, wordwall dapat dioperasikan tanpa memerlukan
keterampilan pemrograman (coding). Hal ini menjadikannya sangat ramah bagi
pendidik yang mungkin belum familiar dengan teknologi tingkat lanjut. Menurut
Larasati dkk. (2024) fleksibilitas media wordwall terletak pada kemampuannya
untuk menyesuaikan konten dengan kebutuhan pembelajaran dan karakteristik

siswa, baik dari segi tingkat kesulitan soal maupun jenis aktivitas yang dipilih.

Platform ini menyediakan berbagai template interaktif seperti kuis, pencocokan
pasangan, roda acak, hingga teka-teki silang, yang seluruhnya dapat disesuaikan
dengan materi ajar. Lebih dari sekadar alat bantu dalam penyampaian materi, media
wordwall juga berfungsi sebagai media evaluasi pembelajaran yang efektif. Guru
dapat menggunakan media wordwall untuk merancang bentuk evaluasi formatif
yang tidak hanya bersifat menyenangkan tetapi juga dapat memberikan hasil
penilaian secara langsung. Fitur seperti pemberian skor otomatis, umpan balik
(feedback) real-time, serta laporan statistik hasil siswa menjadikan proses penilaian
lebih efisien dan terukur. Dengan demikian, media wordwall mendukung

pemantauan perkembangan belajar siswa secara lebih objektif dan akurat.

Tidak hanya terbatas pada pembelajaran individual, wordwall juga mendukung
kegiatan belajar secara kolaboratif. Penggunaannya dapat disesuaikan dalam
berbagai model pembelajaran modern seperti blended learning, flipped classroom,
hingga project-based learning. Dalam kerangka pembelajaran abad ke-21, integrasi
antara aktivitas belajar dan permainan edukatif (game-based learning) seperti yang
ditawarkan media wordwall mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa. Interaksi
yang menyenangkan melalui permainan tidak hanya mengurangi kejenuhan, tetapi
juga mendorong siswa untuk lebih fokus, termotivasi, dan terlibat dalam proses

pembelajaran.

Dengan mempertimbangkan berbagai keunggulan yang dimiliki, media wordwall

dapat dikategorikan sebagai salah satu media pembelajaran digital yang adaptif dan
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inovatif. Keunggulan ini tercermin dari kemampuannya dalam mengikuti dinamika
kebutuhan pembelajaran di era digital, di mana siswa tidak hanya dituntut untuk
menguasai pengetahuan, tetapi juga memiliki keterampilan abad ke-21 seperti
berpikir kritis, kreatif, mampu berkolaborasi, serta melek teknologi. Media
wordwall hadir sebagai solusi untuk menjembatani kesenjangan antara metode
pembelajaran konvensional yang cenderung pasif dan pendekatan pembelajaran

modern yang menekankan partisipasi aktif dan keterlibatan siswa secara langsung.

2.1.4 Jenis dan Karakteristik Media Wordwall yang Digunakan

Jenis dan karakteristik dari media wordwall. Terdapat 31 template yang dapat
digunakan sebagai media pembelajaran evaluasi dan penjelasan materi. Macam-
macam atau jenis media wordwall yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu

sebagai berikut:

1. Group Sort (Pengurutan Tim)

SDA Hayati
— Eksploitasi
Merusak

SDA Nonhayati
— Eksploitasi
Merusak

SDA Hayati -
Berkelanjutan

SDA Nonhayati
- Berkelanjutan

Gambar 1. Permainan Group Sort
Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025)

Dalam permainan ini siswa diminta untuk mencocokkan sumber daya alam
terbarukan dan tak terbarukan, permainan ini melibatkan siswa untuk
mengklasifikasikan item ke dalam kategori yang benar. Ini sangat efektif untuk
membedakan antara jenis sumber daya alam. Aktivitas ini bersifat interaktif karena
siswa melakukan tindakan langsung yang berupa memilih dan mengelompokkan

objek hingga mendapatkan umpan balik dari sistem.
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2. Diagram Label

4:47

Pertanian, 9 AN | N Nikel,
Perikanan, % £ "3 Cokelat,
Industri B s i - Hasil Laut

Gambar 2 Permainan Diagram Label

Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025)
Dalam permainan ini siswa diminta untuk menyeret dan menjatuhkan pin atau label
ke tempat yang benar pada sebuah gambar, disini digunakan untuk menitikkan
lokasi persebaran sumber daya alam penting di Indonesia. Aktivitas ini melibatkan
interaksi langsung antara siswa dengan media melalui proses identifikasi dan
penempatan jawaban secara aktif, serta letak interaktifnya terdapat respon dari

media wordwall jika benar atau salah.

3. Open the Box (Membuka Kotak)

%30 Ketuk satu untuk membuka

Nelayan menggunakan
m ikan

untuk menangkap ikan

dalam jumiah banyak.
Apakah cara ini baik

untuk jangka panjang?
Apa alternatif yang
lebih berkelanjutan?

Eh._ =

Gambar 3 Permainan Open the Box (Membuka Kotak)
Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025)

Pengguna mengetuk setiap kotak secara bergantian untuk membukanya dan
menampilkan item (pertanyaan, gambar, kata) didalamnya. Dalam permainan ini,
pengguna disajikan dengan serangkaian kotak tertutup. Mereka dapat mengetuk
setiap kotak secara bergantian untuk membukanya dan mengungkap kasus yang
tersembunyi di dalamnya. Proses membuka dan menjawab pertanyaan mendorong

siswa untuk berpartisipasi aktif.
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4. Maze Chase (Pengejaran dalam Labirin)

|

k=4

|L_ DJ . ,im'

R

e = i~
O e |

___ Apad dampak dari kerusakan lingkungan?

) ax
Gambar 4. Permainan Maze Chase (Pengejaran dalam Labirin)
Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025)

Permainan Maze Chase (Pengejaran dalam Labirin) Media wordwall memang
merupakan alat yang luar biasa dinamis dan menarik untuk mengenalkan konsep-
konsep Geografi, khususnya pada materi Sumber Daya Alam (SDA) di jenjang
SMA. Keunggulannya terletak pada kombinasi antara aksi, strategi, dan

pembelajaran visual yang aktif.

Berdasarkan beberapa fitur wordwall tersebut, terlihat bahwa media wordwall
memiliki sifat interaktif karena adanya keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran melalui kegiatan memilih, menjawab, mencocokkan, dan bermain
sambil belajar. Interaktivitas ini menjadikan siswa tidak hanya sebagai penerima
informasi tetapi juga sebagai peserta yang aktif dalam pembelajaran sehingga dapat

meningkatkan minat dan keterlibatan siswa.

2.1.5 Langkah-langkah Pembelajaran Media Wordwall Menggunakan Model

Pembelajaran Discovery Learning

Model pembelajaran discovery learning Tahapan dari model discovery learning
yaitu menurut (Ariyana, dkk. 2018) diantaranya pemberian rangsangan
(stimulation), pernyataan/identifikasi masalah (problem statement), pengumpulan
data (data collection), pengolahan data (data processing), pembuktian
(verification), dan menarik kesimpulan (generalization). Materi yang akan menjadi

bahan penelitian yaitu, sebaran sumber daya alam di Indonesia, pengelolaan
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Sumber Daya Alam berkelanjutan, Dampak kerusakan lingkungan akibat

pemanfaatan SDA, dan mengatasi permasalahan yang muncul akibat pengelolaan

SDA. Berikut merupakan sintak dari pembelajaran media wordwall dengan

menggunakan model pembelajaran discovery learning.

a.

Guru membuka pelajaran dengan mengucapkan salam terlebih dahulu, berdoa
bersama sebagai perwujudan dari rasa syukur serta serta melakukan presensi
siswa, untuk menumbuhkan salah satu karakter sesuai profil pelajar pancasila
yaitu beriman dan bertaqwa kepada Tuhan YME.

Guru mengecek kesiapan siswa terutama mental dan tidak lupa untuk
memberikan motivasi terkait pentingnya memahami sebaran sumber daya alam
di Indonesia, pemanfaatan SDA secara berkelanjutan, dampak kerusakan
lingkungan akibat pengelolaan SDA, serta mengatasi permasalahan yang
muncul akibat pemanfaatan SDA.

Pembelajaran akan diawali dengan melakukan apersepsi dengan mengajukan
pertanyaan pemantik dengan menggunakan fitur wordwall roda acak yang berisi
pertanyaan acak terkait fakta SDA dan isu lingkungan untuk memicu rasa ingin
tahu siswa, pertanyaannya seperti:

1. Mengapa persebaran sumber daya alam di Indonesia tidak merata?

2. Apa yang terjadi jika SDA dieskploitasi berlebihan?

Siswa diminta merumuskan pertanyaan atau masalah yang akan dipecahkan,
misalnya:

1. Persebaran SDA dan faktor yang memengaruhinya.

2. Cara pengelolaan SDA berkelanjutan.

3. Dampak kerusakan lingkungan akibat pengelolaan SDA.

4. Solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut

Pada pertanyaan yang telah dirumuskan, media wordwall yang digunakan yaitu
open the box, yang berisi setiap kotak memiliki clue/pernyataan masalah yang
harus diidentifikasi oleh kelompok.

Peserta didik diberikan waktu untuk melakukan tahap mengamati materi terkait
jenis dan sebaran SDA di Indonesia, prinsip daj praktik pengelolaan SDA
berkelanjutan, contoh kerusakan lingkungan akibat pengelolaan SDA, dan

upaya mengatasi permasalahan akibat pemanfaatan SDA. Media wordwall yang
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dapat digunakan dalam tahap ini yaitu diagram label, yang berisi peta Indonesia
dengan lokasi sebaran SDA (mineral, energi, hayati).

f. Peserta didik mengelompokkan informasi yang sudah dikumpulkan menjadi
kategori seperti mengelopokkan jenis SDA berdasarkan sifatnya (hayati/non-
hayati, dapagt diperbarui,tidak dapat diperbarui). Media wordwall yang dapat
digunakan yaitu group sort, mengelompokkan jenis SDA, dan solusi dalam
kategori benar.

g. Peserta didik membandingkan hasil diskusi denggan data yang benar dari
sumber resmi, dan menguji pemahaman melalui permainan interaktif. Pada
tahap ini, media wordwall yang digunakan yaitu match up, memasangkan istilah
dengan definisi atau gambar terkait SDA, dampak, dan solusi.

h. Peserta didik membuat kesimpulan bersama misalnya:

1. Pola sebaran SDA di Indonesia

2. Pentingnya pengelolaan berkelanjutan

3. Hubungan eksploitasi SDA dengan kerusakan lingkungan.
4. Strategi mengatasi masalah SDA di Indonesia.

Tahap akhir dari pembelajaran, fitur yang digunakan pada media wordwall yaitu,

maze chase, siswa menjawab pertanyaan dengan “mengejar jawaban yang benar”

di labirin, sebagai penutup yang menyenangkan.

2.1.6 Minat Belajar

Secara etimologis, kata minat berasal dari bahasa inggris “interest” yang memiliki
makna kesukaan, perhatian, atau kecenderungan hati terhadap sesuatu. Menurut
Slameto (2010) menyatakan minat dapat diartikan sebagai perasaan suka dan
keterkaitan terhadap suatu hal atau kegiatan yang dilakukan atas kemauan sendiri,
tanpa paksaan dari orang lain. Dalam proses pembelajaran, siswa perlu memiliki
minat atau ketertarikan terhadap kegiatan belajar yang sedang berlangsung. Minat
dalam pembelajaran penting karena dapat mendorong siswa untuk lebih fokus,

aktif, dan terlibat dalam proses pembelajaran.

Menurut Imani dan Murdiono (2025) minat belajar adalah rasa ketertarikan atau

kesenangan yang tumbuh dari dalam diri seseorang, sehingga mendorong untuk
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mengikuti kegiatan pembelajaran secara serius dan penuh konsentrasi, tanpa adanya
tekanan atau dorongan dari pihak lain. Minat belajar siswa memegang peranan
penting untuk memajukan pendidikan di Indonesia karena dari motivasi belajar
siswa yang besar maka siswa akan terdorong untuk berperan aktif dalam proses
pembelajaran, mengembangkan kreativitas dan tentunya untuk mencapai hasil yang

maksimal (Widodo dan Tardiyansah, 2024).

a. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar

Menurut (Rahmawati, 2024) faktor yang mempengaruhi minat belajar terbagi

menjadi dua macam, yaitu:

1. Faktor internal

a) Sikap siswa, yaitu aspek yang kecenderungan perasaan atau pandangan siswa
terhadap kegiatan belajar. Jika siswa memiliki sikap positif terhadap pelajaran,
guru, maupun proses pembelajaran, maka minat belajarnya akan lebih tinggi.
Sebaliknya, sikap negatif dapat menyebabkan siswa kurang tertarik untuk
belajar.

b) Aspek motivasi, yaitu dorongan dari dalam diri siswa yang membuat mereka
ingin belajar dan mencapai tujuan tertentu. Semakin kuat motivasi yang dimiliki
siswa, maka semakin besar pula minatnya untuk mengikuti pembelajaran dan
memahami materi.

c¢) Bakat, yaitu kemampuan atau potensi yang dimiliki seseorang sejak lahir dalam
bidang tertentu. Apabila suatu pelajaran sesuai dengan bakat yang dimiliki
siswa, biasanya mereka akan lebih mudah memahami materi dan menunjukkan
minat belajar yang lebih tinggi.

d) Hobi, yaitu kegiatan yang disukai dan sering dilakukan seseorang. Jika materi
atau kegiatan pembelajaran berkaitan dengan hobi siswa, maka siswa akan lebih

antusias dan memiliki ketertarikan yang lebih besar dalam belajar.

2. Faktor Eksternal

a) Lingkungan belajar yang nyaman, kondusif, dan mendukung akan membantu
meningkatkan minat belajar siswa. Lingkungan ini bisa berupa suasana sekolah,
kondisi kelas, maupun lingkungan masyarakat yang mendukung kegiatan

belajar.
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b) Guru dan strategi pembelajaran, guru memiliki peran penting dalam
menumbuhkan minat belajar siswa. Cara mengajar yang menarik, penggunaan
media pembelajaran yang interaktif, serta strategi pembelajaran yang bervariasi
dapat membuat siswa lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti pembelajaran.

¢) Keluarga, merupakan lingkungan pendidikan pertama bagi siswa. Dukungan
orang tua, perhatian terhadap kegiatan belajar anak, serta suasana rumah yang

mendukung belajar dapat meningkatkan minat belajar siswa.

b. Indikator Minat Belajar

Menurut Darmadi, 2017 mengemukakan bahwa minat belajar ditandai oleh: 1)

fokus perhatian, perasaan, dan pikiran siswa terhadap pembelajaran yang dipicu

oleh rasa ketertarikan, 2) timbulnya rasa senang dalam mengikuti proses belajar,
dan 3) adanya dorongan serta kecenderungan dalam diri siswa untuk berperan aktif
selama pembelajaran berlangsung serta berusaha meraih hasil yang optimal.

Sementara itu, (Slameto, 2010) menyebutkan bahwa indikator minat belajar

meliputi perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan siswa.

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, penelitian ini menggunakan indikator

minat belajar yang terdiri atas:

1) Perasaan Senang, yaitu ketika siswa merasa gembira terhadap mata pelajaran
tertentu, sehingga belajar dilakukan tanpa rasa terpaksa. Contohnya seperti
senang mengikuti pelajaran, tidak merasa bosan selama proses pembelajaran
berlangsung, dan kehadiran yang konsisten saat kegiatan belajar di kelas.

2) Keterlibatan Siswa, yang ditunjukkan dengan ketertarikan terhadap suatu objek
sehingga siswa terdorong untuk aktif dalam kegiatan belajar, seperti
berpartisipasi dalam diskusi, bertanya, atau menjawab pertanyaan guru.

3) Ketertarikan, berkaitan dengan dorongan internal siswa untuk tertarik pada suatu
aktivitas, objek, atau pengalaman yang menyenangkan. Ketertarikan ini
biasanya muncul karena siswa merasa bahwa kegiatan tersebut menyenangkan
atau bermanfaat bagi dirinya. Contohnya yaitu siswa tampak antusias mengikuti
pelajaran dan segera menyelesaikan tugas dari guru.

4) Perhatian Siswa, merupakan bentuk konsentrasi siswa dalam memperhatikan dan
memahami pelajaran dengan mengabaikan gangguan lain. Siswa yang memiliki

minat belajar tinggi akan lebih mudah memusatkan perhatian pada penjelasan
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guru dan berusaha memahami materi dengan baik. Hal ini dapat dilihat dari
perilaku siswa yang menyimak penjelasan guru dengan serius, mencatat poin-
poin penting dari materi pelajaran, serta tidak mudah terganggu oleh hal-hal lain

di luar kegiatan belajar.

2.1.7 Teori Belajar Konstruktivisme

Teori konstruktivisme merupakan pendekatan belajar yang menekankan bahwa
pengetahuan dibangun oleh individu melalu pengalaman dan interaksi aktif dengan
lingkungannya. Dalam pendangan kontstruktivis, belajar bukan proses menerima
informasi secara pasif melainkan secara aktif yang di mana peserta didik
mengonstruksi dirinnya sendiri dengan berdasarkan pengalaman belajar
sebelumnya. Menurut Suparno (1997) konstruktivisme adalah salah satu filsafat
pengetahuan yang menekankan bahwa pengetahuan yang kita miliki itu adalah
konstruksi kita sendiri. Pengetahuan itu dibentuk oleh struktur konsepsi seseorang

sewaktu sedang berinteraksi dengan lingkungannya.

Menurut Piaget (1978), proses belajar dibangun dalam pikiran anak melalui
asimilasi dan akomodasi. Teori ini dapat disebut juga teori perkembangan
intelektual atau teori perkembangan kognitif. Setiap tahap intelektual yang
dilengkapi dengan ciri-ciri tertentu dalam mengonstruksi ilmu pengetahuan. Piaget
mengemukakan bahwa pengetahuan tidak diperoleh pasif oleh seseorang tetapi
melalui tindakan. Perkembangan kognitif siswa bergantung pada seberapa aktif
mereka saat berinteraksi dengan lingkungannya. Menurut Piaget, kecenderungan
siswa untuk berinteraksi dengan lingkungan merupakan kemampuan bawaan sejak
lahir. Anak secara alami akan memproses dan menyusun informasi yang
diterimanya dalam bentuk struktur mental yang disebut skema. Skema ini
merupakan kerangka berpikir yang dapat membantu anak untuk menyesuaikan diri
secara intelektual seiring perkembangan mentalnya. Skema tidak bersifat fisik dan
tidak dapat dilihat secara langsung, karena merupakan bagian dari proses
kesadaran. Dengan seiring waktu skema akan mengalami perubahan dan
penyempurnaan, sehingga Gambaran dalam pikiran anak semakin jelas dan

kompleks (Trianto, 2007). Salah satu prinsip utama dalam konstruktivisme adalah
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interaksi sosial antara individu dengan lingkungannya. Vygotsky memberikan
penekanan kuat terhadap peran interaksi sosial dalam perkembangan belajar
seseorang. Vygotsky meyakini bahwa proses belajar dimulai ketika anak berada
dalam zona perkembangan proksimal (ZPD), secara mandiri dan masih
memerlukan bantuan dari orang dewasa atau teman sebaya (Baharuddin dan

Wahyuni, 2015).

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulan bahwa dalam pandangan Piaget
dan Vygotsky, konstruktivisme adalah pengetahuan yang tidak hanya ditransfer
secara langsung dari guru kepada siswa. Sebaliknya, pengetahuan dibangun oleh
siswa sendiri melalui proses konstruksi aktif, yaitu dengan cara mengasimilasi dan
mengakomodasi informasi baru ke dalam struktur pengetahuan yang sudah
dimiliki. Oleh karena itu, siswa diharapkan harus terlibat aktif dalam proses
pembelajaran, karena mereka tidak hanya sebagai penerima pasif, melainkan
sebagai subjek yang mengembangankan pemahamannya berdasarkan Tingkat

kematangan kognitif yang dimiliki.

Media pembelajaran seperti wordwall adalah platform digital interaktif yang
menyediakan berbagai jenis aktivitas seperti kuis, teka-teki silang, mencocokkan
pasangan, hingga permainan berbasis tantangan. Dengan media ini memungkinkan
siswa untuk lebih interaktif dalam pembelajaran melalui eksplorasi yang dapat
menyenangkan. Dalam teori konstruktivisme, proses belajar dianggap sebagai
kegiatan membangun pengetahuan secara ajtif berdasarkan pengalaman dan juga

interaksi siswa dengan lingkungannya.

2.1.8 Materi Sumber Daya Alam

Pengelolaan sumber daya alam Indonesia sebagai salah satu materi pembelajaran
geografi yang mengacu pada pembahasan sumber daya alam yang terdapat di
Indonesia. Sebagai negara kepulauan, Indonesia memiliki struktur pulau-pulau
yang beragam, sehingga setiap wilayah memiliki sumber daya alam yang berbeda -
beda. Oleh karena itu, informasi mengenai sumber daya alam di setiap daerah perlu

dipahami agar bisa dimanfaatkan secara optimal dan dikembangkan dengan baik
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(Rahman dan Ali, 2019). Keanekaragaman ini menuntut pemahaman yang

komprehensif dari para peserta didik agar mereka dapat mengenali potensi

wilayahnya serta menyadari pentingnya pengelolaan sumber daya alam secara

berkelanjutan. Berdasarkan sifatnya sumber daya alam dibagi menjadi dua yaitu;

a. Sumber daya alam yang dapat diperbarui merupakan jenis sumber daya yang
ketersediaannya dapat dipulihkan atau diperbarui secara alami dalam kurun
waktu tertentu, sehingga tidak akan habis jika dikelola dengan baik. Proses
pemulihan ini terjadi melalui siklus alamiah, seperti siklus air, daur hara tanah,
atau regenerasi vegetasi, misalnya hutan, air, tanah, dan hewan.

b. Sumber daya alam yang tidak dapat diperbaharui, sumber daya alam ini
meliputi sumber daya yang jumlahnya terbatas dan tidak dapat diperbaharui

dalam waktu singkat, seperti minyak bumi, batu bara, gas alam, dan logam.

Sumber daya alam (SDA) memiliki karakteristik yang membedakannya antara satu
jenis dengan lainnya. Secara umum, karakteristik SDA dapat dilihat dari sifat
keterbatasan, keterbaruan, persebaran, dan nilai gunanya. Pertama, SDA memiliki
keterbatasan jumlah, artinya ketersediaannya di alam tidak selalu melimpah dan
bisa habis jika tidak dikelola dengan bijak. Beberapa SDA dapat diperbarui secara
alami, seperti hutan, air, tanah, dan keanekaragaman hayati, sedangkan yang tidak
dapat diperbarui seperti minyak bumi, gas alam, batu bara, dan logam memerlukan
jutaan tahun untuk terbentuk kembali. Kedua, persebaran SDA di Indonesia bersifat
tidak merata karena dipengaruhi oleh kondisi geologi, iklim, dan topografi tiap
wilayah. Misalnya, Pulau Kalimantan kaya akan hasil hutan dan tambang,
sedangkan Papua memiliki potensi emas dan tembaga yang besar. Ketiga, SDA
memiliki nilai guna yang berbeda-beda tergantung pada kebutuhan manusia dan
teknologi yang digunakan untuk mengolahnya. SDA juga memiliki keterkaitan erat
dengan lingkungan, sehingga pemanfaatannya perlu memperhatikan prinsip
kelestarian agar tidak menimbulkan kerusakan ekosistem. Karakteristik-
karakteristik ini menunjukkan bahwa pemahaman yang baik terhadap SDA sangat
penting untuk mendukung strategi pengelolaan yang berkelanjutan dan berpihak

pada kesejahteraan masyarakat.
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Pengelolaan sumber daya alam yang dilakukan secara tepat akan membawa dampak
positif bagi peningkatan kesejahteraan manusia. Namun, jika pengelolaan tersebut
dilakukan secara sembarangan, maka bisa menimbulkan berbagai kerugian. Oleh
sebab itu, hal utama yang perlu diperhatikan dalam pengelolaan sumber daya alam
adalah bagaimana cara memanfaatkannya secara optimal untuk kepentingan
manusia tanpa merusak kelestarian alam yang menjadi sumber kehidupan itu

sendiri (Fauzi, 2004).

Menurut Sukanto (1990) sumber daya alam dapat diartikan segala sesuatu yang
memiliki mandfaat serta nilai guna saat ditemukan. Sumber daya alam mencakup
semua unsur yang ada dibumi, baik makhluk hidup maupun benda mati, yang
memberikan manfaat bagi manusia. Keberadaanya dapat dikatakan terbatas dan
pemanfaatannya harus memperhatikan ketentuan teknologi dan juga kelestarian
lingkungan. Jadi sumber daya alam adalah segala sesuatu yang berasal dari alam
dan dapat dimanfaatkan oleh manusia untuk memenuhi kebutuhan hidupnya. SDA
mencakup unsur-unsur abiotik, sumber daya ini memiliki peran penting dalam
pembangunan ekonomi, sosial, dan lingkungan karena menyediakan bahan baku

dan energi yang diperlukan dalam berbagai sektor kehidupan.



2.2 Penelitian Relevan

Tabel 2. Penelitian Relevan

wordwall terhadap
minat belajar sejarah
peserta didik.

pembelajaran Wordwall
terhadap minat belajar
sejarah.

model penelitian quasi
experimental berupa
postest-only design with
nonequivalent group.

minat belajar sejarah peserta
didik di SMAN 5 Pontianak.

No. Nalflf‘ Judul Penelitian Tujuan Penelitian Metode Penelitian Hasil Penelitian Perbedaan
Penelitian
I. Syahidatil Pengaruh Platform Penelitian ini bertujuan Jenis dari penelitian ini ~ Hasil dari penelitian Metode desain yang
Maghfirah dan wordwall berbasis untuk mengetahui adalah kuantitatif menunjukkan adanya pengaruh  digunakan pada
Sulaiman website dalam pengaruh platform dengan metode pre terhadap peningkatan variabel penelitian ini yaitu
meningkatkan minat ~ wordwall berbasis website eksperimen design one minat belajar siswa. design one shoot case
belajar peserta didik  terhadap minat belajar shoot case study. study. Lokasi
pada mata pelajaran  siswa. penelitian, sampel, dan
PAI populasi yang berbeda.
2. Nita Dwi R., Pengaruh Media Penelitian ini bertujuan Metode penelitian yang  Hasil dari penelitian ini Penelitian ini

Hartini, Heni Wordwall Game untuk mengetahui digunakan dalam dinyatakan berhasil karena menggunakan metode

Kusuma W.  Quiz terhadap Minat  pengaruh media wordwall  penelitian ini adalah adanya peningkatan minat semi empiris.

(2023) Belajar Siswa game quiz terhadap minat ~ semi empiris jenis belajar siswa pada kelas Tingkatan kelas yang
belajar siswa kelas V kuantitatif yang eksperimen pada hasil belajar berbeda, populasi dan
pada pembelajaran topik digunakan pada tematik. sampel yang berbeda,
9 subtopik 3 penelitian, partisipan dan lokasi penelitian
pembelajaran 1 di MIN 2 tidak acak merupakan yang berbeda.

Kota Madiun. desain penelitian karena
memasukkan dua kelas
sebagai sampel.
3. Baiyeni Amalia Pengaruh Tujuan penelitian ini Metode penelitian yang  Hasil pada penelitian ini Perbedaan mata
H., Andang F., penggunaan media adalah guna mengetahui digunakan adalah menunjukkan bahwa media pelajaran yang
Haris F. (2023)  pembelajaran media  penggunaan media kuantitatif dengan wordwall berpengaruh terhadap  diajarkan, populasi

sampel yang
digunakan, dan lokasi
penelitian.
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Tabel 2. (Lanjutan)

4. Deby Z,
Ainiyah S, Neri
L, Kebetulan L,
Titin A, Rizki
A, Nunuk S,
Armansyah
(2025)

5. Fatah H,
Susilahati
(2025)

Penggunaan media
belajar wordwall
untuk
meningkatkan
minat belajar siswa
kelas X 2 pada
mata pelajaran
ekonomi di SMA
Negeri 16
Pekanbaru
Pengaruh
penggunaan media
aplikasi wordwall
terhadap minat
belajar siswa mata
pelajaran
matematika

Penelitian ini bertujuan
untuk meningkatkan minat
belajar siswa kelas X.2
dalam mata pelajaran
ekonomi di SMA Negeri
16 Pekanbaru dengan
menggunakan alat
pembelajaran interaktif
bernama wordwall.

Penelitian ini bertujuan
untuk menentukan apakah
penggunaan materi
pembelajaran Wordwall
akan meningkatkan
antusiasme siswa dalam
mempelajari matematika.

Penelitian ini

menggunakan metode

penelitian tindakan
kelas PTK yang
dilakukan dalam dua
siklus.

Metode penelitian yang

digunakan dalam
penelitian ini adalah
Metode kuantitatif.

Hasil ini menunjukkan bahwa
wordwall efektif dalam
meningkatkan minat belajar
siswa pada mata pelajaran
Ekonomi.

Temuan penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan materi
pembelajaran Wordwall
meningkatkan antusiasme siswa
dalam mempelajari matematika.
Hasil uji hipotesis yang
menggunakan uji T independent
menunjukan bahwa terdapat
perbedaan minat belajar siswa
saat menggunakan media
aplikasi Wordwall dengan minat
belajar siswa tanpa
menggunakan media aplikasi
wordwall.

Mata pelajaran
yang digunakan
pada penelitian ini
yaitu pelajaran
ekonomi, dan
dilakukan dalam
dua siklus.

Penelitian ini
berfokus pada mata
pelajaran
maematika,
populasi dan
sampel yang
digunakan berbeda,
dan lokasi
penelitian.

Sumber: Hasil Review Tahun 2025
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2.3 Kerangka Pikir

Kondisi Awal |, | Belum  menerapkan Minat  belajar
media pembelajaran |— ¥ siswa rendah
media wordwall

Tindakan » | Kelas Kontrol Materi
5| Sumber
Kelas Eksperimen Daya Alam
—

Minat belajar siswa
meningkat pada materi
sumber daya alam

Kondisi Akhir |

A

Gambar 5. Kerangka Pikir

2.4 Hipotesis

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap masalah penelitian, yang kemudian
akan diuji kebenarannya melalui penelitian. Menurut Sugiyono (2017) menyatakan
bahwa hipotesis merupakan pernyataan sementara yang diujikan untuk menjawab
masalah penelitian yang belum memiliki jawaban yang pasti. Hipotesis digunakan
untuk merumuskan hubungan antara dua variable yang akan diuji dalam penelitian.
Pada uji hipotesis dalam penelitian ini digunakan untuk dapat mengetahui pengaruh
media pembelajaran wordwall terhadap minat belajar geografi. Kriteria pengujian
hipotesis sebagai berikut:
HO :  Penggunaan media wordwall tidak berpengaruh terhadap minat belajar
geografi siswa kelas XI di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.
H1 : Penggunaan media wordwall berpengaruh terhadap minat belajar
geografi siswa kelas XI di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.
Berdasarkan penelitian yang relevan maka hipotesis penelitian ini adalah adanya
pengaruh dari medai pembelajaran wordwall terhadap minat belajar geografi siswa

pada kelas XI di SMA Gajah Mada Bandar lampung



III. METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi
eksperimen. Menurut Sugiyono (2013) penelitian kuantitatif yaitu dengan tujuan
untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan yang mana berdasarkan pada filsafat
positivisme serta digunakan pada populasi dan sampel tertentu. Desain yang
digunakan pada penelitian ini yaitu quasi eksperimen, yaitu rancangan penelitian
yang tetap melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, namun
pemilihan kelas tidak dilakukan secara acak. Metode quasi eksperimen dipilih
karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan wordwall
terhadap minat belajar siswa dengan membandingkan dua kelompok, yaitu
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Metode ini memungkinkan peneliti
untuk memberikan perlakuan pada satu kelompok dan membandingkan hasilnya
dengan kelompok lain yang tidak diberi perlakuan, tanpa harus mengubah struktur

kelas yang ada.

3.2 Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Nonequivalent
Control Group Desain. Pada desain ini terdapat dua kelompok, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol yang tidak dipilih secara acak. Kedua kelompok
diberikan pretest dan postest, namun hanya kelompok eksperimen yang diberikan

perlakuan menggunakan media pembelajaran wordwall.
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3.3 Populasi dan Sampel Penelitian

3.3.1 Populasi

Populasi adalah seluruh elemen atau individu yang menjadi fokus penelitian dan
memiliki karakteristik yang sama sesuai dengan tujuan penelitian (Kerlinger, 1966).
Jadi populasi merupakan seluruh Kumpulan yang memiliki karakteristik dasar yang
dianggap sama. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI yang

mendapatkan Pelajaran geografi di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

Tabel 3. Data Populasi Kelas XI IPS di SMA Gajah Mada Bandar Lampung

No Kelas Jumlah Siswa
1. XIIPS 1 34
2. XIIPS 2 33
3. XIIPS 3 31
Jumlah 98

Sumber: Dokumen SMA Gajah Mada Bandar Lampung Tahun 2025

3.3.2 Sampel Penelitian

Sampel adalah populasi yang dipilih sebagai subjek penelitian. Sampel adalah
sebagian data yang merupakan objek dari populasi yang diambil. Teknik
pengambilan sampel yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan teknik non
probability sample dengan pendekatan purposive sampling ialah teknik penentuan
sampel dengan pertimbangan tertentu (Abdullah dkk. 2023). Menurut Arikunto
(2010) Purposive Sampling ini dilakukan dengan memilih subjek penelitian
berdasarkan karakteristik atau ciri-ciri tertentu yang dianggap memiliki hubungan
dengan masalah penelitian. Peneliti menggunakan teknik ini karena kriteria sampel
sesuai dengan tujuan penelitian yang memungkinkan peneliti memilih Teknik ini.
Pengambilan sampel penelitian didasarkan pada beberapa pertimbangan yang
relevan dengan tujuan dan kebutuhan penelitian yaitu:
1. Kelas XI IPS 1 dan XI IPS 2 keduanya memiliki jumlah siswa yang relatif
seimbang, sehingga memungkinkan untuk dilakukan perbandingan yang adil

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
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2. Kelas XI IPS 1 dipilih sebagai kelas eksperimen berdasarkan hasil pengundian
dari seluruh kelas XI IPS yang tersedia, sehingga setiap kelas memiliki peluang

yang sama untuk menjadi kelas eksperimen.

Tabel 4. Jumlah Sampel Penelitian

Jumlah .
No Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah Siswa
1. XIIPS 1 19 15 34
XIIPS 2 21 13 33
Jumlah Total Sampel 67

Sumber. Dokumen SMA Gajah Mada Bandar Lampung Tahun 2025

3.4 Variabel Penelitian

Penelitian ini menggunakan dua jenis variabel, yaitu variabel bebas (X) dan
variabel terikat (Y). Variabel bebas (X) adalah media pembelajaran wordwall,
media ini merupakan platform digital yang digunakan untuk menciptakan aktivitas
pembelajaran interaktif seperti kuis, teka-teki, atau permainan edukatif yang dapat
digunakan untuk meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Dalam konteks pembelajaran geografi, penggunaan wordwall
memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami konsep-konsep yang
bersifat abstrak melalui pendekatan visual dan praktis. Sebagai variabel bebas
dalam penelitian ini, media pembelajaran wordwall berperan sebagai perlakuan
atau freatment yang akan diberikan kepada kelas eksperimen. Sementara itu,
variabel terikat (Y) adalah minat belajar, yaitu dorongan internal yang muncul pada
diri siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Minat belajar mencakup
ketertarikan siswa terhadap materi, rasa ingin tahu, perhatian selama pembelajaran
berlangsung, serta kesenangan dalam mengikuti kegiatan belajar. Dalam penelitian
ini, minat belajar siswa diukur melalui instrumen angket yang diberikan sebelum
dan sesudah perlakuan, baik pada kelas yang menggunakan media wordwall

maupun kelas yang tidak menggunakan media wordwall.



3.5 Definisi Operasional Variabel

Tabel 5. Definisi Operasional Variabel

No. Variabel Definisi Variabel Indikator Instrumen  Skala Ukur Angket Pengukuran
1. Media Wordwall (X) ~ Media wordwall adalah media 1. Media digunakan dengan prinsip belajar ~ Angket  Skalalikert ~ Sangat Setuju
pembelajaran interaktif berbasis sambil bermain Setuju
digital yang digunakan dalam 2. Dapat menimbulkan ketertarikan siswa Tidak Setuju
proses pembelajaran geografi, 3. Dapat digunakan dengan mudah oleh siswa Sangat Sidak Setuju
yang berisi beragam jenis 4. Menumbuhkan perasaan senang mencoba
permainan edukatif yang belajar dengan game edukasi berbasis
bertujuan untuk meningkatkan media wordwall
keterlibatan siswa dalam S. Menumbuhkan kemampuan daya ingat
pembelajaran, dan dapat siswa
meningkatkan minat  belajar 6. Menumbuhkan kreativitas siswa
siswa. 7. Menyajikan permainan interaktif sesuai
materi pelajaran
2. Minat Belajar (YY) Minat belajar adalah suatu 1. Perasaan senang dalam pelaksanaan Angket Skala likert Minat Tinggi (45-60)
dorongan atau kecenderungan pembelajaran Minat Sedang (30-
psikologis dalam diri seseorang 2. Ketertarikan siswa ketika pembelajaran 44)
yang menimbulkan perhatian, 3. Keterliba}tan siswa  dalam  kegiatan Minat Rendah (15-
rasa senang, dan keinginan untuk pembelajaran ) , 29)
4. Perhatian siswa dalam kegiatan belajar

terlibat aktif dalam kegiatan
belajar

mengajar

32
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3.6 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dilaksanakan dengan metode observasi, angket dan
dokumentasi:

1. Observasi

Observasi pada penelitian ini yaitu melakukan pengamatan secara langsung ke
objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan yang akan dilakukan. Adapun
hal yang diobservasi dalam penelitian ini adalah proses pembelajaran eksperimen
dan data yang berkaitan dengan sejauh mana pengaruh media pembelajaran
interaktif wordwall terhadap kreativitas belajar peserta didik pada mata pelajaran
geografi. Teknik obeservasi ini dilakukan pada hari rabu, 17 Maret 2025 dengan
melihat minat belajar siswa, jumlah kelas serta jumlah siswa yang akan menjadi
populasi dan sampel serta mengetahui media pembelajaran apa saja yang sudah
pernah digunakan dan yang belum digunakan pada kelas xi khususnya mata
pelajaran geografi di SMA Gajah Mada Bandar lampung.

2. Angket

Penelitian ini menggunakan dua angket yaitu angket minat belajar dan angket media
wordwall dalam pengumpulan data nya. Terdapat 15 soal angket minat belajar
siswa dan 16 soal angket media wordwall yang bertujuan diberikan kepada
responden untuk dijawab sesuai dengan kondisi atau pandangan mereka. Menurut
Arikunto (2010), angket adalah seperangkat pertanyaan yang disusun secara
sistematis yang bertujuan untuk memperoleh informasi dari responden mengenai
sesuatu yang sedang diteliti, baik dalam bentuk pendapat, sikap, maupun persepsi.
3. Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini digunakan untuk menganalisis dokumen yang
telah didapatkan dari hasil observasi. Dokumen yang dimaksud berupa sebagai
catatan lapangan pembelajaran pengaruh media pembelajaran interaktif wordwall
terhadap kreativitas belajar peserta didik pada mata pelajaran geografi.
Dokumentasi juga digunakan untuk mengamati dan mengabadikan aktivitas peserta
didik dan guru selama pembelajaran serta menganalisis data untuk mengambil
kesimpulan dari data-data yang telah diperoleh. Tidak hanya itu saja dokumentasi

digunakan sebagai bukti pelaksanaan pembelajaran dalam penelitian.
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3.7 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan beberapa

jenis uji yaitu:

a. Uji Instrumen

1. Uji Validitas

Uji validitas instrumen dilakukan untuk mengetahui sejauh mana suatu instrumen
mampu mengukur konsep yang ingin diukur. Proses ini dilakukan dengan
mengkorelasikan skor setiap butir pertanyaan dengan skor total keseluruhan
instrumen (Sugiono dkk. 2020). Validitas bertujuan untuk memastikan suatu
instru,em benar-benar dapat dipercaya saat dinyatakan valid. Instrumen dengan
tingkat validitas yang tinggi menunjukkan bahwa alat tersebut mampu
menghasilkan pengukuran yang tepat dan sesuai dengan apa yang seharusnya
diukur. Uji validitas penelitian ini sebagai korelasi antara skor di tiap butir soal
dengan total skor menggunakan rumus Product Moment Pearson sebagai berikut:

_ n(XY) - (X)X Y)
Vin X X2 = (CX)Pn X Y? - (ZY)’]

Tay

Keterangan:

r = Koefisien korelasi
x = Skor item

Y = Skor total

N = Jumlah responden
Kriteria keputusan:

1. Jika Thiryng = Traber » Mmaka butir soal valid.

2.Jika Thityng < Ttaber » Maka butir soal tidak valid.

2. Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan suatu pengukuran atau seperangkat alat ukur yang
menunjukkan tingkat konsistensi Ketika digunakan berulang kali dalam proses
pengukuran (Sugiono dkk. 2020). Uji reliabilitas ditujukan untuk mengetahui

sejauh mana suatu instrument angket memberikan hasil yang konsisten atau stabil
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jika digunakan berulang kali. Tujuannya agar suatu instrument dapat dipercaya
untuk dapat digunakan sebagai alat pengumpulan data penelitian secara akurat.

Adapun rumus untuk menguji reliabilitas ini yaitu:

k 2
a——(l—zgi)
kE—1 a;

Keterangan:

a = Koefisien reliabilitas

k = Jumlah item soal

02t = Varians skor tiap item
0t = Varians total skor

Kriteria: Jika o, > 0,70 maka instrumen reliabel.

b. Uji Analisis Data

1. Uji Normalitas

Uji normalitas sampel yaitu dengan tujuan untuk pengujian terhadap bahwa sebaran
data tersebut terdistribusi normal atau tidaknya sebaran data yang akan dianalisis
(Arikunto, 2006). Maka data yang diujikan hipotesisnya yaitu memiliki distusi
normal dan variasi homogen selanjutnya yaitu diujikan dengan parametrik. Jika
hasilnya menunjukan bahwa dari data tersebut tidak terdistribusi normal atau tidak
homogen maka pengukuran diujikan dengan menggunakan uji non parametrik.
Berikut rumus uji normalitas:

X —p

a

Keterangan:

Z = Skor standar

X = Nilai Individual
p = Rata-rata

o = Standar deviasi

Kiriteria: Jika Sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal

2. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah dua kelompok data memiliki

sebaran atau varians yang sama. Dalam penelitian ini, uji homogenitas digunakan
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untuk memastikan bahwa kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki keragaman
data yang setara sebelum dilakukan uji t. Untuk menguji homogentitas ini yaitu

dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan:
s? | s% = varians dari masing-masing kelompok

Kriteria: Jika Sig. > 0,05 maka data homogen

c. Uji Hipotesis

1. Uji Regresi Linear Sederhana

Uji regresi linear sederhana merupakan analisis statistik yang digunakan untuk
mengetahui pengaruh satu variabel bebas (X) terhadap satu variabel terikat (Y).
Melalui uji ini dapat diketahui seberapa besar perubahan pada variabel Y dijelaskan
oleh variabel X. Hasil uji regresi biasanya ditampilkan dalam bentuk nilai koefisien
regresi (), nilai konstanta (a), nilai signifikansi (Sig), dan nilai koefisien
determinasi (R?). Keputusan dalam uji regresi dilihat dari nilai signifikansi (Sig)
atau nilai t-hitung. Jika nilai Sig < 0,05 atau t-hitung > t-tabel, maka dapat
disimpulkan bahwa variabel X berpengaruh signifikan terhadap wvariabel Y.
Sebaliknya, jika Sig > 0,05 atau t-hitung < t-tabel, maka tidak terdapat pengaruh
yang signifikan.

2. Ujit

Uji t adalah salah satu teknik analisis statistik inferensial yang digunakan untuk

mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara dua rata-rata sampel.

Dalam penelitian ini, uji t digunakan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh

penggunaan media pembelajaran wordwall terhadap minat belajar siswa dengan

membandingkan rata-rata minat belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.

a) Jika Sig. (2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak, dan H1 diterima.
Artinya, terdapat perbedaan atau pengaruh yang signifikan.

b) Jika Sig. (2-tailed) > 0,05, maka Ho diterima, dan HI ditolak.
Artinya, tidak terdapat perbedaan atau pengaruh yang signifikan.
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3.8 Instrumen Penelitian

Instrumen merupakan alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data yang
akan di ukur dan akan memberikan informasi tentang apa yang kita teliti (Sukendra
dan Atmaja, 2020). Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk
mengumpulkan data kuantitatif, seperti kuisioner atau tes, yang tujuannya
dirancang untuk mendapatkan data atau informasi mengenai variabel yang diteliti
(Creswell, 2012). Alat ukur atau instrumen dari penelitian ini adalah berupa angket
yang berisikan butir-butir pertanyaan untuk diberi tanggapan oleh responden.
Penyusunan angket berdaasarkan pada konstruksi teoritik yang telah disusun atau
dirancang sebelumnya oleh peneliti dan disesuaikan dengan kebutuhan data pada
penelitian. Kemudian dikembangkan dalam indikator-indikator yang selanjutnya
akan dikembangkan lagi menjadi butir-butir pertanyaan. Instrumen ini disusun
dengan menggunakan skala likert. Penilaian atas responden akan menggunakan
skala likert dan menghasilkan pengukuran variabel dalam skala interval (Istijanto,

2013) yaitu:

Tabel 6. Indikator Skala Likert

Pernyataan Skor
SS (Sangat Setuju) 4
S (Setuju) 3
TS (Tidak Setuju) 2
STS (Sangat Tidak Setuju) 1

Sumber: Istijanto, 2013

Hasil skor di atas kemudian dikategorikan ke dalam tiga kategori, yaitu minat

tinggi, minat sedang, dan minat rendah berdasarkan rentang skor tertentu.

Tabel 7. Kategori Minat Belajar

Rentang Skor Kategori
45-60 Minat Tinggi
30-44 Minat Sedang
15-29 Minat Rendah

Sumber: Olahan Peneliti (2025)

Perhitungan ini ditentukan pada skor maksimum dan skor minimum yaitu:

Jumlah angket = 15 butir



38

Skala likert = 1-4

Maka:

Skor maksimum = 15 x 4 = 60
Skor minimum = 15x 1 =15

Menghitung rentang skor:
Rentang Skor = Skor Maksimum — Skor Minimum

Substitusi angka:
Rentang Skor = 60-15 =45
Jadi rentang skor 45

Setelah mengetahui rentang skor, selanjutnya peneliti membagi rentang skor
menjadi 3 kategori (minat tinggi, minat sedang, dan minat rendah), maka:

Rentang Skor

Panj Int 1=
Aang mEeval = T mlah Kategori
45
3

=15

Maka setiap kategori lebarnya 15 poin



V. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan perhitungan dengan uji regresi linear sederhana
dan uji t melalui aplikasi Statistical Program for Social Science (SPSS) versi 27,
dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran wordwall
berpengaruh terhadap minat belajar geografi siswa kelas XI di SMA Gajah Mada
Bandar Lampung. Kesimpulan tersebut diperoleh melalui hasil analisis data pada
uji regresi linear sederhana pada tabel 24 menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,003 < 0,05. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran
wordwall mampu meningkatkan minat belajar geografi siswa dibandingkan dengan

pembelajaran tanpa menggunakan media wordwall.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, terdapat saran yang dapat

dijadikan refleksi bagi para pembaca, yaitu sebagai berikut:

1. Media pembelajaran wordwall diharapkan dapat menjadi media alternatif bagi
guru dalam proses pembelajaran di SMA Gajah Mada Bandar Lampung untuk
membantu meningkatkan minat belajar siswa serta menciptakan suasana belajar
yang lebih interaktif.

2. Peserta didik disarankan untuk terus berlatih kemampuan dalam menggunakan
media pembelajaran wordwall agar memahami prosedur penggunaannya
dengan baik, sehingga dapat memperoleh pengalaman belajar yang baru serta

meningkatkan minat belajar
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3. Disarankan untuk penelitian yang relevan dengan penelitian ini untuk
menambahkan soal angket dan menambahkan variabel lain pada penelitian
seperti hasil belajar maupun motivasi belajar, serta menggunakan model

pembelajaran lain selain model pembelajaran discovery learning.
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