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ABSTRAK 

Materi Kesetimbangan Kimia sering kali dianggap sulit dan abstrak oleh peserta didik, sehingga 

dibutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif untuk membangkitkan minat 

dan keterlibatan aktif siswa di kelas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall terhadap minat belajar peserta 

didik pada materi Kesetimbangan Kimia kelas XI IPA di MAS At-Taqwa Beru. Penelitian 

eksperimen kuantitatif ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2025/2026 dengan 

menggunakan desain One-Group Pretest-Posttest Design yang melibatkan 15 peserta didik 

sebagai sampel penelitian. Data dikumpulkan melalui instrumen angket minat belajar yang 

telah teruji validitas dan reliabilitasnya, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, 

uji normalitas Shapiro-Wilk, paired sample t-test, dan uji N-Gain. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan minat belajar peserta didik yang signifikan secara kualitatif 

maupun kuantitatif, di mana rerata skor minat belajar meningkat dari 35,80 (pretest) menjadi 

86,80 (posttest). Pembuktian hipotesis menghasilkan nilai 𝑝 = 0,000 < 0,05 pada paired 

sample t-test, serta perolehan rerata N-Gain sebesar 0,789 (78,89%) yang tergolong dalam 

kategori tinggi. Keberhasilan ini mengindikasikan bahwa fitur kuis dan permainan edukatif 

dalam Wordwall efektif mentransformasi proses belajar dari pasif menjadi lebih dinamis dan 

menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

Wordwall terbukti efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik pada materi 

Kesetimbangan Kimia. 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Wordwall, Minat Belajar, Kesetimbangan Kimia. 

 

ABSTRACT 

Chemical Equilibrium is often perceived as an abstract and challenging topic by students, 

necessitating interactive technology-based learning media to foster learning interest and active 

classroom participation. This study aims to analyze the effect of using Wordwall-based 

interactive learning media on students' learning interest in Chemical Equilibrium among 11th-

grade science students at MAS At-Taqwa Beru. This quantitative experimental research was 

conducted during the second semester of the 2025/2026 academic year using a One-Group 

Pretest-Posttest Design involving 15 students as the research sample. Data were collected using 

a validated and reliable learning interest questionnaire, then analyzed using descriptive 

statistics, Shapiro-Wilk normality tests, paired sample t-tests, and N-Gain tests. The results 

demonstrated a significant qualitative and quantitative increase in learning interest, with the 

average interest score rising from 35.80 (pretest) to 86.80 (posttest). Hypothesis testing yielded 
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p = 0.000 < 0.05 in the paired sample t-test, along with a mean N-Gain score of 0.789 

(78.89%), which falls into the high category. This success indicates that gamified quizzes and 

educational activities in Wordwall effectively transform the learning process from passive 

reception to a dynamic and enjoyable experience. Therefore, the use of Wordwall-based 

interactive learning media is proven to be effective in enhancing students' learning interest in 

Chemical Equilibrium. 

Keywords: Interactive learning media, Wordwall, Interest in learning, Chemical Equilibrium. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital telah membawa 

dampak mendasar terhadap berbagai lini peradaban manusia, termasuk dalam perombakan 

paradigma pendidikan (Nadila et al., 2026; Pulungan et al., 2022). Pemanfaatan teknologi 

sebagai media pembelajaran kini menjadi kebutuhan imperatif untuk menciptakan suasana 

persekolahan yang lebih efektif, efisien, dan interaktif (Jayadin et al., 2026). Guru dituntut 

untuk tidak lagi sekadar menyampaikan materi secara konvensional, melainkan harus mampu 

mengintegrasikan media berbasis teknologi untuk mengoptimalkan keterlibatan aktif peserta 

didik agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal (Febriani et al., 2023). 

Keberhasilan proses pembelajaran sains di kelas sangat ditentukan oleh tinggi 

rendahnya minat belajar peserta didik (Muliani & Arusman, 2022). Minat belajar yang tinggi 

tercermin dari adanya rasa tertarik, perhatian penuh, antusiasme, serta keterlibatan aktif peserta 

didik selama kegiatan persekolahan berlangsung. Sebaliknya, apabila minat belajar peserta 

didik rendah, mereka cenderung pasif, mudah bosan, dan kurang memperhatikan penjelasan 

guru, yang pada akhirnya berdampak buruk terhadap pencapaian hasil belajar kognitif 

(Rahmadhani et al., 2024). 

Pada mata pelajaran kimia, khususnya materi Kesetimbangan Kimia, peserta didik 

sering kali menghadapi kendala mendasar karena karakter materi yang sarat akan konsep-

konsep abstrak, seperti pergeseran kesetimbangan, tetapan kesetimbangan (𝐾𝑐 dan 𝐾𝑝), serta 

hukum Le Chatelier. Berdasarkan hasil observasi awal di MAS At-Taqwa Beru, proses 

pembelajaran kimia sebenarnya telah memanfaatkan slide presentasi PowerPoint. Namun, 

pendekatan penyampaiannya masih didominasi oleh ceramah satu arah, sehingga peserta didik 

tampak kurang antusias, pasif, dan cepat jenuh. Kondisi ini menegaskan bahwa penggunaan 

media audio-visual pasif belum cukup kuat untuk memicu minat dan rasa ingin tahu peserta 

didik terhadap konsep kimia yang kompleks. 

Guna mengatasi keterbatasan tersebut, pendekatan game-based learning berbasis media 

interaktif menawarkan solusi yang potensial untuk menumbuhkan motivasi dan keaktifan 

belajar siswa (Kartini et al., 2026). Salah satu platform digital yang relevan adalah Wordwall. 

Wordwall merupakan platform pembelajaran interaktif berbasis web yang menyediakan 

beragam format permainan edukatif seperti kuis pilihan ganda, pencocokan kata (matching), 

teka-teki silang, hingga wheel spin (Hadi et al., 2024). Penggunaan Wordwall mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan (fun learning), mendorong kompetisi 

positif, serta memberikan umpan balik (feedback) secara real-time kepada siswa (Hidayah & 

Prasetyo, 2022). 

Eksplorasi penggunaan Wordwall dalam dunia pendidikan telah diteliti oleh beberapa 

peneliti terdahulu. Riset oleh Marisa et al. (2024) serta Andriani (2024) menemukan bahwa 

integrasi media Wordwall secara nyata mampu mendongkrak minat dan ketertarikan belajar 

peserta didik di sekolah dasar dan menengah. Senada dengan hal tersebut, temuan Sukma et al. 
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(2024) serta Siallagan et al. (2025) juga mengonfirmasi bahwa penyajian materi sains melalui 

kuis interaktif Wordwall berpengaruh positif terhadap peningkatan motivasi internal serta 

partisipasi aktif siswa di dalam kelas. 

Meskipun berbagai studi terdahulu telah menguji manfaat Wordwall, integrasi media ini 

secara spesifik pada materi Kesetimbangan Kimia di tingkatan Madrasah Aliyah, khususnya di 

MAS At-Taqwa Beru, masih sangat terbatas. Setiap materi kimia memiliki tingkat 

keabstrakannya masing-masing, sehingga keberhasilan suatu media dalam meningkatkan minat 

belajar perlu dibuktikan secara empiris pada konteks lokal yang spesifik. Oleh karena itu, 

penelitian ini penting dilakukan untuk menganalisis secara mendalam sejauh mana penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall mampu meningkatkan minat belajar peserta 

didik pada materi Kesetimbangan Kimia di MAS At-Taqwa Beru. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen semu 

(quasi-experiment) berbasis desain One-Group Pretest-Posttest Design (Astuti et al., 2024). 

Desain ini dipilih karena intervensi dilakukan pada satu kelompok kelas eksperimen tanpa 

adanya kelas kontrol pembanding. Pengukuran minat belajar dilakukan sebanyak dua kali, yaitu 

sebelum perlakuan (pretest) dan sesudah perlakuan (posttest) menggunakan instrumen angket. 

Penelitian dilaksanakan di MAS At-Taqwa Beru pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. 

Populasi penelitian mencakup seluruh peserta didik kelas XI IPA MAS At-Taqwa Beru. 

Penentuan sampel menggunakan teknik sampel jenuh, sehingga seluruh peserta didik kelas XI 

IPA yang berjumlah 15 orang ditetapkan sebagai subjek penelitian. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi kelas, wawancara tidak 

terstruktur, dokumentasi, dan penyebaran angket minat belajar. Instrumen angket disusun 

dalam bentuk skala Likert yang memuat 20 butir pernyataan mencakup empat indikator minat 

belajar, yaitu perasaan senang, ketertarikan peserta didik, perhatian dalam belajar, dan 

keterlibatan peserta didik. Instrumen angket ini telah melalui uji validitas isi (expert judgment) 

serta uji reliabilitas empiris dengan nilai 𝑟hitung = 0,812 > 0,444 (𝑟tabel), sehingga dinyatakan 

valid dan reliabel untuk digunakan. Data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif 

menggunakan bantuan software IBM SPSS Statistics versi 25. Analisis meliputi statistik 

deskriptif (mean, nilai minimum, maksimum, dan standar deviasi), uji prasyarat normalitas 

Shapiro-Wilk (karena 𝑁 = 15 < 50), uji hipotesis paired sample t-test pada taraf signifikansi 

𝛼 = 0,05, serta uji N-Gain (Normalized Gain) untuk mengetahui efektivitas peningkatan minat 

belajar peserta didik secara proporsional. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pengujian pengaruh perlakuan media interaktif berbasis Wordwall dilakukan melalui 

analisis terhadap instrumen angket minat belajar sebelum (pretest) dan setelah (posttest) 

intervensi pembelajaran pada materi Kesetimbangan Kimia. 

1. Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk menggambarkan profil data secara umum, 

yang meliputi nilai minimum, nilai maksimum, rata-rata (mean), serta standar deviasi. 

Ringkasan hasil pengolahan data disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Analisis Statistik Deskriptif Skor Minat Belajar (𝑵 = 𝟏𝟓) 

Pengukuran Minimum Maksimum Rata-rata (Mean) Standar Deviasi 

Pretest 30,00 45,00 35,80 4,916 

Posttest 78,00 94,00 86,80 4,813 

Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25 (2026) 

Berdasarkan Tabel 1, terlihat adanya transformasi skor minat belajar peserta didik yang 

signifikan. Rata-rata skor minat belajar peserta didik sebelum perlakuan (pretest) tergolong 

sangat rendah, yaitu sebesar 35,80. Namun, setelah diintervensi dengan media pembelajaran 

interaktif berbasis Wordwall, rata-rata skor minat belajar (posttest) melonjak menjadi 86,80 

(mengalami kenaikan sebesar 51,00 poin). Nilai minimum peserta didik juga terangkat dari 

30,00 menjadi 78,00, sedangkan nilai maksimum meningkat dari 45,00 menjadi 94,00. 

Perolehan standar deviasi yang relatif kecil pada kedua tahap (4,916 dan 4,813) 

mengindikasikan bahwa sebaran data minat belajar peserta didik bersifat homogen atau merata. 

2. Uji Normalitas dan Uji Hipotesis (Paired Sample t-test) 

Uji normalitas Shapiro-Wilk dilakukan sebagai prasyarat pengujian hipotesis 

parametrik. Hasil analisis menunjukkan nilai signifikansi untuk data pretest sebesar 0,104 dan 

posttest sebesar 0,927. Karena kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (𝑝 >
0,05), maka data dinyatakan berdistribusi normal, sehingga pengujian hipotesis dapat 

dilanjutkan menggunakan paired sample t-test. Uji hipotesis dilakukan untuk membuktikan 

adanya perbedaan yang signifikan pada minat belajar peserta didik sebelum dan sesudah 

intervensi. Hasil pengujian paired sample t-test disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Paired Sample t-test Minat Belajar 

Variabel Mean 

Difference 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval 

t df Sig. (2-

tailed) 

Pretest - 

Posttest 

-51,000 9,086 2,346 -56,032 s.d. -

45,967 

-

21,737 

14 0,000 

Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25 (2026) 

Tabel 2 menunjukkan perolehan nilai 𝑡hitung = −21,737 dengan 𝑑𝑓 = 14 dan nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Oleh karena nilai signifikansi jauh lebih kecil dari 

0,05 (0,000 < 0,05), maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Nilai Mean Difference sebesar 

−51,000 mengonfirmasi bahwa skor minat belajar posttest peserta didik secara konsisten lebih 

tinggi dibandingkan skor pretest. 

3. Uji Keefektifan (N-Gain) 

Untuk mengukur besarnya tingkat peningkatan minat belajar peserta didik secara 

proporsional, dilakukan analisis skor N-Gain yang dirangkum pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Analisis N-Gain Minat Belajar 

Indikator Minimum Maksimum Rata-rata 

(Mean) 

Standar 

Deviasi 

Kategori 

N-Gain Score 0,62 0,91 0,789 0,090 Tinggi 

N-Gain Persen 

(%) 

62,07 91,43 78,899 9,033 Efektif 

Sumber: Hasil Olah Data SPSS Versi 25 (2026) 

Berdasarkan Tabel 3, rerata skor N-Gain yang diperoleh peserta didik adalah sebesar 

0,789 (78,899%). Merujuk pada kriteria interpretasi N-Gain, perolehan nilai 𝑔 ≥ 0,70 ini 

membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall masuk 
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dalam kategori tinggi/efektif dalam meningkatkan minat belajar peserta didik pada materi 

Kesetimbangan Kimia. 

Pembahasan 

Hasil analisis data membuktikan secara empiris bahwa penerapan media pembelajaran 

interaktif berbasis Wordwall memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan 

minat belajar peserta didik pada materi Kesetimbangan Kimia di MAS At-Taqwa Beru. Kondisi 

awal minat belajar peserta didik yang sangat rendah saat pretest (rerata 35,80) mencerminkan 

masalah klasik pembelajaran sains di daerah, di mana konsep kimia yang rumit dan abstrak 

sering kali disajikan melalui metode monoton yang memicu kejenuhan belajar. Integrasi 

platform permainan edukatif ini berfungsi sebagai katalisator untuk mentransformasi suasana 

kelas menjadi lingkungan yang lebih dinamis dan partisipatif (Hadi et al., 2024). Peningkatan 

skor minat belajar yang signifikan pada posttest menegaskan bahwa pendekatan gamifikasi 

mampu memitigasi hambatan kognitif siswa dalam memahami materi yang bersifat abstrak 

(Anjani & Arifin, 2026; Nafiah & Kamalia, 2026).  

Penggunaan media Wordwall berhasil mengatasi kelemahan tersebut dengan 

mengintegrasikan prinsip gamification ke dalam alur pembelajaran. Fitur-fitur interaktif seperti 

kuis bergambar, roda acak (random wheel), dan pencocokan kartu konsep membuat materi 

Kesetimbangan Kimia seperti konsep reaksi bolak-balik (reversible) dan pergeseran arah 

kesetimbangan menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Peserta didik yang semula pasif 

beradaptasi menjadi pembelajar yang aktif karena mereka didorong untuk langsung 

menyelesaikan tantangan permainan dan mendapatkan umpan balik (real-time feedback) 

berupa skor dan koreksi jawaban secara otomatis (Nurwendary et al., 2023; Putra et al., 2024; 

Wang & Zhang, 2026; Yustina & Yahfizham, 2023). Proses konfirmasi langsung ini 

memungkinkan siswa melakukan perbaikan miskonsepsi materi secara mandiri di tengah sesi 

evaluasi, sehingga menciptakan atmosfer kelas yang komunikatif serta jauh dari kesan 

membosankan (Amanda & Pratiwi, 2026; Nabeta & Syolendra, 2026; Pontoh et al., 2026).  

Pemenuhan uji prasyarat normalitas dan pembuktian hipotesis melalui paired sample t-

test dengan nilai signifikansi  menegaskan bahwa perubahan minat belajar peserta didik 

bukanlah hasil kebetulan, melainkan dampak langsung dari intervensi media. Peningkatan 

rerata skor minat belajar sebesar 51,00 poin serta perolehan N-Gain sebesar 78,899% (kategori 

tinggi) mengonfirmasi bahwa stimulasi visual dan kompetisi sehat yang disajikan Wordwall 

mampu merangsang aspek afektif siswa, meliputi rasa senang, perhatian mendalam, dan 

keterlibatan aktif di dalam kelas. Selain itu, perilaku positif siswa seperti kesegeraan dalam 

menyelesaikan tugas tanpa menunda waktu menjadi indikator kuat bahwa keterlibatan mereka 

meningkat secara alami melalui simulasi permainan yang menantang (Hui & Mahmud, 2023; 

Prasetya & Syidada, 2026; Pratiwi & Martini, 2026; Raharjo et al., 2024; Videnovik et al., 

2023).  

Temuan penelitian ini selaras dengan landasan teori minat belajar dari Schunk et al., 

yang menyatakan bahwa minat emosional dan situasional akan tumbuh apabila peserta didik 

diikutsertakan dalam aktivitas persekolahan yang menantang, interaktif, dan relevan. Secara 

empiris, hasil ini mendukung temuanGeovani et al. (2025) serta Fatimah et al. (2024), yang 

melaporkan bahwa media Wordwall secara konsisten mampu mendongkrak minat dan hasil 

belajar kognitif siswa dalam pembelajaran sains dan matematika. Begitu pula, hasil penelitian 

ini memperkuat riset Dianati (2025) dan Qamariyah & Syafi'i (2025) yang menyimpulkan 

bahwa intervensi media pembelajaran interaktif berbasis gim efektif menciptakan iklim belajar 

yang inklusif dan kondusif bagi peserta didik. Secara keseluruhan, integrasi Wordwall terbukti 
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efektif mengubah persepsi peserta didik terhadap materi Kesetimbangan Kimia dari mata 

pelajaran yang menakutkan menjadi aktivitas belajar yang menyenangkan dan interaktif. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall berpengaruh signifikan dan efektif dalam 

meningkatkan minat belajar peserta didik kelas XI IPA MAS At-Taqwa Beru pada materi 

Kesetimbangan Kimia. Hal ini dibuktikan oleh peningkatan rata-rata skor minat belajar peserta 

didik yang sangat tajam dari 35,80 (pretest) menjadi 86,80 (posttest), hasil pengujian paired 

sample t-test yang memperoleh nilai signifikansi 𝑝 = 0,000 < 0,05, serta pencapaian skor N-

Gain sebesar 0,789 (78,89%) yang masuk dalam kategori tinggi. Elemen permainan interaktif 

dalam Wordwall terbukti mampu menghidupkan suasana kelas, meningkatkan perhatian, serta 

mendorong partisipasi aktif peserta didik selama proses pembelajaran kimia berlangsung. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada penggunaan desain One-Group Pretest-

Posttest Design tanpa melibatkan kelompok kontrol pembanding, serta ukuran sampel yang 

terbatas pada 15 peserta didik di satu madrasah. Oleh karena itu, bagi guru kimia disarankan 

untuk memanfaat platform Wordwall sebagai media variatif untuk materi kimia abstrak lainnya. 

Bagi peneliti selanjutnya, direkomendasikan untuk menerapkan desain quasi-experimental 

dengan kelompok kontrol (Control Group Design), memperluas cakupan sampel, serta 

mengukur dampak penggunaan Wordwall terhadap variabel kognitif seperti kemampuan 

berpikir kritis atau hasil belajar peserta didik. 
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