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abstrak— Kuis interaktif adalah aplikasi pembelajaran yang memuat materi dalam 

bentuk soal atau pertanyaan yang bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan 
wawasan siswa terhadap materi yang dipelajari, Penelitian ini adalah jenis penelitian 
kualitatif dengan fokus pada eksplorasi, Metode pengumpulan informasi dalam studi ini 
dilakukan dengan memakai Angket, Analisis data dalam penelitian ini menggunakan 
analisis tematik (Thematic Analysis) yang diadaptasi dari model Braun dan Clarke, Teknik 
Validasi Data untuk menjamin keabsahan temuan, penelitian ini menerapkan teknik 
triangulasi sumber Berdasarkan hasil telaah, dapat diketahui bahwa rancangan media kuis 
interaktif Wordwall meliputi 1) Kemudahan Penggunaan dan Aksesibilitas 2) Kandungan 
Materi dan Pemahaman 3) Desain Visual dan Estetika 4) Manfaat Pembelajaran, dan 5) 
keterlibatan dan Pengalaman Belajar Sementara itu, persepsi mahasiswa terhadap media 
interaktif kuis Wordwall terpolarisasi, dengan 80 mahasiswa memberikan penilaian 
"sangat setuju" dan 16 mahasiswa memberikan penilaian "sangat tidak setuju" Hasil 
persepsi siswa menunjukkan bahwa sebagian besar dari mereka memilih jawaban sangat 
setuju.  
Kata kunci—Kuis Interaktif, Wordwall, Kebahasaan 

 
Abstract— Interactive quizzes are learning applications that contain material in the form of 

questions or problems aimed at increasing students' knowledge and insight into the material being 
studied. This research is a qualitative study with a focus on exploration. The method of collecting 
information in this study was conducted using questionnaires. Data analysis in this study used 
thematic analysis adapted from the Braun and Clarke model. Data validation techniques to ensure 
the validity of the findings, this study applied source triangulation techniques. Based on the results 
of the review, it can be seen that the design of the Wordwall interactive quiz media includes 1) Ease 
of Use and Accessibility 2) Content and Comprehension 3) Visual Design and Aesthetics 4) 
Learning Benefits, and 5) Engagement and Learning Experience. Meanwhile, students' perceptions 
of the Wordwall interactive quiz media were polarized, with 80 students giving a rating of “strongly 
agree” and 16 students giving a rating of “strongly disagree.” The results of the students' 
perceptions show that most of them chose the answer “strongly agree.” 
Keywords— Interactive Quizzes, Wordwall, Language Skills  

 

PENDAHULUAN 
 Kebahasaan merupakan aspek penting dalam kehidupan manusia karena 

melalui bahasa seseorang dapat menyampaikan pikiran, gagasan, dan perasaan. 
Bahasa tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai cerminan 
budaya dan identitas suatu bangsa (Devianty, 2017). Menurut Wiki (2022) kebahasaan 
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adalah segala hal yang berkaitan dengan bahasa, baik dari segi bentuk, makna, 
maupun fungsi penggunaannya dalam masyarakat. Kebahasaan mengacu pada 
pemahaman umum mengenai adanya keteraturan dan ketidakteraturan yang 
terdapat dalam Bahasa (Lismiati, 2014). Kebahasaan mencakup penggunaan kata, 
frasa, dan kalimat yang memenuhi beberapa kriteria, yaitu (1) bersifat lugas, (2) 
komunikatif, (3) bersifat dialogis dan interaktif, (4) mampu memotivasi peserta didik, 
(5) sesuai dengan kaidah bahasa yang berlaku, serta (6) menggunakan simbol, istilah, 
atau ikon yang tepat dan relevan (Tyas dkk., 2024). 

Kebahasaan merupakan aspek yang sangat penting dalam pembelajaran bahasa 
karena mencakup penggunaan kata, frasa, dan kalimat yang sesuai dengan kaidah 
bahasa sehingga pesan dapat tersampaikan secara efektif dan komunikatif (Sabana & 
Naibaho, 2023). Melalui kebahasaan yang baik, seseorang dapat mengungkapkan 
pikiran, gagasan, dan perasaannya secara jelas serta menjaga kesantunan dalam 
berkomunikasi. Menurut Johan (2018), kebahasaan adalah segala sesuatu yang 
berhubungan dengan bahasa, baik dari segi bentuk, makna, maupun penggunaannya 
dalam masyarakat. Dengan demikian, pemahaman terhadap kebahasaan menjadi 
dasar utama bagi peserta didik untuk menggunakan bahasa Indonesia yang baik, 
benar, dan sesuai konteks sosial maupun situasi komunikasi. 

Aplikasi Wordwall merupakan salah satu media pembelajaran berbasis web 
yang memungkinkan penggunanya untuk membuat soal interaktif dalam bentuk 
permainan edukatif (Purnamasari, 2022). Wordwall dapat dipahami sebagai aplikasi 
online yang digunakan untuk membuat permainan edukatif berbentuk kuis, sehingga 
sangat efektif dalam merancang dan meninjau kegiatan penilaian pembelajaran 
(Dzi’Layyinnati, 2021). Wordwall memiliki fitur permainan yang beragam, seperti 
kuis, menjodohkan, anagram, acak kata, pencarian kata, dan pengelompokan. Media 
ini sangat relevan untuk diterapkan dalam konteks pembelajaran modern, terutama 
ketika sekolah masih menjalankan sistem daring atau pembatasan waktu belajar tatap 
muka. Adapun karakteristik utama Wordwall meliputi: a) Tingkat kesulitan, yang 
dapat disesuaikan oleh guru sesuai level permainan; b) Aspek menarik dan 
menyenangkan, yang menumbuhkan minat siswa dalam belajar; c) Kemampuan 
mengasah keterampilan, karena siswa dapat mengulang permainan hingga berhasil; 
serta d) Fleksibilitas, karena dapat dimainkan secara individu maupun berkelompok. 
Dengan karakteristik tersebut, Wordwall mampu menciptakan suasana belajar yang 
interaktif dan menyenangkan, membuat siswa lebih antusias, termotivasi, dan tidak 
cepat bosan, bahkan terkadang lupa bahwa mereka sedang belajar secara formal 
(Wulandari & Nazila, 2024). 

Guru dapat memanfaatkan aplikasi Wordwall sebagai media untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa, karena tampilan dan bentuk aktivitasnya yang 
menarik mampu membuat siswa lebih bersemangat dalam belajar (Marfu’ah & 
Novita, 2025). Motivasi belajar sendiri memiliki hubungan yang erat dengan 
pencapaian prestasi siswa, sebab dorongan dari dalam diri untuk belajar akan 
menuntun siswa menuju tujuan pembelajaran yang diharapkan (Nisa & Susanto, 
2022). Menurut Rijali & Asfiati (2024), penggunaan Wordwall dilakukan dengan 
membuka tautan kegiatan, memasukkan nama, dan menekan start untuk memulai. 

Kuis interaktif adalah aplikasi pembelajaran yang memuat materi dalam bentuk 
soal atau pertanyaan yang bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan wawasan 
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siswa terhadap materi yang dipelajari (Meryansumayeka & Marlini, 2018). Selain itu, 
kuis interaktif juga berfungsi sebagai strategi pembelajaran yang digunakan pendidik 
untuk memberikan evaluasi kepada peserta didik melalui soal-soal yang berkaitan 
dengan materi yang telah diajarkan, sekaligus menjadi alat ukur tingkat pemahaman 
siswa terhadap materi tersebut (Qodrani, 2022). Media pembelajaran ini dinilai efektif 
karena kemampuannya dalam mendukung proses belajar baik secara sinkron 
maupun asinkron, memberikan fleksibilitas tinggi, serta memungkinkan pelaksanaan 
evaluasi formatif secara langsung (real-time) (Prihatini dkk., 2024). 

Kuis interaktif seperti Wordwall, Kahoot, dan Bamboozle merupakan platform 
yang menggabungkan unsur evaluasi dengan pendekatan pembelajaran berbasis 
permainan (game-based learning) Pendekatan ini mendorong keterlibatan aktif siswa, 
bukan hanya dalam menjawab soal secara tradisional, tetapi juga melalui partisipasi 
emosional dan kompetitif selama proses belajar (Wulandari, 2025). Melalui 
penggunaan kuis interaktif, siswa dapat merespons materi secara langsung, 
memperoleh umpan balik secara instan, serta menumbuhkan motivasi belajar 
intrinsik dalam suasana yang menyenangkan dan penuh tantangan (Rahmawati, 
2023). 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini adalah jenis penelitian kualitatif dengan fokus 
pada eksplorasi. Hal ini dapat dikategorikan sebagai 
penelitian eksploratif karena bertujuan untuk menyelidiki lebih dalam bagaimana 
media kuis interaktif Wordwall dirancang dan bagaimana 
siswa merasakan penggunaannya dalam pembelajaran terkait kebahasaan 
dan berbagai jenis teks. Penelitian ini tidak bertujuan untuk melakukan 
perbandingan, menguji hipotesis, atau melakukan pengujian efektivitas dengan 
metode kuantitatif, melainkan untuk mendapatkan pemahaman 
awal mengenai pengalaman dan reaksi siswa sebagai pengguna media tersebut. 

Menurut Supardan (2016) penelitian eksploratif adalah jenis penelitian 
yang bertujuan untuk menjelajahi dan menemukan pemahaman 
awal tentang fenomena yang sebelumnya belum banyak diteliti. Di sisi lain, 
(Heldanita, 2018) juga menyatakan bahwa penelitian eksploratif diterapkan 
saat peneliti ingin menggali informasi yang lebih dalam tentang suatu masalah yang 
masih baru atau tidak jelas batasannya, sehingga dapat menjadi landasan bagi 
penelitian yang lebih lanjut. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan 
untuk mengungkap wawasan baru seputar desain dan penerapan media Wordwall 
dalam pembelajaran kebahasaan dan jenis teks, serta 
memahami pandangan siswa mengenai efektivitas, daya tarik, dan 
kemudahan dalam menggunakan media tersebut. 
Mudjiyanto (2018) penelitian eksploratif adalah jenis penelitian yang bertujuan 
untuk menjelajahi dan menemukan pemahaman awal tentang fenomena 
yang sebelumnya belum banyak diteliti. Disisi lain, Rohaeti (2023) juga menyatakan 
bahwa penelitian eksploratif diterapkan saat peneliti ingin menggali informasi yang 
lebih dalam tentang suatu masalah yang masih baru atau tidak jelas batasannya, 
sehingga dapat menjadi landasan bagi penelitian yang lebih lanjut. Dengan 
demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengungkap wawasan baru seputar desain 
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dan penerapan media Wordwall dalam pembelajaran kebahasaan dan jenis teks, serta 
memahami pandangan siswa mengenai efektivitas, daya tarik, dan 
kemudahan dalam menggunakan media tersebut. dapatkan pemahaman 
awal mengenai pengalaman, tanggapan, dan pandangan siswa terkait penggunaan 
media kuis interaktif Wordwall dalam pembelajaran bahasa Indonesia, 
khususnya pada materi kebahasaan dan jenis teks. 

Dalam penelitian ini, partisipan terdiri dari 16 siswa kelas VIII di sekolah SMP 
swasta bojonegoro. Pemilihan partisipan dilakukan menggunakan purposive 
sampling, mengingat keterlibatan langsung siswa dalam pemanfaatan media 
Wordwall selama kegiatan pembelajaran. 
Pemilihan partisipan ini dilakukan karena siswa merupakan pengguna utama media 
pembelajaran digital, sehingga pandangan mereka sangat penting 
untuk mengevaluasi seberapa jauh media Wordwall dapat mendukung 
pemahaman materi kebahasaan dan jenis teks. Selain itu, siswa SMP 
swasta cenderung memiliki karakteristik belajar 
yang memerlukan pendekatan yang interaktif dan menyenangkan, sehingga 
penggunaan media Wordwall relevan untuk diteliti dari sudut pandang daya tarik, 
kemudahan penggunaan, dan efektivitas dalam meningkatkan motivasi belajar. 

Dengan melibatkan siswa sebagai subjek penelitian, peneliti berharap 
dapat mengungkap bagaimana pandangan mereka terhadap desain media, 
pengalaman belajar yang diperoleh, serta kecocokan media Wordwall dengan 
kebutuhan pembelajaran di era digital. 
Metode pengumpulan informasi dalam studi ini dilakukan dengan memakai 
Angket.  

Adapun alat Angket dapat dilihat pada tabel di bawah ini.  
Tabel 1. Instrumen Angket 

 
Aspek 

 
Butir Pernyataan Penilaian 

 

1 2 3 4 5 

Kemudahan 
Penggunaan dan 
Aksesibilitas 
 

1. Media Kuis Wordwall mudah diakses 
melalui perangkat siswa (HP/laptop). 

 

     

2.  Petunjuk penggunaan Kuis Wordwall 
jelas dan mudah dipahami. 

 

     

3. Navigasi dan tombol dalam kuis 
berfungsi dengan baik dan responsif. 

 

     

4. Waktu pengerjaan dalam kuis sudah 
sesuai dan tidak membingungkan. 
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Kandungan Materi 
dan Pemahaman 
 

5. Soal dalam Kuis Wordwall sesuai 
dengan materi kebahasaan dan jenis 
teks yang telah diajarkan. 

 

     

6. Setiap kuis membantu memahami 
ciri-ciri berbagai jenis teks. 

 

     

7. Pertanyaan dalam kuis mendorong 
siswa berpikir kritis dan memahami 
isi teks. 

 

     

8. Kuis membantu siswa mengingat 
kembali materi kebahasaan dengan 
cara menyenangkan. 

 

     

Desain Visual dan 
Estetika 
 

9. Tampilan Wordwall menarik dan 
sesuai dengan tema pembelajaran. 

 

     

10. Warna dan tata letak kuis tidak 
membuat mata lelah atau bingung 

 

     

11. Desain kuis membuat siswa lebih 
fokus dan bersemangat mengerjakan. 

 

     

Manfaat 
Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. Media Kuis Wordwall membantu 
siswa memahami materi kebahasaan 
lebih cepat. 

 

     

13. Media ini meningkatkan motivasi 
belajar Bahasa Indonesia. 

 

     

14. Wordwall membuat pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan tidak 
membosankan 

 

     

15. Kuis ini dapat dijadikan alternatif 
media pembelajaran interaktif di 
kelas. 
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Keterlibatan dan 
Pengalaman 
Belajar 
 

16. Siswa merasa tertantang dan antusias 
saat mengerjakan Kuis Wordwall. 

 

     

17. Kuis ini membuat suasana belajar 
menjadi aktif dan menyenangkan 

 

     

18. Setelah menggunakan media ini, 
siswa lebih memahami materi 
kebahasaan dan jenis teks. 

 

     

Keterangan (Sangat Setuju=5, Setuju=4, Netral=3, Tidak Setuju=2, dan Sangat 
Tidak Setuju=1) (Dikembangkan oleh Peneliti) 
 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis tematik (Thematic 
Analysis) yang diadaptasi dari model Braun dan Clarke (2006). Analisis tematik 
digunakan untuk menemukan dan menginterpretasikan pola makna (tema) dari data 
kualitatif secara sistematis dan mendalam. Menurut Sitasari (2022) analisis tematik 
merupakan pendekatan analisis yang menekankan proses identifikasi, 
pengorganisasian, dan interpretasi data sehingga menghasilkan tema-tema yang 
relevan dengan tujuan penelitian. Teknik analisis ini terdiri atas enam tahapan utama, 
yaitu: familiarisasi data, pemberian kode, pencarian tema, peninjauan tema, 
penamaan dan pendefinisian tema, serta penyusunan laporan akhir. Tahap pertama, 
familiarisasi data, dilakukan dengan membaca dan memahami seluruh tanggapan 
siswa untuk memperoleh gambaran umum tentang persepsi mereka terhadap media 
Wordwall. Tahap kedua, pemberian kode (coding), yaitu proses menandai bagian data 
yang sesuai dengan fokus penelitian, misalnya tanggapan mengenai desain, 
kemudahan penggunaan, dan manfaat media (Rakhmaniar, 2023). Tahap ketiga, 
pencarian tema, dilakukan dengan mengelompokkan kode-kode yang memiliki 
kesamaan makna menjadi tema awal. Tahap keempat, peninjauan tema, dilakukan 
untuk memastikan bahwa tema yang terbentuk benar-benar merepresentasikan 
keseluruhan data. Selanjutnya, tahap kelima yaitu penamaan dan pendefinisian tema, 
di mana setiap tema diberi nama dan dijelaskan maknanya agar menggambarkan inti 
dari hasil temuan (Suwandayani, 2018). Tahap terakhir, penyusunan laporan, 
dilakukan dengan menyajikan hasil analisis secara runtut dan menghubungkannya 
dengan fokus penelitian, yakni desain dan persepsi siswa terhadap media Wordwall 
dalam pembelajaran kebahasaan dan jenis teks. 

Dengan demikian, proses analisis dalam penelitian ini dimulai dari pemahaman 
awal terhadap data tanggapan siswa, pemberian kode pada bagian yang relevan, 
pengelompokan kode menjadi tema utama, peninjauan konsistensi antar tema, hingga 
penyusunan laporan akhir yang menggambarkan persepsi siswa secara menyeluruh 
terhadap penggunaan media kuis interaktif Wordwall. 

Teknik Validasi Data untuk menjamin keabsahan temuan, penelitian ini 
menerapkan teknik triangulasi sumber. Menurut (Rahardjo, 2010), triangulasi sumber 
adalah metode pemeriksaan keabsahan data dengan cara membandingkan dan 
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memverifikasi informasi yang diperoleh dari berbagai sumber atau bentuk data yang 
berbeda. Dalam penelitian ini, triangulasi dilakukan dengan membandingkan hasil 
angket persepsi siswa dengan tanggapan terbuka berupa komentar, kritik, dan saran 
pada bagian akhir angket. Data tambahan tersebut membantu peneliti menilai 
relevansi, efektivitas, serta kejelasan media Wordwall berdasarkan pengalaman 
langsung siswa. Dengan demikian, hasil penelitian tidak hanya bergantung pada nilai 
persepsi secara tertutup, tetapi juga diperkuat oleh tanggapan kualitatif yang 
menggambarkan pandangan siswa secara lebih mendalam mengenai media kuis 
interaktif Wordwall dalam pembelajaran kebahasaan dan jenis teks. 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Desain media kuis interaktif Wordwall untuk materi kebahasaan dan jenis teks 

      Pada fase awal, untuk membuat kuis di Wordwall, langkah pertama 
adalah mengunjungi situs resminya melalui browser seperti Google 
Chrome. Pengguna perlu mengetik “Wordwall” di kolom 
pencarian dan memilih situs resmi yang muncul di bagian atas hasil pencarian 
Google. Setelah halaman utama terbuka, Anda akan melihat tampilan yang 
menawarkan berbagai contoh aktivitas pembelajaran serta berbagai template 
interaktif yang dapat digunakan. Pada tahap ini, sangat penting untuk 
memastikan bahwa situs yang diakses adalah website resmi Wordwall 
agar semua fitur dapat digunakan secara maksimal. Selanjutnya, lakukan login 
dengan mengklik tombol “Login” yang berada di sudut kanan atas 
halaman. Masukkan email atau akun yang sudah pernah digunakan untuk 
mendaftar. Jika belum memiliki akun, lakukan pendaftaran singkat untuk 
membuat akun baru. Proses login ini sangat penting karena setiap kegiatan yang 
Anda buat akan secara otomatis tersimpan dalam akun, serta memberikan akses 
ke fitur penyimpanan, pengaturan privasi, dan riwayat aktivitas yang 
akan mempermudah pengelolaan berbagai konten pembelajaran di tahap 
selanjutnya. 

 
Gambar 1. Tangkapan layar halaman utama Wordwall (Dashboard setelah login) 
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      Setelah berhasil masuk ke akun Wordwall, Anda akan dibawa ke 
dashboard yang memiliki desain sederhana dan mudah dipahami, terutama 
bagi pengguna yang baru pertama kali menggunakan platform ini. Di halaman 
tersebut, Anda akan menemukan tombol "Buat aktivitas pertama Anda 
sekarang" yang berfungsi sebagai langkah awal untuk mulai 
menciptakan aktivitas pembelajaran. Klik tombol tersebut untuk melanjutkan 
ke tahap berikutnya, yaitu pemilihan template. Pada tahap ini, Wordwall akan 
menampilkan berbagai opsi bentuk aktivitas interaktif yang dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran. Namun, jika tujuan Anda adalah membuat soal 
pilihan ganda, maka pilihlah template Kuiz, yang dirancang khusus 
untuk menghasilkan pertanyaan yang dilengkapi dengan pilihan jawaban. 
Template Kuiz adalah pilihan paling tepat karena mudah digunakan, fleksibel, 
dan efektif untuk kegiatan evaluasi. Dengan memilih template ini, 
Anda akan langsung diarahkan ke halaman kerja untuk mulai menyusun kuis 
sesuai dengan kebutuhan Anda. 

 
Gambar 2. Tangkapan layar pemilihan template Wordwall 

 
 

 

      Setelah halaman template terbuka, langkah selanjutnya adalah mengisi 
judul aktivitas di kolom “Activity Title”. Judul harus disusun dengan jelas 
dan rinci agar mudah dikenali, terutama jika Anda memiliki banyak 
kuis di dalam satu akun. Selanjutnya, masukkan pertanyaan pertama di kolom 
“Question”, beserta pilihan jawaban yang ditulis pada bagian 
“Answers”. Dalam tahap ini, tentukan mana jawaban yang benar 

dengan menandai opsi yang tepat menggunakan tanda centang (✓). Wordwall 
juga menawarkan fitur “+ Add a question” untuk menambah 
jumlah pertanyaan sesuai kebutuhan Anda. Dengan 
kemampuan untuk membuat hingga 100 pertanyaan dalam satu aktivitas, 
template ini sangat ideal untuk digunakan dalam latihan harian, ulangan 
harian, atau evaluasi akhir. Tahap ini merupakan bagian utama dari pembuatan 
kuis karena semua materi disampaikan melalui pertanyaan dan pilihan jawaban 
yang Anda susun. 
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Gambar 3. Tangkapan layar halaman penyusunan soal (Question Editor) 

 
 

      Setelah semua pertanyaan selesai dibuat dan diperiksa 
kembali, tekan tombol “Selesai” untuk menyimpan sesi 
tersebut. Ketika penyimpanan berhasil, Wordwall akan menampilkan 
berbagai opsi tampilan atau mode permainan yang bisa Anda pilih untuk 
menyajikan kuis, seperti Open the Box, Spin the Wheel, Find the Match, dan 
berbagai mode interaktif lainnya. Pemilihan tampilan ini adalah 
pilihan, tetapi sangat dianjurkan karena dapat membuat kuis menjadi lebih 
menarik dan menyenangkan untuk peserta didik. Setelah Anda memilih 
tampilan yang diinginkan, kuis yang telah Anda buat 
siap untuk digunakan. Anda dapat membagikan link kepada siswa, 
menampilkannya dalam presentasi, atau menyimpannya sebagai latihan 
pembelajaran yang bisa diakses kapanpun. Tahap ini menjadi akhir dari proses 
pembuatan kuis sebelum diimplementasikan dalam kegiatan belajar. 

 
Gambar 4. Tangkapan layar tampilan akhir kuis setelah disimpan (Game mode options) 
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2. Persepsi siswa pada media kuis interaktif Wordwall 
a. Kemudahan penggunaan dan aksesibilitas 

Persentase siswa terhadap aspek kemudahan penggunaan dan 
aksesibilitas media kuis interaktif Wordwall untuk materi kebebasan dan jenis 
teks dicari menggunakan empat pertanyaan. Pada aspek kemudahan 
penggunaan dan aksesibilitas, rata-rata siswa menjawab sangat setuju sebanyak 
50%, setuju sebanyak 46,87%, dan netral 3,12%. Hal tersebut tampak pada setiap 
butir pertanyaan melalui gambar berikut. 

Tabel Diagram 1. Kemudahan Penggunaan dan Aksesibilitas 

 
 

b. Kandungan materi dan pemahaman 
    Persentase siswa terhadap aspek kandungan materi dan pemahaman 

kuis interaktif Wordwall untuk materi kebahasaan dan jenis teks dicari 
menggunakan empat pertanyaan. Pada aspek kandungan materi dan 
pemahaman, rata-rata siswa menjawab sangat setuju sebanyak 53,125%, setuju 
sebanyak 42,1875%, dan netral 4,6875%. Hal tersebut tampak pada setiap butir 
pertanyaan melalui gambar berikut. 
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Tabel Diagram 2. Kandungan Materi dan Pemahaman 

 
 

c. Desain visual dan estetika 
     Persentase siswa terhadap aspek desain visual dan estetika kuis 

interaktif Wordwall untuk materi kebahasaan dan jenis teks dicari 
menggunakan tiga pertanyaan. Pada aspek desain visual dan estetika, rata-rata 
siswa menjawab sangat setuju sebanyak 64,583%, setuju sebanyak 35,4166667%, 
dan netral 0%. Hal tersebut tampak pada setiap butir pertanyaan melalui gambar 
berikut. 

Tabel Diagram 3. Desain Visual dan Estetika 
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d. Manfaat pembelajaran 
Persentase siswa terhadap aspek manfaat pembelajaran kuis interaktif 

Wordwall untuk materi kebahasaan dan jenis teks dicari menggunakan empat 
pertanyaan. Pada aspek desain manfaat pembelajaran, rata-rata siswa menjawab 
sangat setuju sebanyak 53,125%, setuju sebanyak 40,625%, netral 4,6875%, dan 
tidak setuju 1,5625%. Hal tersebut tampak pada setiap butir pertanyaan melalui 
gambar berikut. 

Tabel Diagram 4. Manfaat Pembelajaran 

 
 

e. Keterlibatan dan pengalaman belajar 
Persentase siswa terhadap aspek keterlibatan dan pengalaman belajar kuis 

interaktif Wordwall untuk materi kebahasaan dan jenis teks dicari menggunakan 
tiga pertanyaan. Pada aspek keterlibatan dan pengalaman, rata-rata siswa 
menjawab sangat setuju sebanyak %, setuju sebanyak 35,4166667%, dan netral 0%. 
Hal tersebut tampak pada setiap butir pertanyaan melalui gambar berikut. 
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Tabel Diagram 5. Keterlibatan dan Pengalaman Belajar 

 
 

Data yang diperoleh dari angket menunjukkan kecenderungan yang kuat di 
kalangan siswa untuk sangat setuju terhadap komponen-komponen yang terdapat 
pada media interaktif kuis Wordwall, dengan jumlah responden mencapai 80 orang. 
Sebaliknya, terdapat 16 siswa yang menyatakan sangat tidak setuju. Penelitian ini 
secara keseluruhan bertujuan untuk mengkaji hubungan antara desain media 
interaktif kuis Wordwall dan persepsi siswa terhadap media tersebut. 

Penggunaan kuis interaktif Wordwall sejalan dengan prinsip pengembangan 
media pembelajaran yang menekankan pentingnya kemudahan akses dan fitur yang 
ramah pengguna agar media dapat dimanfaatkan secara optimal dalam proses 
belajar. Hal ini sesuai dengan pandangan (Amanda, 200) yang menjelaskan bahwa 
media pembelajaran harus memiliki kemudahan dalam penggunaan serta mampu 
menarik perhatian siswa agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu, 
Wordwall yang bersifat interaktif dan mudah dipahami turut mendukung pendapat 
(Arsyad,2018) bahwa media yang sederhana namun menarik dapat meningkatkan 
keterlibatan serta memudahkan siswa dalam memahami materi. 

 
SIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan kesimpulan bahwa desain media interaktif kuis 
Wordwall memiliki karakteristik yang meliputi 1) Kemudahan Penggunaan dan 
Aksesibilitas 2) Kandungan Materi dan Pemahaman 3) Desain Visual dan Estetika 4) 
Manfaat Pembelajaran, dan 5) keterlibatan dan Pengalaman Belajar Sementara itu, 
persepsi siswa terhadap media interaktif kuis Wordwall terpolarisasi, dengan 80 
siswa memberikan penilaian "sangat setuju" dan 16 siswa memberikan penilaian 
"sangat tidak setuju". 
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