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ABSTRAK 

Pembelajaran ekonomi pada materi permintaan dan penawaran uang di tingkat SMA masih 

menghadapi berbagai permasalahan, seperti rendahnya minat belajar, kurangnya keterlibatan 

peserta didik, serta kesulitan memahami konsep ekonomi yang bersifat abstrak dan kurang 

kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Wordwall yang diintegrasikan dengan kearifan lokal Banjar serta menguji tingkat 

validitas dan kepraktisannya dalam pembelajaran ekonomi. Penelitian menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4-D yang meliputi tahap 

define, design, develop, dan disseminate. Penelitian dilaksanakan pada peserta didik kelas XI 

IPS di SMA Negeri 5 Banjarbaru dengan melibatkan 35 peserta didik. Teknik pengumpulan 

data menggunakan angket, wawancara, observasi, dan dokumentasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media memperoleh persentase validitas sebesar 87% dari ahli materi 

dengan kategori sangat valid dan 79,5% dari ahli media dengan kategori valid. Hasil uji 

kepraktisan memperoleh persentase sebesar 87,67% pada uji lapangan terbatas dan 87,92% 

pada uji lapangan operasional dengan kategori sangat praktis. Media pembelajaran Wordwall 

berbasis kearifan lokal Banjar dinyatakan layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran 

ekonomi yang interaktif, kontekstual, dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Wordwall, Kearifan Lokal Banjar   

ABSTRACT  

Economics learning on the topic of money demand and supply at the senior high school level 

still faces various challenges, including low learning interest, limited student engagement, and 

difficulties in understanding abstract and less contextual economic concepts. This study aimed 

to develop interactive learning media based on Wordwall integrated with Banjar local wisdom 

and to examine its validity and practicality in economics learning. The study employed a 

Research and Development (R&D) method using the 4-D development model consisting of 

define, design, develop, and disseminate stages. The research was conducted with 35 eleventh-

grade social studies students at SMA Negeri 5 Banjarbaru. Data were collected through 

questionnaires, interviews, observations, and documentation. The results showed that the media 

obtained a validity score of 87% from material experts categorized as very valid and 79.5% 

from media experts categorized as valid. The practicality test results obtained percentages of 

87.67% in the limited field trial and 87.92% in the operational field trial, both categorized as 

very practical. The Wordwall-based interactive learning media integrated with Banjar local 

wisdom was considered feasible to be used as an alternative economics learning media that is 

interactive, contextual, and capable of increasing student engagement in the learning process. 

Keywords: Interactive Learning Tool, Wordwall, Banjar Local Wisdom 
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PENDAHULUAN 

 Pembelajaran ekonomi di tingkat SMA memiliki peran penting dalam membentuk 

pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep ekonomi yang berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari, seperti permintaan dan penawaran uang, inflasi, serta aktivitas ekonomi 

masyarakat. Pemahaman konsep tersebut diperlukan agar peserta didik mampu berpikir kritis 

dalam menghadapi berbagai persoalan ekonomi di lingkungan sekitarnya. Implementasi 

Kurikulum Merdeka juga menuntut proses pembelajaran ekonomi yang lebih inovatif, 

kontekstual, dan berorientasi pada keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar (Putri et 

al., 2025). Kenyataannya, pembelajaran ekonomi masih menghadapi berbagai kendala yang 

menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan memahami materi secara optimal. Kesulitan 

belajar sering muncul karena materi yang dipelajari bersifat abstrak dan kurang dikaitkan 

dengan konteks kehidupan nyata peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi kurang 

bermakna (Agnesti & Amelia, 2021). 

Minat belajar peserta didik menjadi salah satu faktor penting yang memengaruhi 

keberhasilan pembelajaran ekonomi di sekolah. Rendahnya minat belajar dapat menyebabkan 

peserta didik kurang aktif, sulit berkonsentrasi, dan kurang termotivasi dalam memahami materi 

pembelajaran (Muliani, 2022). Kondisi tersebut juga ditemukan pada pembelajaran ekonomi, 

terutama pada peserta didik jenjang SMA yang masih menunjukkan antusiasme belajar yang 

rendah selama proses pembelajaran berlangsung (Harefa et al., 2025). Aktivitas pembelajaran 

yang masih didominasi oleh metode ceramah membuat peserta didik cenderung pasif dan hanya 

menerima informasi dari guru tanpa keterlibatan yang optimal dalam proses pembelajaran. 

Penggunaan metode pembelajaran yang monoton menyebabkan suasana kelas menjadi kurang 

menarik sehingga peserta didik mudah merasa bosan dan mengalami kesulitan memahami 

materi yang disampaikan (Rahmawati & Lutfi, 2024). 

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu alternatif yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi di sekolah. Media 

pembelajaran interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran 

berlangsung. Salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah Wordwall yang menyediakan 

berbagai aktivitas pembelajaran berbasis permainan edukatif dan kuis interaktif. Penggunaan 

media Wordwall terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena proses 

pembelajaran menjadi lebih variatif dan tidak monoton (Kusnadi & Azzahra, 2024). Wordwall 

juga mendukung pengembangan keterampilan abad ke-21 melalui aktivitas belajar yang 

interaktif, kolaboratif, dan berbasis teknologi, sehingga peserta didik lebih aktif dalam 

memahami materi pembelajaran (Mumtazah et al., 2025). 

Berdasarkan hasil observasi, kondisi pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 5 

Banjarbaru menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses 

pembelajaran masih belum optimal. Pada materi permintaan dan penawaran uang, 

pembelajaran masih didominasi oleh penjelasan guru dan penggunaan buku teks, sehingga 

peserta didik cenderung hanya menerima materi secara pasif. Penggunaan sumber belajar 

berbasis buku teks secara dominan dapat menyebabkan peserta didik kurang aktif dan kurang 

tertarik mengikuti pembelajaran karena materi disajikan secara monoton (Tolingguhu et al., 

2024). Materi ekonomi yang bersifat abstrak juga menyebabkan sebagian peserta didik 

mengalami kesulitan dalam memahami hubungan konsep ekonomi dengan kondisi kehidupan 

sehari-hari. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang 

lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di SMA Negeri 5 

Banjarbaru.  
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 Proses pembelajaran yang dikaitkan dengan kearifan lokal memiliki potensi untuk 

menjadikan materi pembelajaran lebih dekat dengan pengalaman kehidupan peserta didik. 

Integrasi nilai-nilai budaya lokal dalam pembelajaran membantu peserta didik memahami 

konsep secara lebih konkret karena materi dikaitkan dengan kondisi sosial dan budaya di 

lingkungan sekitar. Pendekatan etnopedagogi dalam pembelajaran IPS menunjukkan bahwa 

pemanfaatan kearifan lokal dapat memperkuat pemahaman peserta didik sekaligus 

menanamkan nilai budaya dalam proses pendidikan (Priyatno et al., 2025). Kearifan lokal 

masyarakat Banjar juga mengandung berbagai nilai sosial dan ekonomi yang relevan dengan 

materi ekonomi, seperti aktivitas perdagangan pada pasar terapung, nilai kejujuran, serta 

budaya gotong royong dalam kegiatan ekonomi masyarakat (Prastitasari et al., 2025). 

Pengintegrasian unsur budaya lokal melalui media digital dapat membantu peserta didik 

memahami materi ekonomi secara lebih kontekstual sekaligus meningkatkan kepedulian 

terhadap budaya daerah yang dimiliki (Rahmawati & Pratama, 2025). 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

Wordwall yang dipadukan dengan kearifan lokal Banjar dalam pembelajaran ekonomi pada 

materi permintaan dan penawaran uang. Penelitian sebelumnya umumnya hanya berfokus pada 

penggunaan Wordwall sebagai media interaktif tanpa mengintegrasikan unsur budaya lokal ke 

dalam pembelajaran ekonomi. Media yang dikembangkan dalam penelitian ini tidak hanya 

berfungsi sebagai sarana pembelajaran interaktif, tetapi juga sebagai media penguatan budaya 

lokal dalam lingkungan pendidikan. Pengintegrasian budaya Banjar dalam media pembelajaran 

membantu peserta didik memahami konsep ekonomi melalui konteks kehidupan nyata yang 

mereka kenal sehari-hari. Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif Wordwall berbasis kearifan lokal Banjar pada materi permintaan dan penawaran uang 

kelas XI IPS SMA Negeri 5 Banjarbaru serta menguji tingkat validitas dan kepraktisan media 

yang dikembangkan sehingga dapat digunakan sebagai alternatif inovasi pembelajaran ekonomi 

di sekolah. 

 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini dilaksanakan di kelas XI IPS SMA Negeri 5 Banjarbaru dengan 

melibatkan 35 peserta didik sebagai subjek penelitian. Penelitian menggunakan metode 

Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Wordwall dengan integrasi kearifan lokal Banjar pada materi permintaan dan 

penawaran uang. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4-D yang dikemukakan 

oleh Thiagarajan, yang terdiri atas tahap define, design, develop, dan disseminate. Pemilihan 

model ini didasarkan pada langkah pengembangan yang sistematis sehingga sesuai digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif. 

Tahap define dilakukan melalui analisis kurikulum, identifikasi kebutuhan 

pembelajaran, observasi proses pembelajaran ekonomi, serta wawancara dengan guru dan 

peserta didik untuk mengetahui permasalahan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. 

Tahap design dilakukan dengan merancang isi materi, tampilan media, penyusunan kuis 

interaktif Wordwall, serta pengintegrasian unsur kearifan lokal Banjar ke dalam materi 

pembelajaran. Tahap develop meliputi proses pembuatan media, validasi oleh ahli materi dan 

ahli media, revisi produk berdasarkan saran validator, serta pelaksanaan uji coba lapangan 

terbatas dan uji coba lapangan operasional untuk mengetahui tingkat kepraktisan media. Tahap 

disseminate dilakukan secara terbatas melalui implementasi media dalam kegiatan 

pembelajaran ekonomi di kelas XI IPS. 
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Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket, wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Angket digunakan untuk memperoleh data validitas media dari 

ahli materi dan ahli media serta data kepraktisan media berdasarkan respons peserta didik 

menggunakan skala Likert. Wawancara dilakukan dengan guru ekonomi dan beberapa peserta 

didik untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam terkait kebutuhan pembelajaran dan 

penggunaan media. Observasi digunakan untuk mengamati keterlibatan peserta didik selama 

proses pembelajaran menggunakan media Wordwall, sedangkan dokumentasi digunakan 

sebagai data pendukung penelitian. Data kuantitatif dianalisis menggunakan teknik deskriptif 

persentase untuk menentukan kategori validitas dan kepraktisan media, sedangkan data 

kualitatif dianalisis secara deskriptif untuk memperkuat hasil penelitian yang diperoleh dari 

data kuantitatif. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

 Tahap perancangan media pembelajaran dilakukan dengan menyusun materi yang 

disesuaikan dengan capaian pembelajaran ekonomi kelas XI IPS pada materi permintaan dan 

penawaran uang. Materi yang dikembangkan dalam media Wordwall disusun secara sistematis 

agar peserta didik dapat memahami konsep secara bertahap, mulai dari konsep dasar hingga 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Penyajian materi juga diintegrasikan dengan unsur 

kearifan lokal Banjar untuk menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual dan dekat 

dengan pengalaman peserta didik. Setiap materi dirancang dalam bentuk aktivitas interaktif dan 

permainan edukatif agar mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. Adapun materi pokok yang dimuat dalam media pembelajaran 

interaktif Wordwall dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Materi Pokok Media Pembelajaran 

No. Materi Pokok 

1 Pengertian Permintaan dan Penawaran Uang 

2 Faktor - Faktor Yang Memengaruhi Permintaan dan Penawaran Uang 

3 Jenis-Jenis Uang  

4 Teori Tentang Permintaan dan Penawaran Uang 

5 Contoh Kegiatan Permintaan dan Penawaran Uang Dalam Kehidupan Sehari-hari 

Berbasis Kearifan Lokal 

  

Tabel 1 merupakan materi pada media pembelajaran ini yang dirancang secara ringkas 

namun komprehensif, dimulai dari pemahaman dasar mengenai permintaan dan penawaran 

uang sebagai konsep ekonomi. Selanjutnya, peserta didik diperkenalkan pada berbagai faktor 

yang memengaruhi keduanya, seperti tingkat pendapatan, suku bunga, dan kebijakan 

pemerintah, sehingga dapat memahami pergerakan uang dalam perekonomian. Materi juga 

meliputi jenis-jenis uang untuk memperluas wawasan peserta didik mengenai bentuk dan fungsi 

uang dalam kehidupan sehari-hari, serta dilengkapi dengan teori-teori yang relevan guna 

memperkuat pemahaman konseptual. Sebagai penguatan, disajikan contoh-contoh nyata 

berbasis kearifan lokal Banjar agar peserta didik mampu mengaitkan konsep ekonomi dengan 

praktik yang mereka temui di lingkungan sekitar, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

kontekstual, menarik, dan mudah dipahami. 
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Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran 

  

Gambar 1 menunjukkan tampilan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall 

yang dikembangkan untuk materi permintaan dan penawaran uang. Media dirancang dengan 

tampilan visual yang menarik dan memadukan unsur warna, gambar, serta aktivitas interaktif 

untuk meningkatkan perhatian peserta didik selama pembelajaran. Penyajian materi dalam 

bentuk permainan edukatif membantu peserta didik memahami konsep ekonomi dengan cara 

yang lebih menyenangkan dan tidak monoton. Unsur kearifan lokal Banjar juga diintegrasikan 

ke dalam tampilan dan isi media sehingga peserta didik dapat mengaitkan materi pembelajaran 

dengan kehidupan sehari-hari di lingkungan sekitar. Desain media yang sederhana dan mudah 

dioperasikan diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan 

kontekstual. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian 
Skor Ahli (%) 

Rerata Skor (%) Kategori 
1 2 

1. Penyajian 85 85 85 Sangat Valid 

2. Akurasi Konsep 84 93 88 Sangat Valid 

3. Relevansi Konteks 70 100 85 Sangat Valid 

4. Bahasa 90 90 90 Sangat Valid 

 Hasil Akhir 87 Sangat Valid 

  

Berdasarkan Tabel 2, media pembelajaran interaktif Wordwall yang dikembangkan 

memperoleh penilaian “sangat valid” dengan skor rata-rata 87%, yang menunjukkan bahwa 

materi tersebut disusun secara sistematis, akurat, dan sesuai dengan konteks pembelajaran. 

Peringkat tinggi pada aspek penyajian dan bahasa menunjukkan bahwa materi tersebut mudah 

dipahami oleh peserta didik, sedangkan aspek akurasi konseptual mencerminkan kesesuaian 

konten dengan teori ekonomi yang benar. Selain itu, relevansi kontekstual yang tinggi 
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menunjukkan bahwa integrasi kearifan lokal berhasil mendukung hubungan antara materi dan 

pengalaman kehidupan nyata peserta didik. 

 

 Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian 
Skor Ahli (%) 

Rerata Skor (%) Kategori 
1 2 

1. Tampilan Visual 55 100 77,5 Valid 

2. Navigasi 55 95 75 Valid 

3. Interaktivitas 70 100 85 Sangat Valid 

4. Konsistensi 60 100 80 Valid 

5. Kualitas Teknik 60 100 80 Valid 

 Hasil Akhir   79,5 Valid 

  

Berdasarkan Tabel 3, media pembelajaran interaktif Wordwall memperoleh skor rata-

rata 79,5% dan dikategorikan sebagai “valid”, yang menunjukkan bahwa media tersebut 

memenuhi kriteria kelayakan dalam hal penyajian visual, navigasi, interaktivitas, konsistensi, 

dan kualitas teknis. Aspek interaktivitas dikategorikan sebagai “sangat valid,” yang 

mencerminkan bahwa fitur-fitur media tersebut secara praktis mendukung keterlibatan aktif 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Sementara itu, aspek tampilan visual dan navigasi, 

yang masuk dalam kategori “valid,” menunjukkan bahwa media tersebut sudah cukup baik, 

meskipun masih memerlukan penyempurnaan untuk penggunaan yang optimal.  

 

Tabel 4. Hasil Uji Lapangan Terbatas 

No. Aspek Hasil Penilaian Peserta Didik (%) Kategori 

1 Penggunaan 87 Sangat Praktis 

2 Pembelajaran 89,6 Sangat Praktis 

3 Pemahaman 84,8 Sangat Praktis 

4 Kemenarikan 89,3 Sangat Praktis 

Hasil Akhir 87,67 Sangat Praktis 

  

Tabel 4, media pembelajaran interaktif Wordwall meraih skor rata-rata 87,67% kategori 

“sangat praktis”, yang menunjukkan alat ini mudah digunakan dan disambut baik oleh para 

peserta didik. Skor tinggi dalam kategori pembelajaran dan keterlibatan mencerminkan 

kemampuan alat ini dalam menciptakan lingkungan belajar yang menarik dan tidak monoton. 

Selain itu, aspek pemahaman, kategori “sangat praktis”, menunjukkan bahwa penggunaan 

platform ini memfasilitasi pemahaman materi yang lebih praktis bagi peserta didik.  

 

Tabel 5. Hasil Uji Lapangan Operasional 

No. Aspek Hasil Penilaian Peserta Didik (%) Kategori 

1 Penggunaan 87,61 Sangat Praktis 

2 Pembelajaran 88,68 Sangat Praktis 

3 Pemahaman 88,11 Sangat Praktis 

4 Ketertarikan 87,28 Sangat Praktis 

Hasil Akhir 87,92 Sangat Praktis 
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Pada Tabel 5, hasil uji lapangan operasional menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif Wordwall meraih skor rata-rata 87,92% pada kategori “sangat praktis”, yang 

menunjukkan bahwa media ini dapat digunakan secara praktis dalam konteks pembelajaran di 

dunia nyata. Peringkat tinggi di semua aspek seperti kegunaan, pembelajaran, pemahaman, dan 

keterlibatan mencerminkan bahwa alat ini tidak hanya mudah dioperasikan tetapi juga 

mendorong keaktifan peserta didik dan memfasilitasi pemahaman materi. Temuan ini 

menunjukkan bahwa desain media interaktif dan kontekstual sesuai kebutuhan peserta didik. 

 

Pembahasan  

Kevalidan Media Pembelajaran Interaktif Wordwall Berbasis Kearifan Lokal Banjar

 Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif Wordwall 

berbasis kearifan lokal Banjar memperoleh persentase sebesar 87% dengan kategori sangat 

valid. Penilaian tersebut menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan capaian 

pembelajaran ekonomi kelas XI IPS serta memiliki keterkaitan yang jelas dengan materi 

permintaan dan penawaran uang. Aspek penyajian, akurasi konsep, relevansi konteks, dan 

penggunaan bahasa memperoleh penilaian yang baik karena materi disusun secara sistematis 

dan mudah dipahami peserta didik. Integrasi unsur kearifan lokal Banjar dalam media juga 

membantu menghadirkan pembelajaran yang lebih kontekstual sehingga peserta didik dapat 

menghubungkan konsep ekonomi dengan kehidupan sehari-hari. Kevalidan materi 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan isi dan dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran ekonomi di sekolah. 

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh 

persentase sebesar 79,5% dengan kategori valid. Penilaian tersebut mencerminkan bahwa 

media telah memenuhi aspek tampilan visual, navigasi, interaktivitas, konsistensi, dan kualitas 

teknis dalam pembelajaran. Aspek interaktivitas memperoleh kategori sangat valid karena fitur-

fitur permainan edukatif pada Wordwall mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik 

selama proses pembelajaran berlangsung. Tampilan media yang memadukan unsur visual dan 

aktivitas interaktif dinilai mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik 

dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Wordwall layak digunakan sebagai sarana pembelajaran ekonomi yang lebih 

inovatif dan interaktif. 

Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa media pembelajaran Wordwall memiliki 

tingkat kelayakan yang tinggi dalam proses pembelajaran. Penelitian Anugrah et al. (2022) 

menunjukkan bahwa media Wordwall berbasis game edukasi memperoleh kategori sangat valid 

dari ahli materi dan ahli media karena memiliki desain menarik dan mampu meningkatkan 

interaktivitas peserta didik dalam pembelajaran. Penelitian Latifa & Dewi (2024) juga 

menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif Wordwall pada mata pelajaran ekonomi 

dinilai layak digunakan karena mampu menyajikan materi secara lebih menarik dan mudah 

dipahami peserta didik. Temuan penelitian ini memperkuat hasil penelitian Qomaria et al. 

(2024) yang menyatakan bahwa penggunaan game edukasi berbasis Wordwall dapat membantu 

peserta didik memahami materi pembelajaran secara lebih efektif melalui aktivitas interaktif. 

Kesamaan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Wordwall 

memiliki potensi yang baik untuk digunakan dalam pembelajaran karena mampu meningkatkan 

kualitas proses belajar peserta didik. 

Kevalidan media pembelajaran juga dipengaruhi oleh kesesuaian antara desain media 

dengan kebutuhan peserta didik dalam proses pembelajaran. Media yang dikembangkan dalam 
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penelitian ini dirancang dengan tampilan sederhana, penggunaan bahasa yang komunikatif, 

serta aktivitas interaktif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMA. Penelitian Sufi et 

al. (2024) menjelaskan bahwa media Wordwall efektif digunakan dalam pembelajaran ekonomi 

karena mampu membantu peserta didik memahami materi melalui aktivitas belajar yang lebih 

aktif dan menyenangkan. Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran ekonomi dapat 

mendukung keterlibatan peserta didik melalui kombinasi media interaktif dan model 

pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif (Ermawati & Gumilar, 2024). Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media interaktif berbasis Wordwall dapat membantu 

menciptakan pembelajaran ekonomi yang lebih menarik dan tidak monoton bagi peserta didik. 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini juga mengintegrasikan unsur kearifan lokal 

Banjar sehingga materi ekonomi tidak hanya dipahami secara teoritis, tetapi juga dikaitkan 

dengan realitas sosial budaya di lingkungan peserta didik. Keunggulan tersebut menjadikan 

media pembelajaran Wordwall berbasis kearifan lokal Banjar layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran ekonomi yang inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

 

Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif Wordwall dalam Pembelajaran Ekonomi 

 Hasil uji lapangan terbatas menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

Wordwall berbasis kearifan lokal Banjar memperoleh persentase kepraktisan sebesar 87,67% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan 

oleh peserta didik serta mampu mendukung proses pembelajaran ekonomi secara lebih efektif. 

Aspek penggunaan memperoleh penilaian tinggi karena media memiliki tampilan sederhana, 

navigasi yang jelas, dan aktivitas pembelajaran yang mudah dipahami peserta didik. Kategori 

sangat praktis pada aspek pembelajaran dan kemenarikan menunjukkan bahwa media mampu 

menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa penggunaan media 

interaktif berbasis Wordwall dapat membantu peserta didik lebih fokus dan terlibat selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil uji lapangan operasional juga menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 

sebesar 87,92% dengan kategori sangat praktis. Persentase tersebut menunjukkan adanya 

konsistensi tingkat kepraktisan media ketika digunakan pada jumlah peserta didik yang lebih 

besar dalam situasi pembelajaran nyata. Aspek penggunaan, pembelajaran, pemahaman, dan 

ketertarikan memperoleh hasil yang tinggi karena media mampu memfasilitasi peserta didik 

untuk belajar secara mandiri maupun aktif dalam kegiatan pembelajaran kelas. Media yang 

disajikan dalam bentuk permainan edukatif membuat peserta didik lebih mudah memahami 

materi permintaan dan penawaran uang yang sebelumnya dianggap abstrak dan sulit dipahami. 

Integrasi unsur budaya lokal Banjar juga membantu peserta didik mengaitkan konsep ekonomi 

dengan pengalaman kehidupan sehari-hari sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. 

Kepraktisan media pembelajaran Wordwall dalam penelitian ini sejalan dengan 

penelitian Amril et al. (2023) yang menunjukkan bahwa media Wordwall memperoleh kategori 

sangat praktis karena mudah digunakan dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 

selama pembelajaran berlangsung. Penelitian Marensi dan Syahza (2023) juga menjelaskan 

bahwa penggunaan Wordwall dalam pembelajaran ekonomi mampu meningkatkan aktivitas 

belajar peserta didik karena proses pembelajaran berlangsung lebih interaktif dan tidak 

monoton. Kesamaan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media Wordwall memiliki 

kemampuan untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan mendorong peserta 
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didik untuk aktif selama proses pembelajaran. Kepraktisan media tidak hanya ditentukan oleh 

kemudahan penggunaan, tetapi juga oleh kemampuan media dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Kondisi tersebut terlihat dari 

antusiasme peserta didik selama mengikuti aktivitas pembelajaran berbasis permainan edukatif 

pada media Wordwall. 

Kepraktisan media pembelajaran Wordwall berbasis kearifan lokal Banjar dalam 

penelitian ini ditunjukkan melalui kemudahan penggunaan media oleh peserta didik pada saat 

pembelajaran ekonomi berlangsung. Media dapat dioperasikan dengan mudah karena memiliki 

tampilan yang sederhana, navigasi yang jelas, serta penyajian materi yang terstruktur. Selain 

itu, pengintegrasian kearifan lokal Banjar membantu peserta didik memahami materi 

permintaan dan penawaran uang melalui contoh aktivitas ekonomi yang dekat dengan 

lingkungan mereka, sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual. Kondisi tersebut 

mendukung penggunaan media secara lebih efektif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Media Wordwall mampu mendukung pelaksanaan pembelajaran ekonomi melalui penyajian 

materi yang mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran peserta didik 

(Maulana et al., 2023; Meiriza, 2025). 

Kepraktisan media pembelajaran juga terlihat dari kemampuannya dalam membantu 

peserta didik memahami materi pembelajaran ekonomi secara lebih mudah. Penyajian materi 

yang disertai aktivitas interaktif membantu peserta didik memahami konsep permintaan dan 

penawaran uang melalui proses belajar yang lebih konkret dan tidak hanya berfokus pada teori. 

Penggunaan Wordwall dalam pembelajaran ekonomi dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik karena materi disampaikan melalui aktivitas yang lebih interaktif dan kontekstual 

(Melindawati, 2023; Mukarramah & Riadin, 2022). Media Wordwall juga meningkatkan hasil 

belajar ekonomi peserta didik karena mampu memperjelas pemahaman konsep melalui latihan 

dan evaluasi berbasis permainan (Nasution et al., 2025; Minarta & Pamungkas, 2022). 

Penggunaan media interaktif dalam penelitian ini membuat peserta didik lebih mudah 

memahami hubungan antara teori ekonomi dengan situasi kehidupan sehari-hari yang disajikan 

melalui unsur kearifan lokal Banjar. 

 

KESIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, media 

pembelajaran interaktif berbasis Wordwall yang diintegrasikan dengan kearifan lokal Banjar 

pada materi permintaan dan penawaran uang kelas XI IPS di SMA Negeri 5 Banjarbaru 

dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran ekonomi. Hasil validasi ahli materi 

memperoleh persentase sebesar 87% dengan kategori sangat valid, sedangkan validasi ahli 

media memperoleh persentase sebesar 79,5% dengan kategori valid. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, 

penyajian, bahasa, tampilan visual, navigasi, dan interaktivitas sehingga dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang mendukung proses belajar peserta didik. 

Hasil uji kepraktisan pada uji lapangan terbatas memperoleh persentase sebesar 87,67% 

dan uji lapangan operasional memperoleh persentase sebesar 87,92% dengan kategori sangat 

praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Wordwall berbasis kearifan 

lokal Banjar mudah digunakan, menarik, serta mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 

dalam pembelajaran ekonomi. Pengintegrasian unsur budaya lokal Banjar juga membantu 

peserta didik memahami konsep ekonomi secara lebih kontekstual melalui keterkaitan materi 

dengan kehidupan sehari-hari. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat dijadikan 
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sebagai alternatif inovatif dalam mendukung pembelajaran ekonomi yang interaktif, 

kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 
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