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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur Critical Thingking Siswa Pada Mata 

Pelajaran Informatika menggunakan Game Word Wall. Kemajuan Teknologi dan 

Informasi saat ini sangat pesat dan cepat yaitu era digital 4.0 dan bahkan 5.0. Era 

digital ditandai dengan berkembangnya teknologi secara pesat dan memberi 

dampak yang tidak dapat dipandang sebelah mata terutama dalam dunia 

pendidikan. Banyaknya bahan ajar yang dapat menunjang proses pembelajaran 

baik secara daring maupun luring merupakan wujud dari kemajuan teknologi di 

bidang pendidikan. Salah satu strategi yang bisa diterapkan pada era digital adalah 

strategi blended learning. Dalam penelitian ini penulis menggunakan model flex. 

Bentuk pelayanan pendidikan yang diberikan oleh guru kepada siswa tidak 

terlepas dari media pembelajaran yang merupakan bagian dari implikasi 

globalisasi. Peningkatan mutu dan kualitas media pembelajaran dapat 

disempurnakan melalui kegiatan pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif, dan 

menyenangkan. Metode penelitian yang digunakan oleh penulis dalam penelitian 

ini menggunakan ADDIE dengan menggunakan model One-Group-Pretest-

Posttest Design. Hasil penelitian menyatakan bahwa model pembelajaran blended 

learning berbantukan Games Word Wall dapat memberi pembelajaran yang lebih 

interaktif. Media pembelajaran Game Word Wall dengan model pembelajaran 

blended learning berpengaruh terhadap peningkatan critical thinking dengan 

peningkatan nilai sebesar 46.67%. Tanggapan siswa terhadap Game Word Wall 

dengan metode blended learning pada kategori positif dengan persentase TAM 

(Technology Acceptance Model) pada materi sebesar 86%. 

Kata Kunci:  Pembelajaran Blended Learning, ADDIE, media pembelajaran 

Game Word Wall, Critical Thingking. 
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ABSTRACT  

This research aims to measure students' Critical Thinking in the subject of 

Informatics using the Word Wall game. The rapid advancement of Technology 

and Information nowadays, specifically in the era of digital 4.0 and even 5.0, is 

undeniable. The digital era is characterized by the rapid development of 

technology, which has significant impacts, especially in the realm of education. 

The abundance of instructional materials that support learning processes, whether 

online or offline, is a manifestation of technological progress in the field of 

education. One strategy applicable in the digital era is blended learning. In this 

research, the author employs the flex model. The educational services provided by 

teachers to students are inevitably intertwined with instructional media, a 

component influenced by globalization. Enhancing the quality of instructional 

media can be achieved through active, creative, effective, and enjoyable teaching 

methods. The research methodology utilized in this study involves the ADDIE 

model, employing the One-Group-Pretest-Posttest Design. The research findings 

indicate that the blended learning approach supported by the Word Wall game 

enhances interactivity in teaching. The instructional media, in the form of the 

Game Word Wall combined with blended learning, influences the improvement of 

critical thinking skills, resulting in a 46.67% increase in scores. Students' 

responses to the Game Word Wall using the blended learning method fall under 

the positive category, with a Technology Acceptance Model (TAM) percentage of 

86% for the covered material. 

Keywords: Blended Learning, ADDIE, Game Word Wall instructional media, 

Critical Thinking. 
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