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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif
berbasis Wordwall pada materi Asmaul husna untuk meningkatkan motivasi belajar
bagi peserta didik. Metode yang digunakan dalam penelitian ini research and
development dengan Langkah kerjanya menggunakan model pengembangan Allessi
& Trollip, yang terdiri dari tahap perencanaan, desain, dan pengembangan. Subjek
dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Kota Agung
Kabupaten Lahat. Hasilnya menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan oleh
peneliti dinyatakan sangat valid dengan persentase rata-rata yaitu 88,6% yang
dinilai dari tiga aspek yaitu aspek bahasa, aspek materi, dan aspek desain. Media
wordwall juga dinyatakan sangat praktis dengan rata-rata skor 82% yang
didapatkan dari tahapan one to one, small group, dan field test. Media wordwall
juga dinyatakan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik, hal ini
ditunjukkan dari nilai Ngain sebesar 0,87 dengan kategori tinggi. Kesimpulannya
adalah media ini berhasil mendukung pembelajaran Pendidikan Agama Islam di
SMPN 3 kota Agung Kabupaten Lahat.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, perencanaan, desain,
pengembangan, Wordwall
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ABSTRACT

The purpose of this study was to produce interactive learning media based on
Wordwall on Asmaul Husna material to increase learning motivation for students.
The method used in this study is research and development with the work steps
using the Allessi & Trollip development model, which consists of the planning,
design, and development stages. The subjects in this study were class VII students
of SMP Negeri 3 Kota Agung, Lahat Regency. The results showed that the product
developed by the researcher was declared very valid with an average percentage of
88.6% which was assessed from three aspects, namely language aspects, material
aspects, and design aspects. Wordwall media was also declared very practical with
an average score of 82% obtained from the one-to-one, small group, and field test
stages. Wordwall media was also declared effective in increasing student learning
motivation, this is indicated by the Ngain value of 0.87 with a high category. The
conclusion is that this media has succeeded in supporting Islamic Religious
Education learning at SMPN 3 Kota Agung, Lahat Regency.

Keywords: Learning Media, planning, design, development, wordwall.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa
dampak dan peranan penting dalam berbagai bidang kehidupan. Salah satu peran
penting teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan merupakan
tantangan tersendiri dalam menciptakan inovasi-inovasi baru untuk lebih
meningkatkan mutu pendidikan (Angriani, 2020). Abad ke-21, juga dikenal sebagai
era digital, era dimana teknologi memiliki potensi untuk mempengaruhi system
Pendidikan, termasuk proses pembelajaran dalam pendidikan (Gestiardi, 2021).

Era digital ditandai dengan adanya kemajuan perkembangan teknologi yang
akan terus berjalan maju seiring dengan adanya revolusi industry 4.0. yang secara
berangsur-angsur mengambil alih peran yang begitu besar bagi hidup manusia
(Aeni et al., 2022). Salah satu peran yang dinilai membantu dalam kehidupan
manusia tersebut yaitu teknologi dalam bidang pendidikan. Disamping itu, abad ke-
21 ini dipisahkan oleh perubahan yang cepat, terutama dalam inovasi. Kemajuan-
kemajuan yang terjadi mengarah pada kemajuan-kemajuan yang inovatif. Dari
berbagai bagian kehidupan, sangat mungkin perspektif yang paling persuasif adalah
pendidikan (Sinaga & Soesanto, 2022).

Pendidikan menjadi peran penting yang dilaksanakan oleh manusia sebab
pendidikan sebagai kebutuhan dasar manusia untuk mendapatkan ilmu, pendidikan
juga dilakukan secara kompleks di mana kegiatan tersebut saling berkaitan erat
dengan yang lainya. Para pendidik dituntut agar bisa menyesuaikan dengan
perkembangan peserta didik yaitu membuat metode pembelajaran yang
menyenangkan melalui metode bermain sambil belajar agar anak dapat lebih
semangat untuk mengikuti proses pembelajaran karena bermain sambil belajar
memiliki keutamaan untuk mengasah kemampuan perkembangan dan keterampilan
peserta didik. Guru berperan sebagai fasilitator dan siswa berpartisipasi aktif dalam

pembelajaran. Realitas pembelajaran di bidang ini adalah pemahaman terhadap



teknologi masih rendah dan pembelajaran di kelas masih bersifat konvensional.

Pendidik sebagai pelaksana dalam kegiatan pembelajaran di lapangan dapat
memajukan pengembangan media pembelajaran yang interaktif serta dapat
bermanfaat dengan menyusul adanya perkembangan zaman supaya peserta didik
dapat lebih tertarik dan terpacu untuk ikut serta dalam pembelajaran dan dapat
dengan mudah menguasai materi yang disampaikan oleh pendidik (Saputra, 2022).
Proses dari pendidikan ini tidak hanya membentuk wawasan serta memberikan
kemampuan tertentu tetapi juga membingkai dan menciptakan sikap baik sehingga
anak-anak bertindak sesuai norma-norma yang terdapat pada masyarakat (Dwiana
etal., 2021). Peserta didik harus mencapai prinsip-prinsip yang dipisahkan menjadi
unsur-unsur sikap, pengetahuan, dan juga penelitian di pendidikan dasar dan
menengah dalam mengatasi permasalahan pendidikan (Amrizal M ef al., 2022).

Dalam mengatasi permasalahan tersebut dibuat media pembelajaran inovatif
menggunakan aplikasi game interaktif wordwall yang dapat memiliki tujuan yaitu
sebagai inovasi dalam pembelajaran untuk dapat meningkatkan keefektifan kualitas
belajar peserta didik, melalui media pembelajaran game interaktif wordwall
diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan tentang asmaul husna serta dapat
meningkatkan akhlak terpuji peserta didik, oleh karena itu pentingnya media
pembelajaran.

Media pembelajaran adalah suatu unsur dalam kegiatan belajar mengajar
yang berperan penting dalam tercapainya proses kegiatan pembelajaran di dalam
kelas (Olisna et al, 2022). Media pembelajaran adalah satu aspek yang dapat
berpengaruh dalam aktivitas kegiatan pembelajaran (Habibi ef al., 2023). Pendapat
lain juga mengatakan bahwa hasil belajar yang diperoleh peserta didik memegang
peran penting oleh sebab itu, adanya hasil belajar yang diterima peserta didik.
seorang guru dapat mengetahui dan paham mengenai perkembangan dan
pengetahuan kognitif yang telah dimiliki oleh peserta didik dalam suatu usaha untuk
mencapai tujuan dari pembelajaran melalui proses belajar yang akan datang
(Wibowo et al., 2021).

Media mempunyai peranan penting dalam berbagai kegiatan pembelajaran

yang berfungsi untuk menarik daya tarik peserta didik sehingga dalam
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pembelajaran peserta didik bisa antusias dalam mengikuti proses pembelajaran
(Suhailah, et al., 2021). Sependapat dengan Hamalik (2020) mengatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran bisa meningkatkan ketertarikan dan bahwa
pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat memiliki potensi
untuk menarik minat peserta didik untuk belajar, serta membangkitkan semangat
peserta didik dalam proses pembelajaran. Sehingga, dengan adanya penggunaan
media pembelajaran dapat menunjang kegiatan pembelajaran yang dilakukan oleh
guru serta dari rangsangan yang dihasilkan oleh media pembelajaran dapat
membuat peserta didik berpikir secara aktif dan tujuan pembelajaran bisa tercapai.

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan sesuai
tentunya berpengaruh dalam perkembangan hasil belajar peserta didik. Seirama
dengan pendapat Arsyad (2020) menyatakan bahwasanya adanya penggunaan
media pembelajaran merupakan segala upaya dalam meningkatkan proses
kegiatan belajar peserta didik agar menghasilkan suatu proses belajar yang didapat
peserta didik dapat jauh lebih baik dari sebelumnya. Dapat dikatakan bahwa
media pembelajaran untuk dapat menyalurkan sebuah pesan (bahan ajar
pembelajaran). Tanpa media, komunikasi tidak akan terjadi dan proses pembelajaran
sebagai komunikasi juga tidak bisa berlangsung secara optimal” (Daryanto, 2023).

Pengoptimalan media pembelajaran menjadi salah satu bagian dalam
keberhasilan pembelajaran yang utama dikarenakan sebagai perancah dalam
menyampaikan pokok materi. Pemanfaatan adanya media dalam pembelajaran
memberikan dampak positif dan manfaat yang luar biasa dalam bekerja dengan
proses pembelajaran siswa (Harsiwi & Arini, 2020). Sehingga memudahkan
anggapan bahwa digunakan sebagai instrumen untuk membantu siswa dalam
belajar (Oktariyanti et al., 2021).

Metode pembelajaran yang menarik dapat menciptakan perhatian terutama
pada peserta didik, maka untuk mengatasi sebuah permasalahan tersebut,
didapatkan beberapa contoh media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai
proses pembelajaran yang dapat dilakukan, salah satunya melalui game interaktif

wordwall. Game interaktif Wordwall merupakan aplikasi edukatif menggunakan



jaringan internet yang dapat diakses melalui website resmi yang dijadikan sebagai
media pembelajaran, sumber belajar dan alat penilaian yang menarik bagi siswa
(Sari & Yarza, 2021).

Harapan dibuatnya media pembelajaran menggunakan aplikasi wordwall,
dapat menarik dan dapat dinikmati oleh peserta didik terhadap proses pembelajaran
yang lebih terbuka dan dapat dilakukan dengan percaya diri sehingga pemahaman
serta keterampilan peserta didik akan menjadi lebih baik. Hal tersebut menjadikan
pemilihan game wordwall sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan
sebagai pembelajaran di kelas (Purnamasari et al., 2022). Dengan demikian,
aplikasi tersebut dapat digunakan untuk tenaga pendidik yang ingin membuat
metode pembelajaran sebagai penilaian dalam pembelajaran (Aryani et al., 2021).

Berdasarkan permasalahan di atas maka pengembangan penting untuk
dilakukan. Sehingga peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “
Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Wordwall pada materi Asmaul husna

untuk meningkatkan motivasi belajar bagi peserta didik™.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.  Kurangnya motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran

2.  Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi belum optimal, masih
menggunakan media pembelajaran konvensional.

3.  Pendidik masih banyak yang gagap menggunakan teknologi

4.  Media pembelajaran yang digunakan guru masih belum terpusat ke peserta
didik

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka permasalahan

penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Bagaimanakah analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran

berbasis Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII
4



SMP Negeri 3 Kota Agung Lahat?

2. Bagaimanakah desain pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall
pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII SMP Negeri 3 Kota
Agung Lahat?

3. Bagaimanakah validitas pengembangan media pembelajaran berbasis
Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII SMP Negeri
3 Kota Agung Lahat?

4. Bagaimanakah efektivitas pengembangan media pembelajaran berbasis
Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII SMP
Negeri 3 Kota Agung Lahat?

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah penelitian di atas, maka tujuan penelitian ini
adalah untuk mendeskripsikan hal-hal sebagai berikut.
1) Bagaimanakah analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran
berbasis Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII
SMP Negeri 3 Kota Agung Lahat?
2) Bagaimanakah desain pengembangan media pembelajaran berbasis
Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII SMP
Negeri 3 Kota Agung Lahat?
3) Bagaimanakah validitas pengembangan media pembelajaran berbasis
Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII SMP
Negeri 3 Kota Agung Lahat?
4) Bagaimanakah efektivitas pengembangan media pembelajaran berbasis
Wordwall pada materi Asmaul Husna bagi peserta didik kelas VII SMP
Negeri 3 Kota Agung Lahat?



1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian yang

sudah dijelaskan di atas maka manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis
Diharapkan dapat menambah pengetahuan dan memperluas wawasan bagi

peneliti, pendidik, dan menjadi bahan referensi dalam pengembangan media



interaktif berbasis wordwall. Selain itu, dapat mengeksplorasi efektivitas media
pembelajaran dan model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik.
2. Manfaat Praktis

Adapun manfaat secara praktis yang dapat diambil oleh beberapa pihak adalah
sebagai berikut:

1. Bagi peserta didik, diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang dapat
memberikan motivasi dalam proses pembelajaran terutama pada pembelajaran
pendidikan Agama

2. Bagi pendidik, diharapkan dapat menjadi acuan dalam mengembangkan media
pembelajaran yang inovatif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Bagi Sekolah, penelitian ini dapat membantu sekolahdalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi yang lebih interaktif dan menarik

sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
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