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ABSTRAK 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

dengan menggunakan model pengembangan Alessi dan Trollip (2001:210). Penelitian ini 

bertujuan untuk (1) mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan siswa dan guru terhadap 

Media Evaluasi Pembelajaran Pantun Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas 

VII SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang, (2) menghasilkan rancangan Media Evalusi 

Pembelajaran Pantun Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam 

Al-Azhar 33 Palembang, (3) mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap Media Evalusi 

Pembelajaran Pantun Berbasis Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 33 

Palembang, (4) mengetahui kepraktisan Media Evalusi Pembelajaran Pantun Berbasis 

HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang. Teknik 

pengumpulan data pada penelitian ini yaitu berupa observasi, wawancara, dan angket 

analisis kebutuhan, uji kelayakan, dan uji kepraktisan. Pengembangan media ini 

berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang memberikan kesimpulan bahwa guru dan siswa 

butuh terhadap Media Evalusi Pembelajaran Pantun Berbasis Wordwall Siswa Kelas VII 

SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang. Penilaian validasi (Uji Alfa/Uji Kelayakan) dilakukan 

terhadap dua aspek yaitu media dan materi. Kedua penilaian itu menunjukan hasil bahwa 

media layak untuk diujicoba dengan catatan merevisi sesuai saran validator. Berdasarkan 

hasil uji coba produk (Uji Beta/Uji Kepraktisan) kepada guru dan tiga siswa dengan 

kategori berkemampuan tingkat tinggi, sedang, dan rendah dengan metode one to one, hasil 

total yang didapatkan ditarik kesimpulan yaitu media sangat praktis. 

 Kata-kata kunci: penelitian pengembangan, media evaluasi pembelajaran, 

HOTS,                           wordwall, pantun 
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Development of HOTS-Based Pantun Learning Evaluation Media with 

Wordwall for Class VII Students of Al-Azhar 33 Islamic Middle School 

Palembang 

ABSTRACT 

This research is a research and development (Research and Development) using the 

development model of Alessi and Trollip (2001:210). This study aims to (1) describe the 

results of the needs analysis of students and teachers on the HOTS-Based Wordwall-

Assisted Poetry Evaluation Media for Class VII students of Al-Azhar Islamic Middle 

School 33 Palembang, (2) produce a design for HOTS-Based Pantun Learning Evaluation 

Media with the help of Wordwall for Class VII students. Al-Azhar 33 Islamic Middle 

School Palembang, (3) describing the results of expert validation on Wordwall-Based 

Poetry Learning Evaluation Media for Class VII students of Al-Azhar 33 Islamic Middle 

School Palembang, (4) knowing the practicality of HOTS-Based Pantun Learning 

Evaluation Media with Wordwall Assisted Class VII SMP students Islam Al-Azhar 33 

Palembang. Data collection techniques in this study were in the form of observation, 

interviews, and needs analysis questionnaires, feasibility tests, and practicality tests. The 

development of this media is based on the results of a needs analysis which concludes that 

teachers and students need Wordwall-Based Poetry Learning Evaluation Media for Class 

VII students of SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang. Validation assessment (Alpha 

Test/Feasibility Test) is carried out on two aspects, namely media and material. Both 

assessments show the results that the media deserves to be tested with a note of revising 

according to the validator's suggestions. Based on the results of product trials (Beta Test / 

Practicality Test) to the teacher and three students with high, medium, and low ability 

categories with the one to one method, the total results obtained were concluded that the 

media was very practical.  

 Keywords: development research, learning evaluation media, HOTS, wordwall, 

pantun 

 

Clarified by,  

Coordinator Study Program of 

Indonesian  Language and 

Literature Education  

 

 

 

Ernalida, S.Pd., M.Hum., Ph.D 

196902151994042002 

Advisor,  

 

 

 

 

 

 

Dra. Sri Utami, M.Hum. 

NIP 195812061985032001 
 



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kegiatan Belajar Mengajar di sekolah membutuhkan sebuah media yang dapat 

menunjang siswa dalam memahami materi pembelajaran. Siswa akan lebih mudah 

jika media yang digunakan merupakan media terbaru dengan mengadaptasikan 

teknologi yang sudah berkembang saat ini. Menurut Lestari dkk. (2019) 

penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar akan membuat 

motivasi, semangat, minat, keingintahuan, dan rangsangan belajar siswa meningkat, 

bahkan membawa pengaruh-pengaruh positif terhadap psikologis siswa.  

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang menjadi perantara pesan dengan 

melalui berbagai akses yang dapat merangsang keingintahuan dan motivasi belajar 

siswa, guna mendorong siswa untuk mengikuti pembelajaran sehingga banyak 

informasi yang didapat, oleh sebab itu tujuan dari pembelajaran dapat berjalan baik 

(Hamid, dkk., 2020). Secara jelasnya media pembelajaran akan sangat membantu 

guru maupun siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran. Sehubungan dengan 

berkembangnya teknologi dan informasi yang sangat cepat, media pembelajaran 

yang kreatif dan inovatif sangat dibutuhkan di dalam dunia pendidikan, terkhusus 

pembelajaran di sekolah. Semangat belajar siswa akan meningkat jika mereka 

dihadapkan dengan sesuatu yang baru dan menarik, penggunaan media kreatif dan 

inovatif menjadi jawaban dari permasalahan minat belajar siswa di kelas. Menurut 

Budiman dalam Ahmadi, F. & Ibda (2021) teknologi yang telah berkembang ini 

membuat institusi pendidikan di Indonesia terdorong untuk beradaptasi dengan 

jejaring internet, penggunaan software media pembelajaran, dan memberikan akses 

kepada peserta didik untuk menggunakan media berbasis teknologi sebagai media 

pembelajaran.  

Hal tersebut juga seiring dengan kebijakan Merdeka Belajar yang disuarakan 

oleh Nadiem Makarim selaku Mendikbudristek RI, dengan mendorong guru-guru 

di sekolah untuk menjadi guru penggerak bagi sekolahnya masing-masing. Guru 
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yang terbuka dengan teknologi, mau berusaha belajar dan beradaptasi dengan 

kemajuan era digital, dan dapat menciptakan suasana kelas dengan penuh semangat.  

 Peneliti melakukan observasi ke sekolah tempat peneliti akan melakukan 

penelitian yaitu SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang. Peneliti dapatkan informasi 

bahwa mengenai kurikulum darurat, di mana kurikulum tersebut mengalami 

pemangkasan materi, materi-materi yang diajarkan yaitu materi yang dinilai 

esensial, artinya materi yang dinilai penting untuk siswa dalam melanjutkan tingkat 

pendidikan. Kurikulum ini memangkas materi-materi kesastraan, hanya 

menitikberatkan pada materi-materi kebahasaan. Namun, guru merasa masih perlu 

mengajarkan siswa materi-materi kesastraan, karena jika siswa hanya mengetahui 

bidang-bidang bahasa, tentu siswa dikhawatirkan akan awam terhadap 

pembelajaran sastra, sehingga perlu dibuat media yang dapat memberikan 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran sastra. Selanjutnya, peneliti mendapatkan 

informasi bahwa siswa di sekolah sudah menerapkan pembelajaran digital dengan 

menggunakan ipad dan komputer sebagai sarana evaluasi pembelajarannya. 

Peneliti bermaksud untuk memanfaatkan lagi ipad dalam evaluasi pembelajaran. 

Berdasarkan informAI yang peneliti dapatkan, peneliti berupaya 

mengembangkan media evaluasi pembelajaran pantun berbasis HOTS berbantuan 

wordwal. Peneliti mengembangkan wordwall sebagai media evaluasi 

pembelajaran. Wordwall merupakan website penyedia permainan-permainan yang 

dapat dijadikan media pembelajaran terkhusus pada evaluasi pembelajaran. Media 

ini akan membuat siswa bersemangat untuk belajar karena yang kita tahu bersama 

bahwa generasi saat ini kehidupannya sangat dekat dengan game. Jika kita 

mengolaborasikannya dengan baik maka akan dapat menciptakan pembelajaran 

yang efektif. Sejalan dengan Suryawiwawati dalam Naimah, J., dkk. (2019), 

permainan edukasi adalah media pembelajaran yang mengarahkan siswa belajar 

dengan cara bermain, menciptakan suasana yang menyenangkan, namun tetap 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, cara ini dapat menjadikan siswa lebih aktif dan 

semangat. 

Selain itu, guru pun akan terbantu dengan wordwall ini, karena mudah untuk 

digunakan sebagai media penilaian terhadap kemampuan siswa. Berbasis HOTS 
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adalah solusi untuk meningkatkan kemampuan siswa, karena siswa dituntut untuk 

berpikir dengan tingkatan yang lebih tinggi dan kritis. Sedangkan, pembelajaran 

pantun akan menjadi solusi untuk guru, agar tetap menyisipkan pembelajaran 

kesastraan di tengah berlakunya kurikulum darurat yang hanya menitikberatkan 

pembelajaran kebahasaan. Dengan media ini, siswa akan tetap menerima 

pembelajaran kesastraan. 

Dengan kondisi dan fenomena yang peneliti rasakan ini, guna memberikan 

dampak positif terhadap pembelajaran di sekolah, peneliti akan melakukan 

penelitian yaitu Pengembangan Media Evalusi Pembelajaran Pantun Berbasis 

HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 33 

Palembang. 

1.1 Rumusan Masalah 

Dengan adanya latar belakang tersebut, peneliti merumuskan beberapa 

permasalahan. Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Bagaimana analisis kebutuhan siswa terhadap Media Evalusi Pembelajaran 

Pantun Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam 

Al-Azhar 33 Palembang? 

2. Bagaimana bentuk rancangan Media Evalusi Pembelajaran Pantun Berbasis 

HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 33 

Palembang? 

3. Bagaimana hasil validasi ahli terhadap Media Evalusi Pembelajaran Pantun 

Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 

33 Palembang? 

 

1.2 Tujuan Penelitian  

Dengan adanya latar belakang dan rumusan masalah dalam penelitian ini, pada 

akhirnya penelitian ini bertujuan, sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan siswa terhadap Media Evalusi 

Pembelajaran Pantun Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII 

SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang. 
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2. Menghasilkan rancangan Media Evalusi Pembelajaran Pantun Berbasis HOTS 

Berbantuan Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 33 Palembang. 

3. Mendeskripsikan hasil validasi ahli terhadap Media Evalusi Pembelajaran 

Pantun Berbasis Wordwall Siswa Kelas VII SMP Islam Al-Azhar 33 

Palembang. 

 

1.3 Manfaat Penelitian  

Manfaat dalam penelitian dan pengembangan Media Evalusi Pembelajaran 

Pantun Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall ini terbagi menjadi dua, yakni 

manfaat teoretis dan praktis. Adapun manfaat tersebut sebagai berikut. 

1. Manfaat secara teoretis yaitu diharapkan penelitian dan pengembangan ini 

memberikan kontribusi terhadap pengetahuan baru mengenai Media Evalusi 

Pembelajaran Pantun Berbasis HOTS Berbantuan Wordwall dan dapat menjadi 

acuan dalam pengembangan-pengembangan media evaluasi lainnya. 

2. Manfaat secara praktis yaitu diharapkan penelitian dan pengembangan ini 

dapat memberikan kontribusi bagi siswa, guru, dan peneliti lain. 

a) Bagi siswa, dapat dijadikan referensi dalam meningkatkan kemampuan 

menganalisis materi pantun. 

b) Bagi guru, dapat dijadikan instrumen penilaian dalam kemampuan siswa 

dalam menganalisis materi pantun. 

c) Bagi peneliti lain, diharapkan penelitian ini bermanfaat untuk menjadi 

referensi untuk dilakukannya penelitian yang berkaitan. 
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