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ABSTRAK

Nama : Roky Darma Yuda

NIM : 2350100030

Judul : Pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall dalam
peningkatan aktivitas belajar siswa di MIN 1 Padangsidimpuan

Proses pembelajaran di sekolah dasar sering kali menghadapi tantangan
dalam menjaga minat dan keterlibatan siswa, terutama ketika media pembelajaran
yang digunakan kurang menarik dan monoton. Di MIN 1 Padangsidimpuan,
rendahnya aktivitas belajar siswa menjadi salah satu kendala yang memengaruhi
pencapaian hasil belajar. Media pembelajaran interaktif seperti Wordwall
berpotensi menjadi solusi inovatif karena mampu menyajikan materi secara
menarik dan menyenangkan melalui berbagai permainan edukatif. Oleh karena itu,
diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall untuk
meningkatkan aktivitas belajar siswa secara efektif dan menyenangkan.

Adapun tujuan dari penelitian ini difokuskan pada upaya pengembangan
media pembelajaran berbasis Wordwall untuk meningkatkan aktivitas belajar siswa
dalam mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MIN 1 Padangsidimpuan.
Penelitian ini mengkaji bagaimana proses pengembangan media tersebut dilakukan,
sejauh mana tingkat validitas dan praktikalitasnya berdasarkan hasil penilaian ahli
dan uji coba terbatas, serta apakah media pembelajaran berbasis Wordwall yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa pada materi yang
diajarkan.

Jenis penelitian yang telah dilakukan dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis Wordwall untuk peningkatan aktivitas belajar siswa adalah
Penelitian dan Pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE.
ADDIE menggunakan lima tahap atau langkah pengembangan yakni:
Analysis (analisis), Design (desain/perancangan), Development (pengembangan),
Implementation: (implementasi/eksekusi), dan Evaluation (evaluasi/umpan balik).

Pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall melalui tahapan
validasi dan evaluasi menunjukkan hasil yang sangat baik. Validasi oleh-ahli media
dan ahli materi dari UIN Syahada Padangsidimpuan masing-masing memperoleh
skor 87% dan 81% dengan kategori “sangat valid”, menunjukkan media ini layak
digunakan dari segi tampilan, isi, dan penyajian. Evaluasi dilakukan secara bertahap
untuk menyempurnakan media sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Hasil
angket praktikalitas dari siswa menunjukkan persentase 86% dengan kategori
“sangat praktis”. Media Wordwall terbukti meningkatkan motivasi, pemahaman
materi, keaktifan, dan suasana belajar yang menyenangkan. Dengan kelebihan
seperti interaktivitas, kemudahan penggunaan, dan dukungan terhadap
pembelajaran digital, media ini dinyatakan efektif dan layak dikembangkan lebih
lanjut.

Kata kunci : Media pembelajaran berbasis Wordwall, sejarah kebudayaan Islam,
Aktivitas belajar
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ABSTRACK

Nama : Roky Darma Yuda

NIM : 2350100030

Title : Development of Wordwall-Based Learning Media to Enhance
Student Learning Activities at MIN 1 Padangsidimpuan

The learning process in elementary schools often faces challenges in
maintaining students' interest and engagement, especially when the learning media
used is less attractive and monotonous. At MIN 1 Padangsidimpuan, the low level
of student learning activity has become an obstacle that affects learning outcomes.
Interactive learning media such as Wordwall has the potential to be an innovative
solution, as it presents material in an engaging and enjoyable way through various
educational games. Therefore, the development of Wordwall-based learning media
is needed to effectively and enjoyably improve student learning activities.

This study aims to develop Wordwall-based learning media to enhance
student learning activities in the subject of Islamic Cultural History at MIN 1
Padangsidimpuan. It examines the development process, assesses the validity and
practicality based on expert judgment and limited trials, and evaluates the
effectiveness of the developed media in improving student engagement with the
subject matter. This research follows a Research and Development (R&D) method
using the ADDIE model, which consists of five development stages: Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation.

The development of the Wordwall-based learning media through validation
and evaluation stages showed excellent results. Validation by media and content
experts from UIN Syahada Padangsidimpuan yielded scores of 87% and 81%,
respectively, categorized as '‘very. valid," indicating the media is appropriate in
terms of appearance, content, and presentation. Evaluation was conducted.in stages
to refine the media before its classroom implementation.” Student "practicality
questionnaires indicated an 86% score, categorized as "very practical." Wordwall
media proved effective in enhancing students' motivation, understanding of the
material, active participation, and creating a more enjoyable learning atmosphere.
With advantages such as interactivity, ease of use, and support for digital learning,
this media is considered effective and suitable for further development.

Keywords: Wordwall-based learning media, Islamic Cultural History, learning
activity
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

1. Konsonan

dilambangkan dengan huruf dalam transliterasi ini sebagian lain dengan huruf,
sebagian dilambangkan dengan tanda dan sebagian lain dilambangkan dengan
huruf dan tanda sekaligus. Pedoman transliterasi yang digunakan adalah sistem
Transliterasi Arab-Latin berdasarkan KB Materi Agama dan Materi P&K RI no.

158/1987 dan No. 054/b/U/1987 tertanggal 22 Januari 1988. Berikut ini daftar

Fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab

huruf Arab dan Transliterasinya dengan huruf latin.

Huruf | Nama Huruf 3
Arab Latt] Huruf Latin Keterangan

) Alif - Tidak dilambangkan

< Ba B -

< Ta T -

& Sa S S (dngan titik di atasnya)
z Jim J -

z Ha H H (dengan titik di bawahnya)
c Kha Kh -

2 Dal D -

5 Zal Z Z (. dengan titik di atasnya)
3 Ra R -

D) Zai £ -

o Sin S -

B Syin Sy -
) Sad S S (dengan titik di bawahnya)
o= Dad D D (dengan titik di bawahnya)
L Ta T T (dengan titik di bawahnya)
L Za Z Z (dengan titik di bawahnya)
& ‘ ain ¢ Koma terbalik di atas

¢ Gain G -

a Fa F -

S Qaf Q -




<l Kaf K _
d Lam L -
e Mim M -
J Nin N -
g Wawu W -
2 H H -

Apostrof, tetapi lambang ini
e Hamzah tidak dipergunakan untuk
hamzah di awal kata

< Ya Y -

2. Vokal
Vokal bahasa Arab seperti vocal bahasa Indonesia, terdiri dari vocal
tunggal atau monoftong dan vocal rangkap atau diftong.
a. Vokal Tunggal adalah vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya

berupa tanda atau harkat transliterasinya sebagai berikut :

Tanda Nama Huruf Latin Nama
: Fathah A A
- Kasrah | I
2 Dommah ©) U

b. Vokal Rangkap adalah vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa

gabungan antara harkat dan huruf, transliterasinya gabungan huruf.

Tanda dan Huruf Nama Gabungan Nama
...... ] Fathah dan Ya Al adani
...... K) Fathah dan'Wau Au adanu

c. Maddah adalah vukal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

trasliterasinya berupa huruf dan tanda.

Harkat dan Huruf Nama Huruf dan Tanda Nama
Fathah dan Alif - -
J
............ < atau Ya A a dan garis di atas
...... S Kasrah dan Ya I i dan garis di bawah
Dommah dan - -
...... 3 Wau U u dan garis di atas




3. Ta Marbutah

Transliterasi untuk ta marbutah ada dua.

a. Ta marbutah hidup yaitu Ta marbutah . yang hidup atau mendapat harkat
fathah, kasrah, dan dommah, transliterasinya adalah /t/.

b. Ta Marbutah matiyaitu ta marbutah .yang matiatau mendapat harkat sukun,
transliterasinya adalah /h/. Kalau pada suatu kata yang akhir katanya ta
marnutah . diikuti oleh kata yang menggunakan kata sandang al, serta
bacaan kedua kata itu terpisah maka ta marbutah itu ditransliterasikan
dengan ha (h).

4. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid. Dalam transliterasi ini
tanda syaddah tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu huruf yang sama
dngan huruf yang diberi tanda syaddah itu.

5. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf,
yaitu: J) namun dalam tulisan transliterasinya kata sandang itu dibedakan antara
kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah dengan kata sandang yang diikuti
oleh huruf qomariah.

a. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiah adalah kata sandang yang diikuti
oleh huruf syamsiah ditransliterasika sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf /1/
diganti dengan huruf yang sama dengan huruf yang langsung diikuti kata

sandang itu.
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b. Kata sandang yang diikuti huruf gamariah adalah kata sandang yang diikuti
oleh huruf gamariah ditransliterasikan sesuai dengan aturan yang digariskan
didepan dan sesuai dengan bunyinya.

6. Hamzah
Dinyatakan di depan daftar transliterasi Arab-Latin bahwa hamzah
ditransliterasikan dengan a postrof. Namun, itu hanya terletak di tengah dan
siakhir kata. Bila hamzah itu diletakkan diawal kata, ia tidak dilambangkan
karena dalam tulisan Arab berupa alif.
7. Penulisan kata
Pada dasarnya setiap kata, baik fi’il, isim maupu huruf, ditulis terpisah.
Bagi katakata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab yang sudah lazim
dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan
maka dalam transliterasui ini penulisan kata tersebut bias dilakukan dengan dua
cara : bisa dipisah perkata bias pula dirangkaikan.
8. Huruf Kapital
Meskipun dalam system kata sandang yang diikuti huruf tulisan Arab
huruf capital tidak dikenal, dalam transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga.

Penggunaan huruf capital seperti apa yang berlaku dalam EYD, diantaranya

huruf capital digunakan untuk menuliskan huruf awal, nama diri san permulaan

kalimat. Bila nama diri itu dilalui oleh kata sandang, maka yang ditulis dengan

huruf capital tetap huruf nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya.
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Penggunaan huruf awal capital itu untuk Allah hanya berlaku dalam
tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisanm itu disatukan
dengan kata lain sehingga ada huruf atau harkat yang dihilangkan, huruf kapital
tidak dipergunakan.

9. Tajwid

Bagi mereka yang mengiginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman

transliterasi ini merupakan bagian tak terpisahkan dengan ilmu tajwid. Karena

itu keresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid.
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KATA PENGANTAR
el Gas ,ll Al sy

Syukur Alhamdulillah peneliti panjatkan kehadirat Allah Swt yang telah
melimpahkan rahmat dan hidayah-Nya sehingga Tesis ini dapat diselesaikan,

dengan judul :” Pengembangan Media Pembelajran Berbasis Wordwall

Dalam Peningkatan Aktivitas Belajar Siswa Di MIN 1 Padangsidimpuan.

Shalawat serta salam semoga tercurahkan kepada Nabi Muhammad Saw,
mudah-mudahan Kita mendapat syafaatnya dikemudian hari.
Tesis ini merupakan salah satu dari syarat untuk menyelesaikan studi S-2 di
Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan.
Peneliti menyadari bahwa sebagai manusia biasa pasti mempunyai kelemahan dan
kekurangan, sehingga apa yang tertulis dalam Tesis ini akan jauh dari
kesempurnaan.

Peneliti dengan senang hati akan menerima saran dan kritik dari pihak
manapun demi kemajuan ‘bidang  ilmu secara umum dan Kkhususnya dunia
pendidikan. Meski melalui banyak' hambatan dan- kendala dalam melakukan
penelitian ini, namun berkat perjuangan, bantuan dan dorongan dari banyak pihak
tesis ini dapat diselesaikan. Peneliti mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya, juga memberikan penghargaan setinggi-tingginya kepada yang
terhormat:

1. Ibu Dr. Magdalena, M.Ag selaku Dosen Pembimbing I peneliti, semoga kebaikan

ibuk menjadi amal sholeh yang menjadi bekal untuk akhirat nanti.
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2. Bapak Dr. Zainal Efendi Hasibuan M.Pd selaku Pembimbing Il peneliti dalam

menyelesaikan penulisan tesis ini, banyak pikiran dan waktu yang tercurahkan

dalam menyelesaikan tesis ini, semoga Allah membalas kebaikannya.

3. Bapak Prof. Dr. Muhammad Darwis Dasopang, M.Ag selaku Rektor Universitas

5.1

Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad Addary Padangsidimpuan, beserta
seluruh civitas akademik.

Bapak Prof. Dr. H. Ibrahim Siregar, MCL selaku Direktur Pascasarjana
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9. Penulis juga menyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada seluruh
kawan-kawan lokal kelas PAI A angkatan 23 yang tidak dapat disebutkan
namanya satu per satu. Terima kasih atas kebersamaan, kerja sama, dan
semangat saling mendukung yang telah terjalin selama masa perkuliahan. Setiap
canda, diskusi, hingga perjuangan bersama dalam menyelesaikan tugas-tugas
kuliah menjadi kenangan berharga yang tak terlupakan dan turut memberikan
semangat dalam menyelesaikan skripsi ini.

10.Ucapan terima kasih yang penuh rasa syukur dan haru penulis sampaikan kepada
Mufidah Saleh Harahap, seorang wanita yang dengan penuh kesabaran menanti
di tengah perjalanan yang tak pasti. Terima kasih atas pengertian, doa, dan
ketulusan yang selalu hadir dalam diam maupun dalam perhatian-perhatian kecil

yang berarti besar. Kebersamaan yang belum tergariskan waktu kepastiannya

XVi



tetap menjadi penguat semangat dan harapan bagi penulis untuk terus melangkah
dan menyelesaikan perjuangan ini hingga akhir.

Semoga segala kebaikan dan keikhlasan mereka semua mendapatkan
balasan dari Allah Swt dan mudah-mudahan tesis ini mempunyai manfaat bagi
pihak yang memerlukannya. Amin.

Padangsidimpuan, 30 September 2025
Penulis

Roky Darma Yuda
NIM. 2350100030

XVil



DAFTAR ISI

HALAMAN SAMPUL

HALAMAN JUDUL

HALAMAN PERSETUJUAN

HALAMAN PENGESAHAN PEMBIMBING

DEWAN PENGUJI SIDANG MUNAQOSYAH TESIS
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

PENGESAHAN DIREKTUR

ABSTRAK ... ... . ...% . N feecee e

ABSTRACK ... .o ... ... g .. gl ...................

-

4LadA

PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN .cccoooviiiiiie.
KATA PENGANTAR ...
DAFTAR ISL.. e
DAFTAR TABEEY L ey e A N A A
B7at=g Wil s &Sy AN | 2 {5 S bt el R ] ool Ho S il
DAFTAR LAMPIRAN ...
BAB | PENDAHULUAN ...
A. Latar Belakang Masalah..............cccooeviiiiiiciiccc e,
B. Identifikasi Masalah dan Fokus Masalah ...............ccccocvvvnnn.
C. Batasan IStilahn ...,
D. Rumusan Masalah ..o

E. Tujuan Penelitian...........cccov i

XVili


file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751782
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751783
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751783
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751784
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751785
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751786
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751787
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751789
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751795
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751800
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751801
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751802
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751803
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751804
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751805
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751806

F.Spesifikasi Produk yang Diharapkan ... 10

G. Manfaat PENElItian .........cccoeiiiiiiiii s 10
I. Sistematika Pembahasan............cooviiiiiiii 11
BAB 11 KAJIAN PUSTAKA ..ot 12
AL KQJIAN TEOM .t 12
1. Media Pembelajaran Berbasis Wordwall ...............ccccoooiiiiiniiiiieeee 12

a. Pengertian Media Pembelajaran ...........ccccovevviiiiie e 12

b. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Wordwall ...............cccccevvennnee. 14

C. Peran Media Pembelajaran ............cccoeeiiiic e 15

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran...........cccccccoeiieiiicie e 18

e. Jenis WoOrdwallmee..... ... ... S, .. 19

2. Aktivitas BElTTomm. ... 5. ... ... I 22

a. Pengertian AKLIVItas Belajar ............ccovuereriiieiie e 22

b. Jenis-jenis Aktivitas Belajar.........cccccooviiecieiiiiiiciic e 23

c. Nilai-nilai Aktivitas dalam Pembelajaran ............cccocviiniiiiiicicie 26

3. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah................... 27

a. Pengertian Pembelajaran Sejarah ‘Kebudayaan Islam ..............cccccevvennnnne. 27

b. Tujuan Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam............cccv i i, 31

c. Karakteristik Sejarah Kebudayaan 'IslamPeradaban Islam...........c.............. 32

d. Capaian Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (Fase C).......ccccccceee. 34

e. Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Wordwall Untuk Peningkatan

Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan Islam .............cccccoevviieiieieinnn, 35

B. Penelitian yang Relevan ... 38

C. Kerangka Berfikir...........coocoiiiiiiiiiiiicie e 41
BAB 111l METODE PENGEMBANGAN ..ottt 42
A. Model Pengembangan..........cocooeiiiiiiiiniiee e 42

Xix


file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751807
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751808
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751809
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751810
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751811
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751812
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751813
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751814
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751815
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751816
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751817
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751818
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751819
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751820
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751821
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751822
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751823
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751824
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751825
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751826
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751827
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751828
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751828
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751829
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751830
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751831
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751832
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751833

1. ANAlYSIS (ANGLISIS)..cvviivieiiie it 45

2. DeSIgN(PEranCangan).........cuooveieereereereeseesie e e eee e esee e e e sneesteesreesteeseeenes 48

3. Development(Pengembangan) ........cccocvviieeiieeiiie e se e e 56

4. Implementation (PENEIrapan) ..........cccoeriririeiieniesie e 56

5. Evaluation (EVAIUAST) .......ccoveiiiiiiiieie i 57

B. Tempat dan Waktu Penelitian ............cccocveiiiiiiii i sne e e 57

C. Teknik Pengumpulan Data............cccoiverieiieiierieie e 57

D. INStrumen PENEIIIAN .......c.oiiiieiiiece e 59

F. ANALISIS DALA ......ovivitiieeeiiei ittt 66
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ....c..ooiiii e 69
A, HASIL PENELITIAN ..o 69

1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian. .....c..cccccciiiiiiiiiiiiiieeeeec 69

2. Deskripsi Spesifikasi Produk Pembelajaran.............ccccccooevveiviinnnenne. 72

a). Tahap Analysis (ANAlISIS) .......cicivieiiiiiece s 72

b). Tahap Design (DESAIN)......c...ciieeiieeiiiiiiiiteie e sttt ere e s 76

c). Tahap pengembangan (Development) .......ccccoveverereriiienieniseeieesieias 91

d). Tahap Penerapan (Implementasion) .i...c... i i deveseeieeseceeseeeeee 102

). Tahap Evaluasi (Evaluation) ...t e et e 106

BAB V PENUTUPR X A A o L L o e, 112
AL KESIMPUIAN L. 112

B SAIAN ... s 114

DAFTAR PUSTAKA
LAMPIRAN

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

XX


file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751834
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751835
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751843
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751844
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751845
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751847
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751848
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751850
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751851
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751852
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751853
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751854
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751855
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751856
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751857
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751858
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751859
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751860
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751861
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751863
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751864
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751865
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751866
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751867
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751868
file:///C:/Users/acer/Documents/Pengembangan%20media%20Wordwall.docx%23_Toc199751876

DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran Fase C diperuntukkan bagi siswa kelas V ........ 33
Tabel 3.1 Media Model ADDIE ...t 45
Tabel 3.2 Hasil TUJUAN.......cciiieie e 47
Tabel 3.2 Daftar Perangkat yang Digunaka............ccccceveriiininiiniiiecncc e 49
Tabel 3.3 Daftar Tautan Wordwall .............ccooviiiieiiie e 49
Tabel 3.5 Desain Pengembangan Media Pembelajaran ............cccccceeviievveineennnne, 52
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa..........c.ccceevvviiiiiiiiiiinnens 58
Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket Penilaian siswa terhadap Media Wordwall .............. 59
Tabel 3.8 Instrumen Penelitian .......ccccocieieiieiiieieee e 59
Tabel 3.9 Kisi- Kisi AN IMEEEIT ..o s 60
Tabel 3.10 Kisi- Kisi ANITMEAIA .iveoiveieiiieeciieci e 60
Tabel 3.11 Uji Validitas Instrument RESPON SISWA ......cccueovviirieiieieicniencseseens 62
Tabel 3.12 Uji Validitas Instrumen Analisis Kebutuhan Guru............c.cccocoveneee. 64
Tabel 3.13 Hasil Perhitungan Analisis Kebutuhan Guru..............cccccooevveieenen, 65
Tabel 3.14 Uji Validitas Instrumen Analisis Kebutuhan Siswa..............ccccceneee. 65
Tabel 3.15 Perhitungan SPSS 23 .......coiiiiiiiieieenie s 66
Tabel 3.16 Kriteria Kevalidan ...........cco.cioiiiiiiiiii e 67
Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran.............cccccovvevvenene. 74
Tabel 4.2 Sumber Daya Pengembangan Media WeD ...........cccooeienreiinsrenennnnn 77
Tabel 4.3 Nama-Nama Validator Anli............cccooeviiiiiiniiieeeee e 95
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media..........coovieiiniieniiiiesiseeee s 95
Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi ... 98
Tabel 4.6 Hasil Validasi ahli media dan ahli mater ...........ccccoovieiiiiiieieee 100
Tabel 4.7 Saran AN MBI ........ccviieiiee e 101
Tabel 4.8 Saran Ahli Media.........ccocoiiiiiiiiiice e 101
Tabel 4.9 Angket Respon Siswa Aktivitas Belajar Pretest dan Posttest............. 108
Tabel 4.10 Selisih Hasil Pretest dan POSEESt ..........ccccveveiiiiiniiiie e 109

XXi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir............ccoooiieiiiiniieie e 41
Gambar 3.1 Tampilan log in Wordwall ..., 53
Gambar 3.2 Tampilan template Wordwall ............c.cccooviiiiiiiieiiceceee, 53
Gambar 3.3 Tampilan pengisian materi di Wordwall ............c..ccceeiviieinnn, 54
Gambar 3.4 Tampilan setelah dilakukan pengisian materi di Wordwall ........ 54
Gambar 3.5 Tampilan materi yang sudah bisa digunakam.............cc.ccccveeneee. 55
Gambar 3.6 Tampilan Wordwall saat digunakan..............ccccceevvevveveiieseennnn, 55
Gambar 4.1 Langkah Pembuatan Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam Berbasis Wordwall ... 79
Gambar 4.2 Meneladani Abu Bakar Permainan QUiz..........ccccccevvevveieesnennnn 81
Gambar 4.3 Masa Kelahiran Abu Bakar Permainan Spell the Word................ 81
Gambar 4.4 Abu Bakar Sebelum Masuk Islam Permainan Quiz..................... 82
Gambar 4.5 Abu Bakar Sesudah Masuk Islam Permainan Match Up............. 82
Gambar 4.6 Masa Khalifah Abu Bakar Permainan Anagram.................c........ 82
Gambar 4.7 Abu Bakar Wafat Permainan QUIZ........ccccceveevveeeieeiiecireeiee e, 83
Gambar 4.8 Meneladani Umar Bin Khottob Permainan Open the Box........... 83
Gambar 4.9 Masa Kelahiran Umar Bin Khottob Permainan Match Up........... 84
Gambar 4.10 Umar Bin Khottob Sebelum Masuk Islam Permainan

DR e B Ok T v e e e L o s M A’ 84
Gambar 4.11 Umar Bin Khotton Sesudah Masuk Islam Permainan

SPINTNE WEIL ... 84

Gambar 4.12 Masa Khalifah Umar Bin Khottob Permainan Flash Card........ 85
Gambar 4.13 Masa Khalifah Umar Bin Khottob Permainan Flying Fruit ...... 85
Gambar 4.14 Wafat Umar Bin Khottob Permainan QUIiz ..........ccccoocveveieennene. 85
Gambar 4.15 Meneladani Usman bin Affan Permainan Spin the Well............ 86
Gambar 4.16 Masa Kelahiran Usman Bin Affan Permainan

THUE OF FAISE....ceiieiieiieee ettt 86
Gambar 4.17 Usman bin Affan Sebelum Masuk Islam Permainan

08 01555110 o S PR 86

XXii



Gambar 4.18 Usman Bin Affan Sesudah Masuk Islam Permainan Quiz......... 87

Gambar 4.19 Masa Khalifah Usman Bin Affan Permainan Quiz.................... 87
Gambar 4.20 Wafat Usman Bin Affan Permainan QUiz............cccceeeeevvveenneene, 87
Gambar 4.21 Meneladani Ali Bin Abitholib Permainan Quiz..............c.......... 88
Gambar 4.22 Masa Kelahiran Ali Bin Abitholib Permainan Flash Card........ 88
Gambar 4.23 Ali Bin Abitholib Sebelum Masuk Islam Permainan Quiz......... 88
Gambar 4.24 Ali Bin Abitholib Sesudah Masuk Islam Permainan Quiz......... 89
Gambar 4.25 Masa Khalifah Ali Bin Abitholib Permainan Open the Box...... 89
Gambar 4.26 Tampilan Awal Jika Membuka Website

NP //WOIrAWATLNET ...kt 91
Gambar 4.27 Tampilan LOg iN ......coiiieiiieiieec e 92
Gambar 4.28 Tampilan Setelah LOg in ...ccoooiieiiieiieiiiieeee e 92
Gambar 4.29 Tampilan Template atau Fitur Wordwall ..............ccccocvevernenenn. 93
Gambar 4.30 Tampilan Pembuatan S0al ...........ccccovveiieerieieene e, 93
Gambar 4.31 Tampilan Game.....c...cvcveiiiiiieeie it eiesee e 94
Gambar 4.32 Tampilan Materi Setelah DiSImMpan........ccccocoevereneneninicnene, 94
Gambar 4.33 Nama-Nama SISWA............cerreeuerieriiieareeseeeaeeseeseeseeseeneeans 103
Gambar 4.34 Jenis Permainan yang Telah di Desain.............cccccoevevveiieieennenn, 104

XXili


http://wordwall.net/

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Angket Analisis Kebutuhan Siswa

Lampiran 2 Angket Analisis Kebutuhan Guru

Lampiran 3 Angket Aktivitas Belajar Siswa Pretest dan Posttest
Lampiran 4 Lembar Validasi Ahli Materi

Lampiran 5 Lembar Validasi Ahli Media

Lampiran 5 Dokumentasi

Lampiran 6 Barcode Media Wordwall

Daftar Riwayat Hidup

XXV



; ,':vu—\AN 4 q\

BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan proses penting yang bertujuan untuk
meningkatkan keterampilan, kepribadian, dan kecerdasan, budi pekerti, serta
kebersamaan semangat sehingga manusia dapat bekerja sama untuk
membangun bangsa atau dirinya sendiri.! Selain itu, pendidikan merupakan
salah satu faktor terpenting dalam menciptakan manusia dengan tingkat
kompetensi yang tinggi. Dalam konteks pendidikan Indonesia, kajian tentang
akidah Islam memiliki pelajaran yang sangat penting. Sejarah Kebudayaan
Islam merupakan kajian tentang perkembangan awal dan berkelanjutan Islam
serta praktik-praktiknya, yang pada gilirannya memengaruhi berbagai aspek
cara hidup masyarakat umum.?

Sejarah Kebudayaan Islam merupakan salah satu komponen
pembelajaran tentar_xg Islam, agama, dan akidah Islam. Akan tetapi, dalam
jangka | panjang, banyak siswa yang ' Kesulitan =memahami isi "Sejarah
Kebudayaan Islam, terutama karena metode pembelajaran konvensional yang
kurang membangkitkan semangat siswa. Banyak siswa yang kurang
bersemangat dalam proses pembelajaran karena materi yang diajarkan sulit

dipahami atau tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari mereka.

'Saptono A, Pengaruh Kreativitas Guru Dalam Pembelajaran dan Kecerdasan
Emosional Siswa Terhadap Prestasi Belajar Ekonomi Pada Siswa Kelas X di SMA Negeri 89
Jakarta. (Jakarta: Econosains Jurnal Online Ekonomi dan Pendidikan., 2016).him.106.

*Abdul Hadi, Sejarah Kebudayaan isiam Indonesia Jilid 1(Akar Historis dan Nilai
Budaya) (Direktorat Jenderal Kebudayaan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2015).
him.9.



Sejarah Kebudayaan Islam merupakan salah satu materi penting terutama
di wilayah yang memiliki latar belakang agama yang kuat seperti di Indonesia.
Namun, dalam proses pembelajaran sering kali dihadapi masalah, termasuk
rendahnya aktifitas siswa dalam mengikuti pelajaran. Siswa tidak memahami
betapa pentingnya memahami nilai -nilai karakter yang dapat dipelajari dan
ditiru dalam kehidupan sehari -hari, dan untuk memahami bahwa mempelajari
sejarah budaya Islam dapat menarik perhatian orang dengan cara yang benar,
apakabh itu benar.

Guru masih menggunakan pembelajaran konvensional yang menggunakan
metode ceramah, dan menggunakan papan tulis sebagai alat pembelajaran yang
dinilai kurang efektif karena tidak melibatkan siswa secara aktif, sehingga
berdampak pada pemahaman dan keterlibatan mereka, ini juga dikarenakan
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam yang selalu membuat siswa untuk
menghafalkan nama, tanggal, dan tempat. Sering kali pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam dianggap tidak menarik bahkan membosankan,® karena
metode penyampaian yang kurang interaktif, materi yang disajikan hanya berupa
hafalan tanpa dikaitkan dengan kehidupan nyata, serta kurangnya penggunaan
media pembelajaran yang inovatif. Selain itu, banyak siswa merasa bahwa
materi yang dipelajari hanya sebatas peristiwa masa lalu tanpa relevansi
langsung dengan kehidupan mereka saat ini, sehingga minat mereka terhadap

mata pelajaran ini menjadi rendah. Padahal, jika disampaikan dengan cara yang

3palittin Ivylentini Datu, Wihelmus Wolo, Ratna Purwanty, Hubungan Motivasi Belajar

Dengan Hasil Belajar Siswa, vol 6 vol., no 2 (Jurnal Keguruan dan limu Pendidikan, 2019).hIlm.2-

3.



menarik, seperti melalui permainan edukatif dengan penggunaan teknologi
digital, pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dapat menjadi lebih
menyenangkan.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dibutuhkan media pembelajaran yang
dapat mendorong peningkatan aktivitas siswa. Dalam proses pembelajaran,
terdapat dua peran aktif yang penting. Pertama, media berfungsi sebagai pemicu
dorongan psikis dalam diri individu, yang menumbuhkan keinginan untuk
belajar dan memastikan kelangsungan proses pembelajaran demi mencapai
tujuan tertentu. Kedua, media mampu menumbuhkan rasa senang selama proses
belajar, sehingga menghasilkan energi positif untuk belajar lebih giat. Semakin
tinggi semangat belajar seseorang, maka semakin besar pula pengaruhnya
terhadap hasil belajarnya. Jadi, jika seseorang memiliki motivasi yang tinggi,
maka akan muncul semangat dan energi yang tinggi.*

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan menjadi salah satu solusi yang
efektif untuk meningkatkan interaksi dan aktivitas siswa. Media pembelajaran
merupakan pendekatan yang inovatif dalam pembelajaran yang menggunakan
elemen permainan untuk meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu platform
yang berpotensi diterapkan adalah Wordwall, yang menggabungkan
pembelajaran interaktif dengan permainan yang relevan. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran Wordwall pada pelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam sangat relevan untuk diterapkan guna meningkatkan aktifitas

‘Rafika Andari, Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot!
PadaPembelajaran Fisika, vol 6 vol., No 1 (Kajian, Inovasi, dan Aplikasi Pendidikan Fisika,
2020).hIm.136.



belajar siswa. Melalui pendekatan ini, diharapkan dapat tercipta pengalaman
belajar yang lebih menyenangkan dan efektif, sehingga siswa tidak hanya
memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga lebih termotivasi untuk
mengikuti pelajaran secara aktif.>

Berdasarkan hasil wawancara di MIN 1 Padangsidimpuan, dapat diambil
kesimpulan bahwa materi Sejarah Kebudayaan Islam dianggap hanya sebagai
narasi masa lalu, sehingga kurang diminati oleh siswa. Penyajian materi yang
seringkali monoton dan berpusat pada hafalan menyebabkan siswa kesulitan
dalam menerima dan memahami materi. Selain itu, lebih dari setengah jumlah
siswa di kelas merasa bosan karena pembelajaran cenderung kurang interaktif
dan menarik, yang berdampak pada rendahnya partisipasi serta motivasi belajar
mereka. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam masih terbatas dan belum memanfaatkan teknologi atau
metode yang interaktif, seperti permainan edukatif. Hal ini menyebabkan siswa
kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya
dapat mempengaruhi pemahaman dan hasil belajar mereka. Oleh karena itu, guru
dituntut untuk lebih  kreatif - dan ' inovatif - dalam menciptakan suasana
pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami, dengan memanfaatkan
strategi, media, dan metode berbasis teknologi agar dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.® Media interaktif seperti

Wordwall dapat menjadi solusi untuk mengatasi problematika pembelajaran

M. Miftah, Fungsi dan Peran Media Pembelajaran sebagai Upaya Peningkatan
Kemampuan Belajar Siswa, Vol 1 vol., no 2 (Jurnal Teknologi Pendidikan, 2013).hIm.97.
Sarwan, Wkm kurikulum, MIN 1 Padangsidimpuan. (20,November,2024)



Sejarah Kebudayaan Islam. Wordwall menawarkan fitur animasi yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif, sehingga membuat pembelajaran
lebih menarik dan efektif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis Wordwall dalam
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MIN 1 Padangsidimpuan. Media ini
diharapkan dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan
menyenangkan, sehingga siswa lebih termotivasi untuk beraktivitas dalam
pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengevaluasi
dampak penggunaan media tersebut terhadap peningkatan pemahaman siswa
terhadap materi Sejarah Kebudayaan Islam.

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi positif
bagi pengembangan media pembelajaran di madrasah, serta menciptakan inovasi
yang relevan untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia, khususnya
dalam konteks Sejarah Kebudayaan Islam. Maka dari penjelasan di atas peneliti
tertarik = untuk  meneliti = sebuah judul yaitu “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis. Wordwall untuk Peningkatan Aktivitas Belajar

Sejarah Kebudayaan IslamSiswa di MIN 1 Padangsidimpuan”

. Identifikasi Masalah dan Fokus Masalah
Berikut ini adalah identifikasi masalah berdasarkan latar belakang

masalah:



1. Pembelajaran sejarah kebudayaan Islam di kelas cenderung kurang interaktif
dan menarik bagi siswa, sehingga mengurangi partisipasi dan motivasi belajar
mereka.

2. Media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran sejarah
kebudayaan Islam masih terbatas, dan belum memanfaatkan teknologi atau
metode pembelajaran yang interaktif seperti permainan edukatif.

3. Siswa kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran sejarah
kebudayaan Islam, yang dapat berpengaruh pada pemahaman dan hasil
belajar mereka.

Sedangkan fokus masalahnya yaitu pengembangan media pembelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall sebagai media pembelajaran

untuk meningkatkan aktivitas belajar Sejarah Kebudayaan Islam Siswa di MIN

1 Padangsidimpuan.

C. Batasan Istilah

Untuk . lebih, jelas ,dan mempermudah. pemahaman serta menghindari

kesalah pahaman, maka dibuat batasan istilah sebagai berikut :

1. Pengembangan

Penelitian dan pengembangan atau research and development (R&D)
merupakan metode penelitian yang dilakukan secara sengaja melalui
prosedur tertentu agar produk yang dihasilkan lebih unggul, baru, efektif,
efisien, produktif dan bermakna. Produk yang dikembangkan adalah media

pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall dengan



menggunakan model penelitian ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, and Evaluation).

2. Media Pembelajaran berbasis Wordwall
Media pembelajaran berbasis Wordwall adalah platform yang dapat
digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif seperti Match Up,
Quiz/Kuis, Open the Box, Unjumble, Flash Card, Spin the Wheel, Find the
Match, Group Short, Missing Word, Anagram, Wordsearch, Game show
Quiz, Matching Pairs, Crossword, Labelled Diagram, Random Cards,
Hangman, dan Flip Tiles. Kelebihan Wordwall meliputi tampilan media
pembelajaran yang menarik, tersedianya beberapa template yang mendukung
penggunaan sesuai kebutuhan.
3. Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan Islam
Aktivitas belajar adalah serangkaian tindakan, baik secara fisik maupun
mental, yaitu yang ~di _lakukan, _individu masing-masing untuk
mengembangkan ilmu dan keterampilan selama proses belajar mengajar.
Melalui proses belajar, pembelajaran dapat berlangsung secara baik. Peran
pengajar bukan hanya sebatas mengajarkan ilmu dan keterampilan saja, tetapi
juga harus bisa mendorong anak-anak supaya terlibat aktif dan kondusif
selama proses belajar mengajar. Melalui aktivitas belajar, pembelajaran dapat

berlangsung secara efektif. Peran guru tidak hanya sebatas menyampaikan



materi pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga harus mampu mendorong
siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar.

Dalam kurikulum Madrasah Ibtidaiyah, pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam merupakan salah satu komponen dari Pendidikan Agama Islam yang
bertujuan membekali siswa agar dapat mengenal Sejarah Kebudayaan Islam.
Pembelajaran ini diharapkan menjadi landasan dalam membentuk pandangan
hidup (way of life) siswa melalui proses bimbingan, pengajaran, pelatihan,
penerapan pengetahuan, dan pembiasaan.

Aktivitas belajar Sejarah Kebudayaan Islam mencakup kegiatan yang
dirancang untuk membantu siswa mengenal, dan menghayati perkembangan
sejarah budaya Islam. Tujuan utamanya agar siswa dapat mengambil
pelajaran berharga dari peristiwva masa lalu, meneladani kisah-kisah
inspiratif, serta menerapkan pemahaman tersebut dalam kehidupan.

Adapun maksud penelitian ini adalah Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Wordwall untuk Peningkatan Aktivitas Belajar
Sejarah Kebudayaan Islam Siswa di MIN 1 Padangsidimpuan.

4. MIN 1 Padangsidimpuan
Adapun siswa yang diteliti yaitu siswa MIN 1 Padangsidimpuan pada
Fase C kelas V.
D. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Bagaimana tahap analisis dalam pengembanngan media pembelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?



2. Bagaimana tahap desain dalam pengembanngan media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

3. Bagaimana tahap pengembangan dalam pengembanngan media pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

4. Bagaimana tahap implementasi dalam pengembanngan media pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

5. Bagaimana tahap evaluasi dalam pengembanngan media pembelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah penelitian, maka tujuan penelitian ini

adalah:

1. Mengetahui tahap analisis dalam pengembanngan media pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

2. Mengetahui tahap desain dalam pengembanngan media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

3. Mengetahui = tahap  pengembangan = dalam ' pengembanngan . media
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

4. Mengetahui tahap implementasi dalam pengembanngan media pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?

5. Mengetahui tahap evaluasi dalam pengembanngan media pembelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall ?
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F.Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Gambaran tentang karakteristik produk yang diharapkan dari kegiatan
pengembangan ini yaitu:

1. Produk berupa media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis
Wordwall, produk ini dapat digunakan oleh guru maupun siswa sebagai
penunjang proses pembelajaran sekaligus memudahkan siswa mempelajari
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.

2. Produk berupa permainan yang dibuat dan disediakan melalui platform
Wordwall.

3. Produk dalam permainan ini sepertiMatch Up, Quiz/Kuis, Open the Box,
Unjumble, Flash Card, Spin the Wheel, Find the Match, Group Short, Missing
Word, Anagram, Wordsearch, Gameshow Quiz, Matching Pairs, Crossword,

Labelled Diagram, Random Cards, Hangman, dan Flip Tiles.

G. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian-ini kiranya dapat bermanfaat.secara teoretis maupun
praktis, antara lain:
1. Manfaat Teoretis
a. Bahan penelitian yang dapat dikaji, dipertimbangkan dan langkah lanjutan
terhadap penggunaan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
b. Permainan yang edukatif, khususnya bagi MIN 1 Padangsidimpuan.
2.Manfaat Praktis

a. Secara umum
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Produk dapat digunakan guru sebagai salah satu media pembelajaran yang
menarik karena permainannya dapat diakses melalui smart phone pada
platform Wordwall yang tersedia di google.
b. Secara khusus

Sebagai motivasi bagi guru agar lebih kreatif dalam membuat media
pembelajaran yang mengikuti perkembangan teknologi sesuai karakter
siswa dan sebagai stimulus bagi siswa agar tidak selalu bergantung kepada
guru, karena siswa dapat meningkatkan pemahaman dari permainan yang
disediakan guru melalui platform yang dapat diakses kapan dan di mana

saja.

I. Sistematika Pembahasan

Agar pembahasan pada penelitian ini lebih mudah dipahami oleh pembaca,
maka diperlukan sistematika pembahasan sebagai berikut:

Bab | yaitu pendahuluan. Bab ini memaparkan latar belakang masalah,
mulai dari fakta tentang keadaan terkini yang-menarik perhatian penulis untuk
diteliti dan kaitannya terhadap kerugian dan keuntungan bila tidak: diteliti,
sampai kepada alasan penulis memilih® judul ini. Bab ini juga memuat
identifikasi masalah dan fokus masalah, batasan istilah, rumusan masalah, tujuan
penelitian, spesifikasi produk yang diharapkan, keterbatasan produk, manfaat
penelitian dan di akhiri dengan sistematika pembahasan.

Bab Il yaitu kajian pustaka. Bab ini menguraikan kajian teori, penelitian

yang relevan dan kerangka berpikir terhadap produk yang dikembangkan.
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Bab Ill yaitu metode pengembangan. Bab ini mengemukakan tentang
model pengembangan dan metode penelitian.

Bab 1V memuat hasil pengembangan produk berdasarkan metode R&D
menggunakan model ADDIE, kemudian dilanjutkan dengan pembahasan.

Bab V yaitu penutup. Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran.



BAB Il

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran Berbasis Wordwall
a. Pengertian Media Pembelajaran

Secara etimologis, istilah media berasal dari bahasa Latin
“medium” yang berarti perantara atau penghubung. Dalam pengertian
sempit, media pembelajaran merujuk pada unsur bahan dan alat yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Sementara itu, dalam pengertian
yang lebih luas, media mencakup pemanfaatan secara optimal seluruh
komponen dalam sistem dan sumber belajar guna mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.!

Pembelajaran merupakan suatu aktivitas belajar yang melibatkan
interaksi antara guru dan siswa, atau proses komunikasi antara pendidik,
siswa, dan materi pembelajaran. Oleh karena itu, media pembelajaran
dapat diartikan sébagai sarana. yang berperan’ dalam menyampaikan
pesan atau informasi pembelajaran kepada siswa.?

Menurut  Association for Education and Communication
Technology (AECT), media merupakan sarana yang digunakan untuk
menyampaikan pesan atau informasi. Dalam konteks pendidikan, media

pembelajaran merujuk pada perangkat khusus yang dirancang untuk

M. Miftah, Fungsi dan Peran Media Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatan
Kemampuan Belajar Siswa, no 2 (Jurnal Teknologi Pendidikan, 2013), him.97.

ISuryani, Nunuk, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya (Bandung: PT.
Remaja Rosda karya, 2019), him.13.

12
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materi kepada siswa secara sistematis. Dengan demikian, pemanfaatan
media dalam pembelajaran dapat menciptakan lingkungan belajar yang
lebih kondusif, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih cepat
dan efisien.?

Penggunaan media dalam pembelajaran memegang peranan penting
dalam menyampaikan penjelasan atau pengetahuan kepada siswa. Dengan
adanya media, proses pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami oleh
siswa. Media berfungsi sebagai alat atau pendukung dalam kegiatan
pembelajaran yang dirancang untuk mempermudah proses penyampaian
materi.*

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses
pendidikan, berfungsi sebagai alat bantu yang mempermudah
penyampaian materi dari guru kepada siswa.® Penggunaan media yang
tepat dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, membuat proses
belajar lebih menarik dan_interaktif, serta membantu siswa_memahami
materi dengan lebih baik. Namun, keberhasilan penggunaan media dalam
pembelajaran sangat bergantung pada pemilihan media yang sesuai,

aksesibilitas teknologi, dan kesiapan guru dalam memanfaatkannya.

3Sittati Musalamah, Hamdi Muhammad, R. Eka Murtinugraha, Pengembangan Media
Pembelajaran ELearning Berbasis Moodle Pada Mata Kuliah Metodologi Penelitian (PenSil,
2020), him.22.

“Wachid PratomoNadziroh, and Chairiyah, Pengembangan Aplikasi Google Sites Sebagai
Penguatan Literasi Pembelajaran Tematik Siswa Kelas IV SDN 3 Karanganyar, vol. 7 (Jurnal
Pekan, 2020), him.1-14.

SSyahroni dan Nurfitriyanti, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif, vol. 7 (3)
(Jurnal Formatif, 2017), him.32.
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b. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis Wordwall

Wordwall merupakan aplikasi berbasis permainan yang dirancang
untuk menjadikan pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan
menyenangkan. Sebagai media pembelajaran, Wordwall menyediakan
berbagai jenis permainan edukatif yang dapat disesuaikan dengan
kebutuhan materi dan karakteristik siswa. Dengan fitur yang fleksibel dan
beragam, aplikasi ini memungkinkan guru untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih dinamis, meningkatkan keterlibatan siswa, serta
membantu mereka memahami konsep dengan cara yang lebih mudah dan
menyenangkan. Selain itu, Wordwall juga dapat digunakan dalam berbagai
metode pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok, sehingga
mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses belajar mengajar.®

Pengembangan media Wordwall berlandaskan pada teori
konstruktivisme, Shamansky mengatakan konstruktivisme adalah aktivitas
yang aktif, di mana siswa membina sendiri pengetahuannya, mencari arti
dari apa yang mereka pelajari, dan merupakan proses menyelesaikan
konsep dan ide-ide baru dengan; kerangka berfikir yang ada dimilikinya.’
Teori konstruktivisme mendukung efektivitas Wordwall sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan.

Wordwall dikembangkan oleh Wordwall Ltd, sebuah perusahaan

teknologi pendidikan yang berbasis di Inggris. Platform ini diciptakan

®Eric Kunto, Wordwall : Media Pembelajaran Interaktif Mulai dari Quiz, Wordsearch,
hingga Anagram (Bandung: CV Pustaka Setia, 2021), him.44.

"Agus N Cahyo, Panduan Aplikasi Teori-Teori Belajar Mengajar dan Terpopuler
(Jogjakarta: Divapres, 2013), him.35-36.
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untuk memberikan solusi praktis dalam membuat media pembelajaran
yang interaktif tanpa memerlukan keahlian teknis yang tinggi. Seiring
berkembangnya kebutuhan pendidikan berbasis digital, Wordwall terus
diperbarui dengan fitur-fitur baru yang mendukung berbagai gaya belajar
dan kebutuhan pengajaran di seluruh dunia.

Berdasarkan penjelsan di atas maka, dapat disimpulkan bahwa
Wordwall merupakan media pembelajaran interaktif yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. Dengan
berbagai fitur dan jenis permainan edukatif yang fleksibel, Wordwall
memungkinkan guru untuk menyajikan materi secara lebih menarik dan
menyenangkan.

c. Peran Media Pembelajaran

Peran media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar
merupakan bagian integral yang tidak dapat dipisahkan dari proses
pendidikan.® Media pembelajaran adalah segala bentuk sarana yang dapat
dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan kepada siswa, sehingga mampu
membangkitkan pikiran, perasaan, perhatian, serta minat mereka dalam
mengikuti proses belajar.® Penggunaan media dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, serta mendorong mereka

untuk lebih aktif dalam menulis, berbicara, dan mengekspresikan

8Niar Agustian dan Unik Hanifah Salsabila, Peran Teknologi Pendidikan Dalam
Pembelajaran, 1 (Jurnal Islamik, 2021), him.53.

°®Novi Irwan Nahar, Penerapan Teori Belajar Behavioristik Dalam Proses Pembelajaran,
3 (llmu Pengetahuan Sosial, 2016), him.22.
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imajinasi.’® Media berperan penting sebagai alat bantu dalam mencapai

tujuan pembelajaran. Adapun beberapa manfaat praktis dari penggunaan

media pembelajaran antara lain:

1) Media dapat mengatasi berbagai keterbatasan pengalaman yang
dimiliki siswa.

2) Media dapat mengatasi ruang kelas.

3) Media memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan
lingkungannya

4) Media dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru.

5) Media dapat membangkitkan motivasi siswa.*!

Manfaat media pembelajaran baik secara umum maupun khusus
sebagai alat bantu pembelajaran bagi guru dan siswa. Jadi manfaat media
pembelajaran adalah:

1) Pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga bisa
menumbuhkan motivasi belajar

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya

3) Media pembelajaran bervariasi, tidak semata-mata hanya komunikasi
verbal melalui penuturan kata-kata lisan guru

4) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, tidak hanya

mendengar saja tetapi siswa bisa beraktifitas lain.!?

OPeprizal, Nurhan syah, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Mata
Pelajaran Instalasi Penerangan Listrik, No 3 (IImiah Pendidikan dan Pembelajaran, 2020), him.20.

HZahara Mustika, Urgenitas Media Dalam Mendukung Proses Pembelajaran Yang
Kondusif, no. 1 (Circuit : Jurnal Ilmiah Pendidikan Teknik Elektro 1, 2015), him.13.

2Ayu Fitria, Penggunaan Media Audio Visual Dalam Pembelajaran Anak Usia Dini, vol.
5, no. 2 (Surabaya: Cakrawala Dini : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 2014), him.18.
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Aspek kelayakan media pembelajaran menurut BNSP (Badan

Nasional Standar Pendidikan) terdiri dari 4 macam yaitu:

1) Aspek kelayakan isi
Standar kelayakan isi terdiri dari: kesesuaian materi dengan capaian
pembelajaran, keakuratan materi, kemutakhiran materi, mendorong
keingintahuan.

2) Aspek kelayakan kebahasaan
Standar kelayakan bahasa terdiri dari: lugas, komunikatif, dialogis dan
interaktif, sesuai dengan perkembangan siswa, serta penggunaan istilah
dan simbol.

3) Aspek kelayakan penyajian
Standar kelayakan penyajian terdiri dari: teknik penyajian, pendukung
penyajian, penyajian pembelajaran, koherensi dan keruntutan.

4) Aspek kelayakan kegrafikan
Standar kelayakan kegrafikan yang meliputi kejelasan teks dan
kemenarikan gambar sangat penting dalam memastikan bahwa media
pembelajaran atau. produk grafis tidak hanya menarik secara visual
tetapi juga fungsional dalam menyampaikan pesan atau informasi
kepada audiens. Keduanya harus bekerja secara sinergis untuk
menciptakan media yang efektif dan efisien dalam mencapai tujuan

pembelajaran.’®

BImam Fahrudin, Analisis Buku Ajar Sejarah Kebudayaan Islam, No.3 (Jakarta: Badan
Standar Nasional Pendidikan, 2020), him.21.
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Berdasarkan beberapa penjelasan diatas maka dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam
proses belajar mengajar. Media pembelajaran tidak hanya berfungsi
sebagai alat bantu bagi guru, tetapi juga sebagai sarana yang dapat
meningkatkan motivasi, perhatian, serta pemahaman siswa terhadap
materi yang dipelajari. Dengan adanya media pembelajaran, keterbatasan
pengalaman siswa dapat diminimalisir, interaksi dengan lingkungan dapat
ditingkatkan, serta minat dan motivasi siswa dalam belajar dapat lebih
optimal.

d. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Berbagai ahli telah mengemukakan klasifikasi media pembelajaran
yang beragam, namun secara umum memiliki kesamaan dalam dasarnya.
Adapun beberapa jenis media pembelajaran antara lain:

1) Media visual: yaitu media yang hanya dapat dilihat saja. Contohnya
seperti sebuah gambar yang hanya dapat dinikmati dengan pengilahatan
yang tidak bergerak dan tidak bersuara.

2) Media Audio: yaitu media yang hanya bisa digunakan dengan hanya
lewat pendengaran saja, contohnya seperti voice note, dan music.

3) Media audio visual: yaitu media yang bisa digunakan melalui indra
penglihatan danpendengaran, contohnya seperti slide show.

4) Media Alat, yaitu benda-benda yang berbentuk fisik yang sering disebut

dengan perangkat keras, yang berfungsi untuk menyajikan bahan
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pembelajaran. Seperti: komputer, radio, televisi, handphone, dan
VCD/DVD.*#

Berdasarkan penjelasan di atas maka, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran berdasarkan cara penyampaiannya, yaitu media
visual, media audio, media audio-visual, dan media alat. Masing-masing
jenis media memiliki karakteristik dan fungsi yang berbeda dalam
mendukung proses pembelajaran. Media pada penelitian ini termasuk
dengan media audio visual yang membuat guru dan siswa dapat melihat
dan medengarkan permainan yang ada pasa Wordwall

e. Jenis Wordwall

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa media Wordwall
terdiri dari beberapa jenis permainan. Berikut jenis permainan yang dapat
digunakan dalam penelitian ini:

1) Match Up/ Permainan Pencocokan, siswa harus mencocokkan dengan
menggeser setiap kata kunci yang berada di samping definisinya.

2) Quiz/ Kuis, permainan yang berisi kumpulan pertanyaan pilihan ganda
dimana siswa harus memilih jawaban yang benar agar bisa melanjutkan
ke pertanyaan berikutnya.

3) Open the Box, siswa diminta untuk memilih sebuah angka lalu
kemudian diminta untuk menjawab soal atau tantangan pada

setiap angka yang dipilih.

14Hamdani, Strategi belajar mengajar (Bandung: CV Pustaka Setia, 2011), him.246-247.
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4) Unjumble, siswa diminta untuk menyusun atau menyortir kalimat
pada kotak-kotak sehingga menjadi kalimat yang benar.

5) Flash Card, siswa diminta untuk menjawab dengan memilih dari
kartu yang dengan benar.

6) Spin the Wheel, siswa diminta untuk memutarkan roda yang akan
memunculkan perintah atau soal untuk dijawab oleh siswa.
Fitur ini bisa dijadikan sebagai absensi/ penunjukan siswa untuk
maju kedepan.

7) Find the Match, siswa diinstruksikan untuk memilih jawaban
yang paling sesuai dengan pernyataan atau pertanyaan dengan
cara secara berulang sehingga mendapatkan jawaban akhir.

8) Group Short, siswa diminta untuk menyeret setiap item ke dalam
grup yang benar.

9) Missing Word, siswa diminta untuk mengisi kolom yang kosong
dengan cara menyeret jawaban yang benar kepada kolom
tersebut.

10) Anagram, siswa. diminta untuk merangkai huruf ke posisi yang
benar.

11) Wordsearch, siswa diminta untuk mencari kata yang kemudian
harus disusun untuk menjadi jawaban yang benar.

12) Gameshow Quiz, siswa diminta untuk mengerjakan soal sesuai

jangka waktu yang dijadwalkan.
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13) Matching Pairs, siswa diinstruksikan untuk terus menyentuh
respons yang tepat sampai mereka menemukan respons yang
paling tepat untuk menjawab pertanyaan atau frasa yang
diberikan.

14) Crossword, siswa diminta untuk menemukan kata sesuai perintah
dengan metode teka teki silang.

15) Labelled Diagram, siswa diminta mengamati gambar dan
selanjutnya melabeli terhadap gambar yang tersedia.

16) Random Cards, nama siswa akan dimasukan kepada kartu yang
kemudian akan keluar secara acak.

17) Hangman, siswa diminta untuk mencari jawaban dengan
diberikan clue atau tidak pada setiap soalnya.

18) Flip Tiles, siswa diminta mengumpulkan dua sisi kartu dengan
menyentuh kartu tersebut untuk diperbesar dan geser untuk
membalik kartu tersebut.’®

Berdasarkan penjelasan di atas maka, dapat disimpulkan bahwa

Wordwall menawarkan beragam. jenis permainan edukatif yang dapat

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif. Setiap jenis permainan

memiliki mekanisme yang berbeda, memungkinkan guru untuk
menyesuaikan metode pembelajaran sesuai dengan materi dan

karakteristik siswa.

SYunita Margareta Sinaga dan R soesanto, Upaya Membangun Kedisiplinan Melalui
Media Wordwall Dalam Pembelajaran Daring Pada Siswa Sekolah Dasar (Tangerang: Jurnal
Basicedu, 2023), him.79.
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ktivitas Belajar

. Pengertian Aktivitas Belajar

Pembelajaran  yang efektif adalah  pembelajaran  yang
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri serta berpartisipasi
aktif dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Proses pembelajaran di kelas
merupakan kegiatan untuk mentransformasikan pengetahuan, sikap, dan
keterampilan.® Aktivitas adalah prinsip dasar yang sangat krusial dalam
interaksi proses belajar mengajar.'’

Selama proses pembelajaran, siswa dapat memberikan respons atau
umpan balik kepada guru.'® Aktivitas belajar melibatkan tindakan fisik
maupun mental yang saling terkait. Kedua aspek ini berperan penting
dalam proses belajar yang dilakukan oleh siswa selama pembelajaran
berlangsung.®®

Aktivitas belajar dapat terjadi ketika siswa terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Belajar aktif merupakan upaya siswa untuk
mengembangkan pengetahuan dalam_dirinya. Proses pembelajaran akan
menghasilkan perubahan serta peningkatan kemampuan, pengetahuan, dan

keterampilan siswa.?® Siswa dapat mengembangkan kemampuannya

him.75.

him.34.

him.179.

BMartinus Yamin, Proses Pembelajaran (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2017),
YSudirman M, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Raja Grafindo, 2006),

18Sudirman M, him.100.
1%0emar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, Edisi revisi (Jakarta: Bumi Aksara, 2009),

2Martinus Yamin, Proses Pembelajaran, him.82.
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melalui rasa ingin tahu, sehingga interaksi yang terjadi akan menjadi
pengalaman yang mendorong keinginan untuk mempelajari hal-hal baru.
Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar
merupakan elemen penting dalam pembelajaran yang efektif, di mana
siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Aktivitas belajar
melibatkan tindakan fisik dan mental yang memungkinkan siswa untuk
mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam dirinya.
b. Jenis-jenis Aktivitas Belajar
Aktivitas belajar mencakup tindakan fisik dan mental.?! Kedua jenis
aktivitas ini harus saling terkait dalam proses pembelajaran. Aktivitas
belajar siswa bersifat kompleks, dan kegiatan siswa dapat dikelompokkan
sebagai berikut:
1) Visual activities, diantaranya meliputi membaca, memperhatikan
gambar demonstrasi, percobaan.
2) Oral activities, seperti menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi
saran, dan mengeluarkan pendapat
3) Listening activities, seperti misalnya mendengarkan percakapan,
diskusi dan pidato.
4) Writing activities, misalnya menulis cerita, karangan, laporan dan

menyalin.

2Sardiman M, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada,
2006), him.100.
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5) Motor activities, misalnya melakukan percobaan, membuat konstruksi,
model mereparasi, bermain, berkebun, beternak;

6) Mental activities, misalnya menanggapi, mengingat, memecahkan soal,
dan menganalisis.

7) Emotional activities, misalnya, menaruh minat, merasa bosan, gembira,
bersemangat, bergairah, berani, tenang, gugup??

Pengelompokan aktivitas tersebut menunjukkan bahwa aktivitas
belajar siswa sangat kompleks. Aktivitas belajar dapat ditingkatkan
dengan menyelenggarakan pembelajaran yang menyenangkan, salah
satunya dengan menghadirkan variasi media pembelajaran yang dapat
memotivasi siswa untuk lebih terlibat. Dengan cara ini, siswa akan
menjadi lebih aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Terdapat 9 aspek untuk menumbuhkan aktivitas siswa dalam
kegiatan pembelajaran yaitu.”®> Beberapa cara di atas bertujuan untuk
meningkatkan aktivitas belajar siswa.

1) Guru berperan sebagai pendorong utama. Guru juga berperan dalam
memotivasi siswa.agar lebih aktif dalam proses pembelajaran.

2) Memberikan penjelasan pada siswa mengenai tujuan yang akan dicapai
dalam pembelajaran.

3) Mengingatkan kompetensi prasyarat.

22Paul B. Diedrich, dikutip dalam Sardiman, A. M., Interaksi dan Motivasi Belajar
Mengajar (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2006), him.101.

ZMartinus Yamin, Pembelajaran Aktif : Konsep dan Aplikasinya (Jakarta: Gaung Persada,
2007), him.82.
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4) Memberikan topik atau permasalahan sebagai stimulus siswa untuk
berpikir terkait dengan materi yang akan dipelajari.
5) Memberikan petunjuk kepada siswa cara mempelajarinya
6) Memunculkan aktivitas dan partisipasi siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

7) Memberikan umpan balik (feed back).

8) Memantau pengetahuan siswa dengan memberikan tes.

9) Menyimpulkan setiap materi yang disampaikan di akhir pelajaran.
Aktivitas belajar Sejarah Kebudayaan Islam siswa dilihat

berdasarkan indikator yang menunjukkan adanya aktivitas belajar.

Indikator aktivitas dalam kegiatan pembelajaran di kelas antara lain:

1) Siswa membaca materi yang akan dipelajari.

2) Siswa berdiskusi dengan teman.

3) Siswa bertanya pada guru atau teman.

4) Siswa menyimak penjelasan dari guru.

5) Siswa membuat catatan tentang materi pelajaran.

6) Siswa menanggapi pendapat teman atau guru.

7) Siswa mengerjakan tes dengan kemampuan sendiri.

8) Siswa bersemangat dalam mengikuti pelajaran.?*
Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa aktivitas

belajar merupakan serangkaian tindakan fisik dan mental yang dilakukan

siswa dalam proses pembelajaran. Aktivitas ini mencakup berbagai aspek,

240emar Hamalik, Proses Belajar Mengajar (Jakarta: Bumi Aksara, 2011), him.172.
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seperti partisipasi dalam membaca, berdiskusi, bertanya, menyimak,
mencatat, menanggapi pendapat, mengerjakan tugas secara mandiri, serta
menunjukkan semangat dalam belajar. Dengan demikian, semakin aktif
siswa dalam pembelajaran, semakin besar pula peluang mereka untuk
memahami dan menguasai materi secara lebih baik.
c. Nilai-nilai Aktivitas dalam Pembelajaran
Aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran sangat penting.
Partisipasi siswa dalam proses belajar memberikan kontribusi besar
terhadap kualitas pembelajaran. Aktivitas belajar yang berlangsung
dengan efektif dan optimal, akan menghasilkan pembelajaran yang lebih
berkualitas.
Penggunaan asas aktivitas memberikan nilai yang besar bagi
pembelajaran.?® Hal tersebut dikarenakan oleh:
1) Siswa mencari pengalaman sendiri dan langsung mengalami sendiri
dalam belajar.
2) Berbuat sendiri_akan mengembangkan seluruh aspek pribadi siswa
secara integral.
3) Memupuk kerja sama antar siswa sehingga siswa mampu bekerjasama
dengan baik dan harmonis.
4) Siswa bekerja menurut minat dan kemampuan sendiri.
5) Memupuk terciptanya disiplin kelas dan suasana belajar menjadi

demokratis.

250emar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, 2009, him.179.



27

6) Mempererat hubungan sekolah dengan masyarakat, dan hubungan
antara orang tua dengan guru.
7) Pengajaran diselenggarakan untuk mengembangkan pemahaman dan
berpikir kritis siswa.

8) Pengajaran di sekolah menjadi hidup dengan aktivitas siswa

Berdasarkan penjelasan di atas maka, dapat disimpulkan bahwa
aktivitas siswa dalam pembelajaran memiliki peran yang sangat penting
dalam menciptakan pembelajaran yang berkualitas dan efektif. Melalui
aktivitas belajar yang optimal, siswa dapat memperoleh pengalaman
langsung, mengembangkan keterampilan sosial, bekerja sesuai dengan
minat dan kemampuannya, serta membangun kedisiplinan dalam belajar.

3. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah
a. Pengertian Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam

Kata “Sejarah” berasal dari bahasa Arab, yaitu “Syajaratun”.
Syajaratun berarti pohon, sesuatu yang memiliki akar, batang, dahan,
ranting, daun, bunga dan buah.?® Sejarah adalah kisah masa lalu yang
mencatat peristiwa-peristiwa penting yang akan dikenang sepanjang
waktu. Sebagai perumpamaan, akar pohon yang kuat akan menghasilkan
batang yang kokoh, bahkan menghasilkan buah yang baik.?”

Demikian pula Sejarah Kebudayaan Islam merupakan awal yang

baik untuk menghasilkan kebudayaan yang baik. Kebudayaan merupakan

28M. Hanafi, Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, No 1 (Jakarta: Dirjen Pendidikan
Depag, 2009), him.3.
2'M. Hanafi, him.3.
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hasil karya, emosi, dan kreativitas manusia. Awal mula Sejarah
Kebudayaan Islam yang baik akan menghasilkan kebudayaan yang baik.
Budaya ekonomi, politik, peradaban, ilmu pengetahuan, hukum,
pendidikan, dan bahasa yang unggul. Akar Sejarah Kebudayaan Islam
terletak pada kehidupan Nabi Muhammad SAW. Era ini terus meluas ke
dalam Sejarah Kebudayaan Islam sampai Khulafaur Rasyhidin.

Khulafaur Rasyhidin berperan penting dalam menciptakan cabang
dan tren Islam dalam Sejarah Kebudayaan Islam. Kata "Islam” dalam
konteks Sejarah Kebudayaan Islam memiliki makna yang sangat luas. Hal
ini mencakup pengertian bahwa kebudayaan tersebut dihasilkan oleh umat
Islam, serta makna bahwa Islam menjadi sumber nilai dalam kebudayaan
tersebut.

Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang terdiri dari berbagai
unsur, termasuk unsur manusia, material, fasilitas, perlengkapan, dan
prosedur yang saling mempengaruhi dalam upaya mencapai tujuan
pembelajaran. Individu yang terlibat dalam sistem pengajaran mencakup
siswa, guru; dan tenaga pendukung lainnya, seperti tenaga laboratorium.
Unsur material mencakup buku, papan tulis dan kapur, fotografi, slide dan
film, serta media audio dan video tape. Fasilitas dan perlengkapan meliputi

ruang kelas, peralatan audio visual, dan komputer. Sementara itu, prosedur
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mencakup jadwal, media penyampaian informasi, praktik, proses belajar,
ujian, dan sebagainya.?®

Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dalam kurikulum
Madrasah Ibtidaiyah merupakan salah satu komponen dari Pendidikan
Agama Islam yang bertujuan mempersiapkan siswa untuk mengenal,
memahami, dan menghayati Sejarah Kebudayaan Islam, yang nantinya
akan menjadi landasan pandangan hidup mereka (way of life) melalui
bimbingan, pengajaran, latihan, penerapan pengetahuan, dan pembiasaan.

Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah
mencakup Sejarah Kebudayaan Islam pada periode Rasulullah SAW.
Aspek penting lainnya terletak pada kemampuan untuk menggali nilai,
makna, aksioma, ibrah/hikmah, dalil, dan teori yang terkandung dalam
fakta-fakta Sejarah Kebudayaan Islam. Oleh karena itu, tujuan
pembelajaran akan mencakup pencapaian dalam ranah afektif. Dengan
demikian, Sejarah Kebudayaan Islam bukan hanya sekadar transfer
pengetahuan, tetapi juga merupakan pendidikan nilai (value education).

Diterbitkannya Keputusan Direktur- Jenderal Pendidikan Islam
nomor 3211 tahun 2022 mengenai Capaian Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam dan Bahasa Arab dalam Kurikulum Merdeka di Madrasah,
dan dengan adanya perubahan cepat dalam kehidupan berbangsa,

bernegara, dan bermasyarakat, maka disusunlah kurikulum Sejarah

him.57.

20emar Hamalik, Kurikulum dan Pembelajaran, 3 ed. (Jakarta: Bumi Aksara, 2001),
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Kebudayaan Islam untuk Madrasah Ibtidaiyah secara nasional, yaitu

Kurikulum Merdeka yang memiliki ciri-ciri tertentu, antara lain.?°

1) Materi disederhanakan; mendalam dan terfokus pada hal-hal yang
hakiki, Sehingga siswa belajar lebih dalam dan tidak terburu-buru.

2) Lebih mandiri atau guru memiliki keleluasaan untuk mengajar sesuai
dengan tingkat aktivitas dan perkembangan siswa.

3) Sekolah juga diperbolehkan menyusun kurikulum sesuai satuan
pendidikan dan siswa.

4) lebih relevan dan interaktif, pembelajaran melalui kegiatan proyek
memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif.%

Kurikulum Merdeka hadir untuk mengatasi masalah yang sering
ditemui pada peran kurikulum sebelumnya dengan mengembangkan
pembelajaran intrakurikuler yang beragam dan diberikan secara optimal
kepada siswa. Penggunaan media yang bervariasi sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, Kurikulum Merdeka berusaha mencapai Profil Pelajar
Pancasila sebagai bagian dari upaya untuk menyeimbangkan hal tersebut.

Berdasarkan ‘penjelasan di atasi maka dapat disimpulkan bahwa
Sejarah Kebudayaan Islam memiliki peran penting dalam membentuk
kebudayaan yang baik dan unggul, berakar pada kehidupan Nabi

Muhammad SAW dan berkembang hingga masa Khulafaur Rasyidin.

Moh Isom, Keputusan Direktur Jenderal Pendidikan Islam: Tentang Capaian
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab Kurikulum Merdeka Pada Madrasah.,
nomor 3211 (Jakarta: a.n Direktur Jenderal, 2022), him.82.

%pat kurniati dkk, Model Proses Inovasi Kurikulum Merdeka : Implikasinya Bagi Siswa
dan Guru Abad 21, vol. 2, no 2 (Jurnal citizenship virtues, 2022), him.7.
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Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam tidak hanya berfokus pada
transfer pengetahuan, tetapi juga pada pendidikan nilai yang membentuk
karakter siswa.

b. Tujuan Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam

Sejarah Kebudayaan Islam tidak hanya mempelajari pengetahuan,
fakta, dan kronologi, tetapi juga mencakup aspek akidah, akhlak-etik, serta
politik dan sosial keagamaan. Pembelajaran ini bertujuan untuk memperkuat
keimanan siswa, yang berdampak pada peningkatan iman mereka kepada
Allah dan Rasul serta keyakinan terhadap kebesaran Islam.

Secara substansial, mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berperan
dalam memberikan motivasi kepada siswa untuk mengenal, memahami, dan
menghayati Sejarah Kebudayaan Islam, yang mengandung nilai-nilai
kearifan yang dapat digunakan untuk melatih kecerdasan, serta membentuk
sikap, karakter, dan kepribadian siswa. Tujuan dari mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah adalah agar siswa memiliki
kemampuan sebagai berikut:

1) Membangun kesadaran siswa tentang pentingnya mempelajari landasan
ajaran, nilai-nilai dan norma-norma islam yang telah dibangun oleh
Rasulollah saw. Dalam rangka mengembangkan kebudayaan dan
peradaban islam.

2) Membangun kesadaran siswa tentang pentingnya waktu dan tempat

merupakan sebuah proses dari masa lampau, masa kini, dan masa depan.
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3) Melatih daya kritis siswa untuk memahami fakta sejarah secara benar
dengan didasarkan pada pendekatan ilmiah.

4) Menumbuhkan apresiasi dan penghargaan siswa terhadap peninggalan
sejarah Islam sebagai bukti peradaban ummat Islam di masa lampau.

5) Mengembangkan kemampuan siswa dalam mengambil pelajaran dari
peristiwa-peristiwa bersejarah Islam, meneladani tokoh berprestasi, dan
mengaitkannya dengan fenomena sosial, budaya, ekonomi, iptek dan seni
untuk mengembangkan kebudayaan dan peradaban islam.3!

Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat disimpulkan bahwa Sejarah
Kebudayaan Islam bukan sekadar pembelajaran tentang fakta dan kronologi,
tetapi juga mencakup aspek akidah, akhlak, politik, dan sosial keagamaan
yang memperkuat keimanan siswa terhadap Allah dan Rasul-Nya. Mata
pelajaran ini berkontribusi dalam membentuk sikap, watak, dan kepribadian
siswa melalui nilai-nilai kearifan yang terkandung di dalamnya.

c. Karakteristik Sejarah Kebudayaan IslamPeradaban Islam
Adapun Kkarakteristik mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
adalah:

1) Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam diarahkan untuk menjadikan
peristiwa dan tokoh di masa lalu sebagai keteladanaan, dan inspirasi bagi

siswauntuk kehidupan pada masa sekarang dan masa yang akan datang.

3IMoh Isom, Keputusan Direktur Jenderal Pendidikan Islam: Tentang Capaian
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Bahasa Arab Kurikulum Merdeka Pada Madrasah.,
him.82.
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2) Belajar Sejarah Kebudayaan Islam adalah bagaimana mempelajari
kejadian-kejadian di masa lalu untuk dapat diimplementasikan.

3) Mengembangkan keseimbangan antara sikap spiritual dan sosial,
pengetahuan dan keterampilan serta menerapkannya dalam berbagai
situasi di madrasah dan dalam kehidupan berbangsa dan bernegara.

4) Mengembangkan pencapaian kompetensi siswa tidak hanya pada
pemahaman keagamaan saja, namun diperluas sampai mampu
menerapkan dalam kehidupan bersama di masyarakat secara istikomah.

5) Menempatkan madrasah sebagai bagian dari masyarakat yang
memberikan pengalaman belajar siswa.

6) Memberi waktu yang cukup untuk mengembangkan sikap, pengetahuan
dan keterampilan dengan mengoptimalkan peran pusat pendidikan
madrasah, keluarga, masyarakat, dan tempat ibadah.%?

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam memiliki karakteristik yang menekankan
keteladanan, keseimbangan antara aspek spiritual, sosial, dan keterampilan,
serta implementasi nilai-nilai :sejarah /dalam ‘kehidupan sehari-hari. Mata
pelajaran ini tidak hanya berfokus pada pemahaman keagamaan, tetapi juga
pada penerapannya dalam kehidupan bermasyarakat melalui keteladanan
guru dan lingkungan madrasah. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
harus mampu merespon tantangan era digital dengan mendesain metode

pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

32Moh Isom, him.82.
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d. Capaian Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam ( Fase C)

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran Fase C diperuntukkan bagi siswa kelas V dan V1.

Elemen

Capaian Pembelajaran

Periode
Rasulullah saw

Peserta didik mampu menganalisis dakwah dan upaya
Rasulullah saw. dalam menegakkan berbagai kesepakatan
dengan kelompok nonmuslim di madinah sebagai inspirasi
dalam menerapkan sikap toleransi dan perdamaian di masa
kini dan tantangan era digital. Menganalisis peristiwa-
peristiwa pada masa menjelang akhir hayat Rasulullah saw.
sebagai pembelajaran bagi kehidupan masa kini.

Periode Khulafaur
Rasyidin

Peserta didik mampu menganalisis kisah teladan abu bakar
as-siddig, ali bin abitholib sebagai inspirasi menerapkan
jiwa kepemimpinan yang demokratis danoptimis dalam
meraih cita-cita.

Periode Islam di
Nusantara

Peserta didik mampu menganalisis peran wali songo dalam
mengembangkan Islam di Indonesia sebagai inspirasi dalam
menerapkan semangat juang menghadapi tantangan zaman.

Pada Capaian Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam siswa kelas V

membahas dua elemen, yaitu periode Rasulullah SAW dan periode Khulafaur
Rasyidin sedangkan periode Islam di Nusantara dibahas pada kelas VI.
Adapun Materi Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah Ibtidaiyah yang
dipegang oleh guru sebagai berikut.

1). Upaya Nabi Muhammad Saw Membina Masyarakat Madinah
a). Pembinaan Bidang Agama
b). Pembinaan Bidang Sosial
c). Pembinaan Bidang Ekonomi
d). Pembinaan Bidang Pertahanan
2). Upaya Nabi Muhammad Saw Dalam MenegakanKesepakatan Dengan
Kelompok Nonmuslim
a). Piagam Madinah; Kesepakatan Perdamaian
b).Perjanjian Hudaibiah Komitmen Damai Rasulullah Saw. DenganKafir
Quraisy
¢). Nabi Muhammad Menjalin Komunikasi dengan Raja Nonmuslim
3). Sebab-Sebab Dan Peristiwa Fathu Makkah
a). Pelanggaran Perjanjian Hudaibiah
b). Sikap Rasulullah Saw. atas Pelanggaran Hudaibiah
c). Kemenangan di Kota Makkah (Fathu Makkah)
4). Rasulullah Saw Menjaga Perdamaian Dalam Peristiwa Fathu Makkah
a). Rasulullah Saw. Memaafkan Penduduk Makkah
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b). Rasulullah Saw. Membersihkan Berhala di Ka’bah

¢). Rasulullah Saw. Menjaga Kehormatan Penduduk Makkah
5). Wafatnya Rasulullah Saw

a). Tanda-tanda Wafatnya Rasulullah Saw

b). Peristiwa Haji Wadak

c). Wafatnya Rasulullah Saw
6). Kisah Teladan Abu Bakar Ash Shiddig R.A

a). Meneladani Sahabat Abu Bakar Ash Shiddiq r.a

b). Sahabat Abu Bakar Ash Shiddiq r.a. Menjadi Khalifah
7).Kisah Teladan Ummar Bin Khattab R.A

a). Meneladani Umar Bin Khattab r.a

b). Sahabat Umar Bin Khattab r.a. Menjadi Khalifah
8).Kisah Teladan Ustman Bin Affan R.A

a). Meneladani Sahabat Utsman Bin Affan r.a

b). Sahabat Utsman Bin Affan r.a. Menjadi Khalifah
9).Kisah Teladan Ali Bin Abu Thalib R.A

a). Meneladani Sahabat Ali Bin Abu Thalib r.a

b). Sahabat Ali Bin Abu Thalib r.a. Menjadi Khalifah

Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Wordwall Untuk
Peningkatan Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan Islam

Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam merupakan salah satuupaya
penting dalam membentuk karakter dan memperkaya wawasan
siswatentang sejarah Islam, baik secara global maupun di Indonesia.
Namun,pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam sering kali menghadapi
tantangan dalam hal menarik minatdan motivasi siswa, terutama di era
digital ini. Salah satu solusi 'untukmengatasi tantangan tersebut adalah
dengan mengembangkan mediapembelajaran interaktif, seperti Wordwall.

Wordwall adalah  platform  digital yang memungkinkan
pembuatanberbagai aktivitas pembelajaran yang interaktif, seperti kuis,

permainan, danteka-teki, yang dapat diakses secara online maupun offline.
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Media inidirancang untuk memfasilitasi pembelajaran yang lebih dinamis
danmelibatkan siswa secara aktif.3

Dalam konteks pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, Wordwall
dapat digunakan untukmenghidupkan materi yang biasanya bersifat
deskriptif, seperti sejarah tokoh-tokoh Islam, peristiwa penting dalam
sejarah Islam, dan perkembangan kebudayaan Islam di berbagai belahan
dunia. Dengan menggunakan Wordwall, guru dapat menciptakan aktivitas
pembelajaran yang menarik, yangmendorong siswa untuk lebih
berpartisipasi dan memahami materi dengan carayang lebih menyenangkan.

aktivitas belajar adalah salah satu faktor kunci yang menentukan
keberhasilan siswa dalam memahami materi pelajaran. Dalam pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam, aktivitas belajar dapat ditingkatkan melalui
penggunaan media yang tidak hanya interaktif, tetapi juga memiliki
relevansi dengan ajaran yang mereka pelajari.*

Teori-teori pembelajaran yang mendukung penggunaan Wordwall
dalam meningkatkan aktivitas _belajar _siswa _antara _lain teori
konstruktivisme dan model | ARCS (Attention, Relevance, Confidence,
Satisfaction) oleh John Keller.®®
a. Attention (Perhatian): Wordwall menarik perhatian siswa dengan aktivitas

yang interaktif dan visual yang menarik.

%Prensky M, Digital Game Based Learning (New York: Mc Graw, 2001), him.10.

%Rahim M A, Penguatan Nilai-Nilai Keislaman Melalui Pembelajaran Terintegrasi
(Kediri: 1AIFA, 2018), him.33.

$Keller J M, Development and use of the ARCS model of instructional design (Australian
University: Journal of Instructional, 1987), hIm.2-10.



37

b. Relevance (Relevansi): Materi yang diintegrasikan dengan Sejarah
Kebudayaan Islam memberikan relevansi yang lebih besar bagi siswa.

c. Confidence (Kepercayaan Diri): Siswa merasa lebih percaya diri dalam
belajar karena Wordwall menyediakan umpan balik yang cepat dan
pembelajaran yang berbasis pada praktik.

d. Satisfaction (Kepuasan): Aktivitas di Wordwall memberikan rasa
pencapaian yang memuaskan, mendorong siswa untuk terus belajar.

Penggunaan Wordwall memiliki beberapa manfaat utama:

a. Meningkatkan Keterlibatan Siswa
Pembelajaran ~menjadi lebih interaktif, sehingga siswa lebih
aktifberpartisipasi dan lebih termotivasi untuk belajar .

b. Pembelajaran Kontekstual dan Relevan
Integrasi dengan Sejarah Kebudayaan Islam lebih bermaknadan relevan
bagi siswa, memperdalam pemahaman mereka terhadap ajaranislam .

c. Penguatan Nilai-Nilai Islam
Selain pengetahuan sejarah, siswa . juga diperkuat dengan nilai-
nilailslami.

d. Pemanfaatan Teknologi Dalam Pendidikan
Wordwall membantu guru untuk memanfaatkan teknologi dalam proses

belajar-mengajar, yang lebih sesuai dengan kebutuhan siswa di eradigital

Pengembangan media pembelajaran Wordwall untuk pembelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam adalah langkah inovatif yang dapat
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meningkatkan motivasi belajar siswa.*® Pendekatan ini tidak hanya
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif, tetapi juga
memperkuat pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Islam yang terkandung

dalam sejarah.

B. Penelitian yang Relevan
1. Fatkhul llma dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Wordwall
Untuk Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Siswa Dalam Pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam Fase C di MI Tarbiyyatularifin Pakis Kabupaten
Malang. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh bahwa proses pembelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam masih didominasi oleh penggunaan LKS sebagai
media utama. Media yang digunakan belum sesuai dengan karakteristik
peserta didik, dan guru cenderung hanya mengandalkan LKS tanpa
menghadirkan variasi media pembelajaran, khususnya dalam penyampaian
materi tentang Khulafaur Rasyidin. Situasi ini berdampak pada rendahnya
minat dan_hasil belajar siswa dalam mata pelajaran tersebut.Mengevaluasi
efektivitas penggunaan - media Wordwall dalam pembelajaran « Sejarah
Kebudayaan Islam. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Research and Development (R&D) dengan pendekatan model ADDIE yang

diadaptasi dari Robert Maribe Branch.3

%Nurhayati S, Integrasi Nilai-Nilai Islam dalam Pembelajaran Sejarah (Parepare: Jurnal
Pendidikan Islam, 2019), him.45.

"Fatkhul 1lma, Pengembangan Media Pembelajaran Wordwall Untuk Meningkatkan
Motivasi dan Hasil Belajar siswa Dalam Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Fase C di Ml
Tarbiyyatul Arifin Kabupaten Malang (Malang: Uiversitas Islam Negri Maulana Malik Ibrahim
Malang, 2024), him.1.
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Berdasarkan penelitian terdahulu, maka peneliti menyimpulkan bahwa
aspek yang membedakan penelitian ini adalah peneliti membahas motivasi
dan hasil belajar, sedangkan persamaan penelitian ini sama-sama
menggunakan media Wordwall untuk melakukan pengembangan pada fase
yang sama dan materi Sejarah Kebudayaan Islam.

2.Desi Rahmania Zulfa dengan judul Pengembangan Media Evaluasi
Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis Game Edukasi Wordwall di MIN 1
Bantul, Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan adanya penurunan minat
serta hasil belajar siswa dalam pembelajaran bahasa Arab, ditambah dengan
kurang optimalnya pemanfaatan fasilitas sekolah seperti laboratorium
komputer. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengoptimalkan fasilitas yang tersedia dengan mengintegrasikan permainan
sebagai alat evaluasi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan media evaluasi pembelajaran bahasa Arab yang bertujuan
untuk mendukung guru dalam melaksanakan evaluasi. Penelitian ini
menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
mengacu pada model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan. Subjek dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V D di MIN 1 Bantul, yang
berjumlah 27 orang.®®

Berdasarkan penelitian terdahulu, maka peneliti menyimpulkan bahwa

aspek yang membedakan penelitian ini adalah peneliti membahas evaluasi

3Desi Rahmania Zulfa, Tesis, Pengembangan Media evaluasi Pembelajaran Bahasa Arab
Berbasis Game Edukasi Wordwall di MIN 1 Bantul (Yogyakarta: Universitas Islam Negeri Sunan
Kalijaga Yogyakarta, 2023), him.1.
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pembelajaran bahasa arab berbasis Wordwall, sedangkan persamaan
penelitian ini sama-sama menggunakan media Wordwall untuk melakukan
pengembangan.

3. Penelitian Dwi Lucky Hermiyanto dan Wahyudi pada tahun 2022,yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Pomewall (Media Pop Up dan
Game Wordwall) untuk Pembelajaran Siswa Kelas V di Sekolah Dasar”
dengan hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Pomewall
dinyatakan layak untuk digunakan. Validasi yang dilakukan oleh ahli
menghasilkan skor sebesar 82%, yang termasuk dalam kategori sangat tinggi.
Selain itu, nilai rata-rata post-test lebih tinggi dibandingkan nilai rata-rata pre-
test, dengan tingkat signifikansi < 0,05. Hal ini membuktikan bahwa aplikasi
media pembelajaran Pomewall valid dan efektif untuk diterapkan dalam
pembelajaran tematik di tingkat Sekolah Dasar.*°

Penelitian ini juga mengungkapkan bahwa penggunaan media
Wordwall memperoleh tanggapan positif dari siswa. Media ini mampu
meningkatkan motivasi belajar, memperdalam pemahaman terhadap materi,
serta menciptakan - suasana 'pembelajaran ~yang lebih interaktif dan
menyenangkan. Keunggulan ini didukung oleh fitur-fitur Wordwall yang
menawarkan variasi dalam penyampaian materi, seperti kuis interaktif,
permainan mencocokkan, dan latihan visual, yang memfasilitasi

pembelajaran dengan cara yang menarik dan menyenangkan bagi siswa.

%Hermiyanto D L, Pengembangan Media Pembelajaran Pomewall (Media Pop Up Dan
Game Wordwall) Untuk Pembelajaran Siswa Kelas V Di Sekolah Dasar (Doctoral dissertation).
(Salatiga: Universitas Kristen Satya Wacana Salatiga, 2022), him.1.
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C. Kerangka Berfikir
Penelitian Pengembangan ini memiliki kerangka berpikir yang dijadikan
acuan dalam proses penelitian berjudul ‘’Pengembangan Media Pembelajaran
berbasis Wordwall untuk peningkatakan Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan

IslamSiswaMIN 1 Padangsidimpuan” sebagai berikut :

Melakukan studi pendahuluan untuk menganalisis permasalahan
dan kebutuhan untuk dikembangkan suatu produk

\

Mengidentifikasi komponen-komponen dalampengembangan media
pembelajaran Wordwallberdasarkan model ADDIE

!

[ Proses penyusunan mediapembelajaran Wordwall }

!

Implemementasi Media Pembelajaran wordwall Materi
Sejarah Kebudayaanlslam

U

Mengevaluasi dan merevisi produk yang dikembangkan sampaipada
produk yang dapat digunakan secara efisien dan efektif

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir



BAB 111
METODE PENGEMBANGAN
A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
yang biasa disebut research and developtment (R&D). Berdasarkan namanya,
dapat dikatakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan kegiatan yang
dimulai dengan penelitian dan diteruskan dengan pengembangan. Dengan
melakukan penelitian, akan ditemukan informasi mengenai need assessment
untuk dapat mengetahui persoalan dan tantangan sehingga dapat merumuskan
solusi yang efektif. Selanjutnya, dengan melakukan pengembangan akan
dihasilkan product (media pembelajaran). Dalam menghasilkan media
pembelajaran harus melalui tahapan pengembangan agar prosedural dan teruiji.

Pengertian lain dari R&D menurut Saputro yaitu metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifannya.t
Sedangkan menurut Adelina Hasyim, R&D merupakan proses pengembangan
perangkat pembelajaran yang telah ada maupun yang baru dan dapat
dipertanggungjawabkan. - Bentuk | produk: ' dapat. berupa hardware ataupun
software.?

Dengan menggunakan metode penelitian R&D, peneliti dapat menemukan
dan mengembangkan produk atau media pembelajaran di mana produk tersebut

memiliki nilai efektivitas yang teruji. Selain R&D menghasilkan produk,

!Budiyono Saputro, Manajemen Penelitian Pengembangan (Research & Development)
bagi Penyusun Tesis dan Disertasi (Yogyakarta: Aswaja Presindo, 2017), him.8-9.

2Adelina Hasyim, Metode Penelitian dan Pengembangan di Sekolah (Yogyakarta: Media
Akademi, 2016), hIm.43.

42
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kajiannya juga mengikuti alur periode waktu. Penelitian dengan desain dan
proses seperti itulah kemudian disebut dengan penelitian dan pengembangan
atau research and development (R&D).

Dalam pelaksanaannya, R&D menggunakan metode kualitatif dan
kuantitatif untuk memperoleh data yang lebih komprehensif. Metode kualitatif
digunakan pada proses analisis dan desain untuk menggali pemahaman
mendalam terkait kebutuhan pengguna, konteks penggunaan, serta
pengembangan konsep awal. Sementara itu, pada tahap pengembangan,
implementasi, dan evaluasi, digunakan metode kuantitatif untuk mengukur
efektivitas, menguji validitas, serta menganalisis data secara statistik guna
memastikan bahwa produk yang dikembangkan dapat memenuhi standar dan
tujuan yang telah ditetapkan. Kombinasi kedua metode ini memungkinkan
penelitian R&D menghasilkan temuan yang lebih akurat, aplikatif, dan relevan
dengan perkembangan serta kebutuhan yang ada.

Dari beberapa definisi ahli tersebut, dapat diketahui bahwa pengembangan
merupakan transformasi dari desain ke bentuk konkret. Bentuk produk yang
dikembangkan tidak selalu berupa perangkat keras, namun juga dapat berbentuk
perangkat lunak seperti bahan audio dan visual, software, aplikasi atau bentuk
lainnya. Bentuk produk yang dikembangkan oleh penulis tergolong produk
perangkat lunak, yaitu media pembelajaran Pendidikan Sejarah Kebudayaan
Islam berbasis Wordwall.

Pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall ini ditujukan

kepada siswa MIN 1 Padangsidimpuan untuk memudahkan siswa dalam
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memahami materi Sejarah Kebudayaan Islam yang representatif, valid, dan
dapat diakses kapan dan dimanapun. Media pembelajaran ini menjadi alternatif
bagi guru dalam memberikan pengalaman belajar yang menarik bagi siswanya.

Pengembangan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis
Wordwall ini menggunakan pendekatan model ADDIE sebagai acuannya.
Model ADDIE merupakan kependekan dari lima tahapan, yaitu Analyze
(analisis), Design  (perancangan), Development  (pengembangan),
Implementation (penerapan), dan Evaluation (evaluasi).> Model ini berfungsi
untuk merancang dan mengembangkan berbagai perangkat pembelajaran seperti
model, strategi, metode, media, serta bahan ajar.* Salah satu keunggulan dari
model ADDIE adalah kemampuannya menjadi panduan dalam merancang
program pembelajaran yang efektif, terstruktur, dan fleksibel.

Adapun model rancangan pembelajaran ADDIE merupakan model
prosedural yang simpel dan mudah digunakan untuk menciptakan materi
pembelajaran, baik dalam pelatihan singkat maupun berkelanjutan.® Untuk lebih
detail, pada tabel berikut ini_ Branch merincikan pengembangan media
berdasarkan model. ADDIE ditinjau dari  tujuan, prosedur dan hasilnya.’

Rinciannya model ADDIE sebagai berikut:

3Robert Maribe Branch, Instructional Design: The ADDIE Approach (Boston: MA :
Springer, 2009), him.20.

“Bintari Kartika Sari, Desain Pembelajaran di Era Asean Economic Community (AEC)
Untuk Pendidikan Indonesia Berkemajuan (Sidoarjo: Seminar Nasional Pendidikan, 2017), him.94.

SAdelina Hasyim, Metode Penelitian dan Pengembangan di Sekolah (Yogyakarta: Media
Akademi, 2016), hIm.71.

éAdelina Hasyim, Metode Penelitian dan Pengembangan di Sekolah, 2016, him.97-100.

"Branch R. M, Instructional Design : The ADDIE Approach (Heidelberg: Springer, 2019),
him.17-18.
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Model Tujuan Prosedur Umum Hasil
Analyze | ldentifikasi 1. Menganalisis Ringkasan
kemungkinanpenyebab kesenjangan Analisis
kesenjangan 2. Merumuskan tujuan
instruksional
3. Menganalisis
karakteristik siswa
4. Menganalisis
sumber daya dan
kebutuhan
5. Menyusun rencana
kerja
Design Verifikasi produk 6. Merancang Rancangan
yangdiinginkan dan spesifikasi produk
metodepengujian yang 7. Buat strategi
sesuai pengujian
Develop | Verifikasi produk 8. Membuat produk Media
yangdiinginkan dan media pembelajaran | Belajar
metodepengujian yang 9. Uji validasi media
sesuali
Impleme | Siapkan lingkungan 10. Guru menerapkan Strategi
nt belajardan libatkan siswa media kepada siswa | Implementasi
Evaluate | Menilai kualitas produk | 11. Menilai media Evaluasi

danproses instruksional,
baiksebelum dan
sesudahimplementasi

apakah berhasil atau
tidak

Berikut ‘beberapa tahapan yang dilakukan dalam'penelitian ini dengan

mengacu model pengembangan ADDIE:

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis,

peneliti

melakukan

identifikasi

terhadap

kemungkinan penyebab terjadinya kesenjangan dalam pembelajaran guna

memperoleh data yang relevan untuk mendukung pengembangan media

pembelajaran berbasis Wordwall. Kegiatan yang dilakukan meliputi analisis

kebutuhan, telaah kurikulum, perumusan tujuan pembelajaran, penentuan
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ruang lingkup materi, pengumpulan referensi, serta penyusunan rencana
pengembangan media.
a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan pada penelitian ini menggunakan angket kepada
guru mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dan siswa kelas V MIN 1
Padangsidimpuan untuk mendapatkan informasi mengenai kebutuhan
media pembelajaran.
b. Analisis Kurikulum
Berdasarkan pengamatan pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
di kelas V MIN 1 Padangsidimpuan, diketahui bahwa kurikulum yang
digunakan adalah kurikulum merdeka.
Dari hasil studi pendahuluan diambil kesimpulan bahwa materi
Sejarah Kebudayaan Islam dianggap hanya sebagai narasi masa lalu,
sehingga kurang diminati oleh siswa. Penyajian materi yang seringkali
monoton dan berpusat pada hafalan menyebabkan siswa kesulitan dalam
menerima dan memahami_materi, Siswa di kelas merasa bosan karena
pembelajaran cenderung kurang interaktif dan menarik, yang berdampak
pada rendahnya partisipasi serta motivasi belajar mereka. Media
pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam masih konvensional. Sehingga siswa kurang terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya dapat mempengaruhi
pemahaman dan hasil belajar mereka. Ketika peneliti menanyakan

pendapat guru dan siswa terkait bagaimana jika materi Sejarah
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Kebudayaan Islam dibuat media pembelajaran berbasis wordwall yang
bersifat bermain dan lebih edukatif, mereka memberi respon baik dan
tertarik dengan hal tersebut.
c. Merumuskan Tujuan

Pada tahap ini, peneliti menyusun rumusan tujuan pengembangan
berdasarkan hasil analisis kebutuhan sebelumnya. Tujuan yang
dirumuskan bertujuan untuk menjawab kebutuhan siswa. Proses ini
menghasilkan perumusan tujuan secara umum maupun secara khusus.

Tabel 3.2 Hasil Tujuan

Tujuan Umum Tujuan Khusus
Mengembangkan media pembelajaran Mengembangkan media
berbasis Wordwall utuk peningkatan pembelajaran sejrah kebudayaan
aktivitas belajar Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall

Islam pada siswa.

Meningkatkan aktivitas belajar
siswa

d. Menetukan Batasan
Batasan yang ditetapkan meliputi teknik penggunaan media
Wordwall, serta bagaimana cara pelaksanaan yang dilakukan untuk
mengembangkan .media. pembelajaran - berbasis Wordwall untuk
peningkatkan aktivitas belajar Sejarah Kebudayaan Islam.
e. Menentukan dan Mengumpulkan Sumber
Penentuan dan pengumpulan sumber ditentukan berdasarkan
keperluan serta kebutuhan selama proses pengembangan media

pembelajaran berbasis Wordwall. Adapun sumber yang dibutuhkan yaitu
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buku siswa Sejarah Kebudayaan Islam Direktorat Jenderal Pendidikan
Islam Kementerian Agama Republik Indonesia.
f. Menyusun Rencana Proses Pengembangan
Langkah akhir dalam tahap analisis adalah merancang proses
pengembangan. Aktivitas yang dilakukan meliputi penyusunan jadwal
pelaksanaan kegiatan penelitian dan pengembangan. Fokus dari
pengembangan ini adalah menciptakan media pembelajaran berbasis
Wordwall guna meningkatkan keterlibatan belajar siswa dalam mata
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Adapun jadwal dan tahapan proses
pengembangan media tersebut akan dijelaskan pada bagian berikutnya:
1. Studi pendahuluan yang dilakukan pada bulan November 2024.
2. Tahap analysis yang dilakukan pada bulan Desember 2025.
3. Tahap design yang dilakukan pada April 2025.
4. Tahap development yang dilakukan pada bulan Mei 2025.
5. Tahap implementation yang dilakukan pada bulan Mei 2025.
6. Tahap evaluation yang dilakukan pada bulan Mei 2025.
2. Design(Perancangan)
Tahap selanjutnya setelah dilakukan analisis yaitu tahap perancangan.
Pada tahap ini dilakukan, identifikasian sumber daya, pembuatan rancangan
media, dan menyusun langkah pembuatan media pembelajaran.
a. ldentifikasi Sumber Daya
Selain mengemas media dengan menarik, tentunya terlebih dahulu

menentukan suatu media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
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berbasis Wordwall diisi dengan referensi dan sumber. Hal ini diperlukan
agar materi yang terdapat pada Wordwall sesuai dengan pembelajaran
yang ada di MIN 1 Padangsidimpuan. Adapun komponen untuk
mengembangkan media pembelajaran ini dibagi menjadi sumber daya
pengembang, materi, dan tautan e-sumber.

1) Sumber Daya Pengembangan
Sumber daya pengembangan dalam mengembangkan media
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall dapat
dilihat pada tabel :

Tabel 3.5 Daftar Perangkat yang Digunakan

Nama Perangkat Fungsi
Wordwall Aplikasi yang digunakan untuk membuat
permainan
Browser Membuka halaman web

2) Sumber Tautan
Adapun sumber tautan digunakan pada media agar pengguna
dapat mengakses hanya dengan mengunjungi platform yang dibagikan.

Mencantumkan tautan (link) Sejarah Kebudayaan Islam.

Tabel 3.6:Daftar Tautan Wordwall

Nama Tautan

Wordwall Wordwall.com

b. Pembuatan Rancangan Media
Pembuatan rancangan media ini bertujuan agar media yang
dikembangkan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi. Media
pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall yang

dikembangkan berisi 8 (delapan) menu utama sebagai navigasinya.
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1) Create (Buat)

Menu ini memungkinkan pengguna untuk membuat permainan
atau aktivitas pembelajaran interaktif mereka sendiri. Anda bisa
memilih berbagai templat permainan yang disediakan oleh Wordwall
untuk membuat permainan yang sesuai dengan kebutuhan pengajaran.
Beberapa templat yang dapat dipilih termasuk pilihan seperti kuis,
permainan kata, kecocokan gambar, dan lainnya.

2) Gallery (Galeri)

Pada bagian ini, Anda dapat melihat dan menjelajahi berbagai
permainan dan aktivitas yang telah dibuat oleh pengguna lain. Anda
bisa mencari permainan berdasarkan kategori atau topik tertentu dan
dapat memanfaatkannya untuk mengajar atau belajar. Pengguna bisa
mengakses dan memodifikasi permainan yang ada sesuai dengan
kebutuhan mereka.

3) My Wall (Dinding Saya)

Menu ini adalah area pribadi bagi pengguna untuk menyimpan
dan mengelola permainan yang telah dibuat. Disini Anda bisa melihat
semua aktivitas yang telah Anda buat, serta melakukan pengeditan atau
berbagi dengan orang lain. Pengguna juga bisa mengelompokkan
permainan berdasarkan topik atau kelas yang relevan.

4) Assignments (Tugas)
Melalui menu ini, pengguna dapat memberikan tugas atau latihan

berbasis permainan kepada siswa. Tugas-tugas ini bisa berupa kuis atau
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aktivitas lain yang bisa dikerjakan secara online. Siswa akan menerima
link untuk mengerjakan tugas dan hasilnya bisa langsung dilihat oleh
guru.

5) Results (Hasil)

Menu ini digunakan untuk melihat hasil dari tugas atau aktivitas
yang telah dikerjakan oleh siswa. Pengguna dapat melihat skor dan
feedback yang diberikan kepada siswa berdasarkan hasil aktivitas atau
kuis yang telah diselesaikan.

6) Settings (Pengaturan)

Menu pengaturan ini memungkinkan pengguna untuk mengelola
berbagai opsi platform, seperti mengubah bahasa, pengaturan akun, dan
preferensi tampilan serta pengaturan privasi atau siapa yang bisa
melihat dan mengakses aktivitas yang telah dibuat.

7) Upgrade

Wordwall menyediakan versi premium dengan fitur tambahan.
Menu ini memungkinkan pengguna untuk meng-upgrade akun mereka
untuk mengakses- fitur ' premium, seperti lebih banyak template,
peningkatan kapasitas penyimpanan, dan fungsi lainnya.

8) Help (Bantuan)
Menu ini menyediakan panduan dan bantuan untuk pengguna

yang memerlukan informasi lebih lanjut mengenai cara menggunakan
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Wordwall. Di sini, Anda dapat menemukan tutorial, FAQ, serta
dukungan teknis lainnya.®
Adapun materi serta jenis permainan yang akan dikembangan pada

media pembelajaran Berbasis Wordwall pada Sejarah Kebudayaan Islam

sebagai berikut.

Tabel 3.5 Desain Pengembangan Media Pembelajaran

Materi SKI Permainan Aktivitas yang diharapkan dari
Wordwall Siswa
Upaya Nabi Matching Pairs, | 1.Siswa mencocokkan bidang

Muhammad SAW
Membina Masyarakat
Madinah

Find the Match,
Group Sort

pembinaan dengan contohnya.

2.Siswa mendiskusikan dampak
pembinaan Nabi dalam berbagai
aspek.

Upaya Nabi Quiz, Open the | 1.Siswa menjawab pertanyaan
Menegakkan Box, Spin the tentang isi Piagam Madinah dan
Kesepakatan dengan Wheel Perjanjian Hudaibiyah.
Kelompok 2.Siswa menyimak penjelasan guru
Nonmuslim dan berdiskusi tentang pentingnya
diplomasi dalam Islam.
Sebab-sebab dan Wordsearch, 1.Siswa mencari kata kunci terkait
Peristiwa Fathu Crossword, Fathu Makkah.
Makkah Unjumble 2.Siswa menyusun peristiwa Fathu
Makkah secara kronologis.
Rasulullah SAW Flash Card, 1.Siswa mencocokkan tindakan

Menjaga Perdamaian
dalam Peristiwa Fathu
Makkah

Find the Match,
Quiz

Rasulullah dengan maknanya.
2.Siswa mengerjakan kuis tentang
sikap toleransi Rasulullah.

Wafatnya Rasulullah
SAW

Hangman,
Missing Word,
Gameshow Quiz

1.Siswa mengisi kata yang hilang
dalam kronologi wafatnya
Rasulullah.

2.Siswa bertanya kepada guru atau
teman jika ada kesulitan.

Kisah Teladan
Khulafaur Rasyidin

Matching Pairs,
Labelled
Diagram, Group
Sort

1.Siswa mencocokkan khalifah
dengan kebijakan dan teladannya.

2.Siswa berdiskusi tentang peran
masing-masing khalifah dalam
sejarah Islam.

8Jefry Corpry, Yoga Hasudungan, Guide Book (Tutorial) Media Pembelajaran Wordwall

(Scrib.com, 2022), him.2-3.
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c. Menyusun Langkah Pembuatan Media Pembelajaran
Langkah-langkah menggunakan media pembelajaran berbasis
Wordwall. Secara garis besar dapat dilihatpada alur berikutini:
a) Kunjungi https://wordwall.net/dan masuk.

b) Apabila belum mempunyai akun wordwall, Pilihlah “Daftar” atau

masuk dengan google.

e = A4 S
Nt L e w B | (@l
S8 | @ Lhidyivi P Gwa @R Ve D Va3 Whitstpp

& Wordwall Pri envp | OF

The easy way to create your

eache

own teaching resources. G

T
Make custom activities for your classroom B

|
Quizzes, match ups, word games, and much more. Printables
£7,505,894 resources created
A B rasting

Gambar 3.1 Tampilan log in Wordwall
c) Pilihlah templat yang sesuai lalu Tekanlah “Buat aktivitas” Sesudah itu.

Ambil contoh templat.

= 1 - o >
E #ut u g [
T, 2w o w -
y Resut grade | |l rowe
Pick a template > Q search temp
r3r
Sort by: Most popular Alphabetical
i Match up Quiz Open the box
- mi
= =
&

Flash cards

3]z
Q Spin the wheel

Group sort

—— Complete the sentence

Gambar 3.2 Tampilan template Wordwall
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d) Sesudah itu, tekan template tersebut, dan berikutnya muncul tampilan
seperti contoh. Tergantung dari tujuan pengimplementasiannya, setiap
templat akan mempunyai tampilan yang berbeda. Sesuaikan dengan
topik yang hendak dibahas, isilah materi yang sesuai dengan
pembahasan, lalu Tekanlah "selesai" Sesudah semua informasi atau

pertanyaan telah dimasukkan.

- 8 =
CF | e
3 =TT =
# Wordwall i BT i G RS My ACINIDES My ResuRs '-[finx--"n-"';vkion»m upgrane | ||l resovudaos -
Edit content ‘D Last modified 27 Feb 14:24 = Quiz

Membina keagamaan

Suacsicn

1. @& % apausahayang di untuk E di madinah 7
a | & membangun sekajah a b (W) L] Membangun masjid nabawl sebagal pus: [
¢ || &  membuat pusat perdagangan | o (3| @ mengajak para sahabat untek kembali ke 1

+ Add mare orswers

a -

Gambar 3.4 Tampilan Setelah Dilakukan Pengisian Materi di Wordwall
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e) Sesudah itu, pratinjau akan muncul sehingga dapat digunakan media

dan dapat mengubah templatnya apabila perlu.

- 68 %

B | @R vedienyes

@ Whattep

wyacnies wyresins [[ETURIl  upgrode ||l rekyyudsos ~

: Switch template
Quiz 4

Membina keagamaan

A series of multiple choice questions.
Tap the correct answer to proceed.

Membina keagamaan # Share

Gambar 3.5 Tampilan Materi yang Sudah Bisa Digunakan

“ s} - wall.net o a2gamaan ) 7] y
= @ s (7] M Grail @0 YouTuom @ Mepi @ Whatsiop
<« Wordwall e bett e Myacnives MyResurs [JESSUEVS  upgrade ([l cokyyudsos ~

Switch template

Gambar 3.6 Tampilan Wordwall Saat Digunakan

f) Untuk memanfaatkan media pembelajaran ini di dalam kelas,
disarankan menggunakan proyektor agar penyajiannya lebih menarik.
Jika materi ingin dijadikan sebagai tugas, klik opsi "set assignment”

setelah konten siap. Selanjutnya, atur sesuai keperluan dan bagikan
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tautannya melalui platform pembelajaran seperti WhatsApp Group atau

Google Classroom. Setelah semua pengaturan dilakukan sesuai

kebutuhan, klik "selesai” untuk menuntaskan prosesnya.

3. Development(Pengembangan)

Pada tahap pengembangan ini, dilakukan 3 (tiga) kegiatan untuk
mengembangkan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis
Wordwall, yaitu :

a. Produksi, merupakan kegiatan nyata dari pengaplikasian rancangan yang
telah disusun sebelumnya. Produk yang ingin dikembangkan adalah
Wordwall yang digunakan sebagai media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam.

b. Validasi, merupakan kegiatan validasi oleh ahli media, dan materi
terhadap produk awal yang dikembangkan. Dalam kegiatan ini akan
didapati masukan dalam penyempurnaan produk.

c. Revisi, merupakan kegiatan perbaikan produk dengan mempertimbangkan
masukan dari ahli media dan materi.

4. Implementation (Penerapan)

Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan produk yang telah
dikembangkan kepada siswa kelas V MIN 1 Padangsidimpuan. Pada tahap
ini, dilakukan pretest sebanyak 2 kali dan posttest 1 kali, lalu disebarkan

angket.
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5. Evaluation (Evaluasi)
Tahap evaluasi diharapkan dapat memperbaiki produk akhir
berdasarkan angket yang diberikan kepada siswa kelas V MIN 1

Padangsidimpuan.

B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian dilakukan di MIN 1 Padangsidimpuan pada kelas V yang
beralamat di jalan Sutan soripada mulia Gg Man, Kelurahan Sadabuan,
Kecamatan Padangsidimpuan Utara, Kota Padangsidimpuan, Provinsi Sumatera
Utara. Adapun waktu penelitian dimulai bulan November 2024 s.d. Mei 2025.

Dalam penelitian ini, peneliti memilih 20 siswa kelas V MIN 1
Padangsidimpuan sebagai objek penelitian. siswa yang menjadi objek penelitian
berasal dari siswa yang sudah mempelajari Sejarah Kebudayaan Islam. Sumber
data dalam penelitian ini selain didapati dari 20 orang siswa yang menjadi objek
penelitian, juga bersumber dari 1 (satu) orang dosen ahli materidan 1 (satu) orang

ahli media yang merupakan dosen UIN Syahada padangsidimpuan.

C. Teknik Pengumpulan Data
Menurut Hardani dkk, teknik pengumpulan data adalah suatu langkah

yang palingstrategis dalam penelitian, sebab tujuan dari pengumpulan data.®

1. Angket

Hardani dkk, Metode Penelitian Kualitatif dan Kuantitatif (Yogyakarta: CV Pustaka limu
Group, 2020), him.120-121.
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Angket adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan

memberi seperangkat pertanyaan kepada responden.Tujuan dari kuesioner

yaitu untuk melihat analisis kebutuhan dan penilaian respons siswa Kelas V

MIN 1 Padangsidimpuan. Pada angket digunakan skala likert 1 s.d. 5 dengan

alternatif jawaban yaitu sangat kurang (SK), kurang (K), cukup (C), baik (B),

sangat baik (SB). Skor nilai pada respons siswa menggunakan skala 5

alternatif jawaban, dengan skor sangat kurang (SK) = 1, kurang (K) = 2,

cukup (C)=3, baik (B) = 4, dan sangat baik (SB) = 5. Adapun kisi-kisi angket

analisis kebutuhan guru dan siswa sebagai berikut:

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Analisis Kebutuhan siswa

Kriteria Indikator N_omor
item
Materi SejarahKebudayaan Ketertarikan siswa terhadap 1,
Islam materi Sejarah Kebudayaan Islam
Pengetahuan tentang media Peran media dalam proses 2,
pembelajaran
Media pembelajaran berbasis | Pengetahuan tentang wordwall 3.4,
Wordwall Isi dari media Wordwall 56,7,
8,9,10,
11,12,13
Penggunaan media Wordwall 14
Jumlah 14

Adapun angket tersebut terlampir pada lembar angket lampiran 1 dan 2.

Indikator penilaian pada tabel di atas mengadaptasi pada penelitian

terdahulu yang pernah dilakukan oleh Septi Setiayawati yang berjudul

Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Game Based Learning (m-GBL)

Pada Materi Stoikiometri Larutan.1°

Adapun Kisi-kisi angket penilaian siswa sebagai berikut:

10Septi Setiyawati, Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Game Based Learning (m-
GBL) Pada Materi Stoikiometeri Larutan (Jakarta: Universitas Negeri Jakarta, 2015), him.32.




59

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Angket Penilaian siswa terhadap Media Wordwall

Kriteria Aktivitas Indikator Respons Ni?:::r
Aktivitas Siswa membaca materi yang akan dipelajari 1,23
BelajarSiswa Siswa berdiskusi dengan teman 4,56,7
Siswa bertanya pada guru atau teman 8,9,10
Siswa menyimak penjelasan dari guru 11,12,13
Siswa membuat catatan tentang materi 14,15,16
pelajaran
Siswa menanggapi pendapat teman atau guru 17,18
Siswa mengerjakan tes dengan kemampuan 19.20.21
sendiri
Siswa bersemangat dalam mengikuti pelajaran | 22,23,24
Jumlah

Adapun angket tersebut terlampir pada lembar angket lampiran 3.

D. Instrumen Penelitian
Agar mengumpulkan data berdasarkan variabel yang ditentukan, maka
instrumen penelitian yang sesuai dengan metode research and development
(R&D).! Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut :

Tabel 3.8 Instrumen Penelitian

Tahap Aspek yang | Instrumen Data yang Sumber
dinilai diamati
Analysis Analisis Angket Kebutuhan a. Guru
kebutuhan pengembangan | b. Siswa
produk
Design Rancangan Kebutuhan
media pengembangan
produk
Development Validitas Lembar Kevalidan a. Ahli
produk validasi produk Materi
b. Ahli Media
Implementation | Aktivitas Hasil Uji Coba | a. Siswa
pembelajara Produk
Evaluation Hasil Angket Hasil Produk | a. Siswa
Produk

"Rameli Agam, Menulis Karya Ilmiah : Panduan Lengkap Menulis Makalah, Skripsi,
Tesis, Disertasi dan Karya IImiah Populer (Yogyakarta: Familia, 2015), him.52.
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Instrumen yang digunakan berbentuk angket validasi. Angket dengan

rangkaian daftar pertanyaan dengan pola tertentu yang diberi kepada ahli

yang bersedia memberikan respons (responden).*? Ahli validator merupakan

pakar di bidangnya sehingga penilaian yang diperoleh akurat. Masing-masing

ahli yang dimaksud ialah 1 (satu) orang dosen ahli materi dan 1 (satu) orang

ahli media yang merupakan dosen UIN Syahada padangsidimpuan.

Adapun Kisi-kisi lembar validasi ahli materi memiliki 3 (tiga) indikator

sebagai berikut :

Tabel 3.9 Kisi- kisi Ahli Materi

Validator Indikator Nomor
Penilaian ahli materi | Kesesuaian materi 1,2,3,4,5,6,7
Kemanfaatan 8,9,10,11,12
Penyajian 13,14,15
Jumlah

Adapun lembar validasi ahli materi terlampir pada lampiran 4.

Berikutnya, Kisi-kisi lembar validasi ahli media memiliki 3 (tiga)

indikator sebagai berikut :

Tabel 3.10 Kisi-kisi Ahli Media

Validator Indikator Nomor
Penilaian ahli media | Tampilan media Wordwall [1,2,3,4,5,6
Kesesuaian media Wordwall | 7,8,9,10,11
Kemanfaatan 12,13,14,15
Jumlah

Adapun lembar validasi ahli materi terlampir pada lampiran 5.

Indikator penilaian pada tabel di atas mengadaptasi pada penelitian

terdahulu yang pernah dilakukan oleh Wirdatul Fuadi yang berjudul

2Magdalena dkk, Metode Penelitian untuk Penulisan Laporan dalam Iimu Pendidikan
Agama Islam (Bengkulu: Literasiologi, 2021), hIm.129.
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Pengembangan Perangkat Evaluasi Pembelajaran PAI Pada Aspek Sikap
Spritual dan Sikap Sosial Berorientasi Teknik Penugasan Portofolio di SMP
Negeri 2 Silangkitang.
b. Angket

Angket digunakan untuk menguji media dengan melibatkan siswa
dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall. Setelah
itu, siswa mengisi angket untuk menilai aktivitas belajar pada saat dilakukan
pretest dan posttest, kemudian dilakukan analisis dengan membandingkan
anatar t-hitung dan t-tabel.

E. Validitas Instrumen Penggunaan Data

Data penelitian yang akurat dikumpulkan melalui angket pada
penelitian. Peneliti mengukur instrumen yang berupa instrument analisis
kebutuhan guru, instrument analisis kebutuhan siswa, dan intrument respon
siswa. Sebelum instrumen dapat digunakan untuk memperoleh data, maka
instrument analisis kebutuhan guru, instrument analisis kebutuhan siswa, dan
intrument respon siswa, akan di uji terlebih dahulu dengan menggunakan uji
validitas kepada guru dan siswa SD IT Nurul Ilmi pada kelas V.

Uji validitas bertujuan untuk menentukan apakah sebuah pertanyaan
penelitian valid atau tidak. Suatu pertanyaan dianggap valid jika instrumen
tersebut mampu mengukur hal yang seharusnya diukur. Uji validitas

dilakukan dengan menganalisis hubungan antara skor setiap item pertanyaan

BWirdatul Fuadi, Pengembangan Perangkat Evaluasi Pembelajaran PAI Pada Aspek
Sikap Spritual Dan Sikap Sosial Berorientasi Teknik Penugasan Portofolio di SMP Negeri 2
Silangkitang. (Padangsidimpuan: Universitas Islam Negeri Syekh Ali Hasan Ahmad Addary
Padangsidimpuan, 2023), him.74.
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dengan total skor variabel yang diukur, menggunakan corrected item-total
correlation dalam SPSS. Keputusan diambil dengan membandingkan nilai r
hitung dengan nilai r tabel berdasarkan derajat kebebasan (n). Jika nilai r
hitung lebih besar dari r tabel pada tingkat signifikansi tertentu, maka butir
pernyataan tersebut dianggap signifikan dan valid. Analisis uji validitas
dalam penelitian ini dilakukan dengan memperhatikan nilai dalam tabel item
total statistik bagian 11 dengan taraf signifikansi 5% atau 0,05. Berdasarkan
jumlah sampel pada penelitian ini, yaitu sebesar 11 orang, maka nilai r
tabelnya adalah 0,602. Instrumen dikatakan valid jika angka korelasi yang
diperoleh lebih besar dari 0,602.

1. Intrument Respon Siswa

Berikut ini adalah tabel hasil uji validitas item pernyataan variabel
Mekanime Kerja berdasarkan kuesioner penelitian.

Tabel 3.11 Uji Validitas Instrument Respon Siswa

N Kriteria _ Penilaian Ket
0 R-hitung | R-tabel
1 Saya merasa lebih termotivasi untuk 0,920 0,602 | Valid

membaca materi sebelum pembelajaran
setelah menggunakan Wordwall.

Saya lebih mudah memahami materi 0,949 0,602 | Valid
pelajaran dengan bantuan Wordwall
dibandingkan metode
Konvensional.

Saya menjadi lebih sering berdiskusi 0,949 0,602 | Valid
dengan teman saat menggunakan Wordwall
dalam pembelajaran.

4 [Fitur dalam Wordwall membantu saya 0,949 0,602 | Valid
berinteraksi lebih aktif dengan teman di
kelas.

5 [Saya merasa lebih nyaman untuk bertanya | 0,988 0,602 | Valid

kepada guru atau teman setelah belajar
menggunakan Wordwall.
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Penggunaan Wordwall meningkatkan
jumlah pertanyaan yang saya ajukan selama
pembelajaran.

0,988

0,602

Valid

Saya lebih fokus dalam menyimak
penjelasan guru saat pembelajaran
menggunakan Wordwall.

0,949

0,602

Valid

Wordwall membuat saya lebih mudah
memahami materi yang dijelaskan oleh
guru.

0,920

0,602

Valid

Saya tetap merasa perlu membuat catatan
setelah belajar menggunakan Wordwall.

0,988

0,602

Valid

10

Wordwall membantu saya dalam menulis
poin-poin penting dari pelajaran.

0.988

0,602

Valid

11

Saya lebih aktif menanggapi pendapat guru
dan teman setelah menggunakan Wordwall.

0,949

0,602

Valid

12

Wordwall membantu saya dalam melatih
berpikir kritis dan berani mengungkapkan
pendapat.

0,988

0,602

Valid

13

Saya merasa lebih percaya diri dalam
mengerjakan tes secara mandiri setelah
belajar menggunakan Wordwall.

0,988

0,602

Valid

14

Latihan soal dalam Wordwall membantu
saya lebih memahami materi pelajaran
dengan baik.

0,988

0,602

Valid

15

Saya merasa lebih bersemangat dalam
mengikuti pelajaran saat menggunakan
Wordwall.

0,988

0,602

Valid

16

Penggunaan Wordwall membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik dan
tidak membosankan.

0,988

0,602

Valid

17

Wordwall membuat saya lebih ‘tertarik
untuk mengikuti pelajaran dari awal hingga
akhir.

0,988

0,602

Valid

18

Saya merasa lebih mudah memahami
konsep sulit karena penyajiannya melalui
Wordwall.

0,988

0,602

Valid

19

Saya termotivasi untuk belajar mandiri di
rumah setelah menggunakan Wordwall di
kelas.

0,988

0,602

Valid

20

Wordwall membantu saya mengingat
kembali materi yang telah dipelajari

sebelumnya.

0,988

0,602

Valid
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21 |Saya merasa senang ketika pembelajaran
menggunakan media seperti Wordwall.

0,988

0,602 | Valid

22 Penggunaan Wordwall membuat suasana
kelas menjadi lebih hidup dan
menyenangkan.

0,988

0,602 | Valid

23 Wordwall membantu saya belajar sambil
bermain, sehingga tidak merasa bosan.

0,988

0,602 | Valid

24 Saya lebih mudah bekerja sama dengan
teman saat kegiatan pembelajaran
menggunakan Wordwall.

0,988

0,602 | Valid

Berdasarkan tabel 3.11 di atas, hasil rekapitulasi uji validitas untuk

setiap pernyataan di atas dapat dilihat bahwa, nilai r hitung untuk masing-

masing variabel berada > 0,602. Maka, hasilnya menunjukkan bahwa data

tersebut valid karena memenuhi asumsi uji validitas.

2. Instrument Analisis Kebutuhan Guru

Tabel 3.12 Uji Validitas Instrumen Analisis Kebutuhan Guru

No Pertanyaan

Jawaban Guru 1

1 | Materi SKI yang menarik

Masa Umar bin
Khattab

2 | Sumber belajar yang digunakan

Buku Paket, Guru,
Internet

Kebutuhan dalam Wordwall

3 . | Mengetahui media Wordwall Ya
4 " | Pernah menggunakan Wordwall Ya
5 | Suka jika ada lebih dari satu jenis permainan Ya
6

Tulisan, Gambar,
Suara

7 | Setuju ada ringkasan materi Ya

8 | Setuju ada latihan soal Ya

9 | Setuju ada beberapa kesempatan menjawab soal Ya

10 | Setuju bisa lihat jawaban benar kalau salah Ya

11 | Setuju ada sistem perengkingan Ya

12 | Permainan Wordwall yang disukai Quiz, Open the Box,
Match Up

13 | Visual style yang disukai TV Game Show,
Classic, Clouds

14 | Perlu pengembangan Wordwall untuk Ya

pembelajaran SKI
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Tabel 3.13 Hasil Perhitungan Analisis Kebutuhan Guru

VARO00010
Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid 9,00 1 100,0 100,0 100,0

Berdasarkan tabel 3.12 dan tabel 3.13 di atas, hasil rekapitulasi untuk
setiap pernyataan di atas dapat dilihat bahwa, nilai yang dihitung melalui
SPSS versi 23 valid dan dapat digunakan sebagai alat ukur mengetahui
kebutuhan guru.

3. Instrument Analisis Kebutuhan Siswa

Tabel 3.14 Uji Validitas Instrumen Analisis Kebutuhan Siswa

No Pertanyaan Pilihan Jawaban Jumlah
Siswa
1 Materi SKI yang disukai Abu Bakar Ash-Shiddig | 4
Umar bin Khattab 6
Usman bin Affan 3
Ali bin Abi Thalib 7
2 Sumber belajar yang digunakan Buku Paket 15
Guru 20
LKS 10
Modul 5
Internet 7
Lingkungan 3
Lainnya (YouTube) 1
3 Mengetahui media Wordwall Ya 11
Tidak 0
4 Pernah menggunakan Wordwall Ya 11
Tidak 0
5 Suka lebih dari satu permainan Ya 11
Tidak 0
6 Fitur yang dibutuhkan Tulisan 8
Gambar 11
Suara 5
7 Setuju ada ringkasan materi di Ya 11
Wordwall
Tidak 0
8 Setuju ada latihan soal Ya 11
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Tidak 0
9 Setuju diberi beberapa kesempatan | Ya 11
menjawab soal
Tidak 0
10 | Setuju bisa lihat jawaban benar jika | Ya 11
salah
Tidak 0
11 | Setuju ada sistem ranking Ya 11
Tidak 0
12 | Jenis permainan favorit (top 5) Quiz 10
Open the Box 8
Spin the Wheel 7
Match Up 5
Wordsearch 2
13 | Visual style favorit (top 5) TV Game Show 9
Classic 5
Clouds 3
Comics 2
Detective 2
14 | Setuju Wordwall dikembangkan Ya 11
untuk pembelajaran SKI
Tidak 0
Tabel 3.15 Perhitungan Spss 23
Kategori Pengetahuan
Freguency Percent Valid Percent Cumulative Percent
Valid Kurang Baik 1 9,1 9,1 9,1
Baik 10 90,9 90,9 100,0
Total 11 100,0 100,0

Berdasarkan tabel 3.14 dan tabel 3.15 di atas, hasil rekapitulasi untuk

setiap pernyataan di atas dapat dilihat bahwa, nilai yang dihitung melalui

SPSS versi 23 valid dan dapat digunakan sebagai alat ukur mengetahui

kebutuhan siswa.

F. Analisis Data

Analisis data merupakan analisis penilaian validator terhadap media

pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall. Teknik yang
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digunakan untuk menganalisis penelitian ini adalah analisis validitas. Dengan
hasil analisis yang diperoleh dari lembar validasi ahli materi dan media, maka
akan diketahui persentase kevalidannya. Kemudian persentase kevalidan

tersebut pada penelitian ini dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 4

skor mentah

Persentase = x 100

skor maksimum ideal

Kemudian hasil yang diperoleh dari lembar validitas diinterpretasikan

dengan menggunakan kriteria berikut:

Tabel 3.16 Kriteria Kevalidan

No Kriteria Range Persentase (%)
1 | Tidak Valid 0-20

2 | Kurang Valid 21-40

3 | Cukup Valid 41-60

4 | Valid 61-80

5 | Sangat Valid 81-100

Dari hasil persentase menggunakan kriteria tersebut maka akan dapat
validitas media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall bagi
siswa kelas V MIN 1 Padangsidimpuan. Untuk mengetahui aktivitas belajar
siswa dalam menggunakan . ‘media - Wordwall dilakukan Uji-t dengan

membandingkan t nitung dan t wanel dari data hasil perolehan pretest dan posttest.

Untuk mencari hasil thiung dan tiane dilakukan rumus sebagai berikut :

__Db
t_SD/\/n

keterangan :

14Anas sudijono, Pengantar evaluasi pendidikan (Jakarta: Rajwali Pers, 2013), him.318.
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D = Rata-rata selisih nilai (posttest —pretest)
SD = Standar devisiasi dari selisih

N = jumlah sampel

Iv) _ jumlah seluruh selisih __ 436
n T 20

=218

SD = VX(Di—D)?2

n-1

Setelah nilai t-hitung diketahui, selanjutnya dibandingkan dengan t-tabel
pada taraf signifikansi 5% (a = 0.05) dan derajat kebebasan (df) = n-1 = 19.
Apabila thiwng lebih besar dari twaner maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa dan layak untuk

digunakan.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
A.HASIL PENELITIAN
Pada bagian ini, peneliti mengawali pembahasan dengan menyampaikan
profil MIN 1 Padangsidimpuan serta latar belakang guna memberikan gambaran
umum tentang lokasi penelitian. Setelah itu, peneliti memaparkan data terkait
proses pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE, yang meliputi tahap Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Produk yang dihasilkan
dari proses ini berupa media pembelajaran Wordwall untuk mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam, yang dirancang untuk peningkatkan aktifitas belajar
siswa.

1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di lokasi studi, diperoleh
temuan umum sebagai berikut:

a). Sejarah MIN 1 Padangsidimpuan
Madrasahlbtidaiyah Negeri (MIN) 1-Padangsidimpuan merupakan
salah satu satuan pendidikan setingkat sekolah dasar yang berstatus negeri
di Kota Padangsidimpuan, tepatnya di Kecamatan Padangsidimpuan
Utara, Provinsi Sumatera Utara. Sebagai lembaga pendidikan formal, MIN
1 Padangsidimpuan berada di bawah pembinaan Kementerian Agama
Republik Indonesia. Berdasarkan Surat Keputusan Menteri Agama RI

tertanggal 25 November 1995, MIN Sihadabuan secara resmi didirikan
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dan diresmikan pada tanggal 3 Juni 1996 oleh Drs. H. Saridin Siregar
selaku Kepala Kantor Departemen Agama Kabupaten Tapanuli Selatan
pada masa itu.

Drs. Ali Yusron ditetapkan sebagai kepala madrasah pertama di MIN
Sihadabuan yang berlokasi di Jalan Dr. K.H. Zubeir Ahmad Nomor 1,
Kelurahan Sadabuan, Kecamatan Padangsidimpuan Utara, Kota
Padangsidimpuan, Sumatera Utara (Kode Pos 22715). MIN 1
Padangsidimpuan menempati area seluas 3.166 meter persegi.

Seiring perkembangannya, MIN Sihadabuan terus melakukan
peningkatan baik dari aspek kualitas maupun kuantitas madrasah. Pada
tahun 2019, terjadi perubahan nomenklatur dari MIN Sihadabuan menjadi
MIN 1 Padangsidimpuan. Hingga saat ini, tercatat sebanyak tujuh orang
yang pernah menduduki jabatan sebagai kepala madrasah di lembaga
pendidikan ini.

1) Drs. Ali Yusron (1996-2004)

2) Tamsul Pane, S.Ag (2004-2009)

3) Erwin Kelana Nasution, S.Pd:, M/A (2009-2013)
4) Drs. Jamil Tanjung (2013-2018)

5) Khoirun Nikmat, S.Pd (2018-2021)

6) Rustam Efendi, M.Pd (2021-2025)

7) Sarwansyah, S.Pd,i ( 2025-Sekarang)



71

b). Visi Misi dan Tujuan MIN 1 Padangsidimpuan
Adapun visi misi dari MIN 1 Padangsidimpuan adalah sebagai
berikut:
1). Visi
Unggul dalam prestasi dan menjadikan insan yang bertagwa
2). Misi
a) Meningkatkan prestasi yang dilandasi kekeluargaan.
b) Membentuk generasi yang bertaqwa kepada Allah SWT.
¢) Mewujudkan generasi yang berilmu pengetahuan, terampil,dan
kreatif.
d) Membina generasi.  yang memiliki jiwa pengabdian
masyarakat.
e) Membina karakter yang memiliki nilai kejujuran dan
disiplin.
3). Tujuan MIN 1 Padangsidimpuan
Berdasarkan visi dan misi sekolah serta tujuan umum
pendidikan = dasar, - berikut | merupakan tujuan pengembangan
pendidikan yang dilaksanakan oleh sekolah
a) Meningkatkan  terwujudnya  pelaksanaan  dan  proses
pendidikan secara berkesinambungan.
b) Terwujudnya siswa yang berpengetahuan serta berakhlak
mulia, toleransi sesame dan disiplin yang tinggi.

¢) Meningkatkan kualitas pendidikan terhadap anak didik



72

d) Meningkatkan kualitas pemahaman dan pengamalan ajaran
agama.
e) Meningkatkan kebersihan dan penataan lingkungan yang
indah dan berseri.
2. Deskripsi Spesifikasi Produk Pembelajaran
a). Tahap Analysis (Analisis)
1). Analisis Kebutuhan
Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan memperjelas
permasalahan yang muncul dalam proses pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam di MIN 1 Padangsidimpuan. Berdasarkan hasil
angket yang diberikan kepada guru dan siswa, rincian temuan dapat
dijelaskan sebagai berikut:
a) Guru
Berdasarkan hasil angket yang sebelumnya sudah diberikan
dan dijawab oleh responden dapat disimpulkan bahwa :
1. Guru telah familiar dengan platform Wordwall.
2. Guru menunjukkan ketertarikan terhadap Wordwall, terutama
jika media tersebut menyediakan beragam jenis permainan.
3. Fitur yang diinginkan dalam media Wordwall meliputi elemen
teks, gambar, dan audio.
4. Guru mendukung penyertaan ringkasan materi, latihan soal,
serta fitur untuk mengulang jawaban dan menampilkan

jawaban yang benar.
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5. Jenis permainan yang paling diminati adalah Open the Box dan
Quiz, sementara tampilan yang paling disukai adalah Clouds
dan TV Game Show.

6. Guru setuju Wordwall layak dikembangkan sebagai media
pembelajaran untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
agar proses belajar menjadi lebih menarik dan interaktif.

b) Siswa
Berdasarkan hasil angket dari 20 siswa yang sudah di jawab
dan terlampir pada lampiran, dapat disimpulkan bahwa :

1. Siswa paling suka materi SKI tentang masa kepemimpinan Ali
bin Abi Thalib dan Umar bin Khattab.

2. Siswa ingin media Wordwall punya tulisan, gambar, dan suara
supaya pembelajaran jadi lebih seru.

3. Mereka setuju Wordwall sebaiknya berisi ringkasan materi,
soal latihan, dan fitur untuk mengulang serta melihat jawaban
yang benar.

4. Permainan favorit siswa adalah kuis, open the box, dan spin
the wheel, dengan tampilan seperti TV Game Show atau gaya
Klasik.

2). Analisis Kurikulum
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum
yang digunakan di MIN 1 Padangsidimpuan vyaitu kurikulum

merdeka. Analisis yang dilakukan meliputi Capaian Pembelajaran



Tabel 4.1 Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

(CP), analisis kurikulum bertujuan sebagai

pengembangan media berbasisi Wordwall.
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pedoman dalam

Elemen Capalz_m Tujuan Pembelajaran Materi
Pembelajaran
L. Menganalisis kisah teladan | 1.
Abu Bakaras-Siddiq Menelada
Peserta didik sebagai inspirasi pribadi ni para
mampumenganalisis yang jujur dan istigamah. Khalifah
Kisahteladan Abu . Menganalisis kisah teladan
Bakar AsSiddiq, Umar bin Khattab sebagai | » parg
. Umar binKhattab, inspirasi yang berani dan
ier:llj(l):%ur J_sman_binAffan, AI_i toleran. b :Q:jt;adti
Rasvidin DiNn Abl_Tallb sebagai B. Menganal_|5|s kisah teladan )
y nspirasimenerapkan Usman bin Affan yang khalifah
iwakepemimpinan dermawan dan suka
yangdemokratis dan menolong.
pptimisdalam meraih. #. Menganalisis kisah teladan
Cita-cita. Ali bin AbiTholib sebagai
pribadi yang semangat
belajar dan cinta ilmu.

Berdasarkan hasil ‘analisis kebutuhan, ditemukan bahwa

media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran

masih didominasi oleh media konvensional seperti buku paket,

Lembar Kerja Siswa (LKS), dan metode ceramah. Media-media

tersebut cenderung bersifat satu arah dan kurang melibatkan siswa
secara aktif, sehingga berdampak pada rendahnya partisipasi dan
aktivitas belajar siswa di kelas. Kondisi ini menunjukkan adanya
kebutuhan mendesak untuk mengembangkan media pembelajaran
yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan

teknologi serta karakteristik siswa masa Kini.
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Analisis kurikulum pada elemen Periode Khulafaur Rasyidin
menunjukkan bahwa capaian pembelajaran menuntut siswa mampu
menganalisis dan meneladani kisah para khalifah dalam membentuk
karakter kepemimpinan yang demokratis dan optimis. Tujuan
pembelajaran juga menekankan pada nilai-nilai  kejujuran,
keberanian, kedermawanan, semangat belajar, dan cinta ilmu, yang
merupakan bagian dari dimensi Profil Pelajar Pancasila.

Dalam konteks Kurikulum Merdeka, proses pembelajaran
harus berpusat pada siswa dan memberikan ruang bagi mereka untuk
aktif, mandiri, serta mengalami proses belajar yang bermakna.
Kurikulum ini juga mendorong penggunaan berbagai sumber dan
media belajar yang inovatif serta kontekstual, termasuk pemanfaatan
teknologi digital. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis Wordwall sangat sejalan dengan semangat
Kurikulum Merdeka karena mendukung pembelajaran yang
diferensiatif, interaktif, dan kolaboratif. Melalui Wordwall, siswa
dapat belajar dengan cara yang lebih-menyenangkan dan menantang,
sambil tetap fokus pada penguatan karakter dan pencapaian
kompetensi.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran berbasis Wordwall tidak hanya menjadi solusi
atas keterbatasan media konvensional yang digunakan saat ini, tetapi

juga merupakan bentuk implementasi nyata dari prinsip-prinsip
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Kurikulum Merdeka yang mendorong inovasi, pembelajaran aktif,
serta penguatan karakter siswa melalui media digital yang relevan

dan kontekstual.

b). Tahap Design (Desain)

Setelah menyelesaikan tahap analisis, penelitian berlanjut pada
tahap perancangan. Pada fase ini, peneliti melakukan beberapa kegiatan
utama yang meliputi: (1) Identifikasi sumber daya, (2) Pembuatan
rancangan media, (3) Menyusun langkah-langkah media pembelajaran.
Secara lebih rinci, kegiatan pada tahap desain dijelaskan sebagai berikut
1). Identifikasi Sumber Daya

a) Sumber Daya Pengembangan

Media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis
Wordwall membutuhkan sumber daya agar media dapat
dikembangkan dan berjalan seperti yang diharapkan. Adapun
sumber daya yang digunakan untuk mengembangkan media

pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.2 Sumber Daya Pengembangan Media Web

Nama Perangkat Fungsi
Wordwall Aplikasi yang digunakan untuk membuat permainan
Browser Digunakan untuk membuka halaman web Wordwall

Dalam pengembangan media pembelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam berbasis Wordwall, terdapat dua perangkat
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utama yang digunakan, yaitu platform Wordwall dan peramban
web. Wordwall merupakan aplikasi berbasis web yang
memfasilitasi pembuatan berbagai jenis permainan edukatif dan
interaktif, seperti kuis, teka-teki silang, dan permainan pencocokan
kata.

Keunggulan platform ini terletak pada kemampuannya
menciptakan media pembelajaran  yang atraktif  dan
menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan aktivitas belajar
siswa dalam mempelajari materi Sejarah Kebudayaan Islam.
Sementara itu, peramban web berperan sebagai antar muka untuk
mengakses platform Wordwall secara online. Melalui peramban
seperti Google Chrome atau Mozilla Firefox, pengembangan dapat
melakukan berbagai aktivitas, antara lain: (1) membuka laman
Wordwall, (2) membuat akun pengguna, (3) menyunting
permainan edukatif, serta (4) menyimpan dan mendistribusikan
media pembelajaran yang telah dibuat. Kedua perangkat ini
memiliki peran; krusial -dalam memfasilitasi pembuatan media
pembelajaran interaktif yang efektif, karena menyediakan
fleksibilitas desain dan aksesibilitas berbasis koneksi internet.

b) Sumber Tautan

Sumber-sumber tautan yang dapat ditampilkan pada
pengembangan media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
berbasis Wordwall ini telah diuraikan pada Bab I1ll yaitu

tautan/alamat webwww.Wordwall.com.


http://www.wordwall.com/
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2). Pembuatan Rancangan Media

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah

media Wordwall, yang memiliki spesifikasi sebagai berikut:

a)

b)

d)

Media pembelajaranini dikembangan dengan bantuan Chroom
dan diberi nama Khulafaur Rasyidin Smart Edukasi.

Isi dari media pembelajaran ini adalah keteladanan Abu Bakar As
Siddig, Umar Bin Khattab, Usman bin Affan dan Ali bin Abi
Thalib.

Media ini berisikan materi dengan di dukung gambar serta
permainan.

Media  pembelajaranini ~ bisa  diterapkan  menggunakan
smartphone, ataupun komputer dan laptop.

Media pembelajaran bisa digunakan dalam pembelajaran daring
maupun luring.

Hasil permainan yang diperoleh oleh siswa bisa langsung

terinput.

3). Menyusun Langkah-Langkah Media Pembelajaran

Pada dasarnya, langkah-langkah yang dibutuhkan untuk

membuat Wordwall dapat dilihat pada Bab 11l gambar 3.1. Untuk

lebih rinci, dalam mengembangkan media pembelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam berbasis Wordwall di produksi seperti diurai pada

gambar berikut:



The easy way to create your o~
own teaching resources. T (

1. Akses Wordwall
o Buka: https://wordwall.net
e Login / Daftar akun
« Bisa menggunakan akun Google

]

4. Pratinjau
e Tinjau tampilan aktivitas
o Ubah template jika diperlukan

5. Gunakan di Kelas
e Gunakan proyektor
penyajian langsung
o Interaksi langsung dengan siswa

untuk

i
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2. Buat Aktivitas
® Klik “Buat Aktivitas”

® Pilih template yang sesuai tujuan
pembelajaran

!

3. Isi Konten
o Klik template yang dipilih
e Isi materi atau soal sesuai topik

e Klik “Selecai”

wovww. 3

6. Buat Tugas
o Klik “Set Assignment”
o Atur pengaturan tugas
¢ Bagikan tautan ke siswa via
WhatsApp / Google Classroom
o Klik “Selesai”

Gambar 4.2 Langkah Pembuatan Media Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
Berbasis Wordwall

Pengembangan

media

pembelajaran  berbasis

Wordwall

merupakan suatu proses yang bersifat praktis dan interaktif. Prosedur

pengembangannya diawali dengan mengakses laman resmi Wordwall,

diikuti dengan pembuatan akun atau login menggunakan akun Google.

Selanjutnya, pendidik dapat memilih template aktivitas pembelajaran

yang relevan, mengisinya dengan materi ajar sesuai topik, serta
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melakukan penyesuaian berdasarkan kebutuhan pembelajaran. Produk
media yang telah selesai dapat langsung diimplementasikan dalam
pembelajaran kelas melalui proyektor atau didistribusikan kepada siswa
sebagai tugas mandiri dengan memanfaatkan fitur Set Assignment.
Melalui prosedur yang sederhana dan fitur yang adaptif ini, Wordwall
terbukti menjadi solusi media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan aktiviatas belajar siswa secara digital sekaligus
menyenangkan.

Peneliti mendesain media dan menyusun materi pembelajaran
yang sesuai dengan analisis kebutuhan berbasis Wordwall berdasarkan
Materi ajar pada setiap Capaian Pembelajaran di MIN 1
Padangsidimpuan. Dalam penelitian ini mencakup tokoh-tokoh penting
dalam sejarah Khulafaur Rasyidin, yaitu Abu Bakar Ash-Shiddig, Umar
bin Khattab, Usman bin Affan, dan Ali bin Abi Thalib.

Setiap materi dirancang secara sistematis dengan memperhatikan
aspek . kognitif _siswa serta pendekatan pembelajaran yang
menyenangkan dan interaktif. Untuk mendukung penyampaian materi,
peneliti mendesain media pembelajaran berbasis Wordwall. Wordwall
dipilih karena memiliki berbagai jenis permainan edukatif yang
interaktif dan menarik, Media Wordwall ini didesain untuk
menyesuaikan dengan masing-masing submateri, sebagai berikut:

a) Materi Abu Bakar Ash-Shiddiq disajikan dengan permainan sebagai

berikut:
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1). Meneladani Sahabat Abu Bakar Ash-Shiddiq
- Meneladani Abu Bakar Ash-Shiddiq
https://wordwall.net/resource/93580249 Quiz

Menyumbang
ke kas kelas dan
membantu teman

yang kurang mampu

Gambar 4.2 Meneladani Abu Bakar permainan Quiz

- Masa Kelahiran
https //wordwall net/resource/92577334 Spell the Word

Gambar 4.3 Masa kelahlran Abu Bakar permaman Spell the word
- Sebelum Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93369444 Quiz



https://wordwall.net/resource/92577334
https://wordwall.net/resource/93369444
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Apa nama asli Abu
Bakar Ash-Shiddiq
sebelum masuk Islam?

Abr’, al
Ab.

Gambar 4.4 Abu Bakar sebelum masuk Islam permainan Quiz

- Sesudah Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93373780 Match Up

1:09

Bentuk kepedulian
terhadap sesama Muslim

Salah satu tindakan periting oy Meniumpution
setama masa kekhallfaohanngao Al-Qur’an

Tanda bahwao ia Perintahnya kepada Zaid bin

Gel
a Ash-Shiddiaq dipercaya oleh Nabi Tsabit pasca Perang Yamamah
Dipilih untuk ! ap A 3 Orang dewasa pertama
memimpin umat Islam yang memeluk Islam
Diaerrkan kardgs Menemani Nabi
peristiwa Isro’ Miraj hijrah ke Madinah
E] [_ n SuE:m}t Answers ] e 2E

Gambar 4.5 Abu Bakar sesudah masuk Islam permainan Match Up

2) Abu Bakar Ash-Shiddiq menjadi Khalifah
- Masa Khalifah
https://wordwall.net/resource/93374077 Anagram

Gelar pemitmpin %‘engganti Nabi-=5

1of 6 >

Gambar 4.6 Masa Khalifah Abu Bakar permainan Anagram
- Wafat
https://wordwall.net/resource/93374560 Quiz



https://wordwall.net/resource/93373780
https://wordwall.net/resource/93374077
https://wordwall.net/resource/93374560
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Luka perang

= 1of 5 >
Gambar 4.7 Abu Bakar Wafat Permainan Quiz

b) Materi Umar bin Khattab disajikan dengan permainan sebagai
berikut :

1) Meneladani Sahabat Umar Bin Khottob
- Meneladani Umar Bin Khottob
https://wordwall.net/resource/93581027 Open the Box

Tap one to.open

Gambar 4.8 Meneladani Umar Bin Khottob Permainan Open the Box

- Masa Kelahiran


https://wordwall.net/resource/93581027
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https://wordwall.net/resource/93379034 Match Up

awma ayak
‘“ Umar bin
Khattab
adalah..?

Al-Farugqg Kedua

Umar lakir GUsapbia Khattab Tl Sekitar

) Khatfab - - )
di kota...? dijuluki...? bin Nufail 4 n:‘-'?. :;da 27 tahun

“Twmar bin
hattab - 584

@ ema ibu " Hantamah

e e Mekkah g

adalah...? Hasyim
) Sx
Gambar 4.9 Masa kelahiran Umar Bin Khottob Permainan Match Up

- Sebelum Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93437701 Open the Box

Tap one to open

Siapakah
Umar
bin Khattab
sebelum
masuk Islam?

~

Gambar 4.10 Umar Bin Khottob sebelum masuk Islam permainan Open the Box

- Sesudah Masuk ‘Islam
https: //W0rdwall net/resource/93438080 Spln the wheII

| sebelu,,,.

| Umarp;
'\ Khattaby

Spin It
Gambar 4, 11 Umar Bin Khottob sesudah masuk Islam permainan Spin the WeII
2) Umar Bin Khottob menjadi Khalifah


https://wordwall.net/resource/93379034
https://wordwall.net/resource/93437701
https://wordwall.net/resource/93438080
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- Masa Khalifah
https /lwordwall.net/resource/92624457 Flash Card

secara terbuka
dan melindungi
kaum Muslimin

Gambar 4.12 Masa Khalifah Umar Bin Khottob permainan Flash Card

https://wordwall.net/resource/92578277 Flying Fruit

Siapakah khalifah kgua
setelah Abu Bakar Ash-Shiddiq?

wvevw . 0

Gambar 4.13 Masa Khalifah Umar Bin Khottob permainan Flying Fruit

- Wafat
https://wordwall.net/resource/93438533 Quiz

Slupu VO] memj(um
Umar bin Khattab?

Abu Lahab

Gambar 4.14 Wafat Umar Bin Khottob permainan Quiz


https://wordwall.net/resource/92624457
https://wordwall.net/resource/92578277
https://wordwall.net/resource/93438533
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c) Materi Usman bin Affan disajikan dengan permainan sebagai berikut

1) Meneladani Sahabat Usman Bin Affan
- Meneladani Usman Bin Affan
https://wordwall.net/resource/93582089 Spin the Whell

Spin

Gambar 4.15 Meneladani Usman Bin Affan permainan Spin the well

- Masa kelahiran
https://wordwall.net/resource/93441572 True or False

Gambar 4.16 Masa kelahiran Usman Bin Affan permainan True or false

- Sebelum Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93442310 Crossword

121 Pick a word s 1

Enter

“—

Gambar 4.17 Usman Bin Affan sebelum masuk Islam permainan Crossword


https://wordwall.net/resource/93582089
https://wordwall.net/resource/93441572
https://wordwall.net/resource/93442310
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- Sesudah Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93446101 Quiz

Siapakah yang
mengajak Utsman bin

Affamn masuk Islam?

' ®abu Bakar - — - .
Ash-Shiddiq ali bin abitholib

Tof S >
Gambar 4.18 Usman Bin Affan sesudah masuk Islam permainan Quiz

2) Usman Bin Affan menjadi Khalifah
- Masa Khalifah
https://wordwall.net/resource/93446383 Quiz

U‘?S.ng_%yn bin Affan

menjadi k}aﬁ‘ ifah setelah...

albin
abitohlib

Gambar 4.19 Masa khalifah Usman Bin Affan permainan Quiz

- Wafat
https://wordwall.net/resource/93460276 Quiz
‘0:09 \DIANCSTOTNIPU AN vo
Apa penyebab utama
munculnyc pemberontokon

Ketidakpuasan
terhadap kebijakan
pengangkatan
pejabat

i-B

ekonomi rakyat

I[_EJ — F—9
Gambar 4.20 Wafat Usman Bin Affan permainan Quiz

1of 5 >


https://wordwall.net/resource/93446101
https://wordwall.net/resource/93446383
https://wordwall.net/resource/93460276
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d) Materi Ali bin Abithalib disajikan dengan permainan sebagai berikut

1) Meneladani Sahabat Ali Bin Abithalib
- Meneladani Ali Bin Abithalib
https://wordwall.net/resource/93582532 Quiz

; ',?}W”f'o.ng pertama yang
_o.r'l kalangan anak .

Gambar 4.21 Meneladanl AI| B|n Ablthollb permalnan Quiz

- Masa Kelahlran :
https //W0rdwall net/resource/93460692 Flash Card

' Gambar 4.22 Masa kqlablran Aflf I% ql f.blha,! b\permaman Flash card

- Sebelum Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93461234 Quiz

Sepupu dan
q.nak asuh Nabi

% ——_lvE el
Gaambar 4 23 ali Bin Abitholib sebelum masuk Islam permainan Quiz


https://wordwall.net/resource/93582532
https://wordwall.net/resource/93460692
https://wordwall.net/resource/93461234
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- Sesudah Masuk Islam
https://wordwall.net/resource/93461671 Quiz

Mengapa Ali sangat dihermati
setelalh¥masuk Islam?

Karena

keberanian,
keilmuan, dan Karena hubungan

e S Tnya keluarganya
ke@sn’ bi v 0
Tof 5 > \ o

Gambar 4.24 Ali Bin Abitholib sesuda masuk Islam permainan Quiz

2) Ali Bin Abitholib menjadi Khalifah
- Masa Khalifah
https://wordwall.net/resource/92624078 Open the box
L ARt | R RN T -

t4 B Sl 0] b Deah @B ouTuve D MA@ wWanalo

vang terkenal
dari ali bin
abl tholib
v

Media pembelajaran berbasis Wordwall yang dikembangkan

dalam penelitian ini merupakan hasil dari proses desain yang
sistematis dan berbasis pada analisis kebutuhan pembelajaran di
MIN 1 Padangsidimpuan. Media ini dirancang untuk menyajikan
materi tokoh-tokoh Khulafaur Rasyidin, yaitu Abu Bakar Ash-

Shiddig, Umar bin Khattab, Usman bin Affan, dan Ali bin Abi


https://wordwall.net/resource/93461671
https://wordwall.net/resource/92624078
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Thalib, dengan pendekatan yang interaktif, menyenangkan, dan
sesuai dengan karakteristik siswa.

Setiap submateri dari masing-masing tokoh dikemas dalam
bentuk permainan edukatif yang bervariasi, seperti quiz, match up.
anagram, crossword, flash card, spin the wheel, dan open the box,
yang tidak hanya memperkuat pemahaman siswa terhadap isi materi,
tetapi juga mampu meningkatkan minat dan aktivitas belajar mereka.
Pemilihan jenis permainan juga disesuaikan dengan kompleksitas
materi, sehingga siswa dapat belajar secara bertahap dan lebih
mudah memahami konsep yang disampaikan.

Keunggulan media ini terletak pada fleksibilitas akses (dapat
digunakan secara daring), tampilan antarmuka yang sederhana, serta
kemampuannya dalam menciptakan suasana belajar yang
kolaboratif dan aktif. Selain itu, media Wordwall memungkinkan
guru untuk langsung mengevaluasi hasil belajar siswa berdasarkan
interaksi mereka dengan permainan.

Dengan - demikian; . media. -pembelajaran yang telah
dikembangkan ini dinilai layak digunakan sebagai alat bantu dalam
proses pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, khususnya dalam
materi Khulafaur Rasyidin, karena mampu mengintegrasikan unsur
pengetahuan, keterampilan, dan sikap ke dalam aktivitas belajar

yang menarik dan bermakna.
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c¢). Tahap pengembangan (Development)

Tahapan pengembangan adalah tahap realisasi produksi produk,
dimana yang telah dirancang atau didesain diwujudkan menjadi nyata.
Langkah pengembangan meliputi kegiatan membuat,
mengembangakan dan memodifikasi media pembelajaran. Menurut
Brunch pada tahap ini juga meliputi proses validasi dan uji coba produk,
dengan tujuan mendapatkan penilaian, saran dan meminimalisir
kesalahan sehingga dapat direvisi kembali. Penjabaran kegiatan dalam
tahap pengembangan adalah sebagai berikut.

Pada tahap ini peneliti merealisasikan pembuatan media
pembelajaran berbasis pada situs Wordwall.net dan dapat diakses
melalui tautan https://Wordwall.net/id/myactivities.

1). Produksi

Jee e
s = o < in) () venty s you H
= rilanily sTube G Maps @ Wisblop

I Wordwall  <=e= beter jemor= quicks Home  Features  Frice Flans LogIn SEnUp | @ Englsh

The easy way to create your T

own teaching resources. (%

Make custom activities for your classraom. JHES s

Quizzes, match ups, word games, and much more, Prinr!ub!e: Iu{ﬂré;rliue:-:

87,505,894 resources created

oo gl B oo

Gambar 4.26 Tampilan Awal Ketika Membuka Website http://Wordwall.ne
Tampilan di atas adalah tampilan awal ketika pengguna

membuka website Wordwall, untuk membuat sebuah permainan


http://wordwall.net/
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maka pengguna diharuskan untuk login terlebih dahulu. Namun pada

tampilan ini pengguna juga bisa melihat beberapa contoh permainan

yang sudah dibuat oleh pengguna lain.

v |6 g +* - e ax
« +» ¢ R oW

=] @ il (r) P Gmat € TuTube 9 Mape (B Whareape

1 Wordwall | - " res Qce ty og Ir s v o=

Log in to Wordwall

(cl Sion in with Google

Gambar 4.27 Tampilan Login
Pada tampilan ini pengguna diharuskan untuk mengisi alamat

email yang digunakan serta password yang diinginkan oleh

pengguna.
'S ] S wirdwalt e il fn } »
= & Ll Or B Gmad BB YouTubs % Maps 3% Whasdon
& wWordwall orp alighe
My Activities - rase i ey a = | m
Oroerby:  Mame Moditied ~ Lo=t played
| e [ - R BB iorbia veagamasn

Gambar 4.28 Tampilan Setelah Log in
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Sortby. MOST POPULAR ALPHABETICAL

Match up . Quiz a¥a Random wheel
Drag and drop each keyword next to its definition BEEE /s of multipis choice questions: Tep the correct ';v Spin the whee! to see vhich item comes L

answer to graceed

Open the box **-**' Find the match v Group s
|y Tap sach boxin tim to open them up and reve the ap the matching answer (o eliminate it. Repés unti ag and Grog each Item Into its comect grou
ama T BEEE e e one g - k
Random cards mm  Matching pairs Unjumble
= Deal gut Gres 3t random fram 2 shuffled deck EE Tap apalr of thes at a tme to reveal i they srea BN oz and drop words to rearrange eah sentence nzo
el ts corriet crder
Anagram i Missing word “%  Gameshow quiz
wonne emmne Drag e ette t St A doze activity where yac ag anc words int ] 1. A muitiple cholce quir with t 4
unscrample the word or phrase blank spaces vithin o ext Sooxxx and o bonus round
“ s | Labelled diagram ww Wordsearch s Maze chase
- Drag and drop e pins to U1 comed piace on the o Words 3re bidden n 3 lemer grid. Find them as fask o - e: Runt 1o the correct answer 20ne, whilst avoiding the
— imaze you cn — ranTies
- Categorize - = Rank order &, Airplane
= drof T4 Into propn - Rzag and drop the items Into their correot praer ./ Use ToLCh or keyboard to iy Nt the cormect ansvwers
= - and avord the wrong ones,

Gambar 4.29 Tampilan template atau fitur Wordwall

Tampilan di atas merupakan tampilan jenis-jenis template
yang bisa digunakan untuk membuat permainan. Kita hanya perlu
memilih template jenis apa yang ingin digunakan dan dibutuhkan

dalam pembelajaran.

[T e~ N O 0
Lt = -

B8 5 wondwslloes/createfentercomtent mplaelEET0BEHEIE=0 -3 £ | (0 Verify ity e

B2 | @ Ly (T] B Gmal KN YooTube 9 Mape | @ Wnatsilgn

Pick a tempiate » Enter content > Play n“..‘l Wardsearch
Activity Tivle
untitled3
@ Withour clues ) Wirh clues
word

1. Usman bin Affan

2. Al bin Abithelio

3 Umar bin Khottob

a. Abu Bakar Assiddig

+ Add a new word

Gambar 4.30 Tampilan Pembuatan Soal
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4:46 Tap a hidden word YyYeYww /3

[A'B[V JDDRI1]J PO ZITNY
RE[US MANB

W

L
D zZcuT MHGL D U|Q
JPMHGI wi1lo|clJF|u
YT [Z]D[J] D HA[UKDO|V
HwloB T G S Floggls
P A[A[VP G N X/RM LR
L J|Y K E] B AC|/D z Ols
RR|I WYV |k|cls|clalc|B
R ABUB A's/s[i/pp|1
T e Ay b
E K/ TNV ‘B JQ|F LIN|O
G BT B P ‘X R X|WW/N|P|
Y R[A[L[ 1] B 1 T/HOL|I
J P DEA ‘T EQBMC
LT THO ‘U X Ss|Qg CcR
Z X P UM NKHOTT|

B SUEE

Gambar 4.31 Tampilan Game

Setelah memilih salah satu jenis template untuk materi
pembelajaran yang dibutuhkan silahkan buat soal yang sesuai dengan
template, bisa dengan menyertakan gambar atau hanya berupa definisi
atau kata-kata saja atau sesuaikan dengan jenis tamplate yang dipakai.
Setelah selesai silahkan klik done pada layar dan evaluasi yang

pengguna buat akan langsung tersimpan.

o ARSI TA QO A RN TR =2

58, @ aouir] MlGrad € vodlove | 9 MEp:  Ofwestsipp

Upgrade | || rokyyudaos ~

HWordwall  Creots better leszon: quicke My Activities My Results S

Switch template

Spell the word
Sejarah Kebudayaan Islam

: -

Drag or type the letters to their
correct positions to spell the answer.

Sejarah Kebudayaan Islam ~ Share

Gambar 4.32 Tampilan Materi Setelah Disimpan
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Pada sebelah kanan game ada switch template yang mana pada
menu ini pengguna bisa mengganti template menggunakan template
yang lainnya yang sesuai dengan materi yang dibuat. Di bawah
switch template juga disediakan beberapa fitur berupa materi/kuis
hardcopy yang mana materi/kuis yang telah dibuat bisa di cetak dan
dibagikan kepada siswa menggunakan beberapa template yang
mendukung.

2). Hasil Validasi

Data Validasi diperoleh dari hasil pengisian lembar validasi

produk kepada ahli media dan ahli materi, sebagai berikut:

Tabel 4.3 Nama-Nama Validator Ahli

No Nama Profesi Keterangan
1 | Prof. Dr. Erawadi, M.Ag. | Dosen Pascasarjana UIN | Ahli Materi
Syahada
2 | Dr Hamka, Hum Dosen Pascasarjana UIN | Ahli media
Syahada
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media
No Kriteria Skor

Tampilan Media Wordwall
1 | Media pembelajaran berbasis Wordwall sudah sesuai dengan 4
Sejarah Kebudayaan Islam
2 | Media pembelajaran berbasis Wordwall sudah sesuai dengan 4
tujuan pembelajaran
3 | Waktu respon dalam menjalankan fitur dan aktivitas 4

pembelajaran cukup cepat dan tidak mengalami lag.
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4 | Media ini kompatibel dengan berbagai browser dan system 4
operasi tanpa mengalami kendala teknis yang signifikan.

5 | Media yang disajikan sudah lengkap 4

6 | Tampilan medi wordwall yang bervariasi 4

Kesesuaian Media Wordwall

7 | Kesesuaian media pembelajaran Wordwall dengan materi 4

8 | Media Wordwall memiliki tampilan yang interaktif dan 4
menarik untuk meningkatkan minat belajar siswa.

9 | Ukuran teks, ikon, dan tombol dalam media mudah dibaca dan 4
digunakan oleh siswa

10 | Tata letak elemen dalam media tertata dengan baik sehingga 4
memudahkan siswa memahami informasi.

11 | Penggunaan gambar, animasi, dan ilustrasi dalam media 4
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi.

Kemanfaatan

12 | media pembelajaran berbasis Wordwall sesuai dengan karakter 4
siswa

13 | Mampu memberikan pengalaman belajar siswa 4

14 | Penggunaan media pembelajaran berbasis Wordwall 4
dapatmemberikan efektivitas dan efisiensidalam pembelajaran

15 | Penggunaan media pembelajaran berbasis Wordwall dapat 4
meningkatkan aktivitas belajar

16 | Media pembelajaran berbasis Wordwall dapat digunakandalam 4
belajar mandiri
Total 64

Persentase = ——ormentah __ 109

skor maksimum ideal
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_ 664

P—EX].OO%

P =100%

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media,
media pembelajaran berbasis Wordwall mendapatkan skor mentah
sebesar 64 dari total skor maksimal 64. Jika dikonversikan kedalam
persentase, hasilnya sebesar 100%. Persentase ini termasuk dalam
kategori “Sangat Valid” sesuai dengan kriteria kelayakan media
pembelajaran. Dalam hal ini media telah memenuhi standar
kelayakan secara optimal berdasarkan tiga aspek penilaian utama
dari ahli media, yaitu:

(1) Tampilan media Wordwall, mencakup desain, keterbacaan, dan
daya tarik visual.

(2) Kesesuaian media Wordwall, berkaitan dengan kesesuaian isi
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa.

(3) Kemanfaatan media Wordwall, dilihat dari seberapa bedar media
ini membantu dalam proses pembelajaran.

Dengan' hasil* " ini, * dapat " disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis Wordwall layak untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Khususnya, media ini sesuai untuk
diterapkan pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Meski
demikian, jika diperlukan, media ini masih bisa disempurnakan

dengan perbaikan kecil agar lebih optimal dalam penggunaannya.



Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi
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No Kriteria Skor
Kesesuaian Materi

1 | Cakupan dan kedalaman materisesuai dengan Capaian 3
Pembelajaran (CP)

2 | Kesesuaian materi yang disajikan dengan 3
indikator pembelajaran

3 | Kesesuaian materi yang disajikan dengan 3
tujuan pembelajaran

4 | Kesesuaian materi dengan permainan Wordwall 3

5 | Kelengkapan materi yang disajikan 4

6 | Materi disajikan lebih efektif 4

7 | Pemberian contoh dalam memperjelas Materi 4

Kemanfaatan

8 | Dapat mempermudah dalam memahami pelajaran. 4

9 | Dapat digunakan untuk belajar mandiri 4

10 | Dapat meningkatkan aktivitas belajar 4

11 | Dapat meningkatkan keterampilan berfikir kritis 4

12 | Dapat meningkatkan pemahaman siswa 4

Penyajian

13 | Penyajian materi dalam Wordwall relevan dengan kebutuhan 4
belajar siswa

14 | Media Wordwall mudah difahami 4




99

15 | Soal dan aktivitas dalam media sesuai dengan Sejarah 4
Kebudayaan Islam
Total 55
Persentase = — ot mentah 1

skor maksimum ideal

P =22 x100%

P =81%

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi,
media pembelajaran berbasis Wordwall memperoleh skor sebesar 55
dari total skor maksimal 60. Nilai ini setara dengan persentase
kelayakan sebesar 81%, yang dikategorikan sebagai “Sangat Valid”.
Artinya, media ini telah dinyatakan sangat layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam.

Penilaian ahli materi mencakup tiga aspek utama, yaitu:

1. Kesesuaian materi dengan standar kurikulum, memastikan isi
media selaras dengan capaian pembelaaran.

2. Manfaat dalam proses pembelajaran, sejauh mana media ini dapat
membantu siswa dalam memahami materi dengan baik.

3. Kualitas penyajian materi, meliputi kejelasan isi, sistematika

penyampaian, dan daya tarik materi yang disajikan.
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Ketiga aspek tersebut dinilai telah terpenuhi dengan sangat

baik, sehingga media ini dinyatakan layak untuk diterapkan dalam

kegiatan belajar mengajar.

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

No Hasil Penelitian Tingkat Kriteria
Kevalidan
1 Hasil penilaian validator ahli | 100% Sangat Valid
media
2 Hasil penilaian validator ahli | 81% Sangat Valid
materi
Dari hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi masuk
dalam kategori “Sangat Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Wordwall yang dikembangkan telah
memenuhi  Kkriteria kelayakan dan dinyatakan sangat layak
digunakan sebagai media pendukung dalam proses pembelajaran,
terutama untuk matapelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
3). Revisi

Pada tahap revisi ini, saran dan masukan yang diberikan oleh

ahli. media dan ahli

materi  menjadi

acuan penting dalam

penyempurnaan. ' serta; peningkatan- kualitas terhadap media

pembelajaran berbasis Wordwall. Beriku ini disajikan saran dan

masukan tersebut untuk mendukung pengembangan media agar

lebih efektif dan layak digunakan dalam proses pembelajaran :
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Tabel 4.7 Saran Ahli Materi

No Aspek Saran

1 Kedalaman materi Disesuaikan dengan capaian pembelajaran

2 Indikator pembelajaran | Disesuaikan dengan materi yang disajikan
Tabel 4.8 Saran Ahli Media

No Aspek Saran

1 Pilihan jawaban untuk fase C | 4 Pilahan jawaban

Instrumen media Pembelajaran | Sudah dapat digunakan
Wordwall

Berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli media, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Wordwall perlu
dilakukan beberapa penyesuaian agar dapat digunakan secara
maksimal. Dari sisi materi, perlu disesuaikan antara kedalaman
materi dengan icapaian-pembelajaran serta indikator pembelajaran
dengan isi materi yang disajikan. Sementara'itu, dari sisi media,
perlu diperhatikan jawaban setiap pertanyaan. Dengan perbaikan
tersebut, media ini diharapkan mampu mendukung proses
pembelajaran secara optimal, khususnya dalam mata pelajaran

Sejarah Kebudayaan Islam.
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d). Tahap Penerapan (Implementasion)

Pada tahap implementasi ini, media yang dikembangkan
diterapkan pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam kelas V MIN
1 Padangsidimpuan.

1. Pelaksanaan Pretest dan Posttest

Sebelum kegiatan pembelajaran menggunakan media
Wordwall dilaksanakan guru terlebih dahulu memberikan pretest
sebanyak satu kali pada awal pertemuan pertama. Pretest ini
bertujuan untuk mengetahui aktivitas siswa terhadap materi
Khulafaur Rasyidin yang diukur melalui angket yang disebarkan
kepada tiap siswa.

Selanjtnya dilakukan posttest dalam dua kali pertemuan,
adapun yang dilakukan guru dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam menggunakan media Wordwall. Sebagai berikut.

Pertemuan pertama dilaksanakan dengan tujuan untuk
mengenalkan media_pembelajaran Wordwall kepada siswa serta
menyampaikan- materi: awal tentang Khulafaur Rasyidin. Guru
memulai kegiatan dengan menyiapkan perangkat pendukung berupa
infokus atau proyektor untuk menampilkan media Wordwall agar
seluruh siswa dapat melihat dan mengikuti dengan baik.

Pada awal pembelajaran guru menyampaikan capaian
pembelajaran yang harus dicapai siswa. Hal ini bertujuan agar siswa

mengetahui arah dan tujuan dari kegiatan belajar, serta memahami



103

pentingnya materi yang akan dipelajari. Selanjutnya, guru
memberikan penjelasan materi mengenai Khulafaur Rasyidin yang
telah dirancang dalam bentuk interaktif melalui platform Wordwall.

Untuk menarik perhatian dan meningkatkan aktivitas siswa,
guru menjelaskan terlebih dahulu cara penggunaan media Wordwall,
serta jenis-jenis permainan yang akan dimainkan selama
pembelajaran. Salah satu game yang digunakan pada pertemuan
pertama adalah "Spin the Wheel”, vyaitu permainan yang
menampilkan nama-nama siswa secara acak, seperti yang terdapat
dalam link Wordwall berikut:

pembuka https://wordwall.net/resource/93361743

Nama  siswa https://wordwall.net/resource/92561779 Kelompok

Khulafaurrsyidin jenis game tersebut adalah spin the wall.

Gambar 4.33 Nama-Nama Siswa


https://wordwall.net/resource/93361743
https://wordwall.net/resource/92561779
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Ketika nama siswa terpilih melalui putaran roda, mereka akan

maju ke depan untuk memainkan game berikutnya yang telah

disediakan oleh guru.

Siapakah
yang mengajak
Utsman bin Affan
masuk Isiam?

Siopa vang menikom
Umar bin Khotdb?

umar bin khotteb sebeluem ..

& e >

Apa nama asli Abu
Bakar Ash-Shiddiq
sebelum masuk Istam?

Sebelum masuk islam

pada masa kepemimpinan

nzsvam Amesh Lz

Gambar 4.34 Jenis permainan yang telah di desain

Permainan yang digunakan berupa kuis interaktif seputar
tokoh-tokoh Khulafaur Rasyidin. Suasana pembelajaran menjadi
lebih hidup, interaktif, dan menyenangkan. Siswa terlihat antusias
dan aktif dalam menjawab pertanyaan.

Pada tahap penutupan, guru melakukan refleksi pembelajaran
untuk mengetahui sejauh mana pemahaman awal siswa. Guru juga

memberikan apresiasi kepada siswa yang aktif, serta menyampaikan
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bahwa pada pertemuan selanjutnya akan dilanjutkan dengan
kegiatan belajar yang serupa namun lebih menantang. Siswa
menyambutnya dengan antusias.

Pada pertemuan kedua, pembelajaran dilanjutkan dengan
materi lanjutan tentang tokoh-tokoh Khulafaur Rasyidin yang
sebelumnya telah diperkenalkan. Guru kembali menggunakan media
Wordwall sebagai alat bantu pembelajaran. Guru juga
menyampaikan kembali capaian pembelajaran sebagai pengingat
dan penguatan tujuan belajar.

Kegiatan inti difokuskan pada penugasan permainan Wordwall
secara berkelompok, di mana siswa dikelompokkan berdasarkan
tokoh Khulafaur Rasyidin, seperti kelompok Abu Bakar Ash-
Shiddig, Umar bin Khattab, Usman bin Affan, dan Ali bin Abi
Thalib. Masing-masing kelompok memainkan game yang berbeda
sesuai materi yang telah dirancang oleh peneliti.

Setiap kelompok diminta menyelesaikan permainan yang
berkaitan idengan tokohnya, lalu mempresentasikan hasil diskusi
mereka di depan kelas. Guru berperan sebagai fasilitator dan
pengarah dalam proses tersebut. Kegiatan ini membuat siswa lebih
aktif secara individu maupun kelompok, meningkatkan komunikasi,
dan memperkuat pemahaman materi secara kolaboratif.

Di akhir sesi, guru kembali melakukan refleksi pembelajaran

mendiskusikan hasil permainan, dan memberi kesempatan kepada
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siswa untuk menyampaikan kesan mereka selama pembelajaran.
Siswa menunjukkan respon positif, merasa pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan dan tidak membosankan.

Dari dua pertemuan yang telah dilaksanakan, dapat
disimpulkan bahwa media Wordwall mampu meningkatkan aktivitas
belajar dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam. Guru melihat adanya perubahan positif dalam
antusiasme dan motivasi belajar siswa. Sementara itu, siswa
memberikan respon yang baik terhadap media yang digunakan,
karena pembelajaran terasa lebih interaktif, menyenangkan, dan
mudah dipahami.

Setelah proses pembelajaran menggunakan media Wordwall,
guru memberikan posttest yang berupa angket. Posttest dilaksanakan
pada akhir pertemuan dengan tujuan untuk melihat aktivitas siswa
dan mengevaluasi sejauh mana materi yang telah dipelajari
sebelumnya. Respon siswa diukur melalui angket yang dibagikan
dan di bahas pada tahap evaluasi, yang berisi pertanyaan mengenai

aktivitas belajar siswa dengan menggunakan media Wordwall.

e). Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap evaluasi merupakan tahapan akhir dalam proses

pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini, fokus utama adalah
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menilai keefektifan dan kelayakan media Wordwall berdasarkan hasil
produk serta respon siswa sebagai pengguna langsung. Evaluasi ini
bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media yang dikembangkan
mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa.

Evaluasi dilakukan dengan menggunakan angket penilaian siswa,
yang berisi pernyataan-pernyataan terkait aspek tampilan media,
kemudahan penggunaan, daya tarik, serta manfaat media dalam
membantu mereka memahami materi pelajaran, khususnya mata
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Siswa diminta untuk memberikan
tanggapan sesuai pengalaman mereka setelah menggunakan media
tersebut dalam proses pembelajaran.

Respon yang diberikan siswa kemudian diolah secara kuantitatif
untuk mendapatkan gambaran umum mengenai persepsi dan kepuasan
mereka terhadap media Wordwall. Selain itu, evaluasi ini juga menjadi
dasar untuk melakukan perbaikan lebih lanjut terhadap media jika
diperlukan, baik dari segi . konten, tampilan, maupun teknis
penggunaannya.. Dengan ; demikian, ‘media pembelajaran berbasis
Wordwall tidak hanya dinilai dari segi teoretis oleh ahli, tetapi juga dari
pengalaman langsung pengguna (siswa), sehingga menghasilkan
produk yang benar-benar sesuai kebutuhan pembelajaran di lapangan.
1) Data Hasil Pretest dan Posttest

Data hasil perolehan pretest dan posttest siswa yang bertujuan

untuk mengetahui aktivitas belajar siswa dalam memanfaatkan
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media Wordwall. Pretest dan posttest dilaksanakan pada siswa
setelah mendapatkan hasil validasi yang sangat valid dari validator
ahli media, dan ahli materi. Tes dilakukan pada 20 siswa fase C kelas
V MIN 1 Padangsidimpuan. Data hasil pretest dan posttest dapat
dilihat pada tabel 4.9.

Tabel 4.9 Angket Respon Siswa Aktivitas Belajar Pretest dan Posttest

No Nama Pretest Post test
1 | Adzkia Fatiyya 80 107
2 | Adzkia Saufa 80 108
3 | Aufah Nabila 78 106
4 | Alwi Rahamsyah 81 102
5 | Andam Hafidzah 84 102
6 | Dian Annisa 78 106
7 | Fadhilatunnisa 82 103
8 | Faris Naufal Pane 82 106
9 | Hafisah Ainun 88 102
10 | Hisyam Arif 88 101
11 | Jihan Talita Ulfa 77 102
12 | Maymunah Hrp 78 103
13 | Mirza Pranata 84 104
14 | Nadhira Azzahra 79 103
15 | Naila Salsabila 78 103
16 | Nasya Nailul Hmi 82 103
17, | Naziva Rahmadani 83 104
18 | Nazril Ilham 76 104
19 | Nikmah Ramadani 79 104
20 | Nindi Humayro 83 104

Setelah hasil pretest dan posttest di dapat, selanjtnya dilakukan
perhitungan uji-t, dengan menghitung selisih hasil pretest dan
posttest yang dapat di lihat pada tabel 4.10.

Tabel 4.10 Selisih Hasil Pretest dan Posttest




109

No Nama Pretest Post test S?[')S)'h
1 | Adzkia Fatiyya 80 107 27
2 | Adzkia Saufa 80 108 28
3 | Aufah Nabila 78 106 28
4 | Alwi Rahamsyah 81 102 21
5 | Andam Hafidzah 84 102 18
6 | Dian Annisa 78 106 28
7 | Fadhilatunnisa 82 103 21
8 | Faris Naufal Pane 82 106 24
9 | Hafisah Ainun 88 102 14
10 | Hisyam Arif 88 101 13
11 | Jihan Talita Ulfa 77 102 25
12 | Maymunah Hrp 78 103 25
13 | Mirza Pranata 84 104 20
14 | Nadhira Azzahra 79 103 24
15 | Naila Salsabila 78 103 25
16 | Nasya Nailul limi 82 103 21
17 | Naziva Rahmadani 83 104 21
18 | Nazril Ilham 76 104 28
19 | Nikmah Ramadani 79 104 25
20 | Nindi Humayro 83 104 21

Tabel 4.10 menampilkan selisih pretest dan posttest siswa
yang telah pada siswa kelas V di MIN 1 Padangsidimpuan dalam
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam dengan jumlah 20 siswa.
Selanjutnya dilakukan Uji-t 'berpasangan (paired  t-test) dari
perolehan 2 macam data sampel (pretest dan post test ), dengan

rumus sebagai berikut :1

v

_ D
= sp/vn

Keterangan :

1Suwardi,dkk. Dasar-Dasar Statistik Penelitian (Yogyakarta: Sibuku Media, 2017),

him.101.
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D = Rata-rata selisih nilai (posttest-pretest)
SD = Standar deviasi dari selisih

n = Jumlah sampel

. jumlah seluruh selisih 436
D= " = 20 =218

sp = VX (Di-D) 2

n—-1
V439,12
= =+/23,11 =481
20—-1
21,8 __ 21,8

= = =20.2
t 4,81/4/20 1,076 g0-26

Setelah nilai t-hitung diketahui, selanjutnya dibandingkan
dengan t-tabel pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05) dan derajat
kebebasan (df) =n — 1 =19. Berdasarkan tabel distribusi t, diperoleh
t-tabel sebesar 2,093. Karena nilai t-hitung (20,26) lebih besar dari
t-tabel (2,093), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa.

Berdasarkan hasil analisis ini, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis Wordwall efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
Peningkatan rata-rata nilai sebesar 21,8 poin dengan signifikansi
statistik yang efektif menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif ini memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman dan

aktivitas siswa.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran

Wordwall yang dapat peningkatkan aktivitas belajar siswa dalam

pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam Fase C di MIN Padangsidimpuan.

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh beberapa kesimpulansebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan kurikulum, dapat disimpulkan
bahwa guru dan siswa di MIN 1 Padangsidimpuan membutuhkan media
pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
siswa masa kini. Wordwall dipandang sebagai media yang tepat karena sudah
dikenal dan disukai, serta menyediakan fitur permainan, visual, dan audio
yang mendukung pembelajaran aktif. Selain itu, pengembangan media
berbasis Wordwall sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang
menekankan . pembelajaran - yang berpusat . pada siswa, inovatif, serta
mendukung = penguatan-, karakter. melalui. pengalaman belajar yang
menyenangkan dan bermakna.

2. Desain media pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam berbasis Wordwall
dilakukan melalui tahapan identifikasi sumber daya, perancangan media, dan
penyusunan langkah-langkah pengembangan. Media ini memanfaatkan
platform Wordwall dan browser sebagai sarana utama, dengan keunggulan
menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Produk yang

dikembangkan, Khulafaur Rasyidin Smart Edukasi, memuat materi
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keteladanan para khalifah Islam, dilengkapi gambar dan permainan edukatif
yang dapat diakses melalui berbagai perangkat, baik secara daring maupun
luring. Prosedur pengembangannya cukup praktis, dimulai dari login ke
laman Wordwall, memilih template, mengisi konten materi, hingga
mendistribusikannya kepada siswa. Dengan kemudahan penggunaan dan fitur
yang mendukung pembelajaran aktif, media ini efektif dalam meningkatkan
aktivitas belajar siswa secara digital

. Berdasarkan tahap pengembangan yang telah dilalui, media pembelajaran
berbasis Wordwall berhasil direalisasikan melalui pembuatan dan modifikasi
fitur yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam,
dengan memanfaatkan situs Wordwall.net sebagai platform utama. Validasi
dari ahli media menunjukkan persentase kelayakan sebesar 100% dan dari
ahli materi sebesar 81%, dengan rata-rata 90%, yang dikategorikan sebagai
“Sangat Valid”. Validasi ini mencakup aspek tampilan, kesesuaian materi,
kemanfaatan, dan penyajian, yang semuanya telah memenuhi Kkriteria
kelayakan. Saran dan masukan dari para ahli digunakan untuk merevisi dan
menyempurnakan media, agar lebih optimal dan efektif digunakan dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, media ini dinyatakan layak dan siap
digunakan sebagai sarana pendukung pembelajaran yang interaktif dan
menarik bagi siswa.

. Tahap implementasi media pembelajaran berbasis Wordwall menunjukkan
bahwa penggunaan media ini dalam proses belajar mengajar Sejarah

Kebudayaan Islam dapat berjalan efektif dan partisipatif. Guru berperan
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sebagai fasilitator yang membimbing siswa dalam menggunakan media,
sementara siswa terlibat aktif dalam menjawab kuis dan aktivitas interaktif
yang disediakan. Interaksi dua arah antara guru dan siswa serta kolaborasi
antarsiswa menjadikan pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.
Implementasi  ini  membuktikan bahwa media Wordwall mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung pemahaman materi secara
lebih mendalam melalui pendekatan yang interaktif.

. Berdasarkan hasil evaluasi, media pembelajaran berbasis Wordwall terbukti
efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam.
Evaluasi yang dilakukan melalui angket menunjukkan bahwa siswa
memberikan respon positif terhadap tampilan, kemudahan penggunaan, dan
manfaat media dalam memahami materi. Berdasarkan hasil perhitungan uji-t
menunjukkan bahwa nilai dari thiuung Sebesar (20,26) lebih besar dari t-tabel
(2,093), maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest siswa. Hal ini mencerminkan bahwa
penggunaan = Wordwall mampu meningkatkan motivasi, pemahaman,
interaksi, serta keaktifan. siswadalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
media ini dapat terus digunakan dan dikembangkan sebagai sarana
pendukung yang interaktif dan menyenangkan dalam kegiatan belajar

mengajar.
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B. Saran
Berdasarkan hasil pembahasan dan kesimpulan, penulis memberikan
beberapa saran yang dapat diterapkan dalam pengembangan produk selanjutnya,
yaitu sebagai berikut:
1. Untuk Guru
Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran Wordwall
secara rutin dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran
Sejarah Kebudayaan Islam karena media ini terbukti efektif meningkatkan
aktivitas belajar siswa. Selain itu, guru dapat mengembangkan kreativitas
dalam menciptakan variasi permainan dimedia pembelajaran Wordwall agar
pembelajaran lebih menarik dan interakitif.
2. Untuk Siswa
Siswa ~ disarankan untuk  aktif ~ memanfaatkan media
pembelajaran Wordwall sebagai sarana belajar mandiri di luar jam
pelajaran. Dengan menggunakan media ini, siswa dapat memperdalam
pemahaman terhadap materi pembelajaran secara menyenangkan dan
fleksibel.
3. Untuk Sekolah
Pihak sekolah disarankan untuk mendukung penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi seperti media pembelajaran Wordwall
dengan menyediakan fasilitas penunjang, seperti perangkat komputer,
koneksi internet, dan pelatihan bagi guru. Hal ini penting untuk

memastikan media dapat digunakan secara optimal.
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4. Untuk Peneliti Lain
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media
pembelajaran Wordwall pada mata pelajaran lain atau di jenjang
pendidikan yang berbeda, serta mengeksplorasi fitur-fitur tambahan yang
dapat meningkatkan efektivitas media ini. Penelitian juga dapat dilakukan
untuk mengukur dampak jangka panjang penggunaan media Wordwall
terhadap hasil belajar siswa.
5. Untuk Pengembangan Teknologi Pendidikan
Perlu dilakukan integrasi Wordwall dengan platform pembelajaran lain
untuk menciptakan ekosistem - pembelajaran yang lebih holistik.
Pengembangan fitur yang mendukung p embelajaran kolaboratif dan berbasis

proyek juga dapat menjadi peluang inovasi selanjutnya.
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Lampiran 1
ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA

Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa media pembelajaran
berbasis Wordwall pada materi Sejarah Kebudayaan Islam. Angket ini bertujuan
untuk menganalisis kebutuhan siswa dalam pembuatan media pembelajaran
berbasis Wordwall. Oleh karena itu, mohon kesediaan anda untuk menjawab
pertanyaan dengan jujur dan benar agar penelitian ini berjalan secara baik dan

optimal.
Terimakasij atas partisipasi anda dalam penelitian ini.
Jawaban diberi tanda ceklist (\/ )

1. Abang/Kakak paling suka belajar tentang masa siapa dalam pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam?
() Masa Abu Bakar Assiddig
() Masa Usman bin Affan
() Masa Umar bin Kottab
() Masa Ali bin Abitholib
2. Biasanya Abang/Kakak belajar Sejarah Kebudayaan Islam dari mana?
(boleh pilih lebih dari satu)
() Buku paket
() Guru
() LKS
() Modul
() Internet
() Lingkungan
() Lainnya, SebULKAN : .......cceeiiiieiicceee e
3. Apakah Abang/Kakak pernah dengar tentang Wordwall?
() Ya () Tidak
4. Apakah Abang/Kakak pernah memakai Wordwall saat belajar?
() Ya () Tidak



5. Abang/Kakak senang tidak kalau bisa main lebih dari satu jenis permainan di
Wordwall?
() Ya () Tidak

6. Apa saja yang Abang/Kakak ingin ada di dalam Wordwall?
(boleh pilih lebih dari satu)
() terdapat tulisan
() terdapat gambar
() terdapat suara

7.Apakah Abang/Kakak setuju kalau di Wordwall ada ringkasan materi pelajaran?
() Ya () Tidak

8.Apakah Abang/Kakak setuju kalau di Wordwall ada latihan soal pelajaran?
() Ya() Tidak

9.Kalau menjawab soal, Abang/Kakak mau nggak diberi beberapa kesempatan
untuk mencoba lagi?
() Ya () Tidak

10.Kalau Abang/Kakak salah menjawab, mau nggak lihat jawaban yang benar?
() Ya () Tidak

11. Apakah Abang/Kakak suka kalau ada peringkat atau skor waktu main soal di
Wordwall?
() Ya() Tidak

12. Permainan apa yang Abang/Kakak suka di Wordwall?
(boleh pilih lebih dari satu)
()Match Up, ()Quiz/Kuis,( )Open the Box, ( )Unjumble, ( )Flash Card,
()Spin the Wheel,()Find the Match, ( )Group Short,( )Missing Word,
()Anagram,( )Wordsearch, ()Gameshow ()Quiz, ( )Matching Pairs,
()Crossword,( )Labelled Diagram,( )Random Cards,( )Hangman,
()Flip Tiles.

13. Tampilan Wordwall yang mana yang Abang/Kakak suka?
(boleh pilih lebih dari satu)
()Classic, ( )Magic ( )Library, ( )Corkboard, ( )Clouds, ( )Indigo, ( )Detective,
()Whiteboard, ( )Winter, ( )Azura, ( )High Readability, ( )Jungle, ( )Primary,



()Pets, ()Hearts, ()Spring, ( )Underwater, ( )TV Game Show, ( )Wooden desk,
()Space, ()Summer, ( )Blackboard, ()Classroom, ( )Wild West, ( )Neon,
()Celebration, ( )Comics, ( )Dinosaur, ( )Granita, ( )spooky, ( )Autumn,
()Blue and Black.

14 .Menurut Abang/Kakak, perlu nggak dibuat media pembelajaran pakai Wordwall
biar belajar Sejarah Kebudayaan Islam lebih seru dan aktif?
() Ya () Tidak

Padangsidimpuan, 2025



Hasil Analisis kebutuhan Siswa MIN 1 Padangsidimpuan

No Nama Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 | Q11 Q12 Q13 Q14
1 | Adzkia Fatiyya Ali bin Abi Thalib | Guru, BukuPaket | Ya | Ya |Ya|T.GS| Ya |Ya| Ya | Ya | va Quiz Toame | va
2 Adzkia Saufa Umar bin Khattab Guru, LKS Ya Ya Ya T,G Ya Ya Ya Ya Ya Open the Box Classic Ya
3 Aufah Nabila Usman bin Affan Buku Paket Tidak | Tidak | Ya T Tidak | Ya | Tidak | Ya | Tidak Match Up Comics Ya
4 Alwi Rahamsyah Abu Bakar Ash-Shiddig Guru Ya Ya Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Quiz Clouds Ya
5 Andam Hafidzah Umar bin Khattab Guru, Buku Paket Ya Ya Ya T,G Ya Ya Ya Ya Ya Spin the Wheel T\gﬁj ?,\Te Ya
6 Dian Annisa Ali bin Abi Thalib Guru, LKS Ya Ya Ya oS Ya Ya Ya Ya | Tidak Wordsearch Classic Ya
7 Fadhilatunnisa Ali bin Abi Thalib Buku Paket Ya Tidak | Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Open the Box Clouds Ya
8 Faris Naufal Pane Umar bin Khattab Guru Ya Ya Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Quiz T\grﬁ)z\:ll\rlne Ya
9 Hafisah Ainun Abu Bakar Ash-Shiddig | Guru, Buku Paket Ya Ya Ya T,G Ya Ya Ya Ya | Tidak | Spin the Wheel Comics Ya
10 Hisyam Arif Ali bin Abi Thalib Guru, Buku Paket Ya Ya Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Quiz T\gr%?,\r,ne Ya
11 Jihan Talita Ulfa Usman bin Affan Guru, Buku Paket Ya Ya Ya T Ya Ya Ya Ya | Tidak Wordsearch Classic Ya
12 Maymunah Hrp Ali bin Abi Thalib Guru, LKS Ya Ya Ya T,G Ya Ya Ya Ya Ya Open the Box Detective Ya
13 Mirza Pranata Umar bin Khattab Guru, Buku Paket Ya Ya Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Match Up Clouds Ya
14 Nadhira Azzahra Ali bin Abi Thalib Guru, Buku Paket Ya Ya Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Quiz T\gr%?,\r,ne Ya
15 Naila Salsabila Abu Bakar Ash-Shiddig Guru Ya Ya Ya T Ya Ya Ya Ya | Tidak | Spin the Wheel Comics Ya
16 Nasya Nailul IImi Usman bin Affan Buku Paket, LKS | Tidak | Tidak | Ya T,G Tidak | Ya Ya Ya | Tidak Wordsearch Detective Ya
17 | Naziva Rahmadani Umar bin Khattab Guru Ya Ya Ya | T,G, S Ya Ya Ya Ya Ya Open the Box Classic Ya
18 Nazril Ilham Ali bin Abi Thalib Guru, Buku Paket Ya Ya Ya T,G Ya Ya Ya Ya Ya Match Up Clouds Ya
19 | Nikmah Ramadani Umar bin Khattab Guru, Buku Paket Ya Ya Ya | T,G,S Ya Ya Ya Ya Ya Quiz T\gr%?,\r,ne Ya
20 Nindi Humayro Ali bin Abi Thalib Guru Ya Ya Ya T,G Ya Ya Ya Ya Ya Open the Box Classic Ya

Keterangan singkatan fitur (Q6):
T = Tulisan

G = Gambar

S = Suara



Lampiran 2

ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN GURU

Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis

Wordwall pada materi Sejarah Kebudayaan Islam. Angket ini bertujuan untuk

menganalisis kebutuhan guru dalam pembuatan media pembelajaran berbasis

Wordwall. Oleh karena itu, mohon kesediaan Bapak/lbu guru untuk menjawab

pertanyaan dengan jujur dan benar agar penelitian ini berjalan secara baik dan optimal.

Terimakasih atas partisipasi anda dalam penelitian ini.

Jawaban diberi tanda ceklist (\/ )

1.

Menurut Bapak/Ibu apakah materi Sejarah Kebudayaan Islam yang menarik saat
pembelajaran ?

() Masa Abu Bakar Assiddiq

() Masa Usman bin Affan

() Masa Umar bin Kottab

() Masa Ali bin Abitholib

2. Apakah jenis sumber belajar yang selama ini digunakan dalam pembelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam?
() Buku paket

() Guru

() LKS

() Modul

() Internet

() Lingkungan

() Lainnya, Sebutkan : ........ccceiiieiieiec e

3. Apakah Bapak/Ibu Guru mengetahui media pembelajaran berbasis Wordwall?

4.

() Ya() Tidak
Apakah Bapak/lbu Guru pernah menggunakan media pembelajaran berbasis
Wordwall?

() Ya () Tidak

5. Apakah Bapak/lbu Guru suka jika menggunakan lebih dari satu jenis permainan

dalam sebuah media pembelajaran berbasis Wordwall ?
() Ya() Tidak



6. Apa yang Bapak/Ibu Guru butuhkan dalam media pembelajaran berbasis Wordwall?

(jawaban boleh lebih dari satu)
() terdapat tulisan
() terdapat gambar
() terdapat suara

7.Apakah Bapak/Ibu Guru setuju jika pada Wordwall terdapat ringkasan materi terkait
materi Sejarah Kebudayaan Islam?
() Ya () Tidak

8.Apakah Bapak/Ibu Guru setuju jika terdapat Wordwall yang berisi latihan soal terkait
materi Sejarah Kebudayaan Islam?
() Ya () Tidak

9.Apakah Bapak/Ibu Guru setuju jika terdapat beberapa kesempatan untuk menjawab
soal dalam Wordwall?
() Ya () Tidak

10.Apakah Bapak/lbu Guru setuju jika jawaban anda salah maka Anda dapat melihat
yang benar ?
() Ya () Tidak

11. Apakah Bapak/lbu Guru setuju jika dibuat perengkingan dalam menjawab
pertanyaan ?
() Ya () Tidak

12. Permainan apa yang Bapak/Ibu Guru sukai di Wordwall ?
(Jjawaban boleh lebih dari satu)
()Match Up, ()Quiz/Kuis,( )Open the Box, ( )Unjumble, ( )Flash Card,
()Spin the Wheel,( )Find the Match, ( )Group Short,( )Missing Word,
()Anagram,( )Wordsearch, ( )Gameshow ( )Quiz, ( )Matching Pairs,
()Crossword,( )Labelled Diagram,( )Random Cards,( )JHangman,
()Flip Tiles.

13. Pada Wordwall visual style apa yang Bapak/Ibu Guru sukai ?
(Jjawaban boleh lebih dari satu)
()Classic, ( )Magic ( )Library, ( )Corkboard, ( )Clouds, ( )Indigo, ( )Detective, (
)Whiteboard, ()Winter, ()Azura, ( )High Readability, ()Jungle, ( )Primary,
()Pets, ( )Hearts, ( )Spring, ( )Underwater, ( )TV Game Show, ( )Wooden desk, (
)Space, ()Summer, ( )Blackboard, ()Classroom, ( )Wild West, ( )Neon,



()Celebration, ( )Comics, ( )Dinosaur, ( )Granita, ( )spooky, ( )Autumn,
()Blue and Black.

14.Menurut Bapak/Ibu Guru, apakah perlu adanya pengembangan media pembelajaran
berbasis Wordwall sebagai media yang menunjang proses pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam yang lebih aktif ?
() Ya () Tidak

Padangsidimpuan, 2025

Lampiran 3
ANGKET AKTIVITAS BELAJAR SISWA PRETEST DAN POSTTEST



ANGKET AKTIVITAS BELAJAR SISWA PRETEST

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Untuk

Peningkatan Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan Islam Siswa

MIN 1 Padangsidimpuan

Penyusun : Roky Darma Yuda

Institusi . Pascasarjana Program Magister UIN Syekh Ali Hasan Ahmad

Addary Padangsidimpuan

Petunjuk Pengisian

1.

Melalui angket ini siswa diminta untuk memberikan penilaian terhadap Media
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam BerbasisWordwall
Berilah tanda (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap
instrumen dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” dengan ketentuan berikut:
SB = Sangat Baik K =Kurang SK = Sangat Kurang
B =Baik C =Cukup
Jika penilaian Anda adalah C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom yang
telah disediakan. (tuliskan pada bagian mana kekurangan media).

ANGKET SISWA

Nama AT . . G

Kelas : Kelas V MIN 1 Padangsidimpuan

A. Aktivitas Belajar

No | Kriteria Skala Penilaian Keterangan
SB|B|C|K]|SK

1 | Saya merasa lebih
termotivasi untuk membaca
materi pembelajaran.

2 | saya tertarik untuk mengikuti
pelajaran dari awal hingga
akhir.

3 | Saya lebih mudah memahami
materi pelajaran

4 | Saya sering berdiskusi
dengan teman saat
pembelajaran.

5 | saya berinteraksi aktif dengan
teman di kelas




Saya mudah memahami
konsep penyajiannya

Saya mudah bekerja sama
dengan teman

Saya nyaman untuk bertanya
kepada guru atau teman

saya bertanya selama
pembelajaran.

10

Dalam pembelajaran kelas
hidup dan menyenangkan.

11

Saya fokus dalam menyimak
penjelasan guru saat
pembelajaran

12

saya lebih mudah memahami
materi yang dijelaskan oleh
guru.

13

saya mengingat kembali
materi yang telah dipelajari
sebelumnya.

14

Saya merasa perlu membuat
catatan

15

saya menulis poin-poin
penting dari pelajaran.

16

Saya belajar mandiri di
rumah

17

Saya aktif menanggapi
pendapat guru dan teman

18

saya melatih berpikir kritis
dan berani mengungkapkan
pendapat.

19

Saya percaya diri dalam
mengerjakan tes secara
mandiri.

20

Latihan soal membantu saya
lebih memahami pelajaran
dengan baik.

21

saya belajar sambil bermain,
sehingga tidak merasa bosan.

22

Saya bersemangat dalam
mengikuti pelajaran




23

pembelajaran menarik dan
tidak membosankan.

24

Saya senang ketika
pembelajaran.

B. Komentar dan Saran

No

Aspek

Komentar dan Saran

Padang Sidempuan,
Responden,

2025
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ANGKET AKTIVITAS BELAJAR SISWA POSTEST

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Untuk

Peningkatan Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan Islam Siswa
MIN 1 Padangsidimpuan

Penyusun : Roky Darma Yuda

Institusi . Pascasarjana Program Magister UIN Syekh Ali Hasan Ahmad

Addary Padangsidimpuan

Petunjuk Pengisian

4. Melalui angket ini siswa diminta untuk memberikan penilaian terhadap Media
Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam BerbasisWordwall

5. Berilah tanda (v') pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Anda terhadap
instrumen dengan pedoman pada “Rubik Penilaian” dengan ketentuan berikut:
SB = Sangat Baik K = Kurang SK = Sangat Kurang
B =Baik C =Cukup

6. Jika penilaian Anda adalah C, K, SK maka berilah keterangan pada kolom yang
telah disediakan. (tuliskan pada bagian mana kekurangan media).

ANGKET SISWA
Nama TR, W W B Y SR
Kelas : Kelas V MIN 1 Padangsidimpuan

C. Aktivitas Belajar

No | Kriteria Skala Penilaian Keterangan
SB|B|C|K|SK

1 | Saya merasa lebih
termotivasi untuk membaca
materi sebelum pembelajaran
setelah menggunakan
Wordwall.

2 | Wordwall membuat saya
lebih tertarik untuk mengikuti
pelajaran dari awal hingga
akhir.

3 | Saya lebih mudah memahami
materi pelajaran dengan
bantuan Wordwall
dibandingkan metode




Konvensional

Saya menjadi lebih sering
berdiskusi dengan teman saat
menggunakan Wordwall
dalam pembelajaran.

Fitur dalam Wordwall
membantu saya berinteraksi
lebih aktif dengan teman di
kelas

Saya merasa lebih mudah
memahami konsep sulit
karena penyajiannya melalui
Wordwall.

Saya lebih mudah bekerja
sama dengan teman saat
kegiatan pembelajaran
menggunakan Wordwall.

Saya merasa lebih nyaman
untuk bertanya kepada guru
atau teman setelah belajar
menggunakan Wordwall.

Penggunaan Wordwall
meningkatkan jumlah
pertanyaan yang saya ajukan
selama pembelajaran.

10

Penggunaan Wordwall
membuat suasana kelas
menjadi lebih hidup dan
menyenangkan.

11

Saya lebih fokus dalam
menyimak penjelasan guru
saat pembelajaran
menggunakan Wordwall.

12

Wordwall membuat saya
lebih mudah memahami
materi yang dijelaskan oleh
guru.

13

Wordwall membantu saya
mengingat kembali materi
yang telah dipelajari
sebelumnya.

14

Saya tetap merasa perlu
membuat catatan setelah
belajar menggunakan
Wordwall.

15

Wordwall membantu saya
dalam menulis poin-poin
penting dari pelajaran.




16

Saya termotivasi untuk
belajar mandiri di rumah
setelah menggunakan
Wordwall di kelas.

17

Saya lebih aktif menanggapi
pendapat guru dan teman
setelah menggunakan
Wordwall.

18

Wordwall membantu saya
dalam melatih berpikir kritis
dan berani mengungkapkan
pendapat.

19

Saya merasa lebih percaya
diri dalam mengerjakan tes
secara mandiri setelah belajar
menggunakan Wordwall.

20

Latihan soal dalam Wordwall
membantu saya lebih
memahami materi pelajaran
dengan baik.

21

Wordwall membantu saya
belajar sambil bermain,
sehingga tidak merasa bosan.

22

Saya merasa lebih
bersemangat dalam
mengikuti pelajaran saat
menggunakan Wordwall.

23

Penggunaan Wordwall
membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik dan
tidak membosankan.

24

Saya merasa senang ketika
pembelajaran menggunakan
media seperti Wordwall.

D. Komentar dan Saran

No

Aspek Komentar dan Saran

Padang Sidempuan,
Responden,

2025
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Lampiran 4
LEMBAR VALIDASI

Daftar Validator

No | Nama Profesi Keterangan

1 | Prof. Dr. Erawadi, M.Ag. | Dosen Pascasarjana UIN | Ahli Materi
Syahada
2 | Dr. Hamka, Hum Dosen Pascasarjana UIN | Ahli media
Syahada

ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI
Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall
Untuk Peningkatan Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan
Islam Siswa MIN 1 Padangsidimpuan
Penyusun : Roky Darma Yuda
Institusi : Pascasarjana Program Magister UIN Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan
Dengan hormat, sehubungan dengan tersedianya media pembelajaran
berbasis Wordwall, maka dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan respons
berupa penilaian terhadap media tersebut. Respons penilaian dari Bapak/Ibu akan
digunakan sebagai validasi dan masukan agar media pembelajaran Sejarah
Kebudayaan ' Islam berbasis Wordwall tersebut dapat direvisi untuk mencapai
kualitas yang baik.
Petunjuk Pengisian
1. Mohon memberikan tanda cek lis (v) pada kolom skala penilaian sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu terhadap media ini.
2. Mohon mengisi semua tabel penilaian yang tersedia.

3. Tanda cek lis (v) diberikan pada kolom yang sesuai dengan rentang skala:

Kode Keterangan Petunjuk Isian Skor
SB Sangat Baik/Sangat Sesuai/Sangat | Jika 76%-100% 4
Jelas/Sangat Benar (sesuai media sesuai dengan
pernyataan) penyataan




B Baik/Sesuai.Jelas/Benar (sesuai Jika 51%-75% media 3
pernyataan) sesuai dengan
penyataan
K Kurang Baik/Kurang Sesuai/Kurang | Jika 26%-50% media 2
Jelas/Kurang Benar (sesuai sesuai dengan
pernyataan) penyataan
SK Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang | Jika 1%-25% media 1
Sesuai/Sangat Kurang Jelas/Sangat | sesuai dengan
Kurang Benar (sesuai pernyataan) penyataan

A. Penilaian Materi

No | Kriteria Skala Penilaian
SB| B | K |SK
Kesesuaian Materi
1 | Cakupan dan kedalaman materisesuai dengan
Capaian Pembelajaran (CP)
2 | Kesesuaian materi yang disajikan dengan
indikator pembelajaran
3 | Kesesuaian materi yang disajikan dengan
tujuan pembelajaran
4 | Kesesuaian materi dengan permainan Wordwall
5 | Kelengkapan materi yang disajikan
6 | Materi disajikan lebih efektif
7 | Pemberian contoh dalam memperjelas
Materi
Kemanfaatan
8 | Dapat mempermudah dalam memahami
pelajaran.
9 | Dapat digunakan untuk belajar mandiri
10 | Dapat meningkatkan aktivitas belajar
11 | Dapat meningkatkan keterampilan berfikir Kritis
12 | Dapat meningkatkan pemahaman siswa
Penyajian
13 | Penyajian materi dalam Wordwall relevan
dengan kebutuhan belajar siswa
14 | Media Wordwall mudah difahami
15 | Soal dan aktivitas dalam media sesuai dengan
Sejarah Kebudayaan Islam




B. Komentar dan Saran

No Aspek Komentar dan Saran

Padang Sidempuan, 2025
Ahli Materi,

Prof. Dr. Erawadi, M.Ag




Lampiran 5
ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall
Untuk Peningkatan Aktivitas Belajar Sejarah Kebudayaan
Siswa MIN 1 Padangsidimpuan

Penyusun : Roky Darma Yuda

Institusi : Pascasarjana Program Magister UIN Syekh Ali Hasan Ahmad
Addary Padangsidimpuan

Dengan hormat, sehubungan dengan tersedianya media pembelajaran
berbasis Wordwall, maka dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan respons
berupa penilaian terhadap media tersebut. Respons penilaian dari Bapak/Ibu akan
digunakan sebagai validasi dan masukan agar media pembelajaran Sejarah

Kebudayaan Islam berbasis Wordwall tersebut dapat direvisi untuk mencapai

kualitas yang baik.

Petunjuk Pengisian

1. Mohon memberikan tanda cek lis (v') pada kolom skala penilaian sesuai dengan

penilaian Bapak/Ibu terhadap media ini.

2. Mohon mengisi semua tabel penilaian yang tersedia.

3. Tanda cek lis (v) diberikan pada kolom yang sesuai dengan rentang skala:

Kode | Keterangan Petunjuk Isian Skor
SB | Sangat Baik/Sangat  Sesuai/Sangat | Jika 76%-100% | 4
Jelas/Sangat Benar (sesuai pernyataan) . | media sesuai dengan

penyataan
B Baik/Sesuai.Jelas/Benar (sesuai | Jika 51%-75% media | 3
pernyataan) sesuai dengan
penyataan
K Kurang Baik/Kurang Sesuai/Kurang | Jika 26%-50% media | 2
Jelas/Kurang Benar (sesuai pernyataan) | sesuai dengan
penyataan
SK | Sangat Kurang Baik/Sangat Kurang | Jika 1%-25% media | 1
Sesuai/Sangat Kurang Jelas/Sangat | sesuai dengan
Kurang Benar (sesuai pernyataan) penyataan




A. Penilaian Media

No | Kriteria Skala Penilaian
SB| B | K |[SK
Tampilan Media Wordwall

1 | Media pembelajaran berbasis Wordwallsudah
sesuai dengan Sejarah Kebudayaan Islam

2 | Media pembelajaran berbasis Wordwall
sudahsesuai dengan tujuan pembelajaran

3 | Waktu respon dalam menjalankan fitur dan
aktivitas pembelajaran cukup cepat dan tidak
mengalami lag.

4 | Media ini kompatibel dengan berbagai browser
dan 35ystem operasi tanpa mengalami kendala
teknis yang signifikan.

5 | Media yang disajikan sudah lengkap

6 | Tampilan medi wordwall yang bervariasi

Kesesuaian Media Wordwall

7 | Kesesuaian media pembelajaran Wordwall
dengan materi

8 | Media Wordwall memiliki - tampilan yang
interaktif dan menarik untuk meningkatkan minat
belajar siswa.

9 | Ukuran teks, ikon, dan tombol dalam media
mudah dibaca dan digunakan oleh siswa

10 | Tata letak elemen dalam media tertata dengan
baik sehingga memudahkan siswa memahami
informasi.

11 | Penggunaan gambar, animasi, dan ilustrasi dalam
media membantu . meningkatkan * pemahaman
siswa terhadap materi.

Kemanfaatan

11 | media pembelajaran. berbasis Wordwall sesuai
dengan karakter siswa

12 | Mampu memberikan pengalaman belajar siswa

13 | Penggunaan media pembelajaran berbasis
Wordwall dapatmemberikan efektivitas dan
efisiensidalam pembelajaran

14 | Penggunaan media pembelajaran  berbasis
Wordwall dapat meningkatkan aktivitas belajar

15 | Media pembelajaran berbasis Wordwall dapat
digunakandalam belajar mandiri




B. Komentar dan Saran

No

Aspek

Komentar dan Saran

Padangsidempuan,
Ahli Media,

Dr. Hamka, Hum.
NIP 19840815 200912 1 005

2025




Lampiran 6

DDOKUMENTASI
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Lampiran 7

Barcode Media Wordwall

https://docs.google.com/document/d/1ks65EfuZ19INRSNnNWFNpRNRRHNJw ISbefJUmR
rzpJU/edit?usp=sharing



https://docs.google.com/document/d/1ks65EfuZ19INRSnNWFNpRNRRHNJw_lSbefJUmRrzpJU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ks65EfuZ19INRSnNWFNpRNRRHNJw_lSbefJUmRrzpJU/edit?usp=sharing

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

A.IDENTITAS DIRI

Nama

Fakultas/Jurusan

Nim

Tempat/Tanggal Lahir

Alamat

B. NAMA ORANG TUA

Ayah

Ibu

Alamat

C. RIWAYAT PENDIDIKAN

: Roky Darma Yuda

. FTIK/ PAI

: 18 201 00168

: Padangsidimpuan, 11 Oktober 1999

: Silandit JI. H. Abdul Gani Siregar

: Surya Darma

: Yuni Laila Siregar

» Silandit JI. H. Abdul Gani Siregar

a. Sekolah Dasar (SD) Padangmatinggi 1201001 2012.

b. Sekolah Menengah Pertama (SMP) Swasta Nurul ‘ilmi

Padangsidimpuan 2015.

c. Sekolah Menengah Atas (SMA) Negeri 3 Padangsidimpuan 2018.

d. UIN SYAHADA Jurusan Pendidikan Agama Islam 2023.



