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Abstrak.

Pembelajaran konvesional membuat siswa kurang aktif dan kesulitan memahami materi pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall yang
valid dan praktis untuk kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan atau
research and development. Subjek penelitian ini berjumlah 11 siswa. Media ini dikembangkan dengan
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pengumpulan data dilakukan dengan dokumentasi, lembar angket validasi
dan lembar angket respon siswa. Teknik analisis data dilakukan dengan analisis kevalidan dengan
menggunakan lembar angket validasi yang ditujukan kepada para ahli, dan analisis kepraktisan yang
dilakukan dengan menggunakan angket respon siswa. Hasil analisis data pengembangan media interkatif
berbasis web wordwall pada pembelajaran IPAS materi Sejarah Kerajaan di Indonesia yang dilakukan dan
dikembangkan peneliti dikategorikan sangat valid dari lembar angket validasi dengan rata-rata 86.2%,
media interaktif berbasis web wordwall pada pembelajaran IPAS materi Sejarah Kerajaan di Indonesia yang
dikembangkan sangat praktis dari lembar angket respon siswa dengan rata-rata 88,15%. Dapat dismpulkan
bahwa media interaktif berbasis web wordwall ini layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: ADDIE, Pengembangan, Wordwall, Sejarah Kerajaan di Indonesia

Development of Interactive Media Based on Web Wordwall in Science Learning
Material on History of Kingdoms in Indonesia
for Grade IV Elementary School

Abstract

Conventional learning makes students less active and has difficulty understanding the learning material.
This research aims to develop a valid and practical web-based interactive learning media wordwall for
grade 1V elementary school. This research uses research and development. The subjects of this study are
11 students. This media was developed using the ADDIE model which consists of 5 stages, namely Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data collection was carried out by documentation,
validation questionnaires and student response questionnaires. The data analysis technique was carried
out by analyzing the validity using a validation questionnaire addressed to experts, and a practicality
analysis carried out using a student response questionnaire. The results of the data analysis of the
development of web-based interactive media wordwall in the learning of social science of the Royal History
material in Indonesia conducted and developed by the researcher were categorized as very valid from the
validation questionnaire sheet with an average of 86.2%, the interactive web-based wordwall in the
learning of the social science of the Royal History material in Indonesia which was developed very
practically from the student response questionnaire with an average of 88.15%. It can be concluded that
this web-based interactive media wordwall is suitable for use in the learning process.

Keywords: ADDIE, Development, Wordwall, History of the Kingdom in Indonesia

1. PENDAHULUAN

IPTEK merupakan singkatan IImu Pengetahuan dan Teknologi. selaras dengan perubahan zaman
yang semakin melaju kedepan, Ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami perkembangan kearah yang
lebih canggih serta mendukung terciptanya inovasi teknologi-teknologi baru yang memberikan dampak
dalam kehidupan sehari-hari (Mulyani & Haliza, 2021). Faktor yang mempengaruhi kemajuan suatu bangsa
ialah kualitas sumber daya manusia dalam menguasai ilmu pengetahuan serta teknologi (IPTEK) di era
revolusi industry 4.0. Pendidikan di Indonesia dituntut untuk meningkatkan kualitas agar bisa mengikuti
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perkembangan zaman yang semakin maju (Harsiwi & Arini, 2020). Seorang guru dituntut agar memiliki
kemampuan serta keterampilan beragam yang didasari bahwa kemampuan dan keterampilan sebagai suatu
kebutuhan dari profesi guru dalam pelaksanaan tugasnya, guru harus dapat mengikuti perkembangan
sehingga tidak tertinggal akan perubahan zaman yang semakin melaju kedepan. Teknologi memiliki
peranan penting dalam dunia Pendidikan dengan munculnya perkembangan media massa berupa media
elektronik sebagai sumber ilmu serta pusat Pendidikan, munculnya metode-metode pembelajaran terbaru
yang memudahkan proses pembelajaran dan kemajuan teknologi memudahkan sistem pembelajaran yang
tidak mengharuskan melalui tatap Muka.

Pembelajaran ialah suatu instrumen atau alat yang berperan penting dalam suatu proses
pembelajaran. Media menjadi suatu kebutuhan yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi atau
materi pembelajaran yang akan di sampaikan (Fadilah et al., 2023). Fungsi dari media pembelajaran bukan
hanya sebagai sarana agar pembelajaran menjadi menyenangkan, akan tetapi juga membantu anak untuk
memahami sesuatu hal yang bersifat konkret (Nurfadhillah, Ningsih, Ramadhania, & Sifa, 2021). maka
dari itu, hal ini selaras dengan perkembangan kognitif menurut jean Piaget pada tahap oprasional konkrit
yang terjadi pada rentang usia 7-11 tahun pada tahapan ini anak mampu berpikir secara logis mengenai
pristiwa serta mengklarifikasikan benda kedalam bentuk yang berbeda namun hanya pada objek yang
konkrit dan belum bisa memecahkan masalah yang abstrak (Marinda, 2020). Selaras dengan hal ini media
pembelajaran mampu mempermudah proses penyampaian materi dan dapat meciptakan kegiatan belajar
mengajar yang nyata sehingga pesan yang disampaikan mampu dipahami oleh siswa secara langsung.

Media pembelajaran interaktif ialah segala suatu yang menyangkut perangkat software dan
perangkat hardware yang bisa digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan materi pembelajaran
(Putri et al., 2022). Penggunaan media interaktif dalam pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam
memahami serta mendapatkan visualisasi yang berkaitan dengan konsep yang sedang dipelajari
(Manurung, 2020). Dengan pembelajaran interaktif dapat mengajak siswa untuk melibatkan pikiran,
penglihatan, pendengaran dan keterampilan (Putri et al., 2022). Kegiatan pembelajaran yang menggunakan
media interaktif tidak hanya membuat siswa memahami materi dengan cara mengingat saja akan tetapi
dengan mengalami secara langsung.

Pembelajaran IPAS merupakan gabungan antara mata Pelajaran IPA dan mata Pelajaran IPS.
Pembelajaran IPAS mempelajari materi tentang alam semesta beserta isinya dan peristiwa yang terjadi
didalamnya dikembangkan oleh para ahli berdasarkan proses ilmiah maka dari itu mata Pelajaran IPAS
tidak kalah penting untuk dipelajari di jenjang sekolah dasar agar siswa bisa memahami berbagai hal
dilingkungannya yang berkaitan dengan alam, hal ini diharapkan agar siswa mampu menerapkan
pengetahuan dari apa yang telah dipelajarinya (Rosiyani et al., 2024). Pembelajaran IPAS pada topik materi
yang berkaitan dengan IPS kurang diminati oleh siswa yang mengakibatkan kurangnya pemahaman siswa
terkait pentingnya mata Pelajaran IPS dalam membantu siswa dalam kehidupan sehari-hari serta kurangnya
peran seorang guru untuk membuat pembelajaran ini menjadi menarik dan relevan dalam kehidupan sehari-
hari siswa (Azis, 2023). Maka dari itu diperlukan media pembelajaran yang menarik untuk siswa berbasis
web seperti wordwall yang merupakan suatu media interaktif agar siswa tertarik dan tidak merasa bosan
pada saat pembelajaran Tengah berlangsung yang diaharapkan bisa meningkatkan motivasi belajar siswa.

Terdapat acuan dari penelitian sebelumnya, seperti penelitian terdahulu dari Oktariyanti, et al.
(2021) yang menghasilkan produk berupa “Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Games
Edukasi Wordwall Tema Indahnya Kebersamaan pada Siswa SD”. Hasil penelitian disimpulkan bahwa
media pembelajaran online berbasis Game edukasi wordwall tema indahnya kebersamaan pada siswa kelas
IV SD Negeri 58 LubukLinggau yang dikembangkan valid dan sangat praktis serta layak digunakan untuk
guru dalam proses pembelajaran.

Penelitian terdahulu dari Wildan, dkk (2023) yang menghasilkan produk berupa “Pengembangan
Media GAULL (Game Edukasi Wordwall)) pada Materi Bangun Ruang untuk Siswa SD” denganyang
melalui tahapan sesuai dengan model pengembangan ADDIE serta telah memalui uji validitas, kepraktisan,
dan efektivisan sehingga GAULL bisa digunakan sebagai sebuah media pemebelajaran di kelas V SD
dengan materi bangun ruang. Berdasarkan hasil validitas media dengan skor 93% serta validitas materi
sebesar 88% maka dinyatakan valid. Berdasarkan uji coba mendapatkan kriteria sangat baik, dengan
perolehan nilai 90%, sehingga sangat praktis untuk digunakan siswa kelas V' SD. Berdasarkan nilai pretest
dan posttest dengan nilai indeks N-Gain ternormalisasi dengan kategori sangat baik yaitu skor 0,93,
sehingga media ini dinyatakan efektif.

Penelitian terdahulu  dari Putri dan Hamimah (2023) yang mehasilkan produk berupa
“Pengembangan Multimedia Interaktif Wordwall Mengunakan Model Problem Based Leaerning (PBL)
pada Pembelajaran IPA” penelitian ini dilakukan di dua Sekolah Dasar yaitu pada kelas IV SD Negeri 07
Belakang Tangsi dan SD Negeri 36 Gunung Sarik. Yang telah dikembangkan dengan kategori sangat valid
serta layak digunakan di lapangan. Hasil dari validasi ahli materi yaitu 90% dengan kategori sangat valid,
validasi media 88,75% dengan kategori sangat valid serta validasi Bahasa 82,5% dengan kategori valid.
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Kepraktisan di sekolah uji coba untuk guru 95% dan untuk siswa 95%. Sedangkan kepraktisan di sekolah
penelitian 97,5% untuk respon guru dan 96% untuk respon siswa dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran menggunakan wordwall sudah praktis dan layak digunakan. Dari hasil evaluasi siswa
melihatkan peningkatan dengan uraian kelas IV SD N 07 Belakang Tangsi presentase evaluasi pertama
77,92% meningkat pada evaluasi kedua 90,42% untuk evaluasi kedua. Pada kelas IV SD N 36 Gunung
Sarik presentse evaluasi pertama 83,8% meningkat pada evaluasi kedua 96% dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan wordwall efektif dan layak untuk digunakan

2. METODE

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (RnD) ialah suatu proses agar
mengembangkan produk baru ataupun menyempurnakan produk yang sudah ada yang memiliki tujuan
untuk menguji kemanfaatan dan kualitasnya. Dalam Penelitian ini dikembangkan sebuah produk berupa
media interaktif berbasis web wordwall yang menggunakan model penelitian ADDIE (Analysis, Desaign,
Development, Implementation, Evaluation) model ADDIE merupakan suatu model desain pembelajaran
sederhana dan dilakukan secara bertahap (Sugiyono, 2021, p. 396). Teknik pengumpulan. Angket
(Kuesioner) Dokumentasi, validasi. Teknik analisis data yang digunakan oleh peneliti yaitu menggunakan
teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif. Pada analisis data kualitatif didapatkan dari hasil masukan
dan saran dari validasi ahli. Pada analisis data kuantitatif diperoleh dari hasil angket kuesioner validasi ahli

3. RESULTS and DISCUSSION

Penyajian data dalam penelitian ini terbagi menjadi 2 antara lain: (1) penyajian data dari hasil
validasi yang diperoleh dari validator sebelumnya dengan memberikan lembar angket validasi, (2)
penyajian data dari hasil uji coba one to one dan small group yang diperoleh melalui respon angket siswa
yang telah diisi oleh siswa sebelumnya.

Tahap Analyze

Pertama yaitu pemilihan sekolah, peneliti diawali dengan melakukan observasi di SD Negeri 29
Pagaralam. Hasil dari analisis inilah yang akan menjadi acuan untuk mengembangkan produk media
pembelajaran interaktif berbasis web wordwall. Berdasarkan hasil analisis kebutuhuan, analisis kurikulum,
dan analisis materi peneliti berkeinginan untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik
sehingga menarik minat dan rasa ingin tahu siswa kepada materi yang diajarkan. Produk yang
dikembangkan yaitu “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Web Wordwall Pada Pembelajaran IPAS
Materi Sejarah Kerajaan di Indonesia Kelas IV SD” Adapun rangkuman dari tahapan analisis adalah
sebagai berikut :

Analisis Kebutuhan

Hasil dari observasi awal tersebut dapat digunakan peneliti untuk mengembangkan media
pembelajaran interactive berbasis web wordwall sebagai alternatif media pembelajaran untuk
menyampaikan pembelajaran IPAS materi Sejarah Kerajaan di Indonesia. Peneliti berharap media
interactive berbasis web wordwall dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum untuk sekolah dasar kelas IV pada materi Sejarah Kerajaan di Indonesia
dilakukan dengan cara melihat Kurikulum Merdeka pada pembelajaran IPAS kelas IV SD.

Tabel .1 Tujuan Pembelajaran (TP) dan Capaian Pembelajaran (CP)

Tujuan Pembelajaran Capaian Pembelajaran
1. Peserta didik dapat menyebutkan 1. Sejarah tokoh periodisasinya di
Kerajaan yang pernah berkembang di provinsi serta hubungan dengan
daerah tempat tinggalnya. konteks jaman sekarang
2. Peserta didik dapat menceritakan awal 2. Keragaman budaya dan kearifan lokal
mula daerah dan tokoh-tokoh lokal serta Upaya pelestariannya.

yang berperan penting dalam
perkembangan daerah tempat
tinggalnya.

3. Peserta didik dapat menyebutkan
sikap baik yang dapat diteladani dari
tokoh  daerah  daerah  tempat
tinggalnya.
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4. Pesertadidik membandingkan kondisi
daerah tempat tinggalnya dahulu dan
Kini.

5. Peserta didik menjelaskan pentingnya
menjaga peninggalan Sejarah daerah
tempat tinggalnya.

Analisis Materi
Analisis materi berkenaan dengan fakta, konsep, prinsip serta prosedur yang bertujuan untuk
materi relevan serta sesuai dengan cara mengembangkan sehingga mendapatkan materi utama yang bisa
digunakan sebagai bahan penelitian pengembangan. Dalam analisis materi didapat dari buku panduan guru
kelas 1V pada Kurikulum Merdeka, dan materi yang dianalisis terdapat pada buku IPAS Bab V Cerita
tentang daerahku Topik A: seperti apa daerah tempat tinggalku dahulu.
Tahap Design
a. Media interaktif berbasis web wordwall dapat diakses siswa baik di sekolah maupun di rumah dengan
menggunakan handphone, computer serta laptop Yang terhubung dengan jaringan internet.
b. Media interaktif berbasis web wordwall merupakan media interaktif yang terdiri dari gambar serta teks
yang menarik.
¢. Media interaktif berbasis web wordwall merupakan media yang menarik kerena siswa dapat belajar
sambil bermain.
Tabel 2 Prototype Wordwall
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Table di atas merupakan prototype awal yang dibuat oleh peneliti yang menunjukan komponen-
komponen wordwall yang terdiri dari desain cover awal, kotak-kotak yang berisi soal, tampilan skor dan
waktu pengerjaan soal, tampilan show answer, serta link barcode untuk mengakses wordwall.

Tahap Development
Pembuatan Media Pembelajaran

Pada tahapan pengembangan peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
web wordwall dalam pembelajaran IPAS kelas IV. Pembuatan media pembelajaran ini dibuat bagus,
menarik, dan sesuai dengan materi yang diambil. Pembuatan media ini menggunakan link web yang
dikembangkan oleh peneliti agar dapat diakses menggunakan scan barcode.

Validasi Kevalidan Produk

Setelah proses validasi oleh para validator yang disertakan dengan saran yang telah diberikan oleh
para ahli agar menjadi sebuah bahan referensi revesi produk sehingga menjadi lebih baik serta dapat
digunakan, maka dari itu peneliti melakukan revisi sesuai dengan saran yang telah diberikan oleh para
validator. Adapun perbaikan yang sudah dilakukan pada prototype dapat di lihat
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Tabel 4. Hasil Revisi Produk Prototype Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web
Wordwall
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Tabel di atas merupakan hasil revisi produk prototype dari saran para validator, mengenai panduan
Bahasa pada instruksi penggunaan wordwall, waktu pengerjaan kuis soal, mode acak,serta penambahan
gambar pada soal kuis.

Tabel 6 Hasil Angket Lembar Validasi Media

Skala Penilaian
Aspek Indikator Validator I Validator 11 Validator
11

Komposisi warna, tulisan, latar belakang 3 3 5
sudah tepat dan tulisan dapat di baca dengan
Tampilan Desain _jelas.

Kejelasan judul Wordwall sesuai dengan 4 4 5
materi.

Kemenarikan desain wordwall. 4 3 4
Penggunaan Wordwall mempermudah 5 4 5
pendidik dalam proses pembelajaran.

Penggunaan Wordwall mampu meningkatkan 5 4 5

perhatian peserta didik terhadap materi
pembelajaran.

Kemanfaatan Media Wordwall dapat meningkatkan 5 4 4
motivasi peserta didik.
Wordwall mempermudah peserta didik untuk 5 4 5
belajar mandiri.
Kesesuaian warna, tulisan, dan gambar pada 4 4 4
Wordwall.
Kegrafikan Media pembelajaran ini mudah 5 4 5
dioprasionalkan.
Keterbacaan teks jelas. 4 4 4
Jumlah total nilai 44 38 46
Presentase 88% 76% 92%
Rata-rata presentase Media 85,3 %

Berdasarkan hasil dari validasi media yang dilakukan oleh para validator yang terdiri dari : Bapak
Aan Suriadi, M.Pd sebagai Validator | yang memberikan nilai dengan presentase media sebesar 88%.
Bapak Dr. Achmad Wahidy, M.Pd. sebagai validator 1l yang memberikan nilai dengan presentase media
sebesar 76%. Dan Ibu herlinawati, S.Pd. sebagai validator 111 yang memberikan nilai dengan presentase
media sebasar 92%. Maka dari itu, rata-rata presentase dari ketiga validator terhadap media wordwall yaitu
85,3%.
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Tabel 7 Hasil Angket Lembar Validasi Materi

Skala Penilaian

Aspek Indikator Validator I Validator |1 Validator
11
Kesesuaian media Wordwall dengan tujuan 4 4 4
pembelajaran (TP) dan Indikator.
Media Wordwall meberikan pengetahuan 5 4 4
belajar bagi peserta didik.
Gambar yang disajikan berhubungan dan 5 4 5
mendukung materi.
Kesesuaian kegiatan belajar dalam Wordwall 3 4 5
dengan kebutuhan siswa.
Media Wordwall memberikan pengetahuan 4 4 5
Penyajian belajar.
Materi pada media dapat memotivasi peserta 5 4 5
didik.
Mendorong kegiatan belajar peserta didik. 4 4 4
Langkah kegiatan Wordwall diikuti peserta 5 4 5
didik dengan mudah.
Tulisan pada Wordwall mudah dipahami. 5 4 3
Kebahasaan Bahasa yang digunakan sesuai dengan 4 4 5
perkembangan siswa.
Jumlah Total Nilai 44 40 45
Presentase 88% 80% 90%
Rata-rata Presentase Materi 86%

Berdasarkan hasil. sebagai validator 1l yang memberikan nilai dengan presentase materi sebesar
80%. Dan Ibu herlinawati, S.Pd. sebagai validator 111 yang memberikan nilai dengan presentase materi
sebasar 90%. Maka dari itu, rata-rata presentase dari ketiga validator terhadap materi yaitu 86%.

Tabel .8 Hasil Angket Lembar Validasi Bahasa

Skala Penilaian

Aspek Indikator Validator I Validator 11 Validator
i
Menggunakan Bahasa sesuai dengan 3 5 4
PUEBI.
Kesesuaian Bahasa Kalimat tidak memiliki makna ganda. 4 4 4
dengan Pedoman Ketepatan penyusunan struktur kalimat. 4 4 5
Umum Ejaan Bahasa  Ketepatan penggunaan istilah. 5 4 3
Indonesia Penggunaan Bahasa sesuai dengan 5 5 5
pemahaman siswa.
Struktur kalimat sesuai pemahaman 5 5 5
siswa.
Konsisten pada huruf. 4 4 5
Keterbacaan dan Panduan penggunaan jelas. 4 5 5
Kekomunikatifan Panjang kalimat sesuai dengan Tingkat 5 4 5
pemahaman siswa.
Kata dan kalimat yang digunakan 4 5 3
mengacu pada kalimat.
Jumlah 43 45 43
Presentase 86% 90% 86%
Rata-rata Presentase Bahasa 87,3%

Berdasarkan hasil dari validasi bahasa yang dilakukan oleh para validator yang terdiri dari :
Bapak Aan Suriadi, M.Pd. sebagai Validator | yang memberikan nilai dengan presentase bahasa sebesar
86%. Bapak Dr. Achmad Wahidy, M.Pd. sebagai validator 1l yang memberikan nilai dengan presentase
materi sebesar 90%. Dan Ibu herlinawati, S.Pd. sebagai validator 111 yang memberikan nilai dengan
presentase materi sebasar 86%. Maka dari itu, rata-rata presentase dari ketiga validator terhadap Bahasa
yaitu 87,3%.

362



Jurnal EduTech Vol. 10 No. 2 September 2024 ISSN: 2442-6024
e-1SSN: 2442-7063

Tabel 9 Hasil keseluruhan validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa pada produk yang
dikembangkan

Nama validator Aspek yang dinilai
No.
Media Materi Bahasa
Aan Suriadi, M.Pd. 44 44 43
1.
Dr. Achmad Wahidy, M.Pd. 38 40 45
2.
Herlinawati, S.Pd. 46 45 43
3.
128 129 131
Jumlah total nilai
85,3% 86% 87,3%
Presentase
86.2%
Rata-rata presentase keseluruhan aspek
Sangat Valid

Kategori

Dari hasil validasi kepada ketiga validator mendapatkan nilai rata-rata sebesar 86,2% dalam hal
ini presentase rata-rata yang telah didapat berada diantara 80%-100% berdasarkan kriteria interpretasi skor
pada tabel 3.7 (BAB Il hal. 43) dapat ditarik kesimpulan bahwasanya media pembelajaran interactive
berbasis web wordwall yang telah dikembangkan sebelumnya dikategorikan sangat valid serta dapat
digunakan untuk proses pembelajaran baik di sekolah maupun secara umum.

Tahap Implementation

Gambar.1 uji one to one

Uji coba one to one dilaksanakan di SD Negeri 29 Pagaralam pada hari Selasa, 14 Mei 2024. yang
terdiri dari 3 orang siswa kelas IV. Peneliti mengujicobakan pada 1 orang siswa yang mewakili siswa
dengan nilai rata-rata tinggi, 1 orang siswa dengan nilai rata-rata sedang, dan satu orang siswa dengan nilai
rata-rata rendah. Dengan mengajari mengaplikasikan media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall
dengan menggunakan ponsel, diharapkan dari uji coba ini siswa dapat memberikan komentar serta saran
terkait produk yang dikembangkan agar menjadi lebih baik. Deskripsi komentar dan saran yang diberikan
siswa kepada media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall yang dikembangkan dapat dilihat

Tabel 10 Komentar dan saran siswa pada uji one to one

Nama Siswa Komentar dan Saran
CAP Media wordwall menyenangkan
Z0 Media wordwall sangat asik
MEAF Belajar menggunakan wordwall sangat membantu

Setelah mendapatkan saran serta komentar dari hasil uji coba one to one dengan tiga siswa yang
mewakili dengan nilai rata-rata tinggi, sedang dan rendah. Berdasarkan saran serta komentar di atas media
pembelajaran interaktif berbasis web wordwall sudah bagus sehingga tidak ada revisi yang dilakukan.
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Tabel .11 Hasil Angket Respon Siswa Pada Uji Coba One to One Terhadap Media
pembelajaran Inferkatif Berbasis Web Wordwall

Nama
No. Peserta Pertanvaan Total Nilai Presentase

didik 1 2 3 4 5 6 7 8§ 9 10

1 CAP 3 5 5 4 4 3 4 5 5 4 42 84%

2 MEAF 5 4 5 4 5 5 4 5 4 3 49 08%

3 Z0 4 4 3 4 5 5 5 4 5 4 43 86%

Jumlah total nilai 134
Rata-rata presentase keseluruhan aspek 82.3%
Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan hasil uji coba one to one yang dilakukan pada hari Selasa, 14 Mei 2024 terhadap tiga
orang siswa kelas IV SD Negeri 29 Pagaralam dengan memberikan angket respon siswa dapat disimpulkan
bahwa rata-rata presentase keseluruhan aspek yaitu 89, 3% dengan kriteria sangat praktis.

b. Small Group

Gambar .2 Uji Small Group

Uji coba small group dilakukan di SD Negeri 29 Pagaralam pada hari Senin, 15 Mei 2024 yang
terdiri dari delapan orang siswa kelas IV yang ada di SD Negeri 29 pagaralam. Peneliti mengaplikasikan
media pembelajaran interkatif berbasis web wordwall serta belajar pada pembelajaran IPAS materi Sejarah
Kerajaan di Indonesia dengan menggunakan media pembantu seperti handphone masing-masing siswa.

Setelah selesai belajar menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall lalu
peneliti menyebarkan angket respon siswa kepada siswa untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis web wordwall yang telah dikembangkan sebelumnya oleh peneliti. Hasil
angket respon siswa dapat diuraikan pada tabel.

Tabel 12 Hasil Angket Respon Siswa Pada Uji Small Group Terhadap Media pembelajaran
Interkatif Berbasis Web Wordwall

Nama
No. Peserta Pertanyaan Total Nilai Presentase
didik 1 2 3 4 5 6 7 8§ 9 10
1. RA 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 43 86%
2. EST 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 45 90%
3. MBP 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 45 90%
4. HIW 5 3 4 5 4 4 4 5 3 4 41 82%
3. VMS 4 4 5 5 4 5 5 4 5 35 46 92%
6. AEA 5 4 5 5 4 3 3 5 4 4 42 84%
7. BAP 5 4 5 3 4 4 4 4 5 3 43 86%
8. FDA 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 43 86%
Jumlah total nilai 348
Rata-rata presentase keseluruhan aspek §7%
Kategori Sangat Praktis

Dari tabel 4.10 di atas, hasil angket respon peserta didik diketahui bahwa peseta didik memberikan
respon yang positif terhadap pernyataan dalam penggunaan media interaktif berbasis web wordwall pada
pembelajaran IPAS materi Sejarah Kerajaan di Indonesia dengan rata-rata presentase keseluruhan aspek
dari kedelapan siswa tersebut sebesar 87% dengan kriteria sangat praktis.

Adapun praktikalitas secara keseluruhan dari produk yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel
dibawabh ini:
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Tabel 13 Hasil Praktikalitas

Hasil Nilai Kategori
Peserta didik (one to one) 89,3% Sangat Praktis
Peserta didik (small group) 87% Sangat Praktis
Persentase % 88,15% Sangat Praktis

Berdasarkan data yang telah diperoleh oleh peneliti selama melakukan penelitian di SD Negeri 29
Pagaralam dengan melakukan uji coba one to one pada hari Selasa, 14 Mei 2024 peneliti memberikan
angket respon siswa dan memperoleh hasil Kesimpulan presentase nilai rata-rata sebesar 89,3% dengan
kategori sangat praktis. Pada saat uji coba small group pada hari Rabu, 15 Mei 2024 peneliti memberikan
angket respon siswa dan memperoleh Kesimpulan presentase nilai rata-rata sebesar 87% dengan kategori
sangat praktis. Maka dari itu, rata-rata presentase dari kedua uji coba yang telah dilakukan yaitu 88,15%
dapat ditarik Kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall yang telah
dikembangkan oleh peneliti dapat dikategorikan sangat praktis dan bisa digunakan.

Tahap Evaluation

Tahap evaluasi dilakukan mulai dari tahapan mendesain produk pengembangan sampai dengan
implementation yang bertujuan agar melakukan Tindakan revisi yang telah diberikan oleh para validator
sebelumnya, dan dapat mengetahui kelebihan serta kekurangan dari produk media pembelajaran interaktif
berbasis web wordwall yang telah dikembangkan. Setelah melakukan beberapa tahapan revisi sesuai saran
dari validator, serta pengisian lembar angket validasi, lembar angket respon siswa, maka peneliti melakukan
analisis data untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan dari media pembelajaran interaktif berbasis web
wordwall.

Kelebihan dan kekurangan dari media pembelajaran dapat diketahui setelah peneliti melakukan
proses penelitian dan uji coba produk kepada siswa kelas 1V yang menjadi subjek dari penelitian ini.
Adapun kelebihan dan kekurangan dari produk media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall yaitu:

1) Kelebihan
a. Media wordwall dapat digunakan siswa tidak hanya saat berada disekolah akan tetapi siswa bisa
menggunakan media wordwall dirumah dengan mengakses link website yang dikembangkan oleh
peneliti menjadi scan barcode.
b. Media wordwall yang menarik dapat membuat siswa antusias dan semangat untuk belajar
pembelajaran IPAS materi Sejarah Kerajaan di Indonesia.
c. Dapat menstimulus rasa keingintahuan siswa untuk terus belajar dengan menggunakan teknologi.
2) kekurangan
a. dalam menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall harus mempunyai
jaringan internet yang terhubung pada handphone, laptop dan komputer.
b. Ukuran font pada wordwall tidak dapat diubah.

Pembahasan

Penelitian pengembangan atau Reaserch and Development pada penelitian ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari Anayziz, Design, Development, Implementation dan Evaluation.

Pada tahap awal melakukan analisis kebutuhan, kurikulum dan materi. Selanjutnya, merancang
desain Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web Wordwall. kemudian Melakukan pengembangan
dengan memvalidasikan produk hingga menguji cobakan produk hingga sesuai dengan kebutuhan. Pada
tahap implementasi peneliti melakukan uji coba perorangan (one to one) dan uji coba pada kelompok kecil
(small group) dalam penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang memeiliki kategori valid
dan praktis.

Produk yang telah dikembangkan melalui proses pendesainan maka selanjutnya yang harus dilalui
oleh peneliti adalah tahapan validasi yang bertujuan untuk memperoleh masukan serta saran dari para ahli
sebagai perbaikan pada produk yang dikembangkan, setelah para ahli memberikan penilaian dan saran
maka peneliti melakukan analisis untuk menyimpulkan apakah produk pengembangan teersebut dinyatakan
valid atau tidak (Halaluddin et al., 2021). Pada penelitian ini produk yang dikembangkan yaitu
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web wordwall pada pembelajaran IPAS materi
Sejarah Kerajaan di Indonesia adalah sangat valid. Hal ini diperkuat dengan hasil analisis nilai rata-rata
kevalidan dari validator melalui lembar angket validasi yaitu sebesar 86.2% dengan kriteria sangat valid.

Analisis kepraktisan pada penelitian ini dengan memberikan angket respon siswa pada uji coba
one to one dan small group untuk mengetahui kepraktisan dari media yang dikembangkan (Azka et al.,
2019). produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa Pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis web wordwall pada pemeblajaran IPAS materi Sejarah Kerajaan di Indonesia adalah
sangat praktis. Hal ini diperkuat dengan hasil analisis nilai rata-rata kepraktisan dari uji coba lembar angket
siswa yaitu sebesar 88,15%.
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan oleh peneliti tentang
Pengambangan Media Interaktif Berbasis Web Wordwall Pada Pembelajaran IPAS Materi Sejarah
Kerajaan Di Indonesia Kelas IV SD. Dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan oleh peneliti
dinyatakan sangat valid berdasarkan penilaian yang dilakukan para validator dan sangat praktis berdasarkan
angket respon siswa sehingga layak digunakan pada saat proses pembelajaran..
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