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ABSTRAK

Azizah, Nurul Isma. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Wordwall untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa pada Materi Bangun
Ruang Kelas V MI Raden Fatah Malang. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Skripsi: Wiku
Aji Sugiri, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis
Wordwall untuk meningkatkan prestasi belajar siswa kelas V MI Raden Fatah
Malang. Produk media interaktif ini berupa google sites yang terintegrasi dengan
wordwall dengan menu berupa beranda, materi siswa, game evaluasi.
Pengembangan media pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan media yang
teruji valid sehingga mampu meningkatkan prestasi belajar siswa kelas VV M1 Raden
Fatah Malang.

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D) dengan menerapkan model pengembangan yang dikemukakan oleh Borg
and Gall. Subjek penelitian ini adalah 26 siswa kelas V MI Raden Fatah Malang.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu menggunakan observasi,
wawancara, dan angket. Data dianalisis menggunakan teknik analisis kuantitatif
dan kualitatif.

Hasil penelitian ini berupa produk media pembelajaran berbasis Wordwall
materi tentang Bangun Ruang kelas V. Adapun hasil validasi produk media
memenuhi kriteria sangat valid dengan nilai dari validator ahli media sebesar 92%
dan materi dengan kriteria sangat valid dari validator ahli materi yaitu sebesar 88%.
Selain itu, media pembelajaran berbasis Wordwall materi Bangun Ruang juga
dikategorikan sebagai media yang sangat menarik berdasarkan hasil angket respon
siswa Yyaitu sebesar 94,3%. Dan dapat meningkatkan prestasi siswa pada materi
bangun ruang dengan rata-rata meningkat dari 80,6 menjadi 86,2.

Berdasarkan hasil validasi dan hasil uji coba di lapangan, maka dapat
disimpulkan bahwa produk Media Pembelajaran Berbasis Wordwall ini sangat
valid/layak dan sangat menarik untuk dijadikan sebagai media pembelajaran
matematika kelas V M| Raden Fatah Malang

Kata Kunci: Media, Bangun Ruang, Wordwall
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ABSTRACT

Azizah, Nurul Isma. 2023. Development of Wordwall-Based Learning Media to
Improve Student Achievement in Building Material for Class V MI Raden
Fatah Malang. Thesis. Department of Teacher Education Madrasah
Ibtidaiyah, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic
University of Maulana Malik Ibrahim Malang. Thesis Advisor: Wiku Aji
Sugiri, M.Pd.

This study aims to develop learning media based on Wordwall to improve
student achievement in class V MI Raden Fatah Malang. This interactive media
product is in the form of Google sites integrated with wordwall with menus in the
form of homepages, student materials, evaluation games. The development of this
learning media aims to produce media that is tested valid so that it can improve the
learning achievement of class V MI Raden Fatah Malang.

This study uses Research and Development (R&D) research by applying the
development model proposed by Borg and Gall. The subjects of this research were
26 students of class V MI Raden Fatah Malang. Data collection techniques in this
study are using observation, interviews, and questionnaires. Data were analyzed
using quantitative and qualitative analysis techniques.

The results of this study are in the form of learning media products based
on Wordwall material about Building Class V. The validation results for media
products meet very valid criteria with a value from the media expert validator of
92% and material with very valid criteria from the material expert validator, namely
88%. Apart from that, learning media based on Wordwall on the subject of Ruang
Ruang are also categorized as very interesting media based on the results of the
student response questionnaire which is equal to 94.3%. And can improve student
achievement in geometric material with an average increase from 80.6 to 86.2.

Based on the validation results and the results of field trials, it can be
concluded that this Wordwall-Based Learning Media product is very valid/feasible
and very interesting to be used as a media for learning mathematics for class V Ml
Raden Fatah Malang

Keywords: Media, Build Space, Wordwall
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Mata pelajaran matematika telah diajarkan pada seluruh jenjang pendidikan
yang ada di Indonesia melalui kegiatan pembelajaran di dalam kelas. Matematika
berperan penting dalam kehidupan manusia, terutama pada perkembangan ilmu
pengetahuan saat ini (Ramadhani dkk., 2019). Konsep dasar matematika akan
menjadi bekal bagi siswa melalui beberapa kompetensi dalam pembelajaran
(Ningtia & Rahmawati, 2022).

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang telah terpisah dari
pembelajaran tematik kurikulum 2013, kebijakan ini berguna untuk mendasari
perkembangan ilmu pengetahuan teknologi modern, serta mempunyai peran
penting dalam berbagai disiplin untuk meningkatkan dan mengembangkan daya
pikir manusia (Faigoh dkk., 2019). Sehingga Mata pelajaran matematika perlu
diberikan kepada siswa mulai dari jenjang sekolah dasar. Hal tersebut bertujuan
agar siswa mampu berpikir logis, analitis, sistematis, kritis dan kreatif serta
kemampuan bekerja sama.

Tujuan mata pelajaran matematika di sekolah dasar pada intinya adalah agar
siswa dapat memecahkan masalah secara logis dan sistematis dalam kehidupan
sehari-hari. Adapun tujuan mata pelajaran matematika di Sekolah Dasar menurut
yayuk (2019) adalah agar peserta didik mampu menggunakan matematika untuk

menyelesaikan soal yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Jadi setiap ada


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=PM6dxY
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=ijSBNS
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=UvOIZs
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=PZNnNX

permasalahan yang kita jumpai dalam kehidupannya baik itu berkenaan dengan
perhitungan, pengukuran, penafsiran dapat diselesaikan dengan mudabh.

Berdasarkan hasil pengamatan awal peneliti yang dilaksanakan pada hari
kamis 15 Desember 2022 di MI Raden Fatah malang, Pak Subchan selaku guru
matematika kelas VV mengatakan, bahwa kesulitan siswa ketika menyelesaikan
pemecahan masalah matematika terhadap materi bangun ruang kubus dan balok
dari segi bentuk nyata dan gambar. Kemudian dari segi ukuran bentuk kubus dan
balok dalam bentuk nyata dan gambar. Kesulitan siswa dianalisis untuk mengetahui
kemampuan yang sudah dan belum dikuasai pada materi kubus dan balok.

Selanjutnya, hasil observasi juga menunjukkan bahwa siswa lebih
cenderung suka kepada sesuatu yang menyenangkan dan terlihat baru. Saat ini
bahan ajar yang digunakan lebih berpusat pada buku sedangkan guru hanya
menggambar bangun ruang tersebut di papan tulis. Proses pembelajaran saat ini
menggunakan media buku dan alat peraga seperti kardus yang berbentuk balok dan
kubus. Sehingga masih ada beberapa siswa yang lupa dalam pembelajaran yang
telah dipelajarinya.

Selain itu proses belajar mengajar masih menggunakan sistem pembelajaran
yang berpusat pada guru (Teacher Centered Learning), di mana pada model ini
guru sebagai tenaga pendidik berperan menjadi seorang ahli yang
menyampaikan ilmu pengetahuan kepada siswa. Model pembelajaran TCL
memfokuskan siswa untuk mencapai target prestasi tertentu dalam waktu yang
relatif singkat. Model pembelajaran TCL hanya memotivasi siswa didasarkan

pada punishment dan reward dari guru (Hutasoit, 2021). Punishment atau hukuman
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yang diberikan seperti berdiri ketika tidak dapat menjawab soal dan mendapatkan
reward dengan mendapatkan poin tambahan ketika telah berhasil menjawab soal.

Permasalahan dalam pemahaman masih kurang pada materi bangun ruang,
sehingga siswa mengalami kesulitan dalam menunjukkan dan menyebutkan unsur-
unsur atau sifat-sifat bangun ruang (sisi, sudut, rusuk) dan menyebabkan siswa sulit
mempelajari volume bangun ruang. Dalam hal ini, meningkatkan penguasaan
pemahaman siswa kelas V sekolah dasar tentang bangun ruang tidak utuh, pada
umumnya siswa hanya mampu menghafal dan menerapkan rumus bangun ruang
yang penyajian soalnya dalam bentuk gambar, apabila soal disajikan dalam bentuk
seperti cerita siswa mengalami kesulitan. Hal ini membuktikan bahwa konsep dasar
mengenai sifat-sifat bangun ruang kurang dikuasai siswa (Kurino, 2017).

Salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematika
pada siswa yaitu dengan menyajikan media pembelajaran yang menarik. Dengan
bantuan media pembelajaran diyakini bahwa pembelajaran akan lebih menarik,
sehingga materi yang disampaikan dapat dipahami dengan mudah oleh siswa. Salah
satu media pembelajaran yang menarik untuk dikembangkan yaitu media berbasis
website. Hal tersebut sesuai dengan karakteristik siswa yang memiliki kemampuan
dalam mengoperasikan perangkat gadget dan sudah terbiasa dengan akses internet.

Seiring dengan perkembangan teknologi pembelajaran dapat dibantu
dengan aplikasi atau media pembelajaran berbasis website yang interaktif dan
menarik minat siswa (Irmayanti dkk., 2022). Media pembelajaran merupakan salah
satu perangkat pembelajaran yang harus dikembangkan seorang guru untuk
mempermudah dalam penyampaian materi. Pemakaian media belajar dalam proses

kegiatan belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
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membangkitkan motivasi dan keinginan untuk kegiatan belajar. Jika materi yang
disampaikan dapat diterima dengan baik oleh siswa maka siswa juga dapat
menyelesaikan masalah dengan baik di lingkungan siswa (Kisworo, 2017).

Dalam penelitian ini digagas sebuah pengembangan media pembelajaran
berbasis wordwall. Wordwall merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran, ataupun alat penilaian berbasis daring yang menarik
pada siswa (Ningtia & Rahmawati, 2022). Wordwall merupakan aplikasi yang bisa
dijadikan sebagai media belajar, sumber belajar, serta alat penilaian bagi guru dan
siswa. Wordwall juga menyediakan beberapa contoh hasil kreasi guru yang dapat
membantu pengguna baru dalam berkreasi. Media pembelajaran ini juga dapat
diartikan website aplikasi yang digunakan untuk membuat game berbasis kuis yang
menyenangkan. Selain itu, wordwall juga dapat digunakan untuk merancang serta
mereview penilaian dalam pembelajaran (Pradani, 2022).

Dalam penelitian ini, wordwall dipilih karena memiliki banyak kelebihan di
antaranya adalah banyak jenis permainan yang bisa digunakan seperti kuis (quis),
teka-teki silang (crossword), mencari padanan (find the match), roda acak (random
wheels), benar atau salah (true or false) dan lain sebagainya. Ada pula fitur evaluasi
pembelajaran berupa leaderboard dan dapat melihat kesalahan dari setiap soal yang
dikerjakan oleh siswa, serta terdapat nilai presentase untuk mengetahui soal yang
tersulit hingga soal yang termudah. (Zumairoh, 2022)

Penelitian terdahulu tentang pengaruh media pembelajaran wordwall di
sekolah dasar yang dilakukan oleh Deni (2022), mengatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran wordwall berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, siswa lebih

berani dalam menyampaikan pendapatnya baik di depan kelas maupun saat diskusi
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dengan teman satu kelompok serta mengembangkan kerjasama antar individu.
Selanjutnya pendapat maghfiroh (2018) menjelaskan penggunaan media wordwall
di kelas IV dapat meningkatkan hasil belajar matematika materi bangun ruang.
Karena dengan media yang menampilkan materi pembelajaran dapat dilihat setiap
waktu serta menciptakan proses belajar secara tidak sengaja.

Gandasari dan Pramudiani (2021) menyatakan bahwa pengaruh aplikasi
wordwall memberikan reaksi yang signifikan dalam pemahaman materi
pembelajaran. Penelitian yang dilakukan menunjukkan bahwa media pembelajaran
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa. Penelitian ini didukung oleh Nissa &
Renoningtyas, (2021) yang menyatakan bahwa penggunaan media wordwall dapat
memberikan distribusi besar pada pembelajaran tematik kelas 11 khususnya pada
minat serta memberikan dorongan belajar dalam diri siswa. Artinya bahwa media
pembelajaran wordwall ini memiliki keunggulan dalam menumbuhkan rasa minat
dan gairah belajar siswa.

Dalam penelitian ini wordwall termasuk media pembelajaran berbasis
Website (web facilitated learning). Menurut Prihayuda (2018) Media pembelajaran
berbasis website merupakan suatu pembelajaran yang memanfaatkan teknologi
internet tanpa ada batasan ruang dan waktu. Dalam penggunaan media
pembelajaran media berbasis web dapat menurunkan suasana yang statis dan dapat
meningkatkan pembelajaran yang efektif, menarik, interaktif serta meningkatkan
motivasi belajar siswa (Setyadi & Qohar, 2017).

Maka dari itu pengembangan media pembelajaran ini akan difokuskan pada
media berbasis website wordwall. Website wordwall dapat mengantarkan siswa

untuk mengetahui bagaimana bangun ruang. Pembelajaran bangun ruang ini dapat
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dimodifikasi dengan media pembelajaran berbasis website wordwall untuk
meningkatkan perkembangan kognitif siswa. Sehingga dengan menggunakan
media pembelajaran yang berbasis website ini dapat menarik perhatian siswa.
Berdasarkan uraian tersebut maka disusunlah sebuah konsep penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Pada Materi Bangun Ruang Kelas V Ml

Raden Fatah Malang”

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimanakah prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis
wordwall untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi bangun
ruang kubus dan balok kelas V MI Raden Fatah Malang?

2. Bagaimanakah kemenarikan pengembangan media pembelajaran berbasis
wordwall untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi bangun
ruang kubus dan balok kelas V MI Raden Fatah Malang?

3. Bagaimanakah prestasi belajar siswa, sebelum dan sesudah diberikan media?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan latar belakang di atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu
sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan prosedur pengembangan media pembelajaran
berbasis wordwall untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi

bangun ruang kubus dan balok kelas V MI Raden Fatah Malang



2. Untuk mendeskripsikan kemenarikan pengembangan produk media
pembelajaran berbasis wordwall untuk meningkatkan prestasi belajar siswa
pada materi bangun ruang kubus dan balok kelas V MI Raden Fatah Malang

3. Untuk mendeskripsikan prestasi belajar siswa, sebelum dan sesudah

diberikan media

D. Manfaat Pengembangan
Adapun manfaat pengembangan pada penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1. Manfaat Teoritis

Memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu pengetahuan pada
bidang matematika berupa pengembangan media pembelajaran berbasis
wordwall yang valid dan sesuai dengan karakteristik siswa. Selain itu juga
sebagai acuan untuk penelitian dan pengembangan berikutnya.
2. Bagi Sekolah

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan harapan agar dapat
memberikan inovasi baru bagi lembaga pendidikan dalam pengembangan media
pembelajaran yang beragam dan dapat dimanfaatkan untuk menambah referensi
media pembelajaran yang bisa dimanfaatkan oleh pihak sekolah pada proses
kegiatan pembelajaran
3. Bagi Guru

Pengembangan ini dapat membantu guru untuk menjelaskan materi di
kelas V dengan media pembelajaran yang menarik dan inovatif, terutama pada

materi bangun ruang kubus dan balok.



4. Bagi Peneliti

Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat menambah
pengalaman, wawasan dan ilmu pengetahuan di bidang penelitian dan
pengembangan. Melalui pengembangan media ini peneliti belajar untuk
mengasah keterampilan yang dapat dimanfaatkan pada kehidupan kerja kelak.
Serta ilmu yang didapat diharapkan bermanfaat untuk menambah kompetensi

peneliti apabila kelak menjadi seorang pendidik atau akademisi.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Berikut adalah pembatasan atau fokus pada penelitian dan pengembangan
media pembelajaran berbasis web wordwall pada pembelajaran matematika materi
bangun ruang kelas V
1. Media yang dikembangkan valid dan layak diuji coba
2. Pemahaman siswa meningkat
3. Subjek penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas V MI Raden Fatah
Malang
4. Media pembelajaran yang dikembangkan didasarkan pada website wordwall,
dalam memahami mata pelajaran matematika materi bangun ruang kubus dan
balok kelas V
5. Pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan dalam memahami materi bangun ruang kubus dan balok kelas V

di MI Raden Fatah Malang



F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif dengan spesifikasi produk sebagai berikut:

1. Produk yang dihasilkan berbentuk website yang dapat diakses di laptop atau
Gadget secara online menggunakan google sites dan wordwall. Media ini juga
disesuaikan dengan materi pembelajaran matematika bangun ruang kubus dan
balok dalam kurikulum 2013

2. Pengembangan media interaktif ini memiliki nama media “Kubus dan Balok”
yang di dalamnya memiliki bagian sebagai berikut:

a. Media utama berupa menu beranda google sites dengan jenis ikon yang
menarik.

b. Di dalam google sites terdapat petunjuk penggunaan media, uraian singkat
materi; tujuan pembelajaran, materi bacaan, soal pre-test, soal post-test,
permainan yang terintegrasi dengan wordwall.

c. Permainan di wordwall dengan menambahkan gambar (JPEG; .JPG;

.PNG) dan beberapa soal permainan.

G. Oirisinalitas Pengembangan
Berdasarkan dengan penelitian pengembangan ini, ada beberapa penelitian

terdahulu yang relevan, di antaranya penelitian yang dilakukan
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H. Definisi Istilah
Berikut adalah paparan definisi operasional yang berhubungan dengan
penelitian pengembangan ini:

1. Website adalah sekumpulan halaman dalam sebuah domain yang berisikan
informasi sehingga dapat diakses menggunakan mesin pencari dan internet.
Informasi di dalam website dapat berupa gambar, audio, video, dan teks
ilustrasi

2. Wordwall adalah aplikasi berbasis website ini dapat digunakan untuk
membuat media pembelajaran seperti kuis, menjodohkan, memasangkan
pasangan, anagram, acak kata, pencarian kata, pengelompokan, dan lain
sebagainya. Menariknya lagi, selain penggunaan dapat menyediakan akses
media yang telah dibuatnya melalui daring, juga dapat diunduh dan dicetak
pada kertas.

3. Matematika adalah bidang ilmu, yang mencakup studi tentang topik-topik
seperti bilangan, rumus dan struktur terkait, bangun dan ruang tempat mereka
berada, dan besaran serta perubahannya

4. Bangun Ruang merupakan salah satu anggota dari bidang geometris. Bangun
ruang merupakan bangunan yang berbentuk tiga dimensi. Dikarenakan
disebut dengan sebutan bangun ruang, membuat bangun ruang memiliki
ruang atau biasa disebut dengan volume.

5. Konsep Dasar dalam pembelajaran Matematika berupa materi-materi yang
baru dan ditanamkan untuk selanjutnya menjadi prasyarat dalam memahami

konsep berikutnya. Penguasaan konsep merupakan kemampuan anak untuk
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menuangkan ide yang dimilikinya dalam bentuk abstrak ke konkret sehingga

dapat dengan mudah dipahami orang lain.

I. Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang ada pada
skripsi ini secara menyeluruh, maka perlu dikemukakan sistematika yang

merupakan kerangka dan pedoman penulisan skripsi. Adapun sistematika

penulisannya adalah sebagai berikut :

Tabel 1. 2 Sistematika Penulisan

BAB

Sistematika Penulisan

BAB 1
PENDAHULUAN

Sistematika pembahasan pada BAB | terdiri
beberapa sub bab di antaranya latar belakang,
rumusan masalah, Tujuan pengembangan,
manfaat ~ pengembangan, asumsi dan
keterbatasan pengembangan, spesifikasi
produk, orisinalitas pengembangan, definisi
istilah dan sistematika penulisan

BAB Il
KAJIAN TEORI

Sistematika pembahasan pada BAB 11 terdiri
beberapa sub bab di antaranya Kajian Teori,
Perspektif teori dalam Islam , Kerangka berpikir

BAB Il
METODE PENELITIAN

Sistematika pembahasan pada BAB Il terdiri
beberapa sub bab di antaranya Jenis penelitian,
Model pengembangan, Prosedur
pengembangan, Uji produk, Jenis data,
Instrumen  pengumpulan  data,  Teknik
pengumpulan data, Analisis data

BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN

Sistematika pembahasan pada BAB IV hasil
yang berisi pemaparan hasil-hasil
pengembangan produk, penyajian data validasi
yang meliputi validasi ahli materi dan validasi
ahli media dan pemaparan hasil uji coba
lapangan

BAB V Sistematika pembahasan pada BAB V yaitu
PEMBAHASAN pembahasan  lebih rinci dari hasil
pengembangan yang telah dipaparkan pada
BAB IV mengenai pengembangan media,
Kemenarikan media serta efektifitas media
BAB VI Sistematika Pembahasan pada BAB VI vyaitu
PENUTUP penutup yang berisi kesimpulan dan saran

penelitian




BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

Kata “Media” berasal dari kata latin medius, merupakan bentuk jamak
dari kata medium, secara harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara atau
pengantar. Menurut National Education Association (NEA) dalam (Hamid
dkk., 2020). Media merupakan sebuah perangkat yang dapat dimanipulasi,
didengar, dilihat, dibaca beserta instrumen yang digunakan dengan baik dalam
kegiatan belajar mengajar, serta dapat mempengaruhi efektifitas program
instruksional. Menurut Musfigon dalam (Mashuri, 2019) Media merupakan alat
bantu yang digunakan oleh guru dengan desain yang disesuaikan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Menurut Hadi dalam (Purba dkk., 2021)
mengatakan jika media adalah gabungan komponen yang dapat dimanfaatkan
sebagai perantara untuk menyampaikan pesan yang dapat memotivasi
peningkatan kemampuan berpikir, merasakan, memperhatikan dan terlibat
dalam proses pembelajaran

Pengertian para ahli di atas termasuk pengertian media dalam konteks
pembelajaran sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui berbagai komponen,
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemampuan sehingga siswa dapat

mendorong tercapainya proses pembelajaran. Media pembelajaran memiliki
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beberapa manfaat praktis di dalam proses pembelajaran seperti yang
dikemukakan oleh arsyad dalam (Mashuri, 2019) sebagai berikut:
a. Mampu memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat
memperlancar proses dan hasil belajar
b. Mampu meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat
menimbulkan motivasi belajar
c. Mampu menanggulangi keterbatasan indra, ruang, dan waktu
d. Mampu memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang
peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka.

Fungsi dari media pembelajaran akan berkembang sesuai dengan
kebutuhan siswa itu sendiri. Lebih lanjut Sanjaya (2016) menjelaskan bahwa
media digunakan sebagai sumber belajar sehingga siswa dapat dengan mudah
mempelajari pesan pembelajaran sedangkan bagi guru media dapat digunakan
sebagai alat bantu yang memudahkan menyampaikan pesan dan mendesain

pembelajaran untuk siswa.

2. Web Facilitated learning

Pembelajaran berbasis web (Web Facilitated learning) merupakan salah
satu bagian dari contoh pembelajaran elektronik (e-learning) dengan
menggunakan teknologi internet sebagai sarana belajar. web atau website
adalah kumpulan dari halaman situs yang tersebar di beberapa komputer server
yang berada di penjuru seluruh dunia dan terhubung menjadi satu jaringan
melalui jaringan yang disebut internet (Batubara, 2021). Menurut Munir (2017)
(web facilitated learning) adalah serangkaian kegiatan dengan memanfaatkan

web dan internet untuk menunjang kebutuhan siswa dalam melaksanakan proses
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https://www.zotero.org/google-docs/?broken=MA384f
https://www.zotero.org/google-docs/?hdrt7n
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pembelajaran. Website adalah sistem untuk mengakses informasi dalam internet
dengan menggunakan protokol yang disebut HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) yang berjalan dalam IP (Internet Protocol).

Liaw & Huang dalam (Alhani, 2022) menjelaskan Web Facilitated
Learning mampu memfasilitasi siswa dengan gaya belajar visual, audio, dan
audio visual. di dalam web terdapat Hypertext dan Hypermedia. Hypertext
mampu menyajikan tulisan berupa lambang kata dan visual kepada siswa.
Kemudian Hypermedia mampu menyajikan gambar, video, dan audio. Liaw &
Huang juga menjelaskan bahwa terdapat ciri-ciri web facilitated learning:

a. Menyajikan perangkat multimedia, Informasi berupa materi tersedia
dalam berbagai format untuk siswa, yaitu audio, visual, dan audio visual.

b. Mengintegrasikan variasi informasi, Materi dalam web facilitated
learning dapat diintegrasikan menjadi satu tema tertentu. Sehingga
siswa mampu mempelajari materi secara urut dan terstruktur.

c. Mendukung interaksi komunikatif, Siswa diberi keluasan dalam web
facilitated learning untuk mengontrol situasi pembelajaran yang
diinginkan.

d. Mendukung koneksi internet, web facilitated learning memerlukan
internet untuk akses. dengan hal tersebut siswa mampu mengakses
materi di mana pun melalui web browser.

e. Dapat dioperasikan dalam berbagai perangkat, web facilitated learning
memberikan akses kepada siapa pun untuk berbagi informasi. Dalam hal
ini, guru mampu menghadirkan materi dari sumber web lain yang

terpercaya (cross-platform).


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=cMFTBC

3. Wordwall
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Wordwall merupakan sebuah aplikasi yang dapat digunakan sebagai

sumber belajar media pembelajaran, ataupun alat penilaian berbasis daring yang

menarik bagi siswa (Ningtia & Rahmawati, 2022). Wordwall terdiri dari

beberapa jenis permainan. Berikut jenis permainan yang digunakan dalam

penelitian ini:
i Permainan Pencocokan Kuis na Membuka kotak
(3]4]5]
Benarkan Kalimat Q Roda acak A Menemukan kecocokan
20
o m A
o
= Pengurutan grup [T = ] Kata yang hilang Anagram
= ooooo
"""" H Kuis gameshow Pengejaran dalam lab... (4} Pasangan yang cocok
é ]
[+ I
....... °
Diagram berlabel Benar atau salah Kartu acak

Gambar 2. 1 Wordwall

Dilihat dari Gambar di atas, berikut masing-masing penjelasan jenis

permainan pada wordwall:

a. Permainan mencocokkan, siswa harus mencocokkan dengan mengganti

kata kunci di samping setiap definisi.

b. Kuis, permainan berisi soal pilihan ganda di mana siswa harus memilih

jawaban yang benar untuk lanjut ke soal berikutnya.

c. Roda Acak, permainan ini meminta siswa untuk menyatakan atau

mendeskripsikan apa yang mereka dapatkan ketika memutar roda

tersebut. Permainan ini biasanya digunakan sebagai kegiatan atau


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=f3X23C
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latihan siswa untuk mencatat dan menyimpan materi untuk guru, karena
permainan ini tidak dinilai.

Membuka Kotak, permainan ini meminta siswa memilih jawaban yang
sesuai dengan pernyataan berupa gambar atau pertanyaan yang terdapat
dalam kotak yang dipilih.

Menemukan Kecocokan, siswa harus memilih jawaban yang tepat lalu
dicocokkan. Jawaban yang benar akan menghilang begitu seterusnya.
Benarkan Kalimat, siswa harus meletakkan kata-kata untuk Menyusun
ulang kalimat agar menjadi benar.

Pengurutan  Grup, permainan ini meminta siswa untuk
mengelompokkan atau mengurutkan jawaban yang benar menurut
klasifikasinya.

Pengejaran dalam Labirin, siswa diberi pertanyaan dan harus
menemukan jawabannya di dalam labirin dengan cara menjalankan
hewan miliknya dan tanpa menabrak musuh.

Kuis Game Show, sebuah kuis dengan pertanyaan pilihan ganda yang
harus dijawab siswa dengan memilih jawaban yang benar. Kuis ini
memiliki batas waktu, bonus, dan nyawa.

Pasangan yang Cocok, siswa diminta mengetuk ubin yang berisi
sepasang gambar kemudian mencocokkan satu gambar dengan gambar
lainnya dengan cara membuka ubin satu per satu.

Kata yang Hilang, kegiatan yang mengharuskan siswa untuk mengisi

kata-kata yang hilang dalam sebuah pernyataan. Potongan kata yang



18

hilang diberikan, sehingga siswa harus memilih kata untuk melengkapi
kalimat.

I.  Anagram, siswa diharuskan menyeret atau memindahkan huruf untuk
membuat kata yang benar.

m. Diagram Berlabel, siswa diminta untuk memasang pin pada tempat yang
benar pada gambar.

n. Kartu Acak, permainan kartu acak yang berisi gambar atau soal yang
dibagikan kepada siswa. Game ini masih dimainkan secara online.

0. Menemukan Tikus, permainan ini merupakan permainan yang
memunculkan beberapa tikus dengan setiap jawaban dan siswa harus
menekan tikus dengan jawaban yang benar.

p. Pecah Balon, siswa diminta untuk meletuskan balon untuk memasukkan
setiap kata kunci ke dalam definisi yang sesuai.

q. Pesawat Terbang, siswa harus menggunakan fungsi sentuh pada
perangkat Android atau keyboard saat menggunakan komputer untuk
menerbangkan pesawat dan menavigasi ke jawaban yang benar.

r. Teka-teki silang, siswa harus menyelesaikan teka teki silang mengikuti
petunjuk yang diberikan.

Media pembelajaran berbasis wordwall memiliki karakteristik yang
perlu diketahui, di antaranya yakni:

a. Tingkat Kesulitan, hal ini berkaitan dengan level pada masing-masing
permainan. Jika siswa memainkan permainan yang berlevel tinggi maka
tingkat kesulitannya pun tinggi, begitu pun sebaliknya. Level ini bisa

diatur oleh guru, bisa diletakkan di akhir atau awal permainan.
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b. Menarik dan menyenangkan, dapat membuat siswa tertarik untuk
menangani setiap masalah yang diajukan dan membantu mereka
mencapai tujuan yang diinginkan sesuai dengan kemampuan mereka.

c. Mengasah skill, siswa memainkan setiap permainan di mana mereka
mungkin gagal, tetapi mereka dapat mengulanginya sehingga
kemampuan mereka dalam menghadapi setiap masalah dapat tumbuh
dan meningkat.

d. Dapat dimainkan secara sendirian/berkelompok.

Di antara kualitas media berbasis wordwall tersebut, akan membuat
siswa sejenak lupa bahwa mereka masih dalam proses belajar. Media tentunya
membuat siswa lebih tertarik dan senang belajar, apalagi siswa terlibat dalam

soal-soal latihan yang disediakan

4. Konsep Dasar Matematika

Konsep dasar dalam pembelajaran matematika berupa materi yang baru
dan ditanamkan, yang kemudian menjadi prasyarat untuk memahami konsep
selanjutnya. Penguasaan konsep adalah kemampuan anak untuk
mengungkapkan ide-idenya dalam bentuk abstrak menjadi konkret sehingga
orang lain dapat dengan mudah memahaminya.

Pemahaman konsep adalah suatu prasyarat untuk mampu menguasai
konsep selanjutnya. Dalam proses pembelajaran matematika pemahaman
konsep dan penalaran matematis merupakan komponen yang harus
dikembangkan oleh siswa. Pentingnya mempelajari konsep dalam pelajaran

matematika dikarenakan matematika memiliki konsep-konsep yang saling
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berkaitan. Namun kenyataan yang ditemukan, kemampuan pemahaman konsep
yang dimiliki siswa saat ini masih kurang (Damayanti & Rufiana, 2020)
Menurut Wall dalam (Syahbana, 2015) hubungan antara rumus volume
benar-benar konsisten dengan rumus luas. Tidak hanya rumus yang terkait,
tetapi proses pengembangan rumus juga serupa. Misalnya, pengembangan
rumus volume dari eksplorasi kotak sejalan dengan pengembangan rumus luas
persegi panjang. Luas alas menentukan berapa banyak kubus yang bisa
diletakkan di alas membentuk lapisan kubus. Ketinggian kotak kemudian
menentukan berapa banyak lapisan yang mengisi kotak. Jadi, volume bangun

geometri besar adalah kumpulan volume kubus kecil.

5. Bangun ruang

Bangun ruang adalah bangun tiga dimensi yang memiliki volume dan
dibatasi oleh sisi-sisi yang membatasi bagian dalam dan luar (Arina dkk., 2020).
Ada beberapa macam bangun ruang menurut Priatna dalam (Arina dkk., 2020)
mengemukakan bahwa, “Bangun ruang dibedakan menjadi dua yakni bangun
ruang sisi datar dan bangun ruang sisi lengkung”. Bangun ruang bersisi datar,
yaitu balok, kubus, prisma, dan limas. Sedangkan bentuk sisi melengkung
adalah tabung, kerucut dan bola. Volume bangun ruang adalah ukuran yang
mengungkapkan jumlah ruang yang ditempati objek benda ruang itu sendiri.

Adapun penjelasan dari macam-macam bangun ruang sebagai berikut:
a. Kubus
Kubus adalah bangun tiga dimensi yang dibatasi oleh enam sisi persegi

yang kongruen. Sebuah kubus memiliki 6 sisi, 12 rusuk, dan 8 sudut.


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=6kPTEj
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=kn41Tb
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=uY718B
https://www.zotero.org/google-docs/?broken=NKNCG2
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Gambar 2. 2 Kubus

Rumus kubus :
Luas permukaan kubus = 6 x luas persegi =6 X s X s =6 X
Volume kubus = sisi X sisi X sisi
b. Balok
Balok adalah bentuk geometris yang dapat terdiri dari persegi atau

persegi panjang.

=A

g.llllllllllllllll

Gambar 2. 3 Balok

Rumus balok :
Luas permukaan balok =2 (px 1)+ 2 (pxt) +2 (I xt)
Volume balok =p x I xt3.
c. Prisma
Prisma adalah bangun ruang tiga dimensi yang dibatasi oleh alas dan
penutup yang identik dalam bentuk segi-n dan sisi vertikal dalam bentuk persegi

atau persegi panjang.
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Gambar 2. 4 Prisma

Rumus prisma:
Luas permukaan = (2 x Luas Alas) + Luas Sisi Tegak
Volume prisma = luas alas x tinggi
d. Limas
Limas adalah bangun ruang yang dibatasi oleh sisi sebagai bidang alas

dan beberapa bidang vertikal segitiga.

Gambar 2. 5 Limas

Rumus limas:
Luas permukaan = LS1 + LS2 + LS3 + LS4 + Luas Alas
Volume limas = 1/3 x luas alas x tinggi
e. Tabung
Tabung adalah bentuk geometris tiga dimensi yang dibentuk oleh dua
lingkaran identik paralel dan persegi panjang yang mengelilingi dua lingkaran.

Tabung memiliki 3 sisi dan 2 rusuk
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_____

Gambar 2. 6 Tabung

Rumus Tabung:
Luas selimut = Keliling lingkaran x tinggi tabung
Luas permukaan = 2 x luas lingkaran + luas selimut berbentuk persegi panjang
Volume tabung = luas alas x tinggi
f. Kerucut
Kerucut adalah piramida khusus dengan alas berbentuk lingkaran.

Kerucut memiliki 2 sisi dan 1 rusuk

Gambar 2. 7 Kerucut

Rumus kerucut:
Luas permukaan = luas alas + luas sisi tegak

Volume kerucut = x luas alas x tinggi
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g. Bola
Bola adalah bentuk geometris tiga dimensi yang dibentuk oleh lingkaran
tak terhingga dengan jari-jari yang sama dan berpusat pada titik yang sama. Bola

hanya memiliki satu sisi.

S :_&“_'._ -

Gambar 2. 8 Bola

Rumus Bola:

Luas permukaan =4 X m X r2

4
Volume hola = S XX r3

B. Konsep Dasar Matematika dalam perspektif Islam

Dalam matematika terdapat kajian geometri yang membahas tentang bentuk
benda dan sifat-sifatnya. Di alam semesta tentunya mengandung banyak makna
yang perlu kita ungkapkan, salah satunya adalah pendekatan geometris dalam
matematika. Dalam perspektif sejarah, geometri berfungsi untuk memberikan
pemahaman yang mendalam kepada siswa, sehingga siswa termotivasi untuk

belajar (Lubis, 2020). Seperti lingkaran dalam Q.S AL-Hajj: 29 Allah berfirman:

4
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"kemudian, hendaklah mereka menghilangkan kotoran yang ada pada bahan
mereka dan hendaklah mereka menyempurnakan nazar-nazar mereka dan
hendaklah mereka melakukan thawaf sekeliling rumah yang tua itu (Baitullah)"

Avyat di atas menjelaskan kepada manusia tentang hubungan antara tawaf dan
Ka'bah. Tawaf merupakan salah satu rukun haji yang artinya berjalan mengelilingi
Ka'bah. Adapun yang dilakukan dalam Tawaf adalah berjalan melingkar dalam
bentuk lingkaran yang dilakukan sebanyak 7x putaran. Dalam hal ini tawaf
memiliki korelasi dengan ilmu matematika, khususnya dalam kajian geometri yang
membahas tentang berjalan mengelilingi Ka'bah.

Dikuatkan pada hadits lain Rasulullah SAW. bersabda: "bahwasanya Nabi
Muhammad SAW tatkala sampai ke mekkah telah mendekatkan ke hajarul Aswad,
kemudian beliau berjalan ke sebelah kanan beliau, berjalan cepat tiga kali
berkeliling dan berjalan biasa empat kali keliling. (H.R Muslim dan Nasa'i).
Dalam geometri pada materi lingkaran didapatkan rumus luas atau keliling, yang
selalu digunakan disebut yang besarnya mendekati 22/7 = 3,14 . Bila diteliti lebih
dalam lagi bahwa 22 dan 7 memiliki korelasi dengan ibadah haji dan rukun thawaf.
Surah yang artinya haji (Al-hajj) adalah surah yang ke-22 dan thawaf memiliki
bentuk lingkaran dengan mengelilinginya sebanyak 7x.

Padahal, banyak kajian matematika dalam al-Qur'an yang menjelaskan ilmu
yang terintegrasi dalam al-Qur'an. Oleh karena itu, untuk mempelajari ayat-ayat
kauniyyah diperlukan matematika. Selain itu, matematika juga mampu memberikan

pendekatan untuk memahami ayat-ayat Kauniyyah.



C. Kerangka Berpikir

Tabel 2. 1 Kerangka Berpikir
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Topik:
Media Pembelajaran

Masalah:

Kurangnya kemampuan
pemecahan masalah
pada materi bangun

Teorti:

Media Pembelajaran,
Web Facilitated
Learning, Wordwall,

ruang Bangun Ruang
Tujuan: Kebaruan: Metode:
Medeskripsikan Mengembangkan media | Mengadopsi metode
prosedur pengembangan, | berbasis wordwall pada | borg and gall

kemenarikan media, dan
kemampuan pemecahan
masalah pada siswa

materi bangun ruang
kelas V

Judul: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall untuk
Meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada materi bangun ruang




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan
Jenis penelitian yang digunakan dalam mengembangkan media

pembelajaran berbasis wordwall ini adalah Research and Development (R&D).

Menurut winarti (2018) Metode penelitian dan pengembangan (Research and

Development) merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk

mengembangkan  suatu  produk yang telah ada sehingga dapat

dipertanggungjawabkan. Selanjutnya, penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model Borg & Gall yang menggunakan 10 tahapan dalam
pengembangan model, yaitu:

1. Mengumpulkan Informasi (Research and Information), Langkah pertama yang
dilakukan adalah mengumpulkan informasi, yang dapat dilakukan dengan
melakukan observasi kelas, mengamati kegiatan pembelajaran, mempelajari
literatur dan saran dari ahli media.

2. Perencanaan (Planning), Pada tahap perencanaan ini hal yang paling penting
untuk diperhatikan adalah tujuan pengembangan produk, kemudian desain
produk awal disesuaikan dengan elemen desain.

3. Mengembangkan bentuk awal produk (Develop Preliminary Form a Product),
Produk awal dikembangkan dengan mempertimbangkan rencana desain dan
tujuan pengembangan. Sebelum dilakukan pengujian, produk divalidasi oleh

para ahli yang relevan di bidangnya. Setelah lolos uji validitas, saran atau
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masukan digunakan untuk perbaikan produk dan uji coba siap untuk
disempurnakan.

Pengujian lapangan awal (Preliminary Field Testing), Setelah lolos uji
validitas dan revisi, produk dapat diuji secara individual dengan 6 hingga 12
subjek penelitian. Pengumpulan data dapat menggunakan wawancara,
observasi atau kuesioner dan hasilnya dianalisis.

Revisi produk utama (Main Product Revision), Setelah dilakukan pengujian
produk, maka akan dihasilkan beberapa saran dan kesan yang dapat digunakan
untuk perbaikan produk.

Pengujian lapangan utama (Main Field Testing), Subjek uji coba berikutnya
setelah review produk adalah uji coba kelompok kecil.

Revisi produk operasional (Operational Product Revision), Uji coba produk
kecil yang memungkinkan catatan revisi. Jika diperlukan revisi, produk harus
direvisi agar lebih sempurna sebelum mengujinya pada kelompok besar.
Pengujian lapangan operasional (Operational Field Testing), Uji coba
berikutnya adalah uji coba kelompok besar yang melibatkan subjek massa.
Revisi produk akhir (Final Product Revision), Revisi produk akhir berdasarkan
saran dan uji coba lapangan.

Diseminasi dan implementasi produk (Dissemination and Implementation),
Yaitu langkah menyebarluaskan produk yang dikembangkan dan menerapkan

di lapangan
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Rescarching and Develop
Information ‘:> Planning |:> Preliminary Form ‘:>
Collection Of Product
] tional
Operational 0pc_1'a lona
. . Product
Field Testing ..
Revision
Final Product
Revision

Gambar 3. 1 Model Borg and Gall

B. Prosedur Pengembangan
Prosedur penelitian ini mengacu pada model pengembangan menurut Borg
dan Gall sebagai berikut.
1. Pengumpulan informasi
Pada tahap ini peneliti mengidentifikasi temuan masalah di lapangan dengan
cara observasi. Objek penelitian yakni di Ml Raden Fatah Malang. Peneliti
melakukan wawancara dengan bapak Subchan, S.Pd selaku guru matematika
kelas V pada tanggal 15 Desember 2022 bertujuan untuk mencari tahu
permasalahan ketika proses pembelajaran, instrumen dari wawancara meliputi
media yang digunakan, respon siswa terhadap pembelajaran, efektifitas media
yang digunakan, pembelajaran apakah menyenangkan, apakah media bisa
meningkatkan hasil belajar dan pengaruh media dalam pembelajaran. sehingga
memperoleh informasi bahwa media pembelajaran Wordwall belum pernah
dibuat dan digunakan sebelumnya. Media yang digunakan selama ini hanya
mengandalkan pada buku siswa. Peneliti melaksanakan observasi pada tanggal

25 Januari 2023 dengan cara masuk ke dalam ruang kelas dan mengamati
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proses pembelajaran matematika, instrumen observasi meliputi melihat
karkarteristik siswa ketika pembelajaran, respon siswa terhadap pembelajaran,
apakah terdapat fasilitas pembelajaran seperti LCD, proyektor, dan media
pembelajaran maka diperoleh informasi bahwa pembelajaran dikelas masih
berpusat pada guru atau teacher centered learning dan juga tanya jawab dengan
siswa.

Selanjutnya, peneliti melakukan diskusi lebih lanjut dengan guru mengenai
temuan awal yang di dapat. Setelah mendapat beberapa masukan dari guru
kelas, peneliti melakukan analisis tentang upaya yang dapat diterapkan untuk
memecahkan masalah belajar yang ada. Hingga akhirnya, gagasan
pengembangan media berbasis wordwall dapat diterima oleh guru kelas
sebagai alternatif pemecahan masalah belajar.

Melakukan perencanaan

Pada tahap ini peneliti melakukan rancangan pengembangan media dan
materi pembelajaran. Peneliti memilih platform google sites sebagai sarana
pengembangan media berbasis website. Hal tersebut didasari atas
pertimbangan kemudahan akses yang diberikan oleh google sites. Selain itu,
dengan google sites peneliti juga mendapat ruang untuk mengintegrasikan
laman website dengan game evaluasi dengan wordwall.

Komponen dari media pembelajaran

a.  Home, berisi judul materi yaitu “Bangun Ruang” dan terdapat bentuk
geometris 3 dimensi kubus dan balok, gambar tersebut akan dijadikan
background setiap halaman media, terdapat kata pembuka dan juga

judul materi media pembelajaran berbasis wordwall
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b. Menu, berisi ikon-ikon halaman selanjutnya meliputi petunjuk
penggunaan, tujuan pembelajaran, materi, game dan profil pengembang

c. Petunjuk penggunaan, berisi tentang bagaimana cara menggunakan
media agar dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan mudah,
petunjuk penggunaan diperuntukan kepada siswa

d. Tujuan pembelajaran, berisi tujuan yang dapat mengembangkan
kecerdasan,memahami materi dan menyelesaikan soal

e.  Materi pembelajaran

Definisi dari bangun ruang kubus dan balok

Contoh gambar dari bangun ruang kubus dan balok

Rumus dari bangun ruang kubus dan balok

Contoh soal dan cara penyelesaian

Jaring-jaring kubus dan balok
f.  Game, berisi soal evaluasi yang mengintegrasikan website wordwall
yang merupakan media interaktif menggunakan template seperti kuis,

mencocokkan, memasangkan dll
Dengan adanya tahap tersebut peneliti dapat melihat sejauh mana
kemenarikan produk yang sedang dikembangkannya. Selain itu, dalam tahap
ini peneliti juga mempersiapkan aplikasi-aplikasi pendukung yang digunakan
seperti canva untuk mengedit gambar-gambar, kinemaster untuk mengedit
vidio, menyusun materi bangun ruang meliputi kubus dan balok, pemilihan
gambar dan ikon tiap halaman di google yang sesuai dengan materi, serta

bentuk media yang dihasilkan berupa link website
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3. Mengembangkan bentuk awal
Setelah rancangan dan pengembangan materi dirasa cukup dan sesuai
dengan kebutuhan calon pengguna, pada tahap ini peneliti fokus pada upaya
pengembangan media interaktif berbasis website. Adapun langkah-langkah
yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan media yang dimaksud yaitu
sebagai berikut: (a) mengembangkan tampilan website dengan platform google
sites, tampilan awal berisi gambar yang sesuai dengan materi bangun ruang

seperti gambar balok dan kubus (b) merumuskan tujuan pembelajaran; (c)

memasukkan materi ke dalam media, sesuai rancangan materi yang disusun

menjadi vidio pembelajaran menggunakan aplikasi kinemaster (d) memberikan
evaluasi pembelajaran yang di integrasikan dengan website wordwall yang
dapat dikerjakan siswa secara menyenangkan karena sudah dimodifikasi
dengan game yang ada pada website wordwall menggunakan template yang
sudah ada

4. Validasi Desain

a. Validasi dilakukan oleh tim validator ahli yang terdiri dari validator ahli
desain yaitu Vannisa Aviana Melinda, M.Pd yang merupakan dosen
fakultas ilmu tarbiyah dan keguruan dan validator ahli materi yaitu bapak
Muhammad Subchan, S.Pd yang merupakan guru matematika kelas V.

b. Pengisian Angket Peneliti menyiapkan angket untuk ke-2 validator ahli
yang digunakan untuk memberikan penilaian, kritikan, dan saran
mengenai kurangnya media pembelajaran berbasis wordwall. Instrumen
angket meliputi kesesuaian materi, kemenarikan desain, dan juga

ketepatan tata letak.
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c. Mengetahui kekurangan produk, Setelah peneliti mendapatkan kritik dan
saran, peneliti harus melaksanakan revisi produk sesuai dengan
permintaan dari tim validasi.

5. Reuvisi Produk
Setelah mendapatkan hasil dari validasi media yaitu melakukan revisi sesuai
saran dan juga catatan dari para ahli validator, kelemahan yang ada dalam
media yang dikembangkan peneliti dianalisis untuk dievaluasi kembali dan
diperbaiki agar menjadi produk yang mempunyai kualitas tinggi.
6. Uji Coba Produk
Pada tahapan uji lapangan peneliti melakukan penelitian di M1 Raden Fatah
Kota Malang pada siswa kelas V tahun pelajaran 2022/2023. Pada pertemuan
pertama yang dilakukan pada uji lapangan ini adalah peneliti melakukan tanya
jawab materi bangun ruang kelas V kepada siswa mengenai materi yang
sebelumnya telah di sampaikan berupa definisi dan juga cara menyelesaikan
sebuah soal tentang kubus dan balok sebelum diterapkannya media
pembelajaran berbasis wordwall. Kemudian pada Pertemuan selanjutnya yang
dilakukan peneliti ialah melakukan pembelajaran seperti biasa disertai
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis wordwall menggunakan
gadget serta mengisi soal evaluasi yang terdapat pada media pembelajaran
yang terdiri dari 15 soal pilihan ganda dan 5 soal esai yang skor dari pengerjaan
soal akan digunakan sebagai data post-test dan setelah pembelajaran nanti
siswa diminta mengisi angket respon setelah penerapan media pembelajaran

yang diberikan oleh peneliti.
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7. Melakukan revisi produk akhir, Revisi terakhir produk ini dilakukan untuk

penyempurnaan produk.

C. Uji Produk
1. Uji Ahli

a. Desain Uji Ahli

Tujuan validasi adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan untuk penggunaan media secara umum.
Hasil kegiatan ini menjadi masukan untuk perbaikan Media. Setelah produk
pengembangan selesai dikerjakan, pada tahap ini adalah menguji valid
tidaknya produk ke ahli validator yang kompeten terhadap media
pembelajaran.
b. Subjek Uji Ahli

Subjek Uji validitas diberikan kepada validator ahli yaitu ahli bahan
ajar matematika dan praktisi lapangan yaitu guru. Validasi produk dilakukan
dengan memberikan kuesioner kepada para ahli. Validator ahli materi adalah
Muhammad Subchan, S.Pd guru matematika MI Raden Fatah Malang.
Validator ahli materi dipilih karena pengalaman lapangan dan pengetahuan
tentang materi bangun ruang. Validator ahli media adalah Vannisa Aviana
Melinda, M.Pd dosen UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang

berpengalaman dalam mengembangkan media pembelajaran.
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2. Uji Coba
a. Desain Uji Coba
Uji coba produk dalam penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan
umpan balik dari para ahli media dan tentang penggunaan kelayakan produk
media yang dikembangkan. Percobaan dalam penelitian terdiri dari empat tahap.
Tahap satu yaitu uji coba validasi produk dari ahli media maupun ahli materi.
Tahap dua yaitu dilakukan setelah dari tahap validasi, media yang telah
dianggap layak dapat dilakukan percobaan perorangan yang melibatkan lima
orang siswa. Tahap tiga yaitu setelah percobaan perorangan maka dilakukan
percobaan kelompok kecil yang terdiri dari tujuh siswa. Tahap empat yaitu
tahap uji coba dalam kelompok besar yang mencakup sebanyak empat belas
orang siswa.
b. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba dalam penelitian dan pengembangan ini adalah siswa

kelas V di MI Raden Fatah Malang tahun ajaran 2022/2023

D. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan media
pembelajaran yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Yakni sebagai berikut:
1. Data kualitatif ini diperoleh dari hasil wawancara guru, dan tanggapan, kritik,
saran dari ahli yang menvalidasi.
2. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket validitas oleh validator dan uji

coba produk, pre tes dan post tes yang sudah divalidasi oleh ahli.
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E. Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah
observasi dan wawancara untuk mengumpulkan masalah dan temuan awal.
Observasi dilaksanakan di kelas V. Instrumen observasi berupa pedoman
pengamatan seputar pembelajaran bangun ruang dan rekaman gambar diskusi
bersama guru dan proses pembelajaran. Wawancara dilakukan secara terstruktur
dengan narasumber guru kelas V. hasil wawancara di rekam oleh peneliti
menggunakan catatan.

Setelah masalah dan temuan awal didapat, peneliti menggunakan angket
tertutup sebagai instrumen validasi dari ahli media dan materi serta soal evaluasi
untuk mengukur keberhasilan siswa. Angket tertutup berisikan pertanyaan yang
telah disiapkan peneliti sesuai dengan media yang akan dikembangkan. Soal

evaluasi siswa berisi pertanyaan yang akan dijawab baik secara tulisan oleh siswa

F. Teknik Pengumpulan Data

1. Wawancara, teknik wawancara dilakukan dengan mengajukan pertanyaan
kepada guru yang berkaitan dengan proses pembelajaran yang dilakukan
guru. Selain itu pertanyaan mengenai media pembelajaran yang digunakan
oleh guru.

2. Observasi, observasi yang dilakukan dengan mengamati kondisi sekolah,
serta mengamati proses belajar mengajar kelas V di MI Raden Fatah
Malang

3. Angket, teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk

dijawab.
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Data yang didapat dari observasi, wawancara, validasi ahli, uji coba produk,

dan tes formatif selanjutnya perlu diolah. Adapun kegiatan analisis data diuraikan

sebagai berikut:

1. Analisis Data Validasi

Kegiatan ini bertujuan untuk menganalisis apakah media dan materi

yang diuji coba pada ahli telah memenuhi kriteria kevalidan dan kelayakan.

Skor penilaian yang diberikan oleh para ahli selanjutnya diolah dengan rumus

sebagai berikut:

P ==X x 100%
Keterangan

P : persentase kevalidan
Xx : jumlah total skor

Zxi : jumlah skor maksimal

100% : konstant

Dari rumus di atas akan diperoleh persentase nilai atau skor yang dapat dari para

ahli. Selanjutnya, skor akhir yang diperoleh disesuaikan dengan tabel kriteria

validasi dan kelayakan

Tabel 3. 1 Kriteria Validasi dan Kelayakan

Presentasi % Tingkat Kevalidan Keterangan
80% < skor < 100% Sangad valid Tidak revisi
60% < skor < 80% Valid Tidak Revisi
40% < skor < 60% Tidak Valid Revisi sebagian
20% < skor <40% Sangat Tidak Valid Revisi
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(Baridah, 2021)

2. Analisis Data Pretest-Posttest

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk mengukur keberhasilan siswa
dalam memahami konsep. Data diolah dengan membandingkan hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran. skor Kkriteria
kesiapan belajar yang diterapkan  peneliti disesuaikan dengan struktur
kurikulum sekolah yaitu 80. Rumus untuk menghitung persentase ketuntasan
belajar siswa adalah sebagai berikut.
P=-=x 100%
Keterangan
P : persentase keberhasilan
Xx : jumlah total skor
Zxi : jumlah skor maksimal
100% : konstant
Setelah mendapat skor persentase ketuntasan, selanjutnya peneliti akan
mencocokkan hasil yang didapat dengan kriteria tingkat ketuntasan siswa.

Adapun pencapaian kriteria keberhasilan belajar siswa mengacu pada tabel

berikut:
Tabel 3. 2 Kriteria Tingkat Ketuntasan Siswa
Jumlah Siswa di atas KKM Predikat
81% - 100% Sangat Efektif
61% - 80% Efektif
41% - 60% Cukup Efektif
0% - 40% Tidak Efektif

(Alhani, 2022)
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Pengembangan media Pembelajaran berbasis website bisa dikatakan
efektif apabila siswa yang memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 61%
sampai 100% dengan predikat efektif dan sangat efektif. Sebaliknya,
pengembangan media ini dikatakan gagal jika persentase siswa yang mencapai
KKM kurang dari 61%.

3. Analisis data respon siswa

Analisis data ini bertujuan untuk mengukur tingkat kemenarikan dari
media yang diberikan kepada siswa. Dalam tahap ini peneliti menggunakan
angket kemudian dianalisis menggunakan rumus di bawah ini:

P ==X x 100%
Keterangan

P : persentase kemenarikan
Xx : jumlah total skor

Zxi : jumlah skor maksimal
100% : konstant

Hasil analisis respon siswa menentukan seberapa menarik media yang
diberikan oleh peneliti terhadap siswa kelas V. berikut tabel analisis

kemenarikan media pembelajaran wordwall.

Tabel 3. 3 Analisis Kemenarikan Media

Presentasi % Tingkat Kevalidan Keterangan
80% < skor < 100% Sangat Menarik Tidak revisi
60% < skor < 80% Menarik Tidak Revisi
40% < skor < 60% Tidak Menarik Revisi sebagian
20% < skor <40% Sangat Tidak Menarik | Revisi

(Baridah, 2021)
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Pengembangan media berbasis wordwall dikatakan menarik jika
perolehan nilai lebih dari 61% begitu juga sebaliknya, pengembangan media
berbasis wordwall kurang atau tidak menarik jika diperoleh nilai yang

didapatkan dibawah 61%.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan
1. Materi

Isi materi dari media Pembelajaran berbasis wordwall yang
dikembangkan oleh peneliti memaparkan materi yang berdasarkan
kompetensi inti (K1) dan kompetensi dasar (KD) dengan melibatkan indikator
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan, sehingga untuk
pemilihan soal disesuaikan dengan KI, KD, Indikator dan tujuan
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang ada. Peneliti memilih pelajaran
Matematika pada materi Bangun Ruang adalah agar mampu memberikan
terobosan baru yang dapat meningkatkan kemampuan memecahkan masalah
siswa dengan memberikan materi yang menarik dan disertai dengan gambar-
gambar yang sesuai dengan materi yang ada dalam media pembelajaran
tersebut. Media yang dikembangkan oleh peneliti ini nantinya akan
membantu para guru untuk memberikan variasi situasi pembelajaran agar
para siswa tidak bosan dan mudah menguasai kemampuan memecahkan
masalah dengan baik serta mampu membuat para siswa dapat menyelesaikan
soal dengan mudah.

2. Pengembangan Produk

Sesuai dengan rancangan yang terdapat dalam perencanaan, produk

yang akan dikembangkan peneliti harus memperhatikan langkah-langkah

dalam membuat Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Kkita perlu
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mengumpulkan bahan-bahan yang akan kita edit lalu dimasukkan ke dalam

google sites dan wordwall:

a. Menyiapkan aplikasi canva di hp atau di laptop yang terkoneksi dengan
internet

b. Mendesain tampilan background, poster, maupun gambar-gambar sesuai
dengan materi menggunakan aplikasi canva kemudian diunduh dengan
format .jpg, .png, atau .jpeg.

c. Mendesain video dengan bahan-bahan yang sudah disiapkan baik dalam
bentuk gambar, teks, maupun potongan video lain yang kemudian
dijadikan menjadi satu video utuh menggunakan aplikasi kinemaster dan
kemudian diunduh dengan format .mp4. Setelah video selesai diunduh,
kemudian diunggah ke youtube.

d. Menyiapkan materi dan membuat soal evaluasi yang akan dimasukkan
ke dalam website google sites dan website wordwall.

Setelah semua bahan terkumpul, tahap selanjutnya yaitu menyusun
bahan-bahan tersebut ke dalam website google sites hingga dapat
dioperasikan melalui langkah-langkah sebagai berikut:

a. Buka  halaman  website  google sites  melalui laman

https://sites.google.com/.

b. Pada halaman awal, akan terdapat pilihan untuk membuat melalui
template yang sudah digunakan atau bisa juga tanpa template sesuai
keinginan. Disini peneliti memilih untuk tidak menggunakan template.

c. Setelah itu, menyusun bahan-bahan yang telah disiapkan ke dalam

google sites tersebut secara bertahap sesuai flowchart yang telah


https://sites.google.com/
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dirancang pada tahapan desain. Proses penyusunan ini disesuaikan
dengan kreatifitas masing-masing pengembang.

d. Setelah semua bahan-bahan disusun di dalam google sites, pastikan
seluruh media dapat berfungsi dengan baik.

e. Menambahkan game wordwall dalam google sites

f.  Media pembelajaran berbasis wordwall yang sudah jadi dan telah dicek
selurun medianya dapat berjalan lancar, pengembang bisa langsung
mempublikasikannya dan membuat link sesuai kreatifitas dan keinginan
masing-masing. Diusahakan dalam membuat link untuk memilih kata-
kata yang mudah diingat oleh anak-anak.

g. Salin dan memasukkan link kedalam poster yang sudah dibuat di canva.
Selain link, di dalam poster juga bisa ditambahkan gr code agar pengguna
bisa memilih ketika ingin membuka media dengan tautan tersebut.

h. Kirim dan bagikan link atau poster melalui media yang diinginkan.

I. Media pembelajaran berbasis wordwall siap untuk dioperasikan di
gadget, tablet, maupun PC.

Media pembelajaran yang akan dikembangkan ini berbasiskan game
yang ada pada aplikasi website wordwall. Game yang akan digunakan terdiri
dari 2 permainan. Sehingga sebelum mendesain game, peneliti harus
mendaftar akun terlebih dahulu pada website wordwall.

Dalam menuliskan petunjuk penggunaannya dan mengemas game
tersebut agar menjadi dalam satu menu kesatuan yang mudah digunakan,
peneliti memanfaatkan google sites sebagai wadah beberapa game wordwall.

Media ini juga dilengkapi dengan video pengantar sebelum memainkan game
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wordwall. Dalam memasukkan materi ke dalam aplikasi wordwall, peneliti

mendesain gambar, font, dan juga grafis menggunakan aplikasi canva agar

lebih menarik.

Dalam merancang produk media pembelajaran ini peneliti menyusun

alur agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Adapun susunan alur pada produk

meliputi Home, petunjuk, tujuan pembelajaran, menu materi berupa video

pengantar, beberapa game edukasi wordwall, profil pengembang.

Hasil dari pengembangan produk berupa media pembelajaran berbasis

wordwall adalah sebagai berikut:

1) Beranda

Halaman beranda adalah tampilan utama dari media website ini.

pada halaman ini terdapat logo media, logo Universitas Islam Negeri

Maulana Malik Ibrahim Malang. Pada bagian bawah terdapat deskripsi tiap

menu yang dapat diakses pada media pembelajaran ini meliputi petunjuk,

tujuan pembelajaran, materi, game dan profil pengembang.
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Gambar 4. 1 Beranda

2) Halaman menu Petunjuk
Halaman ini berisi petunjuk sebelum bermain game edukasi yang

menjelaskan tentang tombol yang ada pada game dan cara memainkan game

tersebut.
Do D |@wme Qe Brx @vow | + v o X
2 % » 0@ :

B Med Hosi | @ Wha | 1714 | [ 151 | @ 1

\ & Bt
Media Petu nj uk @
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€ C & sitesgoogle.com/vi

Home

Menu

Petunjuk Penggunaan

Tujuan Pembelajaran
Materi
Sebelum Menggunakan Media dan e, alangkah baiknya untuk
men an petunjuk pengguiiaan se ut:
rd

v Game

1212

Profil Pengembang
A G U B N FED 0 O

Tekanlah tombol pada setiap bagian yang ingin dituju

o M| = - 9
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Gambar 4. 2 Halaman Menu Petunjuk

3) Halaman Menu Tujuan Pembelajaran
Dalam halaman ini agar mengetahui tujuan dari pembelajaran yang

akan siswa pelajari pada saat itu
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Gambar 4. 3 Halaman Menu Tujuan Pembelajaran

4) Halaman Menu Materi
Dalam halaman ini berisi video pengantar pembelajaran yang
langsung dihubungkan langsung dengan youtube sehingga siswa langsung

masuk ke video pembelajaran
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Pembelajar...

Home Harti ini kita akan belajar mengenai bangun ruang materi kubus dan balok, adik-

Menu adik dicimak yaoa vidio di bawa. ini:

Petunjuk

Tujuan Pem

v Game

Profil Pengembang
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Gambar 4. 4 Halaman Menu Materi

5) Halaman Menu Game
Pada halaman ini terdapat beberapa game yang tersedia sebagai
media pembelajaran berbasis game untuk siswa. Adapun macam-macam

game yang disajikan terdiri dari game kuis dasar dan game soal cerita.
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Gambar 4. 5 Halaman Menu Game

Pada halaman menu game ini terdapat tautan yang ketika di klik

akan langsung ke website Wordwall

B N x | @ Whe x| B Med X Ba

C @ wordwallne

& Wordwall te bette k Home

Login SignUp | @ English ~

QuiZ Switch template

Bangun Ruang Kelas 5 Semester 2

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

B WhatsApp Image._jpeg A B WhatsApp Image._jpeg A B WhatsApp Image...jpeg A Showall X
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Gambar 4. 6 Halaman Menu Game

6) Halaman Menu Profil Pengembang
Pada halaman menu profil pengembang berisi identitas singkat

tentang peneliti pengembangan media pembelajaran berbasis wordwall
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Gambar 4. 7 Halaman Menu Profil Pengembang

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

Untuk mengetahui tingkat validitas produk yang dikembangkan, maka
dilakukan validasi kepada para ahli sebelum produk diujicobakan. Validitas
Media Pembelajaran Berbasis Wordwall didapatkan dari penilaian secara
kuantitatif dan kualitatif oleh validator. Data kuantitatif diperoleh melalui hasil
penilaian angket oleh tim validator dan data kualitatif diperoleh dari adanya
kritik dan saran dari validator. Berikut pemaparan data kuantitatif dan kualitatif
hasil penilaian oleh tim validator.

1. Validasi Ahli Desain Media Pembelajaran
a. Profil Anhli desain Media
Vannisa Aviana Melinda, M.Pd, Dosen Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan, memvalidasi media pembelajaran berbasis wordwall yang
berkaitan dengan desain media. Validator adalah salah satu ahli desain
media PGMI untuk perwakilan media pembelajaran.
b. Hasil Validasi Ahli Desain Media

Hasil data validasi ahli desain media dapat dilihat pada tabel berikut:



1) Data Kuantitatif

Tabel 4. 1 Hasil Angket Ahli Desain
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No | Butir Pertanyaan Skor | Skor | Nilai | Tingkat
maks Kevalidan

1 Kemenarikan pengemasan desain | 5 5 100 | Sangat
dalam pengembangan media Valid
berbasis wordwall

2 Gambar yang dikembangkan 5 5 100 [ Sangat
sudah sesuai dengan tingkat Valid
SD/MI kelas V

3 Kesesuaian pemakaian jenis 5 5 100 | Sangat
huruf dalam pengembangan Valid
media berbasis wordwall

4 Kemenarikan efek animasi dalam | 4 5 80 Valid
pengembangan media berbasis
wordwall

5 Kemenarikan vidio pendukung 5 5 100 | Sangat
dalam pengembangan media Valid
berbasis wordwall

6 Kemudahan sistem 4 5 80 Valid
pengoperasian media berbasis
wordwall

7 Kemudahan memahami materi 4 5 80 Valid
pelajaran dalam media berbasis
wordwall

8 Ketepatan tata letak tombol 5 5 100 | Sangat
navigasi (lanjut, kembali) dalam Valid
media berbasis wordwall

9 Tulisan dan Gambar Terlihat 4 5 80 Valid
jelas

10 | Kesesuaian media pembelajaran | 5 5 100 | Sangat
berbasis wordwall dengan Valid
karakteristik siswa SD/MI kelas
\Y

Nilai Akhir 46 50
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Keterangan :

P : Persentase tingkat validitas

> x : Jumlah skor jawaban dari validator

> xi : jumlah skor tertinggi

Adapun nilai skor yang didapat adalah sebagai berikut:
Jumlah skor jawaban dari validator adalah 46

Jumlah skor tertinggi adalah 50

P ==X 100%

_ 6
P_sox 100%

P=92%

Berdasarkan hasil validasi ahli materi tersebut, media yang
dikembangkan mendapat nilai 92% yang berarti valid, disesuaikan dengan
tabel kriteria validasi dan kelayakan yang diadaptasi dari ahli Arikunto
sehingga media tidak direvisi. Namun ada beberapa masukan yang perlu
diperbaiki sesuai dengan arahan validator ahli desain. Hal ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran Berbasis Wordwall sudah baik dan layak
digunakan berdasarkan hasil penilaian ahli desain.

2) Data Kualitatif

Di bawah ini adalah data kualitatif yang didapatkan dari validator

ahli Desain:

Tabel 4. 2 Analisis Data Kualitatif

Validator Masukan/Saran

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd Mengganti background yang
terdapat gambar sesuai materi




o1

Mengganti ikon gambar tanpa
watermark

2. Validasi Ahli Materi Media Pembelajaran

a. Profil Ahli Materi

Media Pembelajaran Berbasis Wordwall di M1 Raden Fatah malang

di validasi oleh Bapak Muhammad Subchan S.Pd, Guru matematika kelas 5

di MI Raden Fatah Malang

b. Hasil VValidasi Ahli Materi

Hasil data validasi ahli desain media dapat dilihat pada tabel berikut:

1) Data Kuantitatif

Tabel 4. 3 Hasil Angket Ahli Materi

No | Butir Pertanyaan Skor | Skor | Nilai | Tingkat
maks Kevalidan

1 Materi dalam media sesuai 4 5 80 Valid
dengan Kompetensi Inti,
Kompetensi Dasar, dan Indikator

2 Ketepatan dan Kebenaran teks 4 5 80 Valid
dalam materi dapat memudahkan
siswa dalam kemampuan
pemecahan masalah

3 Kejelasan teks dalam media 5 5 100 Sangat
berbasis wordwall Valid

4 | Penyajian materi media | 4 5 80 Valid
pembelajaran berbasis wordwall
mudah dipahami oleh siswa

5 | Video yang digunakan sesuai 5 5 100 Sangat
dengan materi bangun ruang Valid
kelas V

6 Penyajian materi pembelajaran | 4 5 80 Valid
berbasis wordwall sesuai dengan
materi siswa kelas VV SD/MI
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7 Pemberian latihan untuk menguji | 3 5 60 Cukup
pemahaman siswa terhadap Valid
materi

8 Ketepatan bahasa yang 5 5 100 Sangat
digunakan dalam media berbasis Valid
wordwall

9 Konsistensi dan sistematika 5 5 100 Sangat
penyajian Valid

10 [ Kejelasan petunjuk belajar 5 5 100 Sangat

Valid
44 50

Keterangan :

P : Persentase tingkat validitas

> x : Jumlah skor jawaban dari validator

> xi : jumlah skor tertinggi

Adapun nilai skor yang didapat adalah sebagai berikut:

Jumlah skor jawaban dari validator adalah 44

Jumlah skor tertinggi adalah 50
P=22x 100%
Xxi
_ 44
P= = X 100%

P =88%

Berdasarkan hasil validasi ahli materi tersebut, media yang

dikembangkan mendapat nilai 88% yang berarti valid, disesuaikan dengan

tabel kriteria validasi dan kelayakan yang diadaptasi dari ahli Arikunto

sehingga media tidak direvisi. Namun ada beberapa masukan yang perlu

diperbaiki sesuai dengan arahan validator ahli materi. Hal ini menunjukkan
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bahwa media pembelajaran Berbasis Wordwall sudah baik dan layak

digunakan berdasarkan hasil penilaian ahli materi.

2) Data Kualitatif

Dibawah ini adalah data kualitatif yang didapatkan dari validator

ahli materi:

Tabel 4. 4 Analisis Data Kualitatif

Validator

Masukan/Saran

Bapak Muhammad Subchan S.Pd

Pengolahan kata dalam soal lebih
diperhatikan dengan menggunakan
kalimat baku.

3. Analisis data Pretest-posttest

Subjek Penelitian adalah siswa kelas 5 MI Raden Fatah Malang yang

terdapat 26 siswa di dalamnya.

Tabel 4. 5 Data Pretest-Posttest

No [ Nama Pretest Posttest
1 | Ahmad Rehan Alfiansyah 75 80
2 | Aletha Keizora Tsabitha Zalfa 85 90
3 | Alya Zahra Asrori 90 90
4 | Fardan Maulana 75 80
5 | Imroatul Kamila 60 75
6 | Khansa Nayla Zahra 90 95
7 | Luluk Erika Ramadhania 85 90
8 | Moch. Azkannas 75 80
9 | Mochammad Ilham Azizi 80 85
10 | Mohammad Rosi Ardiansyah 70 80
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11 | Muhammad Baim Al-Ghozali 80 85
12 | Muhammad Jazilul Ihtirom Ainur Ridho | 85 90
13 | Muhammad Syibyan Dailami 85 90
14 | Muhammad Tolhah Al-Fayyath 60 70
15 [ Muhammad Wildan firdausi 85 90
16 | Muhammad Yusuf 80 85
17 | Nafisah Khoirunniswah 90 95
18 | Nehal Dario Bilge 80 85
19 | Raisya Oktavia Putri 85 90
20 | Rofigotus Sholihah 85 90
21 | Sabila Putri Saifanah 85 90
22 | Shofiyatuz Zulfa 80 85
23 | Ummu Kulsum 80 85
24 | Wanda Azhara Kayyasah 80 85
25 | Zahrotus Syifa 90 95
26 | Zaidan Athif Arifani 80 85
Jumlah 2095 2240
Rata-rata 80,6 86,2

Hasil yang ditunjukkan sangat baik. Pada pre-test yang dilangsungkan

sebelum penerapan media, rata-rata siswa mendapatkan nilai diatas KKM

(KKM=75) dengan nilai rata-rata kelas sebesar 80,6. Sedangkan pada post-

test yang dilakukan setelah penerapan media, dari 26 siswa sebanyak 1 siswa

memperoleh nilai di bawah KKM dengan nilai rata-rata kelas sebesar 86,2.

Ini menunjukkan suatu keberhasilan dalam penerapan suatu media dalam

pembelajaran.



4. Analisis data respon siswa

Tabel 4. 6 Data Respon Siswa
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No | Pertanyaan Ya Tidak | Skor | Skor
maks
1 | Belajar sambil bermain NNNNNE N 9 10
membuat lebih bersemangat | / /. //
2 | Tampilan yang disajikan NNNNNE N 9 10
menarik bagi anda NN
3 | Media pembelajaran tersebut | vvvvV |V 9 10
menggunakan bahasa yang NN
baik dan benar
4 Materi yang terdapat dalam NNNNNG 10 10
media sesuai mata pelajaran | /. /. ///
matematika materi bangun
ruang
5 | Desain media sudah menarik | vV V'V 10 10
VAVAVAVAYA
6 | Media tersebut sudah NNNNNG 10 10
mencakup semua materi NNNNN
7 | Media mudah dipahami dan NNNNNEIN 9 10
dipelajari NNV
Keterangan :

P : Persentase tingkat validitas

> x : Jumlah skor jawaban dari validator

> xi : jumlah skor tertinggi

Adapun nilai skor yang didapat adalah sebagai berikut:

Jumlah skor jawaban dari siswa adalah 66

Jumlah skor tertinggi adalah 70

P=2X% 100%
rxi
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P=22x 100%
P=943%

Data hasil angket tersebut menunjukkan bahwa media ini secara
umum sangat menarik dengan persentase 94,3 % sesuai dengan kriteria

kemenarikan media

C. Revisi Produk
1. Revisi Produk oleh ahli desain media pembelajaran
Vannisa Aviana Melinda, M.Pd merupakan ahli media pembelajaran
berbasis wordwall dalam penelitian ini. Beliau mengkritik dan menyarankan
perbaikan pada produk pengembangan media ini di dalamnya. Dia membuat
saran berikut sebagai ahli desain:
a. Menambahkan gambar pada background yang sesuai materi
b. Menyesuaikan font baik dalam ukuran maupun bentuk font
c. Mengganti ikon gambar tanpa watermark
Dengan diberikannya saran serta komentar oleh beliau, maka media
pembelajaran berbasis wordwall ini dilakukan revisi ulang, agar hasil yang
diperoleh benar-benar valid dan dapat digunakan untuk pengujian materi
Sebelum dan sesudah revisi
2. Revisi Produk oleh ahli materi media pembelajaran
Bapak Muhammad Subchan, S.Pd,. selaku ahli materi media
pembelajaran berbasis wordwall ini. Pemeriksaan validasi bahan ini tidak
memerlukan banyak perubahan. Karena isi materi media pembelajaran berbasis

wordwall sesuai dengan materi pendidikan yang digunakan siswa. Diberi saran
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untuk merevisi kalimat soal yang ada dalam media selain itu pendapat beliau
tentang media pembelajaran berbasis wordwall ini dirasa sudah cukup dalam segi
materi yang memuat tentang bangun ruang kubus dan balok

Tabel 4. 7 Sebelum dan Sesudah Revisi

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Bangun

B0
Ruang @%

A58 g Al s g a0 23

om e omoer@e -
o ol = ‘r
)
Bangun &
Petunjuk Penggunaan Ruang @ g @
A ¢ fw) ) 83
om e aomenr@e
i B @ e J
vae
By o

Petunjuk ® @
N/
g Petunjuk Penggunaan

] Tujuan Pembelajaran
L

Tujuan
Pembelajaran @ @

Hari i it akan belsjar mangensi bangun rusng materi hubus dan bolok, adik-adik dicimak yans vidie
i b ini:
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Materi

Hari ini kita akan belajar mengenai bangun ruang materi Aubus dan balok, adik
adik dicima yasa vidis & bawn inis

Quiz
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BAB V

PEMBAHASAN

A. Kajian Produk yang Dikembangkan

Produk media pembelajaran ini dikembangkan di Ml Raden Fatah Malang
dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh pengembangan media pembelajaran
berbasis wordwall serta menganalisis kepraktisan pengembangan media. Pengaruh
yang terjadi setelah dilakukan uji coba yaitu terjadinya interaksi komunikasi antar
siswa dalam kegiatan pembelajaran, sesuai dengan pendapat huang yang
mendukung terjadinya interaksi komunikasi, siswa diberi keluasan dalam web
facilitated learning untuk mengontrol situasi pembelajaran yang diinginkan.

Dari proses pengembangan akan menghasilkan data-data yang digunakan
untuk evaluasi produk. Evaluasi produk media pembelajaran berbasis wordwall
difokuskan pada aspek desain, materi, dan efektifitas penggunaan. Aspek desain
perlu disesuaikan dengan perkembangan kognitif siswa kelas V yaitu pemilihan
jenis tulisan, gambar, dan tata letak. Tanggapan untuk dijadikan evaluasi dari
validator ahli media yakni pengubahan background yang terdapat gambar sesuai
materi dan juga mengganti ikon gambar tanpa watermark.

Selain itu, di MI Raden Fatah ini buku yang digunakan oleh peserta didik
dirasa kurang menarik dalam menyampaikan isi materi. Oleh sebab itu, dengan
adanya kekurangan itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis
wordwall yang mana isi materi tersebut memuat tentang bangun ruang kelas V.
Salah satu karakteristik dari website wordwall adalah dapat mengasah skill, siswa

memainkan setiap permainan di mana mereka mungkin gagal, tetapi mereka dapat

59
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mengulanginya sehingga kemampuan mereka dalam menghadapi setiap masalah
dapat tumbuh dan meningkat.

Pada dasarnya media pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaikan suatu informasi agar lebih mudah dipahami oleh siswa dan
penggunaan media berbasis wordwall ini siswa dapat menambah minta belajar yang
dapat kita lihat dari partisipasinya siswa ketika penerapan media sebagaimana
fungsi dari media pembelajaran akan berkembang sesuai dengan kebutuhan siswa
itu sendiri. Sesuai dengan pendapat Sanjaya (2016) media digunakan sebagai
sumber Dbelajar sehingga siswa dapat dengan mudah mempelajari pesan
pembelajaran sedangkan bagi guru media dapat digunakan sebagai alat bantu yang
memudahkan menyampaikan pesan dan mendesain pembelajaran untuk siswa.

Media ini dirancang dengan menyajikan beberapa game yang ada pada
aplikasi wordwall. Game tersebut berupa flash card, matching pairs, menemukan
kecocokan kartu, dan pesawat terbang yang dapat diakses dengan menekan link
yang tersedia. Pemilihan konten game disesuaikan dengan materi dan karakteristik
siswa. Adapun setiap game memilki link yang berbeda sehingga game edukasi
wordwall ini dikemas dalam website agar penyajian game lebih bervariasi dan
memudahkan siswa ketika memainkan game tersebut. Selain tampilan dan
pengemasan yang menarik, pemilihan game yang disajikan juga bervariasi dengan
harapan dapat memotivasi siswa dalam belajar. Pemanfaatan game wordwall sangat

praktis untuk diterapkan sebagai media pembelajaran.

B. Analisis Kemenarikan Media
Media pembelajaran berbasis wordwall ini ketika di sampaikan kepada

siswa dapat membantu dalam memperjelas penyajian materi bangun ruang sehingga
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ketika dalam kegiatan pembelajaran dapat berjalan lancar dan hasil belajar yang
lebih baik. Hal ini sesuai dengan pendapat Mashuri (2019) manfaat dari
pembelajaran yaitu mampu memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga
dapat memperlancar proses dan hasil belajar.

Media pembelajaran berbasis wordwall merupakan pembelajaran dengan
sarana website (web facilitated learning). Media ini memanfaatkan web dan
koneksi internet untuk diakses pada perangkat melalui gadget maupun computer.
Hal ini sesuai dengan pendapat Munir (2017) bahwa (web facilitated learning)
adalah serangkaian kegiatan dengan memanfaatkan website dan internet untuk
menunjang kebutuhan siswa dalam melaksanakan proses pembelajaran.

Pada instrumen angket kemenarikan siswa menjawab sangat setuju dengan
perolehan nilai sebesar 95%. Sehingga dapat diketahui dari hasil data kuantitatif
bahwa media yang menerapkan permainan sebagai penyampaian materi dapat
memicu semangat siswa dalam belajar. Pada data kualitatif peneliti mengamati
aktivitas siswa selama penerapan media. Berdasarkan pengamatan tersebut
menunjukkan bahwa semua siswa merasa senang dalam pembelajaran. Hal tersebut
dapat diketahui bahwa siswa mengulangi permainan meskipun permainan tersebut
sudah selesai dimainkan. Sehingga aktivitas tersebut menunjukkan tidak ada
kebosanan yang terjadi ketika siswa sedang memecahkan masalah dalam bangun
ruang kubus dan balok. Pernyataan dengan beracuan data kuantitatif dan kualitatif
dapat diartikan bahwa media berbasis wordwall dapat menumbuhkan semangat
siswa dalam pembelajaran Bangun ruang kelas V di M1 Raden Fatah Malang.

Sehingga media pembelajaran ini dikatakan sangat menarik bagi siswa dan

dapat bermanfaat bagi guru dalam pembelajaran, sesuai dengan pendapat Sanjaya


https://www.zotero.org/google-docs/?broken=BoBV91
https://www.zotero.org/google-docs/?4IBoGX

62

(2016) yang menjelaskan bahwa media digunakan sebagai sumber belajar
sehingga siswa dapat dengan mudah mempelajari pesan pembelajaran sedangkan
bagi guru media dapat digunakan sebagai alat bantu yang memudahkan

menyampaikan pesan dan mendesain pembelajaran untuk siswa.

C. Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa

Dalam mengukur tingkat keefektifan media ini, peneliti melakukan uji coba
pada siswa kelas V MI Raden Fatah Malang dengan memberikan produk media
pembelajaran berbasis wordwall. Data yang diperoleh tersebut dianalisis dengan
cara membandingkan rata-rata hasil nilai pre-test yang didapatkan dari guru
matematika kelas V dan post-test yang dilakukan setelah penerapan media
pembelajaran untuk menunjukkan apakah media pembelajaran berbasis wordwall
efektif dalam penguasaan meningkatkan prestasi belajar materi bangun ruang siswa
kelas V MI Raden Fatah Malang.

Data yang diperoleh tersebut dianalisis dengan cara membandingkan rata-
rata hasil nilai pre-test dan post-test untuk menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis wordwall dalam meningkatkan prestasi belajar materi bangun ruang siswa
kelas V MI Raden Fatah Malang. Berdasarkan data yang telah dipaparkan
sebelumnya bahwa rata-rata hasil nilai pre-test adalah 80 sedangkan setelah
diberikan perlakuan berupa penerapan media rata-rata hasil siswa meningkat
menjadi 86.

Sehingga bisa dikatakan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis
wordwall pada siswa kelas V MI Raden Fatah Malang dapat meningkatkan
prestasi belajar siswa, sesuai dengan pendapat Hadi (2021) mengatakan jika media

adalah gabungan komponen yang dapat dimanfaatkan sebagai perantara untuk
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menyampaikan pesan yang dapat memotivasi peningkatan kemampuan berpikir,

merasakan, memperhatikan dan terlibat dalam proses pembelajaran



BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil proses pengembangan dan hasil uji coba media
pembelajaran berbasis Wordwall untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada
materi bangun ruang kelas V MI Raden Fatah Malang didapatkan kesimpulan
sebagaimana berikut ini :

1. Media pembelajaran berbasis wordwall ini dikembangkan dengan beracuan
pada model pengembangan borg and gall yang memiliki 10 prosedur untuk
pengembangan media tetapi, peneliti hanya berpacu menggunakan 7 proses saja
yakni, pengumpulan data; perencanaan; pengembangan produk; uji coba
produk; revisi produk; uji lapangan; dan revisi akhir.

2. Pada tahap uji validasi yang ada dalam prosedur pengembangan, media ini
menunjukkan kriteria sangat valid dengan skor 88% dari ahli materi, dan 92%
dari ahli desain media. Kemudian pada uji kemenarikan oleh siswa terhadap
media ini menunjukkan skor sebesar 94% yang termasuk ke dalam kriteria
sangat menarik.

3. Hasil uji coba yang telah dilakukan pada siswa kelas V di MI Raden Fatah
dalam meningkatkan prestasi belajar siswa menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis wordwall efektif digunakan dalam proses belajar
mengajar, hal tersebut dibuktikan dari peningkatan hasil nilai pre-test adalah 80
sedangkan setelah diberikan perlakuan berupa penerapan media rata-rata hasil

siswa meningkat menjadi 86.
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Dari pemaparan kesimpulan di atas maka media berbasis wordwall mampu

menjadi alternatif solusi untuk meningkatkan prestasi belajar siswa kelas V

B. Saran

Saran pemanfaatan dari produk pengembangan media pembelajaran
berbasis wordwall yang dikembangkan diharapkan dapat dikembangkan secara
baik dalam proses pembelajaran.

Saran pemanfaatan lanjutan pada produk pengembangan media
pembelajaran berbasis wordwall dapat dikembangkan dengan mengganti isi konten
pada materi yang lain atau yang lebih bervariasi lagi. Dalam pemanfaatan harus
disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan fasilitas yang dapat mendukung dalam

proses pembelajaran.
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INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA
Kepada Yth.
Vannisa Aviana Mellinda, M.Pd
AHLI MEDIA
Di Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dalam rangka menghasilkan media yang valid untuk pengerjaan tugas akhir tingkat
Strata Satu (S1), Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah (PGMI). Maka saya Nurul Isma
Azizah mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Pada Materi Bangun Ruang Kelas V

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan
tanggapan/penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk ini. Adapun
penilaian dapat dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist pada salah satu
alternatif jawaban yang disediakar, Checklist dapat diberikan pada salah satu
jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya, Bapak/lbu juga dapat
memberikan saran dalam bentuk uraian sebagai wujud dukungan dalam
meningkatkan hasil pengembangan produk

Adapun alternatif jawaban ditandai dengan angka 1,2,3,4 dan 5. Berikut keterangan
dari angka-angka tersebut.

e Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat
kurang sesuai

e Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tepat/kurang sesuai

e Pilihan angka no 3 artinya cukup baik/cukup tepat/cukup sesuai

« Pilihan angka no 4 artinya baik/tepat/sesuai

« Pilihan angka no 5 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai

Peneliti memberikan apresiasi dan penghormatan atas segala bentuk penilaian serta

respon yang telah diberikan. Terima Kasih.



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WORDWALL
UNTUK MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR SISWA PADA
MATERI BANGUN RUANG KELAS V

Penilaian

No Aspek Pembelajaran
pe : T2 3 [a]5

| | Kemenarikan  pengemasan  desain  dalam

pengembangan media berbasis wordwall

g

Gambar yang dikembangkan sudah sesuai
dengan tingkat SD/MI kelas V

3 | Kesesuaian pemakaian jenis huruf dalam

pengembangan media berbasis wordwall

4 | Kemenarikan efek animasi dalam

pengembangan media berbasis wordwall

5 | Kemenarikan vidio pendukung  dalam

pengembangan media berbasis wordwall

6 | Kemudahan sistem pengoperasian media
berbasis wordwall ¥

7 | Kemudahan memahami materi pelajaran dalam
media berbasis wordwall ¥
8 | Ketepatan tata letak tombol navigasi (lanjut,
kembali) dalam media berbasis wordwall b4
9 | Tulisan dan gambar terlihat jelas .

10 | Kesesuaian media pembelajaran  berbasis
wordwall dengan karekteristik siswa SD/MI v
kelas V




A. Komentar/saran

.......................................................................................................................................
.......................................................................................................................................
.......................................................................................................................................

.......................................................................................................................................

B. Kesimpulan

Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan

I. Layak untuk diuji cobakan

2. Layak diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak diuji cobakan

Malang, 29 - 05 023
Ahli Materi

U

Vannisa  fvana (Nelhnda.



INSTRUMEN ANGKET VALIDASI MATERI
Kepada yth
Guru Matematika kelas V
Ahli materi

Di MI Raden Fatah Malang

Dalam rangka menghasilkan media yang valid untuk pengerjaan tugas akhir tingkat
Strata Satu (S1), Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah (PGMI). Maka saya Nurul Isma
Azizah mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Pada Materi Bangun Ruang Kelas V.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan
tanggapan/penilaian yang berkaitan dengan pengembangan produk ini. Adapun
penilaian dapat dilakukan dengan cara memberikan tanda checklist pada salah satu
alternatif jawaban yang disediakan. Checklist dapat diberikan pada salah satu
jawaban yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya, Bapak/Ibu juga dapat
memberikan saran dalam bentuk uraian sebagai wujud dukungan dalam

meningkatkan hasil pengembangan produk

Adapun alternatif jawaban ditandai dengan angka 1,2,3,4 dan 5. Berikut keterangan
dari angka-angka tersebut.

» Pilihan angka no | artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat

kurang sesuai
» Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tepat/kurang sesuai
 Pilihan angka no 3 artinya cukup baik/cukup tepat/cukup sesuai
e Pilihan angka no 4 artinya baik/tepat/sesuai

e Pilihan angka no 5 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai

Peneliti memberikan apresiasi dan penghormatan atas segala bentuk penilaian serta

respon yang telah diberikan. Terima Kasih



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS WORDWALL
UNTUK MENINGKATKAN PRESTASI BELAJAR SISWA PADA
MATERI BANGUN RUANG KELAS V

No Aspek Pembelajaran i
1 23|45
I | Materi dalam media sesuai dengan Kompetensi
Inti, Kompetensi Dasar, dan Indikator v
2 | Ketepatan dan Kebenaran teks dalam materi
dapat memudahkan siswa dalam kemampuan v
pemecahan masalah
Kejelasan teks dalam media berbasis wordwall Vv
4 | Penyajian materi media pembelajaran berbasis
wordwall mudah dipahami oleh siswa v
5 | Vidio yang digunakan sesuai dengan materi
bangun ruang kelas V v
6 | Penyajian materi pembelajaran berbasis
wordwall sesuai dengan materi siswa kelas V W/
SD/MI
7 | Pemberian latihan untuk menguji pemahaman
siswa terhadap materi v
8 | Ketepatan bahasa yang digunakan dalam media i
berbasis wordwall
9 | Konsistensi dan sistematika penyajian v
10 | Kejelasan petunjuk belajar .

A. Komentar/saran

...................................................................................................................

..................................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



B. Kesimpulan
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan
Layak untuk diuji cobakan
2. Layak diuji cobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak diuji cobakan

Malang,
Ahli Materi

1.8 ehan o1/



DOKUMENTASI

Gambar 2 — Observasi ( 25 Januari 2023)
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Gambar 4 - Uji Coba Produk ( 31 Mei 2023)
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Gambar 5 — Uji Coba Produk ( 31 Mei 2023 )



Gambar 6 - Uji Coba Produk ( 31 Mei 2023 )
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Gambar 7 — Poster
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