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Abstract

The purpose of this study was to improve the effectiveness of Wordwall media on student learning
outcomes in Grade IV of Elementary School in Pancasila Education Learning. The type of research
used is research and development (Research and Development) with the ADDIE model consisting of
five stages, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. Research
instruments with tests, observations and questionnaires. Research data obtained from the pretest and
posttest in the form of a percentage of the total score of each respondent and the average. The results
of the study showed that there was an increase in learning outcomes with the application of Wordwall
media, this was evidenced by the learning outcomes in the posttest, namely the percentage of students
who completed the trial school SDN 26 Sungai Nanam obtained a percentage of 94.73%, then at the
Implementation school SDN 02 Sungai Nanam obtained a percentage of 82.60% and the Effectiveness
Test at SDN 18 Sungai Nanam 88%. Thus it can be concluded that the Wordwall-based evaluation
media in grade IV of Elementary School is declared effective for use.
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Pendahuluan

Dunia pendidikan Indonesia mengalami perkembangan teknologi yang cepat, yang memiliki dampak
besar pada peradaban manusia. pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan mendorong semua
pihak, termasuk Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (kemendikbudristek)
sebagai pemangku peran penting dalam pendidikan untuk terus mengoptimalkan pemanfaatan
teknologi dalam hal positif. Semua pihak yang berkecimpung dalam dunia pendidikan harus mampu
memanfaatkan kemajuan teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Oleh karena itu, guru
juga harus memanfaatkan kemajuan teknologi dalam pembelajaran di sekolah (Anggraeny et al.,
2020).

Saat ini banyak sekali ditemukan kurangnya penguasaan terhadap teknologi bagi guru, serta
kurang memadainya sarana dan prasarana menjadi masalah, permasalahan tersebut mengindikasi
terhadap kurangnya realisasi terhadap keaktifan peserta didik dalam memahami suatu konsep pada
proses pembelajaran. Hal ini secara tidak langsung akan mengakibatkan kualitas pendidikan semakin
melemah. Oleh karena itu, sudah sebaiknya guru dapat meningkatkan penguasaan terhadap
penggunaan penggunaan teknologi dalam mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan
inovatif. Dengan demikian, pembelajaran akan lebih bermakna (Ardiansyah & Nana, 2020).

Pembelajaran bermakna merupakan proses belajar yang diharapkan oleh peserta didik karena
mereka dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran (Prasetiyo & Rosy, 2020). Dalam hal ini,
guru harus mampu mengembangkan nalar, kemampuan berpikir, dan konsep diri.peserta didik.
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Guru juga perlu memiliki pola pikir yang positif, sehingga memunculkan solusi yang kreatif guna
mengembangkan materi dan media pembelajaran secara kreatif, inovatif, dan menarik bagi peserta
didik. Dengan ini, capaian pembelajaran yang dihasilkan akan tersampaikan dengan baik dan
berkualitas (Estheriani & Muhid, 2020).

Kualitas pendidikan di Indonesia salah satunya dipengaruhi oleh penggunaan media.
Penggunaan media menjadi unsur penting dalam tercapainya tujuan pembelajaran. Hal ini sesuai
dengan pendapat ahli (Hasanah et al., 2024) yang menyatakan pengembangan media dalam proses
pembelajaran ini tidak terlepas dari perkembangan teknologi. Hal ini dimaksudkan agar proses
pembelajaran terus berjalan sesuai kebutuhan peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang
kreatif dan inovatif perlu dilakukan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai (Salsabila et al., 2020).

Media pembelajaran ialah alat peraga yang dapat menjadi alat bantuan bagi guru agar dapat
mengutarakan bahan ajar, memperbanyak kreativitas peserta didik, dan menambahkan perhatian
peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat (Kajian Pratiwi et al.,2024)
bahwa media menambah motivasi belajar peserta didik. Peserta didik didorong untuk menulis,
berbicara, dan mendapatkan lebih banyak rangsangan. Seperti yang kita ketahui, banyak
permasalahan yang dialami oleh peserta didik. Salah satunya karena minat dan motivasi pada diri
peserta didik rendah sehingga akan sangat berpengaruh terhadap prestasi belajar. Oleh sebab itu,
perlu adanya inovasi yang dilakukan guru dalam pembuatan media pembelajaran, sehingga masalah
dan kesulitan yang dialami saat ini dapat segera diatasi (Yelvita, 2022).

Hasil dari observasi yang telah dilaksanakan di SDN 26 Sungai Nanam, SDN 02 Sungai
Nanam dan SDN 18 Sungai Nanam ditemukan permasalahan berupa penurunan hasil belajar peserta
didik. Hal ini disebabkan oleh pengaruh penggunaan media pembelajaran. Media cetak seperti LKPD
dan power point tanpa variasi sudah sering kali digunakan saat kegiatan pembelajaran berlangsung
oleh guru. Hal seperti inilah yang membuat peserta didik merasa bosan selama pembelajaran.
Perasaan bosan tersebut membuat peserta didik tidak berminat untuk mengikuti pembelajaran
dengan baik, sehingga mereka tidak mendengarkan pendidik saat menjelaskan materi pembelajaran.
Permasalahan tersebut disebabkan oleh kurangnya pemahaman guru dalam menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi. Dalam pelaksanaannya, guru masih kurang dalam mengoperasikan
media pembelajaran berbasis Teknologi, sehingga guru tetap beralih pada media cetak (buku atau
LKPD) dan Power Point saja. Dengan demikan, pelaksanaan pembelajaran masih monoton dan
membosankan bagi peserta didik.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa guru masih kurang dalam mengembangkan
media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik minat peserta didik. seorang pendidik harus
terus berkreasi dan berinovasi dalam mengajar melalui penggunaan media pembelajaran untuk
memudahkan dalam penyampaian materi. Selain itu, dengan membuat inovasi baru diharapkan ada
penggunaan media yang berbeda dari biasanya untuk menunjang minat belajar peserta didik.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti memilih untuk menggunakan media evaluasi
pembelajaran berbasis website berupa wordwall. Game wordwall menurut (Kajian Anindyawati,
2024) ialah aplikasi browser yang inovatif sebagai sumber belajar, media, dan alat untuk evaluasi
yang menarik dan menyenangkan untuk peserta didik. Media wordwall merupakan salah satu tipe
media pembelajaran yang mampu meningkatkan kemampuan peserta didik dalam penguasaan
materi (Aeni et al., 2022). Wordwall adalah salah satu platform berbasis website yang digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif dan menyenangkan dengan menghadirkan berbagai variasi
template seperti kuis, menjodohkan, anagram, acak kata, mengelompokkan, pencarian kata, dan
berbagai template lainnya (Tanthowi et al., 2023).

Penelitian ini didukung dengan penelitian (Yuliastuti Puspitasari et al., 2022) menunjukkan
bahwa ada peningkatan hasil belajar dengan diterapkannya penggunaan media pembelajaran
simulasi game wordwall. Berdasarkan penelitian tersebut, media Wordwall berpengaruh terhadap
motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Dapat disimpulkan bahwa
media evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
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peserta didik. Adapun tujuan penelitian ini untuk mengetahui efektivitas media Wordwall terhadap
hasil belajar peserta didik di kelas IV SDN 26, SDN 02 dan SDN 18 Sungai Nanam.

Metode

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan juga disebut
sebagai Research and Development (R&D). Penelitian pengembangan adalah suatu proses atau
serangkaian langkah yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk baru atau
menyempurnakan produk yang sudah ada (Okpatrioka Okpatrioka, 2023). Dari beberapa model
pengembangan, peneliti memilih salah satu model yaitu model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluations).

Model pengembangan ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang berlandasan
pada pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya yang bersifat interaktif yakni hasil
revisi dari setiap fase dapat membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya. Hasil akhir
dari suatu fase merupakan produk awal bagi fase berikutnya (Puspitasari et al., 2020). Dengan begitu,
model ini sangat tepat untuk digunakan dalam mengembangkan media evaluasi berbasis game
Wordwall.

Teknik analisis data dari pretest dan posttest pada kelas IV SD dideskripsikan dalam bentuk
presentase skor total masing-masing responden dan presentase rata-rata pretest dan posttest.

Ketuntasan hasil belajar peserta didik diukur berdasarkan ketuntasan individual. Dengan
menggunakan rumus Purwanto (dalam Sari & Erita,2021):

S=R/N =100 %

Keterangan :

S = Nilai yang diharapkan
R = Jumlah skor

N = Skor maksimum

Jika diperoleh nilai ketuntasan peserta didik lebih besar atau sama dengan KKTP yaitu 75,
maka peserta didik tersebut dinyatakan tuntas. Sebaliknya jika nilai yang diperoleh kurang dari
KKTP maka peserta didik tersebut dinyatakan tidak tuntas.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan diatas, terlihat bahwa proses pengembangan media
evaluasi berbasis game wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila sesuai model ADDIE
yang telah diterapkan pada penelitian ini. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan, yaitu (1) tahap analisis
terdiri dari observasi lapangan dan studi pendahuluan; (2) Tahap perancangan yaitu terdiri dari
pembuatan flowchart, dan penyediaan hal-hal yang dibutuhkan dalam pembuatan media evaluasi
berbasis wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila; (3) Tahap pengembangan terdiri dari
pembuatan media evaluasi berbasis wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan tahap
uji validitas dan revisi media; (4) Tahap implementasi yaitu media akan diujicobakan pada objek uji
coba; (5) Tahap evaluasi yaitu tahap perbaikan dari media yang dikembangkan melalui pengisian
angket praktikalitas serta hasil belajar peserta didik..

Media evaluasi pembelajaran merupakan segala sesuatu baik itu sofrware maupun hardware
yang bisa digunakan dalam evaluasi pemahaman setelah menyampaikan isi materi ke peserta didik,
baik individu maupun kelompok yang bisa merangsang pikiran, perasaan dan minat sehingga proses
pembelajaran menjadi efektif (Sodiq et al., 2021). Penggunaan media evaluasi berbasis wordwall
sangatlah membantu peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar (Nisa & Susanto, 2022).

Kenyataannya di sekolah berdasarkan observasi yang telah peneliti lakukan, ditemukan
bahwa penggunaan media evaluasi berbasis teknologi masih belum optimal. Padahal sarana dan
prasarana di sekolah tersebut sudah memadai untuk mendukung pembuatan media evaluasi berbasis
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teknologi. Hal ini disebabkan guru belum memiliki cukup waktu dan belum memiliki kemampuan
untuk merancang media evaluasi berbasis teknologi.

Maka dari itu, peneliti tertarik mengembangkan media evaluasi berbasis wordwall yang
valid, praktis, dan efektif yang digubakan dalam proses pembelajaran. Maka media yang peneliti
kembangkan dalam penelitian ini adalah media evaluasi berbasis wordwall. Media evaluasi berbasis
wordwall merupakan alat bantu pembelajaran digital yang memungkinkan guru membuat dan
menyajikan berbagai jenis evaluasi interaktif, seperti kuis, teka-teki, permainan roda acak, anagram,
dan lain-lain (Larasati et al., 2023).

Peneliti telah melakukan penelitian pengembangan yang menghasilkan produk dari media
evaluasi berbasis wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dan telah melakukan uji
validitas, uji praktikalitas dan efektivitas terhadap media yang dikembangkan. Hasil yang diperoleh
dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan media evaluasi berbasis Wordwall ini telah menghasilkan media evaluasi
pembelajaran yang valid. Hal ini dapat dilihat dari penilaian dari ketiga validator terdiri dari
validator ahli materi, ahli bahasa dan ahli media.

Tabel 1.
Validasi media evaluasi berbasis wordwall secara keseluruhan
No Aspek yang Dinilai Persentase Kategori
1. Aspek Materi 94,28 % Sangat Valid
. Aspek Bahasa 96% Sangat Valid
3. Aspek Media 94,28% Sangat Valid
Rata -rata keseluruhan 94,8% Sangat Valid

Dari hasil diatas, didapatkan penilaian akhir validasi sebesar 94,8% dengan kategori “Sangat
Valid” sesuai dengan kategori penilaian dari Riduwan dan Sunarto (dalam Salwani & Arini,2021)
yaitu kategori dengan rentang persentase 81-100%. Oleh karena itu, media evaluasi berbasis game
wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV Sekolah Dasar sudah valid untuk
digunakan.
2. Pengembangan media evaluasi berbasis wordwall ini telah menghasilkan media evaluasi yang
praktis. Hal ini dapat dilihat dari angket respon guru dan respon peserta didik di sekolah uji coba,
Implementasi dan Uji Efektifitas.

Tabel 2.
Hasil Uji Praktikalitas
Praktikalitas SDN 26 Sungai SDN 02 SDN 18 Sungai Kategori
Nanam Sungai Nanam

Nanam
Respon Guru 94% 92% 98% Sangat Praktis
Respon Peserta 88,42% 94,68% 97,42% Sangat Praktis

Didik

Rata-rata 91,21 % 93,34% 97,71% Sangat Praktis

Dari hasil diatas,didapatkan penilaian akhir praktikalitas di sekolah uji coba pertama SDN 26
Sungai Nanam sebesar 91,21% dengan kategori “Sangat Praktis” dilanjutkan uji coba kedua SDN 02
Sungai Nanam sebesar 93,34% dengan kategori “Sangat Praktis”, kemudian pada sekolah penelitian
di SDN 18 Sungai Nanam sebesar 97,71% dengan kategori “Sangat Praktis” sesuai dengan kategori
penilaian dari Purwanto (dalam Maulita & Erita, 2021) yaitu kategori dengan rentang persentase 86 —
100 %. Oleh karena itu, media evaluasi berbasis wordwall dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila
di Kelas IV Sekolah Dasar sudah praktis untuk digunakan.
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3. Pengembangan media evaluasi berbasis Wordwall ini telah menghasilkan media evaluasi
pembelajaran yang efektif. Hal ini dapat dilihat dari uji efektivitas media evaluasi pembelajaran
dari soal pretest dan posttest di sekolah uji coba, Implementasi dan Uji Efektifitas.

Tabel 3.
Hasil Uji Efektivitas
Nama Sekolah Jenis Jumlah Peserta Nilai Persentase
Didik Pretest Posttest
SDN 26 Sungai Nanam Uji Coba 19 15,78% 94,73%
SDN 02 Sungai Nanam Penelitian 23 13,03% 82,60%
SDN 18 Sungai Nanam Penelitian 25 20% 88%

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah media evaluasi berbasis game wordwall dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila yang dikembangkan memenubhi kriteria valid, praktis dan efektif.
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media evaluasi berbasis wordwall ini memberikan
dampak positif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila meteri “Sikap dan Perilaku yang
Mencerminkan Pengamalan Pancasila dalam Kehidupan Bermasyarakat”. Proses evaluasi
pembelajaran menggunakan game wordwall memberikan pengalaman baru dalam evaluasi belajar
bagi peserta didik karena menggunakan teknologi didalamnya dan peserta didik termotivasi dan
belajar menjadi lebih menarik, peserta didik sangat tertarik dan bersemangat mengerjakan evaluasi
berbasis wordwall serta dengan menggunakan media evaluasi berbasis wordwall meningkatkan hasil
belajar peserta didik didorong dari daya tarik dan antusias peserta didik, peserta didik mampu
bekerja sama dengan teman sekolompoknya hal ini dapat dilihat ketika mengerjakan LKPD, peserta
didik mudah memahami pembelajaran menggunakan media evaluasi berbasis wordwall terlihat hasil
pengerjaan soal evaluasi pada akhir pembelajaran dengan rata-rata peserta didik memperoleh nilai
dengan baik.

Selain itu karena tampilan materi yang telah disediakan di google sites serta media evaluasi
yang menarik dan juga dilengkapi dengan gambar dengan background yang berwarna membuat
peserta didik tidak mudah bosan serta dapat memberikan suasana belajar yang menyenangkan. Hal
ini sesuai dengan pendapat Shelvia Amanda et al. (2024) menjelaskan bahwa dengan memilih media
pengajaran yang tepat peserta didik akan merasakan peningkatan hasil belajar. Penggunaan media
evaluasi berbasis wordwall menghidupkan suasana kelas dan meningkatkan kebahagiaan akan
membangkitkan semangat belajar peserta didik, mendorongnya menciptakan suasana belajar yang
menarik. Dengan lingkungan belajar yang menyenangkan diharapkan hasil belajar peserta didik akan
terpengaruh secara positif.

Simpulan
Hasil pada penelitian ini yaitu sebuah media evaluasi pembelajaran menggunakan website wordwall
untuk peserta didik kelas IV SD. Guna membantu proses evaluasi pembelajaran Pendidikan Pancasila
yang dimana masih menggunakan secara manual atau menggunakan kertas. Oleh karena itu peneliti
mendesain evaluasi pembelajaran Pendidikan Pancasila menggunakan website wordwall yang
berhasil dirancang menggunakan metode Research and Development (R&D) dan menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluations).

Hasil penelitian “Pengembangan Media Evaluasi berbasis Wordwall untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV SD” memperoleh
persentase 94,8% dari ketiga validator dengan kategori “Sangat Valid” dan dapat digunakan di
lapangan. Penilaian akhir praktikalitas respon guru dan peserta didik di Sekolah Ujicoba SDN 26
Sungai Nanam sebesar 91,21%. Sedangkan di SDN 02 Sungai Nanam sebagai sekolah Implementasi
memperoleh nilai 93,34%, kemudian di sekolah Uji Efektifitas di SDN 18 Sungai Nanam memperoleh
nilai 97,71%. Hasil uji efektivitas di sekolah uji coba maupun sekolah penelitian media evaluasi
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berbasis wordwall sudah efektif dilihat dari ketuntasan belajar peserta didik yang meningkat. Dengan
demikian pengembangan media evaluasi berbasis wordwall di Kelas IV Sekolah Dasar menghasilkan
media yang valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan.
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