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Abstrak

Pendidikan yang seharusnya kini semakin maju dengan memanfaatkan teknologi sebagai
pendukung dalam proses pembelajaran maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengevaluasi validitas aplikasi game edukatif Wordwall pada materi
perkembangan Islam masa Khalifah Abu Bakar bagi siswa kelas X Madrasah Aliyah (MA). Metode
yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 3-D (define, design,
develop). Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini dinilai sangat layak oleh ahli media dan
materi, dengan skor rata-rata 81,665% untuk kelayakan media dan 82,725% untuk kelayakan
materi. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa
terhadap sejarah kebudayaan Islam, serta berfungsi sebagai media pembelajaran yang lebih
interaktif dan menarik.

Kata kunci: Game Edukatif, Wordwall, Sejarah Islam, Validitas Media, Motivasi Belajar.
Abstract

Education should now be more advanced by utilizing technology as a support in the learning
process, therefore this study aims to develop and evaluate the validity of the Wordwall educational
game application on the material of Islamic development during the Caliph Abu Bakar period for
class X Madrasah Aliyah (MA) students. The method used is Research and Development (R&D)
with the 3-D model (define, design, develop). The results showed that this application was rated
very feasible by media and material experts, with an average score of 81.665% for media feasibility
and 82.725% for material feasibility. This application is expected to increase students' learning
motivation and understanding of the history of Islamic culture, as well as serve as a more
interactive and interesting learning media.

Keywords : Educational Game, Wordwall, Islamic History, Media Validity, Learning Motivation

PENDAHULUAN

Pentingnya pendidikan sejarah kebudayaan Islam terutama pada kelas X Madrasah Aliyah
(MA) dalam membentuk pemahaman peserta didik terhadap perkembangan dan nilai-nilai Islam.
Materi yang dibahas salah satunya adalah tentang perkembangan Islam pada masa Khalifah Abu
Bakar Ash-Shidig. Ada beberapa hal penting dalam sejarah kebudayaan Islam yang dapat
memperkuat kehidupan masyarakat muslim setelah Nabi Muhammad wafat (Zulkifli et al., 2023).
Tetapi, banyak tantangan dalam pelaksanaan pembelajaran sejarah salah satunya sedikit minat
peserta didik terhadap pembelajaran sejarah karena pembelajaran masih bersifat tradisional,
sehingga peserta didik kurang terlibat secara aktif dan masih sulit dalam memahami konsep
pembelajaran dalam sejarah. Salah satu cara mengatasi tantangan tersbut sebagai guru, dapat
memanfaatkan perkembangan IPTEK (Mutia et al., 2023).

Kemajuan teknologi di era Revolusi Industri 4.0 telah membawa banyak perubahan dalam
kehidupan sehari-hari, termasuk dalam dunia pendidikan (Alimuddin et al., 2023). Teknologi digital
kini menjadi bagian penting dalam mendukung kegiatan belajar mengajar, membuat informasi dan
pengetahuan yang lebih mudah diakses dan disampaikan. Dengan adanya teknologi ini, kegiatan
pembelajaran tidak lagi terbatas pada metode yang monoton atau hanya berpusat kepada guru,
melainkan semakin interaktif dan menarik (Aulianingsih et al., 2021). Dalam pendidikan, teknologi

Jurnal Pendidikan Tambusai 44622


mailto:hikmahtul088@gmail.com

ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 44622-44630
ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024

digital memungkinkan guru untuk menggunakan berbagai alat bantu pembelajaran yang lebih
modern dan menarik bagi peserta didik (Sandrasyifa Ully & Nugraheni, 2024). Salah satunya
adalah aplikasi game edkatif seperti Worwall, yang dapat membantu guru mengajarkan materi
dengan lebih menyenangkan. Penggunaan teknologi digital seperti ini bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik, mempermudah pemahaman materi, dan membuat
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien (Putri et al., 2021).

Penggunaan aplikasi game adekuatif seperti Wardwall banyak mendapatkan perhatian di
dunia pendidikan terlebih pada guru yang banyak menggunakan platform tersebut karena dinilai
dapat membatu efektifitas danefisiensi proses pembelajaran, namun meskipun begitu platform
tersebut perlu dipastikan bahwa materi yang dikembangkan tersebut memiliki validitas yang baik.
Kesesuaian validitas ini mencakup isi materi dengan kurikulum, tingkat kesulitas sesuai
kemampuan peserta didik dan efektivitas media yang digunakan untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik pada materi yang diajarkan (Said et al., 2023). Oleh sebab itu, perlunya uji validitas
pengembangan aplikasi game Wordwall pada materi "Perkembangan Islam Masa Khalifah Abu
Bakar" untuk memastikan bahwa game ini dapat berfungsi secara optimal.

Tujuan dari penilitia ini adalah untuk mengevaluasi validitas aplikasi game Wordwall pada
materi "Perkembangan Islam Masa Khalifah Abu Bakar" bagi siswa kelas X MA dengan harapan
bahwa game ini dapat menjadi solusi yang efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi sejarah kebudayaan Islam. Dengan adanya validasi ini, diharapkan aplikasi game
Wordwall dapat diimplementasikan secara luas sebagai media pembelajaran yang inovatif dan
relevan dalam pendidkan yang modern.

METODE

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D)
dengan mengacu model 3-D (define, design, develop). Penelitian pengembangan (R & D) dalam
pendidikan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk

pendidikan (Slamet, 2022).

Bagan 1. Tahapan Penelitian R&D model 3-D

Pada tahap Define peneliti mengobservasi tahap analisis siswa dikerjakan dengan
wawancara. Analisis konsep dilakukan dengan menelaah konsep pembelajaran yang digunakan.
Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi capaian yang akan dikaji berkaitan dengan
masalah yang ada dalam pmebelajaran. Adapun analisis tujuan dilakukan untuk mengidentifikasi
tujuan pembelajaran termasuk dalam menyusun indikator pencapaian kompetensi. Peneliti pada
tahap design menyusun rancangan produk dengan menyesuaikan hasil analisis sebelumnya.
Langkah-lagkah yang dilakukan pada tahap design ini adalah penentuan media, penentuan format,
penyusunan bahan ajar, dan penyusunan rancangan awal. Media dipilih dengan menyesuaikan
hasil wawancara kebutuhan peserta didik. Pemilihan format dilakukan untuk menyesuaikan
tampilan atau cara penyajian media dengan menyesuaikan media yang dipilih. Penyusunan media
dilakukan berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Adapun pembuatan rancangan awal media
dilakukan dengan menyusun setiap unsur yang telah disiapkan menjadi satu kesatuan untuk
selanjutnya dapat dilakukan penilaian dan perbaikan. Peneliti pada tahap develop melakukan
penilaian terhadap media yang telah dibuat rancangan awalnya untuk diketahui bagian-bagian
yang perlu diperbaiki atau dilengkapi. Penilaian dilakukan dengan menyerahkan media yang
dirancang kepada validator. Validator dalam penelitian ini yaitu ahli media dan ahli materi, dimana
untuk tiap ahli terdiri atas dua orang. Validator dalam penelitian ini merupakan dosen IAIN
Palangka Raya yang berkompeten di bidang yang dimaksud.

Peneliti memlilih model ini karena seusai dengan pengembangan produk yang dibuat.
Penelitian ini diberi batasan sampai dengan develop (pengembanga) setelah mendapatkan
validasi materi dan validasi media (Irawati & Setyadi, 2021). Adapun instrumen penelitian untuk
menguji kelayakan media, yaitu: instrumen validasi ahli media dan instrumen ahli materi.
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Instrumen penelitian ini diadaptasi dari Wahono (2006). Berikut kisi-kisi instrumen validasi yang
digunakan untuk menguiji produk hasil pengembangan.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen validasi untuk ahli media

No Aspek Penilaian Nomor Item Jumlah Indikaor
1. Kelayakan Penyajian 1,2,3,4,5,6 6
2. Kelayakan Kegrafikan 1,2,3,4,5,6 6

Total Jumlah Indikator 12

Tabel 2. Kisi-kisi instrumen validasi untuk ahli materi

No Aspek Penilaian Nomor Item Jumlah Indikator
1. Kelayakan Penyajian Soal 1,2,3,4,5,6 6
2.  Kelayakan Kebahsaan 1,2,3,45 5

Total Jumlah Indikator 11

Untuk menguji kelayakan media yang dikembangkan peneliti menggunakan teknik
pengisian angket berisi skala likert. Berikut pedoman skala likert untuk penilaian lembar validasi
produk.

Tabel 3. Pedoman skala likert untuk penilaian lembar validasi produk
Alternatif Pilihan Nilai
Sangat Layak
Layak
Cukup
Kurang Layak
Sangat Layak

RNWS~O

Untuk perhitungan tabulasi data dalam menentukan interval atau rentang nilai digunakan

formula sebagai berikut.
XMaxr — *Min
Rckor

Skor minimum dapat ditentukan dengan menghitung jumlah komponen atau indikator
dalam aspek yang dinilai. Sedangkan skor maksimum dapat ditentukan dengan menggunakan
formula berikut.

*max = *min X nskor

Berikut adalah pedoman kriteria atau kategori skor berdasarkan tiap poin aspek yang

divalidasi oleh ahli.

Tabel 4 Kriteria skor rekapotulasi penilaian oleh Ahli Media

No Rentang Nilai Kriteria Tindak Lanjut

1. 65<x=<80 Sangat Layak Dapat diterapkan tanpa revisi

2. 50<x=65 Layak Dapat diterapkan dengan beberapa revisi

3. 35<x<50 Kurang Layak Dapat diterapkan dengan revisi sesuai catatan
4. 20<x=<35 Tidak Layak Media perlu direvisi dan dikaji ulang

Tabel 5. Kriteria skor rekapitulasi oleh Ahli Materi

No Rentang Nilai Kriteria Tindak Lanjut

1. 48,75<x<60 Sangat Layak Dapat diterapkan tanpa revisi

2. 375<x<48,75 Layak Dapat diterapkan dengan beberapa revisi

3. 26,25<x=<375 Kurang Layak Dapat diterapkan dengan revisi sesuai catatan
4., 15<x<26,25 Tidak Layak Media perlu direvisi dan dikaji ulang
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Setelah data nilai atau skor dari penilaian kevalidan produk selesai ditabulasi, selanjutnya
dilakukan perhitungan skor rata-rata untuk tiap aspek dengan menggunakan formula sebagai.
Tt

XL

Me = mn

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini memanfaatkan produk berupa platform woerdwall berupa maze game yang
dijalankan pada perangkat android untuk perkembangan Islam masa khalifah Abu Bakar yang
dalam penyajian materi dan evaluasinya diorientasikan dengan HOTS. Pengembangan media
mengikuti desain penelitian 4D. Berikut beberapa tampilan media yang dikembangkan.

BWordwall - ez s sl Home Fesures PricePlans | Loghh || Sgilp

Sivitch template

Maze chase

penyebaran islam masa [V

khalifah abu bakar =

[_; Gameshor quiz

| p——

o oge et

Run to the correct answer zone,
whilst avoiding the enemies.

penyebaran islam masa khalifah abu
bakar

penyebaran islam masa khalifah abu hakar # s

JEotanent Mo

Gambar 1. Tampil halaman pembuka dan menu utama

R Wordwall  crssse stucents energae ess Wome Features PricePlans  Login | | Sanup

ih sebagai khalifah
dalam sebuah sidang di tempat yang disebut....

penyebaran islam masa khalifah abu bakar  share
Gambar 2. Tampilan halaman permainan
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Gambar 3. Tampilan akhir permainan
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Tabel 6. Rekapitulasi hasil penilaian aspek oleh ahli media
Skor Validator

No Aspek Penilaian 1 > Jumlah skor Rata-Rata
1. Kelayakan Penyajian 26 28 54 90
2.  Kelayakan Kegrafikan 21 23 44 73,33
Total 47 51 98 81,665%

Tabel 7. Rekapitulasi hasil penilaian aspek oleh ahli materi
Skor Validator

No Aspek Penilaian 1 2 Jumlah skor Rata-Rata
1. Kelayakan Penyajian Soal 19 30 49 89,09
2. Kelayakan Kebahasaan 18 24 42 76,36
Total 37 54 51 82,725%

Dari ahli media, rekapitulasi hasil penilaian untuk semua aspek dalam tabel 6 diperoleh
total rata-rata skor sebesar 81,665%; yang menunjukkan kriteria sangat layak dan dapat
diaplikasikan setelah satu kali revisi sebagaimana mengacu pedoman dalam tabel 4 pada metode
penelitian. Adapun dari ahli materi, rekapitulasi hasil penilaian untuk semua aspek dalam tabel 7
diperoleh total rata-rata skor sebesar 82,725%; yang menunjukkan kriteria sangat layak dan dapat
diaplikasikan satu kali revisi sebagaimana mengacu pedoman dalam tabel 5 pada metode
penelitian. Validasi media dilakukan revisi sebanyak satu kali. Proses revisi tersebut terdapat pada
penambahan menu petunjuk pada setiap pengaplikasian media yang sudah dibuat. Validasi materi
juga dilakukan satu kali revisi. Revisi dilakukan pada perbaikan bahasa yang disesuaikan dengan
EYD dan memperhatikan format soal.

Pada penelitian ini media yang dikembangkan adalah aplikasi games wordwall. Media ini
dibuat dengan platfrom digital. Media Wordwall yang telah dibuat selanjutnya akan dilakukan tahap
uji validasi materi dan uji validasi media. Tujuan validasi ini untuk mengetahui kelayakan media
game Wordwall dan memperbaiki media game wordwall sesuai saran yang telah diberikan
validator.

Tahap Devine

Pada tahap devine langkah-langkah yang dilakukan diantaranya: Menganalisis kebutuhan
siswa dengan cara menanyakan kepada guru mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di MA
Darul Ulum Palangka Raya terkait permasalahan yang ada dalam pembelajaran. setelah dianalisis
ternyata terdapat permasalahan kurangnya motivasi belajar peserta didik, karena media
pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar kurang menarik jadi peserta didik merasa
bosan dan kurangnya motivasi dalam belajar. Untuk mengatasi hal ini, maka diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang menarik, agar peserta didik. termotivasi untuk
memahami materi yang diajarkan.

Tahap Design

Pada tahap desain ini dimulai dengan mengunjungi website wordwall yang dapat diakses
pada link https://wordwall.net kemudian sign up dengan akun google sehingga akan muncul
beranda wordwall. Lalu pilih menu maze chase seperti pada gambar ini.
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Gambar 4. Tampilan Beranda Wardwall

Selanjutnya setelah memilih menu maze chase lalu membuat 10 butir soal dengan cara
memilih menu edit konten pada tampilan maze chase lalu tentukan judul aktifitas. Kemudian
masukan 10 butir soal yang telah dibuat beserta kunci jawaban yang benar lalu klik done. Setelah
itu klik share atau bagi maka akan terdapat dua opsi yaitu share page dan set assignment dan pilih
menu share page. Tahap selanjutnya sebelum dipublish setting tags terlebih dahulu supaya tugas
yang diberikan kepada peserta didik jelas, lalu klik publish dan copy link dan bagikan kepada
peserta didik.

Tahap Development

Pada tahapan Development mengembangkan rancangan sebelumnya hingga menjadi
sebuah produk berupa game wordwall maze game, kemudian setelah produk ini jadi maka akan
dilakukan validasi kepada dua ahli materi dan dua ahli media yang berkompeten dalam bidangnya.

Tabel 8. Tampilan Media Pembelajaran Berbasis Maze Chase

Saran
No Tampilan media sebelum revisi perbaikan  Tampilan media sesudah revisi
ahli media
Tambahkan
petunjuk
pada Anpreb lnor wred MAMIAMAIS NULMUTH
i ow ragneb sedowe| Mlg Jol mmes
tampilan sonosed Aowodesd omed deido ao
od o » nhidel Bewolam iided rabs
awal wned wninuse m proy sodowe| setod
Tampilan
game
disesuaikan
dengan
jenjang

Pada tahap ini, peneliti juga melakukan validasi media pembelajaran kepada validasi ahli
media dan validasi ahli materi untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis maze

Jurnal Pendidikan Tambusai



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 44622-44630
ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024

game agar dapat digunakan di kelas X MA Darul Ulum. Adapun hasil validasi ahli media dan ahli
materi sebelum dan sesudah revisi sebagai berikut.
Berikut hasil validasi dari ahli materi dan media :

Tabel 9. Hasil Validasi Media

Aspek Rata — rata setiap aspek Informasi

Kelayakan penyajian 90% Saangat layak

Kelayakan Kegrafikan 73,33% Sangat Layak
Tabel 10. Hasil Validasi Materi

Aspek Rata — rata setiap aspek Informasi

Kelayakan Penyajian soal 89,09% Saangat layak

Kelayakan kebahasaan 76,36% Sangat Layak

Dalam penelitian ini, dilakukan validasi terhadap aplikasi games Wordwall yang
dikembangkan untuk materi perkembangan Islam pada masa Khalifah Abu Bakar. Validitas ahli
materi dilakukan oleh dua orang dosen dari Institut Agama Islam Negeri Palanga Raya. Penilaian
ini mencakup beberapa aspek, kelayakan penyajian dan kelayakan kegrafikan dari aplikasi
Wordwall. Validitas ahli materi dilakukan oleh dua orang dosen ahli media yang berkompeten
dalam bidang media pembelajaran. Sejalan dengan penelitian (Desep Bayu Ahnyar, Paulus Robert
Tuerah, Ulfah Irani, Desty Endrawati Subroto, Ella Masita, 2023) bahwasannya mereka
menekankan bahwa ahli media dan ahli materi harus bekerja sama. Ahli media membantu memilih
format penyampaian yang sesuai, sementara ahli materi memastikan konten pembelajaran akurat
dan relevan.

Berdasarkan hasil validasi di atas maka diperoleh rata-rata kevalidan hasil validasi ahli
media dari game wordwall maze chase adalah 90% untuk kelayakan penyajian, rata-rata
kelayakan kegrafikan sebesar 73,33% dan masuk kedalam kategori sangat layak. Validitas ahli
materi dilakukan untuk menilai aspek kelayakan penyajian soal dan kelayakan kebahasaan.
Validitas ahli materi dilakukan oleh dua orang dosen ahli materi yang berkompeten dalam mata
pelajaran SKI. Berdasarkan validasi dari ahli materi diperoleh persentase rata-rata kelayakan
penyajian soal sebesar 89,09% dan kelayakan kebahasaan sebesar 76,36% hal ini menunjukkan
bahwa materi Wordwall ini sangat layak untuk digunakan. Validasi atau uji kelayakan merupakan
tahapan-tahapan yang dilakukan untuk memperoleh dan melihat kevalidan atau kelayakan suatu
produk yang telah dikembangkan sebelumnya (Irmayani et al., 2022). Tahapan validasi pada game
wordwal ini perlu dilakukan untuk mengetahui kevalidan dari game wordwall berbasis maze game
yang telah dikembangkan (Risky Widiana, 2024).

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Dwi Nurrahmi, dkk
bahwa hasil validasi ahli media dan materi dengan persentase rata-rata skor 84% dan 81,34%
dikategorikan sangat layak untuk digunakan (Nurrahmi et al., 2024). Adapun hasil penelitian
lainnya oleh faujianor, dkk menunjukan hasil validasi ahli media dan materi dengan persentase ahli
materi 90% dan ahli media sebesar 86% masuk kedalam kategori sangat baik (Faujianor et al.,
2024)

Peneliti memanfaatkan media pembelajaran Wordwall berbasis game maze dalam mata
pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) untuk peserta didik MA. Media pembelajaran ini dapat
diakses dengan mudah melalui internet. Sehingga memungkinkan siswa untuk mengakses konten
secara praktis dan efektif. Penggunaan media wordwall maze game dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik, hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Nisa & Susanto, 2022);
(Kurnia et al., 2023) yang mengatakan bahwa Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbasis
Wordwall Terhadap Motivasi Belajar peserta didik memiliki pengaruh secara positif dan signifikan
terhadap motivasi belajar (Nisa & Susanto, 2022). Selain itu hasil penelitian ini juga sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh lestari yang menunjukan bahwa media game edukasi
wordwall dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran daring di kelas 1V

SD N 01 Tanahbaya (Lestari, 2021).
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Untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik peneliti memanfaatkan media
pembelajaran Wordwall berbasis game maze dalam mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam
(SKI untuk siswa kelas X MA. Penggunaan Wordwall berbasis maze game juga sangat praktis
karena dapat diakses diinternet dan maze game ini juga sangat menarik bagi peserta didik serta
dapat mendukung dan meningkatkan proses pembelajaran dengan cara yang interaktif (Khasanah
et al., 2024).

Berdasarkan hasil validasi kelayakan media wordwall maze game oleh kedua ahli, yaitu
ahli media dan ahli materi. Harapannya agar dapat mampu memberikan motivasi serta
meningkatkan keterampilan peserta didik. Adapun media wordwall ini dikategorikan layak dengan
revisi, dan dapat disebarkan ke sekolah untuk dilakukan uji lanjutan sebagai media pembelajaran
SKI.

SIMPULAN

Penelitian ini mengembangkan aplikasi game Wordwall untuk materi sejarah Islam tentang
masa Khalifah Abu Bakar, bertujuan meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa kelas X MA.
Menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 3-D (define, design,
develop), hasil validasi oleh ahli media dan materi menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat layak
digunakan, dengan rata-rata skor 81,665% untuk kelayakan media dan 82,725% untuk kelayakan
materi. Satu Kkali revisi dilakukan untuk memperbaiki tampilan dan bahasa. Aplikasi ini
direkomendasikan sebagai solusi pembelajaran inovatif yang lebih interaktif dalam mengajarkan
sejarah kebudayaan Islam.
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