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Abstract

This research departs from the lack of student activity in learning Islamic
religious education. Because the lack of use of media in learning makes learning
tend to be more boring and monotonous for students. To overcome these
problems, it is necessary to develop interesting learning media that must be
prepared according to the needs of students. The purpose of this research is to
determine the development and feasibility of learning media, video media, and
wordwall games on the material of believing in the books of Allah in grade VIII
SMP NU Palangkaraya.This research is a research and development of Research
and Development (R&D) which refers to the ADDIE development model which
consists of five stages which include analysis, design, development,
implementation and evaluation. The subjects of this study are media expert
validators and material expert validators, using field trials applied to grade VIII
students of SMP NU Palangkaraya.The results of this study are that video-based
learning media products and wordwall games have been produced with
assessments from material experts and media experts by material validators
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obtaining "decent" results to be tested, while validation from media experts has
obtained "decent" results to be tested. Based on the explanation, it can be
concluded that video-based learning media and wordwall games are suitable for
learning students in grade VIII SMP NU Palangkaraya.

Keywords : Media Usage,Video,Wordwall Games,ADDIE Model

Abstrak: Penclitian ini bertolak pada kurangnya keaktifan siswa pada pembelajaran pendidikan
agama Islam.Karena kurangnya penggunaan media dalam pembelajaran membuat pembelajaran
cenderung lebih membosankan dan monoton bagi siswa. Untuk mengatasi permasalahan tersebut,
diperlukan pengembangan media pembelajaran yang menarik yang harus disusun sesuai dengan
kebutuhan siswa.Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengembangan dan kelayakan
media pembelajaran Media video dan games wordwall pada materi meyakini kitab-kitab Allah di
kelas VIII SMP NU Palangkaraya.Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and
Development (R&D) yang mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan yang meliputi analisis (analysis), desain (design),pengembangan (development),
implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Adapun subjek penelitian ini adalah
validator ahli media dan validator ahli materi, menggunakan uji coba lapangan yang diterapkan
kepada siswa kelas VIII SMP NU Palangkaraya.Adapun hasil penelitian ini ialah telah dihasikan
produk media pembelajaran berbasis video dan games wordwall dengan penilaian dari ahli materi
dan ahli media oleh validator materi memperoleh hasil "layak"untuk diujicobakan, sedangkan untuk
validasi dari ahli media memperoleh hasil "layak" untuk diuji cobakan.Berdasarkan penjelasan maka
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis video dan games wordwall layak digunakan
untuk pembelajaran siswa kelas VIII SMP NU Palangkaraya.

Kata Kunci: Penggunaan Media, Video, Games Wordwall, Model ADDIE

PENDAHULUAN

Seiring perkembangan zaman, metode pembelajaran di Era digital semakin
berkembang pesat. Media pembelajaran yang interaktif dan inovatif menjadi kebutuhan
penting untuk meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Dalam konteks pendidikan
agama Islam di kelas VIII SMP NU Palangkaraya, materi meyakini kitab-kitab Allah
merupakan salah satu materi yang krusial. Untuk mencapai pemahaman yang mendalam
dan menarik minat siswa, diperlukan media pembelajaran yang tepat. Menurut (Siregar &
Rosmaini, 2021) dalam proses belajar mengajar, ada dua aspek yang paling berpengaruh

yaitu metode mengajar dan media sebagai alat bantu untuk mengajar.

Media merupakan salah satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan
dari komunikator menuju komunikan. Berdasarkan definisi tersebut, dapat dikatakan bahwa
proses pembelajaran merupakan proses komunikasi Criticos Lewis menuliskan bahwa

pembelajaran yang ideal merupakan pembelajaran efektif. Interaksi yang baik antara guru
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dan peserta didik sesuatu yang harus terjadi, interaksi yang dimaksud adalah hubungan
timbal balik antara guru dan peserta didik, peserta didik dengan guru dan peserta didik

dengan peserta didik lainnya.

Video dan games wordwall menawarkan potensi yang menarik sebagai media
pembelajaran yang interaktif dan engaging. Video dapat menghadirkan visualisasi yang
menarik dan penjelasan yang sistematis tentang kitab-kitab Allah, sementara games
wordwall dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan kompetitif.
Berdasarkan wawancara yang sudah dilakukan kepada guru bidang pendidikan agama Islam
di kelas VIII SMP NU Palangkaraya dimana permasalahan pembelajaran terletak kepada
keaktifan siswa saat berada dikelas,Selain itu, penggunaan media masih sangat minim.Dalam
pembelajaran di kelas tersebut guru hanya menggunakan metode ceramah siswa terkesan
kurang aktif saat pembelajaran, akibatnya kurangnya motivasi siswa dalam pembelajaran
Penelitian sebelumnya dilakukan oleh (Pamungkas et al., 2021) melakukan penelitian
mengenai" Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Wordwall Dalam Meningkatkan
Motivasi Belajar Siswa Kelas VII SMP Negeri 4 Gunung Sugih"kemudian ,Emi Saelan
Malewa melakukan penelitian mengenai "Penggunaan Aplikasi Wordwall Dalam Meningkatkan
Minat Belajar Peserta Didik Pada Materi Zakat di Uptd SD Negeri 65 Barra".

Berdasarkan pemaparan diatas peneliti akan mengembangkan media pembelajaran
berbasis video dan games wordwall sebagai alat bantu guru untuk melakukan pembelajaran
materi meyakini kitab-kitab Allah Penggunaan media video akan membantu siswa
memahami pembelajaran beserta contoh yang relevan dan menarik, Sedangkan media
games wordwall mendorong siswa untuk aktif dalam pembelajaran, disertai dengan kuis
(teks,gambar,tombol)teratur dan mudah difahami,sehingga kegiatan pembelajaran dilakukan
dengan efektif dan tidak monoton serta memotivasi siswa dalam keberlangsungan
pembelajaran, media video dan games wordwall mampu memberikan kemudahan siswa

dalam pembelajaran serta memfasilitasi siswa dalam belajar.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan pengembangan
biasanya sering dikenal dengan istilah Research and Developmnet (R&D). Penelitian dan
pengembangan adalah suatu metode penelitian yang digunakan dengan tujuan untuk
menghasilkan sebuah produk tertentu, serta menguji keefektifan produk tersebut. Pada
dasarnya penelitian pengembangan tidak hanya merupakan suatu penelitian yang

menghasilkan produk untuk diuji cobakan ke lapangan(Indana et al., 2019). Namun,
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penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah yang harus
dilakukan untuk mengembangkan produk atau menyempurnakan produk yang telah ada
sebelumnya. Agar produk yang telah dikembangkan tersebut dapat dipertanggungjawabkan.
Dengan kata lain pengembangan adalah proses atau langkah yang dilakukan dalam
membuat atau menyempurnakan sebuah produk sesuai dengan acuan kriteria produk yang
telah dibuat. Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini dibuat untuk menghasilkan
sebuah produk melalui proses pengembangan dan menilai perubahan-perubahan yang

terjadi dalam kurun waktu tertentu yang dihasilkan oleh suatu produk yang dibuat tersebut.

Materi meyakini kitab kitab Allah tertera pada bab pembelajaran kelas VII, meyakini
kitab-kitab Allah yaitu Beriman dengan kitab-kitab Allah yang diturunkan kepada rasul-
rasul Allaithisalam ialah rukun iman yang ketiga, karena Allah Ta’ala telah mengutuskan
rasul-rasul-Nya dengan bukti-bukti yang jelas serta menurunkan kepada mereka kitab-kitab
yang menjadi rahmat kepada alam semesta, Manusia diperintahkan untuk meyakininya.
Supaya manusia dapat melaksanakan keadilan melalui petunjuk-petunjuk kitab. Dalam
materi ini biasanya guru hanya menggunakan metode ceramah sehingga kurangnya motivasi

siswa dan keaktifan siswa dalam pembelajaran.

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya oleh penulis pada guru dan
siswa di sekolah tersebut, penulis mendapatkan hasil dari penelitian bahwa dalam kegiatan
pembelajaran siswa kurang semangat ketika memulai pembelajaran dan kurang memahami
materi pembelajaran sebab guru tidak memiliki media pembelajaran yang kreatif untuk
membuat siswa menjadi semangat dalam memulai pembelajaran. dari pemaparan tersebut,
penulis tertarik untuk melaksanakan penelitian ini agar sekiranya dapat membawa
pembaharuan dalam pengembangan media pembelajaran. Adapun judul penelitian ini, ialah
“penggunaan Media video dan games wordwall dalam meningkatkan keaktifan

siswapadamateri meyakini kitab-kitab Allah di kelas 8 SMP NU Palangkaraya."

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research & Development)
merupakan metode penelitian yang banyak diadopsi oleh dunia akademik dewasa ini untuk
merancang dan menguji efektifitas produk. Metode ini bertujuan untuk menghasilkan
produk melalui proses penemuan potensi masalah, mendesain dan mengembangkan suatu

produk sebagai solusi terbaik. Dalam bidang pendidikan, metode penelitian dan
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pengembangan dapat digunakan untuk mengembangkan model kepemimpinan kepala
sekolah, modul pelatihan guru, model kurikulum sekolah, model pendidikan karakter,
modul pelatihan tenaga kependidikan, dan lain-lain. Prosedur penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE, ADDIE merupakan akronim untuk Analyze, Design,

Develop, Implement dan Evaluate.

Konsep model ADDIE ini menerapkan untuk membangun kinerja dasar dalam
pembelajaran, yakni konsep mengembangkan sebuah desain produk pembelajaran. ADDIE
merupakan desain instruksional berpusat pada pembelajaran individu, memiliki fase
langsung dan jangka panjang, sistematis, dan menggunakan pendekatan sistem tentang
pengetahuan dan pembelajaran manusia. Desain instruksional ADDIE yang efektif
berfokus pada pelaksanaan tugas otentik, pengetahuan kompleks, dan masalah asli. Dengan
demikian, desain instruksional yang efektif mempromosikan kesetiaan yang tinggi antara
lingkungan belajar dan pengaturan kerja yang sebenarnya. Model pembelajaran ADDIE
berlandaskan pada pendekatan sistem yang efektif dan efisien serta prosesnya yang bersifat
interaktif antara siswa dengan guru dan lingkungan. Produk yang dihasilkan dalam
penelitian dan pengembangan (R&D) adalah berupa benda (hardware) atau berupa
software. Pada penelitian ini produk yang dihasilkan berupa benda (hardware)(Hidayat et
al., 2021). adapun produk yang dimaksud adalah pemaparan video dan games wordwall
yang diperuntukkan bagi siswa SMP. Hal ini dilakukan untuk membantu guru agar lebih
mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran dan agar peserta didik lebih mudah
dalam menerima dan memahami materi pembelajaran yang disampaikan pada materi

meyakini kitab-kitab Allah.
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HASIL

Penelitian ini dilaksanakan di kelas VIII SMP NU Palangkaraya yang terletak di RTA
milono. Penelitian ini mengahasilkan produk media pembelajaran pemaparan Video dan
games wordwall pada materi meyakini kitab-kitabAllah. Sebelum media ini diuji coba, maka
terlebih dahulu produk direview oleh validator ahli materi dan validator ahli desain. Hal ini
bertujuan agar media yang dikembangkan memperoleh pengakuan layak untuk digunakan.
Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) dengan model
pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh Dick and Carry pada tahun (1996).
Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan model ADDIE dengan Tahap Analisis
(Analysis), Tahap Desain (Design), Tahap Pengembangan (Development), Tahap
Implementasi (Implementation), dan Tahap Evaluasi (Evaluation). Berdasarkan penelitian

dan pengembangan yang dilakukan diperoleh hasil penelitian sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analysis)
Tahap analisis ini merupakan hal penting dalam mengidentifikasi terkait penyebab
kesenjangaan dalam suatu kinerja terutama dalam pembelajaran(Hidayat et al., 2021).
Tahap pertama pada penelitian ini adalahAnalisis (Analysis). Bersumber dari hasil
peneliti di SMP Palangkaraya. Hasil analisis yang telah dilakukan digunakan sebagai
pedoman dan pertimbangan pengembangan media pembelajaran video dan games
wordwall Pada tahap ini yang dilakukan adalah melakukan analisis kebutuhan, analisis
peserta didik.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh penulis permasalahan terletak pada
keaktifan siswa dalam pembelajaran,penjelasan materi dengan metode yang monoton
membuat siswa kurang aktif dalam pembelajaran sehingga siswa akan merasa bosan dan
jenuh untuk mengikuti pembelajaran.Kurang menarik nya media pembelajaran yang
disediakan sehingga membuat minat dan motivasi siswa berkurang dalam mengikuti
proses pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran perlu
dilakukan di sekolah ini karena dapat menjadi solusi bagi siswa dan guru.

2. Tahap desain (Design)
Pada tahap ini bertujuan untuk menyediakan media pembelajaran berupa video dan
games wordwall dan langkah pertama yang dilakukan penulis adalah menentukan konten
yang akan ditampilkan dengan memilih format video yang menarik dan mudah
difahami,serta menentukan konten yang sesuai dengan materi meyakini kitab-kitab

Allah, selanjutnya membuat butir soal yang terkandung dalam materi meyakini kitab
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kitab Allah dengan menggunakan gambar,font warna yang disesuaikan dengan
siswa,menyesuaikan tingkat kesulitan games dengan kemampuan siswa kelas VII. Tahap
Desain sangat diperlukan untuk medesain unsur-unsur yang diperlukan dalam
pembuatan media pembelajaran untuk mendaptkan hasil yang maksimal(Anafi et al.,
2021).
3. Tahap pengembangan (Development)
Pada tahap pengembangan ini penulis memproduksi media pembelajaran yang sudah
dikembangkan serta melakukan validasi media dengan 2 validator yaitu bapak Slamet
Riyadi, M. Kom sebagai validato media dan ibu Noorazmah hidayani, S.Pd. M. Hum
sebagai validator materi yang dilakukan secara offline dengan melakukan wvalidasi
sebanyak 1 kali.
4. Tahap Implementasi (Implementasion)
Pada Proses penerapan penggunaan produk diawali dengan penjelasan oleh pemateri
terkait dengan meyakini kitab kitab Allah. Proses uji coba dimulai dengan menampilkan
media video kepada siswa kelas VII. Video tersebut dirancang untuk memberikan
penjelasan yang komprehensif dan mudah dipahami mengenai konsep meyakini kitab-
kitab Allah, sehingga siswa dapat memperoleh pemahaman dasar tentang materi yang
akan dipelajari. Peneliti memilih kelas VII sebagai target uji coba karena dianggap
memiliki tingkat pemahaman yang relatif sama dengan siswa kelas VIII, sehingga hasil
uji coba dapat memberikan gambaran yang lebih akurat tentang efektivitas media
pembelajaran tersebut. Dengan menampilkan media video tetlebih dahulu, peneliti
berharap siswa dapat memperoleh pemahaman awal yang kuat tentang materi meyakini
kitab-kitab Allah. Hal ini diharapkan dapat mempermudah siswa dalam mengikuti
pembelajaran selanjutnya yang menggunakan games Wordwall sebagai media interaktif
untuk menguji pemahaman dan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar

mengajar. Adapun dokumentasi video yang ditampilkan adalah sebagai berikut:

oy

Gambar 1. Penjelasan Tentang Kitab Zabur
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Gambar 4. Penjelasan tentang Kitab Suci Al-Qur’an
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Setelah penjelasan yang diberikan terkait materi meyakini kitab-kitab Allah maka
melakukan uji coba produk kuis wordwall kepada siswa kelas VIII. Diawali
denganmeminta siswa untuk membuka link yang sudah dikirimkan melalui pesan grup,

kemudian menuliskan nama masing masing siswa kemudian memilih tombol start:

Quiz
kuis tentang
kitab kitab Allah

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

Gambar 5. Tampilan Awal Wordwall

o:11 v 0

Firman Allah
yang berisi tentang
kewajiban mengimani
kitab kitab Allah
terdapat pada surah...

Q.S Al
Imran: 33

B <] 20of15 >
Peserta didik mengerjakan soal sesuai perintah dengan timer yang berjalan

Gambar 6. Menu dari awal wordwall
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Memilih tombol leader board untuk melihat score masing-masing siswa

0/15 15.7*.

Leaderboard

Show answers

Gambar 7. ampilan selama waktu pengerjaan soal

Perolehan score yang didapatkan

- — rcauer — . —

Nur Fajri 12 e
™ Nayla Rahmina 12
+ Sarah Kajwa Askia 12 +ae
v Mhwad Maital Spaees T 41N
L melati LRED

Gambar 8. tampilan score 10 siswa teratas

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahap kelima ini adalah tahap yang merupakan hasil pengelolaan dari terhadap hasil
penilaian yang dilakukan dari hasil penyebaran angket, pengimplemntasian untuk
mengukur ketercapaian tujuan pengembangan produk video dan games wordwall.
Evaluasi ini digunakan untuk mengetahui keefektifan pengembangan media video
dan games wordwall dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa. Pada tahap ini
peneliti melakukan observasi dan dokumentasi yaitu dalam observasi peneliti

melihat adanya perubahan perilaku peningkatan aktivitas siswa untuk berpartisipasi
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dalam penggunaan media video dengan menyimak video yang ditampilkan(Anden,

2022).

Adapun dokumentasi nya adalah sebagai berikut:

Gambar 10. Uji Coba Produk

PEMBAHASAN

Media pembelajaran berupa video dan games wordwall yaitu dengan panduan
pemilihan video yang sesuai dengan materi pembelajaran, dengan memperhatikan aspek
uraian materi yang jelas, kualitas gambar video yang jernih dan tajam, komposisi gambar
dalam video seimbang dan menarik, visualisasi yang digunakan dalam video relevan dengan
materi pembelajaran serta konten yang disampaikan menampilkan contoh-contoh sehingga
dapat difahami dengan jelas serta relevan dan menarik bagi siswa. Wordwall Merupakan
aplikasi bermain yang memiliki tamplet menarik yang memiliki desain serta fitur-fitur mulai

dari kuis dan fitur inovatif dalam pembelajaran(Aeni et al., 2022).

Media Video dan games wordwall memiliki kelebihan yang dapat digunakan tanpa
harus membuka laptop atau komputer, selain itu desain yang menarik dan juga memiliki
unsur lengkap seperti grafis, video, audio,maupun game(Wildan et al., 2023). Pada

penelitian ini tentu adanya proses panduan pembuatan serta rancangan konsep
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pembelajaran. Langkah-langkahnya yaitu adalah membangun kuis interaktif menggunakan
platformWordwall. Proses ini diawali dengan merumuskan soal-soal yang selaras dengan
materi meyakini kitab-kitab Allah, menyesuaikan tingkat kesulitannya dengan kemampuan
siswa kelas VIII SMP NU Palangkaraya. Soal-soal tersebut harus dirumuskan dengan
bahasa yang mudah dipahami, jelas, dan ringkas, serta menggunakan format pilihan ganda
untuk memudahkan siswa dalam memilih jawaban. Pilihan jawaban harus disusun secara
logis dan menarik, agar siswa terdorong untuk berpikir kritis dan mencari jawaban yang
tepat. Setelah soal-soal siap, langkah selanjutnya adalah membuka website Wordwall. Dan
menjelajahi berbagai template kuis yang tersedia. Pilihlah template yang paling sesuai
dengan tema dan desain media pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya menarik dan

menarik perhatian siswa.

Namun, Sebelum mengimplementasikan Media Video dan Wordwall ini diperlukan
Validasi Media dan materi. Validasi ahli biasanya dilakukan kepada dosen ahli materi dan
juga ahli media untuk memberikan nilai kelayakan media pembelajaran Video dan

wordwall(Azizah et al., 2020).

Para ahli materi akan menilai apakah konten media pembelajaran sesuai dengan
materi meyakini kitab-kitab Allah, apakah materi disajikan dengan tepat dan akurat dan
apakah materi tersebut sesuai dengan tingkat pemahaman siswa kelas 8 SMP NU
Palangkaraya. Sementara itu, para ahli media pembelajaran akan menilai desain media,
kejelasan tampilan, kemudahan penggunaan dan keefektifan media dalam Meningkatkan
keaktifan dan motivasi belajar siswa. Tujuan akhir dari validasi ini adalah untuk memastikan
bahwa media pembelajaran yang dihasilkan telah siap untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran dan dapat memberikan manfaat yang optimal bagi siswa. Dengan demikian,
media pembelajaran yang telah divalidasi diharapkan dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi meyakini kitab-kitab Allah, meningkatkan keaktifan belajar, dan
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna. Adapun tabel

validasi adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil penilaian ahli materi dan media

Validator Kriteria Kategori
Slamet Riyadi, M.kom Baik Layak
Noorazmah Baik Layak
hidayati, S.Pd.M. Hum
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Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dirancang telah memenuhi
kriteria validitas konten dan pedagogis. Media pembelajaran tersebut dianggap sesuai
dengan materi pembelajaran, tingkat kesulitan yang sesuai dengan kemampuan siswa, dan
dapat membantu siswa dalam memahami konsep meyakini kitab-kitab Allah. Dengan
demikian, media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alat bantu yang efektif dalam
proses pembelajaran di kelas 8 SMP NU Palangkaraya. Selanjutnya Ibu Noorazmah
Hidayati, S.Pd., M. Hum selaku validator ahli materi, memberikan penilaian "baik" dan
"layak" terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Beliau menilai bahwa konten
materi yang disajikan dalam media pembelajaran sesuai dengan materi meyakini kitab-kitab
Allah, disampaikan dengan tepat dan akurat, serta sesuai dengan tingkat pemahaman siswa
kelas 8 SMP NU Palangkaraya. Media pembelajaran ini dinilai telah memenuhi standar

kualitas dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Setelah melakukan validasi ahli kemudian dilakukan pengembangan media dan
bahan ajar. Pengembangan media inilah sangat diperlukan dalam untuk keberhasilan dan ke
efektivan pemngimplementasian dan efesiensi pembelajaran yang menarik dan juga
mudah(Sugiantara et al.,, 2024). Proses penerapan penggunaan produk diawali dengan
penjelasan oleh pemateri terkait dengan meyakini kitab kitab Allah. Proses uji coba dimulai

dengan menampilkan media video kepada siswa kelas VII Kemudian dilakukan observasi.

Observasi adalah proses pengamatan dan juga pencatatan terkait apa yang
ditelitiMardhatillah & Trisdania, 2018). Pada proses observasi di kelas petlu
memperhatikan pengamatan yang mengandung fakta yang bersifat objektif (Han et al.,
2017). Observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung bagaimana siswa
mengerjakan soal pilihan ganda dalam kuisWordwall. Peneliti memperhatikan seberapa aktif
siswa dalam membaca soal, memilih jawaban, dan memberikan respon terhadap umpan
balik yang diberikan oleh media. Selain itu, peneliti juga mengamati bagaimana siswa
berinteraksi dengan fitur-fitur lain dalam mediaWordwall, seperti animasi, suara, dan
gambar, serta bagaimana mereka merespons desain dan tampilan media. Dengan demikian,
observasi yang fokus pada pengerjaan soal pilihan ganda dan respons positif siswa terhadap
media Wordwall menjadi metode yang efektif untuk mengevaluasi keaktifan siswa dalam

pembelajaran menggunakan

media Wordwall. Seperti yang dikatakan (Wafiqni & Putri, 2021) bahwa media wordwall ini

sangat mudah digunakan dan juga dapat diakses oleh guru maupun siswa.
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Pembahasan dalam artikel bertujuan untuk: (1) menjawab rumusan masalah atau pertanyaan
penelitian; (2) menginterpretasi/menafsitkan temuan-temuan; dan (3) memunculkan teoti-

teoti baru atau modifikasi teoti yang telah ada.

KESIMPULAN

Bagian ini Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan penelitian pengembangan media
pembelajaran video dan games wordwall pada materi meyakini kitab kitab Allah pada siswa

kelas VIII SMP NU Palangkaraya,maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Pengembangan media pembelajaran video dan games wordwall pada materi "meyakini
Kitab-Kitab Allah" ini menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari beberapa tahap:1.
Tahap Analisis (Analysis): a. Analisis Kebutuhan Siswa: Penulis melakukan wawancara
dengan guru Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMP NU Palangkaraya untuk memahami
kebutuhan dan kesulitan siswa dalam memahami materi "Memyakini Kitab-Kitab Allah".
2.Tahap Desain (Design), a) Penentuan Konten: Konten media pembelajaran dirancang
sesuai dengan materi "Memyakini Kitab-Kitab Allah", mencakup aspek-aspek penting yang
petlu dipahami. b) pembuatan ButirSoal: Butir soal yang relevan dengan materi disusun
untuk mengukur pemahaman siswa setelah menggunakan media pembelajaran.3 Tahap
Pengembangan Produk (Development): a) Validasi Ahli: Media pembelajaran yang telah
dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan keakuratan dan
efektivitasnya 4. Tahap Produksi (Production): a) Produksi Media: Penulis memproduksi
media pembelajaran video dan games wordwall berdasarkan desain yang telah divalidasi.5.
Tahap Validasi (Validation): a) Validasi Ahli: Media pembelajaran yang telah diproduksi
kembali divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memastikan kualitas dan
kesesuaiannya.6. Tahap Implementasi (Implementation): a)Uji Coba Lapangan: Media
pembelajaran diujicobakan di lapangan untuk melihat efektivitasnya dalam meningkatkan
pemahaman dan keaktifan siswa.7 Tahap Evaluasi (Evaluation): a)Evaluasi Keaktifan Siswa:
Keaktifan siswa dalam menggunakan media pembelajaran dievaluasi menggunakan metode

observasi dan dokumentasi.
2. Produk uji coba lapangan yang dilakukan di Kelas VIII SMP NU Palangkaraya

Mendapatkan respon positif siswa terhadap video dan games wordwall hal ini menunjukkan
bahwa mereka merasa tertarik dan termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media

tersebut. Dengan demikian, observasi yang fokus pada pengerjaan soal pilihan ganda dan
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respons positif siswa terhadap media Wordwall menjadi metode yang efektif untuk

mengevaluasi keaktifan siswa dalam pembelajaran menggunakan media Wordwall.
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