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ABSTRAK

Endah Dwi Rahma Pengembangan Multimedia Interaktif Aplikasi Wordwall pada
Materi Makhluk Hidup (Tumbuhan) Siswa Kelas I11 SDN Tiron 1, Skripsi, PGSD,
FKIP UN PGRI Kediri, 2026.

Kata kunci: multimedia interaktif, Wordwall, makhluk hidup (tumbuhan)

Pada penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil pengamatan terkait kegiatan
pembelajaran yang telah dilaksanakan di kelas 111 SDN Tiron 1 materi makhluk
hidup (tumbuhan). Pada saat pengamatan ditemukan bahwa siswa kelas 111 kurang
antusias dan cenderung kurang minat pada pelajaran IPAS terutama makhluk hidup
(tumbuhan). Guru juga mengalami kendala dalam menyiapkan media pembelajaran
karena keterbatasan waktu sehingga pembelajaran masih berfokus pada buku ajar
dan menggunakan teacher centered. Sebanyak 14 atau (58%) dari 24 peserta didik
memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
yang ditetapkan, yaitu 75. Maka dari itu, perlunya sebuah solusi untuk mengatasi
permasalahan kegiatan pembelajaran di kelas 111 SDN Tiron 1 tersebut. Dalam hal
ini dikembangkanlah sebuah media pembelajaran guna meningkatkan proses
pembelajaran serta hasil belajar siswa yaitu “Pengembangan multimedia interaktif
aplikasi Wordwall pada materi makhluk hidup (tumbuhan) siswa kelas 111 SDN
Tiron 1”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan
dan keefektifan media pengembangan berupa multimedia interaktif aplikasi
Wordwall pada materi makhluk hidup (tumbuhan) kelas 111 SDN Tiron 1.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) dengan model DDD-E (decide,
design, develop dan evaluate). Tempat penelitian di SDN Tiron 1 dengan subjek
guru dan 24 siswa kelas 111 SDN Tiron 1. Teknik pengumpulan data menggunakan
angket dan tes. Instrumen penelitian menggunakan angket validasi dari ahli media
dan materi, angket respon guru dan siswa, dan tes. Analisis data pada penelitian ini
menggunakan teknik analisis data kevalidan yang diperoleh dari hasil validasi ahli
media dan materi, kepraktisan diperoleh dari hasil angket guru dan siswa, dan
keefektifan diperolen dari post-test melalui rumus KBK (ketuntasan belajar
klaksikal).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) hasil validasi yang diperoleh dari
validator media mencapai presentase 95% dan validator materi mencapai 88%
dengan nilai rata-rata 91,5% jadi kriteria dinyatakan sangat valid, (2) hasil angket
respon guru uji terbatas atau luas mencapai 86% dan hasil angket respon siswa uji
terbatas mencapai 97,27% sedangkan uji luas 100% dengan kriteria dinyatakan
sangat praktis, (3) hasil keefektifan dari analisis soal post-test untuk meningkatkan
hasil belajar siswa dinyatakan tinggi dengan rumus KBK (ketuntasan belajar
klaksikal) mencapai 100% dengan nilai hasil belajar siswa rata-rata 97,5% dan
dapat dinyatakan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa multimedia interaktif aplikasi Wordwall pada materi makhluk
hidup (tumbuhan) sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif untuk
diimplementasikan dalam proses pembelajaran.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran pada jenjang Sekolah Dasar memegang peranan
penting dalam membangun dasar pengetahuan, keterampilan, dan karakter
peserta didik. Salah satu mata pelajaran yang diajarkan adalah Illmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), yang merupakan penggabungan
antara llmu Pengetahuan Alam (IPA) dan IiImu Pengetahuan Sosial (IPS).
Mata pelajaran IPAS mulai diterapkan sebagai bagian dari implementasi
Kurikulum Merdeka dan diajarkan kepada peserta didik kelas Ill dan 1V
Sekolah Dasar. Pembelajaran IPAS bertujuan untuk membekali peserta
didik dengan pemahaman dasar mengenai berbagai konsep ilmu
pengetahuan alam maupun sosial. Salah satu materi yang dipelajari dalam
mata pelajaran IPAS adalah makhluk hidup, khususnya tumbuhan.

Materi ini penting dipelajari karena peserta didik tidak hanya
dituntut untuk memperoleh pengetahuan melalui pembelajaran di sekolah,
tetapi juga perlu memahami berbagai fenomena yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari, termasuk lingkungan di sekitarnya. Pada materi
makhluk hidup (tumbuhan), peserta didik mempelajari beberapa pokok
bahasan, antara lain pengertian makhluk hidup, bagian-bagian tumbuhan
beserta fungsinya, serta cara perkembangbiakan tumbuhan. Pembelajaran
materi tersebut perlu diberikan sejak dini karena dapat menumbuhkan rasa
ingin tahu, meningkatkan kepedulian terhadap lingkungan, serta
mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Selain itu, materi
ini memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengamati
tumbuhan secara langsung sehingga konsep yang dipelajari menjadi lebih
konkret (Santoso dkk., 2025). Melalui pemahaman mengenai karakteristik
makhluk hidup, peserta didik tidak hanya memperoleh pengetahuan tentang
aspek biologis tumbuhan, tetapi juga mengembangkan sikap menghargai
keanekaragaman hayati dan kesadaran akan pentingnya menjaga

keseimbangan ekosistem.



Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Negeri Tiron 1
Kabupaten Kediri, diketahui bahwa peserta didik kelas 111 menunjukkan
antusiasme dan minat belajar yang masih rendah terhadap mata pelajaran
IPAS, khususnya pada materi makhluk hidup (tumbuhan). Kondisi tersebut
dipengaruhi oleh proses pembelajaran yang masih didominasi metode
ceramah dan berfokus pada penggunaan buku ajar, sehingga peserta didik
cenderung merasa kurang tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.
Selain itu, keterbatasan alokasi waktu serta media pembelajaran yang
digunakan turut menjadi faktor yang berdampak pada rendahnya pencapaian
kompetensi kognitif dan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu,
diperlukan suatu inovasi dalam pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi, minat, dan semangat peserta didik selama mengikuti pembelajaran
IPAS.

Selain itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas III,
diketahui bahwa guru mengalami kendala dalam menyiapkan media
pembelajaran serta keterbatasan alokasi waktu selama proses pembelajaran.
Pelaksanaan pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku ajar
sebagai sumber belajar utama dan menerapkan pendekatan teacher-
centered, sehingga proses pembelajaran lebih berpusat pada guru. Kondisi
tersebut menyebabkan peserta didik cenderung cepat merasa bosan karena
kurangnya variasi metode dan media pembelajaran yang digunakan,
sehingga perhatian dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran
menjadi kurang optimal. Guru juga menyampaikan perlunya media
pembelajaran yang lebih inovatif untuk membantu meningkatkan hasil
belajar peserta didik pada materi tersebut. Hasil dokumentasi menunjukkan
bahwa capaian belajar peserta didik pada materi makhluk hidup (tumbuhan)
masih tergolong rendah. Sebanyak 14 atau (58%) dari 24 peserta didik
memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang ditetapkan, yaitu 75. Rendahnya hasil belajar tersebut diduga
dipengaruhi oleh minimnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif
dan menarik, sehingga motivasi belajar peserta didik belum berkembang

secara optimal.



Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, dapat disimpulkan
bahwa rendahnya minat dan hasil belajar peserta didik dipengaruhi oleh
beberapa faktor, antara lain keterbatasan waktu pembelajaran, minimnya
pemanfaatan media pembelajaran, serta penerapan metode ceramah dengan
pendekatan teacher-centered yang menyebabkan proses pembelajaran lebih
berpusat pada guru. Kondisi tersebut mengakibatkan peserta didik
cenderung cepat merasa bosan, kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran,
serta berdampak pada rendahnya pencapaian kompetensi kognitif dan hasil
belajar. Oleh karena itu, diperlukan solusi yang mampu mengatasi
permasalahan tersebut melalui penggunaan media pembelajaran yang
inovatif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta
didik agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah melalui pengembangan multimedia interaktif
aplikasi Wordwall pada materi makhluk hidup (tumbuhan) untuk siswa
kelas 111 SDN Tiron 1. Solusi ini dilakukan dengan mengembangkan media
pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif. Pengembangan
multimedia interaktif aplikasi Wordwall dipilih karena dinilai mampu
mendukung kegiatan belajar yang lebih menarik dan interaktif. Multimedia
interaktif merupakan media pembelajaran yang dilengkapi dengan fitur
pengendali sehingga pengguna dapat mengoperasikannya secara mandiri
dan menentukan pilihan sesuai dengan kebutuhannya pada setiap tahapan
pembelajaran. Bentuk multimedia interaktif meliputi multimedia
pembelajaran interaktif, aplikasi permainan edukatif, serta berbagai media
interaktif lainnya (Manurung, 2021). Untuk mendukung penggunaan
Multimedia Interaktif, diperlukan juga aplikasi yang tepat dengan
permasalahan. Salah satu aplikasi yang efektif adalah Wordwall. Wordwall
adalah aplikasi yang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran, berfungsi
sekaligus sebagai sumber belajar, sarana pembelajaran, dan alat evaluasi
yang menyenangkan. Aplikasi ini memungkinkan siswa melihat skor secara

langsung setelah menyelesaikan kuis dalam bentuk permainan (Amril dkk.,



2023). Pengembangan Multimedia Interaktif yang didukung oleh Wordwall
bisa menjadi solusi yang tepat dalam menyelesaikan masalah tersebut.

Multimedia Interaktif dipilih karena memiliki beberapa kelebihan.
Penggunaan multimedia interaktif dalam kegiatan pembelajaran memiliki
sejumlah keunggulan, antara lain: (1) menciptakan sistem pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif; (2) mendorong pendidik untuk terus
berpikir kreatif dan mencari inovasi dalam metode pengajaran; (3)
memungkinkan integrasi berbagai elemen seperti teks, gambar, suara,
musik, animasi, dan video dalam satu media yang saling melengkapi demi
tercapainya tujuan pembelajaran; serta (4) meningkatkan motivasi belajar
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung hingga tujuan
pembelajaran tercapai (Dwiqi dkk., 2020). Selain itu, Multimedia Interaktif
akan digabungkan dengan aplikasi Wordwall yang tentunya juga memiliki
keunggulan. Keunggulan Wordwall merupakan media pembelajaran yang
efektif, sederhana, dan menarik untuk digunakan dalam pembelajaran di
tingkat sekolah dasar, khususnya pada mata pelajaran IPS. Aplikasi ini dapat
diakses dengan mudah oleh siswa secara daring melalui smartphone
maupun laptop melalui laman web (Permana & Kasriman, 2022).

Berdasarkan temuan dari penelitian yang dilakukan oleh Dwiqi dkk.,
(2020) menyatakan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran interaktif
telah terbukti memberikan pengaruh yang positif terhadap pencapaian hasil
belajar siswa. Selain melakukan analisis hasil penelitian tentang Multimedia
Interaktif, dilakukan juga analisis hasil penelitian mengenai aplikasi
Wordwall. Hasil penelitian Amril dkk., (2023) menyatakan pemanfaatan
media pembelajaran Wordwall dalam penyampaian materi sifat-sifat benda
mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam menjalani
pembelajaran dan membiasakan peserta didik menggunakan dan
menjalankan media dengan teknologi.

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa Wordwall
sebagai media pembelajaran interaktif telah banyak dimanfaatkan dalam
konteks Pendidikan dasar. Penelitian yang dilakukan oleh Nurhayati dan

Langlang Handayani (2020) juga menunjukkan bahwa aplikasi Wordwall



efektif digunakan sebagai media pembelajaran karena mampu
meningkatkan partisipasi aktif siswa. Melalui berbagai template kuis
interaktif yang tersedia, aplikasi ini turut memudahkan guru dalam
mengevaluasi hasil belajar peserta didik. Namun, penelitian tersebut hanya
berfokus pada aspek hasil belajar siswa. Sementara itu, Permana &
Kasriman (2022) juga mengungkapkan bahwa keunggulan media Wordwall
bagi siswa terletak pada sistem pembelajarannya yang efektif dan mudah
diakses, terutama dalam hal fleksibilitas waktu dan tempat, Namun,
penelitian tersebut hanya berfokus pada peningkatan motivasi belajar
terhadap siswa. Berbeda dengan dua penelitian tersebut, penelitian saya
bertujuan guna mengembangkan media pembelajaran yang tidak hanya
menarik secara visual dan interaktif, tetapi juga selaras dengan kurikulum
serta kebutuhan siswa kelas Ill. Penelitian ini difokuskan pada mata
pelajaran IPAS, khususnya pada materi makhluk hidup (tumbuhan), dengan
pendekatan yang lebih sistematis, sehingga diharapkan mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik dan hasil belajar secara lebih
efektif.

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, multimedia interaktif dan
aplikasi Wordwall telah terbukti mampu meningkatkan motivasi serta hasil
belajar siswa. Namun demikian, penelitian yang ada masih cenderung
mengkaji  penggunaan Wordwall secara terpisah sebagai media
pembelajaran maupun alat evaluasi. Hingga saat ini, belum banyak
ditemukan penelitian yang mengembangkan multimedia interaktif dengan
mengintegrasikan aplikasi Wordwall secara khusus pada materi makhluk
hidup (tumbuhan) untuk siswa kelas Il Sekolah Dasar yang disesuaikan
dengan karakteristik peserta didik serta implementasi Kurikulum Merdeka.
Oleh sebab itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi kesenjangan tersebut
melalui pengembangan multimedia interaktif berbasis Wordwall yang
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif pada materi makhluk hidup
(tumbuhan).

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada pengembangan

multimedia interaktif yang mengintegrasikan aplikasi Wordwall sebagai



sarana pembelajaran sekaligus evaluasi dalam satu produk pembelajaran.
Selain itu, pengembangan ini difokuskan pada materi makhluk hidup
(tumbuhan) untuk siswa kelas Il Sekolah Dasar dengan
mempertimbangkan karakteristik peserta didik serta penerapan Kurikulum
Merdeka. Dengan demikian, produk yang dikembangkan memiliki
karakteristik yang berbeda dibandingkan penelitian-penelitian sebelumnya.

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan, penelitian
ini mengusung judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Aplikasi
Wordwall pada Materi Makhluk Hidup (Tumbuhan) Siswa Kelas 111 SDN

Tiron 1.

B. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi Batasan
masalah pada penelitian ini adalah, sebagai berikut :

1) Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 11l di SDN Tiron 1
Kabupaten Kediri.

2) Penelitian ini memfokuskan pada pengembangan multimedia
interaktif aplikasi Wordwall yang ditinjau dari aspek kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan pada materi makhluk hidup (tumbuhan)
siswa kelas 111 SDN Tiron 1.

3) Penelitian ini membahas mengenai media pembelajaran multimedia
interaktif aplikasi Wordwall pada materi makhluk hidup (tumbuhan)
siswa kelas 111 SDN Tiron 1.

C. Rumusan Masalah
Sesuai dengan batasan masalah di atas, masalah dalam penelitian ini
dapat dirumuskan sebagai berikut:

1) Bagaimana kevalidan multimedia interaktif aplikasi Wordwall pada
materi makhluk hidup (tumbuhan) siswa kelas 111 SDN Tiron 1?

2) Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif aplikasi Wordwall
pada materi makhluk hidup (tumbuhan) siswa kelas 111 SDN Tiron
1?



3) Bagaimana keefektifan multimedia interaktif aplikasi Wordwall
pada materi makhluk hidup (tumbuhan) siswa kelas 111 SDN Tiron
1?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini
adalah untuk menganalisis dan mendeskripsikan :

1) Kevalidan media pengembangan berupa multimedia interaktif
aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 111
sekolah dasar,

2) Kepraktisan media pengembangan berupa multimedia interaktif
aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 11l
sekolah dasar,

3) Keefektifan media pengembangan berupa multimedia interaktif
aplikasi Wordwall sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas 11l

sekolah dasar.

E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan pembelajaran
berbasis multimedia interaktif, khususnya pada materi tumbuhan untuk
siswa kelas Il SD. Penggunaan media Wordwall memperkaya teori
pemanfaatan teknologi digital yang mampu meningkatkan motivasi,
pemahaman, dan hasil belajar siswa. Penelitian ini juga mendukung
teori pembelajaran aktif dan interaktif, di mana siswa berperan aktif
dalam belajar. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat
landasan konstruktivisme dan pembelajaran berbasis teknologi serta
menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran digital
selanjutnya. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi dasar untuk studi
lanjutan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah

dasar.



2. Manfaat Praktis

a.

Manfaat Praktis bagi Peneliti

Penelitian ini  membantu peneliti mengembangkan
keterampilan dalam merancang dan mengembangkan media
pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Wordwall. Selain itu,
peneliti memperoleh pengalaman praktis dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar.
Manfaat Praktis bagi Sekolah

Penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
Wordwall yang dikembangkan mampu memperbaiki kualitas proses
pembelajaran IPA di sekolah, mendukung guru dalam penyampaian
materi, serta mendorong peningkatan motivasi dan pemahaman
siswa terhadap topik makhluk hidup, khususnya tumbuhan
Manfaat Praktis bagi Guru

Media aplikasi Wordwall yang dikembangkan membantu
guru menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik dan
interaktif, memudahkan dalam proses evaluasi, serta membantu
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa selama
pembelajaran.
Manfaat Praktis bagi Siswa

Siswa dapat belajar materi tumbuhan secara lebih menarik
dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi, pemahaman, dan
kemampuan berpikir kritis dalam pembelajaran IPA.
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