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This research is motivated by the use of technology-based media which is still
rarely used, the media used by teachers uses conventional media and abstract
media. Teachers focus on textbooks and picture media so that learning is less fun
and less interesting. The aim of this research is to develop interactive wordwall
media for learning Pancasila Education elements of the Unitary State of the
Republic of Indonesia using a valid Problem Based Learning (PBL) model in class
IV Elementary Schools in Cluster 1 West Padang District. The type of research
carried out is Research and Development (R&D) with a 4-D development model,
Phase I, namely Define, Phase Il Design. Stage Il Develop, stage IV namely
Disseminate. The media that has been designed is then validated by the validator
using a validation sheet in the form of a questionnaire. This product validation
consists of material, language and media experts. The results of research on the
development of wordwall interactive media which has a valid level of validity,
material validity 95% (valid), language validity 95% (valid), media validity 87.5%
(valid). It can be concluded that the use of "Wordwall Interactive Media for
Bhinneka Tunggal Ika Elements Using the Problem-Based Learning Model in Class
IV in Cluster 1 West Padang District" is valid for use in the learning process.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan menjadi unsur krusial dalam kehidupan manusia dan memegang peran yang tak
terpisahkan. Tanpa fondasi pendidikan yang kokoh, perkembangan suatu bangsa ke depan akan sulit
diwujudkan. Kualitas pendidikan menjadi penentu utama dalam menilai kemajuan suatu negara.
Pendidikan bukan sekadar proses belajar mengajar, melainkan pondasi pembentukan sumber daya
manusia yang unggul. Generasi muda yang telah dibekali dengan pendidikan yang baik akan menjadi
kekuatan pendorong pembangunan, siap secara fisik, mental, dan sosial untuk mengemban tugas dan

tanggung jawab dalam memajukan bangsa (Khofifah Indra Sukma & Trisni Handayani, 2022).
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Pendidikan yaitu tempat sebagai penghubung kondisi era saat ini dalam mempersiapkan era yang

hendak mendatang dengan menghasilkan sumber energi manusia yang berpotensi. Pendidikan
merupakan proses dalam meningkatkan kemampuan diri, mengoptimalkan keahlian, menaikkan
pengetahuan dan tingkatkan semangat spiritual serta membentuk karakter yang cocok dengan tujuan
pendidikan itu sendiri. Seiring dengan berjalannya waktu perubahan-perubahan dalam dunia pendidikan
yang telah dilakukan, salah satunya ialah dengan diperbaruinya kurikulum yang cocok dengan tuntutan
perkembangan zaman.

Pendidikan Pendidikan di industri 4.0 menemukan tantangan guna menciptakan lulusan dengan
keahlian bersaing secara global, keahlian ini tercantum keahlian berpikir semacam keahlian kognitif,
sehingga untuk menjawab tantangan ini, perlu untuk mengganti pendidikan dari sitem pembelajaran
konvensional ke pembelajaran modern sistem (Anita, 2022). Kurikulum menjadi dasar utama dalam
pelaksanaan pendidikan pada kegiatan pembelajaran di lingkungan sekolah. Tanpa adanya kurikulum
yang sesuai, peserta didik mungkin tidak dapat mencapai sasaran pembelajaran yang diinginkan. Saat
ini, di sekolah digunakan kurikulum yang dikenal dengan nama Kurikulum Merdeka.

Kurikulum Merdeka adalah suatu pendekatan kurikulum yang menonjolkan pembelajaran
intrakurikuler dengan beragam materi sehingga peserta didik dapat mendalami konsep dan
meningkatkan kompetensinya secara optimal (Hermawan, 2023). Senada dengan (Almarisi, 2023)
Kurikulum merdeka merupakan kurikulum pembelajaran yang sifatnya intrakurikuler. Pada kurikulum
ini difokuskan untuk menguatkan pencapaian profil pelajar Pancasila yang dikembangkan sesuai tema
yang sudah ditentukan pemerintah. Selanjutnya, menurut (Guarango, 2022) pada kurikulum merdeka
guru diberikan keleluasaan dalam merancang pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
peserta didik, menghasilkan beragam rancangan pembelajaran yang berbeda antar guru. Dalam konteks
ini, Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan kepada sekolah untuk mengimplementasikan
manajemen berbasis sekolah. Manajemen berbasis sekolah memberikan fleksibilitas, memungkinkan
sekolah untuk mengelola, memanfaatkan, dan memberdayakan sumber daya sekolah dengan seoptimal
mungkin, termasuk pengelolaan kurikulum. Ini menunjukkan bahwa manajemen berbasis sekolah
memberikan peluang bagi sekolah untuk menerapkan Kurikulum Merdeka sesuai dengan konteks dan
kebutuhan lokal.

Menurut Nurseto dalam (Aulia Annisa, 2021) mengungkapkan pendidikan sudah memasuki dunia
media, di mana kegiatan pembelajaran sudah mengurangi metode ceramah dan divariasikan dengan
pemakaian berbagai media. Kegiatan pembelajaran lebih ditekankan pada keterampilan proses dan
pembelajaran aktif sehingga media pembelajaran memiliki peran yang penting.

Peran media pembelajaran dalam konteks proses belajar-mengajar adalah suatu kesatuan yang
tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan (Desyandri, 2020). Media pembelajaran mencakup
berbagai elemen yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima.

Melalui media ini, pesan tersebut dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta

176

&
Published by: %) .,,,,; This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License.



https://doi.org/10.24036/jippsd.v8i1.128087
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

JIPPSD: Volume 8, Nomor 1, 2024
Acrticle DOI: https://doi.org/10.24036/jippsd.v8i1.128087

Ainila Pradi Sespen, Reinita
didik, bertujuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran

tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga merupakan sarana penting yang mendukung pengembangan
keterampilan dan pemahaman siswa dalam proses belajar (Tafonao, 2018).

Dengan menghadirkan media pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan perkembangan
teknologi, guru dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang dinamis dan responsif terhadap
kebutuhan peserta didik. Selain itu, penggunaan media pembelajaran juga dapat meningkatkan
kolaborasi antara guru dan peserta didik, memungkinkan interaksi yang lebih intensif dan pembelajaran
yang lebih personal. Sebagai hasil dari penyesuaian terhadap perkembangan teknologi, pengembangan
media pembelajaran bukan hanya sebagai suatu keharusan, tetapi juga sebagai peluang untuk
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih baik dan relevan bagi generasi yang tumbuh di era
digital ini.

Penggunaan media pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi saja tidak cukup, karena
dibutuhkan model pembelajaran yang tepat (Desyandri, 2021). Model pembelajaran yang tepat terhadap
penggunaan media mampu mengembangkan media pembelajaran menjadi lebih luas dengan
memberikan pembelajaran bermakna kepada peserta didik. Peserta didik yang senang dengan
penggunaan media pembelajaran akan merasa antusias dalam setiap proses pembelajaran. Namun, dari
beberapa peserta didik ada yang belum mengerti petunjuk pembelajaran yang dijelaskan pendidik. Oleh
karena itu, perlu adanya penggunaan model yang tepat untuk peserta didik dalam memaknai
pembelajaran menggunakan model pembelajaran yang mana di dalamnya peserta didik berlatih untuk
berfikir kritis dan mendapatkan keterampilan dalam pemecahan masalah dimana model pembelajaran
merupakan cara yang digunakan untuk mengimplementasikan rencana pembelajaran yang sudah
disusun dalam bentuk kegiatan nyata dan praktis untuk mencapai tujuan pembelajaran (Reinita & Eci,
2018).

Model pembelajaran yang terintegrasi model Problem-Based Learning (PBL). Menurut (Savira
Wardani, 2020) Model PBL merupakan model pembelajaran dengan pendekatan pembelajaran siswa
pada masalah autentik, sehingga ia bisa menyusun pengetahuannya sendiri, menumbuh kembangkan
keterampilan yang lebih tinggi dan inkuiri, memandirikan siswa, serta meningkatkan kepercayaan diri
siswa. Dengan demikian penggunaan model PBL dapat mengasah kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah yang meliputi : (1) identifikasi masalah; (2)
mengumpulkan data; (3) analisis data; (4) pemecahan masalah berdasarkan analisis data; (5) memilih
cara pemecahan masalah; (6) merencanakan penerapan pemecahan masalah; (7) ujicoba terhadap
rencana yang ditetapkan; dan (8) melakukan tindakan untuk pemecahan masalah. Sehingga
keterampilan pemecahan masalah yang dimiliki oleh peserta didik dapat terus terasah dan meningkat.
Selanjutnya ditambahkan oleh (Halawa, 2021) model PBL pembelajaran berbasis masalah adalah model
pembelajaran yang mengutamakan penyelesaian masalah umum yang lazim terjadi dalam kehidupan

sehari-hari.
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Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi dann wawancara kepada guru

kelas 1V SDN Percobaan Padang hari Senin 13 November 2023, kelas IV SDN 05 Padang Pasir hari
Selasa 14 November 2023 dan kelas IV SDN 24 Ujung Gurun hari Rabu 15 November 2023 Terdapat

beberapa informasi dan beberapa permasalahan yang peneliti dapatkan vyaitu sekolah sudah

memfasilitasi guru dengan adanya fasilitas LCD dan proyektor untuk menunjang proses pembelajaran,
tetapi belum sepenuhnya dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Guru kelas juga masih banyak
menggunakan metode ceramah dalam menyampaikan materi pembelajaran. Selain itu, guru juga
menggunakan gambar sebagai media pembelajaran atau menggunakan peralatan/alat peraga yang
sederhana yang ada di sekitar lingkungan pendidik. Hal ini dikarenakan masih ada keterbatasan
kemampuan guru dan beberapa kendala dalam menggunakan media yang sedang berkembang pada
industri 4.0 sehingga tidak selalu digunakan pada proses pembelajaran.

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan, maka dari itu peneliti melaksanakan uji validitas
dengan produk yang berupa media interaktif Wordwall pada elemen Negara Kesatuan Republik
Indonesia menggunakan model PBL. Dengan adanya media ini diharapkan dapat memudahkan tugas
guru dalam menyajikan materi dan juga mampu memberikan pemahaman pada peserta didik dalam
menerima materi pembelajaran sehingga peserta didik diharapkan mampu mengikuti pembelajaran
dengan baik , dapat memaksimalkan hasil belajar peserta didik.

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimanakah hasil validasi media
pembelajaran interaktif wordwall menggunakan model PBL? Berdasarkan rumusan masalah tersebut
maka dapat ditentukan tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil validasi media

pembelajaran interaktif wordwall menggunakan model PBL.

2.  METODE PENELITIAN
2.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research
and Development) atau biasa disingkat dengan R&D. Menurut Sukmadinata dalam (Hafizh, 2017)
penulisan dan pengembangan R&D adalah suatu proses atau langkah—langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan.
Senada dengan Sugiyono dalam (Maranthika, n.d, 2017) penelitian dan pengembangan memiliki tujuan
untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan.

Model yang digunakan adalah model pengembangan 4-D Thiagarajan dalam (Septian etal., 2019)
yang mana tahap pengembangannya meliputi “tahap I yaitu define, tahap Il yaitu design, tahap Il
develop dan tahap IV yaitu disseminate. Dalam hal ini peneliti memiliki keterbatasan dari segi tenaga,
waktu dan biaya maka pada tahap penyebaran (disseminate) tidak dilaksanakan karena peneliti hanya

sampai menguji validitas media interaktif wordwall.
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2.2. Teknik Pengambilan Data

Instrumen validasi digunakan untuk mengumpulkan data dan mengukur tingkat validitas media
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen validasi yang peneliti gunakan adalah angket. Menurut
Sugiyono dalam (Shabrina, 2020) angket merupakan pengumpulan data yang dilakukan dengan
memberi seperangkat pernyataan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab. Beliau juga
mengatakan pemberian angket akan efisien bila peneliti mengetahui apa yang akan diukur dan apa yang

bisa diharapkan dari responden.

2.3. Instrument Penelitian

Pengembangan produk dalam penelitian ini melalui uji validitas yang dilakukan oleh tiga orang
ahli yaitu ahli materi, ahli bahasa dan juga ahli materi. Dengan menggunakan metode penelitian ini
peneliti harus mengembangkan sebuah produk yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk
menunjang hasil belajar. Produk yang diciptakan juga harus memiliki pembaharuan sehingga hasil yang
akan didapat oleh peserta didik jauh lebih baik dari sebelumnya (Kusuma et al., 2023).

Angket validasi media diisi oleh ahli media dan ditujukan untuk menilai atau mengetahui
kelayakan produk yang peneliti kembangkan, yakni media pembelajaran interaktif wordwall. Angket
ini diisi oleh ahli materi dan ditujukan untuk mengetahui kelayakan materi pada media pembelajaran
interaktif wordwall yang peneliti kembangkan. Angket ini diisi oleh ahli kebahasaan dan ditunjukkan
untuk mengetahui kelayakan dan kesesuaian bahasa pada media pembelajaran media pembelajaran
interaktif wordwall yang peneliti kembangkan. Dengan kata lain, kata lain angket ini bertujuan untuk
memvalidasi kebenaran konsep dan penyajian materi sehingga dapat membantu keterlaksanaan
pembelajaran. Tujuan akhir dari penelitian pengembangan ini dengan menggunakan metode R&D ini
adalah melahirkan suatu produk baru ataupun menyempurnakan produk yang sudah ada untuk dapat
meningkatkan kualitas dari pembelajaran yang dilakukan (Firdawela & Reinita, 2021).

Uji coba kevalidan produk akan dilakukan dalam dua kali pembelajaran pada SD Negeri
Percobaan Padang dan SDN 24 Ujung Gurun di Kelas IV Sekolah Dasar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil Validasi

Keterbaruan dari media interaktif wordwall menggunakan model PBL yaitu pada media langsung
terdapat langkah-langkah model pembelajaran yang dipilih, Media pembelajaran tidak hanya dapat
diakses menggunakan link tapi sekarang bisa diakses menggunakan barcode, Media pembelajaran ini
pertama kali dikembangkan menggunakan model 4-D dimana model penelitian pengembangan 4D
yaitu, Define, Design, Development, dan Dissiminate (Maranthika, n.d, 2017). Tahapan ini akan

dilakukan dengan cara berikut:
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3.1.1. Tahap Pendefenisian (Define)

Pada tahap ini dilakukan studi pendahuluan ke sekolah dasar. Tujuan tahap ini adalah menetapkan
syarat pembelajaran yang sesuai dengan tujuan penelitian yakni pengembangan media pembelajaran
Pendidikan Pancasila yang valid. Tahap ini meliputi langkah berikut:

a.  Analisis Ujung Depan

Pada tahap ini diawali dengan menganalisis masalah yang ditemui setelah setelah melakukan
observasi dan wawancara di SDN Percobaan Padang, SDN 05 Padang Pasir, SDN 24 Ujung Gurun Kota
Padang. Hasil masalah yang peneliti temukan adalah (1) penyampaian materi pembelajaran yang kurang
menarik dan tidak bervariasi, yaitu dengan menyampaikan pesan dengan lisan, power point dan meminta
peserta didik untuk memahami materi pembelajaran pada buku cetak dan power point; (2) Pengunaan
media yang masih minim yang hanya menggunakan bentuk media gambar seperti gambar pada buku
cetak, gambar yang dipajang dikelas atau digambar langsung oleh guru di papan tulis dan gambar yang
di ambil dari internet; (3) Penyampaian materi pembelajaran sebagian besar menggunakan metode
ceramah dan terkesan kurang menarik; (4) Potensi yang dimiliki sekolah untuk memfasilitasi
penggunaan media pembelajaran.

b.  Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik dilakukan dengan tujuan mengkaji karesteristik peserta didik di sekolah
dasar serta proses perkembangannya, yaitu: (1) peserta didik membutuhkan adanya media pembelajaran
interaktif yang dapat menarik minat belajar; (2) peserta didik membutuhkan media pembelajaran
interaktif yang dapat meningkatkan motivasi dalam belajar; (3) peserta didik membutuhkan media
pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan berbagai keterampilan dalam pembelajaran.

c.  Analisis Konsep

Tujuan dilakukannya analisis konsep yaitu untuk mengidentifikasi konsep-konsep utama dalam
media pembelajaran interaktif di kelas IV SD. Tahapan ini dapat dilakukan dengan perumusan capaian
pembelajaran serta tujuan pembelajaran.

Capaian Pembelajaran Fase B Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Elemen Negara Kesatuan
Republik Indonesia materi Keberagaman Kebudayaan di Indonesia.

Elemen Capaian Pembelajaran
Negara Kesatuan Republik Peserta didik mampu menganalisis dan menyajikan berbagai bentuk
Indonesia keberagaman suku bangsa, sosial budaya di lingkungan sekitar.

Tujuan Pembelajaran Fase B Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Elemen Negara Kesatuan
Republik Indonesia materi Keberagaman Kebudayaan di Indonesia.

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Peserta didik mampu mengidentifikasi dan 1. Peserta didik mampu menganalisis berbagai bentuk
menyajikan berbagai bentuk keberagaman suku keberagaman suku bangsa, sosial budaya di
bangsa, sosial budaya di lingkungan sekitar. lingkungan sekitar.

2. Peserta didik mampu menyajikan berbagai bentuk
keberagaman suku bangsa, sosial budaya di
lingkungan sekitar.
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3.1.2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan yaitu dilakukannya proses perancangan media yang akan dikembangkan
dalam proses pembelajaran. Produk yang akan dikembangkan sesuai dengan permasalahan dan juga
analisis yang sudah dilakukan sebelumnya. Perancangan ini nantinya akan disesuaikan dengan
permasalahan yang sudah ditemukan. Disini media yang akan dikembangkan adalah media interaktif
yang akan digunakan pada saat pembelajaran berlangsung. Berikut tahapan perancangan media
pembelajaran menggunakan wordwall menurut (Erlynda Runtut Bela Vista, Fida Chasanatun, 2020)
dengan model pembelajaran Problem Based Learning :

1) Buka situs Login (wordwall.net)

2) Pilih login jika sudah memiliki akun Wordwall

€« > C @ 195/ wordwallnet Dot

& Wordwall t Home - Featisres: Price Plan

Log in to Wordwall

B asw Wre POFPDCO®E ~o w

Gambar 1. Tampilan Log in akun wordwall

3) Kemudian pilih template untuk memulai desain. Setelah berhasil log in, maka akan mucul tampilan

halaman utama. Kita dapat mendesain denga menu “create activity/membuat desain”

€ C @ O nusersneyaep R

@ Wordwall et lessons Wome Features Myhclivtles Iy Resuls upgrace | [JB ainispradises

Pick a template > t > Qsearch Lemplates:

Match up Quiz Open the box
. | oa- % 2 PO P DCS8A ~a w vas

Gambar 2. Tampilan halaman utama pada wordwall
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G @ & npsyswerdwall neticreste/picktem plate o o ot @ &
Open the box Unjumble Random wheel
Group sort Missing word Anagram
Crossword Labelled diagram Hangman
Find the match Flip tiles Flash cards
Match up Quiz Wordsearch
B i Qs i 2 P CO A ~awraw

Gambar 3. Tampilan pilihan template pada aplikasi wordwall

Memilih template adalah langkah pertama dalam pembuatan desain pembelajaran ini menu yang
dipilin adalah “flash cards”.

S O @ & rpsiworduslineticrsate/ecitcontentzquid=868915c191 4282252042360k e R A,

B Wordwall  cresi beer s quiker

Edit content "D Last modified 27 Dec 2023 Flash cards

Activity Tite

T Deublesided @ Single sided

Front

+ Add anitem

Reze- B Qs a4 2 PO P_DCOH@A ~am - an

Gambar 4. Tampilan pilihan template pada wordwall

4) Menambahkan teks dan foto bisa langsung pada kotak yang disediakan

Ay O o @ B
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Gambar 5. Tampilan menu menambahkan gambar
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5) Setelah proses desain selesai, maka hasilnya dapat disimpan dalam bentuk barcode dan link yang

disediakan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar berikut

€ O B O huosiwerdwslineyesource/ 8601474 mater keberagaman budaya- i indonesia kelas v sekolah dasai A noe & of -

Share resource

\‘% https://wordwall.net/resource/66014474 | ‘
Share or embed it
oOE o

Menu salin barcode

4 Publish settings
P - - i 5395
B Qs s 2 o P Ce8dE ~owmran 2N

Gambar 5. Cara menyimpan hasil desain

3.1.3. Tahap Pengembangan (development)

Media interaktif wordwall ini akan melalui uji validitas oleh tiga orang ahli untuk mendapatkan
kevalidan dari media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan uji validitas ahli materi,
ahli bahasa dan juga ahli media akan memberikan penilaian terhadap media yang sudah dikembangkan.
Penilaian ini akan diberikan masukan, kritik dan juga saran perbaikan agar media ini memperoleh
kategori “valid” sehingga sudah layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Berikut penilaian dari
validator terhadap media interaktif wordwall seperti tabel 1 berikut:

Tabel 1. Penilaia Validitas Media Pembelajaran Oleh Validator

No Validator Persentase (%0) Kategori
1. Ahli Materi 95% Valid
2. Ahli Bahasa 95% Valid
3. Ahli Media 87,5% Valid
Rata-rata 92,5% Valid

Tabel 2. Persentase Validitas Media

Persentase Kategori
81,26-100,00% Valid
62,51-81,25% Cukup Valid
43,76-62,50% Kurang Valid
25,00-43,73% Tidak Valid

Sumber: Modifikasi Riduwan dan Sunarto dalam (Maolida &Prasetya,2023)
Dengan tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan sudah melalui

uji validitas oleh tiga orang ahli dengan mendapatkan persentase rentang pertama pada kategori “valid”.
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Maka media interaktif wordwall menggunakan model PBL sudah layak untuk digunakan dalam proses

pembelajaran.

3.1.4. Tahap Penyebaran (Dissiminate)
Dalam hal ini peneliti memiliki keterbatasan dari segi tenaga, waktu dan biaya maka pada tahap
penyebaran (disseminate) tidak dilaksanakan karena peneliti hanya sampai menguji validitas media

interaktif wordwall.

3.2. Pembahasan

Media pembelajaran interaktif wordwall menggunakan model PBL yang sudah dirancang,
selanjutnya dilakukan validasi oleh validator. Uji validitas konten dari media pembelajaran
interaktif wordwall menggunakan model PBL terbagi atas tiga aspek utama. Adapun tiga aspek tersebut
yaitu: (1) Validasi ahli kebahasaan dari media pembelajaran interaktif wordwall menggunakan model
PBL dalam hal ini memperhatikan kebahasaan pada media, (2) Validasi ahli materi dalam hal ini
dilihat bagaimana keterpaduan materi pada media interaktif wordwall dengan materi yang sesuai
dengan kurikulum pembelajaran dari suatu satuan pendidikan, (3) Validasi Ahli media pembelajaran
interaktif wordwall menggunakan model PBL dilihat bagaiamana kevalidan media untuk digunakan
pada tingkat sekolah dasar.

Data uji validitas ahli materi didapatkan dari dosen ahli materi yang dilakukan pada tanggal 15
Februari 2024. bahwa jumlah yang diberikan validator untuk tingkat kelayakan materi adalah 95%
berdasarkan tingkat kriteria interpretasi maka secara keseluruhan untuk aspek materi sudah berada pada
kategori “Valid” menurut Modifikasi Riduwan dan Sunarto dalam (Maolida & Prasetya, 2023) sehingga
dapat dikatakan valid dan dilakukan uji coba.

Data uji validitas ahli bahasa didapatkan dari dosen ahli bahasa, di mana pengambilan data yang
dilakukan sebanyak dua kali dengan cara berdiskusi secara langsung untuk mengisi angket dan
memeriksa media pembelajaran terkait produk yang peneliti kembangkan. Uji validitas pertama dengan
ahli bahasa dilakukan pada tanggal 12 Februari 2024 dengan adanya saran dan masukan terkait produk
yang peneliti kembangkan. Setelah direvisi dilakukan uji validitas kedua dengan ahli bahasa dilakukan
pada tanggal 15 Februari 2024 dengan hasil produk yang peneliti kembangkan sudah valid. jumlah yang
diberikan validator untuk tingkat kelayakan bahasa adalah 95% berdasarkan tingkat kriteria interpretasi
menurut Modifikasi Riduwan dan Sunarto dalam (Maolida & Prasetya, 2023) maka secara keseluruhan
untuk aspek bahasa sudah berada pada kategori “Valid” sehingga dapat dilakukan uji coba.

Data uji validitas ahli media didapatkan dari dosen ahli media yang dilakukan pada tanggal 6 dan
13 Februari 2024 sebanyak dua kali. Uji validitas dilakukan dengan memberikan lembar validasi untuk
mendapatkan penilaian. Dari data dapat dilihat bahwa jumlah yang diberikan validator untuk tingkat

kelayakan media setelah dilakukan revisi adalah 87,5% berdasarkan tingkat kriteria interpretasi menurut
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Modifikasi Riduwan dan Sunarto dalam (Maolida & Prasetya, 2023) maka secara keseluruhan untuk

aspek media sudah berada pada kategori “valid” sehingga dapat dikatakan valid dan dilakukan uji coba.

Validitas merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan produk, dalam hal ini
metode mengajar baru secara rasional akan lebih efektif dari yang lama atau tidak (Apfani, 2022).
Dikatakan secara rasional, karena validasi di sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran
rasional, belum fakta lapangan. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan beberapa
pakar atau tenaga ahli yang sudah berpengalaman menurut Sugiyono (2016:414). Hasil yang didapat
dari uji validitas menyatakan bahwa pengembangan media interaktif wordwall pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila elemen NKRI yang dikembangkan dinyatakan valid dari ahli media, materi dan
ahli Bahasa, serta layak digunakan. Sejalan dengan pandangan yang menyatakan bahwa the validation
of the products developed show that the criteria are very feasible to be used in learning activities
(Nursuhud et al., 2019). Di samping itu, ujicoba validasi ahli ke-SD-an dengan kriteria sangat baik dapat
diartikan media interaktif wordwall sangat layak digunakan (Haifaturrahmah et al., 2020).

Penilaian media interaktif wordwall pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV sudah
sangat baik dilihat dari hasil uji validitas media yang terdiri dari uji validitas ahli materi, ahli bahasa,
dan ahli media. Uji validitas aspek materi memperoleh persentase skor 95% pada kategori valid. Uji
validitas aspek materi memperoleh persentase skor 95% pada kategori valid. Uji validitas aspek media
memperoleh persentase skor 87,5% pada kategori valid. Dengan demikian, secara keseluruhan validitas
media interaktif wordwall memperoleh persentase 92,5%.

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah media interaktif wordwall yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid. Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif wordwall
memberikan dampak positif dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV SD. Dalam proses
belajar mengajar menggunakan media interaktif wordwall dapat memberikan banyak manfaat dalam
penyampaian materi dan mudah dipahami sehingga meningkatkan minat belajar peserta didik terhadap

materi elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia.

4.  SIMPULAN

Pengembangan media interaktif wordwall untuk elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia
menggunakan Model PBL di Kelas IV pada Gugus 1 Kecamatan Padang Barat Kota Padang telah
dikembangkan menggunakan model 4D dan memperoleh hasil rata-rata dari tiga validator ahli dengan
persentase sebesar 92,5% yang termasuk kategori “valid”. Media interaktif wordwall ini sudah layak
digunakan dalam proses pembelajaran baik itu secara daring maupun luring. Berdasarkan hasil
penelitian menunjukkan bahwa media interaktif ini dapat memecahkan permasalahan di SD serta peserta

didik menjadi aktif dan hasil belajar meningkat.
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