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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab-Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat

dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan
Huruf Nama Huruf Latin Nama
Arab
| Alif  tidak tidak dilambangkan
dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
= Sa $ es dengan titik di atas
z Ja J Je
z Ha h ha dengan titik di bawah
¢ Kha Kh ka dan ha
2 Dal D De
3 Zal Z zet dengan titik di atas
B Ra R Er
J Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
U= Sad $ es dengan titik di bawah
o= Dad d de dengan titik di bawah
L Ta t te dengan titik di bawah
L Za V4 zet dengan titik di bawah
¢ ‘Ain ‘ apostrof terbalik
¢ Gain G Ge
- Fa F Ef
3 Qaf Q Qi
S Kaf K Ka
J Lam L El
¢ Mim M Em
U Nun N En




5 Wau W We
° Ha’ H Ha
s Hamzah ’ Apostrof
¢ Ya’ Y Ye

Hamzah () yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya, tanpa diberi

tanda apapun. Jika terletak di tengah atau di akhir maka ditulis dengan tanda (°).

2. Vokal

Vokal bahasa Arab seperti halnya vokal bahasa Indonesia, terdiri atas

vokal tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

maka transliterasinya adalah sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
| Fathah A A
) Kasrah I I
i Dammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
S..m Fathah dan ya Ai adanu
Ee Fathah dan wau Au adanu
Contoh:
Y : kaifa
T : haula
Js»
3. Maddah

Maddah atau vocal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Vi




Harakat dan Huruf Nama Huruf dan Nama
Tanda
3. - fathah dan alif atau A a dan garis di atas
U B V"
5 kasrah dan ya" I i dan garis di atas
P s dammah dan wau U u dan garis diatas
Contoh:

K . mata

) : rama

:}._; :qgila

L)i; : yamiitu

4. Ta marbitah

Transliterasi untuk ta “marbiitah ada dua, yaitu ta" marbiitah yang hidup
atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dhammah, transliterasinya adalah [t].

Sedangkan ta " marbitah yang mati atau mendapat harakat sukun, transliterasinya

adalah [h].

Kalau pada kata yang berakhir dengan ta " marbitah diikuti oleh kata yang
menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta"

marbiitah itu ditransliterasikan dengan ha [h].

Vii




Contoh:

BHAEERY : raudah al-atfal
Yoliizpdl - al-madinah al-fadilah
S : al-hikmah

=

5. Syaddah (Tasydid)
Syaddah atau rasydid yang dalam system tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda tasydid (=), dalam transliterasinya ini dilambangkan dengan

pengulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syahddah.

Contoh:
L5 : rabbana
LiZ : najjaina
i3 : al-haqq
v '
6.53 > huima
4 4 _ [
FEE : aduwwun

Jika huruf < ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf

kasrah (), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.

Contoh:

NG : 'Ali (bukan 'Aliyy atau 'Aly)

ey : 'Arabi (bukan 'Arabiyy atau 'Araby)

viii



6. Kata sandang

Kata sandang dalam system tulisanArab dilambangkan dengan huruf J' (alif
lam ma “'rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi seperti
biasa, al-, baik diikuti oleh huruf syamsi yah maupun huruf gamariyah. Kata
sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yangmengikutinya. Kata sandang
ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan dihubungkan dengan garis

mendatar (-).

Contoh:
Ji.._.l\/ : al-syamsu (bukan asy-syamsu)

990 al-zalzalah (az-zalzalah)
ezl : al-falsafah

§\)@Y - al-biladu

7. Hamzah
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof () hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di awal

kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif.

Contoh:
35346 . ta'muriina
L
W) :al-nau’
75

£oe% : syai‘un

-~



Pl

&l : umirtu

8. Penulisan kata Arab yang Lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasikan adalah kata, istilah,
atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah, atau
kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa
Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan
dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas.
Misalnya, kata al-Qur“an (dari al-Qur“an), Alhamdulillah, dan munagasyah.
Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka
harus ditransliterasikan secara utuh.

Contoh:
Syarh al-Arba “in al-Nawawr
Risalah fi Ri“ayah al-Maslahah

9. Lafz al-Jalalah ()

Kata “Allah® yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya atau
berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Contoh:

A : billah

A 3 : dinullah



Adapun ta" marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

jalalah, ditransliterasi dengan huruf [t].

Contoh:

EES r,a : hum fi rahmatillah

10. Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (AllCaps), dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf
kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf
kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang,
tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri didahului
oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal
nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak pada awal
kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf kapital (Al).
Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul referensi yang
didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam

catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan DR).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasul

Inna awwala baitin wudi ‘a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-lazi unzila fih al-Qur’an

Xi



Nasir al-Din al-Tasi

Nasr Hamid Abu Zayd

Al-Tafi

Al-Maslahah fi al-Tasyri’ al-Islami

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata ibnu (anak dari) dan Aba
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus
disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abi al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abt al- Walid
Muhammad (bukan: Rusyd, Aba al-Walid Muhammad Ibnu)

Nar Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Aba Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid

Nasr Hamid Abt)

xii



B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah :

Swt. = Subhanahu wa ta ‘ala

Saw. = Sallallahu ‘alaihi wa sallam

a.s = ‘Alaihi al-salam

QS ../.... 11 =QS. al-Mujadalah/58:11

HR = Hadis Riwayat

ADDIE = Analisys, Design, Development, Implementation, Evaluation

R&D = Research and Development

IT = llmu Teknologi (Information and Technology)

SMPN = Sekolah Menengah Pertama Negeri

SMEP = Sekolah Menengah Ekonomi Pertama

Kel = Kelurahan

Kec = Kecamatan

xiii
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ABSTRAK

Fitri Suci Rahmadani, 2025. “Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN
3 Palopo.” Skripsi Program Studi Pendidikan Agama Islam, Fakultas
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri Palopo.
Dibimbing oleh Firman dan H. M. Alinurdin.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo. Kenyataan di
lapangan memperlihatkan bahwa evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam di
SMPN 3 palopo masih disajikan secara konvensional yaitu tulis dan lisan dan belum
pernah menggunakan media evaluasi yang mengarahkan pada pemanfaatan
teknologi, sehingga evaluasi pembelajaran terkesan menoton dan kurang bervariasi.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana kebutuhan alat evaluasi
pembelajaran, rancangan alat e-evaluasi pembelajaran, validitas, dan kepraktisan
alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall di SMPN 3 Palopo. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan (Research & Development) dengan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari lima tahapan yaitu, analysis, design, development, implemetation,
dan evaluation. Subjek pada penelitian ini adalah guru pendidikan agama Islam dan
siswa kelas VIII F SMPN 3 Palopo tahun ajaran 2024/2025 dengan mengambil 1
kelas yang berjumlah 34 siswa. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket (kuesioner). Adapun teknik
analisis data yang digunakan adalah analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil
dari penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) hasil analisis kebutuhan diperoleh hasil
bahwa siswa membutuhkan evaluasi yang lebih bervariasi dan menyenangkan, serta
guru membutuhkan alat evaluasi yang memudahkan dalam melakukan penilaian;
(2) rancangan alat e-evaluasi pembelajaran dalam penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu, analysis, design,
development, implemetation, dan evaluation; (3) uji validitas oleh ahli bahasa,
materi, soal, dan media menunjukkan rata-rata persentase sebesar 90% dengan
kriteria sangat valid; (4) Uji praktikalitas oleh siswa yaitu dari uji coba skala kecil
rata-rata persentase sebesar 88%, sedangkan pada uji coba skala besar yaitu rata-
rata persentase sebesar 89%, dan hasil angket respon guru memperoleh persentase
sebesar 98% dengan kriteria sangat praktis.

Kata Kunci: Evaluasi, Pendidikan Agama Islam, Wordwall
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ABSTRACT

Fitri Suci Rahmadani, 2025. “Developing E-Evaluation of Islamic Religious
Education Learning Based on Wordwall Educational Games at SMPN
3 Palopo.” Thesis of Islamic Religious Education Study Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Institut Agama Islam Negeri
Palopo. Supervised by Firman and H.M. Alinurdin.

This research discusses the development of e-evaluation of Islamic religious study
program learning based on worldwall educational games at SMPN 3 Palopo. The
reality in the field shows that Islamic religious education learning based on
wordwall educational games at SMPN 3 Palopo is still implemented conventionally
through writing and listening and never employs evaluation media that leads to the
use of technology, so that learning evaluation seems monotonous and less varied.
This research delves the learning evaluation media need, the design of learning e-
evaluation, validity and the practicality of the learning evaluation media of Islamic
religious education based on the wordwall educational games. This research applied
research and development with ADDIE model which comprises five steps namely
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects of this
research were Islamic religious education teachers and the students of grade VIII F
of SMPN 3 Palopo year of 2024/2025 by involving one class with 34 students. Data
were collected through observation, documentation and questionnaire.
Furthermore, the data were analyzed using qualitative and quantitative technique.
The result shows: (1) the need analysis result revealed that the students not only
need more varied and pleasing evaluation but also need the evaluation media to ease
the research process; (2) evaluation learning media design uses ADDIE
development model which comprises five steps namely analysis, design,
development, implementation and evaluation; (3) validity test by language,
material, question and media expert depicted an average percentage of 90% with
very valid criteria; (4) practicality test by students in small scale trial obtained
average percentage of 88% while in large scale test with percentage of 89%, and
from the questionnaire result, the teacher response acquired percentage of 98% with
very practical criteria.

Keyword : Evaluation, Islamic Religious Education, Wordwall
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah menciptakan lingkungan belajar yang ramah dan
menyenangkan. Hal ini mencakup kualitas yang berguna bagi individu dan
masyarakat secara keseluruhan, seperti moral, kecerdasan, kepribadian,
pengendalian diri, dan spiritualitas. Selain itu, pendidikan juga mencakup
pemberian pengetahuan, kebijaksanaan, dan penilaian di samping elemen yang
lebih mendalam seperti pelatihan keterampilan tertentu.*

Pendidikan merupakan salah komponen penting pada kehidupan dan
merupakan proses yang panjang. Pendidikan harus fokus pada pengembangan
keterampilan siswa dalam proses belajar serta pada kemajuan intelektual mereka,
yang menjadi salah satu pondasi utama dalam dunia pendidikan.? “Pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya,” demikian
bunyi UU No. 20 Tahun 2003, Pasal 1 Bab I tentang Sistem Pendidikan Nasional.?

Tujuannya ialah untuk mempersiapkan siswa untuk hidup bermasyarakat,

Desi Pristiwanti et al., “Pengertian Pendidikan,” Jurnal Pendidikan Dan Konseling
(JPDK) 4, no. 6 (December 2, 2022): 7911-15.

2lbar Adi Permana dan Jajat Sudrajat, “Pengelolaan Manajemen Dalam Upaya
Meningkatkan Kualitas Mutu Pendidikan | JIIP - Jurnal Ilmiah [lmu Pendidikan” 5, no. 5 (Mei 2022):
1480.

3Undang-Undang Dasar Republik Indonesia No 20 Tahun 2003, Sistem Pendidikan
Nasional Dan Penjelasannya (Bandung: Citra Umbara, 2003), 3.



berbangsa, dan bernegara serta mengembangkan kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan keterampilan hidup.*

Dari sudut pandang Islam, pendidikan ialah sesuatu yang sangat penting
bagi manusia. Orang yang memiliki ilmu pengetahuan sangat ditinggikan

derajatnya oleh Allah Swt., yang dinyatakan dalam QS. al-Mujadalah/58: 11.
1581 Joa 135 S0 4 7 13l bl 3 5 S J 8l 2 30 GG

L 5els PR PR P R A A A7
Do O3l Gy a3 o el 55 Gl (G 1A G A g 13360
Terjemahnya:

“Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu “Berilah
kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya Allah akan
memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, “Berdirilah,” (kamu)
berdirilah. Allah niscaya akan mengangkat orang-orang yang beriman di
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Allah Maha
Teliti terhadap apa yang kamu kerjakan™.

Quraish Shihab menyatakan dalam Tafsir Al-Mishbahnya, Allah tidak
secara khusus menunjukkan dalam QS. al-Mujadalah/58: 11 bahwa Dia
meninggikan derajat orang yang memiliki ilmu pengetahuan. Namun Allah
mengatakan bahwa orang berilmu memiliki kedudukan yang lebih baik daripada
orang yang hanya beriman. Tidak disebutkannya istilah “mengangkat” dalam ayat

tersebut menunjukkan bahwa ilmu pengetahuan memainkan peran penting dalam

4Sukmawaty et al., “Penerapan Model Pembelajaran Circ Untuk Meningkatkan
Keterampilan Membaca Pemahaman Siswa Sekolah Dasar,” Primary Education Journals (Jurnal
Ke-SD-An) 4, no. 3 (2024): 451.

SKementrian Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya (Jawa Barat: PT. Sygma examedia
arkanleema, 2010), 543.



meningkatkan derajat seseorang, yang berarti bahwa hanya ilmu pengetahuan saja

dan bukan faktor lainnya yang dapat meningkatkan derajat tersebut.

Ada dua jenis orang beriman yang dibedakan didalam ayat ini, yakni mereka
beriman dan berperilaku secara baik, dan mereka yang beriman, berperilaku secara
baik, dan memiliki pengetahuan. Derajat yang lebih tinggi pada kelompok kedua
dikarenakan ajaran dan amal perbuatan mereka, baik yang ditulis, diucapkan
dengan lantang, atau ditunjukkan dengan contoh, di samping pengetahuan mereka.
Hikmah yang disebutkan dalam ayat ini mencakup semua jenis pemahaman praktis

dan bukan hanya pengetahuan agama.®

Dapat pahami bahwa ayat tersebut menekankan pentingnya berilmu
pengetahuan dan saling berbagi pengetahuan dengan yang lain. Dalam hadis

dinyatakan :

V5 adde Je a8in i Jull sie ¥ g e an (o G2 6 06 s o2

S

AV

SslENES 8 S W JAIILE S Jo A JB o s (e Sl Jalsll s

Artinya:

“Dari Jabir ia berkata: Rasulullah saw. bersabda: “Tidak pantas bagi ulama
mendiamkan ilmunya, dan tidak pantas pula bagi orang yang bodoh
mendiamkan kebodohannya. Allah berfirman: “Maka bertanyalah kepada

M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah (Pesan, Kesan Dan Keserasian Al-Quran) Volume
14 (Jakarta: Lentera Hati, 2004), 79-80.



orang yang mempunyai pengetahuan jika kamu tidak mengetahui”. (HR.
Ath-Thabaraniy).’

Dapat pahami bahwa hadis tersebut menjelaskan mengenai orang yang
berilmu seharusnya tidak mendiamkan atau menyembunyikan ilmunya, tetapi harus
berbagi pengetahuan dengan orang lain, karena orang yang pelit atau
menyembunyikan ilmunya akan diminta pertanggung jawaban dihari akhir

sebagimana yang telah dinyatakan dalam hadis:
(e ol ). S o ol Ll 257 2 10ES B0dle e 32 o2 57

Artinya:
“Barangsiapa yang ditanya tentang suatu ilmu yang diketahuinya lalu ia

menyembunyikannya, maka dia dikekang pada hari kiamat dengan kekang
dari neraka.” (HR. al- Tirmidzi).®

Dan orang yang bodoh seharusnya tidak malu untuk mengakui
ketidaktahuannya dan berusaha untuk belajar serta meningkatkan pengetahuannya.

Sebagaimana berfirman Allah Swt. di dalam QS. az-Zumar/39:9 yakni:

t .y P R /i/ ~ _ < _ - “ PRI
& S, Sim @) Gl N aa s Gl saes s B

’Abu al-Qasim Sulaiman bin Ahmad ath-Thabraniy, Al-Mu’jam al-Awshath Li Ath-
Thabraniy, Juz 5, No. 5365, (Cairo-Mesir: Dar al-Haramain, 1995), 298.

8Susan Noor Farida, “Hadis-Hadis Tentang Pendidikan:Suatu Telaah tentang Pentingnya
Pendidikan Anak,” Diroyah : Jurnal Studi llmu Hadis 1, no. 1 (February 2, 2018): 37.



Terjemahnya:

Katakanlah, “Apakah sama orang-orang yang mengetahui dengan orang-
orang yang tidak mengetahui?”’ sebenarnya hanya orang yang berakal sehat
yang dapat menerima pelajaran.’

Ahmad Mushthafa Al-Maraghi menyatakan dalam Tafsir Al-Maraghi,
bahwa seseorang dapat membedakan antara orang berakal dan tidak berakal jika ia
memiliki akal yang sehat dan menggunakannya untuk berpikir dengan benar (QS.

az-Zumar/39: 9).%°

Ayat diatas dijelaskan bahwa, hanya orang berakal sehat yang dapat
membedakan antara mereka yang memiliki pengetahuan dan yang tidak. Seseorang
yang berakal sehat akan selalu berusaha mencari ilmu pengetahuan dan tidak malu
untuk mengakui ketidaktahuannya serta berusaha untuk belajar meningkatkan
pengetahuannya, karena mereka tahu bahwa ilmu adalah kunci untuk mencapai

kebahagiaan dan kesuksesan didunia dan akhirat.

Ayat dan hadis tersebut sangat erat kaitannya dengan peran seorang guru,
karena guru adalah sosok utama dalam menyebarkan ilmu pengetahuan kepada
masyarakat. Sebagai orang yang berilmu, seorang guru memiliki tanggung jawab
moral dan spiritual untuk tidak menyembunyikan ilmunya, tetapi justru harus aktif
membagikannya demi mencerdaskan generasi. Guru juga berperan sebagai teladan
bagi siswanya, mendorong mereka agar tidak malu mengakui ketidaktahuan dan

terus berusaha mencari ilmu. Dengan demikian, guru bukan hanya penyampai ilmu,

SKementrian Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya (Jawa Barat: PT. Sygma examedia
arkanleema, 2010), 459.

Ahmad Mushthafa Al-Maraghi, Tafsir Al-Maraghi (23) (Semarang: Toha Putra, 1989),
278-79.



tetapi juga pembimbing yang membantu siswa menggunakan akalnya secara sehat
agar mampu membedakan mana yang benar dan salah, serta membentuk pribadi

yang berilmu, berakhlak, dan bertanggung jawab di dunia dan akhirat.

Menjadi seorang guru merupakan tanggung jawab yang tidak ringan,
sehingga tidak semua orang dapat disebut sebagai guru seutuhnya. Untuk
memastikan proses belajar mengajar berjalan dengan efektif, seorang guru harus
bisa memahami kondisi dan situasi lingkungan, terutama di dalam kelas, dimana
mereka dituntut untuk mengelola dan menciptakan suasana kelas yang kondusif,
menyenangkan, dan tidak membosankan.** Seorang guru yang sebagai fasilitator di
dalam proses pembelajaran perlu memiliki keterampilan mengajar yang lebih dari
sekadar menyampaikan informasi. Sebab itu, guru harus mampu mengubah cara
mengajarnya dengan memanfaatkan berbagai media, metode, atau model
pembelajaran yang kreatif dan menyenangkan. Sumber pembelajaran sangat
penting untuk mengembangkan potensi siswa, karena potensi siswa akan lebih
terstimulasi jika didukung oleh sumber belajar yang menyenangkan, yang pada

gilirannya mendukung interaksi antara siswa.*2

Membangun lingkungan belajar yang interaktif antara guru dan siswa, serta

menyediakan berbagai sumber belajar untuk membantu proses pembelajaran di

UPrimanita Sholihah Rosmana, “Penggunaan Media Wordwall Sebagai Evaluasi
Pembelajaran Organ Pernapasan Pada Hewan Kelas V Di SDN 3 Nagri Kaler,” Journal on Education
5, no. 2 (January 9, 2023): 1973.

12Anita Nuana Nurseng et al,, “Pengembangan Model Pembelajaran Role Playing
Terintegrasi Budaya Tudang Sipulung Di Sekolah Dasar,” Jurnal Sinestesia 13, no. 1 (April 4, 2023):
213-14.



kelas sangat penting untuk keberhasilan belajar mengajar.** Media yang digunakan
harus disesuaikan dengan mata pelajaran dan sumber belajar yang diajarkan.
Media pembelajaran berfungsi sebagai penyalur informasi atau pesan,
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi dan membantu mereka mencapai

tujuan pembelajaran.*4

Untuk membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran selama
kegiatan belajar mengajar, guru memanfaatkan media pembelajaran. Media
pembelajaran dapat dilihat dari dua perspektif, yaitu secara sempit dan luas, media
pembelajaran ialah alat yang digunakan dalam menyampaikan materi. Alat-alat ini
biasanya berbentuk elektronik, grafis, atau fotografis dan berfungsi untuk merekam
dan merekonstruksi informasi lisan dan visual. Sedangkan secara luas, media
pembelajaran mencakup segala sesuatu yang memungkinkan siswa memperoleh
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan, baik melalui orang, materi,

atau kegiatan.

Dengan demikian, selain objek fisik, media pembelajaran dapat mencakup
peran seseorang dan peristiwa yang terjadi selama proses pembelajaran. Suasana
kelas, instruktur, dan teks semuanya dapat menjadi sumber belajar.*> Sumber belajar

yang digunakan guru dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Menggunakan media

13Rora Rizki Wandini et al., “Merubah Pandangan Siswa Yang Menganggap Pembelajaran
PKn Membosankan Menjadi Pembelajaran PKn Yang Menyenangkan,” Jurnal Pendidikan Dan
Konseling (JPDK) 4, no. 4 (July 21, 2022): 1490.

1“Nursyamsi et al., “Development Of Learning Media For Flat-Sided Based On The
Macromedia Flash 8 Application” (The 4th International Conference On Life Science And
Technology (Icolist), Malang, Indonesia, 2023), 2.

5 Andi Arif Pamessangi, “Media Dan Permainan Pembelajaran Bahasa Arab” (Aksara
Timur, 2021), 2-3.



digital untuk penilaian adalah salah satu dari banyak cara yang dapat dilakukan oleh

guru untuk menggunakan teknologi agar pembelajaran menjadi lebih menarik.

Evaluasi pembelajaran adalah prosedur yang menentukan seberapa baik
siswa memahami materi yang disajikan oleh guru. Tiga prinsip utama evaluasi
adalah tes, pengukuran, dan penilaian. Penilaian adalah proses yang lebih tepat
untuk menentukan apakah tujuan pembelajaran siswa telah tercapai atau belum,
karena proses ini mencakup pengumpulan, evaluasi, dan interpretasi data. Proses
pemberian nilai angka atau kuantifikasi yang mewakili kapasitas kognitif,
emosional, dan psikomotorik siswa dikenal sebagai pengukuran. Sedangkan tes
merupakan alat untuk mengukur dan memperoleh data tentang hasil belajar siswa.’
Sebuah instrumen penilaian dapat secara akurat mengevaluasi situasi yang sedang
berlangsung, maka instrumen tersebut dianggap baik. Kemampuan mendasar yang
harus dimiliki oleh setiap guru, terutama yang sedang mempersiapkan diri untuk

mengajar, yaitu kemampuan untuk mengevaluasi pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang telah peneliti lakukan melalui wawancara
salah satu guru pendidikan agama Islam yaitu Pak Nurhidayat Ahmad, mengatakan

bahwa pelaksanaan evaluasi yang dilakukan hanya menggunakan metode secara

®Primanita Sholihah Rosmana et al., “Penggunaan Media Wordwall Sebagai Evaluasi
Pembelajaran Organ Pernapasan Pada Hewan Kelas V Di SDN 3 Nagri Kaler,” Journal on
Education 5, no. 2 (January 9, 2023): 1965-73.

17Eka Filahanasari, Rahmi Juwita Wahyuni, and Raimon Efendi, “Pengembangan Game
Interaktif Menggunakan Platform Wordwall.Net Sebagai Alat Evaluasi Hasil Belajar Materi
Pecahan Kelas IV,” JP2M (Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Matematika) 9, no. 2 (September
14, 2023): 200-210.

18pytti Larasati, Ida Bagus Putrayasa, dan I. Nengah Martha, “Pemanfaatan Media
Wordwall.Net Sebagai Media Evaluasi Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia,” Nusantara: Jurnal
Pendidikan Indonesia 3, no. 3 (September 30, 2023): 395-412.



konvensional yaitu tulis dan lisan.*® Peneliti juga melakukan observasi di dalam
kelas, pada saat awal pembelajaran guru memberikan pretest kepada siswa secara
tulisan, terdapat beberapa siswa yang berjalan ke temannya, ribut, dan main
handpone sehingga membuat siswa tidak bersungguh-sungguh dalam mengerjakan
soal evaluasi.?® Dari hasil observasi yang telah peneliti lakukan melalui wawancara
beberapa siswa, mengatakan bahwa mereka bosan dengan pelaksanaan evaluasi

tersebut.?

Hasil dari observasi ini menunjukkan bahwa kurangnya motivasi siswa
untuk melakukan penilaian pembelajaran disebabkan oleh proses evaluasi yang
masih konvensional dan tidak berubah. selain itu, pelaksanaan evaluasi
membutuhkan waktu yang lama sehingga menyebabkan ketidaknyamanan di dalam
kelas, dan membutuhkan waktu untuk menilai semua jawaban karena setiap
jawaban siswa harus dikoreksi. Berdasarkan hasil observasi, pelaksanaan evaluasi

pembelajaran pendidikan agama Islam belum menggunakan sarana teknologi.

Berdasarkan fakta di atas, muncul sebuah gagasan untuk menangani
masalah tersebut yaitu dengan pemilihan media pembelajaran digital dalam
pelaksanaan evaluasi agar lebih menarik dan bervariasi. Di era sekarang ini, para
siswa sangat senang bermain game di ponsel mereka. Hal ini dapat digunakan

sebagai cara kreatif bagi para guru untuk mengimplementasikan pembelajaran

®Nurhidayat Ahmad, Guru Pendidikan Agama Islam, SMP Negeri 3 Palopo,
“Wawancara”, Palopo 11 Januari 2024,

20SMP Negeri 3 Palopo, “Observasi”, Palopo 12 Januari 2024
21Siswa, SMP Negeri 3 Palopo, “Wawancara”, Palopo 12 Januari 2024.
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berbantuan teknologi dalam bentuk permainan digital, sehingga siswa tetap dapat
menikmati pembelajaran. Guru dapat memanfaatkan teknologi saat ini, seperti

game edukasi dan media pembelajaran interaktif.?

Penggunaan teknologi di dalam kelas selain membuat materi pembelajaran
menjadi lebih menarik, juga memberikan kemudahan dan aksesibilitas yang lebih
baik bagi siswa.?® Oleh karena itu, guru harus mampu menggunakan teknologi
sebagai alat pembelajaran di kelas untuk membantu menyampaikan materi.
Teknologi harus dimasukkan ke dalam proses pembelajaran sebagai bagian dari
dukungan agar dapat berfungsi dengan baik dan menarik perhatian siswa.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran sering kali dipadukan dengan metode
pembelajaran tertentu, di mana penerapan teknologi sebagai media pembelajaran,
dikenal dengan e-learning, dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses

pembelajaran.?*

Agar dapat membuat siswa tidak merasa bosan selama proses evaluasi, guru
dapat menggunakan media evaluasi pembelajaran digital seperti wordwall untuk
memberikan ketertarikan dan variasi. Guru dapat mengevaluasi mata pelajaran
mereka menggunakan wordwall, alat gamifikasi digital online dengan berbagai fitur

permainan dan kuis. Wordwall, sebuah alat gamifikasi digital online dengan

22Mahwar Alfan Nisa dan Ratnawati Susanto, “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi
Berbasis Wordwall Dalam Pembelajaran Matematika Terhadap Motivasi Belajar,” JPGI (Jurnal
Penelitian Guru Indonesia) 7, no. 1 (August 14, 2022): 142.

BMuhammad Agil Amin dan Putri Nurhidayah, “Pengembangan Bahan Ajar Sejarah
Kebudayaan Islam Berbantuan Google Sites Dalam Peningkatkan Minat Belajar Siswa,” Jurnal
Pendidikan Refleksi 13, no. 2 (2024): 264.

2Nur Fakhrunnisaa, “Pengaruh Game Edukasi Berbasis Educandy Terhadap Motivasi
Belajar Pendidikan Agama Islam (PAI) Kelas V Pada SD 103 Bontompare,” 2023, 32.
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berbagai fitur permainan dan kuis, dapat membantu para guru untuk mengevaluasi
pembelajaran mereka.”* Siswa dapat mengerjakan kuis dari wordwall untuk

meningkatkan motivasi, minat belajar dan mengurangi rasa bosan.

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan wordwall
sebagai teknik penilaian untuk siswa kelas 11 sekolah dasar sangat valid, relevan,
dan efektif untuk mengevaluasi pembelajaran, sehingga penulis memilih untuk
menggunakan games edukasi wordwall dalam pengembangan evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam.?” Selain itu, penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa wordwall merupakan alat penilaian yang sangat berguna untuk
memfasilitasi penilaian siswa sehari-hari oleh guru. Wordwall dapat membantu
guru membuat evaluasi pembelajaran yang lebih dinamis dengan menawarkan
pilihan templat yang mudah digunakan. Manfaat wordwall meliputi berbagai
macam template yang dapat disesuaikan, kemampuan untuk menarik perhatian
siswa karena ini adalah permainan, penerapannya di berbagai mata pelajaran,
kemampuannya untuk menumbuhkan kreativitas siswa, kemampuannya untuk

menumbuhkan kerja sama tim, dan kesederhanaan penggunaannya.®

% Ainatul Mardhiyah, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Wordwall Sebagai Evaluasi
Pembelajaran Pada Mahasiswa Pendidikan Agama Islam” 1, No. 4 (2022): 483.

26swatun Hasanah dan Gudnanto Gudnanto, “Pemanfaatan Game Edukasi Wordwall
Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini,” Khazanah Pendidikan 17, no. 2
(September 26, 2023): 73-84.

YUmi Latifah dan Maryam Isnaini Damayanti, “Pengembangan Alat Evaluasi
Pembelajaran Menggunakan Platform Wordwall.Net Untuk Siswa Kelas Il Sekolah Dasar” 10
(2022): 1415.

ZTsalis Fitriani, dan Lina, “Pengembangan Evaluasi Pembelajaran Menggunakan
Wordwall Pada Materi Siklus,” Didaktik : Jurnal llmiah Pgsd Stkip Subang 9, No. 5 (December 25,
2023): 3137.
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Berdasarkan latar belakang masalah, peneliti ingin mengembangan evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dengan
tujuan agar dapat mengurangi kejenuhan dan kebosanan dalam pelaksanakan
evaluasi serta dapat membuat proses evaluasi jadi menarik dan bervariasi. Selain
itu, penggunaan wordwall diharapkan dapat memudahkan guru dan siswa dalam
melakukan evaluasi pembelajaran. Sehingga peneliti termotivasi untuk melakukan
penelitian yang telah dirumuskan dalam judul. Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di

SMPN 3 Palopo”.

B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah ini didasarkan pada latar belakang masalah yang

dijelaskan sebelumnya:

1. Bagaimana kebutuhan alat evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam di
SMPN 3 Palopo?

2. Bagaimana rancangan alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo?

3. Bagaimana validitas alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo?

4. Bagaimana kepraktisan alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini ialah

sebagai berikut:
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1. Untuk mengetahui kebutuhan alat evaluasi pembelajaran pendidikan agama
Islam di SMPN 3 Palopo.

2. Untuk merancang alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo.

3. Untuk menguji validitas alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo.

4. Untuk mengukur kepraktisan alat e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama

Islam berbasis games edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo.

D. Manfaat Pengembangan

Peneliti mengharapkan beberapa manfaat dari penelitian yang dilakukan
mengenai pengembangan evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall yaitu:

1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, temuan dari diharapkan penelitian ini dapat membantu
dalam beberapa hal berikut ini:

a. Dengan adanya games edukasi wordwall yang menarik dan interaktif, game ini
dapat meningkatkan minat dan motiva sisiswa sekaligus mengurangi rasa bosan
dalam evaluasi pembelajaran.

b. Dengan menggunakan games edukasi wordwall dalam pengembangan evaluasi
pembelajaran dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam
mengikuti evaluasi pembelajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru
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Dengan adanya penelitian ini akan mengurangi kesalahan penilaian,
membuat evaluasi pembelajaran lebih mudah dilaksanakan, dan menjadikan proses

evaluasi pembelajaran lebih menarik, bervariasi, dan menyenangkan.

b. Bagi Siswa

Dengan adanya penelitian ini, motivasi, minat, dan hasil belajar siswa
diharapkan dapat meningkat, yang juga akan mempermudah mereka dalam

mengikuti penilaian pembelajaran.

c. Bagi Peneliti

Diharapkan bahwa penelitian ini akan memberikan sudut pandang baru
tentang penerapan games edukasi wordwall sebagai alat untuk penilaian
pembelajaran. Perkembangan teknologi yang begitu pesat di dunia modern, dapat
digunakan untuk mempelajari pendidikan agama Islam, sehingga dapat menjadi

awal yang baik untuk menjadi seorang guru yang berkualitas.

E. Spesifikasi Produk

Berikut ini adalah spesifikasi produk yang dibuat dalam penelitian ini, yakni
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall

di SMPN 3 Palopo.

1. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat sebuah e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall. Wordwall adalah
permainan edukasi yang mudah digunakan dengan sejumlah fitur yang dapat

menambah ketertarikan dan interaksi di dalam kelas..
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2. Pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall yang dibuat mencangkup materi meyakini nabi dan
rasul Allah pada siswa kelas VII1 F SMPN 3 Palopo, kurikulum merdeka.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Berikut ini adalah asumsi yang menjadi dasar pembuatan evaluasi

pembelajaran:

1. Siswa akan lebih mudah melaksanakan evaluasi pembelajaran jika games
edukasi wordwall diterapkan dalam proses evaluasi, dan membuat siswa tertarik,
termotivasi serta tidak membuat mereka merasa bosan saat evaluasi
pembelajaran.

2. Membantu guru menilai evaluasi pembelajaran siswa guna mengurangi

kesalahan penilaian dan meningkatkan kualitas lingkungan kelas.

Adapun keterbatasan pengembangan yang di teliti pada penelitian ini yaitu

sebagai berikut ini:

1. Games edukasi wordwall memiliki ketergantungan pada infrastruktur teknologi,
seperti koneksi internet dan perangkat keras yang dapat menjadi kendala utama
terutama di daerah dengan akses terbatas atau rendahnya tingkat kepemilikan
perangkat dan koneksi internet.

2. Penelitian dilaksankan di SMPN 3 Palopo tepatnya pada kelas VIII F

(Generalisasi terbatas karena dilaksanakan satu kelas).



BAB I1

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan

Penjelasan mengenai hasil penelitian relevan dengan penelitian yang
direncanakan. Serta menjelaskan gambaran umum atau batasan-batasan teori yang

digunakan untuk menjadi dasar penelitian.

1. Nur Huda Sari melakukan penelitian pada tahun 2024 dengan judul “Pengaruh
Media Pembelajaran Wordwall Terhadap Hasil Belajar Pendidikan Agama Islam
dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah Dasar.” Dalam penelitian ini peneliti
menggunakan penelitian kuantitatif. Metode penelitian pada penelitian ini yaitu
desain pra-eksperimenta dengan mata pelajaran pendidikan agama Islam dan
budi pekerti. Hasil uji hipotesis paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran wordwall berpengaruh pada hasil belajar siswa kelas lima
sekolah dasar yang berkaitan dengan etika dan pendidikan agama Islam.?

2. “Pengaruh Media Digital Wordwall Berbasis Web Terhadap Kemampuan
Berpikir Kritis Pada Mata Pelajaran IPS di Sekolah Dasar” merupakan penelitian
yang dilakukan oleh Eka Octavia pada tahun 2024. Peneliti menggunakan mata
pelajaran IPS dan bentuk penelitian kuantitatif eksperimen semu dalam

penelitian ini. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media wordwall digital

Nur Huda Sari, “Pengaruh Media Pembelajaran Wordwall Terhadap Hasil Belajar
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti Kelas V Sekolah Dasar,” At-Ta 'lim : Kajian Pendidikan
Agama Islam 6, no. Il (October 20, 2024): 153.158.
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mempengaruhi kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar di kelas IPS.
Temuan pada penelitian ini menyatakan bahwa media wordwall digital dapat
meningkatkan pemahaman dan kemampuan berpikir kritis siswa di kelas.*

3. “Pemanfaatan Media Permainan Edukatif Wordwall untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa” merupakan judul penelitian yang dilakukan oleh Nadhirotuz
Zulfah pada tahun 2023. Tiga siklus penelitian tindakan kelas (PTK) yang
melibatkan mata pelajaran matematika digunakan dalam penelitian ini. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media games edukasi wordwall
dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas 111 SDN 2 Karanggintung. Dari
hasil lembar observasi menunjukkan bahwa antusiasme siswa dalam
pembelajaran mengalami peningkatan, pada siklus 1 memperoleh persentase
78% dengan kategori baik, pada siklus 1l meningkat menjadi 83,6% dengan
kategori sangat baik, dan pada siklus 111 mencapai 91% dengan kategori sangat

baik.*!

30Eka Octavia dan Rarasaning Satianingsih, “Pengaruh Media Digital Wordwall Berbasis
Web Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Pada Mata Pelajaran IPS Di Sekolah Dasar,”
INDOPEDIA (Jurnal Inovasi Pembelajaran Dan Pendidikan) 2, no. 1 (March 15, 2024): 125.

31Nadhirotuz Zulfah, “Pemanfaatan Media Game Edukasi Wordwall Untuk Meningkatkan
Minat Belajar Siswa,” Pubmedia Jurnal Penelitian Tindakan Kelas Indonesia 1, no. 1 (October 4,
2023): 1-11.
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Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu

No Nama Peneliti Judul Penelitian Persamaan Perbedaan
1. NurHuda Sari  Pengaruh Media -Sama-sama -Peneliti
Pembelajaran menggunakan terdahulu
Wordwall wordwall menggunakan
Terhadap Hasil jenis penelitian
Belajar Pendidikan -Sama-sama kuantitatif
Agama Islam Dan men_ggunakan sedengkan
Budi Pekerti Kelas pelajgrgn penelitian
V Sekolah Dasar, pendidikan agama sekarang
Pada Tahun 2024 Islam menggunakan
jenis penelitian
pengembangan
(R&D)
- Peneliti
terdahulu
berfokus

2.

Eka Octavia

Pengaruh Media
Digital Wordwall
Berbasis Web

-Sama-sama
menggunakan
wordwall

terhadap hasil
belajar siswa
sedangkan
penelitian
sekarang
berfokus
terhadap
pengembangan
evaluasi
pembelajaran

-Penelitian
terdahulu
dilaksanakan di
SD pada siswa
kelas V
sedangkan
penelitian
sekarang
dilaksanakan di
SMPN 3 palopo
pada siswa kelas
VIl

- Peneliti
terdahulu
menggunakan



Terhadap
Kemampuan
Berpikir Kritis
Pada Mata
Pelajaran IPS di
Sekolah Dasar,
Pada Tahun 2024
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jenis penelitian
eksperimen
sedengkan
penelitian
sekarang
menggunakan
jenis penelitian
pengembangan
(R&D)

-Peneliti
terdahulu
berfokus
terhadap
kemampuan
berpikir kritis
siswa sedangkan
penelitian
sekarang
berfokus
terhadap
pengembangan
evaluasi
pembelajaran

-Penelitian
terdahulu
mengacu pada
pembelajaran
IPS sedangkan
penelitian
sekarang
mengacu pada
pembelajaran
pendidikan
agama Islam

-Penelitian
terdahulu
dilaksanakan di
sekolah dasar
pada siswa kelas
IV A&B
sedangkan
penelitian
sekarang
dilaksanakan di



3.

Nadhirotuz
Zulfah

Pemanfaatan
Media Games
Edukasi Wordwall
Untuk
Meningkatkan
Minat Belajar
Siswa, Pada Tahun
2023

-Sama-sama
menggunakan
wordwall

20

SMPN 3 palopo
pada siswa kelas
VI

- Peneliti
terdahulu
menggunakan
jenis penelitian
tindakan kelas
(PTK)
sedengkan
penelitian
sekarang
menggunakan
jenis penelitian
pengembangan
(R&D)

- Peneliti
terdahulu
berfokus
terhadap
peningkatan
minat belajar
siswa sedangkan
penelitian
sekarang
berfokus
terhadap
pengembangan
evaluasi
pembelajaran

-Penelitian
terdahulu
mengacu pada
pembelajaran
matematika
sedangkan
penelitian
sekarang
mengacu pada
pembelajaran
pendidikan
agama Islam
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Tabel diatas disimpulkan bahwa perbedaan penelitian ini dari tiga penelitian
relevan yang diambil yakni penelitian ini berfokus pada pengembangan e-evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall sedangkan
ketiga penelitian sebelumnya berfokus pada minat belajar, hasil belajar dan
kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu terdapat perbedaan pada materi, subjek,
lokasi penelitian, dan jenis penelitian yang digunakan. Adapun persamaan dari ke

tiga penelitian relevan yaitu sama-sama menggunakan wordwall.

B. Landasan Teori

1. Penelitian Pengembangan atau Research and Development (R&D)

Kata “kembang” dalam Kamus Bahasa Indonesia yang berarti “menjadi
lebih sempurna” atau mengenai kepribadian, pemikiran, pengetahuan, dan
sebagainya, merupakan makna dari istilah "pengembangan” yang berasal dari akar
etimologisnya. Perkembangan ini mengacu pada proses, metode, dan tindakan.
Oleh karena itu, penelitian pengembangan adalah penyelidikan yang sistematis dan
cermat terhadap suatu bidang ilmu dengan menggunakan fakta-fakta atau prinsip-

prinsip yang dikembangkan setahap demi setahap hingga sempurna.

Penelitian pengembangan mrupakan proses menciptakan produk baru dan
mengevaluasinya. Proses melakukan penelitian untuk mengembangkan produk
baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada dikenal sebagai penelitian
pengembangan. Pada penelitian pengembangan, barang yang sudah ada juga dapat
dipelajari, dikembangkan, dan dievaluasi kembali untuk mencapai tingkat

kegunaan dan keefektifan yang lebih tinggi dari pada tahap sebelumnya, maka
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dapat dikatakan bahwa penelitian pengembangan menyelidiki suatu produk atau

masalah, tidak hanya pada sesuatu yang baru.

2. Evaluasi

a. Pengertian Evaluasi

Dalam bahasa Inggris, “evaluation”, yang berarti pengukuran atau
penilaian, adalah kata dasar dari kata evaluasi. Sederhananya, evaluasi adalah
praktik membandingkan keadaan atau situasi yang ada dengan kriteria yang telah
ditentukan, karena evaluasi melibatkan pengumpulan data yang selanjutnya

digunakan untuk membuat penilaian dalam rangka pengambilan keputusan.

Menurut Kumano, evaluasi adalah proses menganalisis informasi yang
dikumpulkan dari kegiatan penilaian. Di sisi lain, Calongesi berpendapat bahwa
evaluasi merupakan penilaian yang berkaitan dengan nilai yang diperoleh dari
pengumpulan data.>? Sehingga dapat disimpulkan bahwa evaluasi ialah proses
perbandingan dengan kondisi yang ada dengan Kriteria tertentu untuk mengambil
keputusan, yang juga meliputi penilaian terhadap data yang diperoleh dari hasil

pengukuran.

2Ahmad Jamin, dan Pristian Hadi Putra, Dasar-Dasar Pendidikan Islam (Pendekatan
Filosofis, Normatif, Teoritis dan Aplikatif) (Penerbit Adab, 2020), 216-17.
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b. Jenis-Jenis Evaluasi Pembelajaran

1) Evaluasi diagnostik merupakan jenis evaluasi yang berupaya untuk
menunjukkan kekurangan siswa serta penyebabnya.

2) Evaluasi selektif merupakan jenis evaluasi yang menentukan siswa yang paling
memenuhi standar untuk suatu program atau kegiatan.

3) Evaluasi penempatan merupakan salah satu jenis evaluasi yang mencocokkan
siswa dengan program pendidikan yang paling sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa.

4) Evaluasi formatif merupakan jenis evaluasi yang dilakukan untuk memperkuat
dan memajukan proses belajar mengajar. Evaluasi formatif (evaluasi diakhir
materi yang disampaikan) dilakukan secara berkelanjutan selama proses
pembelajaran berlangsung, misalnya diskusi, kuis, dan observasi.

5) Evaluasi sumatif merupakan jenis evaluasi yang dilakukan untuk menilai sejauh

mana pemahaman hasil dan perkembangan belajar siswa.*?

Jenis evaluasi yang peneliti gunakan adalah evaluasi formatif. Peneliti
mengambil evaluasi formatif dikarenakan games edukasi wordwall cocok
digunakan pada evaluasi formatif, yang dimana evaluasi formatif ialah evaluasi
diakhir materi yang disampaikan, dilakukan secara berkelanjutan selama proses

pembelajaran berlangsung, misalnya kuis, diskusi, dan observasi.

3Joko Widiyanto, Evaluasi Pembelajaran (Sesuai Dengan Kurikulum 2013) Konsep,
Prinsip & Prosedur (Jawa Timur: UNIPMA PRESS, 2018), 10.
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3. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

a. Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran merupakan proses interaksi dengan bentuk penyaluran ilmu
dari guru kepada siswa. Kegiatan yang bertujuan untuk transfer ilmu kepada siswa
sehingga mereka terdorong untuk belajar merupakan pembelajaran. Pembelajaran
memerlukan interaksi langsung dan tidak langsung, yang berdampak dan

memerlukan pola pembelajaran yang sesuai dalam kegiatan yang dilakukan.**

b. Pendidikan Agama Islam

1) Pendidikan Agama Islam

Kata pendidikan berasal dari bahasa Yunani, yaitu “Pais” yang berarti
orang, dan ““again” yang berarti mengarahkan. Dengan demikian, pendidikan dapat
dianggap sebagai bentuk pengajaran yang bersifat personal. Secara umum,
pendidikan adalah proses pengajaran yang sengaja dilakukan oleh pengajar untuk
membantu pertumbuhan mental dan fisik siswa, yang berfokus pada pengembangan

kepribadian yang unggul.

Untuk menghasilkan generasi yang taat kepada Allah, generasi yang lebih
tua secara sadar bekerja untuk memberikan pengetahuan, keterampilan,
pengalaman, dan pelajaran kepada generasi muda melalui pendidikan agama Islam.
Proses mengubah perilaku dan sikap agar sesuai dengan prinsip Islam dapat

diartikan sebagai pendidikan agama Islam karena merupakan proses pengajaran dan

34Giti Muvidah Nur Afifah et al., Inovasi Media Pembelajaran Untuk Mata Pelajaran IpaS
(Jawa Tengah: Cahya Ghani Recovery, 2023), 47,49.
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bimbingan secara sistematis untuk membantu siswa dalam mengembangkan diri
mereka sebagai individu sehingga mereka dapat hidup sesuai dengan prinsip Islam

dan bahagia dunia akhirat.

2) Tujuan Pendidikan Agama Islam

Pendidikan agama Islam bertujuan untuk meningkatkan dan memperkuat
religiusitas siswa melalui pemberian, peningkatan, dan perluasan pemahaman,
penghayatan, serta pengalaman siswa tentang agama Islam. Selain itu untuk terus
mengembangkan keimanan, ketakwaan, serta pemahaman terhadap bangsa dan
negara, sehingga siswa dapat menjadi muslim yang siap melanjutkan pendidikan
pada jenjang yang lebih tinggi. Pengembangan prinsip-prinsip Islam, yang berusaha
untuk mencapai kesuksesan dalam kehidupan ini dan kebahagiaan di akhirat, harus

menjadi tujuan utama pendidikan agama Islam.**

Mengajarkan siswa untuk beriman kepada Allah, menaati perintah-Nya,
melakukan tindakan yang baik, menasihati satu sama lain untuk menjadi kuat dalam
menghadapi kesulitan, beribadah kepada Allah, dan menegakkan kebenaran,
semuanya merupakan bagian dari peran seorang guru sebagai pendidik. Tugas ini
lebih dari sekadar tugas etis guru terhadap siswanya, namun juga mencakup
pertanggungjawaban yang lebih besar, yaitu kepada Allah atas segala tugas yang

dijalankannya. Dalam hadis dinyatakan :

$Ayatullah, “Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti Di Madrasah
Aliyah Palapa Nusantara | BINTANG,” Bintang : Jurnal Pendidikan Dan Sains 2, no. 1 (September
26, 2020): 211,215-217.
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Artinya:

“Dari Ibnu Umar, dari Nabi s.a.w.; sesungguhnya beliau bersabda: "Setiap
kamu adalah pemimpin, dan setiap kamu akan dimintai pertanggungan
jawab terhadap apa yang kamu pimpin. Seorang raja adalah pemimpin bagi
rakyatnya, dan dia akan dimintai pertanggungan jawab terhadap yang
dipimpinnya. Seorang suami adalah pemimpin bagi anggota keluarganya,
dan ia akan dimintai pertanggungan jawab terhadap mereka. Seorang isteri
adalah pemimpin bagi rumah tangga, suami dan anak-anaknya, dan ia akan
dimintai pertanggungan jawab terhadap yang dipimpinnya. Seorang hamba
adalah pemimpin bagi harta suruannya, dan dia juga akan dimintai
pertanggungan jawab terhadap apa yang dipimpinnnya. Dan ingat, setiap
kamu adalah pemimpin. Setiap kamu akan dimintai pertanggungan jawab
atas apa yang kamu pimpin”. (HR. Muslim).?’

Hadis diatas mengungkapkan, setiap orang dewasa memiliki kewajiban dan
amanah untuk mengelola serta menjaga suatu urusan, serta diharapkan untuk
bersikap adil dalam peranannya sebagai pendidik. Setiap individu bertanggung
jawab dalam proses pendidikan. Tanggung jawab di dalam Islam memiliki nilai
keagamaan, yang berarti setiap umat Islam memikul tanggung jawab sebagai

pendidik. Kelalaian dalam pendidikan akan dimintakan pertanggungjawaban pada

36 Abu Husain Muslim bin Hajjaj Al-Qusyairi An-Naisaburi, Shahih Muslim, Kitab. Imarah,
Juz. 2, No. 1829 (Beirut-Libanon: Darul Fikri, 1993), 187-88.

3Adib Bisri Musthofa, Tarjamah Shahih Muslim, Jilid 3, Cet. I, (Semarang: CV. Asy-
Syifa’ Semarang, 1993), 544-45.
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hari kiamat. Selain itu, jika terjadi kelalaian dalam pendidikan duniawi, mereka
yang berada dibawah  kepemimpinan  seseorang dapat meminta

pertanggungjawaban di pengadilan.

4. Meyakini Nabi dan Rasul Allah Swt: Menjadi Generasi Digital yang
Berkarakter
a. Iman Kepada Nabi dan Rasul Allah Swt

1) Pengertian iman kepada nabi dan rasul Allah Swt

Dari segi bahasa, iman adalah pengakuan (al-igrar), yang membawa kepada
sikap berserah diri (alizzi'an) dan penerimaan (al-gabul). Iman didefinisikan
sebagai keyakinan yang diucapkan dengan lisan, dipegang teguh dalam hati, dan
dibuktikan dengan perbuatan. Keyakinan bahwa Allah memilih nabi dan rasul
untuk membawa wahyu untuk umat manusia adalah iman kepada para nabi dan

rasul Allah.

Rasul secara bahasa berarti utusan, sedangkan nabi berarti pembawa pesan.
Nabi dan rasul memiliki arti yang berbeda dalam hal istilah. Nabi mendapatkan
wahyu untuk dirinya, sedangkan rasul mendapatkan wahyu dari Allah Swt. untuk

dirinya dan umat manusia.

BAlfiah, Hadis Tarbawi (Pendidikan Islam Tinjauan Hadis Nabi) (Pekanbaru: Kreasi
Edukasi, 2015), 41-43.
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2) Tugas nabi dan rasul

Nabi dan rasul memiliki tugas yang diembannya, sebagaimana telah

dijelaskan dalam QS. al-Ahzab/33: 45-46, sebagai berikut.

y - N
i 5y iy a1 ) G55 0 135 156005 1l U231 B 200

Terjemahannya:

Wahai Nabi (Muhammad), sesungguhnya Kami mengutus engkau untuk
menjadi saksi, pemberi kabar gembira, dan pemberi peringatan dan untuk
menjadi penyeru kepada (agama) Allah dengan izin-Nya serta sebagai pelita
yang menerangi.*

Quraish Shihab dalam Tafsir Al-Mishbah, QS. al-Ahzab/33: 45 menyatakan
bahwa, Allah mengutus Nabi Muhammad kepada semua orang untuk
memperingatkan mereka yang tidak percaya kepada-Nya, untuk menjadi saksi atas
kebenaran, dan untuk membawa kabar baik bagi orang-orang yang beriman yang
akan bahagia di dunia dan akhirat. Selain itu, Nabi Muhammad ditugaskan untuk
membawa manusia kepada keimanan kepada Allah dengan izin-Nya. Oleh karena
itu, dengan karunia Allah, pekerjaan ini terasa mudah baginya, selain itu, Nabi

Muhammad adalah pembawa cahaya yang menyinari jalan umat manusia ketika

mereka terjerat dalam bayang-bayang kemaksiatan dan kemungkaran.*

39Kementrian Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahannya, 424.

40M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah (Pesan, Kesan Dan Keserasian Al-Quran) Volume
11 (Tangerang: Lentera Hati, 2005), 292.
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Berdasarkan ayat tersebut, terdapat empat peran utama yang harus

dijalankan oleh seorang nabi dan rasul, yaitu:

a) Menjadi saksi untuk umatnya, nabi dan rasul menjadi saksi umatnya di hari
kiamat nanti.

b) Membawa kabar gembira, yang disampaikan untuk orang yang menerima dan
mengamalkan wahyu yang diberikan.

¢) Memberikan peringatan, yang disampaikan kepada mereka yang menolak
wahyu dan petunjuk yang diberikan.

d) Menjadi pendakwah, yang bertugas membantu orang lain untuk memahami dan
menerima keesaan Allah Swt. dan memimpin mereka dalam ibadah yang benar.

3) Mukjizat bagi para nabi dan rasul

Istilah “ajaza,” yang berarti melemahkan, adalah asal kata “mukjizat”.
Mukjizat merupakan peristiwa yang tidak biasa, yang terjadi pada seorang nabi atau
rasul untuk menunjukkan peran kenabian atau kerasulannya, dengan tujuan untuk
melemahkan mereka yang menolak atau tidak percaya kepada para nabi dan rasul

Allah.

Secara umum, ada dua jenis mukjizat. Pertama, mukjizat yang hanya ada
pada tempat tertentu dan bersifat fisik, yang dapat dilihat oleh indera manusia.
Seperti perahu Nabi Nuh, pembebasan Nabi Ibrahim dari api yang sangat panas,
tongkat Nabi Musa yang berubah menjadi ular, kesembuhan Nabi Isa, dan lain

sebagainya merupakan beberapa contoh mukjizat jenis ini.
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Kedua, mukjizat yang tidak bersifat fisik namun dapat dibuktikan dari
waktu ke waktu. Mukjizat ini adalah keistimewaan Nabi Muhammad yakni al-
Qur'an. Siapapun yang menggunakan akalnya dapat memahami keajaiban al-Qur'an

sejak saat pewahyuannya hingga akhir zaman.

b. Meneladani Para Nabi dan Rasul

1) Sifat-sifat nabi dan rasul

Beriman kepada nabi dan rasul Allah mengharuskan kita untuk mengimani
sifat-sifat mereka, yang dapat dibagi menjadi tiga kelompok yaitu wajib, mustahil,
dan jaiz. Sifat-sifat kejujuran (shiddiq), dapat dipercaya (amanah), menyampaikan
(tabligh), dan kecerdasan (fatanah) adalah sifat-sifat yang sangat penting bagi nabi
dan rasul. Istilah “sifat wajib” menggambarkan karakteristik yang harus dimiliki
oleh seorang nabi atau rasul. Di sisi lain, sifat-sifat mustahil adalah sifat-sifat yang
tidak dimiliki oleh seorang nabi atau rasul. Sifat mustahil adalah antitesis dari sifat
wajib. Contoh sifat mustahil termasuk baladah (kebodohan), kitman
(menyembunyikan kebenaran), khianat (tidak bisa dipercaya), dan Kkizib

(berbohong).

Nabi dan rasul memiliki sifat-sifat jaiz, meliputi sifat pada manusia, seperti
sakit, kelelahan, makan, minum, kelelahan, tidur, memiliki istri, dan lain

sebagainya, di samping sifat-sifat wajib dan mustahil yang ada pada diri mereka.

2) Karakter para nabi Ulul Azmi

Allah Swt. membedakan antara nabi dan rasul. Beberapa dari mereka

menyandang gelar ulul azmi, yang diberikan kepada para rasul yang teguh dalam
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berkomitmen untuk membagikan wahyu Allah kepada para umatnya. Mereka
terkenal karena ketekunan, ketabahan, dan keteguhan hati dalam mencapai tujuan
mereka. Nabi Nuh a.s., Ibrahim a.s., Musa a.s., Isa a.s., dan Muhammad Saw.
adalah lima rasul yang diberi gelar tersebut karena mereka menunjukkan kekuatan
yang luar biasa ketika menjalankan tugas-tugas mereka dalam menyampaikan

wahyu kepada umatnya.

c. Peran Iman Kepada Nabi dan Rasul Bagi Generasi Digital

Sifat-sifat yang dimiliki oleh para nabi dan rasul, seperti tanggung jawab,
kecerdasan, kejujuran, dan dapat dipercaya dapat ditiru oleh generasi digital, yang
sangat penting untuk berkomunikasi di era digital. Dengan memiliki karakter
tersebut, generasi digital dapat menjaga diri agar tetap aman dan bertanggung jawab
saat berselancar di internet. Generasi digital dapat mengambil manfaat dari banyak
hal baik yang tersedia di internet dengan meneladani para nabi dan rasul.*

5. Games Eduaksi Wordwall

a. Games Edukasi

Definisi “game” pada kamus bahasa Indonesia adalah “permainan”.
Permainan berkaitan dengan ide ketangkasan intelektual, juga dikenal sebagai
permainan yang dapat dimainkan secara intelektual, yang dapat dilihat sebagai
pengaturan untuk aksi pemain dan pengambilan keputusan, biasanya dalam suasana

santai atau menghibur.

41Bagus Mustakim Tatik Pudjiani, Pendidikan Agama Islam Pendidikan Agama Islam Dan
Budi Pekert (SMP Kelas VIII) (Jakarta Selatan: Pusat Perbukuan, 2021), 171-81.
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Game edukasi adalah game yang dimaksudkan untuk memberikan
pengalaman belajar kepada pemainnya, baik itu game konvensional maupun game
kontemporer dengan komponen edukasi. Game edukasi juga berfungsi sebagai alat
untuk mengembangkan keterampilan berbahasa, berpikir, dan berinteraksi dengan

lingkungan.*?

b. Wordwall

Wordwall adalah platform gamifikasi digital berbasis jaringan yang
menawarkan penilaian dan permainan untuk membantu para guru dalam menilai
pelajaran mereka. Sebuah program yang dibuat oleh Visual Education Ltd. dari
Inggris ini sangat ideal bagi para guru yang ingin berkreasi dengan berbagai macam
penilaian pembelajaran. Sebagai platform berbasis website, wordwall memberikan
guru sebuah alat untuk membuat siswa tetap antusias, mencegah kebosanan selama
proses evaluasi pembelajaran, dan menciptakan lingkungan belajar yang

menyenangkan.

Wordwall adalah aplikasi yang menarik dan terhubung dengan program
pembelajaran. Wordwall yang secara khusus dibuat sebagai alat pendidikan, media,
dan alat evaluasi yang menghibur, dapat digunakan untuk pembelajaran online dan
offline pada semua jenjang pendidikan. Kesederhanaan tampilan wordwall serta
berbagai fitur dan templat yang ditawarkan membuatnya lebih mudah digunakan

oleh para pemula daripada program berbasis web lainnya.

42Corie Mei Hellyana et al., “Game Edukasi ‘Perjalanan Si Koko’ Sebagai Media
Pembelajaran,” Informatics and Computer Engineering Journal 3, no. 1 (January 20, 2023): 89.
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Pengguna hanya perlu mengunjungi http://Wordwall.net untuk membuat
kuis wordwall. Melalui link yang dibagikan guru, siswa dapat mengakses kuis dan
menyelesaikannya di laptop atau perangkat seluler mereka. Ketika menggunakan
wordwall untuk mengimplementasikan penilaian pembelajaran, penting untuk
diingat bahwa pengguna dapat menggunakannya mana saja dan tidak membutuhkan

banyak ruang penyimpanan karena wordwall hanya perlu masuk ke situs web.*

« @ % wordwallnet/id By ® :

! Wordwall lembust pelajaran yang lebih baik dan lebih cepat Beranda Fitur  Paket harga Masuk Daftar @ Indoresiz ~

Cara mudah untuk membuat
sumber daya pengajaran Anda
sendiri.

Buat aktivitas khusus untuk kelas Anda.

Kuis, pencocokan, permainan kata, dan banyak lagi. 75.583.243 sumber daya yang dibuat

Gambar 2.1 Tampilan Awal Wordwall

Panduan singkat dapat diperoleh dengan menggulir ke bawah dari tampilan
awal wordwall. Pengguna harus terlebih dahulu membuat akun dengan mengeklik
menu “Daftar” sebelum dapat membuat kuis. Pengguna kemudian akan diminta
untuk memberikan informasi, dan setelah pendaftaran berhasil, mereka dapat

langsung login.

“lhfanti Fidya, Romdanih Romdanih, dan Eva Oktaviana, “Peningkatan Hasil Belajar IPS
Melalui Media Game Interaktif Wordwall,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan STKIP Kusuma
Negara Il1, 2021, 222.
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Gambar 2.2 Tampilan Pembuatan Akun Wordwall

Wordwall menyiapkan delapan belas template gratis dan jika pengguna

melakukan upgrade, maka akan mendapatkan tambahan delapan belas template

lainnya. Berikut adalah delapan belas fitur atau template games yang tersedia di

wordwall:

Cari tahu tentang templat kami

Permainan
Pencocokan

seret dan letakkan setiap kata
kunci di samping definisinys

Benarkan Kalimat

Seret dan letakkan kats

Menemukan
kecocokan

untuk menghilangkann
Ulangi sam pai e

Si Algojo

Cobalah untuk mery

gan memilih huruf yang

-

x| =

Pilih templat untuk Mmempelajari selengkapnya

Kuis

serangkalan pe
ganda. Ketuk jaws
berar untuk melanjutksn

Kartu lampu kilat

Pengurutan grup

seret dan letakkan setlap benda

ke dalam kelompok yang benar.

Diagram berlabel

Seret dan letakkan pin ke
tempat yang benar pada

gambar

Balik ubin

Jelajahi ngkaian ubin dua

Daftar Untuk Mulai Membuat

Membuka kotak

Ketuk setiap ko
untuk memb ya
mengungkapkan benda di
calarmnya,

secara giliran
/3 dan

Roda acak

Puta
Fran

3 untuk melihat bends
erikialryin.

E muncu

Lengkapi kalimatnya
a s cloze di mana Anda
ret dan melepas kata ke
ruang koseng di dalam teks.

Kuis gameshow
K ili zand

Kuis Menang atau

kalah

memilih
sarg layak

Kuis di mana An
be

Gambar 2.3 Template Games Edukasi Wordwall
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Pemanfaatan media pembelajaran wordwall mempermudah interaksi antara
guru dan siswa. Wordwall dapat digunakan sebagai alat evaluasi dan juga media
pembelajaran kapan saja dan dari mana saja. Dengan wordwall, guru dapat
menciptakan evaluasi dalam suasana yang berbeda dan mengembangkan ide-ide
kreatif dalam membuat alat evaluasi, karena aplikasi ini menyediakan berbagai fitur

yang memungkinkan guru menambahkan gambar dan lampiran sesuai kebutuhan.

Setelah ujian selesai, guru dan siswa bisa melihat skor, urutan, dan jawaban
yang benar atau salah. Wordwall adalah alat evaluasi yang sangat berguna karena
memungkinkan guru untuk dengan mudah melihat nilai siswa, karena hasil yang
ditampilkan menunjukkan jumlah pertanyaan yang dijawab dengan benar atau
salah, guru dapat dengan mudah mengoreksi jawaban yang benar maupun yang
salah. Hasilnya, wordwall sangat membantu para guru dalam memberikan evaluasi

yang bervariasi dan efisien.

Wordwall juga menyediakan berbagai contoh fitur yang dapat membantu
pengguna baru mengembangkan kreativitas mereka. Wordwall dianggap sebagai
media pembelajaran interaktif karena tampil dengan desain menarik, yang mampu
meningkatkan kesenangan, minat, semangat, dan motivasi, sekaligus mengurangi

kebosanan selama proses belajar.

Wordwall dapat diakses dengan mudah dan nyaman secara gratis, sehingga
memudahkan proses pembelajaran bagi para guru. Wordwall merupakan games
edukasi yang dapat disesuaikan dengan materi pelajaran yang sedang diajarkan dan

mempermudah guru untuk membuat evaluasi pembelajaran berbasis game online
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tanpa perlu pengetahuan coding. Wordwall sangat ideal untuk membuat dan menilai

tes pembelajaran.**

Terdapat kelebihan dan kekurangan wordwall dalam proses pembelajaran,

yakni sebagai berikut:

Kelebihan dari wordwall yaitu antara lain:

1) Memberikan sistem evaluasi pembelajaran yang efisien dan mudah dipahami
bagi para siswa, baik di tingkat sekolah dasar maupun tingkat lanjut.

2) Siswa dapat menggunakan perangkat lunak wordwall, yang menawarkan model
penugasan pada perangkat seluler mereka.

3) Dilengkapi dengan berbagai fitur yang fleksibel dan menarik, berbentuk
permainan, dapat diterapkan di semua mata pelajaran, membantu membangun
karakter kerja sama, serta mudah untuk dilaksanakan.

4) Bersifat kreatif.

Adapun kekurangan wordwall antara lain:

1) Membutukan koneksi internet jika penggunaannya menggunakan perangkat
keras seperti handphone, dan LCD

2) Hanya dapat dilihat karena media visual*

44Larasati, Putrayasa, dan Martha, “Pemanfaatan Media Wordwall.Net Sebagai Media
Evaluasi Dalam Pembelajaran Bahasa Indonesia,” Nusantara: Jurnal Pendidikan Indonesia 3, no. 3
(September 2023): 388-406.

4 Arif Agus Mujahidin et al., “Pemanfaatan Media Pembelajaran Daring (Quizizz, Sway,
Dan Wordwall) Kelas 5 Di SD Muhammadiyah 2 Wonopeti,” Innovative: Journal Of Social Science
Research 1, no. 2 (2021): 557.
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C. Kerangka Pikir

Dalam proses evaluasi pembelajaran perlu adanya perubahan yang harus
dilakukan guru agar evaluasi yang dilakukan lebih bervariasi dan menarik, sehingga
tidak membuat siswa mudah merasa bosan dalam melaksanakan evaluasi
pembelajaran. Seperti dalam proses evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
di SMPN 3 palopo ditemukan sebuah masalah yaitu kurangnya ketertarikan siswa
dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran dikarenakan proses evaluasi yang
monoton dan tidak bervariasi. Selain itu dalam pelaksanaan evaluasi tersebut
memerlukan waktu yang cukup lama sehingga dapat memicu keributan didalam
kelas, dan memerlukan waktu untuk menilai setiap jawaban karena guru harus

mengoreksi setiap jawaban siswa.

Berdasarkan latar belakang masalah, maka peneliti ingin mengembangan
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall.
Dalam pengembangan evaluasi pembelajaran ini peneliti menggunakan model
pengembangan ADDIE. Adapun tahapan dari model pengembangan ADDIE yaitu
memuat analyze, design, development, implementation, dan evaluation, model
pengembangan dilakukan secara bertahap. Adapun hasil yang diharapkan yaitu
kevalidan dan kepraktisan evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis

games edukasi wordwall.
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Maka dari itu dapat dirumuskan kerangka pikir yang digambarkan dalam

sebuah bagan sebagai beikut:

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

SMPN 3 Palopo

'

|

[

Masalah Guru ]

~

o

Pelaksanaan evaluasi

yang dilakukan guru

terlalu menoton dan
kurang bervariasi

)

Masalah

Pengembangkan e-evaluasi
pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games
edukasi wordwall

J

l

—

|

[

Masalah Siswa ]

/

o

)

Siswa mudah merasa

bosan karena

pelaksanaan evaluasi

yang menoton dan
kurang bervariasi

J

-

— |

Analyze

v

[ Implement

A
\

\ Develop ] —

— A

o (o) (o)

)

'

[

Hasil

Gambar 2.4 Bagan Kerangka Pikir
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D. Hipotesis

Berdasarkan permasalahan tersebut maka hipotesis yang diajukan adalah
dengan mengembangkan evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall yang dapat membuat proses evaluasi lebih bervariasi,
menarik dan memudahkan guru dalam proses evaluasi serta dapat mengurangi
kebosanan siswa dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran sehingga
memperoleh pemahaman yang lebih baik dan dapat meningkatkan motivasi dan

minat siswa di SMPN 3 Palopo.



BAB |11

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Proses pengembangan produk baru atau penyempurnaan produk lama
dikenal sebagai penelitian dan pengembangan (R&D), yang merupakan salah satu
bentuk penelitian yang dapat dibuktikan secara langsung. Penelitian ini
menggunakan lima tahap yang terdiri dari model pengembangan ADDIE, yakni

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.*

Peneliti memilih model pengembangan ADDIE karena penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa model ini mudah diterapkan, memiliki kerangka
kerja yang jelas dan prosedur yang sistematis, serta menghasilkan produk yang
efisien, efektif, dan kreatif.*” Selain itu, ada berbagai alasan mengapa model
ADDIE digunakan. Pertama, model ini memungkinkan penilaian dan perbaikan
yang berkelanjutan pada setiap tahap, sehingga meningkatkan validitas dan
ketergantungan produk akhir. Kedua, model ADDIE lebih sistematis dalam

penerapannya, mudah diterapkan, dan mudah dipahami. ¢

4Hasrian Rudi Setiawan, Arwin Juli Rakhmadi, dan Abu Yazid Raisal, “Pengembangan
Media Ajar Lubang Hitam Menggunakan Model Pengembangan Addie,” Jurnal Kumparan Fisika
4, no. 2 (September 11, 2021): 113.

4’Mira Handayani, Triani Ratnawuri, dan Yesi Budiarti, “Pengembangan Media
Pembelajaran Ular Tangga Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X Sma Muhammadiyah 1 Metro
Tahun Pelajaran 2017/2018” 1, no. 1 (2020): 43.

“8Desy Rizka Erwanda dan Panggung Sutapa, “Pengembangan Media Permainan
Tradisional Gobak Sodor untuk Meningkatkan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun,” Jurnal
Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 7, no. 3 (June 19, 2023): 3326.
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMPN 3 Palopo tepatnya di jalan Andi Kambo,
Kel. Salekoe, Kec. Wara Timur, Kota Palopo, Sulawesi Selatan. Penelitan

dilaksanakan kurang lebih 1-2 bulan hingga mencapai tujuan yang diinginkan.

C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek pada penelitian ini ialah satu orang guru pendidikan agama Islam
dan siswa kelas VIII F SMPN 3 Palopo tahun ajaran 2024/2025 dengan mengambil
1 kelas yang berjumlahkan 34 siswa. Adapun objek penelitian ini ialah
pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games

edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo.

D. Prosedur Pengembangan

Model ADDIE dalam mengembangkan kinerja dasar dalam pembelajaran,
dengan tujuan menghasilkan suatu produk pembelajaran. Proses pembelajaran
individual merupakan fokus utama dari desain instruksional ADDIE, yang
dilakukan secara sistematis dan terdiri dari fase jangka pendek dan jangka panjang.
Pendekatan sistematis yang digunakan dalam model ADDIE dirancang agar efektif
dan efisien, dengan melibatkan interaksi antara guru, siswa, dan lingkungan
mereka. Melalui penerapan model ini, peneliti dapat menghasilkan produk evaluasi

pembelajaran yang bermanfaat bagi guru.*

“SFitria Hidayat dan Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1, no. 1 (December 25, 2021): 29-30.
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Tahapan pengembangan evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis games edukasi wordwall, model pengembangan ADDIE dapat

digambarkan berikut ini:

revisi > Analyze revisi
4
v
Implement < > Evaluate < > Design
4
v
revisi Develop < revisi

Gambar 3.1 Model ADDIE®*®
1. Analisis (Analysis)

Langkah awal model ADDIE vyaitu tahap analisis, mengidentifikasi masalah
yang mungkin terjadi seperti adanya perbedaan dalam kinerja pembelajaran. Pada
tahap ini dilakukan analisis terhadap kurikulum serta analisis terhadap kebutuhan

guru dan siswa.
2. Desain (Design)

Setelah analisis, tahap selanjutnya adalah desain, di mana peneliti membuat
evaluasi pembelajaran yang akan digunakan. Pada tahap ini, ada dua tindakan yang

dilakukan. Pertama peneliti membuat soal evaluasi yang sesuai dengan

OFitria Hidayat dan Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1, no. 1 (December 25, 2021): 29-30.



43

pembelajaran pendidikan agama Islam materi meyakini nabi dan rasul Allah.
Kedua, pembuatan instrumen evalusi pembelajaran untuk mengatasi masalah yang
diidentifikasi pada tahap analisis. Tujuan desain penelitian ini ialah untuk

mengembangkan e-evaluasi pembelajaran berbasis games edukasi wordwall.

3. Pengembangan (Development)

Produk yang dihasilkan kemudian akan menjalani prosedur validasi.
Validasi ini dilakukan oleh para ahli bahasa, materi, soal, dan media. Tujuan dari
validasi adalah untuk menentukan tingkat validitas produk, termasuk apakah
produk tersebut perlu direvisi, dapat dipergunakan tanpa revisi, atau tidak layak

dipergunakan dalam evaluasi pembelajaran.

4. Pelaksanaan (Implementation)

Tahap ini dilakukan untuk menguji sejauh mana praktis dan kelayakan
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam menggunakan games edukasi
wordwall di SMPN 3 Palopo. Tahap ini dilakukan pada evaluasi formatif setelah

materi yang telah diajarkan guru.

5. Evaluasi (Evaluation)

Dalam model ADDIE, tahap evaluasi dilakukan pada setiap tahap
pengembangan produk. Tujuan evaluasi adalah untuk mengevaluasi produk, data

yang dikumpulkan menjadi dasar untuk perbaikan dan perubahan.
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E. Sumber Data

Data sekunder dan primer ialah data yang digunakan pada penelitian ini.
Data sekunder dikumpulkan melalui tinjauan literatur, termasuk buku-buku
referensi dan jurnal online, data primer diperoleh langsung dari lokasi penelitian atau

subjek penelitian.

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi atau data di lapangan.>* Penelitian ini menggunakan

teknik pengumpulan data sebagai berikut:

1. Observasi

Observasi adalah pengamatan dan mendokumentasikan kondisi atau
kejadian dari suatu topik yang sedang diteliti.>> Dalam rangka mengumpulkan data
yang dapat memenuhi kebutuhan penelitian yang perlu dilakukan, peneliti
melakukan observasi. Pengamatan langsung selama proses uji coba produk

merupakan metode observasi yang digunakan dalam penelitian ini.

SIMuhammad Ramdhan, Metode Penelitian (Surabaya: Cipta Media Nusantara, 2021), 14.

52|, Wayan Terimajaya et al., Dasar-Dasar Statistika : Konsep dan Metode Analisis (Jambi:
PT. Sonpedia Publishing Indonesia, 2024), 32.
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2. Wawancara

Wawancara adalah proses pertukaran pertanyaan dan jawaban antara
informan dan peneliti untuk mengumpulkan data. Peneliti mengumpulkan
informasi dan data untuk mendukung kelanjutan penelitian. Dalam penelitian ini
peneliti mewawancarai Bapak Nurhidayat Ahmad, S.Pd., guru pendidikan agama

Islam di SMPN 3 Palopo.
3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah  pengumpulan, pemilihan, pengolahan, dan
penyimpanan informasi di bidang pengetahuan, pemberian atau pengumpulan bukti
dan keterangan seperti dokumen, gambar, vidio, dan bahan referensi lainnya.>
Informasi yang dikumpulkan dari observasi dan wawancara dilengkapi dengan
teknik dokumentasi. Teknik dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini
yakni dokumen seperti absen dan buku serta gambar dan video dari proses uji coba

produk yang dikembangkan.
4. Angket (Kuesioner)

Dalam kuesioner, responden diberikan serangkaian pertanyaan atau
pernyataan untuk diisi guna mengumpulkan informasi.>* Informasi mengenai

kelayakan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games

53Agus Salam, Metode Penelitian Kualitatif (Sumatera Barat: Cv. Azka Pustaka, 2023), 32.

> Anggy Giri Prawiyogi et al., “Penggunaan Media Big Book Untuk Menumbuhkan Minat
Membaca Di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 1 (January 30, 2021): 449.
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edukasi wordwall di SMPN 3 Palopo dikumpulkan untuk penelitian ini dengan

menggunakan kuesioner.

a. Kuesioner/ angket validasi ahli

Empat kuesioner validasi ahli digunakan dalam penelitian ini yakni, ahli
bahasa, materi, soal, dan media. Instrumen validasi disusun dengan urutan yakni
dimulai dari judul, nama validator ahli, petunjuk penilaian, pertanyaan peneliti,
tabel penilaian, komentar atau saran, penilaian umum, dan tanda tangan validator.
Kuesioner validasi bersifat kuantitatif, dan skala Likert akan digunakan sebagai alat
ukur untuk menganalisis dan menyajikan hasil temuan dalam bentuk persentase.
Adapun Kisi-kisi angket validasi pengembangan e-evaluasi pembelajaran

pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall yaitu sebagai berikut:

1) Angket validasi ahli bahasa

Kelayakan penggunaan bahasa dalam pengembangan e-evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dinilai
dengan menggunakan kuesioner validasi ahli bahasa. Validator diberikan kuesioner
peneliti untuk diisi guna memberikan umpan balik, komentar, dan saran untuk
menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan. Tabel Kisi-kisi kuesioner

untuk penilaian validator ahli bahasa tersedia di bawah ini:
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Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validasi Bahasa*>*

Aspek yang Dinilai Indikator Banyak Butir
Kelayakan bahasa Lugas 1,2,3
Komunikatif 45,6
Kesesuaian dengan 7,8
kaidah bahasa
Penggunaan istilah, 9,10

simbol, atau ikon

2) Angket validasi ahli materi

Angket validasi ahli materi digunakan untuk mengevaluasi kelayakan
materi yang digunakan dalam pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games edukasi wordwall. Kuesioner yang dibuat oleh peneliti
diberikan kepada validator untuk diisi guna memberikan penilaian, komentar, dan
saran untuk menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan. Berikut tabel

kisi-kisi kuesioner untuk penilaian validator ahli materi tersedia di bawabh ini:

>Noveri Amal Jaya Harefa, "Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Bahasa Indonesia
Berbasis Saintifik", Edumaspul: Jurnal Pendidikan 5, No. 2 (2021): 986.
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Validasi Materi*®

Aspek yang Dinilai Indikator Banyak Butir
Aspek isi Kesesuain materi dengan 1,4
TP
Keakuratan materi 3,6
Kemuktahiran materi 8,5
Mendorong 2,7
keingintahuan
Aspek penyajian Teknik penyajian 9
Aspek konstektual Hakikat konstektual 10

3) Angket validasi ahli soal

Angket validasi ahli soal digunakan untuk mengevaluasi kelayakan soal
yang digunakan dalam pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama
Islam berbasis games edukasi wordwall. Kuesioner yang dibuat oleh peneliti
diberikan kepada validator untuk diisi guna memberikan penilaian, komentar, dan
saran untuk menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan. Berikut tabel

Kisi-kisi kuesioner untuk penilaian validator ahli soal tersedia di bawah ini:

6Shella Nabila, Idul Adha, dan Riduan Febriandi, “Pengembangan Media Pembelajaran
Pop Up Book Berbasis Kearifan Lokal Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah Dasar,” Jurnal
Basicedu 5, no. 5 (September 12, 2021): 3934.
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validasi Soal*’

Aspek yang Dinilai Indikator Banyak Butir
Kelayakan isi Penilaian isi 1,2,7,8
Penilaian kontruksi 3,4,5,6,9
Penilaian bahasa 10,11,12

4) Angket validasi media

Kelayakan media yang dipergunakan pada pengembangan e-evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dinilai
dengan menggunakan kuesioner validasi ahli media. Kuesioner yang dibuat oleh
peneliti diberikan kepada validator untuk diisi guna memberikan penilaian,
komentar, dan saran untuk menyempurnakan produk yang sedang dikembangkan.

Berikut tabel kisi-kisi kuesioner untuk penilaian validator ahli media tersedia di

bawah ini:
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Validasi Media®®
Aspek yang Dinilai Indikator Banyak Butir
Kelayakan media Tampilan 1,2,3,4,6,14,17,18
kemudahan 5,7,8,9,10,15
Kesesuaian 11,12,19
Kemenarikan 13,16,20

>’Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, Juknis Analisis Butir Soal di SMA (Bandung:
Direktorat Jendral Pendidikan Dasar dan Menengah Dan Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah
Atas, 2010), 125.

58Nur Hikmah, Arief Kuswidyanarko, dan Patricia H. M. Lubis, “Pengembangan Media
Pop-Up Book pada Materi Siklus Air di Kelas V SD Negeri 04 Puding Besar,” Jurnal PGSD: Jurnal
limiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar 15, no. 2 (November 30, 2022): 141.
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b. Angket kepraktisan instrumen evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam

berbasis games edukasi wordwall

Kuesioner untuk guru dan siswa digunakan untuk mengukur kegunaan
produk yang dihasilkan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pendapat guru dan siswa mengenai produk yang telah dibuat oleh peneliti. Angket
tersebut mencakup tanggapan mengenai sejauh mana media evaluasi pembelajaran

tersebut sesuai dan mudah diterapkan di dalam kelas.*

1) Angket respon guru

Dasar untuk menilai kepraktisan dari produk yang dibuat adalah dengan
pengisian kuesioner respon guru. Tabel berikut menampilkan Kisi-kisi angket

respon guru pendidikan agama Islam.

Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Guru Pendidikan Agama Islam®®

Aspek yang Dinilai Indikator Banyak Butir
Kelayakan media Ketertarikan 1,2,4,5,6,7,9,10,11,12
Bahasa 3,8

5%Azwar Abdollah et al., “Uji Kepraktisan Pengembangan Alat Peraga Untuk Siswa SMA
Pada Konsep Sistem Respirasi,” KROMATIN: Jurnal Biologi dan Pendidikan Biologi 3, no. 1
(2022): 6.

0Urip Purnowo, Standar Penelitian Bahan Ajar, (Jakarta: BSNP,2008), 140.
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2) Angket respon siswa

Dasar untuk menilai kepraktisan dari produk yang dibuat adalah dengan
pengisian kuesioner respon siswa. Tabel berikut menampilkan kisi-kisi angket

respon siswa.

Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa®!

Aspek yang Dinilai Indikator Banyak Butir
Kelayakan media Ketertarikan 1,3,4,5,6,7,8,9,10
Bahasa 2

G. Teknik Analisis Data

Teknik mengubah data menjadi informasi dikenal sebagai teknik analisis
data. Data kualitatif dan kuantitatif digunakan sebagai teknik pengolahan data

dalam penelitian ini.

1. Analisis data kualitatif

Pertanyaan terbuka digunakan untuk mengumpulkan informasi terkait
analisis data kualitatif. Teknik observasi, wawancara, dokumentasi, dan kuesioner

digunakan untuk mengumpulkan data kualitatif.

®1Urip Purnowo, Standar Penelitian Bahan Ajar, (Jakarta: BSNP,2008), 140.
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2. Analisis data kuantitatif

Data kuesioner analisis kebutuhan, lembar validasi, dan kuesioner

kepraktisan diolah dengan menggunakan teknik analisis data kuantitatif.
a. Analisis kebutuhan

Sebanyak 34 siswa dan 1 guru pendidikan agama Islam ikut serta dalam
pengolahan data yang menghasilkan hasil analisis kebutuhan. Responden mengisi
lembar kuesioner dengan beberapa pertanyaan dan menandai setiap pertanyaan

dengan tanda V (centang) pada skala Guttman untuk melengkapi prosedur analisis

kebutuhan.
Tabel 3.7 Skala Guttman
Alternatif (+) Skor Alternatif (-) Skor
Ya 1 Ya 0
Tidak 0 Tidak 1

Rumus berikut ini digunakan dalam menilai data yang dikumpulkan dari

pengisian kuesioner oleh responden:

P = il—c X 100%°2

®2Muggaran, Pemanfaatan Open S ource Software Pendidikan Oleh Mahasiswa Dalam
Rangka Implementasi Undang-Undang No.19 Tahun 2002 Tentang Hak Cipta (Bandung:
Universitas Pendidikan Indonesia, 2012), 73.
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Keterangan:

P : Persentase

f: Frekuensi dari setiap jawaban yang dipilih

n : Jumlah

Penilaian berdasarkan tabel berikut ini digunakan untuk mendapatkan hasil

analisis kebutuhan:

Tabel 3.8 Kriteria Terhadap Hasil Analisis Kebutuhan

Kreteria Presentase
Tidak dibutuhkan 0% - 20%
Kurang dibutuhkan 21% - 40%
Cukup dibutuhkan 41% - 60%

Dibutuhkan 61% - 80%
Sangat dibutuhkan 81% - 100%

b. Teknik analisis data validasi

Teknik analisis data validasi diperoleh melalui tabulasi yang dilakukan oleh
empat validator, yaitu ahli bahasa, materi, soal, dan media. Setiap validator akan
diberikan lembar validasi untuk setiap instrumen, yang harus mereka isi dengan

menandai skala Likert 1-5 yang sesuai dengan tanda V (centang).
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Tabel 3.9 Skala Likert

Skor Kreteria

Sangat Kurang
Kurang
Cukup

Baik

aa B~ W N

Sangat Baik

Berdasarkan lembar validasi yang diisi oleh para validator, validitas

dihitung menggunakan rumus berikut ini:

Py = Jumlah Skor Hasil Penelitian « 100
0T Skor Maksimal

Setelah memperoleh hasil persentase, data tersebut dianalisis untuk
menentukan tingkat validitas bahasa, materi, soal, dan media yang dikembangkan

dengan melihat kriteria berikut ini:

Tabel 3.10 Kriteria Validitas

Kreteria Presentase
Tidak Valid 0% - 20%
Kurang Valid 21% - 40%
Cukup Valid 41% - 60%
Valid 61% - 80%

Sangat Valid 81% - 100%
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c. Teknik analisis data praktikalitas

Teknik analisis data praktikalitas dilakukan berdasarkan hasil implementasi
produk yang dikembangkan dan tabulasi oleh guru dan siswa. Setiap responden
akan diberikan lembar penilaian instrumen, yang harus mereka isi dengan menandai

skala Likert 1-5 yang sesuai dengan tanda \ (centang).

Tabel 3.11 Skala Likert®?

Skor Kreteria
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Kurang Setuju
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Selanjutnya, praktikalitas dapat ditentukan berdasarkan lembar penilaian

oleh para responden menggunakan rumus berikut ini:

_Jumlah Skor Jawaban Responden

0 Skor Maksimal x 100

&Nurul Huda, “Pengembangan Instrumen Penilaian Sikap Disiplin Menggunakan Skala
Likert Untuk Mengukur Sikap Disiplin Siswa Di Madrasah Ibtidaiyah,” ELEMENTARY SCHOOL
JOURNAL PGSD FIP UNIMED 13, no. 2 (July 4, 2023): 140,
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Persentase hasil kemudian digunakan untuk mengkategorikan Kkriteria

kepraktisan yang telah ditetapkan.

Tabel 3.12 Kriteria Praktikalitas®*

Kreteria Presentase
Tidak Praktis 0% - 20%
Kurang Praktis 21% - 40%
Cukup Praktis 41% - 60%

Praktis 61% - 80%
Sangat Praktis 81% - 100%

#Mohamad Fahmi Reza dan Dwi Nopiyadi, “Pengembangan Media Evaluasi Pembelajaran
Berbasis Game Edukasi Wordwall Pada Mata Kuliah Jarigan Komputer,” Jurnal Pendidikan Dan
Konseling (JPDK) 4, no. 4 (August 25, 2022): 5462—63.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Gambaran Umum SMP Negeri 3 Palopo

SMPN 3 Palopo berlokasi di JI. Andi Kambo, Kelurahan Salekoe,
Kecamatan Wara Timur, Kota Palopo, Provinsi Sulawesi Selatan, dengan kode pos
91921. Letaknya yang berada di pinggir jalan utama memudahkan akses bagi
pengendara dan pejalan kaki. SMPN 3 Palopo sebelumnya bernama SMEP
(Sekolah Menengah Ekonomi Pertama) sekolah ini didirikan pada sekitar tahun
1965 dan kemudian bertransformasi menjadi SMPN (Sekolah Menengah Pertama
Negeri) pada tahun 1979, kemudian menjadi status kepemilikan pemerintah pusat.
Sejak itu, sekolah ini telah mengalami beberapa pergantian kepala sekolah, dan
sejak tahun 2019 hingga sekarang, di bawah kepemimpinan Bapak Drs. H. Basri
M. M.Pd., SMPN 3 Palopo terus mengalami kemajuan setiap tahunnya, baik dalam
hal fasilitas maupun jumlah siswa. Hal ini menjadikannya sebagai salah satu SMP
unggul di kota Palopo.

Berikut visi dan misi SMPN 3 Palopo, yaitu:

a. Visi

Menciptakan sekolah yang peduli lingkungan, kompetitif, berkualitas

tinggi, dan bermoral.

57
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b. Misi

1) Meningkatkan perilaku dan tindakan yang berlandaskan agama di dalam kelas.

2) Melaksanakan proses belajar mengajar yang dinamis, imajinatif, berhasil, dan
menarik untuk memungkinkan siswa mencapai potensi penuh mereka.

3) Membina budaya keunggulan dan kompetisi yang sehat di antara semua siswa,
baik dalam kegiatan akademis maupun ekstrakurikuler.

4) Mengembangkan sumber daya manusia yang berpengetahuan dan sadar akan
perlindungan lingkungan.

5) Mencegah kerusakan atau pencemaran lingkungan.

6) Menyiapkan kelas agar menjadi tempat yang lebih ramah, nyaman, aman, dan
sehat.

7) Untuk memastikan perkembangan yang optimal dan daya saing yang tinggi,
siswa harus didorong, diamati, dan dibantu dalam mengembangkan
keterampilan dan minat mereka.®

2. Deskripsi Prosedur Penelitian (Model ADDIE)

Penelitian pengembangan yang digunakan pada penelitian ini ialah sebuah
pendekatan yang bertanggung jawab yang dapat digunakan untuk menciptakan
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada. Model ADDIE, yang
terdiri dari lima tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi
merupakan model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini. Peneliti

menggunakan tahapan-tahapan model ADDIE berikut ini:

85SMP Negeri 3 Palopo, “Tata Usaha”, Palopo 20 Januari 2025
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a. Tahap Analysis (Analisis)

Tahap ini merupakan tahap pertama pengembangan produk dalam model
ADDIE. Peneliti mengumpulkan informasi dengan melakukan wawancara kepada
guru dan memberikan angket kepada siswa untuk memastikan apakah produk yang
akan dikembangkan memang diperlukan. Dalam analisis kebutuhan guru dilakukan
wawancara yang terdiri dari 1 informan guru pendidikan agama Islam, kemudian
untuk melakukan analisis kebutuhan siswa dilakukan dengan memberikan angket
yang terdiri dari 10 pertanyaan dengan jumlah responden 34 siswa dari kelas VIII

F di SMP Negeri 3 Palopo.

1) Analisis kebutuhan guru

Berdasarkan hasil wawancara guru pendidikan agama Islam di SMPN 3 Palopo
menyatakan bahwa kurikulum merdeka telah diimplementasikan karena sudah
kebijakan pendidikan yang dikeluarkan oleh kementerian pendidikan dan sekolah
telah secara resmi mengimplementasikan serta mensosialisasikan kurikulum
merdeka. Adapun evaluasi yang digunakan guru dalam evaluasi pembelajaran yakni
hanya secara konvensional yaitu tulisan dan lisan karena berdasarkan hasil
wawancara guru yang menyatakan untuk sementara ini hanya menggunakan
evaluasi tersebut dan sudah menjadi kebiasaan umum bagi guru. Guru juga
menyatakan bahwa instrumen evaluasi yang digunakan tidak bervariasi dan tidak
terlalu menarik bagi siswa karena evaluasi yang digunakan hanya tulisan dan lisan,
selain itu fokus evaluasi tersebut lebih tertuju pada aspek kognitif siswa. Selanjutnya

dalam hal pemanfaatan teknologi, guru menyatakan bahwa pelaksanaan evaluasi
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pembelajaran pendidikan agama Islam belum menggunakan teknologi dikarenakan
guru sudah terbiasa menggunakan evaluasi tulisan dan lisan, selain itu belum adanya
dorongan dari sekolah untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses evaluasi,
sehingga dalam hal tersebut guru merasa membutuhkan instrumen evaluasi yang
lebih praktis bagi siswa dalam mengerjakan soal agar membuat evaluasi lebih efisien
dan tidak membosankan. Guru juga mengakui adanya kesulitan dalam melakukan
penilaian hasil evaluasi siswa dikarenakan jumlah siswa yang banyak dan kurangnya
alat bantu yang efektif untuk mengelola dan menganalisis hasil evaluasi, sehingga
guru membutuhkan media evaluasi yang dapat mempermudah proses penilaian hasil
evaluasi siswa. Selain itu, guru juga merasakan perlunya media evaluasi yang lebih
menarik dan menyenangkan bagi siswa agar membuat proses evaluasi bervariasi dan
menyenangkan. Kemudian ketika ditanya mengenai games edukasi wordwall guru
mengaku tidak mengetahuinya karena kurangnya informasi atau sosialisasi
mengenai platform tersebut, dan ketika dijelaskan mengenai penggunaan wordwall
sebagai media evaluasi, guru setuju jika evaluasi pembelajaran pendidikan agama
Islam dilakukan menggunakan games edukasi wordwall, dengan harapan games
edukasi wordwall tersebut dapat membuat evaluasi lebih bervariasi, menarik, dan

memudahkan dalam proses penilaian hasil evaluasi siswa.

Berdasarkan hasil wawancara analisis kebutuhan guru, menyatakan bahwa
guru membutuhkan media evaluasi yang bervariasi, menarik, dan mempermudah
dalam proses penilaian, maka guru membutuhkan sebuah media evaluasi seperti
games edukasi wordwall yang dapat membuat proses evaluasi lebih menarik,

bervariasi, dan mempermudah penilaian karena wordwall telah menyediakan
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beberapa templete yang dapat digunakan guru dalam evaluasi pembelajaran dan
hasil pengerjaan atau evaluasi siswa sudah terekam otomatis dalam media evaluasi
tersebut. Sehingga produk pengembangan e-evaluasi berbasis games edukasi
wordwall dapat dikembangkan pada evaluasi pembelajaran pendidikan agama

Islam.

2) Analisis kebutuhan siswa

Tabel 4.1 Hasil Analisis Kebutuhan Siswa

Frekuensi Persentase (%)
No. Pertanyaan

Ya Tidak Ya Tidak

1. Apakah Anda menyukai pelajaran 34 0 100% 0%
pendidikan agama Islam?

2. Apakah evaluasi pembelajaran 34 0 100% 0%
pendidikan agama Islam hanya
menggunakan metode tulis dan
lisan?

3. Apakah Anda menyukai evaluasi 23 11 67% 32%
pembelajaran menggunakan metode
tulis dan lisan?

4. Apakah Anda merasa bosan jika 27 7 79%  20%
evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam hanya menggunakan
metode tulis dan lisan?

5. Apakah pelaksanaan  evaluasi 0 34 0%  100%
pembelajaran pendidikan agama
Islam telah memanfaatkan media

interaktif (digital) atau
semacamnya?
6. Apakah Anda membutuhkan media 26 8 76% 23%

evaluasi lain untuk menunjang
kegiatan evaluasi?
7. Apakah Anda membutuhkan media 31 3 91% 8%
evaluasi yang lebih bervariasi dan
menyenangkan?
8. Apakah Anda memiliki HP? 34 0 100% 0%
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9. Apakah Anda mengenal wordwall? 0 34 0%  100%

10. Apakah Anda setuju jika evaluasi 34 0 100% 0%
pembelajaran pendidikan agama
Islam dilakukan  menggunakan
wordwall?

Berdasarkan hasil analisis terhadap kebutuhan siswa menunjukan bahwa
dari 34 siswa VIII F semua suka terhadap pembelajaran pendidikan agama Islam
dan dalam evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam tersebut hanya
menggunakan metode tulis dan lisan, hal tersebut dapat dilihat pada pertanyaan no
1 dan 2 dengan masing-masing persentase sebesar 100% yang masuk dalam
katagori sangat dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 3 terdapat 67% siswa
yang menyukai evaluasi tulis dan lisan dengan katagori dibutuhkan sedangkan 32%
siswa yang tidak menyukai evaluasi pembelajaran menggunakan metode tulis dan
lisan dengan katagori kurang dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 4
terdapat 79% siswa yang bosan terhadap evaluasi tulis dan lisan dengan katagori
dibutuhkan sedangkan 20% yang tidak bosan terhadap evaluasi tulis dan lisan
dengan katagori tidak dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 5 yang dimana
evaluasi pembelajaran agama Islam belum pernah memanfaatkan media interaktif
digital dengan persentase sebesar 100% yang masuk dalam katagori sangat
dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 6 menunjukkan bahwa 76% siswa
membutuhkan media evaluasi yang lain untuk menunjang kegiatan evaluasi dengan
katagori dibutuhkan sedangkan 23% siswa yang tidak membutuhkan dengan
katagori kurang dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 7 menunjukkan bahwa

91% siswa membutuhkan media evaluasi yang lebih bervariasi dan menyenangkan
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dengan katagori sangat dibutuhkan sedangkan 8% siswa yang tidak membutuhkan
dengan katagori tidak dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 8 yang
menyatakan bahwa semua siswa mempunyai HP dengan persentase sebesar 100%
yang masuk dalam katagori sangat dibutuhkan. Selanjutnya pada pertanyaan no 9
menyatakan bahwa semua siswa belum mengenal wordwall dengan persentase
sebesar 100% yang masuk dalam katagori sangat dibutuhkan, dan pada pertanyaan
no 10 semua siswa setuju jika evaluasi pendidikan agama Islam dilakukan
menggunakan wordwall dengan persentase sebesar 100% yang masuk dalam

katagori sangat dibutuhkan.

Berdasarkan uraian dari hasil analisis kebutuhan siswa disimpulkan bahwa
pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games
edukasi wordwall rata-rata memproleh nilai 100% yang masuk dalam katagori
sangat dibutuhkan yang berarti siswa membutuhkan evaluasi yang lebih menarik
dan bervariasi sehingga produk pengembangan e-evaluasi berbasis games edukasi
wordwall dapat dikembangkan pada pembelajaran pendidikan agama Islam

tepatnya pada siswa kelas VIII F SMPN 3 Palopo.

Ada beberapa proses dalam tahap analisis kebutuhan ini, termasuk analisis

kondisi awal dan analisis guru dan siswa yang terkait.

a) Analisis kondisi awal

Berdasarkan hasil temuan dari observasi awal, peneliti menggunakan
wawancara sebagai alat untuk mengidentifikasi masalah mendasar yang dihadapi

guru dan siswa selama proses pembelajaran. Wawancara dilakukan pada tanggal 12
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januari 2024 dengan guru mata pelajaran pendidikan agama Islam yaitu Pak
Nurhidayat Ahmad menyatakan pelaksanaan evaluasi yang dilakukan hanya
menggunakan metode secara konvensional yaitu tulis dan lisan.®® Peneliti juga
melakukan observasi di dalam kelas, pada saat awal pembelajaran guru memberikan
pretest kepada siswa secara tulisan, terdapat beberapa siswa yang berjalan ke
temannya, ribut, dan main handpone sehingga membuat siswa tidak bersungguh-
sungguh dalam mengerjakan soal evaluasi.®” Dari hasil observasi yang telah peneliti
lakukan melalui wawancara beberapa siswa, mengatakan bahwa mereka bosan
dengan pelaksanaan evaluasi tersebut®®, dikarenakan pelaksanaan evaluasi yang
dilakukan terlalu menoton dan kurang bervariasi. Dan berdasarkan hasil
wanwancara guru, menyatakan bahwa dibutuhkan banyak waktu dan usaha untuk
menilai dengan menggunakan alat evaluasi konvensional karena setiap siswa harus
dikoreksi satu per satu, dan guru harus memeriksa ulang siswa yang belum

menyelesaikan soal-soal evaluasi.

b) Analisis guru

Untuk mengetahui jenis evaluasi pembelajaran yang digunakan pada
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam, maka dilakukan tahap analisis

guru. Berdasarkan data dari angket analisis kebutuhan guru menunjukkan bahwa

®Nurhidayat, Guru Pendidikan Agama Islam, SMP Negeri 3 Palopo, “Wawancara”, Palopo
12 Januari 2024.

67SMP Negeri 3 Palopo, “Observasi”, Palopo 12 Januari 2024
8Siswa, SMP Negeri 3 Palopo, “Wawancara”, Palopo 12 Januari 2024.
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guru membutuhkan serta tertarik dalam pengembangan evaluasi pembelajaran

berbasis games edukasi wordwall.

Melalui angket analisis kebutuhan guru ditemukan bahwa pelaksanaan
evaluasi yang dilakukan hanya menggunakan metode secara konvensional yaitu tulis
dan lisan. Selain itu, guru membutuhkan instrumen evaluasi yang lebih praktis agar
siswa dapat dengan mudah mengerjakan soal. Guru juga memerlukan media evaluasi
yang dapat mempermudah penilaian hasil evaluasi siswa, karena melakukan
evaluasi terhadap siswa yang belum mengerjakan soal evaluasi dan mengoreksi satu
per satu membutuhkan banyak waktu dan tenaga. Adanya produk yang
dikembangkan peneliti yakni berupa alat e-evaluasi menggunakan wordwall dapat
memudahkan guru dengan cepat melihat nilai siswa karena hasil evaluasi secara

otomatis terekam masuk ke dalam platform wordwall.

c) Analisis siswa

Tujuan dari langkah analisis siswa pada proses evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam ialah untuk memastikan jenis evaluasi pembelajaran yang
dibutuhkan siswa. Berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari kuesioner
analisis kebutuhan siswa, siswa membutuhkan evaluasi yang lebih menghibur dan
bervariasi, dan mereka lebih tertarik ketika games edukasi wordwall digunakan

untuk menilai pembelajaran pendidikan agama Islam.

Melalui angket analisis kebutuhan siswa ditemukan bahwa dalam
pelaksanaan evaluasi pembelajaran hanya menggunakan metode secara

konvensional yaitu tulis dan lisan sehingga siswa merasa bosan jika evaluasi
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pembelajaran pendidikan agama Islam hanya menggunakan metode tulis dan lisan.
Berdasarkan analisis kebutuhan, siswa membutuhkan media evaluasi yang lebih
bervariasi dan menyenangkan dalam pelaksanaan evaluasi pembelajaran. Sehingga
dengan adanya pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis games edukasi wordwall dapat mengurangi kejenuhan dan kebosanan
siswa dalam pelaksanakan evaluasi serta dapat membuat proses evaluasi jadi

bervariasi dan menyenangkan.

b. Tahap Design (Desain)

Setelah melakukan analisis, peneliti melanjutkan dengan merancang
produk yang akan dikembangkan, yaitu wordwall. Produk ini berupa alat evaluasi
yang didesain untuk pelajaran pendidikan agama Islam dengan tujuan agar
memudahkan guru melakukan evaluasi pembelajaran dan mendukung siswa
dalam menyelesaikan evaluasi yang diberikan. Selain itu, produk ini bertujuan
untuk menciptakan suasana evaluasi pembelajaran yang lebih variatif dan
menyenangkan. Proses pengembangan e-evaluasi pembelajaran berbasis games
edukasi wordwall dimulai dengan identifikasi materi pendidikan agama Islam
yang terkait yakni Meyakini Nabi dan Rasul Allah Swt: Menjadi Generasi Digital
yang Berkarakter, lalu dilanjutkan dengan pembuatan soal yang dibuat sesuai
dengan tujuan pembelajaran serta mengandung tiga ranah yakni kognitif, afektif,
dan psikomotorik, yang kemudian disesuaikan dengan kriteria yang akan
ditampilkan pada kuis wordwall. Desain awal kuis dibuat di platform situs web

wordwall setelah identifikasi materi dan pembuatan soal.
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Games edukasi wordwall dapat digunakan secara online dengan
mengunjungi situs web http://wordwall.net. Setelah itu, akan muncul tampilan

layar, seperti yang terlihat pada gambar di bawah ini.

v ordwall | Membustpelajaran X+ - a X

€ ¢ 5 wordwallnet/id v §®

@ Wordwall  embust pesiaran yang lebin baik den lebin cepa Beranda Fiur Peketharga | Masuk | | Daar | @ Indonesis v
Cara mudah untuk membuat %

sumber daya pengajaran Anda R (%
sendiri. DSREN

{lasaf dicetak

Buat aktivitas khusus untuk kelas Anda.

Kuis, pencocokan, permainan kata, dan banyak lagi. 75.583.243 sumber daya yang dibuat

Gambar 4.1 Tampilan awal wordwall

Peneliti harus terlebih dahulu membuat akun wordwall dengan mengklik
daftar pada sudut kanan atas layar sebelum dapat mulai membuat pertanyaan.
Pertanyaan yang dibuat dapat langsung disimpan dalam akun yang terdaftar setelah
proses pendaftaran ini, serta memberikan kemudahan untuk mengedit dan

membagikan soal kepada siswa.
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Berbagai templat tersedia untuk digunakan dalam proses -evaluasi

Cari tahu tentang templat kami

Permainan
Pencocokan

Seret dan letakkan setiap kata
kunci di samping definisinya.

Benarkan Kalimat

Menemukan
kecocokan
Ketuk | y

® B A unuknm
Ularg
Anagram
L Seret huruf ke pos
n.uﬂa untuk membuk
R kalimat

Pasangan yang cocok

Ketuk sepasang ubin sekaligus
untuk mengungkapkan apaksh
n kedua ubin tersebut cocok.

5i Algojo

Pilih templat untuk mempelajari selengkapnya

Kuis

Serangkalzn part
Eanda. Ketuk
benar untuk melanjutka

Pengurutan grup
seret dan letakkan setlap benda
ke dalam kelompok yang benar.

Mencari Kata

Katz zmbunyikan dalam
nukan mereka

secepal mungkin.

Diagram berlabel

seret dan letakkan pin ke
termnpat yang benar pada
Eambar

Balik ubin

untuk membaliknya

Daftar Untuk Mulai Membuat

Membuka kotak

Ketuk setlap katak secara giliran
urtuk membukanya dan
mengungkapkan benda di

dalamnya,
Roda acak

Putar roda untuk melihat benda
rmar yang muncul berikulng,

Lengkapi kalimatnya
Aktivitas cloze a
menyaret dan
ruang kesong di

Kuis gameshow

Kuiz piliha
tekar

dan babak bonus,

Kartu acak

Bagikan kartu secara acak darl
dek yang telah diacak.

Kuis Menang atau
kalah

Kuis
bera

memilih
yang layak

Gambar 4.2 Macam-macam template wordwall

Semua templat dapat diakses secara gratis dan dapat diubah agar sesuai

dengan pertanyaan dan jawaban yang dipilih guru. Selain itu, templat wordwall

dibuat agar terlihat bagus, menghibur, dan mempermudah proses evaluasi

pembelajaran. Berikut informasi yang perlu diisi untuk melakukan pendaftaran di

wordwall.
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B Wordwall nermbuat pelajeran yang lebit baik dan lebih cepat Beranda Fitur  Paket harga Masuk Daftar | @ Indonesia «

Mendaftar ke akun Basic

| s Sign in with Google

Lokasi
== Indonesia ~

[ saya menyetujui Syarat Fengeunsan dan Kebijakan Privasi

Gambar 4.3 Pendaftaran akun wordwall

Pengguna dapat menggunakan email atau akun google mereka untuk masuk
ke wordwall setelah membuat akun, kemudian memasukkan kata sandi di bagian
yang ditentukan. Selanjutnya, pengguna akan dibawa pada halaman utama situs

web wordwall, seperti pada gambar berikut:

« G % wordwallnet/id/myresults * O
EWOrdWall  Membust pesjaran yang ebin bk den et cepa Akivitas Saya  Hasil Saya Naikkan Level | | B maemunaoscs v
Hasil Saya = Folder baru @ Keranjang Sampzh Q
Urut berdazarkan:  Telah Dibuat *  Tenggat waktu Nama

Anda belum berbagi aktivitas dengan siswa.

Untuk berbagi aktivitas dan mulai mengL n tekan tombol Bagikan berwarna biru

Gambar 4.4 Beranda awal wordwall
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Pengguna hanya perlu mengklik opsi “Buat Aktivitas” pada gambar di atas
untuk mulai membuat pertanyaan, kemudian pengguna akan dibawa ke menu

dengan berbagai pilihan template untuk membuat serangkaian pertanyaan.

Cari tahu tentang templat kami

Pilih templat untuk mempelajari selengkapnya

. "ﬂi Permainan Membuka kotak
. Pencocokan Tn aan n Ketuk seniap kotak secara giliran
teret dan letakkan setiap kata A el E B B untuk membukanya dan
. kunci di samping definisinya. x| x berar untuk melanjutkan, mengungkapkan benda di
dialammnya,
Benarkan Kalimat Kartu lampu kilat q Roda acak

Seret dan letakkan kata-kata Uji eiri An n Putar rada untuk melihat benda
untuk " tia arly siaart rmana yang muncul berikutryga,
kalimat ke dalarm urutan yang ® v {epan dan jawaban di bagia

benar. belakang.

Lengkapi kalimatnya
k]

Pengurutan grup

_— A Menemukan

m = )
kecocokan - . Seret dan letakkan setiap henda ( Aktivieas cloze d
& I ke dalam kelampok yang benar \a youl menyeret dan mele
Ketuk | . yang Y
® H A untuk ruang kosong di dal

Ulangi

Anagram Mencari Kata Kuis gameshow
muﬂa Seret hurof ke posisi yang benar ata disembunyikan dalam Kuis pilihan ganda dergan
untuk membuka kata ataw srul, Temukan mereka tekanan wak lab myanwa,
r kalimat secepal mungkin, dan babak bonus.
Pasangan yang cocok i Diagram berlabel Kartu acak
n Ketuk sepasang ubin sekaligus " seret dan letakkan pin ke Bagikan kartu secara acak dari
untuk mengungkapkan apakah terpat yang benar pada » dek yang telah diacak.
n kedua ubin tersebut cocok. T : Earmbar
r % Si Algojo u .. Balik ubin Kuis Menang atau
B ﬂ Cabalah untuk menyelesaikan ... |zlajahi seramgkaian ubin dua ) ' kalah
kata dengan memilih huruf yang 5 L memilih
L] ] |

e * : Kuis
— i

henar, yang layak

Daftar Untuk Mulai Membuat

Gambar 4.5 Template wordwall, pilih Kuis

Salah satu template penilaian di situs wordwall, yaitu kuis dengan sejumlah
pertanyaan pilihan ganda, digunakan dalam penelitian ini untuk pembuatan evaluasi

pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall.
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ﬁ'wtm"wa“ Kitmbusal pelajaran yang lebily biik dan lebih cepa QKeomunitas  Agtivitas Sayz  Hasil Saya :.5 litrisuziratim...

Memilih lemplal 3 Masukkan kenten » Bermair o Kuis

Judul Aktivitas

Soal Pilihan ganda

# Instruksi

a b
c d

+ Tambahkan [awaban lainnya

4 Menambahkan pertanyaan

=

Gambar 4.6 Tampilan memasukkan soal di wordwall

Untuk mulai merancang pertanyaan, peneliti memilih fitur kuis dan

mengambil langkah-langkah berikut ini:

1) Masukkan judul Kegiatan.

2) Isi bagian yang kosong dengan pertanyaan dan jawaban, tambahkan gambar jika
diperlukan. Kemudian pilih jawaban benar.

3) Klik “Tambah Pertanyaan” di pojok kiri bawah untuk menambahkan pertanyaan.

4) Klik “Selesai” di pojok kanan bawah setelah membuat Semua pertanyaan yang

diperlukan.
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Sebelum siswa diberikan kuis, atur waktu, jumlah nyawa, pengacakan
pertanyaan, opsi untuk melanjutkan secara otomatis setelah menjawab, dan jawaban
di tampilan pada akhir permainan. Untuk mengubah peraturan permainan sesuai

keinginan anda, klik “Terapkan Penugasan”.

Pengaturan tugas

Judul hasil
'Soal Pilihan Ganda'

Pendaftaran Tenggat waktu

® Masukkan nama ® Tidak ada Joam v
]

- . Akhir permainan

() Anonim

Tampilkan jawaban
Papan Peringkat
() Google Classroom ] Mulai lagi

4 Kembali

Gambar 4.7 Pengaturan Penugasan wordwall

Selanjutnya, pilih “Mulai” untuk mendapatkan tautan yang dapat dibagikan

ke siswa, dan “Hasil Saya” akan langsung merekam nilai siswa secara otomatis.

Tetapkan Penugasan

o Semua telah selesai
Berikan tautan ini kepada siswa Anda:

% https://wordwall.net/play/81943/135/200 E
Bagikan atau sematkan:
o @AEAE -

Entri telah ditambahkan ke Has

selesai

Gambar 4.8 Link wordwall yang di share ke siswa
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Jumlah siswa yang mengerjakan, nilai rata-rata, nilai tertinggi, siswa
tercepat, jawaban benar atau salah per pertanyaan, distribusi nilai, papan peringkat,

“Hasil

hasil per pertanyaan, dan hasil per siswa, semuanya ditampilkan di ops
Saya”. Setelah siswa selesai menjawab soal evaluasi di wordwall, menu “Hasil

Saya” akan terlihat seperti ini.

Autvtas Saya Hoatsaye  [EEEEIIIREN | rievan Covet | G deriurrabne

EWwordwall et

Hasil Saya  » 1 hasl yana e o Lk Akt n
Tes uji skala besar
TuGA kuis  Risjani2s K Ak 25T O Semua @ Yam terbaik O Yeng pertara retiana [
Ringlkasan
JUMLAH SIswA SKOR RATA-RATA KO TERATAS AN TERCEPAT
29 18.0..c 20 7.7
2 sinwa putri auta
Benar atau salah berdasarkan pertanyaan Oistribust skar

i i

Papan Peringkat
Peringkat Nama kor Waktu
kel Amel 20
kez Cantika 20 A11:35
[TE] putri auta 19 226
Tarmpilkan lainnya =
Hasil berdasarkan siswa LRUTRAN MENLRUT @ Brngauan m-
Sizwa Telah dikirimkan Benar
3 vy e adhitya 13,07 - 16 Jan 2095 19
. Dirga 13,08 - 16 Jan 2025 15
3 RESKI 15,08 - 16 Jan 2025 16
. aan arandgi 1210 - 16 Jan 2025 19
. Bayu 1240 - 16 Jan 2025 18
3 BIAN ZHALEHA 1212 16 Jan 2028 18
. SULFIKAR 1313 - 16 Jan 2025 16 a
3 cantika AHAA 16 Jan 202 20 o
3 Fadil 1214 - 18 Jan 2025 13 1
. Atiqa 1304 - 16 Jan 2025 iC} i 1200
3 Adnan 1315 - 16 Jan 2025 7 ) 5:46
. Quin laciva 1345 - 16 Jan 2025 i 2 1738
3 Puput maharani 1315 - 16 Jan 2025 17 3 1344
. Purtis 18185 - 16 Jan 2025 17 3
3 1346 16 Jan 2025 19 1
3 1316 - 16 Jan 2025 19 1
. 1316 - 16 Jan 2025 19 1
. 1316 - 16 Jan 2025 & 2
. Madila keyla pusri 1316 16 Jan 2025 17 a
3 attifa 1316 - 16 Jan 2028 18 2
3 Restu 1316 - 16 Jan 2025 17 3
» Alika 1318 - 16 Jan 2025 18 2
» muhammad 13.27 - 16 Jan 2025 18 2
. vant 13.31 - 16 )80 2025 19 1
3 arya 1333 16 Jan 2025 19 1
3 Arnel 13.45 - 18 Jan 2025 13 2
3 Al 19,48 - 16 Jan 2025 20 o
3 MUl Syatwan Ar 1357 - 16 Jan 2025 18 2
. Mabit TR - 16 Jan 2095 18 2
Hasil berdasarkan pertanyaan ur MENURUT @ Nemor <3 Banar
Pertanyaan Benar
e Apa yang dimaksud dengan iman kepada nabi dan rasul Allah Swe. 2u 1
2r Mengapa urnat Islam divalibkan untuk beriman kepada semua nabl dan rasl.. 24 5
ar Herapa banyak nabl dan rasul yang diakul dslam 1sem 29 o
ar Mabi manakah yang dikenal dengan vang berubah menjadi ular.- 2a [3
s» Apa yang dapat lkamu lakukan untuk meneladani sitat sitat Balk darl nabi dan rasul dalam kehidupan sehart-harl.... 27 2
ar Mergape b dan rasul Allah harus mensilis sifat amanash., 26 s
7 Bagaimana seharusnya sikap kita terhacap mukjizat yang diberikan kepada nabi dan rasul 25 A
ar Apa yang dimaksud dengan sifat "amansh” pada nabl dan rasl. 26 E
ar Siapa 2aja yang termasuk dalam kategari nabi Ulul Azmi 23 3
1ar Rabi mana yang dikenal dengan sifat sabar dan ketekunan dalam menghadapl penalakan kaurm 27 2
e Apa yang dapat kita pelajart dari karakier Nabl Musa AS dalam menghadap Firaun... T 1
LED Salah zatu cara untuk meneladani sifat nabi dan rasul dalam dunia digital adalah. .. £ 1
ED Apa yang dopat dilakukan genarasi digical untok mermperkaat iman key aabsi dars rasul 27 2
14n Apa yang dapat karmu lakukan untuk menunjukkan iman kepaca nabl dan rasul di media sasial.., 26 3
LETS ku nagatlf dl madia sosial, tndakan apa yang seharusn; mibil sebagal ganaras digltal yang berkman.. 28 I
16r Apa vang meniadi ciri khas dari karakter Nabi Ibrahim AS dalam menghadapi ujian dari Allab._ 27 2
17 Sifal g o rmenuniokken bt nabidan ol memiliki ketegohan b dalam menghadap Bantangan 22 v
18 Nabi manaksh dengan mul ve arang sakic 24 Ly
19, Az sl yang wajlb dimiliki oleh semua Nabl dan Rasul,. ES 1
e SIfatyang menuniukkan kebijaksanaan dan kecerdasan Nabi dalam menghadapi berbagal masalah acalan.. 26 3

Gambar 4.9 Tampilan pada menu “Hasil Saya”
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Kestabilan koneksi jaringan harus diperhatikan saat mengevaluasi
pembelajaran menggunakan wordwall. Untuk mencegah siswa menyontek dan
mendorong kejujuran dalam menjawab pertanyaan secara mandiri, guru juga harus
memberikan pertanyaan secara acak. Tema, waktu, dan papan peringkat untuk

pertanyaan yang telah diselesaikan juga dapat diatur oleh peneliti. Berikut ini

adalah tampilan akhir dari wordwall.

71 Bz
Nabi' manakah yang dikenal dengan mukjizatnya yang
mempunyai tongkat dapat berubah menjadiular...

Apa yang dapat kamu Iakuk'an
untuk meneladani sifat-sifat
baik dari nabi dan rasul
dalam kehidupan sehari-hari'

A )

8  Nabilsa AS

Mengkritik

Mengabaikan i : orang lain
nilai-niloi juj

yang mereka
agjorkan

D Nabi Nuh AS

<] 4dari20 [>

5dari20 >
Gambar 4.10 Tampilan kuis wordwall

Setelah tahap desain produk, selanjutnya rancangan lembar validasi
instrumen, angket analisis kebutuhan, angket validitas, dan angket praktikalitas.
Lembar angket tersebut merupakan lembar yang dipakai dalam penelitian. Lembar
validasi instrumen dimanfaatkan untuk validasi lembar-lembar angket sebelum
diberikan kepada validator dan responden. Lembar angket analisis kebutuhan
dipakai untuk mengetahui analisis kebutuhan guru dan siswa, sementara lembar
angket bertujuan untuk menilai tingkat validitas dan praktikalitas e-evaluasi

pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall.
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c. Tahap Development (Pengembangan)

Untuk melakukan validasi terhadap pengembangan e-evaluasi pembelajaran
berbasis games edukasi wordwall, produk yang telah dihasilkan akan divalidasi
oleh ahli bahasa, ahli materi, ahli soal, dan ahli media. Tujuan dari validasi ini
adalah untuk menentukan tingkat validitas produk, apakah produk dapat digunakan
tanpa perbaikan, perlu diperbaiki atau tidak layak digunakan dalam evaluasi
pembelajaran. Berdasarkan sejumlah faktor oleh para ahli, validasi dilakukan untuk
menentukan kelayakan produk. Produk akan diperbaiki untuk menyempurnakan
perancangannya. Setelah dilakukan perbaikan, produk akhir berupa alat evaluasi

dapat digunakan dalam evaluasi pembelajaran.

1) Validasi Ahli Bahasa

Berdasarkan games edukasi wordwall yang dikembangkan, validasi bahasa
dilakukan untuk menilai seberapa baik penggunaan bahasa mempengaruhi evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam. Kuesioner peneliti diberikan kepada
validator, yang diminta untuk menilai dan memberikan saran agar produk yang
dihasilkan menjadi lebih baik. Temuan dari penilaian validator bahasa ditampilkan

dalam tabel berikut:



76

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Bahasa

No. Indikator Total Skor Persentase
Skor Maksimal

1. Lugas 12 15 80%
2. Komunikatif 12 15 80%
3. Kesesuaian dengan kaidah bahasa 8 10 80%
4. Penggunaan istilah, simbol, atau 8 10 80%
ikon
Rata-rata 40 50 80%
Kriteria Valid

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh persentase skor sebesar 80% yang
menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi kriteria “Valid”. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dianggap layak untuk
diujicobakan, namun dengan beberapa perbaikan kecil berdasarkan saran dari

validator.

2) Validasi Ahli Materi

Berdasarkan games edukasi wordwall yang dikembangkan, validasi materi
dilakukan untuk menilai seberapa relevan materi yang diterapkan pada evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall.
Kuesioner peneliti diberikan kepada validator, yang diminta untuk menilai dan
memberikan saran agar produk yang dihasilkan menjadi lebih baik. Temuan dari

penilaian validator materi ditampilkan dalam tabel berikut:
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi

No. Indikator Skor yang Skor Persentase
diperoleh Maksimal
1. Kesesuain materi dengan TP 10 10 100%
2. Keakuratan materi 9 10 90%
3. Kemuktahiran materi 8 10 80%
4. Mendorong keingintahuan 10 10 100%
5. Teknik penyajian 5 5 100%
6 Hakikat konstektual 5 5 100%
Rata-rata 47 50 95%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh persentase skor sebesar 95% yang
menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi kriteria “ Sangat Valid”.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dianggap layak untuk

diujicobakan, tanpa perlu revisi.
3) Validasi Ahli Soal

Berdasarkan games edukasi wordwall yang dikembangkan, validasi soal
dilakukan untuk menilai seberapa efektif soal yang diterapakan pada evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam. Kuesioner peneliti diberikan kepada
validator, yang diminta untuk menilai dan memberikan saran agar produk yang
dihasilkan menjadi lebih baik. Temuan dari penilaian validator soal ditampilkan

dalam tabel berikut:
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Soal

No. Indikator Skor yang Skor Persentase
diperoleh Maksimal
1. Penilaianisi 20 20 100%
2. Penilaian kontruksi 24 25 96%
3. Penilaian bahasa 14 15 93%
Rata-rata 58 60 96%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh persentase skor sebesar 96% yang
menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi kriteria “Sangat Valid”.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dianggap layak untuk
diujicobakan, namun dengan beberapa perbaikan kecil berdasarkan saran dari

validator.
4) Validasi Ahli Media

Berdasarkan games edukasi wordwall yang dikembangkan, validasi media
dilakukan untuk menilai keefektifan penggunaan wordwall pada evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam. Kuesioner peneliti diberikan kepada
validator, yang diminta untuk menilai dan memberikan saran agar produk yang
dihasilkan menjadi lebih baik. Temuan dari penilaian validator media ditampilkan

dalam tabel berikut:
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media

No. Indikator Skor yang Skor Persentase
diperoleh Maksimal

1.  Tampilan 34 40 85%

2. Kemudahan 29 30 96%

3. Kesesuaian 13 15 86%

4. Kemenarikan 14 15 93%
Rata-rata 90 100 90%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh persentase skor sebesar 90% yang
menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi kriteria “Sangat Valid”.
Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dianggap layak untuk

diujicobakan, namun dengan beberapa perbaikan kecil berdasarkan saran dari

validator.
Tabel 4.6 Rata-rata Hasil Validasi Para Validator
No. Validator Persentase Kriteria
1. Ahli Bahasa 80% Valid
2. Ahli Materi 95% Sangat Valid
3. Ahli Soal 96% Sangat Valid
4. Ahli Media 90% Sangat Valid
Nilai rata-rata persentase 90% Sangat Valid

Secara keseluruhan, hasil penilaian validator ahli memperoleh persentase

90% dengan kriteria “Sangat Valid”. Berdasarkan revisi yang disarankan validator,
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maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis game edukasi wordwall layak untuk diujicobakan

kepada siswa, dengan beberapa revisi yang disarankan oleh validator.

d. Tahap Implementasion (Implementasi)

Setelah para validator menyatakan kevalidan produk, tahap implementasi
dilakukan. Uji coba skala kecil dan besar dilakukan di SMPN 3 Palopo tepatnya
pada kelas VIII F, untuk mengetahui respon siswa terhadap evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam yang berbasis games edukasi wordwall yang

dikembangkan.

1) Uji Kepraktisan

Aspek kepraktisan merupakan faktor yang digunakan untuk menilai kualitas
produk dengan melihat seberapa mudah guru dan siswa menggunakan produk yang
dihasilkan. Kuesioner respon dapat digunakan untuk mengukur seberapa praktis
produk ini digunakan. Selain untuk menilai seberapa baik media evaluasi
pembelajaran yang sesuai dan mudah digunakan di kelas, angket ini digunakan
untuk mengetahui bagaimana tanggapan guru dan siswa dalam menggunakan
produk yang telah dihasilkan.® Produk dikatakan praktis jika hasil pengisian angket

respon dari guru dan siswa memenuhi kriteria minimal setuju.

Kepraktisan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis

games edukasi wordwall dilakukan dengan uji coba terbatas oleh satu orang guru

89Abdollah et al., “Uji Kepraktisan Pengembangan Alat Peraga Untuk Siswa SMA Pada
Konsep Sistem Respirasi,” 6.
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pendidikan agama Islam dan 34 orang siswa SMPN 3 Palopo kelas VIII F.
Penyebaran angket kepraktisan yang diisi oleh guru dan siswa berdasarkan
penilaian terhadap evaluasi pembelajaran menunjukkan tingkat kepraktisan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall.

Tabel berikut ini menampilkan hasil uji kepraktisan guru dan siswa:

a) Uji praktikalitas oleh guru pendidikan agama Islam

Angket respon guru dapat digunakan dalam mengukur tingkat kepraktisan
produk yang dihasilkan. Hasil uji kepraktisan yang diberikan oleh guru ditampilkan

pada tabel berikut:

Tabel 4.7 Hasil Uji Praktikalitas Guru

No. Indikator Skor yang Skor Persentase
diperoleh Maksimal

1. Ketertarikan 48 50 96%

2. Bahasa 10 10 100%
Rata-rata 58 60 98%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh persentase skor 98% yang
menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi kriteria “Sangat Praktis”.
Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall ini praktis dan layak

untuk digunakan dalam kegiatan evaluasi pembelajaran.
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b) Uji coba skala kecil

Melalui kuesioner respon siswa, 9 siswa dari kelas V111 F di SMPN 3 Palopo

ikut dalam uji coba skala kecil. Hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.8 Hasil Uji Skala Kecil

No. Indikator Skor yang Skor Persentase
diperoleh Maksimal
1. Ketertarikan 372 405 91%
2. Bahasa 39 45 86%
Rata-rata 411 450 88%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan tabel di atas, hasil persentase rata-rata sebesar 88% pada
respon dari sembilan siswa pada uji coba skala kecil menunjukkan bahwa produk
yang dikembangkan memenuhi kriteria “Sangat Praktis”. Dengan demikian,
pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games
edukasi wordwall dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan evaluasi

pembelajaran.
c¢) Uji coba skala besar

Setelah uji coba skala kecil, 30 siswa dari kelas VIII F di SMPN 3 Palopo
ikut serta dalam uji coba skala besar produk yang dirancang dengan menggunakan

kuesioner respon siswa. Hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut ini:
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Tabel 4.9 Hasil Uji Skala Besar

No. Indikator Skor yang Skor Persentase
diperoleh Maksimal

1. Ketertarikan 1.179 1.350 87%

2. Bahasa 137 150 91%
Rata-rata 1.316 1.500 89%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan tabel di atas, hasil persentase rata-rata sebesar 89% pada
respon dari tiga puluh siswa pada uji coba skala besar menunjukkan bahwa produk
yang dikembangkan memenuhi kriteria “Sangat Praktis”. Dengan demikian,
pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games
edukasi wordwall dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan evaluasi

pembelajaran.

e. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Terdapat tahap evaluasi pada setiap tahap model pengembangan ADDIE.
Hasil dari tahap analisis menunjukkan bahwa penilaian pembelajaran pendidikan
agama Islam masih menggunakan metode konvensional, yakni tulisan dan lisan,
dan belum memanfaatkan media evaluasi berbasis IT, seperti games edukasi
wordwall. Hal ini menyebabkan evaluasi pembelajaran terkesan monoton dan
kurang bervariasi. Dengan demikian, peneliti mengembangkan e-evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam yang dapat digunakan dalam proses evaluasi

pembelajaran dengan memanfaatkan games edukasi wordwall. Selain itu, selama
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tahap pengembangan, hasil validasi dari ahli bahasa, materi, soal, dan media
dikumpulkan. Berdasarkan hasil validasi dari beberapa ahli, beberapa saran telah
diberikan untuk menyempurnakan produk. Adapun perbaikan pengembangan
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall

dari sebelum dan sesudah revisi sebagai berikut:

Tabel 4.10 Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi
1.  Ahli bahasa; Soal evaluasi yang dibuat sudah
Konsistensi nulisan  har memenuhi  konsistensi  penulisan,
-Onsistenst — penulisa arus seperti konsisten tanda titik (.) diakhir
dijaga. . . .
kalimat, penulisan nama nabi
Muhammad Saw, dan penulisan a.s
(Alaihi Salam) pada gelar nabi.
2. Ahlisoal, Kamu = Anda
Dalam soal yang dibuat tidak Kita = Seorang muslim
bpleh menggungkan _kaj[a_ kamu, Platfrom = Platfrom
kita, dan kata asing dimiringkan.
3. Ahli medig; - Soal evaluasi yang dibuat sudah
- Tambahkan gambar atau ditambahkan gambar.
animasi  untuk  menambah

kemenarikan media.

Apa yang dimaksud'
dengan iman kepada
nabi dan rasul Allah Swt:..

umot e,

1dari 20 [>

v3

Nabi manakah yang dikenal dengan mukjizatnya yang
mempunyai tongkat dapat berubah menjadi-ular

<] 4dari20 >
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- Buatkan barcode untuk - Barcode untuk akses ke wordwall
memudahkan akses media. telah dibuat.

SCAN ME

Barcode uji skala besar

Selain itu, guru dan siswa melakukan uji kepraktisan e-evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall selama
tahap implementasi, karena penggunaan games edukasi wordwall telah memenuhi
kriteria praktis dan mudah digunakan dalam evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam, maka peneliti tidak mendapatkan saran perbaikan dari hasil uji
kepraktisan guru. Namun, peneliti mendapatkan saran perbaikan dari hasil uji

praktikalitas siswa pada uji skala kecil:
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Tabel 4.11 Tampilan Sebelum dan Sesudah Revisi

No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi

1. Gambar pada wordwall perlu Gambar pada soal tidak bisa diperbesar
sedikit diperbesar. karena dari websitenya ukuran gambar
sudah ditentukan seperti yang ada pada

v m  kuis wordwall.
Berapa banyak nabi dan rasul
yang diakui'dalam Islam. ..

A B & D
~

< 3dari20 > D 3x

Sementara itu, karena penggunaan game edukasi wordwall telah sesuai
dengan standar penggunaan atau mudah digunakan dalam evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam, maka hasil uji kepraktisan dari siswa uji coba skala besar

menunjukkan bahwa peneliti tidak mendapatkan saran perbaikan.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Penelitian menghasilkan sebuah produk e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall pada materi menyakini
nabi dan rasul Allah Swt. menjadi generasi digital yang berkarakter. Peneliti
berasumsi bahwa produk yang dihasilkan akan mempermudah proses evaluasi
pembelajaran, selain itu membuat evaluasi pembelajaran akan lebih bervariasi dan
menyenangkan. Hal ini sependapat dengan Naila Kurnia Restu yang menyatakan
bahwa games edukasi wordwall ini adalah sebuah media yang mengandung elemen

yang praktis, mudah, variatif, bernilai, menyenangkan, dan dapat memberikan
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makna sebagai games edukasi bagi siswa.”® Penelitian ini dilakukan menggunakan
lima tahap model ADDIE, yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi,

dan evaluasi.

1. Hasil Analisis Kebutuhan Pengembangan E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan

Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall

Sebelum melakukan perancangan e-evaluasi pembelajaran berbasis games
edukasi wordwall, peneliti melakukan analisis kebutuhan evaluasi pembelajaran.
Pada tahap analisis terdapat beberapa langkah, yaitu analisis kondisi awal dan
analisis terhadap guru serta siswa. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang
dilakukan peneliti, diperoleh hasil bahwa dalam evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam masih menggunakan metode konvensional, yakni tulisan dan lisan dan
belum memanfaatkan media evaluasi yang berbasis teknologi informasi, hal ini
menyebabkan siswa merasa bosan dan jenuh saat melaksanakan evaluasi
pembelajaran, serta membuat evaluasi tersebut terkesan monoton dan kurang

bervariasi.

Secara umum, guru di Indonesia masih menggunakan metode pengajaran
konvensional yang menyebabkan kurangnya inovasi dan Kkreativitas dalam
penerapan metode pengajaran di kelas. Setiap siswa memiliki bentuk kecerdasan
yang unik, dan siswa remaja cenderung lebih mudah untuk mencoba hal-hal baru.

Beberapa siswa cenderung pasif, ada yang normal, dan ada pula yang cukup aktif.

ONaila Kurnia Restu, Ai Sutini, dan Dinie Anggraeni Dewi, “Pengaruh media wordwall
sebagai instrumen penilaian PPKn SD terhadap kemampuan literasi digital dan kreatifitas guru
dalam mengajar,” COLLASE (Creative of Learning Students Elementary Education) 6, no. 1
(January 28, 2023): 100.
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Jika proses pembelajaran tidak cukup menarik, hal ini bisa berdampak negatif
terhadap hasil pembelajaran yang diperoleh siswa.”* Hal ini sependapat dengan
Najwa Karunia Bahar dan Wahyu Lestari mengatakan bahwa sistem evaluasi yang
konvensional seringkali bersifat subjektif, sulit untuk mengukur aspek-aspek
kreativitas, dan tidak selalu mencerminkan pencapaian sebenarnya.”? Selain itu,
Ayu Solihah mengatakan bahwa sistem pembelajaran yang monoton dapat
menyebabkan siswa bosan, sehingga dalam proses belajar mengajar menjadi
tidak kondusif.”® Dalam upaya mengevaluasi hasil pembelajaran pendidikan agama
Islam, metode evaluasi sangatlah penting. Tes yang memberikan gambaran tentang
seberapa baik siswa memahami mata pelajaran yang telah diajarkan adalah salah
satu metode evaluasi yang paling banyak digunakan. Tes ini dapat berupa tes
tertulis, lisan, praktik, atau objektif (misalnya pilihan ganda). Namun, tes bukanlah
satu-satunya alat evaluasi yang digunakan dalam pendidikan agama Islam. Oleh
karena itu, sistem penilaian berbasis teknologi informasi (T1) diperlukan. Teknologi
informasi dapat digunakan untuk mengevaluasi pendidikan agama Islam dengan
lebih cepat, otomatis, akurat, dan efisien. Sistem evaluasi berbasis TI

memungkinkan pembuatan soal-soal berbasis elektronik, penilaian dan jawaban

"Hasriadi, “Metode Pembelajaran Inovatif Di Era Digitalisasi,” Jurnal Sinestesia 12, no.
1 (2022): 136.

Najwa Karunia Bahar dan Wahyu Lestari, “Analisis Kebutuhan Evaluasi Pembelajaran
Keunikan Tari Lenggang Nyai Bagi Siswa SMP N 1 Wanasari Berbasis Game Online ‘Flip Tiles,””
Pelataran Seni 8, no. 2 (September 2023): 86.

BAyu Solihah, “Pentingnya Pengelolaan Kelas Yang Positif Dalam Pembelajaran PAI di
Sdit Baitul IImi Tambun Utara Bekasi,” Unisan Jurnal 2, No. 8 (November 25, 2023): 56.
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secara otomatis, dan hasil evaluasi yang lebih tersistematis.”* Dengan demikian,
evaluasi pendidikan agama Islam memerlukan sistem berbasis T1 untuk mendukung

penilaian yang cepat, otomatis, akurat, dan efisien.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, memperoleh hasil bahwa dalam
upaya membuat evaluasi lebih bervariasi dan tidak monoton dibutuhkan
pengembangan evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games
edukasi wordwall, sehingga dengan diterapkannya evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dapat mengurangi
kejenuhan dan kebosanan dalam pelaksanakan evaluasi serta dapat membuat proses
evaluasi jadi bervariasi dan menarik. Selain itu dengan menggunakan evaluasi
berbasis games edukasi wordwall dapat memudahkan guru dan siswa untuk

melaksanakan evaluasi pembelajaran.

2. Desain Pengembangan E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam

Berbasis Games Edukasi Wordwall

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah alat evaluasi yang dirancang untuk
mata pelajaran pendidikan agama Islam, yang bertujuan membantu guru dalam
mengevaluasi pembelajaran dan membantu siswa dalam mengembangkan
kemampuan menjawab pertanyaan. Produk ini juga membuat suasana evaluasi
menjadi lebih menyenangkan dan bervariasi. Menentukan materi pendidikan agama

Islam yang terkait merupakan langkah awal dalam mendesain evaluasi

74Sutarto Sutarto, “Pengembangan Sistem Evaluasi Pendidikan Agama Islam Berbasis
Information Technology (IT),” Berajah Journal 2, no. 3 (August 31, 2022): 720.



90

pembelajaran berbasis games edukasi wordwall. Selanjutnya, membuat soal yang
sesuai dengan materi pembelajaran untuk ditambahkan ke dalam kuis wordwall.
Setelah pembuatan soal, langkah selanjutnya adalah membuat desain awal kuis di
situs web wordwall. Situs web http://wordwall.net menyediakan akses ke kuis yang
dibuat secara online. Setelah membuat desain kuis langkah selanjutnya adalah
membuat instrumen angket yang akan digunakan dalam penyempurnaan produk

yang dikembangkan.

Desain merupakan langkah kedua dari model pembelajaran ADDIE. Tahap
desain memiliki kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Kegiatan
ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan belajar,
merancang scenario, atau kegiatan belajar mengajar merancang perangkat
pembelajaran, merancang materi pembelajaran, dan alat evaluasi hasil belajar.
Langkah desain harus mampu menjawab pertanyaan apakah produk yang didesain
dapat digunakan untuk mengatasi kesenjangan performa (performance gap) yang
terjadi.” Agar pengembangan evaluasi pembelajaran dapat digunakan dengan baik,
evaluasi pembelajaran harus disesuai dengan tahap sebelumnya, yang dibuat
berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan dengan guru dan siswa. Hal
ini sesuai dengan pernyataan Beni Danuari Fitrio dan Pika Merliza yang
menyatakan bahwa peneliti mulai merancang produk pada tahap desain berdasarkan

temuan analisis kebutuhan, dengan informasi yang dikumpulkan menjadi panduan

Slka Nafisatus Zuhro, Moh Sutomo, dan Mashudi Mashudi, “Desain Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Dengan Model Addie,” Ta lim : Jurnal Studi Pendidikan Islam 5, No. 2
(July 29, 2022): 185-86.
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untuk proses pengembangan produk.”® Dengan demikian, tahap desain dalam model
ADDIE merancang pembelajaran berdasarkan analisis kebutuhan untuk mengatasi

kesenjangan performa dan mendukung pengembangan evaluasi yang tepat.

Berdasarkan desain pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games edukasi wordwall yang di desain dengan menarik,
yang dapat secara visual meningkatkan keterlibatan siswa dan mengurangi
kebosanan dengan mendorong partisipasi yang lebih aktif dari siswa dalam evaluasi
pembelajaran. Selain itu, desain games yang tepat dapat memperkuat pemahaman
siswa terhadap materi pelajaran. Melalui mekanisme permainan yang menantang
dan menyenangkan, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih efektif

dibandingkan dengan metode evaluasi yang konvensional.

3. Hasil Validasi Pengembangan E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama

Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall

Hasil uji validitas pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games edukasi wordwall diperoleh hasil dari para validator
ahli yakni, ahli bahasa mendapatkan nilai 80% dengan kriteria valid, ahli materi
mendapatkan nilai 95% dengan kriteria sangat valid, ahli soal mendapatkan nilai
96% dengan kriteria sangat valid, dan ahli media mendapatkan nilai 90% dengan
kriteria sangat valid. Berdasarkan uji validitas pengembangan e-evaluasi

pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall

76Beni Danuari Fitrio dan Pika Merliza, “Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Matematika
Interaktif dengan Pendekatan Kontekstual untuk Siswa Kelas VIII SMP,” Suska Journal of
Mathematics Education 9, no. 2 (November 18, 2023): 124.
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memperoleh rata-rata sebesar 90%, dengan memenuhi kriteria “Sangat Valid”.
Dengan beberapa perubahan yang disarankan oleh validator, maka dapat dikatakan
layak untuk diujicobakan dalam evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam
berbasis gamea edukasi wordwall pada siswa, karena hasil uji validitas dari

beberapa validator menunjukkan bahwa telah memenuhi kategori “Sangat Valid”.

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan dan memvalidasi
produk yang dikembangkan.”” Pada tahapan ini, dilakukan penilaian terhadap
produk yang telah dikembangkan. Kelayakan produk tersebut dibuktikan melalui
validitas didasarkan pada data hasil validasi dari beberapa ahli. Validasi ahli
bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan produk yang dihasilkan
berdasarkan pendapat para ahli.”® Hal ini sependapat dengan Anita Nuana Nurseng,
yang menyatakan bahwa setiap produk yang dikembangkan harus divalidasi
beberapa ahli. Para ahli kemudian menilai produk dengan menggunakan lembar
instrumen validasi untuk menentukan apakah produk tersebut layak digunakan atau
belum, sebelum diuji coba pada siswa.” Dengan demikian, langkah ini menjadi

faktor penentu keberhasilan dalam pengembangan produk.

""Fitria Hidayat dan Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam (Jipai) 1, No. 1 (December 25, 2021): 32.

Nurasih Nadira, Hamka Lodang, dan Muh Wiharto, “Uji Validitas Pengembangan E-
Modul Materi Ekosistem Sebagai Sumber Belajar Biologi Pada Kelas X Sma,” Oryza ( Jurnal
Pendidikan Biologi ) 11, No. 2 (November 23, 2022): 61.

"Nurseng et al., “Pengembangan Model Pembelajaran Role Playing Terintegrasi Budaya
Tudang Sipulung di Sekolah Dasar,” Jurnal Sinestesia 13, no.1 (2023): 218-19.
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Berdasarkan hasil penilaian para validator terhadap produk menunjukkan
kevalidan yang dapat dinyatakan bahwa produk yang dikembangkan layak di uji
cobakan pada siswa dan dapat dilakukan dengan lebih akurat dan objektif. Selain
itu, dengan mendapatkan penilaian yang valid, peneliti dan guru dapat lebih yakin
untuk menerapkan games edukasi wordwall dalam kegiatan evaluasi pembelajaran,
yang pada dasarnya dapat membuat evaluasi pembelajaran lebih bervariasi dan

menarik.

4. Hasil Praktikalitas Pengembangan E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama

Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall

Setelah melakukan uji validitas, dan produk yang dikembangkan telah
dinyatakan valid oleh validator maka akan dilakukan uji coba praktikalitas untuk
mengukur tingkat kepraktisan produk. Kepraktisan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall dilakukan dengan uji
coba terbatas oleh 1 orang guru pendidikan agama Islam dan 30 siswa SMPN 3
Palopo kelas VIII F untuk mengetahui bagaimana respon mereka terhadap
pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games
edukasi wordwall. Adapun hasil dari angket respon guru memperoleh presentase
sebesar 98% dengan kriteri sangat praktis. Sedangkan untuk mengetahui respon
siswa terhadap produk yang dikembangkan dilakukan dua uji coba yakni uji coba
skala kecil dan uji coba skala besar. Sembilan siswa ikut serta dalam uji coba skala
kecil, yang bertujuan untuk mengetahui apakah evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games edukasi wordwall masih memiliki masalah dan

meminta saran untuk perbaikan berdasarkan masalah yang ditunjukkan oleh para
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siswa. Berdasarkan temuan uji coba skala kecil, hasil angket yang diberikan kepada
siswa memperoleh rata-rata sebesar 88%, yang masuk dalam kriteria "Sangat
Praktis”. Kemudian, produk tersebut diuji coba pada skala besar untuk mengukur
kepraktisan lebih lanjut, di mana hasil angket yang diberikan kepada siswa

memperoleh rata-rata 89%, yang masuk dalam kriteria "Sangat Praktis".

Uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui keterpakaian produk yang
sedang dibuat oleh peneliti. Ukuran praktikalitas suatu produk dapat diukur dari
kemudahaan dan penyajian suatu produk.® Hal ini sependapat dengan Gede Whidi
Harta berpendapat, tujuan dari uji kepraktisan adalah untuk menilai sejauh mana
kemudahan dan kelancaran dalam penerapan produk yang dikembangkan.® Tingkat
kegunaan dan implementasi ditunjukkan oleh kepraktisan. Hal tersebut sejalan
dengan pendapat Cut Marlina dan Rismawati yang menyatakan bahwa kepraktisan
ditandai dengan kemudahan dalam penggunaan, implementasi, pembuatan
instrumen, dan proses evaluasi atau pengambilan keputusan yang objektif untuk
memastikan bahwa hasil yang dihasilkan akurat dan tidak dapat diragukan lagi.®
Dengan demikian, kepraktisan ditandai dengan kemudahan penggunaan dan

evaluasi yang objektif untuk memastikan hasil yang akurat.

80Wahyu Fauzan Syahputra dan Novrianti Novrianti, “Pengembangan Podcast Sebagai
Media Pembelajaran Siswa SMA Pada Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi Dan
Komunikasi,” Jurnal Literasi Digital 2, no. 1 (March 31, 2022): 40.

81Gede Whidi Harta, Dessy Seri Wahyuni, dan Gede Saindra Santyadiputra, “Kepraktisan
Media Pembelajaran Augmented Reality Mata Pelajaran Sablon Untuk Smk,” Karmapati
(Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika) 10, no. 2 (August 2, 2021): 191.

82Cut Marlini dan Rismawati, “Praktikalitas Penggunaan Media Pembelajaran Membaca
Permulaan Berbasis Macromedia Flash | Jurnal Tunas Bangsa,” April 22, 2020, 279.
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Berdasarkan hasil uji kepraktisan guru dan siswa, memperoleh hasil bahwa
e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall
telah memenuhi kriteria “Sangat Praktis”. Oleh karena itu, pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall

dapat dinyatakan layak digunakan dalam kegiatan evaluasi pembelajaran.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Adapun kesimpulan pada penelitian ini adalah:

1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan alat evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam yang dilakukan di SMPN 3 Palopo kelas VIII F menyatakan
bahwa:

a. Teknik evaluasi konvensional, seperti tertulis dan lisan, masih digunakan dalam
proses evaluasi, sehingga evaluasi terkesan monoton dan kurang bervariasi.

b. Belum adanya alat evaluasi yang mengarahkan pada penggunaan IT dalam
proses evaluasi pembelajaran.

c. Dalam evaluasi pembelajaran, siswa membutuhkan evaluasi yang lebih menarik,
variatif, dan menyenangkan, dan guru membutuhkan alat penilaian yang

memudahkan dalam menilai hasil evaluasi siswa.

Agar evaluasi pembelajaran lebih variatif, menarik, menyenangkan, dan
memudahkan guru dalam melakukan penilaian maka perlu dikembangkan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall,

sesuai dengan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan oleh peneliti.

2. Dalam merancang sebuah alat evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam

berbasis games edukasi wordwall, peneliti menggunakan model ADDIE yang
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terdiri dari lima tahap yaitu analyze (analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (pelaksanaan), dan evaluation (evaluasi).

. Berdasarkan hasil uji validitas terhadap e-evaluasi pembelajaran pendidikan
agama Islam berbasis games edukasi wordwall telah diperoleh hasil dari
beberapa validator yakni, ahli bahasa 80%, ahli materi 95%, ahli soal 96%, dan
ahli media 90% dengan persentase rata-rata keseluruhan sebesar 90% dengan
kriteria sangat valid yang artinya bahwa produk yang dikembangkan
menunjukkan hasil yang lebih akurat, dapat dipercaya, dan memiliki tingkat
kepercayaan yang lebih tinggi, sehingga dapat dinyatakan bahwa produk yang
dikembangkan layak untuk diujicobakan kepada siswa.

. Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh guru dan siswa terhadap e-evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall
diperoleh hasil 98% oleh guru, uji coba skala kecil 88%, dan pada uji coba skala
besar 89% dengan kriteria sangat praktis yang artinya bahwa produk yang
dikembangkan dapat digunakan dengan sangat mudah dan efektif dalam
berbagai situasi, sehingga dapat dinyatakan bahwa produk yang dikembangkan

layak digunakan dalam kegiatan evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam.
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B. Implikasi

Adapun implikasi pada penelitian ini adalah:

1. Pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall memberikan alternatif evaluasi yang lebih bervariasi,
menarik dan menyenangkan bagi siswa dalam melaksankakan evaluasi
pembelajaran.

2. Pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall memudahkan guru dalam membuat evaluasi yang
bervariasi dan menyenangkan, serta memudahkan guru dalam melakukan
penilaian evaluasi.

3. Pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall mendorong sekolah untuk mendukung penggunaan
teknologi digital dalam proses evaluasi pembelajaran, sebagai bagian dari
inovasi pembelajaran yang relevan dengan perkembangan zaman. Implementasi
wordwall sebagai media evaluasi menunjukkan bahwa proses penilaian tidak
harus tulis dan lisan (konvensional), melainkan dapat dikemas secara kreatif dan

interaktif.
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C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian terkait pengembangan e-evaluasi pembelajaran
pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall, maka dapat

dikemukakan beberapa saran yakni:

1. Pengembangan e-evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis
games edukasi wordwall ini diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu alat
evaluasi pembelajaran bagi para guru di SMPN 3 Palopo, khususnya yang
berkaitan dengan penilaian pembelajaran pendidikan agama Islam.

2. Guru dapat mengembangkan instrumen evaluasi pembelajaran berbasis games
edukasi wordwall dengan menggunkan fitur-fitur atau template games yang ada
di wordwall serta dapat membuat materi soal yang berbeda.

3. Saran untuk peneliti selanjutnya yaitu pada tahap pelaksanaan (Implementation)
produk yang dikembangkan diharapkan memberikan kesempatan untuk guru
mata pelajaran langsung menerapkannya ke siswa.

4. Penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam melakukan penelitian yang

melibatkan penggunaan media interaktif.
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Lembar Validasi Instrumen Analisis Kebutuhan
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Sukmawaty, S.Pd., M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Analisis Kebutuhan Guru
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/lbu memberikan tanda centang (V)
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:

1 :berarti “Sangat Kurang”

2 : berarti “Kurang”

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 : berarti “Sangat Baik”

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan sangat besar artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan

Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

Skala Penilaian

P12 1304

No. Aspek yang Dinilai

Kejelasan butir pertanyaan.

Tidak ada butir pertanyaan yang sulit dijawab oleh
responden.

Bahasa yang digunakan mudah dipahami. v
Kejelasan petunjuk pengisian angket.

Pertanyaan berisi satu gagasan yang lengkap.
Pertanyaan mengungkapkan informasi yang tepat.
Pengumpulan informasi yang dicari melalui instrumen
berkaitan langsung dengan penelitian.

8. | Informasi yang didapat sangat memungkinkan untuk A
kebutuhan dalam pengembangan evaluasi pembelajaran.
9. | Secara keseluruhan informasi melalui instrumen yang
didapat sudah sangat memadai untuk pengembangan
evaluasi pembelajaran. P 3
10. | Seluruh butir pertanyaan dapat mengungkapkan
informasi mengenai analisis kebutuhahan guru.

DO |

NEERE

NS

et Lo bl ol od

N

N

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Komentar dan Saran:

e dtgtmalw/\ )

Validator

NIP. lg&@mézb 2002261
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Lembar Validasi Instrumen Analisis Kebutuhan
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Sukmawaty, S.Pd., M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Analisis Kebutuhan Siswa
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/lbu memberikan tanda centang (V)
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:

1 :berarti “Sangat Kurang”

2 : berarti “Kurang”

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 :Dberarti “Sangat Baik”

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

r e, o -1 D Penilaia;_—-\
No. Aspek yang Dinilai B T? 374 T 5 |
i bl BTN IS D 0 L
1. | Kejelasan butir pertanyaan. RISy I . |

2. | Tidak ada butir pertanyaan yang sulit dijawab olcgr T
responden. R e '1;—".** el
3. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami. N IR Ty e v t |

4. | Kejelasan petunjuk pengisian angket. s : = | g
5. | Pertanyaan berisi satu gagasan yang lengkap. - - il
6. | Pertanyaan mengungkapkan informasi yang tepat. : ' 5 \/]' e
7. | Pengumpulan informasi yang dicari melalui instrumen i ; ; “ 1
berkaitan langsung dengan penelitian. . Ol
8. | Informasi yang didapat sangat memungkinkan untuk { - ‘/
kebutuhan dalam pengembangan evaluasi pembelajaran. | | ' E
9. | Secara keseluruhan informasi melalui instrumen yang ‘ | |
didapat sudah sangat memadai untuk pengembangan | /] ; i
evaluasi pembelajaran. t .
10. | Seluruh butir pertanyaan dapat mengungkapkan ‘L/’/ ‘
informasi mengenai_analisis kebutuhahan siswa. -l

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Komentar dan Saran:

Validator

NIP.@Q@O 372:62,6 20201
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Lembar Validasi Instrumen Praktikalitas
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Sukmawaty, S.Pd., M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Angket Guru
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/lbu memberikan tanda centang (v') sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:
1 :berarti “Sangat Kurang”
2 : berarti “Kurang”

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 :Dberarti “Sangat Baik”

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

Skala Penilaian
No. Aspek yang Dinilai
i e ntie i [2[3[4]5
1. | Petunjuk penggunaan lembar validasi ahli mudah !
dipahami.
2. | Aspek penilaian lembar validasi ahli telah disusun -
dengan baik.
3. | Kesesuaian butir pertanyaan dengan aspek yang %
diharapkan.
4. | Lembar validasi ahli dibuat dengan menggunakan bahasa
lindonesia baik dan benar. il
5. | Lembar validasi ahli menggunakan pertanyaan yang Y.
komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda.
Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar

3. Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saramn:

G\ole Ampnoloan |

Validator

..........................

NIP. (488020 g9 0201220 |
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Lembar Validasi Instrumen Praktikalitas
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Sukmawaty, S.Pd., M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Angket Siswa
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (v') sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:
1 :berarti “Sangat Kurang”
2 : berarti “Kurang”

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 : berarti “Sangat Baik”

4. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

5. Untuk saran revisi, Bapak/lbu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

No. Aspek yang Dinilai

1. | Petunjuk peﬁ@;{a-n— lembar validasi ahli mudah
dipahami.

2. | Aspek penilaian n lembar validasi ahli telah dlsusun
dengan baik.

diharapkan. S
4. '_embar validasi ahli dibuat dengan mcng:gunakan bahasa

ndonesia baik dan benar.

| S
|

3. | Kesesuaian butir pgrtanyaan dunz,an aspt.k yam_g

|
|

-

" Skala Penilaian

5. | Lembar validasi ahli menggunakan pertanyaan yang
komunikatif dan tidak menimbulkan penafSiran ganda.

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saran:

Golean Chaprviaon |

Validator

NIP. |9& 8032;5‘102.012.7.0{(
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Lembar Validasi Instrumen Validasi Ahli
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Dr. Hisbullah, M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Validasi Bahasa
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (v') sesuai

dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.
Keterangan Skala Penilaian:
1 :berarti “Sangat Kurang”
2 :Dberarti “Kurang”
3 : berarti “Cukup”
4 : berarti “Baik”
5 : berarti “Sangat Baik”
3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/lbu.
4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.
Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

NO. Aspek yang dinilai

Skala penilaian

21314 | 5%

1. | Petunjuk penggunaan lembar validasi ahli mudah

dipahami ‘/
2. | Aspek penilaian lembar validasi ahli telah disusun o
dengan baik
3. | Kesesuaian butir pertanyaan dengan aspek yang
diharapkan

4. | Lembar validasi ahli dibuat dengan menggunakan bahasa
indonesia baik dan benar

\\

5. | Lembar validasi ahli menggunakan pertanyaan yang
komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda

Sy

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Komentar dan Saran:

= g'b&"‘(‘rw{j\ AU iy aals o (943\
ndilsaty Wt -

e i
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Lembar Validasi Instrumen Validasi Ahli
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Dr. Hisbullah, M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Validasi Materi
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall,
yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V') sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:

1 :berarti “Sangat Kurang”

2 : berarti “Kurang”

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 : berarti “Sangat Baik”

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan penilaian

Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

" Skala penilaian
0. Aspek yang dinilai
RIS 112|134
1. | Petunjuk penggunaan lembar validasi ahli mudah
dipahami
2. | Aspek penilaian lembar validasi ahli telah disusun /
dengan baik
3. | Kesesuaian butir pertanyaan dengan aspek yang .
diharapkan
4. | Lembar validasi ahli dibuat dengan menggunakan bahasa |
indonesia baik dan benar
5. | Lembar validasi ahli menggunakan pertanyaan yang ‘/
komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda
Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
4. Dapat digunakan tanpa revisi
Komentar dan Saran:
Validator,

................................
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Lembar Validasi Instrumen Validasi Ahli
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Dr. Hisbullah, M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Validasi Soal
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall,
yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (V') sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:

: berarti “Sangat Kurang”

: berarti “Kurang”

1

2

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 : berarti “Sangat Baik”

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan penilaian
Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran yang
telah disiapkan.
Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

NO.

Aspek yang dinilai

Petunjuk  penggunaan  lembar  validasi  ahli mudah
dipahami

Aspek  penilaian  lembar va
dengan baik )
Kesesuaian  butir - pertanyaan  dengan aspek  yang
diharapkan T —t
Iembar validasi ahli dibuat dengan menggunakan bahasa
indonesia baik dan benar

lidasi ahli telah disusun

M

B S

~ Skala penilaian

o

213

BEN—— S————

W S

Lembar validasi ahli menggunakan pertanyaan yang

komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda

SN e

Penilaian Ummun:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar

3. Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Komentar dan Saram:

—

................................
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Lembar Validasi Instrumen Validasi Ahli
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Dr. Hisbullah, M.Pd.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Validasi Media
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi wordwall,
yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (v) sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Keterangan Skala Penilaian:

1 : berarti “Sangat Kurang”

2 : berarti “Kurang”

3 : berarti “Cukup”

4 : berarti “Baik”

5 : berarti “Sangat Baik”

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan penilaian

Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran yang
telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Pernyataan:

NO. Skala penilaian

Aspek yang dinilai

12314

t. Petunjuk penggunaan lembar validasi ahli mudah
dipahami

2. | Aspek penilaian lembar validasi ahli telah disusun
dengan baik

3. | Kesesuaian butir pertanyaan dengan aspek yang

diharapkan

indonesia baik dan benar

5. | Lembar validasi ahli menggunakan pertanyaan yang

\ 4. | Lembar validasi ahli dibuat dengan menggunakan bahasa
\ komunikatif dan tidak menimbulkan penafsiran ganda

SN PSS ] -

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Komentar dan Saran:

Validat

sasasasrsrea Mo aa e aan s an iy




A

Instrumen Analisis Kebutuhan Guru di SMPN 3 Palopo

Nama O\[ulf‘/rr@ @"rqmo@{

Instansi : W(’N 2 @; lefo
Jabatan 3 @um_;

Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan jawaban tanda centang (V') terhadap
tabel analisis kebutuhan berikut ini:

LNo. \ Pertanyaan Ya Tidak
1. | Apakah Bapak/Ibu guru sudah

mengimplementasikan  kurikulum ¥4

merdeka? \

|
Apakah evaluasi yang digunakan
Bapak/Ibu guru dalam pembelajaran

pendidikan agama

Islam hanya /
menggunakan metode secara

konvensional yaitu tulisan dan lisan?

Apakah instrumen evaluas; yang
Bapak/Ibu guru gunakan bervariasi g
dan dapat menyenangkan bagi siswa?

4. | Apakah  pelaksanaan

evaluasi

agama /
Islam sudah menggunakan teknologi?
5. | Apakah Bapak/Ibu

pembelajaran  pendidikan

guru
membutuhkan instrumen evaluasi

yang lebih praktis bagi siswa untuk ‘/

mengerjakan soal ?

6. rwApakah Bapak/Ibu guru mengalami
kesulitan ketika melakukan penilaian \/

hasil evaluasi siswa?




- e S

7. | Apakah Bapak/lbt;m : Ngum, |

membutuhkan media evaluasi yang | , !
memudahkan  dalam  melakukan | |

penilaian hasil evaluasi siswa?

U — . SO S——
| |
{

8. | Apakah “Ba;;aklwlbu gu'ru ‘ >
membutuhkan media evaluasi yang | | §
lebih menarik dan menyenangkan| — v/ |

:

| i

bagi siswa? ; |
, !
I

| SO—

9. | Apakah Bapak/Ibu guru mengetah:i‘

tentang games edukasi wordwall ?

10. | Apakah Bapak/Ibu guru setuju jika ,
evaluasi pembelajaran pendidikan /

agama Islam dilakukan menggunakan

games edukasi wordwall ? {

Guru Pendidikan Agama Islam




Instrumen Analisis Kebutuhan Siswa di SMPN 3 Palopo

Nama
Kelas

Mata Pelajaran

:Nailawat
: VI F

: Pendidikan Agama Islam

lisis
Di mohon agar Saudara/i memberikan jawaban tanda centang (V) terhadap tabel analis
kebutuhan berikut ini:

No.

Pernyataan

Ya

Tidak

L.

Apakah Anda menyukai pelajaran

pendidikan agama Islam?

Apakah
pendidikan

evaluasi  pembelajaran

agama Islam hanya

menggunakan metode tulis dan lisan?

v
v

Apakah Anda menyukai evaluasi

pembelajaran menggunakan metode
tulis dan lisan?

Apakah Anda merasa bosan jika

evaluasi pembelajaran pendidikan

agama Islam hanya menggunakan

metode tulis dan lisan?

Apakah pelaksanaan evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam
telah memanfaatkan media interaktif

(digital) atau semacamnya?

Apakah Anda membutuhkan media

evaluasi lain untuk menunjang

kegiatan evaluasi?

Apakah Anda membutuhkan media

evaluasi yang lebih bervariasi dan

menyenangkan?

Apakah Anda memiliki HP?

Apakah Anda mengenal wordwall?

—

Apakah Anda setuju jika evaluasi
pembelajaran pendidikan agama Islam

dilakukan menggunakan wordwall?
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Lembar Validasi Ahli Bahasa
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Dr. Bustanul Iman RN, MA.
Instansi : IAIN Palopo
Jabatan : Dosen
Judul Instrumen : Validasi Bahasa
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk dibawah ini.

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/lIbu memberikan tanda ceklis(v) sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terimakasih.



Keterangan Skala Penilaian:

1

2
3
4
5

: berarti “‘Sangat Kurang”
: berarti “Kurang”

: berarti “Cukup”

: berarti “Baik”

: berarti “Sangat Baik”

NO.

Aspek Yang Dinilai

Skor Penilaian

2

3

4

5

Komentar

Ketepatan struktur

kalimat

Kebakuan istilah

Keefektifan kalimat

Kalimat yang digunakan
mudah dipahami siswa

Soal tidak memiliki
makna ganda

Ketepan tata bahasa

Ketepatan ejaan

Konsistensi dalam
penggunaan symbol atau
istilah

< |49 <1 €199 <

Menggunakan  tulisan,
ejaan, dan tanda baca
sesuai dengan Pedoman
Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)

10.

Kemampuan mendorong
berpikir kritis siswa




Komentar dan Saran:

kevvridoun povintigin by Lynge

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Palopo, ‘B November 2024
Validator Ahli Bahasa,

| ltasee BV, A -

................................

NIP. \éeeuoé oo, | oD} -
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Lembar Validasi Ahli Materi
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Prof. Dr. Muhaemin, MA.

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Validasi Materi
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk dibawah ini.

1. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/lbu memberikan tanda ceklis(v) sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terimakasih.



Keterangan Skala Penilaian:

1. : berarti “Sangat Kurang”

2. : berarti “Kurang”
3. : berarti “Cukup”
4. : berarti “Baik”
5. : berarti “Sangat Baik”
Skala Penilaian
No. Aspek yang Dinilai 1 2 13| 4

I. | Materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan

pembelajaran

2. | Uraian serta contoh yang disajikan dapat

mendorong keingintahuan

Kejelasan materi pembelajaran a

Kejelasan topik pembelajaran

Kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 4

ol W

Kesesuain tingkat kesulitan materi dengan

perkembangan kognitif siswa

7. | Mendorong untuk mencari informasi lebih

lanjut

8. | Penyajian materi bersifat interaktif dan

partisipatif v

9. | Materi yang disajikan mampu mendorong
siswa untuk menerapkannya dalam kehidupan

sehari-hari.

10. | Keterkaitan antara materi yang disajikan

dengan situasi dunia nyata.




Komentar dan Saran:

Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan
2. Dapat digunakan dengan revisi besar

3. Dapat digunakan dengan revisi kecil

apat digunakan tanpa revisi

Palopo, { November 2024
Validator Ahli M teri,

NIP. |9 ))p202 Zo&7] /076
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Lembar Validasi Ahli Soal
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Mawardi. S.Ag. M.Pd. |

Instansi : IAIN Palopo

Jabatan : Dosen

Judul Instrumen : Validasi Soal
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk dibawah ini.

1. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda ceklis (v') sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terimakasih.



Keterangan Skala Penilaian:

1.

wok wN

: berarti “Sangat Kurang”
: berarti “Kurang”

: berarti “Cukup”

: berarti “Baik”

: berarti “Sangat Baik”

No. Aspek Penilaian

Skala Penilaian

2

3 -

Soal yang diberikan sesuai dengan

materi

Soal yang diberikan sesuai dengan

tujuan pembelajaran

Soal mengukur ranah kognitif siswa

B W

Pokok soal dirumuskan dengan singkat,

Jelas, dan tegas

S US] KN K]

=

L)

Soal bebas dari pertanyaan yang bersifat

negatif

Kesesuaian  soal  sesuai dengan
kemampuan siswa

. G T
' Pembahasan  jawaban  dirumuskan

dengan jelas dan sesuai dengan materi

]
|

Ada  petunjuk yang jelas untuk
mengerjakan soal

| Mo . alran : ‘, P
Menggunakan tulisan, ejaan, dan tanda
!\ 11

aca sesum denpan Pedoman Umum
Fjaan Bahasa Indonesia (PUEBI)
Kalimat vane digunakan dalam soal
fadoh dipaham

T

ek makan panda

| Kesesuaian kunci jawaban dengan soal




Penilaian Umym;
1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar

Dapat digunakan dengan revisi kecil /
4. Dapat digunakan tanpa revisi

Saram:

Poodiblon Aquin )

rtubar Volideg: wi dapek .“*“““ |
Aalown E eValusn P’“‘*"“’t‘“’*—'
MMMM\ owun

Shigun

Validator
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Lembar Validasi Ahli Media
Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam
Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama Validator : Muhammad Yamin, S. Pd., M.Pd
Instansi : IAIN Palopo
Jabatan : Dosen
Judul Instrumen : Validasi Madia
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan
petunjuk dibawah ini.

1. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar validasi yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/lIbu memberikan tanda ceklis(v) sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

3. Untuk penilaian umum, dimohon untuk melingkari angka sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada kolom saran
yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terimakasih.



Keterangan Skala Penilaian:

1 berarti “Sanpat Kurang™
2 ¢ berarti “Kurang™”
3 berarti “Cukup”
4 : berarti “Baik”
5 @ berarti “Sangat Bak™
Skor Penilaan |
NO. Aspek Yang Dinilai i1 T2131als f Komentar
|| &= 2§ St 2
1. | Tampilan awal wordwall ] \/ !
2. | Tampilan informasi pada \/ 1 &l
| wordwall |
3. | Tampilan menu (icon)
| | wordwall - \/
4. | Tampilan konten
/
wordwall | \/ i
5. | Fleksibilitas wordwatl | | | | |\ i ]
6. | Kolaborasi warna pada
wordwall _ql_é il i
7. | Keefektifan & efisien di V4 |
| wordwall |
8. | Kemudahan berjalannya \/ ',
wordwall pada perangkat
9. | Kecepatan loading
wordwall v
10. | Kepraktisan wordwall v
11. | Kejelasan bahasa pada V
wordwall
12. | Kesesuaian penggunaan v
bahasa pada wordwall
13. | Kemenarikan wordwall
14. | Kejelasan gambar pada v
wordwall
15. | Menu dan fasilitas V/
wordwall mudah
dipahami




|_16. | Sajian soal menarik |
| _17. | Tampilan kunci jawaban 1 ]
18. | Kejelasan tampilan nilai =~
_yang didapat
19. | Dapat digunakan sccara |
|| individu dan kelompok
20. | Memberi motivasi |

. |belajar

Komentar dan Saran:

,/YW\,‘.\, ‘F‘f éaw\w«' /av\w\r\‘

Qw\or(/r\\‘*“ ‘4\&&‘0\

- Ruokber Borwde

velak Lw;uou“tﬂ(’

{
l“\owf)\\/*\rw akeec <

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
@Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi

Palopo, ... November 2024
Validator Ahli Media,
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Lembar Angket Respon Guru Terhadap Pengembangan E-Evaluasi Pembelajaran
Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

Nama : Nurhidayat Ahmad

Instansi : SMPN 3 Palopo

Jabatan : Guru PAI
Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-Evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3
Palopo”. Untuk itu, peneliti meminta kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian
terhadap penelitian yang sedang dilakukan dengan petunjuk di bawah ini.

1. Di mohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap pengembangan e-
evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi
wordwall, yang telah dibuat melalui lembar angket yang terlampir.

2. Pada tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda centang (v') sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu berdasarkan keterangan skala penilaian.

Kesediaan Bapak/lbu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar

artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



Keterangan Skala Penilaian:
1 : berarti “Sangat Tidak Setuju”
- berarti “Tidak Setuju”

: berarti “Setuju”

2

3 :berarti “Kurang Setuju”
4

5

: berarti “Sangat Setuju”

No.

Pernyataan

2

Wordwall ini memudahkan saya dalam merekap

nilai pelajaran pendidikan agama Islam

Wordwall ini menyediakan petunjuk yang jelas dan

mudah dipahami

Kalimat yang digunakan mudah dipahami

Fitur-fitur permainan yang terdapat dalam wordwall
mudah digunakan

Wordwall ini mudah diakses dan hanya
menggunakan link web

Soal evaluasi yang terdapat dalam wordwall sesuai

dengan tujuan pembelajaran

Gambar yang digunakan relevan dengan materi

pembelajaran

Penggunaan bahasa pada wordwall dapat

disesuaikan

5

Fitur-fitur permainan yang terdapat dalam wordwall

dapat menarik daya tarik siswa

10.

11

menarik buat saya

Wordwall memudahkan saya membuat evaluasi

yang menarik untuk siswa

Menjadikan suasana kelas lebih kondusif

‘Pcngunuan” wordwall adalah sesuatu hal baru yangw

AR




AR A e i e

o§ 1 ‘ocrhad. | 3 ¢ ¢ g U A 31
Lembar Anghet Respon Siswa Terbadap Peagembangan E-Evaluasi
Pembelajoran Peadidikan Agama tstam Berbasis Games Edukasi Wordwall

di SMPN 3 Palopo

Nama < antda Nord Romadhan:
Relas VIl F
Mata Pelajaran : Panddideon Asama L

Hawi/ Langgal Sl \‘u"\

Petunjuk:

Dalam rangka penvusunan skripsi dengan judul “Pengembangan E-
Evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi
Wordwall di SMPN 3 Palopo™. Untuk itu peneliti meminta kesediaan Saudara/i

untuk memberikan penilaian terhadap penelitian yang sedang dilakukan dengan
petunjuk dibawah ini.

l. Dimohon agar Saudara/i memberikan penilaian terhadap pengembangan e-

evaluasi pembelajaran pendidikan agama Islam berbasis games edukasi

wordwall, yang telah dibuat melalui lembar angket vang terlampir.

to

Pada tabel penilaian, dimohon Saudarai memberikan tanda ceklis (v')
sesuai dengan penilaian Saudara’i berdasarkan Keterangan skala penilaian,
Kesediaan Saudara/i dalam memberikan Jawaban secara objektif sangat

besar artinya bagi peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Saudara/i peneliti ucapkan
terimakasih.




\.
i

f

f

Keteranpan Skala Penilaian:

L berarti “Sangat Tidak Setuju”

2 berarti “Lidak Sctuju”
3 berarti “Kurang Setuju”
4 berarti “Setuju”
5 < berarti “Sangat Setuju”
Skor Penilaian
: 3o atas = P
NO. Pernyataan 1121314151
— R e e . ‘! 4 4
L | Wordwall sangat mudah dan menyenangkan saat | o
——digunakan " P "
R Kalime.nlyang, digunakan mudah q.ipaha_m‘i e _w___%_ngw__w___f_mﬁ‘
3. | Saya tidak terlaly tegang saat ujian menggunakan | ]| v |
—tWordwall = bl ot
4. | Walaupun ada pembatasan wakty saya dapat fokus ' ! | j
dalam mengerjakan soal dan melatih saya berpikir || L B
—fcepat === _— — | 7
5. | Tampilan/gambar dalam wordwall sangat menarik ,7 =
6. | Wordwall menarik karena terdapat banyak fitur-fitur :f
; 1 - | '/ |
~—{Permainan dan mudah digunakan Rel B
7. | Saya ingin wordwall diterapkan pada soal materi 1 ;o
| Sclanjutnya
8. | Wordwall tidak membuat saya merasa bosan saat e
mengerjakan soal evaluasi s
9. | Saya bersemangat menyelesaikan soal evaluas;
| dengan wordwall il
10. | Saya termotifasi untuk mendapatkan nilai tertinggj
dan semakin bersemangat ketika menduduki posisi —
I lima besar keatas ~ "

Komentar dan Saram;

e




Lembar Angket Respon Siswa Terhadap Pengembangan E-Ey

aluasi Pembelajaran

Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall di SMPN 3 Palopo

w

Nama :MUH. TLLAL AnNAE/

Kelas :vin € (89)

Mata Pelajaran :Asam Isiom

Hari/Tanggal =Ro&m/:n 3emuom/;Lo’,;§

Pada tabel penilaian, dimohon Saudara/i memberikan tanda ceklis (V) sesuai

dengan penilaian Saudara/i berdasarkan keterangan skala penilaian berikut:

Keterangan Skala Penilaian:

1

: berarti “Sangat Tidak Setuju”

2 :berarti “Tidak Setuju”
3 :berarti “Kurang Setuju”
4 : berarti “Setuju”
5 :berarti “Sangat Setuju”
Skor Penilaian
NO. Pernyataan 12131413
1. | Wordwall sangat mudah dan menyenangkan saat
digunakan v
2. | Kalimat yang digunakan mudah dipahami v
3. | Saya tidak terlalu tegang saat ujian menggunakan
wordwall /
4. | Walaupun ada pembatasan waktu saya dapat fokus dalam
mengerjakan soal dan melatih saya berpikir cepat l/
3. | Tampilan/gambar dalam wordwail sangat menarik v
6. | Wordwall menarik karena terdapat banyak fitur-fitur
permainan dan mudah digunakan 4
7. | Saya ingin wordwall diterapkan pada soal materi
selanjutnya v
8. | Wordwall tidak membuat saya merasa bosan saat
mengerjakan soal evaluasi 4
9. | Saya bersemangat menyelesaikan soal evaluasi dengan \/
wordwall
10. | Saya termotifasi untuk mendapatkan nilai tertinggi dan
semakin bersemangat ketika menduduki posisi lima \/

{
:
{
-

besar keatas : v o
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Instrumen Wawancara Guru Pendidikan Agama Islam di SMPN 3 Palopo

1. Kurikulum apa yang diterapkan pada tahun ajaran sekarang?

kwnku\um W\wAW»

2. Bagaimana tingkat kesiapan guru dalam pada proses pembelajaran?

- Memaliona wasten Yoy oon S
= Mm‘,uﬁnvkm meian 7oy aton digunakan ( Leo, bou )

3. Masalah/kesulitan yang biasa dialami siswa saat pembelajaran?

- K“"‘“@")’ﬂ\ motwan Siswa unte belagor -

4. Bagaimana keaktifan siswa dalam proses pembelajaran?

— Daloam proses pemnbelayamin terkadang bidake spnon Giawa ol -
Kavrena oA (wisieti $inoa  dalam berya s g
M Symogr By n, memburd catatan |, Yann

W W ks b -

5. Strategi apa yang biasa guru gunakan saat proses pembelajara?

s Q\TV%‘\"M\S‘\%\%5AV~ bordisieon 3
| im meAdostieas, Crawa berdiskon uale Memdwn wken
- Lyt bdagnv \‘oogv%‘“f <KML‘\MW Mﬁ\om'oh)




6. Medi j / i
dia pembelajaran apa yang biasa guru gunakan saat proses pembelajaran?

LCD &-&Y\ \WW Q‘Q‘;l(“

7. Metode dan model pembelajaran apa yang biasa guru gunakan saat proses

pembelajaran?

| — Mabode Cammoln
— Mebde Aalvs

— Medde Yo felompole

8. Apa saja yang menjadi penilaian guru dalam proses pembelajaran?

- Ke«h(w \Ty SN
g kdisrglihw
- Kemjine momgerdoken gy

9. Jenis evaluasi yang biasa guru gunakan dalam evaluasi pembelajaran?

\
kmvwsfwa[ (Tuhyw dow ‘.irau/.

10. Standar KKM siswa kelas VIII di SMPN 3 Palopo?

3 (dm )




11. Nilai harian/ulangan siswa apakah mencapai KKM atau tidak?

“Tidok Sowua inon Uf\wcpur\;\ nolat M

12. Bagaimana solusi guru terhadap siswa yang belum mencapai nilai KKM?

;
v Memberkpin Pengvianga. Landep Gswa 7299 Hdake nentapa

Wl kM ‘
# MU“YW ’f\“’\‘op\w@ho\v‘ nilow  Waarean QMM rulou hM\d‘j“«"

Guru Pendidikan Agama Islam
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SOAL PILIHAN GANDA

. Apa yang dimaksud dengan iman kepada Nabi dan Rasul Allah Swt ...

a.

d.

Keyakinan bahwa Nabi dan Rasul adalah manusia biasa yang tidak memiliki
keistimewaan.

Kepercayaan bahwa Nabi dan Rasul adalah utusan Allah Swt yang membawa
wahyu dan petunjuk hidup bagi umat manusia.

Pandangan bahwa Nabi dan Rasul hanya ada di masa lalu dan tidak relevan
dengan kehidupan saat ini.

Sikap skeptis terhadap ajaran yang dibawa oleh Nabi dan Rasul.

Mengapa umat Islam diwajibkan untuk beriman kepada semua Nabi dan Rasul

Karena setiap Nabi dan Rasul memiliki ajaran yang berbeda-beda.
Karena iman kepada Nabi dan Rasul tidak berpengaruh pada kehidupan
sehari-hari.

Karena hanya Nabi Muhammad Saw yang dianggap sebagai rasul terakhir.

. Karena mereka adalah utusan Allah Swt yang menyampaikan wahyu dan

petunjuk-Nya kepada umat manusia.

. Berapa banyak Nabi dan Rasul yang diakui dalam Islam ...

a.
b.
C.
d.

25.
50.
100.
20.

Nabi manakah yang dikenal dengan mukjizatnya yang mempunyai tongkat dapat

berubah menjadi ular ...

a
b
c
d

Nabi Muhammad Saw.
Nabi Isa a.s.

Nabi Musa a.s.

Nabi Nuh a.s.

. Apa yang dapat Anda lakukan untuk meneladani sifat-sifat baik dari Nabi dan

Rasul dalam kehidupan sehari-hari ...



C.
d.
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Mengabaikan nilai-nilai yang mereka ajarkan.

Berusaha untuk bersikap jujur, sabar, dan penuh kasih sayang kepada orang
lain.

Hanya berbicara tentang mereka tanpa tindakan nyata.

Mengkritik orang lain yang tidak mengikuti ajaran mereka.

. Mengapa Nabi dan Rasul Allah Swt harus memiliki sifat amanah ...

a
b
c
d

Agar mereka disukai oleh umat.
Karena mereka menyampaikan wahyu yang harus dipercaya oleh umat.
Untuk mendapatkan kekuasaan.

Agar mereka bisa kaya.

Bagaimana seharusnya sikap seorang muslim terhadap mukjizat yang diberikan
kepada Nabi dan Rasul ...

a
b
c
d

Menganggapnya sebagai cerita belaka.
Menerima dan meyakini sebagai tanda kekuasaan Allah Swt.
Mengabaikannya karena tidak relevan.

Mengkritik dan meragukannya.

. Apa yang dimaksud dengan sifat "amanah" pada Nabi dan Rasul ...

a
b
c
d

Mereka selalu berbicara jujur dan dapat dipercaya.
Mereka memiliki kekayaan yang melimpah.
Mereka tidak pernah melakukan kesalahan.

Mereka selalu mendapatkan mukjizat.

Siapa saja yang termasuk dalam kategori Nabi Ulul Azmi ...

a.

Nabi Adam a.s, Nabi Nuh a.s, Nabi Ibrahim a.s, Nabi Musa a.s, Nabi Isa a.s,
dan Nabi Muhammad Saw.

Nabi Nuh a.s, Nabi Ibrahim a.s, Nabi Musa a.s, Nabi Isa a.s, dan Nabi
Muhammad Saw.

Nabi Muhammad Saw, Nabi Isa a.s, Nabi Yusuf a.s, Nabi Yunus a.s, dan Nabi

Daud a.s.

. Nabi Ibrahim a.s, Nabi Musa a.s, Nabi Isa a.s, Nabi Daud a.s, Nabi Yusuf a.s,

dan Nabi Ayub a.s.
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10. Nabi mana yang dikenal dengan sifat sabar dan ketekunan dalam menghadapi
penolakan kaumnya ...
a. Nabi Muhammad Saw.
b. Nabi Nuh a.s.
c. Nabi Musa a.s.
d. Nabi Isaa.s.

11. Apa yang dapat dipelajari dari karakter Nabi Musa a.s dalam menghadapi Firaun

a. Pentingnya menggunakan kekerasan untuk mencapai tujuan.
b. Kesabaran dan keberanian dalam menyampaikan kebenaran.
c. Menghindari konflik dengan penguasa.
d. Ketidakpedulian terhadap nasib umat.
12. Salah satu cara untuk meneladani sifat Nabi dan Rasul dalam dunia digital adalah

a. Menyebarkan informasi yang belum terverifikasi.
b. Menggunakan kata-kata kasar dalam komentar.
c. Berperilaku jujur dan bertanggung jawab dalam berkomunikasi di media
sosial.
d. Mengabaikan etika dalam berinteraksi di media sosial.
13. Apa yang dapat dilakukan generasi digital untuk memperkuat iman kepada Nabi
dan Rasul ...
a. Mempelajari dan menyebarkan kisah-kisah nabi melalui platform digital.
b. Hanya mengikuti berita selebriti.
c. Menghabiskan waktu di media sosial tanpa tujuan.
d. Selalu menjaga adab dalam berkomunikasi di media sosial.
14. Apa yang dapat Anda lakukan untuk menunjukkan iman kepada Nabi dan Rasul
di media sosial ...
a. Mengunggah konten positif.
b. Membagikan kutipan inspiratif dari kisah Nabi dan Rasul.

o

. Mengabaikan etika dalam berkomunikasi.

o

. Hanya mengikuti akun yang populer.



15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Ketika melihat perilaku negatif di media sosial, tindakan apa yang seharusnya
diambil sebagai generasi digital yang beriman ...

a. lkut berpartisipasi dalam perilaku negatif tersebut.

b. Mengabaikan dan tidak peduli agar tidak terjerumus.

c. Mengingatkan dengan cara yang baik dan sopan.

d. Menyebarkan lebih banyak konten negatif.

Apa yang menjadi ciri khas dari karakter Nabi Ibrahim a.s dalam menghadapi
ujian dari Allah Swt ...

a. Ketidakpastian dan keraguan.

b. Kesabaran dan keteguhan iman.

c. Ketidakpedulian terhadap perintah Allah Swit.

d. Putus asa dalam menghadapi hukuman.

Sifat apa yang menunjukkan bahwa Nabi dan Rasul memiliki keteguhan hati
dalam menghadapi tantangan ...

a. Sifat sabar.

b. Sifat tablig.

c. Sifat sombong.

d. Sifat putus asa.

Nabi manakah yang dikenal dengan mukjizatnya yang dapat menyembuhkan
orang sakit ...

a. Nabi Muhammad Saw.

b. Nabi Isa a.s.

c. Nabi Musa a.s.

d. Nabi Nuh a.s.

Apa sifat yang wajib dimiliki oleh semua Nabi dan Rasul ...

a. Tablig.

b. Baladah.

c. Kitman.

d. Semua jawaban benar.

Sifat yang menunjukkan kebijaksanaan dan kecerdasan Nabi dalam menghadapi

berbagai masalah adalah...



© © N o

10.
11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20
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a. Sidiq.
b. Fatanah.
¢. Amanah.
d. Tablig.
Kunci Jawaban
b. Kepercayaan bahwa Nabi dan Rasul adalah utusan Allah Swt yang membawa

wahyu dan petunjuk hidup bagi umat manusia.

d. Karena mereka adalah utusan Allah Swt yang menyampaikan wahyu dan
petunjuk-Nya kepada umat manusia.

a. 25.

c. Nabi Musa a.s.

b. Berusaha untuk bersikap jujur, sabar, dan penuh kasih sayang kepada orang
lain.

b. Karena mereka menyampaikan wahyu yang harus dipercaya oleh umat.

b. Menerima dan meyakini sebagai tanda kekuasaan Allah Swit.

a. Mereka selalu berbicara jujur dan dapat dipercaya.

b. Nabi Nuh a.s, Nabi Ibrahim a.s, Nabi Musa a.s, Nabi Isa a.s, dan Nabi
Muhammad Saw.

b. Nabi Nuh a.s.

b. Kesabaran dan keberanian dalam menyampaikan kebenaran.

c. Berperilaku jujur dan bertanggung jawab dalam berkomunikasi di media
sosial.
a. Mempelajari dan menyebarkan kisah-kisah Nabi melalui platform digital.
b. Membagikan kutipan inspiratif dari Nabi dan Rasul.
c. Mengingatkan dengan cara yang baik dan sopan.
b. Kesabaran dan keteguhan iman.
a. Sifat sabar.
b. Nabi Isa a.s.
a. Tablig.
. b. Fatanah.
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HASIL VALIDASI AHLI

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Bahasa
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No. Aspek Penilaian Validasi Skor Maks
1. Ketepatan struktur kalimat 4 5
2. Kebakuan istilah 4 5
3. Keefetifan kalimat 4 5
4. Bahasa yang digunakan mudah 4 5
dipahami

5. Kalimat tidak memiliki makna 4 5
ganda

6. Kemampuan mendorong berpikir 4 5
keritis

7. Ketepatan tata bahasa 4 5

8. Ketepataan ejaan dan tanda baca 4 5

9. Konsistensi dalam penggunaan 4 5
symbol atau ikon

10  Konsistensi dalam penggunaan 4 5

istilah
Jumlah Skor 40 50




Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi
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No. Aspek Penilaian Validasi Skor Maks

1. Materi yang disampaikan sesuai 5 5
dengan tujuan pembelajaran

2. Uraian serta contoh yang disajikan 5 5
dapat mendorong keingintahuan

3. Kejelasan materi pembelajaran 4 5

4. Kejelasan topik pembelajaran 5 5

5. Kesesuaian materi dengan 4 5
perkembangan ilmu

6. Kesesuain tingkat kesulitan materi 5 5
dengan perkembangan kognitif
siswa

7. Mendorong untuk  mencari 5 5
informasi lebih lanjut

8. Penyajian materi bersifat interaktif 4 5
dan partisipatif

9. Materi yang disajikan mampu 5 5
mendorong siswa untuk
menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari.

10 Keterkaitan antara materi yang 5 5
disajikan dengan situasi dunia
nyata.

Jumlah Skor 47 50




Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Soal
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No. Aspek Penilaian Validasi Skor Maks

1.  Soal yang diberikan sesuai dengan 5 5
materi

2. Soal yang diberikan sesuai dengan 5 5
tujuan pembelajaran

3. Soal mengukur ranah kognitif 5 5
siswa

4, Pokok soal dirumuskan dengan 5 5
singkat, jelas, dan tegas

5.  Soal bebas dari pertanyaan yang 4 5
bersifat negatif

6. Kesesuaian soal sesuai dengan 5 5
kemampuan siswa

7. Pembahasan jawaban dirumuskan 5 5
dengan jelas dan sesuai dengan
materi

8. Kesesuaian kunci jawaban dengan 5 5
soal

9. Ada petunjuk yang jelas untuk 5 5
mengerjakan soal

10  Menggunakan tulisan, ejaan, dan 4 5
tanda baca sesuai dengan Pedoman
Umum Ejaan Bahasa Indonesia
(PUEBI)

11. Kalimat yang digunakan dalam 5 5
soal mudah dipahami

12.  Soal tidak memiliki makna ganda 5 5

Jumlah Skor 58 60




Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

169

No. Aspek Penilaian Validasi Skor Maks
1.  Tampilan awal wordwall 4 5
2.  Tampilan informasi pada wordwall 3 5
3. Tampilan menu (icon) wordwall 4 5
4.  Tampilan konten wordwall 4 5
5. Fleksibilitas wordwall 5 5
6. Kolaborasi warna pada wordwall 4 5
7. Keefektifan & efisien di wordwall 5 5
8. Kemudahan berjalannya wordwall 5 5

pada perangkat
9.  Kecepatan loading wordwall 5 5

10  Kepraktisan wordwall 5 5
11.  Kejelasan bahasa pada wordwall 4 5
12. Kesesuaian penggunaan bahasa 4 5

pada wordwall

13.  Kemenarikan wordwall 5 5
14.  Kejelasan gambar pada wordwall 5 5
15.  Menu dan fasilitas wordwall 4 5

mudah dipahami

16.  Sajian soal menarik 4 5
17.  Tampilan kunci jawaban 5 5
18. Kejelasan tampilan nilai yang 5 5

didapat

19. Dapat digunakan secara individu 5 5

dan kelompok

20.  Memberi motivasi belajar 5 5

Jumlah Skor 90 100




HASIL PRAKTIKALITAS
Tabel 5. Hasil Uji Praktikalitas Guru
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No. Aspek Penilaian Validasi Skor Maks

1. Wordwall ini memudahkan saya 5 5
dalam merekap nilai pelajaran
pendidikan agama Islam

2. Wordwall ini menyediakan 5 5
petunjuk yang jelas dan mudah
dipahami

3. Kalimat yang digunakan mudah 5 5
dipahami

4. Fitur-fitur ~ permainan  yang 4 5
terdapat dalam wordwall mudah
digunakan

5. Wordwall ini mudah diakses dan 5 5
hanya menggunakan link web

6. Soal evaluasi yang terdapat dalam 5 5
wordwall sesuai dengan tujuan
pembelajaran

7. Gambar yang digunakan relevan 4 5
dengan materi pembelajaran

8. Penggunaan bahasa pada 5 5
wordwall dapat disesuaikan

9. Fitur-fitur ~ permainan  yang 5 5
terdapat dalam wordwall dapat
menarik daya tarik siswa

10 Wordwall ~memudahkan saya 5 5
membuat evaluasi yang menarik
untuk siswa

11.  Menjadikan suasana kelas lebih 5 5
kondusif

12.  Pengunaan  wordwall adalah 5 5
sesuatu hal baru yang menarik
buat saya

Jumlah Skor 58 60
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Tabel 6. Hasil Uji Skala Kecil

No. Responden Jumlah skor Skor maksimal
1. R1 46 50

2. R2 45 50

3. R3 43 50

4, R4 46 50

5. RS 48 50

6. R6 44 50

1. R7 48 50

8. R8 49 50

9. R9 42 50

Rata-rata 411 450
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Tabel 7. Hasil Uji Skala Besar

No. Responden Jumlah skor Skor maksimal
1. R1 50 50
2. R2 43 50
3. R3 44 50
4. R4 46 50
5. RS 46 50
6. R6 45 50
7. R7 42 50
8. R8 38 50
9. R9 43 50
10. R10 44 50
11. R11 46 50
12. R12 40 50
13. R3 43 50
14. R14 45 50

15. R15 45 50
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16. R16 39 50
17. R17 46 50
18. R18 41 50
19. R19 43 50
20. R20 43 50
21. R21 43 50
22. R22 42 50
23. R23 43 50
24. R24 48 50
25. R25 43 50
26. R26 41 50
27. R27 45 50
28. R28 46 50
29. R29 45 50
30. R30 48 50
Rata-rata 1.316 1.550
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Wawancara dengan Guru Pendidikan Agama Islam SMPN 3 Palopo

Pengisian Angket Analisis Kebutuhan oleh Guru Pendidikan Agama Islam SMPN
3 Palopo
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Pengisian Angket Respon Guru Terhadap Pengembangan E-evaluasi
Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall
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Uji Skala Kecil (E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis
Games Edukasi Wordwall) oleh Siswa Kelas VIII F SMPN 3 Palopo

Uji Skala Besar (E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis
Games Edukasi Wordwall) oleh Siswa Kelas VIII F SMPN 3 Palopo
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Pengisian Angket Respon Siswa Terhadap E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall (Uji Skala Kecil)

Pengisian Angket Respon Siswa Terhadap E-evaluasi Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam Berbasis Games Edukasi Wordwall (Uji Skala Besar)
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Dokumentasi Foto dengan Guru Pendidikan Agama Islam SMPN 3 Palopo
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