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Abstrak

Penelitian ini berfokus pada pengembangan dan validasi media evaluasi inovatif untuk pembelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam (SKI) menggunakan platform game Wordwall pada Mahasiswa PAI UINPr Angkatan 2023.
Evaluasi konvensional sering dianggap membosankan dan kurang interaktif, khususnya dalam mata kuliah SKI
yang bersifat naratif-historis. Penelitian pengembangan ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan Model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Penerapan, dan Evaluasi). Pengumpulan data
utama dilakukan melalui Angket Respon Mahasiswa untuk mengukur kepraktisan produk , setelah produk
dipastikan valid oleh para ahli. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor keseluruhan respon mahasiswa
mencapai 78%, yang menempatkan media Wordwall pada kategori “Positif” untuk digunakan dalam kegiatan
pembelajaran SKI. Capaian ini mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan efektif, sangat mudah diakses,
interaktif, serta relevan dengan kebutuhan mahasiswa. Dengan demikian, media berbasis Wordwall terbukti layak
dan efektif digunakan untuk meningkatkan minat, motivasi, dan partisipasi aktif mahasiswa dalam proses
pembelajaran SKI.

Kata Kunci: Game Edukasi; Wordwall; Evaluasi Pembelajaran SKI; Model ADDIE

Abstract

This research aims to develop and validate an innovative evaluation medium for Islamic Cultural History (SKI)
learning using the Wordwall game platform for PAI UINPr Students, intake 2023. Conventional evaluation
methods, such as written tests, are often considered monotonous and fail to fully capture student engagement,
particularly in SKI, which is often perceived as dull due to its narrative and historical nature. This development
utilized the Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Data was collected primarily through student response questionnaires to assess
the product's practicality. Product validity was initially confirmed by subject matter and media experts. The main
findings reveal that the overall mean score for student response was 78%, placing the Wordwall media in the
"Positive™ category for use in SKI learning. This result indicates that the media is effective, highly accessible,
interactive, and relevant to student needs. The positive evaluation proves that the Wordwall-based media is
suitable for enhancing student interest, motivation, and active participation in SKI learning .

Keywords: Educational Games; Wordwall; SKI Learning Evaluation; ADDIE Model

PENDAHULUAN
Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk generasi masa depan yang unggul dan
berkualitas serta mampu menghadapi tantangan zaman (Aminaty and Jasiah 2024). Dalam konteks
pendidikan Islam, tujuan pembelajaran tidak terbatas pada pencapaian pengetahuan (kognitif), tetapi juga
mencakup pembinaan moral, spiritual, dan sosial peserta didik (Rahmah and Jasiah 2025). Salah satu mata
pelajaran yang penting dalam mewujudkan tujuan tersebut adalah Sejarah Kebudayaan Islam (SKI).
Mata pelajaran SKI bertujuan menanamkan nilai-nilai keteladanan
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melalui kisah perjuangan tokoh Islam, memperkenalkan perkembangan Islam dari masa ke masa,
serta menumbuhkan semangat beragama dan berakhlak mulia pada diri siswa.

Namun, dalam pelaksanaannya, pembelajaran SKI seringkali dinilai kurang menarik oleh siswa.
Materi yang bersifat naratif dan historis sering disampaikan secara konvensional melalui metode
ceramah dan hafalan. Kondisi ini menyebabkan banyak siswa merasa jenuh, kurang aktif, dan hanya
berfokus mengingat peristiwa tanpa memahami makna serta nilai-nilai yang terkandung di dalamnya ,
yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya minat dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran SKI.
Keberhasilan pembelajaran juga sangat dipengaruhi oleh aspek evaluasi. Evaluasi berfungsi untuk
mengetahui sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai, sekaligus memberikan umpan balik bagi
guru untuk memperbaiki metode pengajaran (Maulani et al. 2024). Akan tetapi, evaluasi konvensional
seperti tes tertulis sering dianggap membosankan dan kurang mampu menggambarkan kemampuan

siswa secara menyeluruh.

Oleh karena itu, pendidik dituntut untuk melakukan inovasi, khususnya dalam proses evaluasi, agar
kegiatan penilaian dapat dilakukan secara menarik, interaktif, dan menyenangkan. Salah satu inovasi yang
relevan dengan perkembangan zaman adalah pengembangan media evaluasi berbasis game digital. Media
ini tidak hanya berfungsi sebagai alat penilai hasil belajar, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa.

Platform Wordwall merupakan salah satu solusi yang dapat dimanfaatkan dalam pengembangan
media evaluasi berbasis game. Platform ini menyediakan berbagai format permainan edukatif seperti kuis
interaktif, roda acak, pencocokan kata, dan teka-teki silang. Wordwall memungkinkan guru untuk
menyesuaikan isi permainan dengan materi ajar SKI, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
dan kompetitif secara sehat.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era digital telah membawa banyak perubahan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan (Arrasyid et al. 2025). Termasuk
game edukatif, masih tergolong minim dalam kegiatan evaluasi di beberapa lembaga pendidikan, padahal
peserta didik sudah akrab dan tertarik pada teknologi digital. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk
mengembangkan media evaluasi pembelajaran SKI yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik
mahasiswa PAI di era digital.

Sejumlah penelitian terdahulu mendukung efektivitas Wordwall. Misalnya, penelitian (Sulistyorini
et al. 2023) mengembangkan evaluasi matematika berbasis Wordwall dengan model ADDIE dan
membuktikan media tersebut sangat baik dan mampu meningkatkan motivasi. (Rahmadani et al. 2025)
menemukan hasil validitas 90% dan kepraktisan 98% pada e-evaluasi PAI berbasis Wordwall di SMPN 3
Palopo. Sementara itu, (Jannah et al. 2024) juga mengembangkan game edukatif SKI di MTs Ma’arif
Lasepang dengan hasil validitas dan kepraktisan yang “sangat baik”. Selain itu, (ZAINURI
2023)mengembangkan evaluasi pembelajaran berbasis Wordwall pada pelajaran matematika di MI Al-
Barokah An-Nur Ajung Jember dan memperoleh hasil validasi 94% serta respon siswa 82%,
menunjukkan media sangat layak dan praktis digunakan.

Penelitian serupa dilakukan oleh (Pulungan et al. 2025) yang mengembangkan media interaktif
Wordwall untuk pembelajaran TIK di Pondok Pesantren Darul Makmur. Hasilnya menunjukkan
peningkatan minat belajar siswa sebesar 35% dan pemahaman materi hingga 40%, dengan tingkat
validitas dan efektivitas yang tinggi. Temuan-temuan tersebut membuktikan bahwa Wordwall efektif
dalam meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar peserta didik di berbagai jenjang pendidikan.
Namun, sebagian besar penelitian berfokus pada pendidikan dasar dan menengah, sehingga
pengembangan media evaluasi SKI berbasis Wordwall di tingkat perguruan tinggi menjadi penting untuk
mengisi kesenjangan penelitian tersebut.

Meskipun demikian, masih terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dijembatani.
Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada mata pelajaran umum atau jenjang SMP dan
MTs. Penelitian yang secara spesifik mengembangkan sistem evaluasi SKI berbasis Wordwall di tingkat
perguruan tinggi dengan model ADDIE yang menilai validitas, kepraktisan, dan efektivitas secara
komprehensif belum banyak dilakukan.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengisi celah tersebut dengan mengembangkan media
evaluasi pembelajaran SKI berbasis game menggunakan platform Wordwall dengan model ADDIE pada
mahasiswa PAI UINPr. Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur pengembangan media
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evaluasi dalam konteks pendidikan Islam serta memberikan inovasi yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik di era digital. Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini diberi judul: “Pengembangan Media Evaluasi
Pembelajaran Ski Berbasis Game Wordwall Pada Mahasiswa PAI UIN Palangka Raya Angkatan 2023”

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembagan dengan menggunakan metode Research and
Development model ADDIE, Menurut (Barokati and Annas 2013) Model ADDIE merupakan metode
pengembangan yang berfungsi sebagai panduan dalam merancang pembelajaran yang efektif serta
mendukung proses pembelajaran itu sendiri. Menurut (Trianto, 2010) dalam (Oktariyanti, Frima, and
Febriandi 2021) Model pengembangan ADDIE merupakan metode yang bersifat umum dan digunakan
sebagai panduan dalam merancang instrumen pembelajaran yang efektif, dinamis, serta mampu
mendukung kinerja proses pelatihan itu sendiri. (Tegeh and Kirna 2013) Juga menyatakan bahwa model
ADDIE merupakan salah satu model pengembangan desain pembelajaran yang bersifat sistematis. Hal
ini juga diungkapkan oleh (Puspasari and Suryaningsih 2019) bahwa Model ADDIE merupakan model
yang digunakan dalam pengembangan instruksional, yang juga dapat dimanfaatkan untuk berbagai
bentuk pengembangan, seperti strategi pembelajaran, metode pembelajaran, serta bahan ajar.

Model ADDIE menurut (Cahyadi 2019) yaitu Proses instruksional dalam model ADDIE terdiri
atas lima tahap, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Berikut disajikan
bagan metode penelitian pengembangan model ADDIE. Alasan pemilihan model ADDIE didasarkan
pada tiap tahapan saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis. Prosedur yang digunakan dalam
model ini lebih rasional, mudah dipahami dan dipraktikan, sehingga model ini sesuai digunakan untuk
pengembangan bahan ajar (Jasiah 2019).
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE.

Teknik analisis data adalah prosedur yang dirancang untuk menelaah data yang diperoleh dari
kegiatan penelitian (Ulfah et al. 2022). Tujuan utama dari teknik ini adalah untuk memahami kualitas dan
kepraktisan produk berupa Media Evaluasi Pembelajaran Online Berbasis Game menggunakan
platform Wordwall berdasarkan aspek kepraktisan/respon pengguna (mahasiswa). Meskipun fokus
utama penelitian ini adalah kepraktisan, produk ini sebelumnya telah dipastikan kevalidannya oleh ahli.
Kepraktisan produk diukur melalui Angket Respon Mahasiswa. Data kepraktisan ini berfungsi untuk
mengetahui kemudahan penggunaan, efisiensi waktu, dan daya tarik media dari sudut pandang mahasiswa
PAl UINPR. Menurut (Rijal 2021) validitas adalah tolok ukur yang menunjukkan derajat keabsahan
sesuatu yang diukur dengan presisi dan ketelitian tinggi. Hasil dari angket oleh peserta didik pada lembar
kepraktisan dicari dengan cara berikut:

Tabel 1. Pedoman Pemberian Skor pada Angket Respon Peserta Didik

Nilai Kriteria

1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju

3 Setuju

4 Sangat Setuju
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Setelah hasil angket respon peserta didik dihasilkan persentase, maka peneliti bisa menggunakan
rumus persentase sebagai berikut:

Jumlah siswa menjawab “ya"

P (%)= x 100%

Jumlah siswa keseluruhan (Novela and Erita 2025)

Berikut adalah kriteria untuk penilaian respon peserta didik.
Tabel 2. Kriteria Penilaian Respon Peserta didik

Persentase Skor Kriteria

76 — 100% Positif
51-75% Cukup positif
26 — 50 % Kurang positif
0-25% Tidak positif

(Sumber: Dharma 2023)

Keefektifan media evaluasi pembelajaran dengan memanfaatkan platform Wordwall dihitung
dengan hasil angket dari respon peserta didik. media evaluasi dikatakan efektif, jika persentase respon
peserta didik minimal 51%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran ini mengadopsi model ADDIE yang mencakup lima tahapan:
Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, sesuai dengan yang dijelaskan oleh (Jasiah
2019a). Tahapan inilah yang kemudian diikuti oleh peneliti dalam mengembangkan media.

Analisis, sebagai tahap pertama dalam model pengembangan ADDIE, melibatkan peneliti dalam
mengidentifikasi kebutuhan dan karakteristik mahasiswa Program Studi Pendidikan Agama Islam (PAI)
di UIN Palangka Raya, khususnya untuk mata kuliah Fikih.

Design, menurut Sugiyono 2019, yang dikutip oleh (Lestari et al. 2023) pada tahap ini yang
dilakukan setelah melalui tahap mencari informasi.

Development, tahap pengembangan merupakan proses realisasi dari rancangan yang telah dibuat
pada tahap sebelumnya (Lestari et al. 2023).

Implementation. Tahap implementasi bertujuan untuk menguji kelayakan dan efektivitas media
evaluasi yang telah dikembangkan.

Evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas, efektivitas, dan kelayakan media
evaluasi berbasis Wordwall yang telah dikembangkan.

Pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam, tujuan pembelajaran dirancang tidak hanya
untuk menyampaikan fakta-fakta sejarah, tetapi juga untuk menanamkan kemampuan berpikir
historis yang lebih mendalam dan kritis. Hal ini meliputi pemahaman terhadap konsep sejarah  Islam,
kemampuan menganalisis peristiwa-peristiwa sejarah yang signifikan, pengenalan terhadap tokoh-
tokoh penting yang berkontribusi pada perkembangan Islam, serta keterampilan untuk mengaitkan
peristiwa sejarah dengan konteks zaman sekarang. Tujuan ini dirumuskan secara spesifik untuk
memastikan siswa tidak hanya memahami materi secara teoritis, tetapi juga mampu mengaplikasikan
pengetahuan tersebut dalam kehidupan sehari-hari melalui perspektif sejarah yang relevan (Anwar and
Jasiah 2025).

Uji respon mahasiswa dilaksanakan untuk mengetahui tingkat kelayakan, efektivitas, dan daya tarik
media Wordwall dalam mendukung pembelajaran mata kuliah Sejarah Kebudayaan Islam (SKI).
Instrumen penilaian berupa angket dengan skala Likert empat tingkat, yaitu:

1 = Sangat Tidak Setuju,
2 = Tidak Setuju,
3 = Setuju, dan
4 = Sangat Setuju.
Adapun Kriteria penilaian respon peserta didik sebagai berikut:
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76 — 100% = Positif
51 — 75 % = Cukup positif 26 — 50 % = Kurang positif 0 — 25 % = Tidak positif

Hasil rekapitulasi menunjukkan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 0,78 atau setara dengan 78%,
yang menunjukkan bahwa media Wordwall berada pada kategori “Positif” untuk digunakan dalam
kegiatan pembelajaran SKI, berikut tabel analisis kepraktikan/respon:

No Pernvataan Rata-Rata| Presentasi
y Skor (%)

1 T_ampllan media Wordwall menarik dan mudah 0.78 78%
dipahami
Media Wordwall membuat pembelajaran SKI 0

2 lebih interaktif dan tidak membosankan 0,78 78%
Media Wordwall mudah diakses melalui 0

3 perangkat (HP/laptop) 0,78 8%

4 Isi materi dan pertanyaan sesuai dengan tingkat 0.78 78%
kemampuan mahasiswa

5 Saya merasa puas dengan  pembelajaran 0,78 8%
menggunakan media Wordwall

Secara keseluruhan, hasil analisis kepraktikan/respon menunjukkan bahwa mahasiswa
memberikan penilaian positif terhadap penggunaan Wordwall. Aspek tampilan, isi, aksesibilitas, dan
kepuasan pengguna memperoleh skor yang merata, yang menandakan bahwa media ini mampu
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, mudah diakses, dan relevan dengan kebutuhan
mahasiswa.

Persentase

W Kepraktisan Tercapai
(kategori Positiv) 78%

W Sisa (Peluang
Peningkatan}22%

Gambar 2. Persentase Rata-Rata Kepraktisan Media Wordwall
Berdasarkan Respon Mahasiswa

Berdasarkan hasil angket yang diperoleh, media Wordwall menunjukkan efektivitas tinggi dalam
mendukung proses pembelajaran SKI. Mahasiswa menilai bahwa tampilan media yang menarik,
kombinasi warna yang serasi, serta kemudahan navigasi menjadikan proses belajar lebih menyenangkan
dan tidak monoton. Hal ini sejalan dengan pendapat (WIDIASTARI and PUSPITA 2024), bahwa Media
pembelajaran digital berperan sebagai sarana untuk menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan
menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, menurut (Windiani et al. 2025)
media digital berbasis permainan atau game-based learning mampu meningkatkan antusiasme dan
partisipasi siswa karena adanya unsur interaktif dan kompetisi yang sehat. selanjutnya, (Ulhaque et al.
2024) menemukan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar
mahasiswa serta memperbaiki kelemahan metode tradisional yang cenderung monoton. penelitian
(Irwanto et al. 2024) juga menunjukkan bahwa sikap positif siswa terhadap pembelajaran berbasis game
digital sangat dipengaruhi oleh gaya belajar visual dan preferensi penggunaan teknologi. hal ini diperkuat
oleh (Rahmawati et al. 2025) yang menyatakan bahwa sistem pembelajaran berbasis gamifikasi di
perguruan tinggi mampu meningkatkan keterlibatan dan partisipasi mahasiswa dalam kegiatan belajar.
penelitian (Ariaty et al. 2023) pun mendukung hasil serupa bahwa media digital interaktif berpengaruh
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signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa sekolah menengah, yang dapat menjadi dasar
penerapan serupa di tingkat perguruan tinggi.

Dari aspek interaktivitas, Wordwall berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan
kompetitif. Mahasiswa merasa lebih antusias karena dapat berperan aktif dalam permainan edukatif yang
dikemas secara menarik. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga mampu
memperkuat pemahaman konsep melalui pengulangan soal dengan format yang menyenangkan. Dengan
demikian, pembelajaran SKI yang sebelumnya terkesan teoritis dan monoton menjadi lebih dinamis,
komunikatif, dan memotivasi mahasiswa untuk belajar secara mandiri.

Kemudahan akses juga menjadi faktor penting yang mendukung efektivitas Wordwall. Mahasiswa
dapat mengakses media ini kapan saja melalui perangkat digital seperti ponsel atau laptop, sehingga
mendukung prinsip flexible learning dalam pendidikan modern. Sejalan dengan pendapat (Widyawati and
Sukadari 2023), pemanfaatan teknologi pembelajaran memungkinkan mahasiswa untuk belajar secara
mandiri dan kontekstual sesuai kebutuhan serta gaya belajar masing-masing.

Selain itu, tingkat kepuasan mahasiswa yang tinggi menunjukkan bahwa Wordwall mampu
memberikan pengalaman belajar yang positif. Mahasiswa merasa media ini relevan dengan
perkembangan zaman dan sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21 yang menekankan
kolaborasi, kreativitas, serta keterlibatan aktif peserta didik.

Secara umum, hasil penelitian ini membuktikan bahwa media Wordwall layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Media ini tidak hanya membantu
mahasiswa memahami materi dengan lebih mudah, tetapi juga mampu meningkatkan minat, motivasi, dan
partisipasi aktif mereka selama proses pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, pengembangan dan
penerapan media berbasis digital seperti Wordwall dapat menjadi alternatif yang inovatif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran PAI, khususnya pada mata kuliah SKI, agar lebih menarik,
interaktif, dan bermakna bagi mahasiswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
evaluasi pembelajaran SKI berbasis Game Wordwall menggunakan model ADDIE pada mahasiswa PAI
UINPr Kelas C Angkatan 2023 telah berhasil dilakukan.

Kepraktisan dan Kelayakan Media: Media evaluasi Game Wordwall terbukti memiliki tingkat
kepraktisan yang tinggi dan layak digunakan. Hal ini didukung oleh hasil Angket Respon Mahasiswa
yang menunjukkan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 78%, yang berada pada kategori “Positif” sesuai
kriteria penilaian.

Efektivitas Media: Tingginya respon positif ini menunjukkan bahwa media Wordwall efektif dalam
mendukung proses pembelajaran SKI. Aspek tampilan yang menarik, kemudahan akses, interaktivitas,
dan kepuasan pengguna mendapatkan penilaian yang merata, membuktikan bahwa media ini mampu
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tidak monoton, dan relevan.

Dampak Pembelajaran: Penggunaan media evaluasi berbasis game ini berhasil mengubah suasana
pembelajaran SKI yang sebelumnya terkesan teoritis menjadi lebih dinamis, komunikatif, dan memotivasi
mahasiswa untuk belajar secara mandiri.

Dengan demikian, pengembangan dan penerapan media digital seperti Wordwall dapat menjadi
alternatif inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PAI, khususnya pada mata kuliah SKI.
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