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Abstrak

Pembelajaran matematika memerlukan banyak waktu untuk mengerjakan soal-soal latihan, karena
keterbatasan waktu yang ada di sekolah maka guru sering memberikan latihan sebagai pekerjaan rumah.
Namun di era yang serba digital ini, peserta didik Fase E lebih tertarik bermain Android daripada
mengerjakan tugas-tugas tersebut. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran matematika
berbasis Android untuk menarik minat peserta didik dalam mengerjakan soal latihan. Selain itu, peserta
didik juga dapat mengatur urutan topik soal latihan sehingga terciptalah suatu proses pembelajaran yang
mandiri. Pada penelitian ini dikembangkan suatu media pembelajaran matematika berbasis Android
menggunakan Wordwall untuk tingkat SMA. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memperoleh media
pembelajaran digital yang teruji kevalidan dan kepraktisannya, sehingga dapat digunakan oleh guru dan
peserta didik di Fase E (Kelas X SMA). Penelitian menggunakan desain Research and Development
dengan tahapan Potensi dan Masalah, Pengumpulan Data, Desain Produk, Validasi Desain, Revisi Desain,
Uji Coba Produk, Revisi Produk, dan Produk Akhir. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan memiliki rata-rata tingkat kevalidan sebesar 90,15% dengan kriteria
sangat valid dan rata-rata tingkat kepraktisan sebesar 84,84% dengan kriteria praktis. Berdasarkan hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan media pembelajaran yang layak digunakan
karena sudah teruji kevalidan dan kepraktisannya.

Kata kunci: Android; fase e; media; pengembangan; wordwall.

Abstract

Learning mathematics requires a lot of time to work on practice questions, because of limited time at
school, teachers often give exercises as homework. However, in this digital era, Phase E students are
more interested in playing Android than doing these tasks. Therefore, it is necessary to develop Android-
based mathematics learning media to attract students' interest in working on practice questions. Apart
from that, students can also arrange the order of practice question topics to create an independent
learning process. In this research, an Android-based mathematics learning media using Wordwall was
developed for high school level. The purpose of this research is to obtain a digital learning media that
has been tested for validity and practicality, so that it can be used by teachers and students in Phase E
(Class X SMA). This study uses a Research and Development design with the stages of Potential and
Problems, Data Collection, Product Design, Design Validation, Design Revision, Product Testing,
Product Revision, and Final Product. The results of this study indicate that the developed learning media
has an average validity level of 90.15% with very valid criteria and an average practicality level of
84.84% with practical criteria. Based on the results of this study, it can be concluded that learning media
have been produced that are suitable for use because they have been tested for their validity and
practicality.

Keywords: Androids; development; media; phase e; wordwall.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran dengan teknologi
membantu guru agar dapat berinteraksi
secara bersama-sama dengan peserta
didik di dalam kelas. Oleh sebab itu,
para guru perlu mengenali segala
keterbatasan baik dari segi waktu
maupun tenaga untuk mengintegrasikan
teknologi ke dalam kelas (Khairiyah
Mar’aha et al.,, 2020). Teknologi
pembelajaran digital (Digital Learning
Technology/DLT) merupakan salah satu
jenis pembelajaran yang difasilitasi oleh
teknologi yang memanfaatkan teknologi
secara efektif (Kashada et al., 2018).
DLT meningkatkan tingkat partisipasi
peserta didik selama proses pembela-
jaran dan memungkinkan peserta didik
untuk belajar dengan kecepatannya
sendiri dan mengatur urutan topik untuk
rencana pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan perkembangan yang sangat
pesat dalam penggunaan internet dan
teknologi  lainnya  sebagai  alat
pendukung (Hubbard, 2017).

Pembelajaran Matematika memer-
lukan media untuk membuat pembela-
jaran menjadi lebih menyenangkan. Hal
ini  disebabkan penggunaan media
memudahkan peserta didik untuk
memahami materi (Firdayati et al.,
2021). Penelitian sebelumnya yang
telanh dilakukan menyatakan bahwa
media pembelajaran berbasis Android
mendapat manfaat yang baik dan layak
digunakan (Mila, 2019; Rihandoko,
2018; Sibilana, 2016). Oleh karena itu,
penelitian ini mengembangkan suatu
media pembelajaran matematika untuk
peserta didik Fase E menggunakan
aplikasi berbasis Android yang diuji
kevalidan dan kepraktisannya. Hal ini
sejalan dengan perkembangan IPTEK,
sehingga selalu ada inovasi untuk
mengikuti perkembangan IT dalam
media pembelajaran.
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Penelitian yang telah dilakukan
oleh  tim peneliti sebelumnya
merupakan penelitian pengembangan
media berbentuk Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) tingkat SMA dengan
menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) pada materi
Trigonometri (Junaidi et al., 2021).
Adapun hasil dari penelitian ini
diperoleh suatu produk LKPD yang
valid dan layak digunakan. Selain itu,
penelitian yang telah dilakukan adalah
pengembangan LKPD dengan model
PBL pada materi Matriks untuk peserta
didik kelas XI (Siswati et al., 2021),
LKPD yang dihasilkan dari
pengembangan ini teruji kevalidannya
dan layak digunakan.

Penelitian yang dilakukan oleh
beberapa peneliti  sebelumnya  di
berbagai satuan pendidikan
menunjukkan bahwa pengembangan
media berbasis android telah teruji
kelayakannya dan dapat digunakan oleh
guru maupun peserta didik (Ashari et
al., 2019; Indriyani et al., 2021;
Kencanawaty et al., 2021; Nila & Indri,
2021; Purbasari et al., 2013). Akan
tetapi, pada penelitian ini  memiliki
beberapa perbedaan dengan penelitian
sebelumnya dari segi lokasi penelitian,
materi, dan aplikasi yang akan
digunakan dalam media yang akan
dikembangkan. Adapun aplikasi
berbasis android yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu Wordwall.

Berdasarkan permasalahan yang
telah dijelaskan di atas, maka tujuan
dari penelitian ini adalah
Mengembangkan suatu media
pembelajaran matematika menggunakan
aplikasi Wordwall untuk peserta didik
Fase E vyang teruji kevalidan dan
kepraktisannya.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di
SMA Negeri 4 Pekanbaru pada bulan
April 2022 sampai dengan Januari 2023.
Media yang dikembangkan diuji
kepraktisannya pada peserta didik Fase
E (kelas X.11) berjumlah 26. Peserta
didik dipilih berdasarkan purposive
sampling (pertimbangan dari guru
matematika di sekolah tersebut). Soal
latihan dikembangkan pada materi
Bilangan Berpangkat, Fungsi Eksponen,
Aljabar dan Fungsi. Instrumen yang

Potensi dan Pengumpulan
Masalah Data
. Revisi
Produk Akhir <:|
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digunakan dalam penelitian ini yaitu
lembar uji validitas dan uji kepraktisan.
Instrumen yang digunakan telah diuji
kevalidannya menggunakan validitas isi
(content validity). Metode penelitian
yang digunakan adalah  metode
Research and Development (R&D)
(Sugiyono, 2019) yang dikembangkan
oleh Sugiyono dan dimodifikasi oleh
peneliti.  Tahapan penelitian  dan
pengembangan yang telah dimodifikasi
terlihat pada Gambar 1.

Desain |:> Validasi
Produk Desain

Uji Coba ‘ Revisi \
Produk <:| Desain

Gambar 1. Tahapan pengembangan media menggunakan wordwall

1.) Potensi dan Masalah

Melakukan kegiatan studi pustaka
dan studi lapangan untuk menemukan
potensi dan masalah dalam proses
pembelajaran.

2.) Pengumpulan Data

Mengumpulkan data yang ada
pada potensi dan masalah yang dimiliki
sekolah tersebut yang mendukung
dalam pengembangan media
pembelajaran matematika menggunakan
aplikasi Wordwall untuk peserta didik
Fase E sesuai dengan Kurikulum
Merdeka yang digunakan oleh sekolah
tersebut. Teknik pengumpulan data
dilakukan dengan menggunakan angket
(non test).
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3.) Desain Produk

Suatu produk didesain untuk
mengatasi masalah yang ada, seperti:
1. Perancangan Materi Pembelajaran

Perancangan materi pembelajaran
berupa pencarian sumber ajar materi
Bilangan Berpangkat, Fungsi Eksponen,
Aljabar dan Fungsi. Isi materi dalam
media pembelajaran matematika dibuat
sesuai Modul Ajar (MA) dan tujuan
pembelajaran dari materi tersebut sesuai
dengan Kurikulum Merdeka yang
digunakan oleh sekolah.

2. Merancang Soal

Perancangan butiran-butiran soal
mengenai materi Bilangan Berpangkat,
Fungsi Eksponen, Aljabar dan Fungsi
sebanyak 20 soal per materi.
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3. Merancang Wordwall

Dalam perancangan Wordwall
terlebih dahulu menentukan jenis game
apa yang akan digunakan, menentukan
tema, dan juga membuat soal yang akan
ditampilkan.

4. Desain Kodular

Desain  Kodular  merupakan
rancangan tampilan program
pembelajaran. Desain Kodular memuat
desain huruf, desain tombol, desain latar
belakang aplikasi, dan desain tampilan
menu.

4.) Validasi Desain

Validasi desain dilakukan dengan
memberikan lembar validasi kepada
para ahli (validator) dengan tujuan
untuk melihat kelemahan dan kelebihan
dari produk yang dibuat.

5.) Revisi Desain

Setelah validasi desain selesai
olen para ahli (validator), maka
kelemahan dan kekurangan yang ada
pada produk direvisi sesuai dengan
saran para ahli.

6.) Uji Coba Produk

Setelah  validator menyatakan
produk yang dibuat telah valid, maka
selanjutnya dilakukan uji coba produk
secara terbatas kepada 6 peserta didik
Fase E untuk melihat keterbacaan.
Media yang telah terbaca dengan baik
oleh responden, selanjutnya dilakukan
uji kepraktisan kepada 26 peserta didik
Fase E. Hasil uji coba digunakan untuk
mengetahui kekurangan dan kelebihan
yang ada pada media serta
kepraktisannya, yang berguna untuk
merevisi produk hingga dihasilkan
produk akhir yang layak.

7.) Revisi Produk

Setelah uji coba produk, maka
peneliti melakukan revisi pada produk
yang dibuat.
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8.) Produk Akhir

Setelah dilakukan revisi produk,
maka diperoleh produk akhir berupa
media pembelajaran matematika
menggunakan aplikasi Wordwall untuk
peserta didik Fase E yang kelayakannya
sudah teruji terhadap produk yang
dihasilkan.

Agar penelitian ini terlaksana
dengan baik, maka data yang digunakan
berupa  data  kuantitatif.  Untuk
memperoleh data sesuai kebutuhan,
pengumpulan data dilakukan secara
alami tanpa ada setting. Data yang
diperoleh  berupa wawancara, tes
validitas, dan penyebaran angket
(kepraktisan). Skala pengukuran yang
digunakan untuk angket validasi ahli
adalah skala Likert. Skala pengukuran
yang akan digunakan dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Skala Likert

Analisis Skor
NO  vantitatif Pernyataan
Positif Negatif
1  Sangat setuju 4 1
2 Setuju 3 2
3  Tidak setuju 2 3
4 Sangat tidak 1 4
setuju

Sedangkan analisis data angket respon
guru dan peserta didik secara deskriptif
kuantitatif  yaitu penilaian dengan
persentase. Perhitungan data respon
guru dan peserta didik dihitung
berdasarkan perhitungan skor skala
Guttman dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala Guttman

. Skor Alternatif
Sawaban —___Jawaban
Positif Negatif
Ya 1 0
Tidak 0 1
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Untuk mengolah data yang telah
diperoleh, digunakan teknik analisis
data Analisis Deskriptif Kuantitatif,
yaitu menghitung persentase tingkat
kevalidan dan kepraktisan media. Data
yang telah diperolen merupakan data
jenis  kuantitatif. Data kuantitatif
merupakan data yang diperoleh dari uji
validitas yang dilakukan oleh para ahli
(uji Ahli). Data kuantitatif ini akan
dianalisis dengan teknik deskriptif,
yaitu menghitung persentase dengan
rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2019)

Tabel 3. Kriteria validitas dan praktikalitas
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Y skor perolehan
Y skor total

Nilai = x 100% (1)
Hasil perhitungan data yang telah
diperoleh dikonversi ke dalam Tabel 3,
sehingga akan diperoleh interpretasi
dari hasil pengujian kevalidan dan
kepraktisan dari media yang
dikembangkan. Adapun kriteria yang
digunakan dapat dilihat dalam Tabel 3.

No. Interval

Kriteria

1 85,01% <x<100% Sangat Valid/Praktis, atau dapat digunakan tanpa revisi
2 70,01%<x<85% Valid/Praktis, atau dapat digunakan dengan revisi kecil

3 50,01%<x<70%

Kurang Valid/Praktis, disarankan tidak dipergunakan

karena perlu revisi besar
4 01,00% <x<50% Tidak Valid/Praktis, atau tidak boleh dipergunakan

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan model R&D yang
telah dimodifikasi oleh peneliti, proses
penelitian pengembangan media
pembelajaran matematika dijelaskan
melalui langkah-langkah berikut:

1.) Potensi dan Masalah

Pada tahap ini yang dilakukan
adalah mencari potensi dan masalah
yang ada di sekolah vyaitu dengan
melakukan wawancara dan observasi.

Dari  wawancara dan observasi di

SMAN 4 Pekanbaru diperoleh bahwa:

1. Dalam pembelajaran siswa kurang
tertarik jika pembelajaran hanya
menjelaskan di papan tulis.

2. Kurangnya variasi dalam pembela-
jaran  sehingga peserta  didik
cenderung bosan dan kurang aktif
dalam pembelajaran.

3. Kurangnya variasi dalam pembela-
jaran sehingga peserta didik kurang
aktif dalam proses pembelajaran.

3140

2.) Pengumpulan Data

Pada tahapan ini, peneliti
mengumpulkan  bahan-bahan  yang
dibutuhkan untuk membuat media
pembelajaran matematika. Bahan yang
dikumpulkan berupa materi pembel-
ajaran dan soal-soal.

3.) Desain Produk
1. Perancangan Materi Pembelajaran
Perancangan materi pembelajaran
berupa pencarian sumber ajar materi
Bilangan Berpangkat, Fungsi Eksponen,
Aljabar dan Fungsi. Isi materi dalam
media pembelajaran matematika dibuat
sesuai Modul Ajar (MA) dan tujuan
pembelajaran dari materi tersebut sesuai
dengan Kurikulum Merdeka yang
digunakan oleh SMAN 4 Pekanbaru.

2. Merancang Soal

Perancangan butiran-butiran soal
mengenai materi Bilangan Berpangkat,
Fungsi Eksponen, Aljabar dan Fungsi
sebanyak 20 soal per materi.
Perancangan soal ini akan diperlihatkan
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kepada guru SMAN 4 Pekanbaru untuk
menilai soal tersebut layak atau tidak
digunakan untuk siswa SMAN 4
Pekanbaru.

~~~~~~~~~~~~
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3. Merancang Wordwall

Dalam perancangan Wordwall
terlebih dahulu menentukan jenis game
apa yang akan digunakan, menentukan
tema, dan juga membuat soal yang akan
ditampilkan. Gambar 2 menunjukkan
tampilan beberapa tema yang dapat
dijadikan permainan.

TN 23°C Berawan A O w0 & 99 NG 2158

Gambar 2. Tampilan dalam memilih jenis tema pada Wordwall

4. Merancang Kodular

Dalam merancang kodular
terlebih  dahulu menentukan back-
ground, desain tombol, desain tampilan,

GAME_EDUKAS!
Paletie
M) Buton

Checkbox

&l

@ Circular Progress

1]+ Custom Progress
I Date Picker

@ Floating Action Button
M image

B Label

0o o0E0 68

P> Linear Progressbar

y

5= List Picker

i o0

£ search Hi. n 8 @ 6

Copy Screen O

GAME EDUKASI

Tim Penelitian Pendidikan
<= Matematika UIR

dan juga desain huruf. Pilihan desain
pada wordwall dapat dilihat pada
Gambar 3.

x | + & = ) 3%

© * 20O

e B @ B ©® ©

e Screen ® & @ | Designer Blocks
® All Components v # T | Screenl Properties
O Scroent Common proy perias
Sk J
B BROWSER About Screen
Wb Viewar! — Abou Scroon Background Col or
= ol @ 1ad4asdrE

B Dashboard [0 About Screen Light Theme
B Selash_Screen
- Judul

| s
» Label2

@ Clocki

S 20°C Berawan ~ & W @ 9 ING 239 B

Gambar 3. Tampilan dalam memilih desain pada Wordwall

4.) Validasi Desain

Ahli media dalam proses validasi
media pembelajaran dengan menggu-
nakan Wordwall sebanyak 8 (delapan)
orang ahli terdiri dari 2 orang Validator
Guru (VG) dan 6 orang Validator Dosen

(VD). Adapun penilaian kevalidan
media pembelajaran matematika dengan
menggunakan Wordwall yang dilakukan
oleh ahli media terhadap aspek materi,
aspek media, dan aspek bahasa dapat
dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Hasil validasi
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Aspek yang dinilai

Validator Materi  Media Bahasa Rata-rata (%) Kriteria Validitas
VG1 146 253 258 89,21 % Sangat Valid
VG2 173 270 242 91,58 % Sangat Valid
VD1 52 92 88 85,29 % Sangat Valid
VD2 64 108 96 98,53 % Sangat Valid
VD3 0 63 50 72,44 % Valid
VD4 20 44 72 94,44 % Sangat Valid
VD5 57 106 88 92,28 % Sangat Valid
VD6 64 105 96 97,43 % Sangat Valid

Total Rata-rata Gabungan 90,15 % Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 4, total rata-
rata  gabungan  validasi media
pembelajaran  matematika  dengan
menggunakan Wordwall adalah 90,15%
yang artinya masuk dalam kriteria
Sangat Valid. Walaupun media
pembelajaran dapat digunakan tanpa
revisi, tetapi peneliti tetap melakukan

media pembelajaran matematika dengan
menggunakan Wordwall yang lebih
baik.

5.) Perbaikan Desain

Saran dan kritik yang diberikan
validator beserta revisinya diuraikan
pada Tabel 5.

revisi sesuai dengan saran dan Kkritik
dari validator untuk dapat menghasilkan

Tabel 5. Saran dan kritik validator

No Saran dan Kritik Revisi

1 Gunakan tema yang menarik dan Peneliti sudah mengganti Tema menjadi
sesuai dengan materi lebih menarik dan sesuai dengan materi
2

Dari gambar grafik yang diberikan,
daerah solusi untuk x-2y<8 adalah?

Grafik Pertidaksamaan Linier Pertemuan ke-3 Grafik Pertidz

Open the box Gameshow quiz

& Private : & Private

3  Soal yang digunakan tidak berkaitan Peneliti sudah memperbaiki bentuk soal
satu sama lain agar tidak berkaitan dengan soal
sebelumnya
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No Saran dan Kritik

Revisi

4 2. Manakah yang termasuk Sistem Rersamans Linier Tiga Vagiahel?
2x —5y+3z=-10
a {3x+4y+7z=-11
{5:+3y+7z=—8
x+2y=12
b {2x+y=8
{Zx-y:lz
x+y—z=-3
c [z+2y+z:7
x+2y—1=12
d. {2x+y—2:8
2x—-y-2=12
3. Setelah menizwah soal no2 maka nilaix adalal. -
-2

w

b1
c. -3
d 2
e 3
f -1
4. Setelah meniawab seal no2 maka nilai v adalal...
a -3
b3
[
d =2
5 Penulisan jawaban tidak sesuali

dengan kaidah matematika

fungsi yang sesudi
denqgan 3m( ik
berikue. adalah..

7 Gunakan tema yang menarik dan
sound semangat agar tidak bosan

(7{“::“‘,“;““ e ———

Benar | Salah | \\

Berdasarkan Tabel 5, saran dan kritik
yang diberikan vyaitu dari aspek
tampilan  yang kurang  menarik,
penulisan pilihan jawaban yang tidak
sesuai dengan kaidah matematika, dan
tema yang digunakan perlu disesuaikan
dengan materi.

6.) Uji Coba Produk

Setelah media  pembelajaran
direvisi maka dilakukan uji coba produk
terhadap kelompok kecil (uji terbatas)

2. Manakah yang temmasuk Sistem Persamaan Linier Tiga Yarabel?
2x —5y+3z=-10
a {3x+4y+7z=711
5x+3y+7z=-8
x+2y=12
b. [21+}'=5
2x—y=12
xt+y—z<-3
© {x+2y+zs7
x+2y—1=12
d |2x+y-2=8
2x—y—2=12
2x — 5y +3z=-10
3. {3:: +4y+7z=—11 Dari persamann disamping, maka nilai x adalah. .
S5x+3y+7z=-8

| {3x+4y + 7z = —11 Dari persamaan disampine, maka nifai y adalah

2x =5y + 3z =-10
! {
5x+3y+7z=-8

c —1

Peneliti sudah membuat opsi jawaban
sesuai dengan kaidah matematika

menarik dan sound menjadi lebih
semangat

Jika nilai 7 = 1,34 = 107,
maka nilai dari 7 = 9,38 = 10"

dengan melihat respon guru dan juga

respon siswa  terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan.
Uji coba yang dilakukan adalah untuk
melihat tingkat kepraktisan pada media
tersebut. Uji coba terbatas ini terdiri
dari 2 guru mata pelajaran matematika
dan 26 peserta didik SMAN 4
Pekanbaru. Hasil kepraktisan bisa
dilihat pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil uji kepraktisan

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

Angket respon guru

Angket respon peserta
(%) didik (%0)

Rata-rata (%)  Kriteria

91,11 78,57

84,84 Praktis

Berdasarkan Tabel 6, secara
keseluruhan total rata-rata praktikalitas
media pembelajaran dengan mengguna-
kan Wordwall adalah 84,84% yang
artinya masuk dalam kriteria Praktis.

7.) Revisi Produk

Berdasarkan hasil lembar respon
guru dan peserta didik diperoleh
kategori Praktis yang artinya produk
dapat digunakan dengan revisi kecil,

8.) Produk Akhir

Setelah peneliti melakukan revisi
produk, maka diperoleh produk akhir
berupa media pembelajaran matematika
menggunakan Wordwall yang layak
digunakan karena sudah teruji kevalidan
dan kepraktisannya.

Pada penelitian pengembangan ini
produk yang dihasilkan adalah media
pembelajaran matematika menggunakan
Wordwall untuk Fase E pada materi
Bilangan Berpangkat, Fungsi Eksponen,
Aljabar dan Fungsi. Hasil penelitian
media yang dikembangkan peneliti
dinyatakan valid untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika materi
Bilangan Berpangkat, Fungsi Eksponen,
Aljabar dan Fungsi. Berdasarkan hasil
validasi ahli media, diperoleh skor rata-
rata tingkat validitas sebesar 90,15%
dengan kriteria Sangat Valid. Dari data
tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dikembang-
kan dikategorikan Sangat Valid,
sehingga media pembelajaran yang
dikembangkan dapat di uji cobakan.

Berdasarkan uji coba terbatas
kepada 26 orang peserta didik diperoleh
tingkat kepraktisan rata-rata keselu-
ruhan 78,57%. Sebagai pertimbangan
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dan pendukung dari angket respon
peserta didik mengenai kepraktisan
media pembelajaran, peneliti juga
menggunakan angket respon guru untuk
melihat pendapat guru mengenai
kepraktisan media. Tingkat kepraktisan
rata-rata menurut pendapat guru sebesar

91,11%. Secara keseluruhan diperoleh

tingkat kepraktisan rata-rata sebesar

84,84% dengan kriteria  Praktis.

Dengan demikian dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran matematika

layak digunakan karena sudah teruji
kevalidan dan kepraktisannya. Hasil
penelitian ini sejalan dengan hasil
penelitian  yang telah  dilakukan
sebelumnya oleh Kharisma pada tingkat

SMP vyaitu kelas 10 (Lestari et al., 2022)

dan juga Dwi yang telah melakukan uji

coba pada tingkat SMA (Yanti et al.,

2023)

Berdasarkan tahapan yang telah
dilakukan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif ini terdapat
hambatan yang ditemui peneliti yaitu:

1) Pada tahap desain Wordwall ternyata
tidak terdapat aturan penulisan
equation  matematika  sehingga
peneliti harus menggunakan hasil
screenshot  yang  mengakibatkan
rumus dan gambar yang agak buram.

2) Tidak semua bentuk soal dapat
disajikan pada media Wordwall.
Bentuk soal wuraian tidak dapat
dirancang pada media ini, sehingga
guru tidak bisa melihat proses siswa
dalam menentukan jawaban.

3) Penelitian ini  hanya  menguji
kevalidan dan kepraktisan media,
belum sampai menguji keefektifan
karena terkendala oleh rentang waktu
penelitian.
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KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, maka dapat disimpulkan
bahwa  telah  dihasilkan  media
pembelajaran matematika menggunakan
Wordwall pada Fase E yang layak
digunakan karena sudah teruji kevalidan
maupun kepraktisannya.

Peneliti memberikan beberapa
saran terkait dengan media
pembelajaran  matematika  sebagai
berikut untuk peneliti selanjutnya yang
ingin menggunakan Wordwall perlu
mencari materi yang tidak memerlukan
screenshot gambar dalam pembuatan
soalnya. Selain itu, perlu penelitian
selanjutnya untuk menguji keefektifan
media pembelajaran berbasis aplikasi
Wordwall yang telah dikembangkan
dalam penelitian ini. Untuk mengatasi
kelemahan soal-soal pilihan ganda maka
perlu  dilakukan terlebih  dahulu
pengujian validitas dan realibilitas soal.
Media pembelajaran yang dihasilkan
dalam penelitian ini hanya terkait materi
Bilangan Berpangkat, Fungsi Eksponen,
Aljabar dan Fungsi. Untuk penelitian
berikutnya dapat membuat media
pembelajaran yang berbeda materinya
serta dengan desain yang
lebih menarik lagi.
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