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PENDAHULUAN

1,234 FTIK / Tarbiyah, IAIN Palangka Raya

Abstract: This study aims to develop maze game-based learning media to increase the
learning motivation of grade 10 students at MA Darul Ulum Palangka Raya in the
subject of Islamic Cultural History (SKI). Researchers applied the Research and
Development (R&D) method using the 4D model which includes the Define, Design,
Development, and Disseminate stages. The results showed that the maze game based on
the Wordwall platform was effective in increasing student learning motivation. This
media after recapitulating the percentage of validity of 81.25% is considered very

feasible by material and media experts, and is able to make learning more interactive,

interesting, and accessible. This research also underlines the importance of using
technology in the learning process to meet the needs and characteristics of students.
Keywords: maze game, improvement, motivation to learn.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
maze game untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 10 di MA Darul Ulum
Palangka Raya dalam mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Peneliti
menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan menggunakan model
4D yang mencakup tahap Define, Design, Development, dan Disseminate. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa maze game berbasis platform Wordwall efektif
meningkatkan motivasi belajar siswa. Media ini setelah di rekapitulasi persentase
kevalidan sebesar 81,25% maka dinilai sangat layak oleh ahli materi dan media, serta
mampu membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan mudah diakses. Penelitian
ini juga menggarisbawahi pentingnya penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran
guna memenuhi kebutuhan dan karakteristik siswa.

Kata Kunci: maze game, peningkatan, motivasi belajar

Pendidikan merupakan sebuah proses yang harus didapat dan dimiliki oleh semua manusia karenanya
dengan pendidikan manusia dapat mengerti, memahami, menjadi lebih dewasa, dan menjadi lebih kritis
dalam berfikir [, Pendidikan bukan hanya tentang penyampaian pesan, tetapi juga berperan sebagai
pengontrol dalam memilih tindakan. Pendidikan Islam tidak hanya memindahkan ilmu (transfer of
knowledge), tetapi juga nilai-nilai ajaran Islam (transfer of value), dengan tujuan membentuk manusia
bertaqwa yang meraih kesuksesan di dunia dan akhirat!). Sejarah Kebudayaan Islam merupakan bagian
dari pendidikan Islam yang diajarkan pada institusi khusunya Madrasah, baik Madrasah Ibtidaiyah,
Madrasah Tsanawiyah maupun Madrasah Aliyah. Pada penelitian ini peneliti memilih Madrasah Aliyah
khususnya kelas 10. Dari masalah yang peneliti dapatkan dari guru mata pelajaran SKI yaitu diantaranya
kurangnya motivasi belajar siswa kelas 10 terhadap mata pelajaran SKI, sehingga kurangnya efektivitas

dalam proses pembelajaran.

Berkaitan dengan UU No 14 tahun 2005 guru perlu model dan media dalam pengajaran kepada siswa
karena siswa memiliki keunikan tersendiri pada tiap individunya. Peran media pembelajaran dalam
konteks proses belajar mengajar merupakan elemen yang tak terpisahkan dari bidang pendidikan.
Pentingnya pemilihan media ini menjadikan fokus utama karena perannya sangat strategis dalam
pelaksanaan proses pembelajaran. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh
peserta didik jika pendidik mampu merancang dan menggunakan media dengan tepat sesuai dengan
fungsinyal®l. Terlebih lagi di zaman yang serba teknologi ini mengubah paradigma pendidikan menuju
pembelajaran yang berbasis teknologi, dan mengharuskan pendidik untuk menjadi kreatif dan inovatif
dalam mengembangkan potensi pesera didik 1.
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Proses kegiatan pembelajaran seorang guru tidak lagi memakai metode dan model pembelajaran yang
kurang berkembang seperti menggunakan metode ceramah saja yang menjadikan siswa menjadi pasif
melainkan guru dapat memanfaatkan media pembelajaran yang tidak membosankan sehingga dalam
proses penyampaian materi pelajaran menjadi lebih menarik, mengesankan, dan tidak mudah dilupakan.
Bentuk pemanfaatan dari permasalahan diatas salah satunya yakni dalam proses pembelajaran guru dapat
memanfaatkan sebuah media pembelajaran secara online seperti wordwall. Wordwall merupakan sebuah
media pembelajaran berbasis web yang dapat dimanfaatkan dalam membuat permainan interaktif
sehingga kegiatan pembelajaran menjadi mudah dan menarik bagi siswa ?l. Maka dari itu dalam
penelitian ini peneliti akan memanfaatkan pengembangan media worwall berupa maze game dengan
tujuan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X MA Darul Ulum Palangka Raya terhadap mata
pelajaran SKI.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode R&D (research and development) dengan mengikuti model 4D
(Define, Design, Development, Disseminate). Penelitian R&D adalah metode ilmiah yang digunakan
dalam melakukan penelitian, perancangan, pembuatan, dan pengujian keabsahan suatu produk [11].
Adapun model 4D merupakan desain penelitian yang dikembangkan oleh Thiagarajan (1974) [12].
Pemilihan model penelitian ini dikarenakan desainnya yang sederhana namun sistematis dan dirasa lebih
sesuai berdasarkan tujuan dari penelitian yang dilakukan. Tahapan dalam desain penelitian 4D yaitu,

Define > Design > Development > Dissemination >

Gambar. 1 Tahapan Pengembangan Model Four -D[1]

Tahap Define

Pada tahap ini peneliti berfokus pada kegiatan analisis, seperti analisis siswa, konsep, tugas, dan tujuan.
Observasi pada tahap analisis siswa dikerjakan dengan wawancara. Analisis konsep dilakukan dengan
menelaah konsep pembelajaran yang digunakan. Analisis tugas dilakukan untuk mengidentifikasi capaian
yang akan dikaji berkaitan dengan masalah yang ada dalam pmebelajaran. Adapun analisis tujuan
dilakukan untuk mengidentifikasi tujuan pembelajaran termasuk dalam menyusun indikator pencapaian
kompetensi.

Tahap Design

Peneliti pada tahap design menyusun rancangan produk dengan menyesuaikan hasil analisis sebelumnya.
Langkah-lagkah yang dilakukan pada tahap design ini adalah penentuan media, penentuan format,
penyusunan bahan ajar, dan penyusunan rancangan awal. Media dipilih dengan menyesuaikan hasil
wawancara kebutuhan peserta didik. Pemilihan format dilakukan untuk menyesuaikan tampilan atau cara
penyajian media dengan menyesuaikan media yang dipilih. Penyusunan media dilakukan berdasarkan
hasil analisis sebelumnya. Adapun pembuatan rancangan awal media dilakukan dengan menyusun setiap
unsur yang telah disiapkan menjadi satu kesatuan untuk selanjutnya dapat dilakukan penilaian dan
perbaikan.

Tahap Development

Peneliti pada tahap development melakukan penilaian terhadap media yang telah dibuat rancangan
awalnya untuk diketahui bagian-bagian yang perlu diperbaiki atau dilengkapi. Penilaian dilakukan dengan
menyerahkan media yang dirancang kepada validator. Validator dalam penelitian ini yaitu ahli media dan
ahli materi, dimana untuk tiap ahli terdiri atas 1 orang. Validator dalam penelitian ini merupakan dosen
FTIK TAIN Palangka Raya yang berkompeten di bidang yang dimaksud.

Tahap Disseminate

Pada tahap disseminate peneliti menyebarkan media yang telah dinyatakan layak oleh validator dan dapat
digunakan tanpa revisi. Penyebaran media selanjutnya dimaksudkan untuk dapat diakses oleh pengguna
lainnya. Adapun instrumen penelitian untuk menguji kelayakan media, yaitu: instrumen validasi ahli
media dan instrumen ahli materi. Instrumen penelitian ini diadaptasi dari. Berikut kisi-kisi instrumen
validasi yang digunakan untuk menguji produk hasil pengembangan.

Tabel 1 Kisi-Kisi Instrumen validasi untuk ahli medial!]
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No Aspek Penilaian Nomor Item Jumlah Indikator
1.  Kelayakan Penyajian 1,2,3,4,5,6 6

2.  Kelayakan Kegrafikan 1,2,3,4,5,6 6

Total Jumlah Indikator 12

Tabel 2 Kisi-kisi instrumen validasi untuk ahli materil?

No Aspek Penilaian Nomor Item Jumlah Indikator
1.  Kelayakan Penyajian Soal 1,2,3,4,5,6 6

2.  Kelayakan Kebahsaan 1,2,3,4,5,6 6

Total Jumlah Indikator 12

Untuk menguji kelayakan media yang dikembangkan peneliti menggunakan teknik pengisian angket
berisi skala likert. Berikut pedoman skala likert untuk penilaian lembar validasi produk.

Tabel 3 Pedoman skala likert untuk penilaian lembar validasi produk

Alternatif Pilihan Nilai
Sangat Layak 5
Layak 4
Cukup 3
Kurang Layak 2
Sangat Layak 1

Untuk perhitungan tabulasi data dalam menentukan interval atau rentang nilai digunakan formula sebagai
berikut.

XMax — XMin
Mekar e
Skor minimum dapat ditentukan dengan menghitung jumlah komponen atau indikator dalam aspek yang
dinilai. Sedangkan skor maksimum dapat ditentukan dengan menggunakan formula berikut.
*max = *min x "skor @

Berikut adalah pedoman kriteria atau kategori skor berdasarkan tiap poin aspek yang divalidasi oleh ahli.

Tabel 4 Kriteria skor rekapotulasi penilaian oleh Ahli Media™

No Rentang Nilai Kriteria Tindak Lanjut

I. 65<x<80 Sangat Layak Dapat diterapkan tanpa revisi

2. 50<x<65 Layak Dapat diterapkan dengan beberapa revisi

3. 35<x<50 Kurang Layak Dapat diterapkan dengan revisi sesuai catatan
4. 20<x<35 Tidak Layak Media perlu direvisi dan dikaji ulang

Tabel 5 Kriteria skor rekapitulasi oleh Ahli Materil®!

No Rentang Nilai Kriteria Tindak Lanjut

1.  48,75<x<60 Sangat Layak Dapat diterapkan tanpa revisi

2. 37,5<x<48,75 Layak Dapat diterapkan dengan beberapa revisi

3. 26,25<x<37,5 Kurang Layak Dapat diterapkan dengan revisi sesuai catatan
4. 15<x<26,25 Tidak Layak Media perlu direvisi dan dikaji ulang

EDUPROXIMA 6(2) (2024) 585-594[13]

Setelah data nilai atau skor dari penilaian kevalidan produk selesai ditabulasi, selanjutnya dilakukan
perhitungan skor rata-rata untuk tiap aspek dengan menggunakan formula sebagai.

Me = Lxi 3)
n

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini memanfaatkan produk berupa platform woerdwall berupa maze game yang dijalankan pada
perangkat android untuk perkembangan islam masa khulafaurasyidin yang dalam penyajian materi dan
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evaluasinya diorientasikan dengan HOTS. Pengembangan media mengikuti desain penelitian 4D. Berikut
beberapa tampilan media yang dikembangkan.

Maze chase
maze game SKI

Run to th

maze game SKI an:

by Kusniakhasanahg

B Wordwall - create beter fessons cueer

Home Features PricePlns | Le

a =
® B El:
4 il of

O

o

Apa yang menjadi salah satu faktor keberhasilan Abu
Bakar Ash-Shiddiq dalam memimpin umat Islam?

maze game SKI

Gambar 3. Tampilan halaman peff;;;igain [3]

TETET T YR TR ORI TO TR
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|wan slebew

Hana

Rahayu

2 138

Leaderboard

Bayu R

Rahayu k

Itham

Show answers Hafipah

Start again

Gambar 4. Tampilan halaman pengumuman pemenahg [4]

3

Tabel 6 rekapitulasi hail penilaian keseluruhan aspek oleh ahli medial®!

No  Aspek penilaian Jumlah skor Rata-rata
1. Kelayakan penyajian 24
2. Kelayakan kegrafikan 21 75

Tabel 7 rekapitulasi hasil enilaian keseluruhan aspek oleh ahli materi [

No Aspek penilaian Jumlah skor Rata-rata
1. Kelayakan soal 30
2. Kelayakan kebahasaan 25 98,18

Dari ahli media, rekapitulasi hasil penilaian untuk semua aspek dalam tabel 6 diperoleh total rata-rata
skor sebesar 75; yang menunjukkan kriteria sangat layak dan dapat diaplikasikan setelah satu kali revisi
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sebagaimana mengacu pedoman dalam tabel 4. Adapun dari ahli materi, rekapitulasi hasil penilaian untuk
semua aspek dalam tabel 7 diperoleh total rata-rata skor sebesar 98,18; yang menunjukkan kriteria sangat
layak dan dapat diaplikasikan satu kali revisi sebagaimana mengacu pedoman dalam tabel 5. Validasi
media dilakukan revisi sebanyak satu kali. Proses revisi tersebut terdapat pada penambahan menu
petunjuk pada setiap pengaplikasian media yang sudah dibuat. Validasi materi juga dilakukan satu kali
revisi. Revisi dilakukan pada perbaikan bahasa yang disesuaikan dengan EYD dan memperhatikan format
soal.

Pembahasan

Hasil yang diperoleh dari analisis kebutuhan yang diberikan oleh guru di MA Darul Ulum Palangka Raya
bahwa siswa perlu motivasi belajar dalam mempelajari materi SKI. Pembelajaran yang disajikan hanya
menggunakan PPT dan ceramah. Hal itu karena metode belajarnya belum menggunakan media
pembelajaran interaktif ataupun game sehingga membuat siswa kurang dalam memahami materi secara
keseluruhan. Soal latihan masih berupa soal dari buku yang menurut siswa membosankan dan kurang
menyenangkan. Maka siswa membutuhkan sebuah media pembelajaran yang menarik dimana hal tersebut
sesuai dengan kebutuhan siswa pada proses pembelajaran. Media yang cocok dan dibutuhkan siswa pada
proses pembelajaran SKI yaitu media pembelajaran wordwall berbasis maze game yang dapat digunakan
untuk proses pembelajaran. Hal itu didukung oleh pendapat dari Rizqy Ana (2020) bahwa media gambar
yang digunakan oleh itu dapat mempermudah siswa dalam memahami materi yang disampaikan sehingga
siswa lebih tertarik dengan pembelajaran karena guru menggunakan variasi pembelajaran yang mebuat
siswa tidak merasa bosan ketika mengikuti pembelajaran[14].

Penelitian ini ditujukan untuk memanfaatkan produk wordwoll berupa maze game untuk bahasan materi
khulafaurrasyidin di kelas X MA Darul Ulum Palangka Raya yang validasi ahli media dan ahli materi
bahwa media pembelajaran maze game sangat layak diaplikasikan dalam pembelajaran SKI. Demikian ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan media maze game yang dihasilkan telah memenuhi aspek-aspek
kelayakan. Kelayakan media pembelajaran yang disajikan dengan media wardwall berupa maze game
juga diperkuat dengan pernyataan Pradani (2022) juga menjelaskan bahwa peserta didik aktif dalam
proses pembelajaran karena media wordwall mampu meningkatkan minat belajar siswa sehingga siswa
dapat memahami materi dengan baik[15]. Penelitian ini juga diperkuat dengan adanya penelitian
terdahulu bahwa pembelajaran sangat perlu memanfaatkan teknologi dimana hal itu menjadi suatu
keharusan pada era disrupsi, yakni suatu perubahan serba cepat yang terjadi dalam dunia pendidikan[16].
Selain itu, berdasarkan validasi ahli bahwa rata-rata penilaian angket validasi oleh ahli media dan ahli
materi mencapai pada persentase sangat layak dan setelah di rekapitulasi persentase kevalidan sebesar
81,25% sehingga masuk pada kriteria sangat layak. Dari hasil penilaian validator ahli maka media
pembelajaran wordwall berbasis maze game materi khulafaur rasyidin kelas X MA sangat layak dan
dapat di implementasikan pada proses pembelajaran.

Peneliti memanfaatkan sebuah media pembelajaran wordwall berbasis maze game pada mata pelajaran
SKI di kelas X MA, di mana media pembelajaran wordwall dapat diperoleh melalui tautan link yang
dikasih fitur template sehingga siswa dapat mengakses secara mudah dengan media pembelajaran
wordwall berbasis maze game pada mata pelajaran SKI yang menarik juga dapat mendukung maupun
menunjang proses pembelajaran. Hal itu menjadi tujuan agar siswa dan memahami materi pelajaran
melalui media pembelajaran wordwall berbasis maze game. Pengembangan ini menggunakan model 4D.

Media pembelajaran harus sesuai dengan kebutuhan peserta didik untuk membantu peserta didik dan guru
dalam proses pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh penelitian Olisna et al. (2022) bahwa penggunaan
media pembelajaran yang tepat dan sesuai pada proses pembelajaran dapat mempengaruhi perkembangan
hasil belajar peserta didik[17]. Penelitian Pradani (2022) menyatakan bahwa dalam penyampaian materi
pembelajaran juga harus disesuaikan dengan dengan jenjang pendidikan serta kebutuhan siswa sehingga
guru perlu untuk memunculkan solusi yang kreatif agar capaian pembelajaran yang dihasilkan akan
tersampaikan dengan dengan baik dan kualitas baik pula. Bidang pendidikan pada proses pembelajaran
harus menyesuaikan kebutuhan siswa yang ada di lapangan dan juga pemanfaatan produk media yang
inovatif dan kontekstual sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik agar peserta didik dapat
belajar secara efektif dan menyenangkan [9].
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KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis maze game menggunakan platform
Wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas X di MA Darul Ulum Palangka Raya dalam
mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Berdasarkan hasil validasi dari ahli media dan materi,
media pembelajaran ini dinilai sangat layak digunakan dengan skor kevalidan 81,25%. Maze game ini
membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan mudah diakses oleh siswa.
Penggunaan teknologi dalam pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa
dan memenuhi kebutuhan serta karakteristik peserta didik.

Saran

Sekolah perlu melakukan evaluasi secara berkala terhadap efektivitas penggunaan media maze game
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Evaluasi ini dapat dilakukan melalui angket, tes, atau
wawancara dengan siswa dan guru. Hasil evaluasi dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk
melakukan perbaikan dan pengembangan media pembelajaran yang lebih baik. Sekolah dapat menjalin
kerjasama dengan pengembang game atau lembaga pendidikan untuk mengembangkan maze game yang
lebih kompleks dan sesuai dengan kurikulum serta kebutuhan siswa.
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