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Huruf Arab Nama Huruf Latin Keterangan 
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 fa‘ F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wawu W We و

 ha‘ H Ha ه
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 ya‘ Y Ye ي
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 Ditulis Ḥikmah حكمة
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b. Bila ta‟ marbūtah hidup atau dengan harakat fathah, 

kasrah, dammah ditulis h 

 Ditulis Zakāh al-fiṭri زكبة انفطر

 

D. Vokal Pendek 

  َ  Fathah Ditulis A 

  َ  Kasrah Ditulis I 

  َ  Ḍammah Ditulis U 

 

E. Volak Panjang 

Fatḥah + alif جبههية Ditulis 
Ā  

Jāhiliyah 

Fatḥah + ya‘ mati تىسى Ditulis 
Ā  

Tansā 

Kasra + ya‘ mati كر يم Ditulis 
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Karīm 

Ḍammah + wawu mati فر و ض Ditulis 
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Furūḍ 
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F. Vokal Rangkap 

Fathah ya mati بيىكم Ditulis 
Ai 

“Bainakum” 

Fathah wawu mati قول Ditulis 
Au 

“Qaul” 

 

G. Vokal pendek yang berurutan dalam satu kata 

dipisahkan dengan apostrof 

وتمأأ  Ditulis A‟antum 

عدتأ  Ditulis U‟iddat 

 Ditulis La‟in syakartum نئه شكر تم

 

H. Kata sandang Alif+ Lam 

1. Bila diikuti huruf Qomariyyah ditulis dengan 
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 Ditulis Al- Qur‟ān انقران

 Ditulis Al-Qiyās انقيبش

 

2. Bila diikuti Syamsiyyah ditulis dengan menggunakan 

huruf Syamsiyyah yang mengikutinya, serta 

menghilangkan huruf L (el) nya. 

 ‟Ditulis As-Samā انسمبء

 Ditulis Asy-Syams انشمس

 

I. Penulisan kata dalam rangkaian kalimat 

فروضذوي ان  Ditulis Żawi al- Furūḍ 

هم انسىةأ  Ditulis Ahl as- Sunnah 
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ABSTRAK 

 

ANJAR SULISTIAWATI. NIM 21204081033, 

Pengembangan Multimedia Interaktif Bahasa Indonesia 

Berbasis Wordwall Untuk Meningkatkan Motivasi  Belajar Dan 

Literasi Digital Siswa Kelas IV SD Negeri Trayu. Tesis, 

Yogyakarta,  Program Studi Magister Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah. Fakultas Ilmu  Tarbiyah dan Keguruan. 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 2023. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kegelisahan penulis 

pada media pembelajaran Bahasa Indonesia pada kelas IV SD 

Negeri Trayu. Ditengah kemajuan teknologi digital media ajar 

yang digunakan kurang efektif untuk meningkatkan motivasi 

belajar dan literasi digital siswa karena hanya menggunakan 

buku yang telah disediakan oleh sekolah. Hal ini membuat 

motivasi belajar dan literasi digital siswa  berkurang karena 

media yang digunakan membuat siswa mudah merasa bosan 

sehingga pembelajaran kurang efektif. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk

 untuk (1) mengetahui prosedur pengembangan 

multimedia interaktif bahasa Indonesia berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital siswa kelas 

IV SD Negeri Trayu. (2) Mengetahui kelayakan multimedia 

interaktif bahasa Indonesia berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital siswa kelas 

IV SD Negeri Trayu. (3) Mengetahui keefektifan multimedia 

interaktif bahasa Indonesia berbasis website untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital siswa kelas 

IV SD Negeri Trayu. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

pengembangan (Research and Development). Desain penelitian 

ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap 

yaitu tahap analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. Instrumen pengumpulan data penelitian ini yakni 

hasil penilaian ahli media, ahli materi, ahli Bahasa penilaian 

guru, dan uji angket pretest dan post test siswa. Lokasi 

penelitian ini di SD Negeri Trayu Kapanewon Galur, Kabupaten 
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Kulon Progo, Daerah Istimewa Yogyakarta. Penelitian ini 

dilaksanakan di kelas IV dengan jumlah siswa 15 orang. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan 

multimedia interaktif ini menghasilkan sebual produk berbasis 

website. Tahap uji kelayakan multimedia interaktif berbasis 

wordwall dilakukan oleh ahli media, ahli materi, ahli bahasa, 

dan uji respon guru. Berdasarkan validasi ahli media diperoleh 

hasil 76,9 dengan kategori ―Layak‖. Hasil uji validasi ahli 

materi diperoleh hasil 86,6 dengan kategori ―Sangat Layak‖. 

Hasil uji ahli Bahasa diperoleh hasil 80 dengan kategori 

―Layak‖. Dan hasil uji respon guru diperoleh hasil 93,8 dengan 

kategori ―Sangat Layak‖. Keefektifan multimedia interaktif 

berbasis wordwall dapat dilihat berdasarkan pre test dan post 

test siswa kelas IV SD Negeri Trayu Galur Kulon Progo. Hasil 

uji efektifitas penggunaan multimedia interaktif terhadap 

motivasi belajar mendapat nilai p <0,001 yang artinya terdapat 

perubahan rata-rata antara skor pre test dan post test. Sehingga 

dapat disimpulkan multimedia interaktif berbasis wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar. Hasil uji 

efektifitas penggunaan multimedia interaktif terhadap literasi 

digital mendapat nilai p <0,001 yang artinya terdapat perubahan 

rata-rata antara skor pre test dan post test. Sehingga dapat 

disimpulkan multimedia interaktif berbasis wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap literasi digital. 

 

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Wordwall, Bahasa 

Indonesia, Motivasi Belajar, Literasi Digital. 
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ABSTRAC 

 

ANJAR SULISTIAWATI. NIM 21204081033, Development 

of Wordwall-Based Indonesian Interactive Multimedia to 

Increase Learning Motivation and Digital Literacy in Grade IV 

Elementary School Students. Thesis, Yogyakarta, Masters 

Program in Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education. Faculty 

of Tarbiyah and Teacher Training. UIN Sunan Kalijaga, 

Yogyakarta. 2023. 

This research is motivated by the author's anxiety about 

Indonesian language learning media in class IV of elementary 

school. In the midst of advances in digital technology, the 

teaching media used are less effective in increasing students' 

learning motivation and digital literacy because they only use 

books that have been provided by the school. This reduces 

students' learning motivation and digital literacy because the 

media used makes students easily bored so that learning is less 

effective. 

This development research aims to (1) find out the 

procedure for developing website-based interactive Indonesian 

multimedia to increase learning motivation and digital literacy 

of grade IV elementary school students. (2) Knowing the 

feasibility of website-based Indonesian interactive multimedia 

to increase learning motivation and digital literacy of grade IV 

elementary school students. (3) Knowing the effectiveness of 

website-based Indonesian interactive multimedia to increase 

learning motivation and digital literacy of fourth grade 

elementary school students. 

This research uses research and development methods 

(Research and Development). The research design uses the 

ADDIE model which consists of five stages, namely the 

analysis, design, development, implementation, and evaluation 

stages. The data collection instruments for this research were 

the results of the assessment of media experts, material experts, 

teacher assessment language experts, and students' pretest and 

posttest questionnaires. The location of this research is SD 

Negeri Trayu Kapanewon Galur, Kulon Progo Regency, 
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Yogyakarta Special Region. This research was conducted in 

class IV with 15 students. 

The results of this study indicate that the development of 

this interactive multimedia produces a website-based product. 

The wordwall-based interactive multimedia feasibility test stage 

was carried out by media experts, material experts, linguists, 

and teacher response tests. Based on the validation of media 

experts, the results obtained were 76.9 in the "Decent" 

category. The results of the material expert validation test 

obtained a result of 86.6 in the "Very Eligible" category. The 

results of the language expert test obtained 80 results with the 

"Easy" category. And the results of the teacher's response test 

obtained a result of 93.8 in the "Very Eligible" category. The 

effectiveness of wordwall-based interactive multimedia can be 

seen based on the pre-test and post-test of grade IV SD Negeri 

Trayu Galur Kulon Progo. The test results for the effectiveness 

of using interactive multimedia on learning motivation got a p 

value <0.001, which means that there is an average change 

between the pre-test and post-test scores. So it can be concluded 

that wordwall-based interactive multimedia has a significant 

effect on learning motivation. The test results for the 

effectiveness of using interactive multimedia on digital literacy 

got a p value <0.001, which means that there is an average 

change between the pre-test and post-test scores. So it can be 

concluded that wordwall-based interactive multimedia has a 

significant effect on digital literacy. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Wordwall, Indonesian 

Language, Learning Motivation, Digital Literacy. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Revolusi  industri  4.0  menawarkan  kemudahan  

sekaligus  tantangan  bagi  dunia pendidikan.  Revolusi 

industri   4.0   ditandai   dengan   berkembangnya ilmu 

pengetahuan  dengan sangat pesat.
1
 Pendidikan era

revolusi industri 4.0 berupaya membentuk generasi yang 

kreatif, inovatif, dan berdaya saing.
2
 Oleh karena itu,

diperlukan inovasi pembelajaran guna meningkatkan 

kreatifitas, keterampilan berpikir kritis, kerjasama, 

keterampilan komunikasi dan keterampilan karakter 

peserta didik.
3
 Di era revolusi industri 4.0, guru dituntut

untuk menciptakan sistem pembelajaran yang berbasis 

teknologi digital.
4
 Guru dituntut terus meningkatkan

1
 Sri Siswati, ―Pengembangan Soft Skills dalam Kurikulum untuk 

Menghadapi Revolusi Industri 4.0,‖ Edukasi: Jurnal Pendidikan 17, no. 2 

(2019): 264–273. 
2
 Astin Lukum, ―Pendidikan 4.0 di Era Generasi Z: Tantangan dan 

Solusinya,‖ Prosiding Seminar Nasional KPK 2, no. 1 (2019): 1–3. 
3
 Jesika Dwi Putriani and Hudaidah Hudaidah, ―Penerapan 

Pendidikan Indonesia Di Era Revolusi Industri 4.0,‖ EDUKATIF : JURNAL 

ILMU PENDIDIKAN 3, no. 3 (2021): 830–838. 
4
 Syamsuar and Reflianto, ―Pendidikan Dan Tantangan 

Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi Di Era Revolusi Industri 4.0,‖ 

E-TECH Jurnal Ilmial Teknologi Pendidikan 6, no. 2 (2018): 1–13. 
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kompetensinya agar dapat menghasilkan peserta didik 

yang mampu menjawab tantangan dunia global.
5
 

Kompetensi guru dalam mengelola pembelajaran 

berperan penting terhadap keberhasilan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan pengaruh 

kompetensi guru terhadap motivasi belajar siswa sebesar 

36,7%.
6
 Sementara, hasil penelitian lain menyatakan  

bahwa motivasi belajar siswa mempengaruhi hasil 

belajar siswa sekolah dasar.
7
  Motivasi belajar penting 

dalam pembelajaran karena mendorong rasa ingin tahu 

dan kemauan peserta didik untuk menyelesaikan tugas. 

Namun berdasarkan observasi awal di SD Negeri Trayu, 

motivasi belajar siswa cenderung rendah. Siswa terlihat 

kurang antusias mengikuti kegiatan pembelajaran dan 

beberapa siswa tidak menyelesaikan tugas yang 

diberikan oleh guru dengan baik. Maka, guru  dituntut  

untuk  menciptakan suasana belajar yang kreatif  dan  

                                                           
5
 Chumi Zahroul Fitriyah and Rizki Putri Wardani, ―Paradigma 

Kurikulum Merdeka Bagi Guru Sekolah Dasar,‖ Jurnal Pendidikan dan 

Kebudayaan 12, no. 3 (2022): 236–243. 
6
 Andi Kurniadi, Irina Popoi, and Melizubaida Mahmud, ―Pengaruh 

Kompetensi Profesional Guru Terhadap Motivasi Belajar Siswa,‖ Jambura 

Economic Education Journal 2, no. 1 (2020): 1–11. 
7
 Frandy Pratama, Firman, and Neviyarni, ―Pengaruh Motivasi 

Belajar IPA Siswa terhadap Hasil Belajar di Sekolah Dasar Negeri 0,‖ 

EDUKATIF : JURNAL ILMU PENDIDIKAN 1, no. 3 (2019): 280–286. 
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inovatif  guna  menumbuhkan motivasi belajar   

siswa.
8

Inovasi pembelajaran dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar. Media pembelajaran mampu merangsang 

perhatian, pikiran, perasaan, dan ketrampilan siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.
9

Media pembelajaran juga dapat meningkatkan motivasi 

dan hasil belajar peserta didik.
10

 Terutama penggunaan

media pembelajaran digital dapat meningkatkan 

efektivias dan efisiensi waktu dalam pembelajaran.
11

Namun, masih sedikit guru yang menggunakan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 

Ketersediaan sarana di sekolah belum dimanfaatkan 

secara maksimal oleh guru sebagai media pembelajaran 

guna mendukung proses pembelajaran. Maka, 

diperlukan inovasi pembelajaran dengan memanfaatkan 

sarana yang ada sebagai media pembelajaran. 

8
 Miftahussaadah and Subiyantoro, ―Paradigma Pembelajaran dan 

Motivasi Belajar Siswa,‖ ISLAMIKA: Jurnal Keislaman dan Ilmu 

Pendidikan 3, no. 1 (2021): 97–107. 
9
 Syamsiani Syamsiani, ―Transformasi Media Pembelajaran Sebagai 

Penyalur Pesan,‖ CENDEKIA: Jurnal Ilmu Sosial, Bahasa dan Pendidikan 

2, no. 3 (2022): 35–44. 
10

 Yuni Selvianovi and Winarto, ―Systematic Literature Review: 

Penggunaan Media Video Animasi Di Sekolah Dasar,‖ Jurnal Dialektika 

Jurusan PGSD 11, no. 2 (2021): 758–74. 
11

 Gusti Firda Khairunnisa and Yuli Ismi Nahdiyah Ilmi, ―Media 

Pembelajaran Matematika Konkret Versus Digital: Systematic Literature 

Review di Era Revolusi Industri 4.0,‖ Jurnal Tadris Matematika 3, no. 2 

(2020): 131–140. 
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Penggunaan media pembelajaran berbasis 

teknologi dapat meningkatkan literasi digital siswa
12

. 

Pendidikan di era digital perlu mempersiapkan generasi 

yang dapat menguasai dan menggunakan teknologi 

secara kreatif, cerdas dan bijak.
13

 Literasi digital adalah 

kemampuan seseorang dalam menggunakan media 

digital secara tepat, bijak, dan bertanggung jawab dalam 

mencari, menggunakan, mengolah, mengemas, 

mengevaluasi, dan menyebarluaskan informasi.
14

 

Pembelajaran berbasis literasi digital menjadi langkah 

strategis dan inovatif dalam menyiapkan system 

pendidikan masa depan dalam menghadapi arus disrupi 

di era industri 4.0.
15

 Namun, faktanya di lapangan 

literasi digital siswa masih rendah. Siswa belum 

memahami penggunaan teknologi untuk mempermudah 

proses belajar secara mandiri. Sehingga perlunya 

                                                           
12

 Eva Luthfi Fakhru Ahsani et al., ―Penguatan Literasi Digital 

dalam Pembelajaran di Sekolah Dasar Indonesia Den Haag,‖ Elementary 

School: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran ke-SD-an 8, no. 2 (2021): 

228–236. 
13

 Hary Soedarto Harjono, ―Literasi Digital: Prospek dan 

Implikasinya dalam Pembelajaran Bahasa,‖ Pena : Jurnal Pendidikan 

Bahasa dan Sastra 8, no. 1 (2019): 1–7. 
14

 Ida Safitri, Sufyarma Marsidin, and Ahmad Subandi, ―Analisis 

Kebijakan terkait Kebijakan Literasi Digital di Sekolah Dasar,‖ 

EDUKATIF : JURNAL ILMU PENDIDIKAN 2, no. 2 (2020): 176–180. 
15

 Helena Anggraini, Yayuk Fauziyah, and Eni Fariyatul Fahyuni, 

―Penguatan Balended Learning Berbasis Literasi Digital Dalam Menghadapi 

Revolusi Industri 4.0,‖ Al-Idarah: Jurnal Kependidikan Islam 9, no. 2 

(2019): 190–203. 
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peningkatan literasi digital pada siswa sebagai bekal 

untuk menghadapi era revolusi industri 4.0 

Salah satu cara untuk meningkatkan literasi 

digital adalah dengan pengembangan multimedia 

interaktif berbasis website. Multimedia interaktif adalah 

media yang didalamnya terdapat hubungan interaktif 

antara media yang digunakan dengan penggunanya.
16

Anak usia sekolah dasar biasanya bermain sambil 

belajar, sehingga penggunaan multimedia atau 

permainan interaktif sebagai media pembelajaran 

merupakan pilihan yang tepat.
17

 Penggunaan multimedia

interaktif dalam kegiatan pembelajaran dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan tidak membosankan.
18

 Penggunaan

multimedia interaktif mampu meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik karena berisi gambar-gambar yang 

16
Ruqiah Ganda Putri Panjaitan and Neuwidia Nuzul Putri, 

―Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi sebagai Media Pembelajaran 

Materi Sistem Pernapasan di Kelas XI SMA,‖ Jurnal Pendidikan Sains 

Indonesia (Indonesian Journal of Science Education) 8, no. 1 (2020): 141–

151. 
17

 Olisna Olisna et al., ―Pengembangan Game Interaktif Wordwall 

untuk Meningkatkan Akhlak Terpuji Siswa Sekolah Dasar,‖ Jurnal Basicedu 

6, no. 3 (2022): 4133–4143. 
18

 Dwi Hartanti, ―Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dengan 

Media Kahoot Berbasis Hypermedia,‖ PROSIDING SEMINAR NASIONAL : 

Kebijakan dan Pengembangan Pendidikan di Era Revolusi Industri 4.0. 1, 

no. 1 (2019): 78–85. 
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menarik.
19

 Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan

penggunaan multimedia ineraktif dapat meningkatkan 

hasil pembelajaran sebesar 91,97%.
20

 Namun, faktanya

di SD Negeri Trayu belum banyak guru yang 

mengembangkan multimedia interaktif. Hal ini 

disebabkan rendahnya tingkat literasi digital guru atau 

kemampuan guru dalam mengintegrasikan teknologi 

informasi ke dalam pembelajaran. .
21

Salah satu website pengembangan multimedia 

interaktif adalah wordwall. Wordwall adalah lingkungan 

belajar interaktif berbasis permainan yang dapat 

menciptakan suasana belajar yang kondusif dan 

meningkatkan hafalan dengan bantuan representasi 

visual.
22

 Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan

bahwa penggunaan media berbasis wordwall terbukti 

meningkatkan motivasi belajar siswa.
23

 Kelebihan

19
 Fiftin Noviyanto, ―Membangun Sistem Pembelajaran Pengenalan 

Bentuk untuk Anak Berbasis Multimedia dan Game Interaktif,‖ JURNAL 

INFORMATIKA 2, no. 1 (2008): 23–32. 
20

 Miftah Farid Adiwisastra, ―Perencanaan Game Kuis Interaktif 

sebagai Multimedia Pembelajaran Drill and Practice untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa,‖ Jurnal Informatika 2, no. 1 (2016): 205–211. 
21

 Kholid, ―Pentingnya Literasi Digital Bagi Guru Pada Lembaga 

Pendidikan Tingkat Dasar Dan Implikasinya Terhadap Penyelenggaraan 

Kegiatan Belajar Mengajar,‖ Jurnal Horizon Pedagogia 1, no. 1 (2020): 22–

27. 
22

Khusnul Maghfiroh, ―Penggunaan Media Word Wall untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas IV MI Roudlotul 

Huda,‖ Jurnal Profesi Keguruan 4, no. 1 (2018): 64–70. 
23

 Elvi Ridho Hidayati and Anis Afifah, ―Digitalization Learning 

Media: Review of Students Interest in Using Wordwall Web Learning 
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wordwall adalah tersedia secara gratis, menyediakan 

berbagai macam template jenid permainan, tersedia 

banyak desain yang menarik, dan mudah diintegrasikan 

dengan platform lain seperti whatsapp, google 

classroom, dan lain-lain.
24

 Berdasarkan observasi awal 

di lapangan, belum ada guru yang mengembangkan 

media pembelajaran wordwall. Terutama pengembangan 

wordwall untuk mengatasi masalah yang ada seperti 

rendahnya motivasi belajar dan rendahnya literasi 

digital. Hal ini, karena kurangnya keterampilan guru 

dalam mengoperasikan teknologi informasi dan 

komunikasi. 

Menurut Marzano (2004) wordwall biasa 

digunakan untuk isyarat dan referensi visual dalam 

pembelajaran bahasa, dinding kata ini juga membantu 

siswa mengingat hubungan antara kata dan konsep 

dalam materi yang mereka pelajari.
25

 Maka, media 

wordwall ini cocok digunakan dalam pembelajaran 

                                                                                                                            
Media,‖ Proceeding of the 3rd International Conference on Islamic Studies 

(ICIS) 3 (2022): 217–227. 
24

 Siti Faizatun Nissa and Novida Renoningtyas, ―Penggunaan 

Media Pembelajran Wordwall untuk Meningkatkan Minat dan Motivasi 

Belajar Siswa pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar,‖ EDUKATIF: 

JURNAL ILMU PENDIDIKAN 3, no. 5 (2021): 2854–2860. 
25

 Ainna Al Firdausi, Aulia Farida Zamani, and Azza Agustina 

Rahma, ―Peran Pembelajaran Berbasis Gamifikasi Menggunakan Wordwall 

dan Quizizz di SMP Negeri 1 Candi Sidoarjo,‖ Sumbula: Jurnal Studi 

Keagamaan, Sosial  dan Budaya 6, no. 2 (2021): 162–182. 
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Bahasa Indonesia.
26

 Bentuk media berupa yang game,

juga cocok untuk digunakan di sekolah dasar.
27

  Namun

berdasarkan observasi awal di lapangan, peserta didik 

terlihat kurang antusias mengikuti pembelajaran Bahasa 

Indonesia, karena beberapa siswa belum lancar dalam 

membaca, dan kosa katanya masih terbatas. Bahasa  

Indonesia  sangatlah  penting  untuk  dipelajari karena  

Sementara, Bahasa  Indonesia  merupakan  bahasa  

nasional  yang  menjadi identitas dari bangsa 

Indonesia.
28

 Sehingga, dibutuhkan pengembangan media

pembelajaran bahasa Indonesia untuk meningkatkan 

gairah belajar peserta didik. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

diuraikan, maka diperlukan pengembangan multimedia 

interaktif yang dapat meningkatkan motivasi belajar dan 

literasi digital siswa. Maka peneliti tertarik untuk 

mengangkat judul ―Pengembangan Multimedia 

26
Mira Nuryanti, ―Wordwall Dalam Pembelajaran Tata Bahasa 

Indonesia Secara Daring Pada Masa Pandemi,‖ in Prosiding Seminar 

Internasional Seminar Kepakaran Bahasa Indonesia Untuk Penutur Asing 

(SEMAR BIPA), vol. 3 (Presented at the SEMINAR INTERNASIONAL - 

SEMAR BIPA UMK 2020, Jawa Tengah: Prosiding Seminar Internasional 

Seminar Kepakaran Bahasa Indonesia Untuk Penutur Asing (SEMAR 

BIPA), 2020), 22–218. 
27

 Umi Latifah and Maryam Isnaini Damayanti, ―Pengembangan 

Alat Evaluasi Pembelajaran Menggunakan Platform Wordwall.Net Untuk 

Siswa Kelas II Sekolah Dasar,‖ Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar 10, no. 6 (2022): 1415–1424. 
28

 Eni Sulistiyowati, ―Pendidikan Karakter dalam Pembelajaran 

Bahasa Indonesia,‖ Edukasia : Jurnal Penelitian Pendidikan Islam 8, no. 2 

(2013): 311–330. 
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Interaktif Bahasa Indonesia Berbasis Wordwall untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar dan Literasi Digital 

Siswa Kelas IV Sekolah Dasar‖.  

B. Identifikasi Masalah 

Mengacu pada latar belakang yang sudah 

dikemukakan, permasalahan penelitian bisa 

diidentifikasi, yakni: 

1. Rendahnya motivasi belajar peserta didik

2. Rendahnya literasi digital peserta didik

3. Kurangnya pengembangan media pembelajaran

4. Belum adanya pengembangan multimedia interaktif

5. Belum adanya pengembangan multimedia interaktif

bahasa Indonesia berbasis website untuk

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital

C. Pembatasan Masalah 

Agar penelitian ini dapat dilakukan lebih fokus, 

sempurna, dan mendalam, maka penulis membatasi 

permasalahan pada belum adanya pengembangan 

multimedia interaktif berbasis wordwall untuk 

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital. 

Tujuan pengembangan multimedia interaktif berbasis 

wordwall ini adalah sebagai media pembelajaran bagi 

siswa kelas IV SD Negeri Trayu. Selain itu juga untuk 

menguji kelayakan dan keefektifan multimedia interaktif 

untuk meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital 

siswa kelas IV SD Negeri Trayu. 
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D. Rumusan Masalah 

Setelah diuraikan fokus permasalahan diatas, 

dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan multimedia

interaktif bahasa Indonesia berbasis website untuk

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital

siswa kelas IV SD Negeri Trayu?

2. Bagaimana kelayakan multimedia interaktif bahasa

Indonesia berbasis website untuk meningkatkan

motivasi belajar dan literasi digital siswa kelas IV

SD Negeri Trayu?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif bahasa

Indonesia berbasis website untuk meningkatkan

motivasi belajar dan literasi digital siswa kelas IV

SD Negeri Trayu?

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dikembangkannya penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui prosedur pengembangan 

multimedia interaktif bahasa Indonesia berbasis 

website untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

literasi digital siswa kelas IV SD Negeri Trayu. 

2. Untuk mengetahui kelayakan multimedia interaktif

bahasa Indonesia berbasis website untuk

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital

siswa kelas IV SD Negeri Trayu.
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3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif

bahasa Indonesia berbasis website untuk

meningkatkan motivasi belajar dan literasi digital

siswa kelas IV SD Negeri Trayu.

F. Manfaat Pengembangan 

Penelitian pengembangan multimedia interaktif ini 

memilik beberapa manfaat/kegunaan antara lain : 

1. Manfaat Teoritis

a. Memperkuat teori yang sudah ada dalam dunia

pendidikan yang mengenai multimedia interaktif

untuk meningkatkan motivasi belajar dan literasi

digital

b. Menambah wawasan dalam bidang penelitian

dan pembuatan karya ilmiah dan memberikan

sumbangan pemikiran bagi lembaga pendidikan

terutama tentang peningkatan motivasi belajar

dan literasi digital peserta didik.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat memberikan manfaat praktis 

bagi berbagai pihak, diantaranya: 

a. Bagi Guru

Penelitian ini dapat dipertimbangkan atau sebagai

sarana media pembelajaran untuk medukung

proses belajar mengajar di sekolah dasar
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b. Bagi Sekolah

Dapat membantu dalam peningkatan motivasi

belajar dan literasi digital di sekolah dasar.

c. Bagi Peneliti

Peneliti mendapatkan pengalaman dalam

melakukan penelitian sehingga ketika terjun ke

dunia pendidikan, peneliti mampu mengatasi

permasalah yang di lapangan.

d. Bagi Peneliti Selanjutnya

Adanya hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan

referensi tentang pengembangan multimedia

interaktif untuk meningkatkan motivasi belajar

dan literasi digital siswa kelas IV sekolah dasar.

G. Sistematika Pembahasan 

Adapun dalam sistematika pembahasan Tesis 

yang berjudul pengembangan multimedia interaktif 

berbasis wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar 

dan literasi digital siswa kelas IV sekolah dasar akan 

disusun menggunakan sistematika pembahasan sebagai 

berikut: 

Pada bagian awal berisi halaman sampul depan, 

halaman judul, halaman pernyataan keaslian, pernyataan 

bebas plagiasi, halaman pengesahan, halaman dewan 

penguji, halaman pengesahan pembimbing, halaman 

nota dinas, halaman transliterasi, kata pengantar,  daftar 
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isi, daftar gambar, daftar table, daftar lampiran, daftar 

singkatan, dan abstrak. 

Pada bagian utama berisi uraian penelitian yang 

terdiri dari bab pendahuluan yang berisi sub bab-sub bab 

berikut latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan 

kegunaan penelitian, kajian pustaka, hipotesis (jika ada), 

metodologi penelitian, sistematika pembahasan. Bab 

hasil penelitian, dan bab penutup terdiri dua sub yaitu 

kesimpulan dan saran. Kemudian daftar pustaka. 

Sedangkan bagian akhir terdiri dari lampiran-

lampiran serta daftar riwayat hidup penulis. 

BAB I tesis berisi gambaran umum penulisan 

yang meliputi latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, kajian pustaka, kerangka 

teoritik, metode penelitian dan sistematika pembahasan. 

BAB II tesis berisi gambaran umum  SD (yang 

dipilih) diataranya letak geografi, sarana dan prasarana, 

keadaan guru dan siswa 

BAB III tesis berisi metodologi penelitian. 

BAB IV tesis berisi hasil penelitian dan 

pembahasan pengembangan multimedia interaktif 

berbasis wordwall untuk meningkatkan motivasi belajar 

dan literasi digital siswa kelas IV sekolah dasar  

BAB V  tesis adalah penutup yang berisi 

kesimpulan dan saran. 
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Terakhir dari tesis yaitu terdiri dari daftar 

pustaka dan lampiran-lampiran yang berkaitan dengan 

penelitian. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

multimedia interaktif berbasis wordwall terkait rumusan 

masalah dan tujuan penelitian sehingga dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Multimedia interaktif berbasis wordwall dikembangkan

dengan menggunakan model desain pengembangan

ADDIE. Model ini memiliki 5 tahapan yaitu analysis,

design, development, implementation, and evaluation.

Tahap pertama, yaitu tahap analisis yakni analisis

kebutuhan analisis kurikulum, dan analisis peserta didik.

Tahap kedua, yaitu mendesain multimedia interaktif

diawali dengan materi dengan mengembangkan

indikator capaian pembelajaran. Tahap ketiga, yaitu

tahap pengembangan multimedia interaktif dengan

berbantuan wordwall. Hasil multimedia yang

dikembangkan yakni multimedia interaktif berbasis

wordwall dengan judul materi membaca nilai mata uang.

Kemudian dilanjutkan validasi dan revisi terhadap ahli

media, ahli matero, ahli Bahasa, dan uji respon guru.

Tahap keempat, yakni implementasi produk multimedia

interaktif berbasis wordwall terhadap siswa kelas IV SD

Negeri Trayu Galur Kulon Progo. Tahap kelima, yaitu

evaluasi untuk mengetahui dampak dari penggunaan
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multimedia interaktif terhadap motivasi belajar dan 

literasi digital siswa. 

2. Tahap uji kelayakan multimedia interaktif berbasis 

wordwall dilakukan oleh ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa, dan uji respon guru. Berdasarkan validasi ahli 

media diperoleh hasil 76,9 dengan kategori ―Layak‖. 

Hasil uji validasi ahli materi diperoleh hasil 86,6 dengan 

kategori ―Sangat Layak‖. Hasil uji ahli Bahasa diperoleh 

hasil 80 dengan kategori ―Layak‖. Dan hasil uji respon 

guru diperoleh hasil 93,8 dengan kategori ―Sangat 

Layak‖. 

3. Keefektifan multimedia interaktif berbasis wordwall 

dapat dilihat berdasarkan pre test dan post test siswa 

kelas IV SD Negeri Trayu Galur Kulon Progo. Hasil uji 

efektifitas penggunaan multimedia interaktif terhadap 

motivasi belajar mendapat nilai p <0,001 yang artinya 

terdapat perubahan rata-rata antara skor pre test dan post 

test. Sehingga dapat disimpulkan multimedia interaktif 

berbasis wordwall berpengaruh signifikan terhadap 

motivasi belajar. Hasil uji efektifitas penggunaan 

multimedia interaktif terhadap literasi digital mendapat 

nilai p <0,001 yang artinya terdapat perubahan rata-rata 

antara skor pre test dan post test. Sehingga dapat 

disimpulkan multimedia interaktif berbasis wordwall 

berpengaruh signifikan terhadap literasi digital.  
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B. Saran 

Produk multimedia interaktif berbasis wordwall pada 

materi membaca nilai mata uang diharapkan dapat 

menunjang pembelajaran di kelas IV SD/MI. Adapun saran 

tentang multimedia interaktif berbasis wordwall sebagai 

berikut: 

1. Multimedia interaktif berbasis wordwall yang telah 

dikembangkan oleh penulis dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan literasi digital siswa dalam  

melaksanakan kegiatan pembelajaran. 

2. Multimedia interaktif berbasis wordwall ini dapat 

diakses kapan saja dan dimana saja dengan akses 

internet yang cukup sehingga diperlukan ruangan dan  

kelas yang memadai agar dapat berjalan secara efektif 

dan efisien. 

3. Bagi guru, multimedia interaktif berbasis wordwall ini 

diharapkan juga dikembangkan oleh guru secara kreatif 

dalam pembelajaran. 

4. Bagi penulis, multimedia interaktif berbasis wordwall 

ini bisa dikembangkan lagi menjadi media yang lebih 

baik lagi. 

5. Multimedia interaktif wordwall dapat menjadi solusi 

bagi lembaga pendidikan untuk mempersiapkan siswa 

menghadapi education 4.0. 
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