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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan produk dan
bagaimana respon kepraktisan guru dan peserta didik terhadap pengembangan e-
modul berbasis game-based learning wordwall sebagai media pembelajaran pada
materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik kelas X. Jenis penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Namun pada penelitian ini langkah Implementation hanya dilakukan
pengujian secara terbatas. Data penelitian diperoleh dengan teknik wawancara,
angket, observasi, dan dokumentasi. Hasil penilaian berdasarkan angket uji
validitas kevalidan dan praktikalitas produk dilakukan melalui 1 ahli materi dengan
hasil presentase sebesar 93% kategori sangat baik, 1 ahli media dengan presentase
83% kategori sangat baik, 1 guru biologi mendapat hasil presentase 94% kategori
sangat setuju dan 10 peserta didik hasil presentase 99% dengan kategori sangat
setuju. Hasil penelitian menunjukan bahwa: pengembangan e-modul berbasis
game-based learning wordwall sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi
makhluk hidup untuk peserta didik kelas X memiliki tingkat kevalidan dan
praktikalitas yang sangat baik dan layak digunakan sebagai media pembelajaran
untuk peserta didik.

Kata kunci: E-modul, Game-based learning, Wordwall, Klasifikasi makhluk hidup
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Abstrak

This study aims to describe the validity of the product and how
teachers and students respond to the development of e-modules based on
game-based learning wordwall as learning media on the material of
classification of living things for class X students. The type of research used
is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). However, in
this study, the Implementation step was only carried out limited testing.
Research data were obtained using interviews, questionnaires, observation,
and documentation techniques. The results of the assessment based on the
validity test questionnaire of the validity and practicality of the product were
carried out through 1 material expert with a percentage of 93% very good
category, 1 media expert with a percentage of 83% very good category, 1
biology teacher got a percentage of 94% very agreeable category and 10
students with a percentage of 99% very agreeable category. The results
showed that: the development of e-modules based on game-based learning
wordwall as a learning media on the material of classification of living things
for class X students has a very good level of validity and practicality and is
suitable for use as a learning media for students.

Kata kunci: E-modul, Game-based learning, wordwall, Classification of Living
things
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dalam bidang pendidikan mendorong
pemerintah untuk selalu menyesuaikan sistem pendidikan agar tetap relevan.
Oleh karena itu, sistem pendidikan yang dibuat oleh Kementrian Pendidikan
dan Kebudayaan (Kemendikbud) telah melakukan revolusi pendidikan yang
dimulai sejak 2019 di semua tingkat pendidikan. Dalam sistem pendidikan
kurikulum merdeka, saat ini sekolah diberikan kebebasan untuk
mengembangkan kurikulum yang sesuai dengan kebutuhan lokal. Harapannya
kurikulum dalam sistem pendidikan yang diterapkan dapat meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran dan meningkatkan hasil
belajar mereka (Serly, 2022).

Sebuah proses pembelajaran di lembaga pendidikan dilakukan untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, guru diharapkan
mampu menyampaikan materi dengan baik dan memberikan fasilitas yang
memadai, sedangkan peserta didik diharapkan dapat memahami materi yang
diajarkan untuk menjamin keberhasilan proses pembelajaran. Proses
pembelajaran pasti tidak terlepas dari beberapa faktor salah satunya dengan
pemilihan media yang tepat. Media pembelajaran mempunyai peran yang

penting dalam menunjang proses pembelajaran, termasuk pada mata pelajaran



Biologi yang bersifat universal. Selain menunjang proses pembelajaran, media
pembelajaran juga dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap mata
pelajaran biologi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif (Sudjana,
2005).

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan interaktif akan lebih
memotivasi dan menarik minat belajar peserta didik di dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, peran media pembelajaran sangat penting dalam
memfasilitasi proses pembelajaran pada mata pelajaran biologi. Namun, dalam
proses pembelajaran, kemungkinan terdapat permasalahan dalam belajar,
seperti kesulitan memahami materi, kurangnya minat belajar, keterbatasan
waktu pembelajaran, kurangnya motivasi, dan lain sebagainya. Penting bagi
guru dan peserta didik untuk mengenali tanda-tanda masalah belajar tersebut
agar dapat menemukan solusi yang tepat untuk mengatasinya. Salah satu cara
yang dapat dilakukan antara lain adalah membuat media pembelajaran yang
menarik, fleksibel dan efektif seperti e-modul (Sudjana, 2013).

Rusman, Arifin, dan Rahman (2015) menyatakan bahwa untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran dan mengatasi masalah yang timbul
dalam pembelajaran, dapat memanfaatkan perkembangan teknologi yakni
dengan menggunakan e-modul dalam proses pembelajaran. E-modul memiliki
kelebihan dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
fleksibel, dan menarik, selain itu e-modul juga mampu menampilkan berbagai
macam jenis konten seperti teks, gambar, animasi, dan video melalui berbagai

perangkat elektronik. Salah satu keunggulan dari penggunaan e-modul adalah



dapat mengurangi penggunaan kertas dalam proses pembelajaran. E-modul
disusun dengan sistematika yang terstruktur dan menggunakan bahasa yang
dapat disesuaikan dengan kemampuan peserta didik, selain itu e-modul juga
akan lebih menarik jika digabung atau dimodifikasi dengan game sehingga
peserta didik lebih semangat dan pembelajaran akan lebih menyenangkan
(Laili et al., 2019).

Model pembelajaran yang melibatkan unsur permainan atau game dinilai
dapat memotivasi dan membantu pemahaman materi peserta didik dalam
proses belajar, sehingga membuat mereka lebih aktif dan tertarik dalam
mempelajari materi tersebut. Game-based learning merupakan salah satu cara
atau model pengajaran berbasis game yang dapat meningkatkan keterlibataan
peserta didik dalam proses pembelajaran (Al Azmi et al., 2023). Selain itu
game based-learning adalah strategi pembelajaran yang melibatkan aplikasi
atau media digital yang meningkatkan hasil belajar. Alasan yang mendukung
penggunaan pembelajaran berbasis game ini adalah bahwasanya pembelajaran
berbasis game (permainan) itu bisa memotivasi dan bersifat menyenangkan
(Kusuma et al., 2022).

Selain itu, game-based learning juga dapat memotivasi peserta didik
untuk belajar lebih semangat karena mereka merasa tertantang untuk
menyelesaikan tugas atau tantangan di dalam game tersebut (Winatha &
Setiawan, 2020). Sebagai model pembelajaran game-nased learning dapat di
integrasikan dengan soal evaluasi atau materi yang diharapkan dapat

menjadikan pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan. Oleh karena itu,



banyak guru dan lembaga pendidikan yang mulai menerapkan model
pembelajaran ini dalam kegiatan belajar mengajar, agar para peserta didik
semangat dan berantusias dalam belajar. Salah satu alat/media pembelajaran
berbasis game (permainan) atau situs web yang dapat dikelola dan digunakan
oleh guru dalam proses pembelajaran berlangsung pada model game-based
learning tersebut ialah website wordwall. (Jannah Yunita Miftahul dkk, 2020).

Wordwall adalah media pembelajaran interaktif berbasis website yang
digunakan secara online berguna untuk menunjang proses pembelajaran yang
menyajikan berbagai game menarik di dalamnya (Swari, 2023). Menurut P. M.
Sari & Yarza (2021) wordwall merupakan salah satu website yang bisa
digunakan sebagai media pembelajaran maupun alat penilaian yang menarik di
dalam pembelajaran. Beberapa kelebihan wordwall yaitu bersifat menarik,
tidak monoton, dan kreatif, serta mampu meningkatkan minat peserta didik
dalam belajar. Software ini menawarkan banyak jenis permainan seperti,
crossword, quiz, random cards (kartu acak) dan masih banyak lainnya (Lestari
et al., 2020).

Penggunaan wordwall dapat juga dikolaborasikan dengan berbagai mata
pelajaran, salah satunya pada mata pelajaran wajib seperti biologi yang
memiliki peran penting dalam menentukan hasil belajar peserta didik (Lestari
et al., 2020). Biologi tidak hanya terdiri atas kumpulan pengetauhan atau
berbagai macam fakta yang dihafal melainkan pelajaran yang membutuhkan
kegiatan atau proses aktif menggunakan pikiran dalam memahami gejala-

gejala alam (Suryaningsih, 2018). Pembelajaran biologi sendiri tidak cukup



disampaikan dalam pembelajaran di kelas hanya melalui transfer pengetahuan
dari guru ke peserta didik, namun kan keberhasilan belajar peserta didik
disekolah (Junaedi, 2019). Mata pelajaran biologi merupakan salah satu cabang
ilmu pengetahuan alam yang mempelajari tentang makhluk hidup.
Mempelajari materi makhluk hidup khususnya sub bab kalsifikasi dapat
membantu peserta didik untuk mempermudah mereka dalam memahami
perbedaan dan persamaan antara makhluk hidup dengan lebih baik
(Suryaningsih, 2018).

Materi Kklasifikasi makhluk hidup mencakup berbagai tingkatan takson
mulai dari domain, kingdom, filum, kelas, ordo, famili, genus, hingga spesies
(Nursani, 2021). Namun, pada kenyataannya masih banyak peserta didik yang
mengalami kesulitan dalam memahami materi klasifikasi makhluk hidup
dikarenakan materi tersebut lebih banyak menghafalkan fakta, prinsip, dan
teori, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran yang menarik, fleksibel, dan
mudah dipahami agar dapat mengoptimalkan hasil pembelajaran biologi,
Pembelajaran biologi yang ideal haruslah sesuai dengan hakikat keilmuan
biologi sebagai sains, yang meliputi objek dan permasalahan (Gusman et al.,
2021).

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti
ketika PLP pada bulan September-November 2022 dengan guru Biologi kelas
X di MAN 2 Yogyakarta, diperoleh informasi bahwa di sekolah MAN 2
Yogyakarta telah menerapkan Kurikulum Merdeka sebagai pedoman

pembelajaran, hanya saja baru diterapkan di kelas X. Pada proses pembelajaran



di kelas fokus menggunakan satu buku acuan pegangan peserta didik yang
didalamnya mencakup semua pelajaran MIPA vyaitu; fisika, biologi, kimia dan
matematika di dalam satu buku paket sebagai bahan acuan pembelajaran
dikelas. Akan tetapi isi buku paket yang seharusnya memberikan informasi
lengkap mengenai setiap BAB yang dijelaskan, justru hanya memberikan
penjelasan secara umum, singkat dan kurang lengkap. Keadaan ini menjadi
salah satu hambatan dalam proses pembelajaran biologi di MAN 2 Yogyakarta
yang baru menggunakan kurikulum merdeka di kelas X dalam proses
pembelajaran. Permasalah lain yang terjadi pada guru adalah adanya
permasalah waktu pembelajaran yang terbatas pada saat mengajar, kurangnya
variasi, inovasi dan media yang interaktif pada saat proses belajar mengajar di
kelas, sehingga menyebabkan nilai peserta didik cenderung rendah pada materi
klasifikasi makhluk hidup, dengan nilai rata-rata berada dibawah KKM <75.
Dari  permasalahan tersebut, sehingga dibutuhkannya media
pembelajaran yang bervariasi, menarik dan fleksibel, dalam hal ini peneliti
berinovasi membuat media pembelajaram e-modul berbasis game-based
learning wordwall pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik
kelas X. Media pembelajaran menarik yang perlu dikembangkan agar dapat
membuat peserta didik semangat dan berantusias dalam belajar serta dapat
membantu kesulitan atau masalah yang dihadapi peserta didik. Oleh karena itu
penulis mengangkat penelitian dengan judul “Pengembangan E-Modul
Berbasis Game-based Learning Wordwall Sebagai Media Pembelajan Pada

Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Untuk Peserta Didik Kelas X”.



A

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1.

Masih banyak peserta didik yang beranggapan jika materi klasifikasi
makhluk hidup termasuk kedalam materi yang sulit.

Nilai peserta didik kelas X yang cenderung rendah pada materi klasifikasi
makhluk hidup, dengan nilai rata-rata berada di bawah KKM <75.
Terbatasnya variasi media pembelajaran, sehingga kurangnya minat
peserta didik dalam memahami materi klasifikasi makhluk hidup.
Keterbatasan waktu yang disediakan dalam proses pembelajaran.
Kurangnya pengembangan media pembelajaran yang bersifat konkret dan

mampu menciptakan suasana belajar yang menarik dan menyenangkan.

B. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, maka

untuk menghindari permasalahan agar tidak meluas dan menyimpang maka

peneliti membatasi masalah pada penelitian ini sebagai berikut:

1.

Penelitian ini difokuskan pada pembuatan produk e-modul berbasis game-
based learning wordwall pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk
peserta didik kelas X.

Penelitian ini menggunakan kurikulum merdeka fase E kelas X SMA/MA.
Media pembelajaran e-modul game-based learning wordwall ini

mencakup beberapa materi: pengertian dan sejarah klasifikasi, prinsip-



prinsip dan dasar klasifikasi, macam-macam klasifikasi, dan tata nama
binomial (binomial nomenklatur).

4. Produk yang dibuat dilakukan dengan uji coba terbatas, penilaian
instrument penelitian dilakukan oleh diri sendiri (self evaluation), dosen
pembimbing, ahli media, ahli materi, guru, dan peserta didik.

5. Desain penelitian menggunakan metode penelitian R & D research &
development dengan model pengembangan ADDIE yang dimodifikasi

menjadi sebatas development.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang akan dikaji
oleh peneliti adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan e-modul berbasis game-based learning
wordwall sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk
hidup untuk peserta didik kelas X?

2. Bagaimana kevalidan e-modul berbasis game-based learning wordwall
sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk
peserta didik kelas X?

3. Bagaimana respon kepraktisan guru dan peserta didik terhadap
pengembangan e-modul berbasis game-based learning wordwall sebagai
media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta

didik kelas X?



D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan pengembangan
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan pengembangan e-modul berbasis game-based learning
wordwall sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk
hidup untuk peserta didik kelas X.

2. Mengetahui kevalidan produk yang dihasilkan berupa e-modul berbasis
game based-learning sebagai media pembelajaran materi Klasifikasi
makhluk hidup untuk peserta didik kelas X.

3. Mengetahui respon kepraktisan guru dan peserta didik terhadap
pengembangan e-modul berb asis game-based learning wordwall sebagai
media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk hidup untuk peserta

didik kelas X.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan
ini adalah:

1. E-modul yang dikembangkan memiliki spesifikasi berbentuk e-modul
non cetak dengan ukuran 210 mm x 297 mm. E-modul di desain dengan
aplikasi canva.

2. Bagian e-modul berisikan: cover, kata pengantar, daftar isi, pendahuluan,
materi pembelajaran, soal latihan, permainan interaktif, glosarium, daftar

pustaka, dan biodata penulis.
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. Pengembangan e-modul yang dilakukan berupa pengembangan pada
konten e-modul yang ditujukan sebagai media pembelajaran dalam materi
klasifikasi makhluk hidup pada kelas X.

E-modul yang dikembangkan yaitu modul elektronik berbasis Game-
Based Learning (GBL) wordwall, dimana peserta didik akan membaca e-
modul pembelajaran dengan metode belajar sambil bermain.

Isi dari e-modul ini selain materi akan memuat beberapa game interaktif
menggunakan website wordwall.

. Games yang disediakan akan memuat penyelesaian dari permasalahan
terkait materi klasifikasi makhluk hidup.

Ketika peserta didik ingin menang dalam menjawab soal yang ada di
dalam permainan wordwall yang disediakan, mereka harus mampu
menyelesaikan permasalahan yang ada.

. Setelah selesai mengerjakan soal peserta didik dapat mengetahui nilai dan
kunci jawaban yang benar.

Modul elektronik dapat di akses melalui smartphone atau laptop baik

online maupun offline.

. Manfaat Penelitian

Manfaat dalam penelitian ini dideskripsikan sebagai berikut:
Peserta Didik
Games interaktif menggunakan website wordwall ini dapat menunjang

semangat peserta didik dan merasa tertantang dalam menyelesaikan
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evaluasi pembelajaran dengan asik tanpa ada beban, layaknya seperti belajar
sambil bermain.

b. Guru
Pengembangan e-modul berbasis game-based learning menggunakan
wordwall dapat digunakan oleh guru sebagai salah satu alternatif ketika
mengajar baik langsung maupun tidak langsung, sehingga dapat dijadikan
sebagai referensi guru untuk berinovasi ketika mengajar.

c. Peneliti
Bagi Peneliti dapat senantiasa belajar mengembangkan e-modul sebagai
media pembelajaran, serta menambah pengalaman dalam meneliti
penelitian pengembangan.

d. Peneliti Lain
Dapat mengembangkan media pembelajaran berupa e-modul serta
meningkatkan game-based learning wordwall dengan menggunakan

website atau aplikasi lainnya, dengan media yang berbeda.

G. Asumsi Pengembangan
Asumsi pengembangan dalam penelitian pengembangan ini adalah
sebagai berikut:
1. Pengembangan e-modul ini merupakan bahan ajar non-cetak yang dikemas
dengan berbagai fitur seperti video, gambar, tulisan, dan games. Sehingga
cocok dijadikan sebagai media pembelajaran pendukung yang menunjang

dan sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka untuk kelas X, yang dapat
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membantu dalam meningkatkan kemampuan secara mandiri, serta
mendukung proses pembelajaran di sekolah.

. Penggunaan e-modul berbasis game-based learning wordwall yang mana
website wordwall tersebut termasuk kedalam games interaktif, tentunya
akan memungkinkan peserta didik untuk belajar dengan lebih baik, dan
dapat meningkatkan motivasi belajar yang dimiliki oleh setiap peserta
didik sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai oleh guru.

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu, peneliti berharap bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis game-based learning wordwall
dapat meningkatkan antusias para peserta didik dan juga dapat
meningkatkan kemampuan kosa-kata ilmiah yang ada di pelajaran biologi
terkhusus pada materi klasifikasi makhluk hidup kelas X yang berdampak

pada meningkatnya hasil belajar peserta didik.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan dari penelitian pengembangan e-modul berbasis game-based
learning wordwall sebagai media pembelajaran pada materi klasifikasi makhluk

hidup untuk peserta didik kelas X dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Penelitian yang dikembangkan menggunakan model ADDIE dengan
menggunakan 5 tahapan yaitu (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Akan tetapi penelitian pada tahap
implementasi hanya sampai uji coba terbatas dikarenakan keterbatasan
waktu yang tersedia.

2. Hasil uji validitas dan praktikalitas pengembangan e-modul berbasis game-
based learning wordwall menunjukkan kevalidan produk dengan kategori
Sangat Baik (SB) dengan presentase mendapatkan hasil skor persentase
keidealan 93% dari ahli materi, 83% dari ahli media.

3. Hasil kepraktisan produk yang dikembangkan menghasilkan produk yang
praktis dengan kategori Sangat Setuju (SS) dengan hasil skor presentase
92% dari guru biologi dan hasil respon peserta didik terhadap kepraktisan
produk pembelajaran 99% sangat setuju (SS). Dengan demikian, hasil
penelitian ini menyatakan bahwa media pembelajaran e-modul berbasis

game-based learning pada materi klasifikasi makhluk hidup memiliki

138
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tingkat kevalidan dan kepraktisan yang sangat baik dan layak untuk

digunakan sebagai media pembelajaran peserta didik.

. Saran
Tindak lanjut dari pengembangan media pembelajaran biologi ini,
agar diperoleh media pembelajaran yang lebih baik saran yang diberikan

berdasarkan hasil peneliti yang dilakukan antara lain:

1. Produk e-modul berbasis game-based learning wordwall pada materi
klasifikasi makhluk hidup untuk peserta didik kelas X ini perlu
dikembangkan lebih lanjut dengan menambah luas materi Kklasifikasi
makluk hidup agar tidak hanya mencakup materi klasifikasi makhluk
hidup sehingga media pembelajaran biologi ini akan lebih baik dan

berkualitas lagi.

2. Bagi peneliti agar mengkaji lebih dalam mengkaji mengenai
penggunaan pendekatan pembelajaran yang digunakan untuk
merancang produk pengembangan sehingga dihasilkan produk yang
lebih baik dan tujuan pembelajaran yang termuat di dalam produk

pengembangan dapat tercapai.

3. Bagi peneliti lain, dapat menyempurnakan dari kekurangan e-modul
pada penelitian ini dengan meningkatkan game-based learning
wordwall dengan menggunakan website atau aplikasi lainnya, dengan
media yang berbeda. Selain itu, dapat dilakukan penelitian pada tahap

(implementation) dan tahap (evaluation) untuk menguatkan bukti
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kevalidan dan kepraktisan produk dan sejauh mana kekurangan dan
kelebihan e-modul ini serta pengaruh e- modul dalam pembelajaran

biologi terhadap prestasi peserta didik
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