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ABSTRAK

Ismi Anisah. 2024: Penerapan Game Edukasi Wordwall Sebagai Media
pembelajaran Berhitung di Kelas A2 RA Bustanul Ulum Bangsalsari
Jember

Kata Kunci: Game edukasi Wordwall, Penerapan, Media Pembelajaran berhitung

Kreatifitas guru dapat menunjang keberhasilan tujuan dari pendidikan.
Oleh karena itu, untuk meningkatkan kemampuan berhitung pada anak usia dini
pentingnya media pembelajaran yang menarik dan dapat membantu peserta didik
dalam belajar. Sebagai pendidik, pentingnya menciptakan media pembelajaran
yang dapat mengembangkan ilmu pengetahuan dan menghubungkan dalam
teknologi seperti halnya media pembelajaran berhitung dapat dibuat melalui game
yang menarik yaitu menggunakan game wordwall.

Fokus yang dikaji dalam penelitian in1 yaitu 1) Bagaimana penerapan
game edukasi wordwall sebagai media pembelajaran berhitung di kelas A2 RA
Bustanul Ulum Bangsalsari Jember? 2) Bagaimana respon peserta didik terhadap
penerapan game edukasi wordwall sebagai media pembelajaran di kelas A2 RA
Bustanul Ulum Bangsalsari Jember?

Adapun Tujuan Penelitian adalah untuk mendeskripsikan penerapan game
edukasi wordwall sebagali media pembelajaran di kelas A2 RA Bustanul Ulum
Bangsalsari Jember dan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
penerapan game edukasi wordwall sebagai media pembelajaran di kelas A2 RA
Bustanul Ulum Bangsalsari Jember.

Penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif, jenis penelitian study
case dengan teknik pengumpulan data melalui wawancara, observasi dan
dokumentasi. Analisis data menggunakan model miles dan hubarman dan
keabsahan data melalui memperpanjang waktu, meningkatkan ketekunan, serta
triangulasi sumber dan teknik.

Penerapan game edukasi wordwall sebagal media pembelajaran berhitung
game edukasi wordwall dilakukan melalui langkah-langkah penggunaan media
pembelajaran yang didalamnya meliputi a) persiapan, dalam persiapan pentingnya
membuat alur permbelajaran, memahami cara pelaksanaan/ penyajian game
edukasi wordwall, rencana dan persiapan materi pembelajaran. b) pelaksanaan/
penyajian, hal ini di sesuaikan dengan alur pembelajan dalam kegiatan
menggunakan media ini. c¢) tindak lanjut, dalam tindak lanjut bisa dilakukan
dengan cara observasi dan tes kepada peserta didik dalam penggunaan media
game edukasi wordwall. Respon dalam penerapan ini mempunyai respon baik dan
antusias dar1 peserta didik, game edukasi wordwall in1 dapat mengembangkan
serta memudahkan anak memahami pembelajaran berhitung tanpa mamaksa anak
untuk berhitung, selain itu pembelajaran berhitung anak sangat berkembang jika
menggunakan media pembelajaran ini

viil
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Konteks Penelitian

Masa golden age dijadikan masa yang sangat berarti pada tumbuh
kembanga seorang anak. yang mana perkembangan anak yang perlu
dikembangkan seperti perkembangan pengetahuan anak yang biasanya sebut
perkembangan kognitif, memnubuhkan karakter serta sikap yang baik pada
anak disebut perkembangan dalam NAM (Nilai Agama Dan Moral), jiwa
sosial anak, keaktifan jasmani anak.' Setiap satuan pendidikan memerlukan
alat peraga, pentingnya penggunaan media pendidikan untuk membantu guru
mengkomunikasikan tujuan pembelajaran kepada peserta didik. Untuk
mningkatkan daya fokus anak saat pembelajaran pentingnya menggunakan
alat peraga ketika proses belajar atau juga bisa disebut media pembelajaran,
media tersebut membuat anak tidak bosan salama pembelajaran berlangsung.
Selain 1tu, media edukasi juga dapat membantu dalam meningkatkan
konsentrasi anak dalam melakukan aktivitas jangka panjang dibandingkan
tidak menggunakan media edukasi.’

Tugas guru tidak hanya mengajar di kelas atau sebatas menyampaikan

informasi kepada peserta didik, melainkan guru wajib mempunyai

! Lisa Agave Aritonang and Dewi Safitri Elsap, “Meningkatkan Kemampuan Berhitung Pada
Anak Usia Dini Dengan Menggunakan Metode Jarimatika,” CERIA (Cerdas Energik Responsif
Inovatif Adaptif) 2, no. 6 (2019): 365, https://doi.org/10.22460/ceria.v216.p363-369.

= Ni Komang Ayu and I.B. Surya Manuaba, “Media Pembelajaran Zoolfabeth Menggunakan
Multimedia Interaktif Untuk Perkembangan Kognitif Anak Usia Din,,” Jurnal Pendidikan Anak
Usia Dini Undiksha 9, no. 2 (2021): 195, https://doi.org/10.23887/paud.v9i12.35498.
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kemampuan untuk menghasilakn ide kreatif dalam sebuah produk terkait alat
peraga, karena guru harus mampu memilih media pembelajar atau alat perga
yang menarik, sesuai dengan materi.’

Hal ini relevan dengan Pasal 8 UUD No 14 Tahun 2005 tentang
pendidik, yang didalamnya menyebutkan empat kompetensi yang harus ada
dalam dir1 seorang pendidik yaitu kemampuan pendidik untuk memahami dan
mengerti pada anak didiknya biasanya disebut kompetensi pedagogik.
Seorang pendidik harus tertanam pada dirinya sikap dan kewibawaan yang
baik, hal ini biasanya di sebut kompetensi kepribadian. Pendidik yang
memahami materi, memperdalam materi, serta memperluas materi merupakan
kemampuan pendidik kompetensi professional. Kemampuan guru dalam
komunikasi dengan anak didiknya, warga sekolah, juga pendidik sekolah
merupakan kompetens: sosial. Persyaratan UUD No 14 Tahun 2005,
kewajiban pendidik dalam penciptaan media ajar yang inovatif dan
keanekaragaman menarik pada media ajar dari hasil kreatifitas pendidik juga
kemampuan dalam mengaplikasikan pada setiap materi pembelajaran selama
di dunia pendidikan, misalnya saja menggunakan media permainan edukatif
untuk membantu peserta didik memahami konsep dan meningkatkan motivasi

peserta didik untuk mempelajari.”

* Andi Harpeni Dewantara, Amir B., and Harnida, “Kreativitas Guru Dalam Memanfaatkan
Media Berbasis It Ditinjau Dari Gaya Belajar Peserta didik,” Journal of Primary Education 1, no.
1 (2020): 1516, https://jurnal.iain-bone.ac.id/index.php/algurfah/index.

* Ariesta Kartika Sari et al., “Pengembangan Kompetensi Guru Smkn 1 Labang Bangkalan
Melalui Pembuatan Media Pembelajaran Augmented Reality Dengan Metaverse,” Panrita Abdi -
Jurnal Pengabdian Pada Masyarakat 4, no. 1 (2020): 53, https://doi.org/10.20956/pa.v411.7620.
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Pendidik RA Bustanul Ulum menggunakan tiga jenis media bahan
ajar, media yang digunakan media audio untuk kegiatan motorik anak seperti
senam, media visual untuk kegiatan seni1 seperti gambar terkait tema, serta
media audio visual untuk kegiatan literasi seperti menonton film terkait tema
pembelajaran. Namun, guru lebih sering menggunakan media gambar atau
cetak. Kegiatan pembelajaran di RA Bustanul Ulum biasanya menyiapkan
LKPD (lembar kerja peserta didik) pada 1 hari sebelum pembelajaran, guru
menggunakan aplikasi canva dalam pengeditan pembelajaran.

Suatu hal yang penting dalam aspek perkembangan pada masa anak
usia dini adalah perkembangan kognitif. Tujuan perkembangan aspek kognitif
adalah membantu anak mudah menguasai materi yang diberikan guru,
mampu menyelesaikan masalah dengan menggunakan berbagai cara yang
berbeda dalam pemecahan masalah, meningkatkan kemampuan membilang
anak, mengembangkan logika, dan kemampuan berfikir tentang sesuatu. Oleh
karena itu, pada jenjang pembelajaran PAUD, anak perlu mengembangkan
kemampuan kognitifnya, khususnya kemampuan berhitung sejak dini.°

Kemampuan anak dalam berhitung sangat penting salah satunya
kemampuan berhitung yang perlu dikuasai untuk masa depan anak. Media
pembelajaran sangat berpengaruh pada perkembangan anak. Hasil observasi
peneliti lakukan kemampuan berhitung anak di RA Bustanul Ulum ada

beberapa anak masih belum berkembang, anak hanya mengahafal hitungan

> Observasi peneliti di RA Bustanul Ulum tanggal 12 januari 2024
® Aritonang and Elsap, “Meningkatkan Kemampuan Berhitung Pada Anak Usia Dini Dengan
Menggunakan Metode Jarimatika,” 365.
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saja tanpa mengetahui simbol bilangannya. Terkadang anak dalam berhitung
tanpa lagu anak kurang mengetahui urutan bilangannya.’

Sebagai seorang pendidik, sangat penting untuk mengikuti era digital
yang berkembang seiring berjalannya waktu. Hal ini penting karena segala
sesuatu bisa berubah tergantung perkembangan zaman. Itu semua jenis
teknologi yang semakin canggih. Apa yang tadinya dianggap efektif kini
tergantikan oleh teknologi baru yang lebih maju dan efektif dibandingkan
sebelumnya. Seperti halnya guru yang mempunyai misi memberikan layanan
pembelajaran, perkembangan zaman memberikan peluang untuk beradaptasi
terhadap apa pun. Pada saat ini, dunia pendidikan dituntut untuk produktif
dan menciptakan terobosan terbaru dalam mengembangkan 1lmu pengetahuan
dan menghubungkan teknologi dengan kegiatan pembelajaran. Artinya guru
harus mampu menggunakan media pembelajaran seperti media berbasis
Android yang dapat menjadikan pembelajaran lebih aktif, kreatif, inovatif dan
menyenangkan. Media-media ini seharusnya menjadi sangat penting untuk
diskusi.® Jika pendidik ingin menciptakan kegiatan pembelajaran yang
menarik, ada banyak media pendidikan yang bisa pendidik gunakan, salah
satu contohnya adalah game online wordwall ®

Kemajuan teknologi menuntut setiap elemen digunakan dan diadaptasi
di berbagai bidang untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi kerja.

keberadaan aplikasi wordwall sebagai aplikasi edukasi berbasis gaming

" Observasi Peneliti di RA bustanul ulum 17 januari 2024
8 Opan Arifudin et al , “Media Pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini,” 2021, 10.

? Sulfi Purnamasari et al., “Bermain Bersama Pengetahuan Peserta Didik Melalui Media
Pembelajaran Berbasis Game Online Word Wall,” Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 1, no. 1
(2020): 70.
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sangatlah penting di masa pandemi ini, sehingga penggunaan aplikasi
wordwall harus mendapat perhatian lebih, dan tentunya hal in1 memberikan
manfaat yang positif bagi peserta didik yang akan berdampak. Mengingat
preferensi peserta didik gen Z terhadap konten audio-visual, interaktif, dan
menyenangkan, aplikasi i1n1 jelas merupakan pilihan yang lebih baik
dibandingkan media tradisional, yang dapat bersifat sepihak, formal, dan
membosankan.*®

Penggunaan game wordwall di lakukan oleh guru RA Bustanul Ulum
pada masa covid. Penggunaan game ini merupakan kreatifitas guru dalam
pembelajaran jarak jauh. Pemanfaatan game wordwall in1 di butuhkan guru
agar anak tertarik pada hal yang baru pada saat pembelajaran. Dalam hal ini

sesual dengan An Nahl ayat 44:

09,55 el o) JF G S0 G ST ) Wiy it iy

Artinya: “(Kami mengutus mereka) dengan (membawa) bukti-bukti

yang jelas (mukjizat) dan kitab-kitab. Kami turunkan Az-zirk (Al-Qur an)
kepadamu agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah
diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan™ (QS. An Nahl: 44)"!
Dalam ayat tersebut dapat dijadikan pandangan bahwa pemanfaatan

game wordwall yang dijadikan media pembelajaran yang mana media

'Y Jamaluddin Shiddiq, “Inovasi Pemanfaatan Word-Wall Sebagai Media Game-Based
Learning Untuk Bahasa Arab,” Journal of Applied Linguistics and Islamic Education 53, no.
February (2021): 2021,
https://doi.org/10.1080/09638288.2019.1595750% 0Ahttps://doi.org/10.1080/17518423.2017.1368
728% 0Ahttp://dx.doi.org/10.1080/17518423.2017.1368728%0Ahttps://doi.org/10.1016/j.ridd.202
0.103766% 0Ahttps://doi.org/10.1080/02640414.2019.1689076% 0 Ahttps://doi.org/.

1 Kemantrian RI, Al Qur’'an Dan Terjemahannya (Jakarta Timur: Lajnah Pentashihan Mushaf
al Qur’an, 2014), 272.
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pembelajaran tersebut untuk mempermudah peserta didik memehami maksud
dari tujuan pembelajaran. Game wordwall in1 dirancang untuk mempermudah
guru mengaplikasikan pada setiap pembelajaran, karena didalamnya ada
berbagai ilustrasi game edukasi yang menarik, selain itu wordwall ini
merupakan sebuah website game yang dapat mempermudah guru dan peserta
didik untuk menggunakannya tanpa perlu donwload aplikasi tersebut.

Hal yang menarik dari penelitian ini yaitu game wordwall yang mana
banyak diimplementasikan pada masa covid karena penggunaanya berbasis
digital berupa website. Pada masa daring, peserta didik mengaplikasikannya
dengan handphone akan tetapi dalam penelitian ini game wordwall akan
aplikasikan oleh guru pada masa luring.

Berdasarkan pada latar belakang di atas peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Penerapan game edukasi wordwall
sebagai media pembelajaran berhitung di kelas A2 RA Bustanul Ulum
Bangsalsari Jember”

Fokus Penelitian

Berdasarkan konsteks penelitian diatas maka fokus penelitian ini yaitu

sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan game edukasi wordwall sebagai media
pembelajaran berhitung di kelas A2 RA Bustanul Ulum Bangsalsari

Jember?
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2. Bagaimana respon peserta didik pada penerapan game edukasi wordwall
sebagai media pembelajaran berhitung di kelas A2 RA Bustanul Ulum
Bangsalsari Jember?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan penerapan game edukasi wordwall sebagai media
pembelajaran berhitung di kelas A2 RA Bustanul Ulum Bangsalsari
Jember
2. Mengetahui respon peserta didik pada penerapan game edukasi wordwall
sebagal media pembelajaran berhitung di kelas A2 RA Bustanul Ulum
Bangsalsar1 Jember
D. Manfaat Peneltian

1. Manfaat Teoritis

a. Menambah i1lmu pengetahuan dan memberi suatu manfaat dalam
kraetifitas guru dalam media pembelajaran dalam hal media
pembelajaran berhitung menggunakan game edukasi wordwall.

b. Untuk memberikan sumbangan pemikiran hasil pembaharuan terkait
penerapan game edukasi wordwall dalam pembelajaran berhitung anak
usia dini

c. Dapat dijadikan referensi pada penelitian selanjutnya terkait game

wordwall dalam media belajar berhitung anak usia dini
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru
Memberikan ide baru pada guru dalam pembelajaran berhitung dapat
berjalan sesuai tujuan pembelajaran dan memudahkan guru dalam hal
penyampaian materi berhitung secara mudah dan tepat dengan
menggunakan media wordwall

b. Bagi Peserta Didik
Memudahkan peserta didik dalam mamahami pembelajaran, khususnya
pembelajaran berhitung. melalui media pembelajaran ini diharapkan
peserta didik senang dan tidak bosan dalam kegiatan pembelajaran.

c. Bagi Sekolah
Memberi masukan mengenai media pembelajaran berhitung yang
menggunakan media game wordwall

E. Definisi Istilah
1. Penerapan Game Edukasi Wordwall
Menurut para ahli penerapan adalah Proses mempraktikkan teort,

metode, dan lain-lain untuk mencapai manfaat yang diinginkan atau tujuan

tertentu bagi suatu kelompok yang telah direncanakan dan disepakati

sebelumnya.!?

Game edukasi atau juga disebut Permainan edukatif merupakan

salah satu metode pendukung dalam aktifitas belajar mengajar. Dapat

12 Endang Switri, Apriyati, and Zaimuddin, Penerapa Metode Manhaji Pada Pembelajaran
Bahasa Arab (Pasuruan: CV. Penerbit Qiara Media, 2021), 47.
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disebut sebagai game edukasi apabila permainan tersebut dapat
mengedukasi para pelajar.

Wordwall merupakan aplikasi atau website yang dapat digunakan
sebagai alat peraga, sumber belajar, atau alat penilaian online yang
menarik bagi peserta didik.

Game edukasi wordwall ini dapat diartikan suatu permainan
berbentuk aplikasi atau website yang mempunyai unsur pembelajaran.

2. Media Pembelajaran berhitung

Media pembelajaran adalah salah satu unsur penting didalam
kegiatan belajar mengajar. yang digunakan sebagai penunjang proses
belajar mengajar untuk meningkatkan semangat belajar peserta didik.
segala sesuatu yang dipergunakan misalnya benda atau tempat yang ada
didekatnya pada masa pembelajaran dapat dikategorikan sebagai media
pembelajaran.

Kemampuan berhitung adalah suatu kegiatan yang berkaitan
dengan angka dan bilangan. Berhitung adalah bagian dari matematika
karena matematika melibatkan proses pengelolaan angka. Keterampilan
yang dimiliki orang dalam mengelola angka dalam kehidupan sehari-hari.

Jadi Istilah Penerapan game edukasi wordwall sebagai media
pembelajaran berhitung adalah suatu proses praktik pembelajaran yang
dikemas dalam bentuk permaian online untuk meningkatkan salah satu

kemampuan berhitung pada anak usia dini.
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F. Sistematika Pembahasan

Dalam penelitian ini1 peneliti menguraikan menggunakan bab agar
memberikan kemudahan pemahaman. Berikut sistematika dalam pembahasan
penelitian:

Bab pertama pendahuluan, pada bab ini penelii membahas tentang
latar belakang masalah, fokus penelitian, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, dan definisi istilah.

Bab kedua kajian pustaka, pada bab ini membahas kajian terdahulu
yang terkait dengan penelitian yang akan peneliti lakukan. Dilanjutkan
dengan kajian teori yang membahas tentang teori apa saja yang dijadikan
pijakan dalam penelitian.

Bab ketiga metode penelitian, pada bab in1 membahas tentang metode
penelitian yang akan dilakukan selama penelitian berlangsung, yang mana
meliputi, pendekatan dan jenis penelitian, lokasi penelitian, subyek penelitian,
teknik pengumpulan data, analisis data, keabsahan data dan tahapan
penelitian.

Bab keempat penyajian data dan analisis, merupakan bab yang
membahas tentang penyajian data dan analisis yang terdiri dari gambaran
objektif penelitian, penyajian data dan analisis serta pembahasan temuan.

Bab kelima penutup, berisikan tentang kesimpulan dan saran-saran.
Fungsi bab ini adalah memperoleh suatu gambaran dari hasil penelitian
berupa kesimpulan. sedangkan saran-saran dapat membantu memberikan

saran yang bersifat konstruktif yang terkait dengan penelitian.
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BAB II

KAJIAN KEPUSTAKAAN

A. Penelitian Terdahulu

1. Penelitian yang dilakukan oleh Rita Arni (2021) yang berjudul
“Penggunaan games edukasi dengan Wordwall solusi PPJ yang

menyenangkan™
Hasil penelittan menunjukkan dosen menggunakan games edukasi
dengan media wordwall untuk kursus Bahasa jepang MKU dalam kegiatan
pembelajaran jarak jauh. Sebuah media pembelajaran interaktif yang
membuat daya minat dan motivasi peserta didik pada pembelajara Bahasa
Jepang. Game wordwall mempunyai ini memiliki banyak pilihan tamplat
dalam menyajikan pertanyaan seperti kuis yang menghibur, memungkinkan
instruktur mengemas materi pelajaran dengan berbagai alternatif pilihan
dan membuat pertanyaan sebagai penilaian. Media belajar yang
menyenangkan menjadikan peserta didik tidak pasif dan semangat untuk
mengikuti pembelajaran jarak jauh.!’ Persamaan penelitian ini dengan
penelitian tersebut adalah sama menggunakan game edukasi wordwall serta
menggunakan metode penelitian kualitatif. Adapun perbedaan antara
keduanya adalah responden dalam penelitian Rita yaitu mahasiswa,

sedangkan peneliti adalah guru dan Peserta didik. Selain itu penelitian Rita

dilakukan pada masa Covid 19.

13 Ami Rita, “Penggunaan Games Edukasi Dengan Wordwall Solusi PJJ Yang Menyenangkan,”
Prosiding Seminar Nasional Bahasa Jepang III] MINASAN III 03, no. 01 (September 18, 2021):
10-19.
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Faizatun Nissa dan Novida
Renoningtyas (2021) dengan judul "Penggunaan Media Pembelajran
Wordwall untuk Meningkatkan Minat dan Motivasi Belajar Peserta didik
pada Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar".

Hasil penelitian menunjukkan Hasil bahwasannya minat peserta
didik dalam belajar dapan meningkat melalui media wordwall.
Meningkatnya minat belajar ini terlihat dari beberapa aktivitas peserta
didik, dan kegiatan evaluasi, dilakukannaya obeservasi seperti: (a) Melalui
aktivitas peserta didik pada saat dilakukannya pembelajaran secara daring
(dibuktikan dengan mang-up ketidakhadiran), dan saat mengumpulkan
tugas. Mereka juga dapat mengajukan pertanyaan secara tepat waktu atau
bertanya tentang konten yang belum mereka pahami. Keadaan ini jelas
berbeda dengan proses belajar secara daring yang mana guru hanya
menginstruksikan anak membaca dan merangkum. terkadang guru
menginstruksikan anak untuk menulis kembali isi buku tema. Dari sini
terlihat minat dan motivasi anak mengalami peningkatan setelah
menggunakan media wordwall, seperti peserta didik yang aktif bertanya
pada grup whatsApp jika tidak dapat menjawab pertanyaan, dan proaktif
anak dalam mengisi catatan kehadiran harian dan buku kehadiran. Juga
proaktif peserta didik dalam mengumpulkan tugas.’* Persamaan Penelitian

Siti Faizatun dengan peneliti adalah sama-sama menggunakan media

14 Siti Faizatun Nissa and Novida Renoningtyas, “Penggunaan Media Pembelajaran Wordwall
Untuk Meningkatkan Minat Dan Motivasi Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik Di Sekolah
Dasar,” EDUKATIF : JURNAL ILMU PENDIDIKAN 3, no. 5 (July 21, 2021): 2854-60,

https://doi.org/10.31004/edukatif.v315.880.
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wordwall serta menggunakan metode penelitian kualitatif. Adapun
perbedaan penelitian keduanya adalah menekankan motivasi serta minat
siswa dalam belajar pada materi tematik pada tingkat SD serta dilakukan
pada masa covid 19.

. Penelitian dilakukan oleh Komang Sella Silvia, I Wayan Widiana, Dewa
Gede Firstia Wirabratan (2021) yang berjudul "Meningkatkan Kosakata
Anak Usia Dini1 Melalui Media Wordwall "

Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran dapat
memudahkan belajar peserta didik dan meningkatkan kemampuan
belajarnya. Keunggulan media tersebut adalah alat bantu yang
dikembangkan memuat 1lustrasi yang luar biasa yang mana menumbuhkan
motivasi belajar peserta didik. Pada hal lain, media juga dilengkapi gambar
untuk membantu peserta didik mengerti pada materinya. Inti dar1 penelitian
ini adalah untuk meningkatkan perbendahraan kata pada anak dapat
ditingkatkan melalui media ini. Guru dapat menggunakannya dalam proses
belajar mengajar. Selain 1tu, melalui media tersebut juga dapat
menumbuhkan motivasi anak kecil dan membuat suasana edukatif. Guru
dihimbau untuk menggunakan media wordwall ini untuk meningkatkan
pemahaman anak kecil. Berdasarkan hasil pengujian media bahwasannya
media wordwall vyang diimplementasikan dapat mengembangkan
perbendaharaan kata anak TK kelompok B, sehingga layak diterapkan

dalam proses pembelajaran. Mode pembelajaran dinding kata yang dapat
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digunakan anak-anak untuk belajar.’®* Persamaan penelitian ini dengan
penelitian tersebut adalah sama-sama menggunakn media wordwall.
Adapun perbedaan dari keduanya adalah penelitian komang menggunakan
metode ADDIE, serta penelitian komang menekankan peningkatan
kosakata melalui media wordwall pada anak usia dini sedangkan peneliti
lebih menekankan pada penerapan game edukasi wordwall sebagai media
pembelajaran saja.

4. Penelitian dilakukan oleh Yunita Margareta Sinaga dan Robert Hary
Soesanto (2022) "Upaya Peningkatan Kedisplinan Melalui Media
Pembelajaran Wordwall Dalam Pembelajaran Daring Sekolah Dasar "

Hasil penelitian ini bahwa wordwall adalah alat bantu pengajaran
interaktif berbasis permainan yang cocok untuk manajemen perilaku di
ruang kelas kelas tiga. Dengan menarik perhatian siswa, Anda dapat
menggunakan wordwall untuk membangun nilai-nilai kedisiplinan mereka
dan pada akhirnya membentuk nilai-nilai tersebut menjadi karakter mereka.
wordwall berperan sebagai faktor motivasi yang mendidik dan
meningkatkan perilaku disiplin peserta didik melalui kesadaranpeserta
didik sehingga terbentuknya karakter tanggung jawab pada peserta didik.
Dalam hal ini, Wordwall merupakan suatu bentuk wusaha untuk
meningkatkan kedisiplinan terhadap peraturan dan perundang-undangan
pada siswa kelas III agar kehidupannya lebih teratur, terbiasa menaati

peraturan dan mengembangkan karakter disiplin yang baik. Melalui

> Komang Sella Silvia et al., “Meningkatkan Kosakata Anak Usia Dini Melalui Media
Wordwall.” Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Undiksha 9, no. 2 (2021): 261-69,
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JJPAUD/index.

(8 Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

