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Abstrak

Pembelajaran di kelas hanya menggunakan YouTube sehingga belum mampu mengasah kreativitas dan
membangkitkan aktivitas siswa. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan Wordwalls berbasis soal HOTS
terhadap literasi digital siswa kelas V pada IPA. Jenis penelitian yaitu pengembangan model ADDIE. Subjek
penelitian yaitu 2 ahli isi, dan 2 ahli media. Subjek uji coba yaitu 18 siswa dan 2 guru. Populasi berjumlah 29
siswa kelas V. Metode pengumpulan data yaitu metode observasi, wawancara, kKuisioner, dan tes. Instrumen
pengumpulan data berupa skala likert. Teknik analisis data penelitian yaitu deskriptif kualitatif dan kuantitatif
serta statistic inferensial. Hasil penelitian ahli materi yaitu 0,928 (valid), dan ahli media pembelajaran 17,75
(valid). Hasil respon praktisi yaitu 90,5% (sangat praktis), dan penilaian siswa 97,6% (sangat praktis). Hasil Uji
hipotesis diperoleh besar signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000, sehingga terdapat pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan literasi digital siswa di Kelas V SD antara siswa yang menggunakan media Wordwalls
Berbasis Soal HOTS. Disimpulkan bahwa media Wordwalls Berbasis Soal HOTS dapat meningkatkan literasi
digital.

Kata Kunci: Media, Wordwalls, HOTS, Literasi Digital
Abstract

Learning in class only uses YouTube, so it has not been able to hone creativity and arouse student activity. This
research aims to develop WordWalls based on HOTS questions on digital literacy for fifth graders in science.
This type of research is the development of the ADDIE model. The research subjects were 2 content experts and
2 media experts. The test subjects were 18 students and 2 teachers. The population is 29 students of class V.
The data collection methods are observation, interviews, gquestionnaires, and tests. The instrument of data
collection is in the form of a Likert scale. The research data analysis techniques are descriptive qualitative and
quantitative, and inferential statistics. The results of the research material experts are 0.928 (valid), and
learning media experts are 17.75 (valid). The results of practitioner responses are 90.5% (very practical), and
student assessments are 97.6% (very practical). The hypothesis test results obtained a large (2-tailed)
significance of 0.000, so there was a significant effect on the digital literacy skills of students in Grade V
Elementary School among students who used Wordwalls based on Hots. It was concluded that the Hots
Problem-Based Wordwalls media could increase digital literacy.
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1. PENDAHULUAN

Kegiatan literasi dimaksudkan untuk menumbuhkan budi pekerti yang memiliki
tujuan agar siswa memiliki budaya membaca serta menulis dan terjadi pembelajaran seumur
hidup yang bermakna (Hatlevik et al., 2018; Polizzi, 2020; Purnama et al., 2021).
Kemampuan literasi di Indonesia dapat dikatakan kurang, maka Indonesia dapat dikatakan
sebagai negara yang mengalami keadaan darurat membaca (Kurniaman & Noviana, 2016;
Tahmidaten & Krismanto, 2020). Dalam pendidikan dasar literasi juga merupakan aktivitas
yang sangat penting sehingga siswa diharapkan memiliki kesadaran literasi. Peserta didik
yang menanamkan budaya literasi dapat menentukan keberhasilan dalam memahami sebuah
informasi (Suyono et al., 2017; Zulfa & Haryanto, 2021). Apalagi saat Indonesia mengalami
era revolusi industri 4.0 sehingga menjadikan seluruh kegiatan menjadi digitalisasi sebagai
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utama. Dalam menghadapi era ini literasi sangat berperan penting dan harus ditanamkan pada
setiap individu karena memiliki dampak terhadap karya sendiri untuk berkomunikasi ataupun
berinovatif (Chen et al., 2019; Chin & Wang, 2021). Hal tersebut menjadi penunjang yang
harus dimiliki oleh seluruh siswa dalam kehidupan kompleks pada masa depan. Pendidikan
sebagai penghasil generasi emas sekaligus dapat mengembangkan kegiatan belajar sehingga
memperkuat gerakan literasi (Mardliyah et al., 2020; Subhan et al., 2021). Literasi harus
lebih aktif dan tidak hanya berfokus pada kompetensi yang telah dimiliki, sehingga terjadinya
perubahan pada sektor pendidikan (Rusmono & Alghazali, 2019; Sismulyasih, 2015).

Saat ini pendidikan Indonesia telah dilanda pandemi yang mengharuskan
pembelajaran secara daring (Setiawan et al., 2021; Wulandari & Purwanta, 2021). Kegiatan
belajar ini sebenarnya menuntut anak untuk memiliki alat digital sehingga pembelajaran
berjalan lancar. Hal ini yang menyebabkan siswa harus memiliki kecakapan literasi seperti
literasi digital (Chan et al., 2017; Polizzi, 2020). Siswa yang memiliki kecakapan literasi
digital akan lebih mudah dalam menggunakan teknologi digital saat ini. Kemajuan teknologi
memberikan dampak luar biasa sehingga teknologi dapat dimanfaatkan semua kalangan
terutama pendidikan yang memanfaatkannya dalam kegiatan belajar (Churchill, 2020; Spante
et al.,, 2018). Kegiatan pembelajaran saat ini tidak harus dengan tatap muka tetapi bisa
dilakukan melalui daring. Pembelajaran daring akan dikembangkan sebagai media yang dapat
menghubungkan guru dan siswa secara daring dalam kelas maya tanpa ruangan fisik (Daheri
et al., 2020; Syarifudin, 2020). Hal ini yang menyebabkan kemampuan literasi digital sangat
perlu diperhatikan agar siswa dapat menyaring informasi yang optimal (Churchill, 2020;
Spante et al., 2018). Dengan kemampuan literasi digital maka tatanan kehidupan yang lebih
kompleks dan setiap individu akan lebih menyadari mengenai pertanyaan provokatif dan
beberapa orang akan menjadi korban penipuan berbasis digital. akibatnya kehidupan sosial
budaya politik akan cenderung aman jika seseorang memiliki literasi digital. membangun
budaya literasi digital membutuhkan peran aktif seluruh anggota masyarakat, dan hal ini
merupakan indikator pencapaian pendidikan dan budaya (Perdana et al., 2019; Pratolo &
Solikhati, 2020). Nilai penting literasi digital, keterampilan yang harus dimiliki di era abad
21 seperti keterampilan kolaborasi.

Keterampilan kolaborasi adalah kemampuan untuk melakukan kerjasama dan dapat
berpartisipasi dan menghargai pendapat orang lain (Octaviana et al., 2022; Putra & Sujana,
2020). Keterampilan ini dapat membangun hubungan dengan orang lain sehingga terjadinya
hubungan kerjasama untuk mencapai tujuan. Keterampilan kolaboratif ini adalah bagian dari
kurikulum 2013 yang membuat pembelajaran berorientasi pada siswa (Mitra &
Purnawarman, 2019; Sarnoko et al., 2016). Lingkungan belajar kolaboratif akan menantang
siswa dalam mengekspresikan dan memperluas berdasarkan refleksi. Siswa dapat
mengkomunikasikan ide dan bertukar pikiran serta menganalisis dan memecahkan masalah
yang tertuang dalam belajar pembelajaran HOTS. Pembelajaran HOTS dalam kurikulum
2013 yang menekankan pada pentingnya siswa tidak hanya mengetahui materi tetapi dapat
mengaplikasikannya (Fanani, 2018; Widyaningsih et al., 2020). Pembekalan keterampilan
akan meningkatkan kemampuan sesuai perkembangan zaman. Keterampilan ini dibutuhkan
dalam pembelajaran IPA (Acesta, 2020; Fadzam & Rokhimawan, 2020). Pembelajaran IPA
mempelajari mengenai alam dan menumbuhkan minat dan mengembangkan kecerdasan
mengenai alam. Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam belajar IPA yaiu
mengkolaborasikan dengan HOTS. Dengan kolaborasi tersebut akan terjadi pembelajaran
yang aktif dan lebih menarik sehingga menumbuhkembangkan kecerdasan IPA (Astra et al.,
2020; Sidiq et al., 2021).

Namun temuan penelitian menemukan beberapa masalah terhadap kecerdasan IPA
(Kusumayuni & Agung, 2021; Setiawan et al., 2017). Temuan lainnya menyatakan bahwa
masalah yang sering terjadi yaitu kurangnya media (Chandra et al., 2020; Maison et al.,
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2020). Hasil observasi di V SD Negeri Gugus Kaliakah, pembelajaran di kelas hanya
menggunakan media seperti YouTube ataupun Google form sehingga belum mampu
mengasah kreativitas dan membangkitkan aktivitas siswa. Selain itu siswa juga kurang
diberikan kesempatan dalam menggunakan media dan berpengaruh pada pemahaman siswa
kurang. Hal tersebut menunjukkan pentingnya pemilihan media yang lebih inovatif sehingga
dapat memberikan pengaruh signifikan dan mengacu ke arah berpikir kritis. Dalam
memfasilitasi, tentu dilandasi dengan persiapan terutama dalam ketersediaan pembuatan
pembelajaran sehingga akan membantu melalui aktivitas yang terarah. Hal ini menyebabkan
aktivitas belajar perlu diperhatikan seperti penggunaan media karena berpengaruh terhadap
kemampuan. Media juga dapat membantu guru dalam membimbing siswa.

Solusi yaitu mengintegrasikan IPA ke dalam media Wordwalls. Media yang
diterapkan baik tentu berdampak pada kemampuan dan pemahaman siswa yang meningkat
(Harefa & La’ia, 2021; Mukhtar et al., 2022). Wordwalls adalah kumpulan kosakata yang
dikembangkan secara terorganisir dan sistematis menampilkan huruf besar dan ditempelkan
pada pada suatu dinding. Wordwalls akan menyediakan informasi sebagai pengingat visual
sehingga memberi kesempatan siswa berinteraksi. Media yang valid akan memberikan
informasi valid pada siswa (Febriyanto et al., 2018; Wicaksono et al., 2020). Aplikasi ini
dapat digunakan dalam pembelajaran inovatif. Selain itu website ini juga dapat digunakan
sebagai alat ukur. Dalam pengukuran pembelajaran guru tidak hanya menggunakan kertas
ulangan, tetapi Wordwalls dapat digunakan sebagai alat evaluasi. Evaluasi penting diberikan
diakhir pembelajaran (Friantary & Martina, 2018; Yasa, 2020). Media ini penyajiannya
dalam bentuk kuis sehingga siswa dapat menjatuhkan ataupun memasangkan pasangan yang
dikembangkan secara acak. Aplikasi ini memiliki keutamaan seperti pada fitur game dan
seluruh sudah gratis. Hal ini akan mempermudah dalam menciptakan berbagai inovasi fitur
pembelajaran yang akan menambah minat siswa (Ambarwati, 2019; Wong et al., 2020; Zou
etal., 2019).

Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa IPA memerlukan media karena mampu
mengasah dan melatih kemampuan (Kurniawan et al., 2020; Saputra & Musafanah, 2017;
Setianingsih et al., 2019). Penelitian lainnya juga menyatakan keefektifan sebuah media akan
terlihat dari bagaimana siswa menyukainya sehingga perlu diperhatikan (Hastuti et al., 2019;
Kusumawati, 2016; Muslina et al., 2018). Belum adanya kajian mengenai media WordWalls
berbasis soal hots terhadap literasi digital. Kelebihan media ini yaitu menyajikan materi
lengkap dengan soal HOTS yang melatih keterampilan berpikir siswa. Selain itu media ini
didesain menarik dan menambah daya tarik kegiatan pembelajaran. Tujuan penelitian ini
yaitu mengembangkan WordWalls berbasis soal HOTS terhadap literasi digital siswa kelas V
pada IPA. Diharapkan media WordWalls membantu meningkatkan kemampuan siswa.

2. METODE

Jenis penelitian yaitu pengembangan model ADDIE yang meliputi analisis, desain,
implementasi, dan evaluasi (Gusmida & Islami, 2017). Desain uji coba produk pada
penelitian ini dilakukan dengan menggunakan quasi eksperimental design berupa posstest-
only control design. Subjek penelitian yaitu 2 ahli isi, dan 2 ahli media. Subjek uji coba yaitu
18 siswa dan 2 guru. Populasi berjumlah 29 siswa kelas V. Sampel menggunakan Teknik
group random sampling. Metode pengumpulan data yaitu metode observasi, wawancara,
kuisioner, dan tes. Observasi untuk mengamati persiapan perangkat pembelajaran,
penyampaian oleh guru, dan aktivitas siswa. Metode wawancara unuk mewawancarai
responden. Metode kuesioner untuk mengumpulkan informasi. Metode tes untuk mengukur
kemampuan siswa. Instrumen pengumpulan data berupa skala likert, kisi-kisi pada Tabel 1
dan Tabel 2.
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Tabel 1. Kisi — Kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek Indikator Penilaian

1.  Desain Media Desain tampilan media
Audio
Kualitas teks yang ditampilkan
Kualitas gambar yang ditampilkan
Tata letak
2. Penggunaan Bahasa Penggunaan bahasa dalam media
3. Kemudahan Penggunaan Media  Kemudahan penggunaan media
Kejelasan penggunaan media
(Modifikasi dari Marshel & Ratnawulan, 2020)

Tabel 2. Kisi — Kisi Instrumen Ahli Materi

No Aspek Indikator Penilaian
1. Materi Relevansi materi yang disajikan.
Penyajian materi.
Relevansi materi terhadap perkembangan literasi digital
2. Penggunaan Bahasa Kualitas penggunaan bahasa.
Kualitas susunan kalimat.
(Modifikasi dari Marshel & Ratnawulan, 2020)

Teknik analisis data penelitian yaitu deskriptif kualitatif dan kuantitatif serta statistic
inferensial. Deskriptif kualitatif digunakan mengolah data berupa kritik dan saran dari
tinjauan oleh ahli praktisi terhadap media pembelajaran Wordwalls. Deskriptif kuantitatif
untuk menganalisis skor rata-rata dari media. Analisis efektivitas media pembelajaran
dilakukan dengan tujuan mengetahui efektivitas pengembangan media pembelajaran
Wordwalls berbasis soal hots terhadap literasi digital di kelas VV pada mata pelajaran IPA
menggunakan uji-t.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini dilaksanakan untuk mengembangkan media Wordwalls Berbasis Soal
Hots terhadap Literasi Digital Siswa Kelas VV Mata Pelajaran IPA dengan ADDIE. Pertama,
analisis. Hasil analisi yaitu pembelajaran di kelas hanya menggunakan media seperti
YouTube ataupun Google Form sehingga belum mampu mengasah Kkreativitas dan
membangkitkan aktivitas siswa. Selain itu siswa juga kurang diberikan kesempatan dalam
menggunakan media dan berpengaruh pada pemahaman siswa kurang. Hal tersebut
menunjukkan pentingnya pemilihan media yang lebih inovatif sehingga dapat memberikan
pengaruh signifikan dan mengacu ke arah berpikir kritis. Dalam memfasilitasi, tentu dilandasi
dengan persiapan terutama dalam ketersediaan pembuatan pembelajaran sehingga akan
membantu melalui aktivitas yang terarah. Hal ini menyebabkan aktivitas belajar perlu
diperhatikan seperti penggunaan media karena berpengaruh terhadap kemampuan. Hasil
analisis kurikulum disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. KD dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
3.8 Menganalisis siklus air dan dampaknya pada 3.8.1 Menganalisis proses siklus air
peristiwa di bumi serta kelangsungan makhluk melalui gambar yang

hidup disediakan
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Kedua, desain. Hasil analisis pada tahap pertama akan dijadikan acuan untuk
menentukan kompetensi serta tujuan dari kegiatan pembelajaran yang ingin dicapai di kelas
V pada mata pelajaran IPA. Pada tahap ini desain produk dibuat. Kegiatan ini diawali dengan
menganalisis kemampuan belajar siswa seperti sikap dan keterampila setelah itu mendesain
media. Kegiatann lainnya juga dilakukan perancangan instrumen yang akan digunakan. Hasil
desain disajikan pada Gambar 1.

Ayo Belajar Materi Siklus Air

@

l 1 PGSD UNDIKSHA

Gambar 1. Rancangan Desain Media Wordwalls berbasis Soal HOTS

Ketiga, pengembangan. Tahap pengembangan dimulai dengan mencocokkan materi
pembelajaran dengan fitur-fitur yang digunakan pada Wordwalls, seperti pengambilan
gambar dan ilustrasi. Media yang dikembangkan juga akan melewati seleksi software yang
digunakan sehingga tidak mempersulit penggunaan media pembelajaran. Hasil
pengembangan media disajikan pada Gambar 2.

PILIH LALU KERJAKAN DI KERTAS LAMPIRAN!

Evaluasi

KUIS SIKLUS AIR

Gambar 2. Media Wordwalls Berbasis Soal HOTS

Media Wordwalls berbasis Soal HOTS diuji validitasnya. Hasil validitas ahli materi
yaitu 0,928 (valid), dan ahli media pembelajaran 17,75 (valid). Hasil respon praktisi yaitu
90,5% (sangat praktis), dan penilaian siswa 97,6% (sangat praktis). Disimpulkan bahwa
media Wordwalls tidak perlu revisi dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Keempat, Implementasi. Tahap ini yaitu mengetahui keefektifan media. Hasil analisis
normalitas, kelas eksperimen yaitu 0,268 dan kelas kontrol 0,225 sehingga kedua kelas
normal. Hasil uji homogentitas yaitu 0,487 sehingga homogen. Hasil Uji hipotesis diperoleh
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besar signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. Yang artinya dalam hal ini nilai signifikansi yang
diperoleh lebih kecil dari 0,05 (Sig.(2-tailed) < 0,05). Disimpulkan terdapat pengaruh yang
signifikan terhadap kemampuan literasi digital Siswa di Kelas V SD antara siswa yang
menggunakan media pembelajaran Wordwalls berbasis Soal Hots dan siswa yang tidak
menggunakan media pembelajaran Wordwalls berbasis Soal HOTS.

Pembahasan

Hasil analisis data menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap
kemampuan literasi digital Siswa setelah menggunakan media Wordwalls Berbasis Soal Hots,
karena pertama, meningkatkan literasi digital siswa. Media ini dirancang secara online.
Media pembelajaran dilengkapi dengan video dan evaluasi. Video akan membuat siswa lebih
mudah belajar (Bajrami & Ismaili, 2016; Solé-Llussa et al., 2019). Selain itu penggunaan
evaluasi juga sangat efektif (Ario, 2019; Brouwer et al., 2017; Soeoed et al., 2018). Media
Wordwalls membantu menjelaskan materi serta mengukur pemahaman siswa setelah
mendapatkan materi. Kegiatan ini dapat dilakukan baik secara online ataupun offline. Media
yang praktis akan menambah daya tarik (Hébert et al., 2020; Walangadi & Pratama, 2020).
Media Wordwalls memang dirancang sedemikan rupa agar guru dan siswa mudah dalam
menggunakannya. Media Wordwalls berfokus pada soal HOTS sehingga mengajarkan siswa
melaksanakan pembelajaran berdasarkan masalah. Masalah yang diberikan siswa akan dapat
mengasah pengetahuannya terutama berpikir kreatif dan kritis (Nur et al., 2016; Primayanti et
al., 2019; Ratnawati et al., 2020). Soal HOTS akan membantu siswa berlatih untuk
memecahkan masalah (Afrita & Darussyamsu, 2020; Hamidah & Wulandari, 2021).
Penggunaan media yang mampu melatih kemampuan siswa juga berdampak pada literasi
digital siswa yang meningkat. Pembelajaran IPA seharusnya memberikan kesempatan
mengembangkan kemampuan melalui metode belajar yang tepat sehingga dapat
mengarahkan siswa memiliki pemahaman yang baik (Gunada et al., 2021; Kusuma et al.,
2017).

Kedua, meningkatkan semangat belajar. Media yang dikembangkan lebih menarik
dan inovatif akan lebih membantu siswa dalam belajar sehingga pembelajaran tidak monoton
dan lebih aktif (Nanda et al., 2017; Nopiantari & Agung, 2021). Konten Wordwalls lebih
inovatif sehingga dapat dipilih latar belakang untuk mengemas materi. Dengan backround
sesuai juga menambah daya tarik semangat siswa (Alfianti et al., 2020; Solé-Llussa et al.,
2019). Media Wordwalls juga memberikan tantangan sehingga dalam kegiatan pembelajaran
siswa tidak memikirkan 1 soal dan 1 jawaban saja. Dengan metode acak di Wordwalls ini,
siswa akan mengembangkan kemampuan bernalar dan menemukan solusi untuk setiap
pertanyaan. Secara tidak langsung Wordwalls juga dapat menjadi salah satu keterampilan
berpikir kritis. Siswa memiliki sikap positif terhadap pengintegrasian media Wordwalls
dalam proses pengajaran. Hal ini dikarenakan media Wordwalls mengajak siswa untuk dapat
terlibat aktif dan mampu membekali diri dengan langkah-langkah pemecahan masalah
(Alfiandra et al., 2018; Ardhiyah & Radia, 2020). Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai
tolak ukur dalam mempertimbangkan media agar lebih menarik, untuk meningkatkan
motivasi.

Temuan sebelumnya menyatakan membangun budaya literasi digital membutuhkan
peran aktif seluruh anggota (Perdana et al., 2019; Pratolo & Solikhati, 2020). Keterampilan
yang harus dimiliki di era abad 21 seperti keterampilan kolaborasi untuk dapat melakukan
kerjasama (Octaviana et al., 2022; Putra & Sujana, 2020). IPA memerlukan media karena
mampu mengasah dan melatih kemampuan (Kurniawan et al., 2020; Saputra & Musafanah,
2017; Setianingsih et al., 2019). Disimpulkan media Wordwalls sangat penting. Hasil
penelitian ini berimplikasi positif salah satunya tentang pembelajaran yang menimbulkan
kesadaran diri siswa tentang apa yang diketahui dan tidak diketahui dalam pembelajaran.
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Pengembangan media Word Wall berbasis pertanyaan Hots tentang literasi digital tidak
hanya berdampak pada siswa tetapi guru juga mendapatkan pengetahuan baru tentang media
pembelajaran. Kontribusi penelitian ini yaitu media WordWalls membantu meningkatkan
kemampuan literasi digital siswa.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Media Wordwalls Berbasis Soal HOTS mendapatkan validitas sangat valid dan sangat
praktis. Hasil analisis data didapatkan terdapat pengaruh yang signifikan terhadap
kemampuan literasi digital. Disimpulkan bahwa Media Wordwalls Berbasis Soal HOTS dapat
meningkatkan literasi digital. Hasil penelitian ini berimplikasi positif salah satunya tentang
pembelajaran yang menimbulkan kesadaran diri siswa tentang apa yang diketahui dan tidak
diketahui dalam pembelajaran. Pengembangan media Word Wall berbasis pertanyaan HOTS
tentang literasi digital tidak hanya berdampak pada siswa tetapi guru juga mendapatkan
pengetahuan baru tentang media pembelajaran. Kontribusi penelitian ini yaitu media
WordWalls membantu meningkatkan kemampuan literasi digital siswa.
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