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ABSTRAK

Ahmad Nazmul Umam. NIM. 211210108, (2025). Judul Skripsi
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Game Wordwall
pada Mata Pelajaran PAI-BP dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta
Didik” (Studi Pengembangan di SMP-IT Insan Madani Binuang-Serang.

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis game Wordwall pada mata pelajaran PAI-BP dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas IX di SMP-IT Insan Madani
Binuang-Serang.

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and
Depelovment (R&D) model ADDIE, dengan desain uji coba produk One-
Group Pretest-Posttest Design. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu berjumlah 39 peserta didik kelas IX SMP-IT Insan Madani Binuang-
Serang.

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa, 1) pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis game Wordwall pada mata pelajaran PAI-BP
ini dikembangkan dengan lima tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi, 2) kelayakan media pembelajaran interaktif
berbasis game Wordwall pada mata pelajaran PAI-BP memperoleh rata-rata
untuk ahli media sebesar 4,65 dan rata-rata ahli materi 4,4 dengan kategori
sangat layak, 3) media pembelajaran interaktif berbasis game Wordwall pada
mata pelajaran PAI-BP terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar
peserta didik kelas IX SMP-IT Insan Madani Binuang-Serang. Efektivitas ini
terlihat dari hasil uji Paired Sample T-Test yang dilakukan pada tahap uji coba
terbatas memperoleh nilai Sig. pada aspek Attention 0,007, Relevence 0,006,
Convidence 0,011 dan Satisfaction 0,018. Sedangkan pada hasil uji coba secara
luas seluruh aspek motivasi ARCS menunjukkan nilai Sig. 0,000. Dari hasil uji
coba terbatas dan uji coba lebih luas semua nilai Sig. <0,05. Dengan demikian
terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar peserta didik
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
game Wordwall.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Game Wordwall, Motivasi
Belajar
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