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Kata “media” berasal dari bahasa Latin yang berarti “perantara” atau “penghubung”.Dalam bahasa Arab, media juga berarti alat pengantar pesan dari pengirim ke penerima.Intinya, media adalah alat untuk menyampaikan materi pembelajaran. Menurut Lestari, (2019) media pembelajaran merupakan salah satu faktor utama yang dapat mempengaruhi minat belajar siswa, karena melalui media lah pesan pembelajaran dapat disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran tersebut.
Menurut Mujib,A (2002) media pembelajaran merupakan salah satu alat yang dapat membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran agar anak bisa memiliki minat dan ketertarikan terhadap materi pembelajaran yang disampaikan. Sedangkan menurut Sujarwo (2023) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar.



Media adalah bagian penting dalam sistem pembelajaran. Sebagai komponen, media harus selaras dengan seluruh proses belajar mengajar. Tujuannya adalah agar dapat digunakan dalam kegiatan belajar, sehingga memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung dalam proses pembelajaran tersebut.  


1

Dari penjelasan para ahli di atas, bisa disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu dalam proses belajar-mengajar. Fungsinya membuat materi pelajaran lebih mudah dipahami, sekaligus membantu mencapai tujuan pembelajaran dengan berhasil dan tanpa hambatan.
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Media berfungsi untuk tujuan instruksi di mana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.Materi harus dirancang secara lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip belajar agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif.Di samping menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan perorangan siswa (Hafsah et al., 2023).
Media pembelajaran sangat penting karena membantu guru menyampaikan materi dengan lebih jelas dan menarik. Guru tidak hanya mengandalkan ceramah, tetapi juga menggunakan media agar siswa lebih mudah memahami pelajaran.    Menurut Wina Sanjaya, media pembelajaran memiliki lima fungsi utama:
1. Mempermudah Komunikasi
Media membantu guru dan siswa berkomunikasi lebih lancar, mengurangi kesalahpahaman saat menyampaikan materi.
2. Meningkatkan Motivasi Belajar
Media yang menarik (tidak hanya bagus secara visual) dapat membuat siswa lebih semangat belajar dan memahami materi.
3. Memperdalam Pemahaman
Media tidak sekedar memberi informasi, tetapi juga melatih siswa untuk berpikir kritis, menganalisis, dan berkreasi.
4. Meyamakan Pemahaman
Media memastikan semua siswa memiliki pandangan yang sama tentang materi yang diajarkan.
5. Menyesuaikan Kebutuhan Siswa
Karena setiap siswa memiliki gaya belajar, latar belakang, dan kemampuan.
Dari penjelasan di atas, media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan informasi, meningkatkan pemahaman siswa, dan membangun pengetahuan mereka secara efektif.
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Adapun manfaat dari media pembelajaran adalah sebagai berikut.
1. Media pembelajaran memiliki kesamaan dengan alat peraga audio visual yang dipakai oleh guru untuk melaksanakan tugasnya. 
2. Media pembelajran dipandang sebagai sesuatu yang diperluas secara sistematik serta berpegang kepada kaidah komunikasi. 
3. Media pembelajaran dipandang sebagai suatu integral di dalam sistem pembelajaran dan menginginkan adanya perubahan pada faktor-faktor yang terkait dengan proses pembelajaran. 
4. Media pembelajaran dipandang sebagai salah satu sumber yang dikembangkan agar dapat dimanfaatkan untuk belajar.
Selain itu, terdapat pula beberapa manfaat media di dalam proses pembelajaran siswa, yaitu:
1. Dapat menumbuhkan motivasi dan daya tarik kepada peserta didik karena pembelajaran menggunakan media akan lebih menarik bagi mereka. 
2. Materi pembelajaran yang disampaikan akan lebih mudah dipahami oleh peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
3. Metode pembelajaran yang diberikan juga lebih bervariasi, tidak hanya menggunakan metode ceramah saja. 
4. Peserta didik akan lebih banyak melakukan aktifitas selama kegiatan pembelajaran berlangsung, dimana peserta didik tidak hanya mendengarkan, akan tetapi juga mengamati, mendemonstrasikan, melakukan secara langsung, dan memerankan.
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Agar media pembelajaran dapat digunakan dengan baik untuk membantu siswa belajar, ada beberapa prinsip yang perlu diperhatikan:
1. Media yang dipilih oleh guru harus sesuai dengan tujuan pembelajaran. Media tidak hanya digunakan untuk hiburan atau untuk memudahkan guru dalam mengajar, tetapi harus benar-benar membantu siswa dalam belajar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
2. Media yang digunakan harus relevan dengan materi pelajaran. Setiap materi mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, sehingga media yang digunakan harus sesuai dengan tingkat kesulitan materi tersebut. Misalnya, untuk mengajarkan proses terjadinya hujan, guru sebaiknya menggunakan video atau gambar yang menjelaskan proses itu.
3. Media pembelajaran harus mempertimbangkan minat, kebutuhan, dan kondisi siswa. Siswa yang kurang mampu mendengarkan akan kesulitan jika media yang digunakan bersifat audio. Begitu juga, siswa yang kurang mampu melihat akan kesulitan jika materi disajikan secara visual. Setiap siswa memiliki kemampuan dan gaya belajar yang berbeda, jadi guru perlu memperhatikan hal ini.
4. Media yang digunakan harus efektif dan efisien. Media yang mahal tidak selalu efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran, dan media yang sederhana pun bisa memiliki nilai. Guru harus memastikan bahwa media yang dirancang dapat digunakan dengan efektif.
5. Media yang dipilih harus sesuai dengan kemampuan guru dalam mengoperasikannya. Media yang kompleks, seperti komputer atau presentasi PowerPoint, memerlukan keterampilan khusus untuk digunakan. Media yang canggih tidak akan berguna jika guru tidak memiliki kemampuan teknis untuk mengoperasikannya. Hal ini sangat penting untuk diperhatikan.
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Perkembangan media pembelajaran saat ini dipengaruhi oleh banyak faktor salah satunya yaitu perkembangan teknologi.Sehingga menyebabkan munculnya berbagai jenis media pembelajaran yang bisa dikelompokan berdasarkan kesamaan ciri, karakteristik dari media tersebut.
Menurut (Kurnia & Febianti, 2024) Beberapa media pembelajaran yang dikelompokan menjadi beberapa jenis anatara lain sebagai berikut: 
1. Media Visual 
Media visual adalah jenis media yang berpusat pada penggunaan indera penglihatan.Penggunaan media ini di fokuskan pada penyampaian pesan secara verbal dan non verbal. Media visual merupakan jenis media yang paling dominan dalam penggunaannya pada proses pembelajaran dikelas. Baik media visual yang sangat sederhana hingga media visual yang kompleks seperti papan tulis, media presentasi, buku teks, dan alat peraga.
2. Media Audio-Visual 
Media Audio Visual merupakan perpaduan antara media yang berkonsentrasi pada penggunaan audio dengan media yang berkonsentrasi pada penggunaan visual.Media ini biasanya dibuat dalam bentuk video, film pendek, gambar/slide bersuara, atau lainnya. Adapun beberapa website penyedia jasa pembuatan video animasi anatara lain Go Animate, Video Scribe, Powtoon, Moovly, dan lain sebagainya. 
3. Multimedia 
Multimedia adalah jenis media yang paling lengkap dari seluruh jenis media yang ada.Sifat utama yang dimiliki multimedia adalah adanya interaksi dan kesempatan bagi orang yang menggunakan untuk mengarahkan media menggunakan alat kontrol yang telah tersedia pada media.Pada matapelajaran kimia multimedia banyak digunakan dalam bentuk apikasi permainan (Game) berbasis komputer ataupun android.Aplikasi permainan ini sering digunakan untuk membantu memberikan pemahaman mengenai materi yang ada, baik pada saat pembelajaran maupun di luar jam pelajaran. Sehingga akan mampu menarik siswa untuk mengakses materi tidak hanya di kelas namun juga di luar kelas. Adapun bentuk lain multimedia yang digunakan adalah penggunaan media pembelajaran Kahoot!, Quizizz, Hoop, EdApp, Wordwall dan lain sebagainy
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	Wordwall adalah aplikasi mirip permainan yang memungkinkan siswa menyelesaikan kuis, diskusi, dan survei.Siswa yang mengikuti permainan ini tidak memerlukan akun baru, mereka dapat mengaksesnya langsung dari web browser (www.wordwall.net) dan mendownload aplikasinya di Playstore yang sudah tersedia di smartphone.Wordwall merupakan salah satu alternatif berbagai jenis media pembelajaran interaktif yang menjadikan proses pembelajaran menyenangkan dan tidak membosankan bagi siswa dan guru. Hal ini dikarenakan aplikasi WordWall menekankan pada gaya belajar yang menggabungkan peran siswa dalam kegiatan belajarnya dengan cara bersaing dan berpartisipasi dengan siswa lain mengenai pembelajaran yang mereka pelajari (Makassar, 2024). 
Media Wordwall adalah situs belajar sambil bermain dengan banyak fitur permainan dan kuis menarik untuk menilai pembelajaran.Aplikasi ini cocok bagi guru untuk membuat metode penilaian pembelajaran.Wordwall dapat diakses melalui berbagai platform media sosial.Keuntungan Wordwall adalah opsi dasar aplikasi ini tidak memerlukan biaya apapun.Banyak sekali fitur permainan edukatif, guru tidak perlu mengunduh aplikasi untuk mengaksesnya.Media Wordwall dapat dicetak dalam format PDF sehingga memudahkan guru dan siswa.Media Wordwall bersifat fleksibel karena dapat digunakan baik untuk pembelajaran tatap muka (PTM) maupun pembelajaran online.Wordwall memungkinkan siswa untuk bersaing, yang meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Khasanah & Prayito, 2024).
2.2.1 Jenis Media Wordwall
Adapun jenis-jenis media Wordwall adalah sebagai berikut: 
1. Permainan Pencocokan, yaitu dengan cara menggeser dan meletakkan setiap kata kunci di samping definisinya. 
2. Kuis, yaitu dengan cara menjawab serangkaian pertanyaan pilihan ganda. 
3. Membuka Kotak, yaitu dengan cara mengetuk setiap kotak secara bergilir untuk mengetahui benda yang terdapat di dalamnya. 
4. Benarkan Kalimat, yaitu dengan cara menggeser dan meletakkan kata-kata untuk menyusun ulang setiap kalimat ke dalam urutan yang benar. 
5. Kartu Lampu Kilat, yaitu dengan cara melakukan pengujian menggunakan kartu, dimana perintah terdapat pada kartu bagian depan dan jawaban terdapat pada kartu bagian belakang.
6. Roda Acak, yaitu dengan cara memutar roda untuk melihat benda yang akan muncul selanjutnya. 
7. Menemukan Kecocokan, yaitu dengan cara mengetuk setiap jawaban yang cocok untuk menghilangkannya. 
8. Pengurutan Grup, yaitu dengan cara menggeser dan meletakkan setiap benda ke dalam kelompok yang benar. 
9. Kata yang Hilang, yaitu dengan cara mengisi titik-titik dengan menggeser dan meletakkan kata ke dalam spasi kosong di dalam teks. 
10. Anagram, yaitu dengan cara menggeser huruf ke posisi yang benar untuk membuka kata atau kalimat. 
11. Mencari Kata, yaitu dengan cara mencari kata-kata yang tersembunyi dalam kisi-kisi huruf. 
12. Kuis Gameshow, yaitu dengan cara menjawab kuis pilihan ganda menggunakan batas waktu, jumlah nyawa, dan babak bonus. 
13. Pasangan yang Cocok, yaitu dengan cara mengetuk sepasang ubin sekaligus untuk mencari tahu kecocokan dari kedua ubin tersebut. 
14. Teka-teki Silang, yaitu dengan cara mengetuk kata dan mengetik jawabannya untuk memecahkan teka-teki tersebut.
15. Diagram Berlabel, yaitu dengan cara menggeser dan meletakkan pin ke tempat yang benar pada gambar. 
16. Kartu Acak, yaitu dengan cara membagikan kartu secara acak dari dek yang telah di acak. 
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Langkah-langkah dalam menggunakan aplikasi digital wordwall adalah sebagai berikut: 
1. Ketik pada laman pencarian https//:wordwall.net.
2. Maka akan muncul kotak dialog untuk Login. Silahkan isi alamat e-email aktif, dan kata sandi.
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Gambar 2.1
Kotak dialog Login Aplikasi Wordwall

3. Kemudian klik “Create Your Activity Now.” 
4. Maka akan masuk ke dashboard aplikasi wordwall.
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Gambar 2.2
Dashboard Aplikasi Wordwall

5. Silahkan pilih template yang kalian inginkan, setelah tersedianya template, maka kita bebas memilih salah satu dari 18 template yang tersedia. Pendidik bisa memilih templat yang diinginkan dengan menyesuaikan bidang mata pelajaran dan materi yang akan disampaikan.
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Gambar 2.3
share link media wordwall

6. Langkah akhir setelah semua selesai, pendidik bisa mengshare link melalui berbagai cara. Mulai dari mengcopy link, atau membagi link melalui platform seperti facebook, google classroom, dll.
2.2.3 Langkah-Langkah Mengakses Aplikasi Wordwall Bagi Guru dan Peserta didik.
Adapun langkah-langkah yang digunakan untuk mengakses aplikasi Wordwall bagi guru dan peserta didik adalah sebagai berikut.
1. Bagi guru 
a. Pada laman web, search kata Wordwall.net 
b. Lakukan login dengan memasukkan email dan password 
c. Klik sign up lalu pilih create activity / buat aktifitas, dan terdapat banyak pilihan konten guru tinggal memilih konren yang hendak diterapkan
d. Setelah memilih konten guru lanjut pada tahap pembuatan soal sesuai dengan tema pembelajaran 
e. Selesai membuat soal klik share / bagikan link ke peserta didik agar link tersebut dapat diakses oleh peserta didik 
2. Bagi peserta didik 
a. Peserta didik buka link yang dibagikan oleh guru 
b. Setelah link dibuka lalu klik tombol start kemudian peserta didik mengerjakan soal 
c. Kemudian jika peserta didik sudah selesai mengerjakan soal maka akan muncul score pengerjaan soal
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Dalam menciptakan kegiatan pembelajaran secara interaktif berbantuan teknologi yang terkoneksi dengan internet.Wordwall memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai berikut:
1. Kelebihan
a. Gratis untuk pilihan dasar dengan beberapa template. 
b. Game ini dapat dikirimkan secara langsung melalui Whatsapp, Google Classroom maupun aplikasi lainnya. 
c. Software ini menawarkan banyak jenis permainan seperti, crossword, quiz, random cards (kartu acak) dan masih banyak lainnya. 
d. Kelebihan lainnya yaitu, permainan yang telah dibuat bias dicetak dalam bentuk PDF, jadi akan memudahkan bagi peserta didik yang mempunyai kendala pada jaringan. 
e. Wordwall dapat memudahkan peserta didik memahami materi pelajaran melalui daring, serta mudah digunakan guna mengetahui bagaimana prestasi belajar peserta didik. 
f. Wordwall cocok digunakan untuk mengavaluasi pembelajaran dan memberikan stimulasi kepada peserta didik.
2. Kekurangan
Adapun kelemahan dari aplikasi Wordwall yaitu ada banyak model dari aplikasi Wordwall yang dapat membuat pengguna aplikasi ini kebingungan dan untuk menghindari kebingungan pembuat harus kreatif dan berperan aktif dalam menafsirkan makna dari permainan itu sendiri serta dari segi teknis, aplikasi ini perlu diakses secara online sehingga membutuhkan koneksi internet.
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1. Prinsip pembelajaran sambil bermain diapkikasikan melalui penggunaan media.
2. Mampu memicu minat siswa.
3. Siswa dapat mudah untuk mengoprasikannya.
4. Membangkitkan kebahagiaan dalam mencoba pembelajaran melalui permainan edukasi berbasis Wordwall.
5. Mengembangkan kapasitas ingatan siswa
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Istilah kurikulum digunakan pertama kali pada dunia olahraga pada zaman yunani kuno yang berasal dari kata curir dan curere.Pada waktu itu kurikulum diartikan sebagai jarak yang harus ditempuh oleh seorang pelari. Orang mengistilahkannya dengan tempat berpacu atau tempat berlari dari mulai start samapi finish. 
Selanjutnya istilah kurikulum digunakan dalam dunia pendidikan.Para ahli pendidikan memilki penafsiran yang berbeda tentang kurikulum.Namun demikian, dalam penafsiran yang berbda itu, ada juga kesamaannya.Kesamaan tersebut adalah, bahwa kurikulum berhubungan erat dengan usaha mengembangkan peserta didik sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
Menurut (Siagian & Tarigan, 2023) kurikulum adalah semua kegiatan dan pengalaman beIajar serta segala sesuatu yang berpengaruh terhadap pembentukan kepribadian peserta didik baik di sekolah maupun di luar sekolah atas tanggung jawab sekolah untuk mencapai tujuan pendidikan.
Selanjutnya Menurut (Winarni & Astuti, 2024) kurikulum adalah rencana dan pengaturan sistematis untuk mcngajar dan belajar disebuah Lembaga Pendidikan, mencakup mata pelajaran, metode pengajaran, penilaian, dan kegiatan ekstrakurikuler yang ditentukan untuk memenuhi tujuan pendidikan tertentu.
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Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang beragam, dimana materi mata pelajaran akan dioptimalkan agar siswa memiliki waktu yang cukup untuk mendalami konsep dan memperkuat kompetensi. Guru memiliki keleluasaan untuk memilih berbagai perangkat pengajaran agar pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan minat belajar siswa. Kurikulum merdeka merupakan salah satu bagian dari upaya pemulihan pembelajaran, dimana sebelumnya kurikulum merdeka disebut sebagai kurikulum prototipe yang kemudian dikembangkan sebagai kerangka kurikulum yang lebih fleksibel, dengan tetap fokus pada materi esensial dan pengembangan karakter serta kompetensi siswa.Karakteristik utama kurikulum ini yang mendukung pemulihan pembelajaran (Permendikbud, 2023).
1. Pembelajaran berbasis projek untuk soft skill dan pengembangan karakter sesuai profil pelajar Pancasila. 
2. Fokus pada materi esensial sehingga ada waktu yang cukup untuk mempelajari kompetensi dasar secara mendalam seperti literasi dan numerasi. 
3. Fleksibilitas bagi guru untuk melaksanakan pembelajaran yang berdiferensiasi sesuai dengan kemampuan siswa dan melakukan penyesuaian dengan konteks dan muatan lokal. 
Jadi, kurikulum merdeka memberikan kesempatan kepada guru untuk lebih leluasa dalam mengembangkan perangkat pembelajaran serta memberikan kebebasan untuk siswa menyesuaikan kebutuhan dan minat belajarnya.
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Untuk mengatasi krisis dan berbagai tantangan tersebut, diperlukan perubahan yang sistemik, salah satunya melalui kurikulum.Kurikulum menentukan materi yang diajarkan di kelas.Kurikulum juga mempengaruhi kecepatan dan metode pengajaran yang digunakan guru untuk memenuhi kebutuhan siswa. Untuk itu, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan mengembangkan kurikulum merdeka sebagai bagian penting dari upaya pemulihan pembelajaran dari krisis yang kita alami sejak lama (Kemdikbud:2023). 
Dalam tujuannya sebagai upaya pemulihan pembelajaran, kurikulum merdeka juga memberikan keleluasaan kepada guru untuk memilih dan menyesuaikan perangkat pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran yang dibutuhkan suatu lembaga pendidikan, sehingga peserta didik dapat mendalami konsep dan menguatkan kompetensi dengan baik sesuai dengan kebutuhan dan minat belajarnya.
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Hasil belajar terdiri dari dari dua kata yaitu hasil dan belajar. Hasil adalah sesuatu yang didapat setelah melakukan usaha sedangkan belajar merupakan kegiatan yang paling pokok dalam keseluruhan proses pendidikan di sekolah. Berhasil atau tidaknya pencapaian tujuan pendidikan, bergantung pada bagaimana kegiatan belajar yang dialami oleh siswa sebagai peserta didik. Hasil belajar merupakan hal yang berhubungan dengan kegiatan belajar karena kegiatan belajar merupakan proses. Hasil belajar terdiri dari segenap ranah psikologis. Hal itu terjadi sebagai akibat atau dampak dari pengalaman dan proses belajar siswa dalam ruang kelas di sekolah. Hasil belajar mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran karena akan memberikan sebuah informasi kepada guru tentang kemajuan peserta didik dalam upaya mencapai tujuan-tujuan belajarnya melalui proses kegiatan belajar mengajar selanjutnya Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara akademis melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar tersebut. Dikalangan akademis memang sering muncul pemikiran bahwa keberhasilan pendidikan tidak ditentukan oleh nilai siswa yang tertera di raport atau di ijasah, akan tetapi untuk ukuran keberhasilan bidang kognitif dapat diketahui melalui hasil belajar seorang siswa. 
Dari beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan bagian akhir dari proses pembelajaran yang telah dilakukan siswa setelah mengikuti penilaian pengetahuan, sikap, keterampilan pada diri siswa. Hasil belajar bisa dikatakan sebagai tolak ukur yang dapat menunjukkan sampai dimana kemampuan dan pemahaman siswa selama mengikuti pembelajaran.Hasil belajar yaitu suatu hasil yang dicapai oleh siswa setelah pembelajaran dalam selang waktu tertentu yang diukur dengan menggunakan alat evaluasi tes.
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Indikator pada hasil belajar adalah tanda atau parameter yang digunakan untuk mengukur sejauh mana seseorang telah mencapai tujuan pembelajaran atau memahami materi pelajaran (Ainishifa, 2023) .Menurut Benjamin S.Bloom dengan Taxonomi of education objectives yang membagi tujuan pendidikan dalam 3 macam yaitu menurut teori yang disampaikan oleh Benjamin S.Bloom terdiri atas ranah kognitif, afektif, psikomotorik. Berikut ini adalah penjelasan terkait indikator hasil belajar yaitu :
1. Ranah kognitif adalah suatu perubahan perilaku yang terjadi pada kognisi. Proses belajar terdiri atas kegiatan sejak dari penerimaan stimulus, penyimpanan dan pengolahan otak. Revisi pada taksonomi Bloom sebagai berikut: a) Mengingat (remembering), mengigat materi yang dipelajari, b) Memahami (understanding), memahami/mengerti berkaitan dengan membangun sebuah pengertian dari berbagai sumber seperti pesan, bacaan dan komunikasi, c) Menerapkan (applying), menerapkan menunjuk pada proses kognitif memanfaatkan atau mempergunakan suatu prosedur untuk melaksanakan percobaan atau menyelesaikan permasalahan, d) Menganalisis (analysing), mampu menganalisis informasi yang diterima dan menyederhanakan informasi ke dalam bagian yang lebih rinci, e) Menilai (evaluating), evaluasi berkaitan dengan proses kognitif memberikan penilaian berdasarkan kriteria dan standar yang sudah ada, f) Mencipta (creating), Menciptakan mengarah pada proses kognitif meletakkan unsur-unsur secara bersama-sama untuk membentuk kesatuan yang koheren dan mengarahkan siswa untuk menghasilkan suatu produk baru dengan mengorganisasikan beberapa unsur menjadi bentuk atau pola yang berbeda dari sebelumnya.
2. Ranah afektif, diketahui dalam ranah afektif ini bahwa hasill belajar disusun secara mulai dari yang paling rendah hingga tertinggi. Dengan demikian yang dimaksud dengan ranah afektif adalah yang berhubungan dengan nilai-nilai yang pada selanjutnya dihubungkan dengan sikap dan perilaku. Ranah afektif meliputi beberapa hal berikut : a) Menerima (recaiving), peserta didik memiliki keinginan menerima atau memperhatikan, b) Merespons (responding), peserta didik menanggapi suatu rangsangan atau stimulus yang diberikan dalam bentuk persoalan, situasi, fenomena, dan sebagainya, c) Menghargai (valuating),menunjukkan kesediaan menerima dan menghargai suatu nilai-nilai yang disodorkan kepadanya, d) Mengatur (organizing), kemampuan untuk membentuk suatu sistem nilai sebagai pedoman dan pegangan dalam kehidupan, e) Berkarakter (characterization), Kemampuan untuk menghayati nilai kehidupan, sehingga menjadi milik pribadi menjadi pegangan nyata dan jelas dalam mengatur kehidupannya sendiri. Aspek afektif dimaksudkan sebagai aspek yang mencakup tentang perilaku peserta didik dalam proses pembelajaran yang terdiri dari sikap spiritual dan sosial. Sikap spiritual terdapat pada KI-1 sedangkan sikap sosial terdapat pada KI-2. Sebagaimana yang terkandung dalam kurikulum 2013 terdiri dari empat kompetensi inti yaitu KI-1, KI-2, KI-3, dan KI-4 dimana dua diantara empat kompetens inti tersebut lebih condong pada aspek afektif siswa maka dalam proses pembelajaran dan penilaiannya juga lebih banyak pada aspek afektif dari pada aspek yang lainnya
3. Ranah psikomotorik, menekankan pada pengembangan kemampuan fisik dan keterampilan psikomotorik. Hasil penilaian dalam ranah psikomotorik mencakup: (1) penggunaan alat dan sikap kerja; (2) kemampuan menganalisis suatu pekerjaan serta menyusun urutanurutan pekerjaan; (3) kecepatan mengerjakan tugas; (4) kemampuan membaca gambar dan simbol; dan (5) keserasian bentuk dengan yang diharapkan. Dapat disimpulkan bahwa hasil belajar dapat diukur dalam kegiatan evaluasi untuk mengetahui tingkat kemampuan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran. Indikator hasil belajar terdiri atas tiga ranah, yaitu: (1) ranah kognitif, berkaitan dengan tujuan belajar yang berorientasi pada kemampuan berpikir; (2) ranah afektif berhubungan dengan perasaan, emosi, sistem nilai, dan sikap hati); dan (3) ranah psikomotor (berorientasi pada keterampilan motorik atau penggunaan otot kerangka).
[bookmark: _Toc192770182]2.4.2 Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar
	Secara garis besar faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar dibagi menjadi 2, antara lain: 
1. Faktor Internal meliputi faktor fisiologi (fisik) dan faktor psikologis (kejiwaan). Faktor internal meliputi: a) Bakat: kemampuan bawaan yang merupakan potensi yang masih perlu dikembangkan atau dilatih; b) Minat: suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas tanpa ada yang meminta; c) Motivasi, merupakan serangkain usaha untuk menyiapkan kondisi-kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu; d) Cara belajar, perilaku individu siswa yang lebih khusus berkaitan dengan usaha yang sedang atau sudah biasa dilakukan oleh siswa untuk memperoleh ilmu pengetahuan.
2. Faktor eksternal tersebut meliputi lingkungan sekolah, lingkungan keluarga dan lingkungan masyarakat. a) Faktor lingkungan sekolah, adalah faktor yang berkaitan dengan cara mengajar guru di dalam kelas, fasilitas yang digunakan untuk mengajar dikelas, konsisi lingkungan sekolah dan lainya; b) Faktor lingkungan keluarga, adalah fakor yang dipengaruhi oleh keadaan keluarga siswa tersebut, dimana didalamnya meliputi bagaimana cara orang tua mendidk anak, bagaimana kondisi ekonomi anak tersebut dan yang lainnya; c) Faktor lingkungan masyarakat, adalah faktor yang berkaitan dengan lingkungan sekitar siswa tersebut. Lingkungan yang baik akan memberikan dampak baik terhadap hasil belajar siswa. Sebaliknya, lingkungan yang kurang baik akan menimbulkan dampak yang kurang baik untuk hasil belajar siswa tersebut

[bookmark: _Toc192770183]2.5 Materi Bagian-bagian Tumbuhan
Secara umum tubuh tumbuhan dapat dibagi menjadi beberapa bagian, yaitu: 
1. Akar 
Akar merupakan bagian tumbuhan yang paling penting.karna berfungsi agar tumbuhan tetap berdiri kokoh, Akar merupakan bagian tumbuhan yang arahnya tumbuhnya ke dalam tanah yang memiliki fungsi sebagai pondasi bangunan sehingga tumbuhan tidak mudah di cabut.Oleh karena itu, umumnya akar berada di dalam tanah.Akar biasanya berwarna keputih-putihan atau kekuning-kuningan.Bentuk akar sebagian besar meruncing pada ujungya.Bentuk akar sebagian besar meruncing pada ujungnya.Bentuk runcing memudahkan akar menembus ke tanah.
· Bagian-bagian Akar: 
a. Inti Akar Inti akar terdiri dari pembuluh kayu dan pembuluh tapis. Pembuluh kayu berfungsi mengangkut air dari akar ke daun. Pembuluh tapis berfungsi mengangkut hasil fotosintesis dari daun ke seluruh bagian tumbuhan
b. Rambut Akar Rambut akar atau bulu-bulu akar berbentuk serabut halus. Rambut akar terletak di dinding luar akar.Adapun fungsinya yaitu menyerap air dari dalam tanah. 
c. Tudung Akar Tudung akar terletak di bagian ujung akar, yang menjadi pelindung akar saat menembus tanah.
· Jenis-jenis Akar 
a. Akar Serabut 
Akar serabut berbentuk seperti serabut. Ukuran akar serabut relatif kecil, tumbuh di pangkal batang, dan besarnya hampir sama. Akar serabut dimiliki oleh tumbuhan berkeping satu (monokotil), misalnya: kelapa, padi, jagung, dll. 
b. Akar Tunggang 
Akar tunggang adalah akar yang terdiri atas satu akar besar yang merupakan kelanjutan batang, sedangkan akar-akar yang lain merupakan cabang dari akar utama. Jenis akar ini dimiliki oelh tumbuhan berkeping dua (dikotil), misalnya: kedelai, mangga, jeruk, dll. Ada beberapa akar khusus yang hanya terdapat pada tumbuhan tertentu, antara lain: akar isap contohnya akar benalu, akar tunjang contohnya akar pandan, akar lekat contohnya akar sirih, akar gantung contohnya akar pohon beringin, akar nafas contohnya akar pohon kayu api. 
· Fungsi Akar 
a. Menyerap air dan zat hara; 
b. Menunjang berdirinya tumbuhan;
c. Sebagai alat pernafasan; 
d. Sebagai penyimpan makanan Cadangan.
2. Batang 
Bagian ini umumnya tumbuh di atas tanah.Arah tumbuh batang tumbuhan menuju sinar matahari.Umumnya batang bercabang, tetapi pada tumbuhan tertentu batangnya tidak memiliki cabang bagian-bagian batang.
a. Epidermis
b. Korteks 
c. Endodermis 
d. Silinder pusat (stele) Dalam silinder pusat terdiri dari beberapa jaringan yaitu empulur, perikardium, dan berkas pengangkut yaitu xilem dan floem. 
· Jenis-jenis batang 
a. Batang berkayu Batang berkayu memiliki kambium. Kambium mengalami dua arah pertumbuhan, yaitu ke arah dalam dan ke arah luar. Ke arah dalam, kambium membentuk kayu, seadngkan ke arah luar membentuk kulit. Karena pertumbuhan kambium inilah batang tumbuhan bertambah besar. Contoh tumbuhan yang memiliki batang jenis ini antara lain jati, mangga, jambu
b. Batang rumput Batang rumput memiliki ruas-ruas dan umumnya berongga. Batang jenis ini mudah patah dan tumbuhannya tidak sebesar batang berkayu. Misalnya tanaman padi, jagung, dan rumput. 
c. Batang basah Tumbuhan batang basah memiliki batang yang lunak dan berair,misalnya tumbuhan bayam.
· Fungsi batang 
a. Sebagi penopang Fungsi utama batang adalah menjaga agar tumbuhan tetap tegak dan menjadikan daun sedekat mungkin dengan sumber cahaya (khususnya matahari). Batang tumbuhan makin tinggi atau makin panjang. Hal ini menyebabkan daun yang tumbuh pada batang makin mudah mendapatkan cahaya. 
b. Sebagai pengangkut Batang berguna sebagai pengangkut air dan mineral dari akar ke daun. Selain itu, batang berperan penting dalam proses pengangkutan zat-zat makanan dari daun ke seluruh bagian tumbuhan. 
c. Sebagai penyimpan Pada beberapa tumbuhan, batang berfungsi sebagai penyimpan makanan cadangan. Misalnya, batang pada tumbuhan sagu. Makanan cadangan disini juga bisa berwujud air. Misalnya padan tumbuhan tebu dan kaktus. Makanan cadangan ini akan digunakan saat diperlukan. 
d. Alat perkembangbiakan Batang juga berfungsi sebagai alat perkembangbiakan vegetatif. Hampir semua pertumbuhan vegetatif, baik secara alami maupun buatan, menggunaka batang. 
3. Daun 
Daun merupakan bagian tumbuhan yang tumbuh dari batang.Daun pada umunya berbentuk tipis dan berwarna hijau.Warna hijau tersebut disebabkan warna klorofil yang ada pada daun.Namun, daun ada juga yang berwarna kuning, merah, atau ungu.
· Bagian-bagian Daun 
Bagian-bagian daun lengkap terdiri atas tulang daun,helai daun, tangkai daun, dan pelepah daun. Contoh daun yang memiliki bagianbagian lengkap, antara lain daun pisang dan daun bambu. Di alam, kebanyakan tumbuhan memiliki adun yang tidak lengkap.Misalnya, ada daun yang hanya terdiri atas tangkai dan helai daun saja, contohnya daun mangga; ada pula daun yang hanya terdiri atas pelepah dan helai daun saja, contohnya daun padi dan jagung.Selain itu, daun juga memiliki urat.Urat daun adalah susunan pembuluh pengangkut pada daun.Tumbuhan monokotil memiliki urat daun yang memanjang dari pangkal ke ujung daun secara sejajar.Tumbuhan dikotil memiliki urat daun yang membentuk jaringan.Urat daun tersebut bercabang-cabang hingga menjadi percabangan kecil dan membentuk susunan seperti jaring atau jala.
· Bentuk-bentuk Tulang Daun 
a. Menyirip. Tulang daun jenis ini memiliki susuna seperti sirip-sirip ikan. Contoh tumbuhan yang memiliki jenis tulang seperti ini adalah tulang daun jambu, mangga, dan jambu.
b. Melengkung. Tulang daun melengkung berbentuk seperti garis-garis melengkung. Tulang daun jenis ini dapat kita temukan pada berbagai tumbuhan di lingkungan sekitar kita. Misalnya, tulang daun sirih, gadung, dan genjer. 
c. Menjari. Tulang daun menjari bentuknya seperti jari-jari tangan manusia. Misalnya, tulang daun pepaya, jarak, ketela pohon, dan kapas. 
d. Sejajar. Tulang daun sejajar berbentuk seperti garis-garis sejajar. Tiap-tiap ujung tulang daun menyatu. Misalnya, tulang daun tebu, padi, dan semua jenis rumput-rumputan.
· Fungsi Daun 
a. Pembuatan makanan. Daun berguna sebagai dapur tumbuhan. Di dalam daun terjadi proses pertumbuhan makanan (pemasakan makanan). Makanan ini digunakan tumbuhan untuk kelangsungan proses hidupnya dan jika lebih disimpan. 
b. Pernapasan. Di permukaan daun terdapat mulut daun (stomata). Melalui stomata pertukaran gas terjadi. Daun mengambil karbondioksida dari udara dan melepas oksigen ke udara.
c. Penguapan. Tidak semua air yang diserap akar dipakai oleh tumbuhan. Kelebihan air ini jika tidak dibuang dapat menyebabkan tumbuhan menjadi busuk dan mati. Sebagian air yang tidak digunakan dibuang melalui daun dalam bentuk uap air. Pada malam hari, kelebihan air dikeluarkan melalui sel-sel pucuk daun. Proses ini disebut gutasi. Bagi manusia, daun dapat digunakan sebagai bahan makanan, contohnya daun pepaya dan daun singkong; obat-obatan, contohnya daun jeruk dan jambu biji; rempah-rempah, contohnya daun salam. 
4. Bunga 
· Bagian-bagian Bunga 
a. Kelopak, umumnya berwarna hijau dan berfungsi menutup bunga di saat masih kuncup. 
b. Mahkota, merupakan bagian bunga yang indah dan berwarna-warni 
c. Benang sari dengan serbuk sari sebagai alat kelamin jantan. 
d. Putik sari sebagai alat kelamin betina. 
e. Dasar dan tangkai bunga sebagai tempat kedudukan bunga.
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Gambar 2.4
Bagian-bagian Bunga Lengkap

	Bunga yang memiliki tangkai, kelopak, mahkota, benang sari, dasar bunga, dan putik sari disebut bunga sempurna.Jika memiliki semua bagian kecuali putik, maka disebut bunga jantan.Jika memiliki semua bagian kecuali benang sari, maka disebut bunga betina.Bunga yang memiliki benang sari dan putik disebut bunga hermafroit.
 Fungsi Bunga 
	Fungsi bunga yang utama adalah sebagai alat perkembangbiakan generatif.Perkembangbiakan generatif merupakan perkembangbiakan yang didahului pembuahan.Pada tumbuhan berbunga, pembuahan yang terjadi didahului dengan penterbukan.Penyerbukan adalh peristiwa jatuhnya kepala serbuk sari ke kepala putik.
	Temuan pada penelitian di atas yaitu bahwa setelah adanya penggunaan setrategi metode Mind Maps maka cukup baik untuk di lihat dari keantusiasan dan prestasi belajar yang memuaskan.Jika di dalam pembelajaran aktif masing-masing siswa memiliki kesempatan untuk berfikir kritis.Maka dalam metode Mind Maps siswa mempunyai kreatifitas dan mengingat mata pelajaran yang di berikan oleh guru dengan baik.
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Berikut peneliti paparkan beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan judul penelitian yang akan dilakukan. Diantaranya sebagai berikut: 
1. Annisa Savira, Rudy Gunawan (2022) dengan Judul, “Pengaruh Wordwall dalam Meningkatkan Hasil Belajar Mata Pelajaran IPA di Sekolah Dasar.” Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 30 butir pilihan ganda, yang telah dilakukan uji validitas dan reabilitas. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif semu atau kuantitatif kuasi eksperimen. Dalam metode ini terdapat kelas IV B sebagai kelas kontrol dan IV D sebagai kelas eksperimen. Data yang diperoleh kelas kontrol nilai tertinggi adalah 80 dan nilai terendah adalah 50, sedangkan kelas eksperimen data nilai tertinggi yang diperoleh adalah 100 dan nilai terendah adalah 56. Hipotesis penelitian ini menggunakan Uji-t. hasil yang diperoleh yaitu 0,05>0,093 artinya terdapat pengaruh media aplikasi wordwall terhadap hasil belajar IPA kelas IV.
2. Mohammad Fikriansyah Idzi‟ Layyinnati, (2022) dengan Judul “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Website (Wordwall) Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Fiqih Kelas VII Di Sekolah Menengah Pertama Muhammadiyah 07 Paciran.” Instrumen penelitian ini yaitu kuesioner pretest dan posttest dengan masing-masing 20 soal pilihan ganda. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, dokumentasi, kuesioner. Beberapa tahapan analisis data yang dilakukan peneliti yaitu uji validitas, uji reabilitas, uji homogenitas, uji normalitas, pengujian hipotesis, dan uji signifikansi. Penerapan media pembelajaran yang diuji dengan rumus persamaan Korelasi Product Moment dengan taraf signifikansi 5% dan tingkat kepercayaan 95% serta taraf signifikansi 1% dan tingkat kepercayaan 99% yang diperoleh hasil rhitung sebesar 0,995. Sedangkan pada rtabel dengan jumlah responden 50 diketahui bahwa harga rtabel adalah 0,284 dan 0,368. Setelah dibandingkan dengan rhitung ternyata rhitung lebih besar daripada rtabel (0,284 < 0,955 > 0,478), artinya Ho ditolak dan Ha diterima. Dalam interpretasi penilaian koefisien korelasi yang ditemukan sebesar 0,955 berada diantara 0,80-1,000 sehingga termasuk pada kategori sangat kuat. Nilai sig (2-tailed) 0,000 < 0,05 dikatakan bahwa terdapat perbedaan nyata antara hasil belajar fiqh pada data pretest dan posttest. Sehingga terdapat pengaruh yang signifikan pada penerapan game basis web (Wordwall).
3. Rozi Novita Sari, Ranti Nazmi, Zulfa (2021) dengan Judul “Pengaruh Game Wordwall Terhadap Hasil Belajar Sejarah Kelas X MIPA SMA 2 Lubuk Basung.” Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan jenis penelitian quasy eksperiment atau eksperiment semu. Dalam quasy eksperiment dimiliki kelompok kontrol dan kelompok eksperimen yang dipilih dengan teknik sampel berkelompok (cluster sampling). Teknik pengambilan data adalah adalah dengan pemberian soal tes awal (pretest) dan soal test akhir (posttest) sehingga diperoleh data nilai tertinggi kelas kontrol ialah 84 sedangkan kelas eksperimen 100, nilai terendah kelas kontrol 24 dan kelas eksperimen adalah 40. Pada nilai standar deviasi kelas kontrol lebih tinggi dibandingkan kelas eksperimen yaitu 15.858 dan 12.169. pada uji validitas diketahui Rtabel adalah 0,344 dengan taraf signifikansi 5% sehingga Rhitung > Rtabel dari 25 soal 3 diantaranya diketahui tidak valid. Uji reabilitas penelitian tergolong tinggi dengan nilai cronbach alpha 0,714 dan 0,724. Setelah dilakukan uji analisis data dan hipotesis menggunakan Uji Statistika dan Wilcoxon diperoleh nilai Signifikansi 0,000 > 0,05 maka hasil Ha diterima sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media game kuis berbasis android (wordwall) terhadap hasil belajar peserta didik kelas X MIPA di SMAN 2 Lubuk Basung. 
4. Aldika Rohmatunnisa (2022), dengan judul “Pengaruh Aplikasi Wordwall Terhadap Hasil Belajar Menyimak Teks Biografi di SMAS Triguna Utama Tahun Pelajaran 2021/2022.” Penelitian ini menggunakan metode eksperimental semu dengan desain penelitian Pretest-Posttest Control Group Design. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik Purposive Sampling. Siswa kelas X IPA 2 sebagai kelas kontrol dan kelas X IPS 2 sebagai kelas eksperimen. Perolehan rata-rata Posttest kelas eksperimen adalah dari 74 menjadi 91 dan kelas kontrol adalah dari 70 menjadi 76. Analisis data menggunakan uji Independent Sample T-Test dari hasil perhitungan diperoleh taraf signifikansi (Sig.) sebesar 0,000 signifikansi lebih kecil dari (0,005<0,000), maka Ho ditolak dan Ha diterima. Artinya, terdapat pengaruh positif saat menggunakan media pembelajaran aplikasi wordwall dalam materi teks biografi. 
5. Shofiya Launin, Wahyu Nugroho, Angga Setiawan (2022), dengan judul “Pengaruh Media Game Online Wordwall untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV.” Penelitian ini menggunakan Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif yang bersifat Quasi Eksperimen dengan jenis Nonequivalent Pretest and Posttest Control Group Design. Dengan 40 siswa kelas IV sebagai sampel, 20 siswa SDN 1 Sukorame dan 20 siswa SDN 3 Sukorame. Diperoleh hasil uji hipotesis dengan menggunakan uji Independent Sample T-Test yaitu sig. (2-tailed) 0,000 yang berarti hasil tersebut

[bookmark: _Toc192770185]2.7 Kerangka Berpikir
		Kerangka berpikir adalah sintesis tentang hubungan antar variabel yang disusun dari berbagai teori yang telah dideskripsikan.Berdasarkan teori-teori yang telah dideskripsikan tersebut, selanjutnya dianalisis secara kritis, dan sistematis sehingga menghasilkan sintesis tentang hubungan variabel yang diteliti.Sintesis tentang hubungan variabel tersebut, selanjutnya digunakan untuk merumuskan hipotesis.Penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel bebas dan variabel terikat.Variabel bebas dalam penelitian ini, yaitu media pembelajaran wordwall, dan variabel terikat dalam penelitian ini, yaitu hasil belajar.
Pada awal penelitian, peneliti melakukan pretest atau tes awal untuk mengetahui kemampuan peserta didik sebelum diterapkannya media pembelajaran wordwall.Pretest dilakukan terhadap 2 kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas control. Kelas eksperimen adalah kelas yang akan menggunakan media pembelajaran wordwall dan kelas kontrol menggunakan media gambar. Setelah pemberian tindakan selesai dilakukan terhadap 2 kelas tersebut, peneliti akan memberikan tes akhir. Posttest dilakukan untuk mengetahui adakah pengaruh signifikan penggunaan media pembelajaran wordwall, terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV di SDN No.101948 Bingkat.
Berikut peneliti akan menggambarkan alur dan arah pengaruh penggunaan media pembelajaran wordwall terhadap hasil belajar IPAS peserta didik kelas IV di SDN No.101948 Bingkat.
 (
Pretest
 Kelas Kontrol dan Eksperimen
)
 (
Hasil Belajar
) (
Postest
 Kelas Kontrol dan Eksperimen
) (
Penggunaan Media Pembelajaran 
Wordwall 
Kelas Eksperimen
) (
Pelaksanan Pembelajaran
 Biasa di kelas Kontrol
)

2.8 Asumsi Dasar 
		Asumsi dasar dalam penelitian ini bahwa terdapat perbedaan pemahaman siswa antara penerapan media pembelajaran Wordwall pada mata pelajaran pada materi bagaian tubuh tumbuhan kelas IV SDN  No.101948 Bingkat.

[bookmark: _Toc192770186]2.9 Hipotesis Penelitian	
Hipotesis adalah dugaan sementara dari penelitian yang dilakukan. Hipotesis dalam penelitian ini adalah:
Ha: Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbantuan Wordwalldalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi bagaian tubuh tumbuhan kelas IV SDN No.101948 Bingkat.
Ho:	Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran berbantuan Wordwalldalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi bagaian tubuh tumbuhan kelas IV SDN No.101948 Bingkat.
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