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Abstrak

Indonesia saat ini mengalami peningkatan dalam bidang pendidikan, salah satunya dengan menciptakan
pembelajaran yang menyenangkan melalui media pembelajaran yang dipakai. Tujuan dilakukan penelitian ini
adalah untuk mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas media game edukasi berbasis web wordwall.
untuk meningkatan pemahaman materi siswa kelas VI pada mata pelajaran IPA di sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D). Model penelitian yang digunakan yaitu
model ADDIE vyang terdiri dari Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evalution (evaluasi). Subjek penelitian siswa kelas VI MI
Muhammadiyah 02 Solokuro. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) media game edukasi berbasis web
wordwall sangat valid digunakan yang terbukti pada hasil validitas yang telah dilakukan oleh ahli media, ahli
materi dan ahli desain dengan perolehan skor 3.51, 3.91, 3.62 dengan kategori sangat valid. (2) media game
edukasi berbasis web wordwall sangat praktis digunakan terbukti dengan hasil angket respon siswa pada uji
coba terbatas dan lapangan dengan perolehan skor 4.22 dan 4.10 dan hasil angket aktivitas siswa dengan
presentase 3.35 dan 4.42 yang menunjukkan terdapat peningkatan pada uji coba terbatas dan lapangan.
Penelitian ini mempunyai dampak positif dalam peningkatan mutu pembelajaran yang dilakukan.

Kata Kunci: Media Game Edukasi, Web Wordwall, IPA.

Abstract

Indonesia is currently experiencing an increase in the field of education, one of which is by creating fun
learning through the learning media used. The purpose of this study is to determine the validity, practicality,
and effectiveness of wordwall-based web-based educational game media. to improve the understanding of
grade VI students’ material in science subjects in elementary schools. This research uses a type of Research
and Development (R&D) research. The research model used is the ADDIE model which consists of Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evalution. The research subject is a student of grade VI Ml
Muhammadiyah 02 Solokuro. The results of the study show that: (1) the web-based educational game media
wordwall is very valid to be used, which is proven in the validity results that have been carried out by media
experts, material experts and design experts with a score of 3.51, 3.91, 3.62 with a very valid category. (2)
WordWall web-based educational game media is very practical to use, as evidenced by the results of student
response questionnaires in limited trials and field trials with scores of 4.22 and 4.10 and student activity
guestionnaire results with percentages of 3.35 and 4.42 which show that there is an increase in limited trials
and field trials. This research has a positive impact on improving the quality of learning carried out.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia saat ini berkembang dengan pesat. Peningkatan ini tidak terlepas dari upaya
untuk mencerdaskan generasi muda. Undang-Undang Dasar 1945 Pasal 1 menyatakan pendidikan merupakan
usaha yang sengaja dilakukan untuk memnyiakan peserta didik lewat kegiatan bimbingan, pengajaran, dan
pelatihan supaya siap menjalankan peran mereka di masa depan (Sidiknas, 2023). Oleh karena itu, kualitas
pendidikan di Indonesia terus ditingkatkan setiap tahun. Satu diantara aspek yang perlu ditingkatkan dalam
kegiatan belajar yaitu penggunaan media pembelajaran. Proses pembelajaran dapat dioptimalkan dengan
memanfaatkan teknologi yang tersedia saat ini. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan efektivitas dan
variasi dalam proses belajar siswa (Azzahra dkk., 2023). Salah satu contoh penerapan teknologi dalam
pendidikan adalah penggunaan media pembelajaran.

Saat ini, media pembelajaran sangat penting untuk menciptakan suasana belajar yang bervariasi.
Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa terhadap materi yang disampaikan oleh
guru, sehingga memudahkan pemahaman (Ati MZ dkk., 2022). Seiring dengan perkembangan zaman, media
pembelajaran juga mulai dibuat dengan memanfaatkan teknologi yang ada, yang dikenal sebagai media
pembelajaran digital. Media pembelajaran digital adalah kombinasi dari berbagai media seperti teks, gambar,
video, dan audio yang disajikan dalam satu format pembelajaran (Okra & Novera, 2019). Penggunaan media
digital dapat meningkatkan efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran serta memudahkan siswa dalam
memahami konsep materi yang sulit atau abstrak (Jannah & Atmojo, 2022). Media digital saat ini sangat
bermacam-macam, dapat diakses secara online maupun offline.

Salah satu media digital yang dapat diakses secara online adalah wordwall. Wordwall adalah sebuah
aplikasi berbasis web yang dirancang dalam bentuk permainan. Aplikasi ini bertujuan untuk melibatkan siswa
dalam menjawab kuis, berdiskusi, dan mengikuti survei (Purnamasari dkk., 2022). Wordwall adalah platform
digital yang dapat membantu guru untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Aeni dkk., 2022).
Platform ini dirancang untuk membuat permainan edukatif berbasis kuis yang membantu guru mengukur
pemahaman siswa terhadap materi (Aeni dkk., 2022). Dengan menggunakan wordwall, siswa akan mudah
memahami suatu materi dengan pembelajaran yang variatif dan tidak membosankan.

Wordwall dapat digunakan dalam pembelajaran IPA (limu Pengetahuan Alam). Menurut Lampiran
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional nomor 22 tahun 2006, pelajaran IPA berkaitan dengan cara sistematis
untuk memahami keadaan alam, sehingga IPA tidak hanya terdiri dari kumpulan pengetahuan berupa fakta,
konsep, prinsip saja, akan tetapi melibatkan proses. Hal tersebut memungkinkan guru untuk membuat suatu
media pembelajaran untuk membantu siswa dalam memahami materi saat pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan analisis hasil observasi dan studi dokumentasi serta wawancara dengan guru kelas VI Ml
Muhammadiyah 02 Solokuro terkait ketercapaian tujuan pembelajaran yang di laksanakan khususnya pada
pelajaran IPA, bahwa penggunaan media pembelajaran belum optimal serta kurangnya inovasi guru dalam
mengembangkan media pembelajaran. Selain itu, siswa kurang memahami materi tata surya dalam mata
pelajaran IPA, kurang dapat menjelaskan materi tata surya, dan kurang dapat membedakan benda-benda yang
ada dalam tata surya. Penggunaan media wordwall dapat menjadi salah satu solusi dalam membantu proses
pembelajaran supaya lebih menyenangkan. Wordwall merupakan salah satu website game edukasi yang dapat
di akses di smartphone atau laptop. Game edukasi berbasis web wordwall pengembangannya praktis, layak,
serta efektif untuk digunakan pada kegiatan belajar di kelas (Putri & Hamimah, 2023).

Sejalan dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Fajarianti & Zuhdi (2023) mengatakan penggunaan
media wordwall dalam pembelajaran IPA materi SPDM valid dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran. (Dwi Rochmada, 2022) mengatakan media wordwall valid dan layak dipergunakan pada
pembelajaran. Hasil penelitian lain pada media wordwall dengan materi bilangan ganjil genap mata pelajaran
matematika juga dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran (Sudarsono & Mulyani, 2021).
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Penelitian lain yang dilakukan oleh Oktariyanti dkk. (2021) menyatakan bahwa pengembangan game
edukasi wordwall dengan tema indahnya kebersamaan di sekolah dasar sangat cocok dikembangkan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran serta valid digunakan. Media game edukasi wordwall yang difokuskan
pada materi konsep bangun ruang di kelas 5 Sekolah Dasar juga dapat memberikan kesan pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan bagi siswa (Wildan dkk., 2023). Berbeda dengan penelitian sebelumnya,
penelitian menggunakan media game edukasi berbasis web wordwall ini dilakukan dengan memuat pelajaran
IPA dengan materi tata surya dikelas VI Sekolah Dasar. Media game edukasi berbasis web wordwall ini juga
dapat diakses ketika diluar kelas atau lebih tepatnya untuk belajar dirumah siswa masing-masing.

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti melakukan penelitian dengan judul “Media Game Edukasi
Berbasis Web Worldwall sebagai Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar”. Tujuan penelitian ini yaitu untuk
mengetahui validitas dan kepraktisan pengembangan media game edukasi berbasis web wordwall pada
pelajaran limu Pengetahuan Alam, khususnya materi Tata Surya di Sekolah Dasar. Penelitian ini diharapkan
bisa memberi peran positif pada metode pembelajaran di Sekolah Dasar, khususnya dalam minat dan
pemahaman siswa terhadap materi Tata Surya melalui penggunaan media game edukasi berbasis web
wordwall.

METODE

Metode penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D). Model yang diterapkan untuk
penelitian ini adalah model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap yaitu analyze (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (implementasi), serta evaluation (evaluasi). Model ini banyak
digunakan karena dapat menciptakan sebuah produk yang efektif dan efisien. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas VI MI Muhammadiyah 02 Solokuro. Pengambilan sampel pada penelitian ini menggunakan
simple random sampling. Dalam menganalisis data pada penelitian ini memakai uji validasi, angket respon
dan aktivitas siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari lembar validasi dan angket.
Lembar validasi yang dibuat akan diisi oleh 3 pakar yaitu ahli materi ahli media dan ahli desain, dengan hasil
yang diinterpretasikan sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Validasi Media

Validitas Kriteria
0-1.49 Tidak Valid
1.50 -2.49 Kurang Valid

2.50 -3.49 Valid
3.50 - 4.00 Sangat Valid

Tidak hanya menggunakan lembar validasi, instrumen penelitian ini juga menggunakan angket respon
dan aktivitas siswa dengan hasil yang diinterpretasikan sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria Angket Respon dan Aktivitas Siswa

Skor Kriteria
0-0.99 Sangat Kurang
1.00 - 1.99 Kurang
2.00-2.99 Cukup
3.00 -3.99 Baik
4.00 - 5.00 Sangat Baik
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Gambar 1. Tampilan Awal Menu Gambar 2. Tampilan Menu

Berdasarkan gambar 1 dan 2, media pembelajaran yang sedang dikembangkan memiliki tampilan awal
yang menarik, mencakup petunjuk penggunaan media, kompetensi inti dan dasar, tujuan pembelajaran, materi,
serta game edukasi. Selain dari segi kelengkapan isi, media pembelajaran ini juga dilengkapi dengan berbagai

animasi yang dapat meningkatkan semangat siswa dan membuat mereka merasa senang saat menggunakan
media game edukasi berbasis web wordwall.

Tampilan KI/KD

Gambar 5. Tampilan Tujuan Pembelajaran

Pada gambar 3,4 dan 5 berisikan petunjuk penggunaan media, Kompetensi Inti dan Dasar dan tujuan
pembelajaran. Setiap slide tersebut, terdapat penjelasan dari setiap sub bab yang ditampilkan. Sehingga

penjelasan tersebut dapat mempermudah siswa dalam menggunakan media game edukasi berbasis web
wordwall.
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Gambar 6. Tampilan Materi

Pada gambar 6 berisikan materi-materi mengenai media game edukasi berbasis web worwall. Materi-
materi tersebut diantaranya pusat tata surya, planet-planet dan benda lain diangkasa. Pada slide materi ini,
terdapat penjelasan materi disertai dengan gambar. Hal tersebut dapat mempermudah siswa dalam memahami
materi tata surya.

CICCICEE]

Gambar 7 Tampilan Game

Pada gambar 7 berisikan game-game dengan berbagai macam tipe game yang dapat dipilih sesuai
dengan keinginan siswa. Game wordwall ini merupakan game yang berisi pertanyaan-pertanyaan dengan
berbagai tipe game yang disajikan, didalam game juga terdapat animasi-animasi menarik dan suara.

Sebelum uji coba terbatas dan lapangan, media game edukasi berbasis web wordwall harus divalidasi
terlebih dahulu kepada para ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli desain. Berikut penjabaran hasil validasi
dibawah ini:

Tabel 3. Hasil VValidasi Para Ahli

Subjek Rata-Rata Total Kategori
Ahli Media 3.51 Sangat Valid
Ahli Materi 3.91 Sangat Valid
Ahli Desain 3.62 Sangat Valid

Tabel di atas menunjukkan hasil validasi terhadap media game edukasi berbasis web wordwall. Dengan
keseluruhan hasil yang dikategorikan sebagai sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa media game edukasi
berbasis web Wordwall sangat valid untuk digunakan dalam pembelajaran. Skor-skor tersebut mencerminkan
bahwa media ini memenuhi standar yang tinggi dalam hal media, materi, dan desain, sehingga layak
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran pada pelajaran IPA, khususnya materi Tata Surya di Sekolah
Dasar.
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Tabel 4. Hasil Uji Coba Terbatas
Subjek Rata-Rata Skor Kategori
Respon Siswa 4.22 Sangat Baik
Aktivitas Siswa 3.35 Baik

Tabel 5. Hasil Uji Coba Lapangan

Subjek Rata-Rata Skor Kategori
Respon Siswa 4.10 Sangat Baik
Aktivitas Siswa 4.42 Sangat Baik

Dari 2 tabel tersebut, terdapat uji coba terbatas yang dilakukan kepada 10 siswa dan uji coba lapangan
yang dilakukan kepada 20 siswa. Hasil yang didapat dari uji coba terbatas dan lapangan terdapat perbedaan
perolehan hasil. Hasil tersebut menunjukkan bahwa adanya ketertarikan siswa kepada media game edukasi
berbasis web wordwall.

Pembahasan

Media yang kembangkan pada penelitian ini berupa game edukasi. Game edukasi merupakan
permainan yang dirancang untuk merangsang daya pikir (Nurhayati, 2020). Tujuan game edukasi yaitu dapat
menumbuhkan ketertarikan siswa dalam memahami materi melalui permainan yang disediakan pada media
game (Khasanah dkk., 2023). Game edukasi berbasis web wordwall pada penelitian ini merupakan jenis media
yang ada dan dipadukan dengan power point dan tambahan gambar-gambar, suara dan animasi yang
mendukung. Penggunaan media game edukasi berbasis web wordwall bisa memudahkan peserta didik dalam
menangkap materi (Junioviona, 2022).

Hasil uji validasi pada media game edukasi berbasis web wordwall yang berupa materi, media dan
desain dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dengan perolehan skor ahli materi sebesar 3,91 , ahli
desain sebesar 3,62, dan ahli media sebesar 3,87 dengan keseluruhan berada pada kategori sangat valid. Hal
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hasanah dkk. (2024) menyatakan bahwa media wordwall
dianggap valid dan sesuai jika digunakan sebagai media dalam kegiatan belajar mengajar. Penelitian lain yang
dilakukan Anugrah dkk. (2022) juga menunjukkan bahwa media wordwall berbasis game edukasi valid untuk
diterapkan pada pembelajaran IPS.

Kepraktisan media game edukasi berbasis web wordwall berdasarkan respon siswa pada pembelajaran
dengan media. Hasil ini menyatakan media game edukasi berbasis web wordwall praktis digunakan pada
pembelajaran. Pada uji coba terbatas, respon siswa terhadap media ini sangat positif dengan skor rata-rata
4,22, dan aktivitas siswa juga dinilai baik dengan skor 3,35. Pada uji coba lapangan, media ini kembali
mendapatkan respon yang sangat baik dengan skor rata-rata 4,10, dan aktivitas siswa sangat baik dengan skor
4,42. Berdasarkan hasil tersebut bisa disimpulkan media game edukasi berbasis web wordwall membuat
pembelajaran menjadi praktis dan memudahkan siswa dalam pembelajaran IPA dengan materi tata surya.
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Subhan, dkk. (2023) media game edukasi berbasis web
wordwall praktis dan dapat digunakan untuk media game pembelajaran. Wordwall juga memiliki daya tarik
dan dapat meningkatkan pemahaman siswa serta praktis digunakan sebagai media pembelajaran (Latifa &
Dewi, 2024).

Berdasarkan hasil penelitian, kesimpulannya adalah media game edukasi berbasis web wordwall valid
dan praktis digunakan dalam pembelajaran IPA materi tata surya di sekolah Dasar. Media game edukasi
berbasis web wordwall dapat membantu guru dalam kegiatan belajar mengajar dan memberikan suasana baru
yang sebelumnya belum didapatkan dalam proses pembelajaran yang lalu. Media game dukasi berbasis web
wordwall hanya dapat diakses menggunakan jaringan internet. Media game edukasi berbasis web wordwall
dapat memudahkan siswa dalam mencerna suatu materi yang dipelajari.
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SIMPULAN

Pada hasil penelitian yang sudah dijabarkan, bahwa penggunaan media game edukasi berbasis web
wordwall pada pelajaran IlImu Pengetahuan Alam dengan materi tata surya, menggunakan metode Research
and development (R&D), model pengembangan ADDIE yang sudah diuji coba pada siswa kelas VI melalui
uji coba terbatas dan uji coba lapangan. Maka hasil dari produk akhir yaitu berupa media game edukasi
berbasis web wordwall yang berisikan pembelajaran IPA materi tata surya. Media ini dikembangkan dengan
memadukan power point dan web wordwall. Media game edukasi berbasis web wordwall valid digunakan
dalam pembelajaran karena sudah teruji oleh para pakar, yaitu pakar media, materi dan desain. Media game
edukasi berbasis web wordwall juga sudah diuji cobakan kepada siswa melalui uji coba terbatas dan lapangan.
Dengan penjabaran seluruhnya, maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini dapat menghasilkan media
game edukasi berbasis web wordwall pada mata pelajaran IPA dengan materi tata surya dikelas VI Sekolah
Dasar untuk digunakan sebagai sarana atau media pembelajaran dalam proses belajar mengajar di Sekolah
Dasar.
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