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Abstrak

Pengembangan media pembelajaran berbasis game wordwall pada pelajaran tematik untuk meningkatkan
minat belajar siswa kelas V bertujuan untuk menciptakan proses belajar yang lebih menarik dan interaktif,
sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Media pembelajaran ini dirancang dengan
menggunakan platform wordwall yang mudah digunkan dan memiliki berbagai jenis permainan yang
menarik, seperti teka-teki, kuis, dan permainan mencocokan. Penelitian ini menggunakan metode
pengembangan ADDIE. Data dikumpulkan melalui observasi, angket, dan tes hasil belajar. Hasil penelitian
ini menunjukan bahwa media game wordwall memperoleh nilai rata-rata presentase dari ahli media sebesar
96,87% dengan kriteria sangat valid, dan dari ahli materi mendapat presentase sebesar 91,8% dengan kriteria
sangat valid. Dari hasil penelitian bahwa media pembelajaran berbasis game wordwall terbukti efektif dalam
meningkatkan minat belajar. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan hasil belajar siswa dan respon positif
yang diberikan oleh siswa terhadap media pembelajaran tersebut.

Kata Kunci: media pembelajaran, game wordwall, pelajaran tematik, minat belajar

Abstract

This development of wordwall game-based learning media in thematic lessons to increase learning interest of
grade V students aims to create a more interesting and interactive learning process, so as to increase student

interest and motivation to learn. This learning media iis designed using the wordwall platform which is easy
to use and has various types of interesting games, such as puzzles, quizzes, and matching games. This research

uses the ADDIE deve[opment method. Data wer collected t/]roug/] observation, quiestionnaire, and /earm'ng
outcome test. The result of this study indicate that the wordwall game media obtained an average percentage

value from media exprets of 96,87% with very valid criteria, and from material experts got a percentage of
91,8% with very valid criteria. From the result of the study that learning media based on wordwall games

proved eflective in increasing interest in learning. This is evidenced by the increase in student learning
outcomes and the positive response given by students to the learning media.

Keywotds : learning media, wordwall game, thematic lessons, learning interest.
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dan disengaja, serta penuh tanggung jawab yang dilakukan oleh orang dewasa kepada anak sehingga timbul
interaksi dari keduanya (Kurniawan dkk., 2023) . Belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana saja (Abdullah,
2012). Salah satu pertanda bahwa seseorang itu telah belajar adalah adanya perubahan tingkah laku pada diri
orang itu yang mungkin disebabkan oleh terjadinya perubahan pada tingkat pengetahuan, keterampilan, atau
sikapnya (Arsyad, 2011).

Media pembelajaran ialah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan
pembelajaran) sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasan siswa dalam kegiatan belajar
untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu (Kustiawan, 2016). Media pembelajaran bisa mengaktifkan
sebuah pencapaian tujuan pembelajaran didalam proses KBM (Ahmadi & Ibda, 2018). Pengajaran dengan
menggunakan media tidak hanya sekedar menggunakan media kata-kata (symbol verbal) sehinga diharapkan
diperolehnya hasil pengalaman belajar yang lebih berarti bagi peserta didik (Abdul Wahid, 2018). Pendidik
mempunyai tanggung jawab melaksanakan tugas salah satunya yaitu untuk peningkatan proses pembelajaran
yang penggunaan medianya secara efektif dan dapat meningkatkan kualitas hasil belajar yang baik (Wartini,
2017).

Minat ialah keinginan yang datang dari hati nurani untuk ikut serta dalam kegiatan belajar, makin
besar minatnya, makin besar semangat dan makin besar hasil kerjanya (2012). Minat dimungkinkan akan
berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik, hal ini dikarenakan adanya minat peserta didik terhadap
sesuatu dalam kegiatan belajar itu sendiri (Setiawan dkk., 2022). Minat mendorong seseorang untuk
melakukan suatu kegiatan atau dorongan yang melatarbelakangi seseorang melakukan sesuatu (Fauziah dkk.,
2017). minat yang tinggi terhadap suatu bidang dapat mengantarkan seseorang pada pencapaian yang luar
biasa dibidang tersebut (Aciakatura dkk., 2021).

Indikator minat belajar ialah hal-hal yang dapat diamati sebagai tanda bahwa seseorang memiliki
minat terhadap sesuatu (Saptono, 2016). Dalam konteks pendidikan, indikator minat belajar dapat digunakan
untuk mengukur seberapa besar minat siswa terhadap pembelajaran (Nurhasanah & Sobandi, 2016). Ada lima
indikator minat belajar yang umum diamati yaitu perasaan senang, perhatian, ketertarikan, partisipasi, hasil
belajar (FITRIA AGUSTINA, 2019). Perlu untuk diingat bahwa indikator minat belajar ini tidak selalu muncul
secara bersamaan pada setisp siswa (Solin & Naibaho, 2023). Guru dapat mengamati dan menilai indikator-
indikator untuk mengidentifikasikan siswa yang memiliki minat belajar tinggi dan memberikan dukungan
yang sesuai (Sitaasih, 2020).

Pembelajaran tematik ialah pembelajaran yang menggunakan tema dalam mengaitkan beberapa mata
pelajaran sehingga dapat memberikan pemahaman bermakna pada siswa (Arafat Lubis, 2020). Prosedur
penerapan tematik mengikuti tiga tahapan yang sistematis, yaitu tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, dan
tahap evaluasi/penilai (Muklis, 2012). Pembelajaran tematik umumnya diterapkan pada kelas awal disekolah
dasar. Namun, pendekatan ini juga dapat diterapkan pada tingkat pendidikan lain dengan penyesuaian yang
sesuai (Mawati dkk., 2023) .

Fakta di lapangan menunjukan peserta didik merasa bosan serta kurang tertarik dengan materi yang
disampaikan, sehingga perlu upaya yang sangat exstra dari seorang pendidik untuk dapat meningkatkan.

Berdasarkan hasil survei awal yang dilakukan dilapangan menunjukan peserta didik hanya dijadikan
sebagai pendengar dari ceramah guru saja yang menjadikan peserta didik bosan dan jenuh dengan materi
yang diajarkan,peserta didik kurang tertarik dengan materi yang disampaikan dan guru tidak menggunakan
media pembelajaran yang tepat sehingga menyebabkan peserta didik kesulitan dalam memahami suatu konsep
dari materi yang diajarkan.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada guru kelas 5 SDN 2 Marga Mulya ibu

Sumarliyah, S.Pd, selaku wali kelas V menyatakan bahwa media pembelajaran masih jarang digunakan oleh
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pendidik. Pendidik hanya mengandalkan buku cetak tema, pemahaman serta pengalamanya dalam mengajar.
Oleh karena itu peneliti memberikan inovasi baru dengan memberikan edukasi belajar melalui game wordwall
di mana para siswa akan antusias dalam proses belajar mengajar karena game wordwall terdapat gambar dan
juga warna yang menarik perhatian dan juga simpati peserta didik untuk lebih memahami materi yang
disampaikan.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Aldi Anugrah dalam penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Game Edukasi Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV
SDN 48 Cakranegara” jenis penelitian ini menggunakan penelitian R&D (Reasearch and Development)
(Anugrah dkk., 2022). Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian sekarang ini adalah pada siswa kelas
IV SD sedangkan penelitian sekarang ini pada kelas V SD, penelitian sebelumnya untuk mengetahui
kelayakan media sedangkan penelitian sekarang ini untuk meningkatkan minat belajar dan subjek mata
pelajaran pada penelitian sebelumnya adalah pelajaran IPS dan sedangkan penelitian sekarang menggunakan
pembelajaran tematik.

Penelitian kali ini akan mengembangkan sebuah media game wordwallyaitu sebuah game bergambar
yang diharapkan dapat digunakan dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas V SDN 2 Marga Mulya.

Melihat permasalahan ini, sudah seharusnya dibutuhkan sebuah solusi, salah satunya yaitu dengan
menambahkan media pembelajaran yang menyenangkan sehingga peserta didik dapat lebih bersemangat
dalam mengikuti proses pembelajaran.Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan
sebuah penelitian yang mengembangkan judul “pengembangan media pembelajaran berbasis game wordwall

pada pelajaran tematik untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas V SDN 2 MargaMulya”.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode R&D (Research and
Development). Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa inggrisnya Research and
Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2019) .

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE. Ada lima tahapan
penelitian ADDIE yaitu: Analyze (analisis), Design (desain), Delopment (pengembangan), /mplementation
(implementasi) dan Evaluation (evaluasi) (Sugiyono, 2019). Tahapan ADDIE adalah wawancara, merancang
produk berdasarkan permasalahan data yang diperoleh, membuat produk kemudian divalidasikan oleh ahli
materi, ahli media dan kemudia direvisi, game wordwall selesai lalu uji coba skala besar.

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian (Research and Development) ini adalah
Observasi, Wawancara, Dokumentasi. Berdasarkan keterangan di atas, maka setiap tahap dalam proses
tersebut dilakukan untuk mendapatkan keabsahan data dengan menelaah seluruh data yang ada dari berbagai
sumber yang telah didapat dari lapangan dan dokumen pribadi, dokumen resmi, gambar, foto dan sebagainya
melalui metode wawancara yang didukung dengan studi dokumentasi.

Penelitian ini juga menggunakan uji validasi yang terdiri dari uji validasi oleh ahli materi dan uji
validasi oleh ahli media dengan instrumen penelitian berupa angket skala Likert.

Rumus pengolahan data:

P=YXx X100%
N
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Setelah mengolah data hasil validasi ahli materi dan ahli media, hasil tersebut dikategorikan dalam interval
penilaian sebagai berikut:

Tabel.1 riteria penilaian uji validasi

Tingkat Pencapaian Kriteria
> 85 skor < 100 Sangat Valid
> 65 skor < 84 Valid
=45 skor < 64 Cukup Valid
>0 skor <44 Kurang Valid

HASIL DAN PEMBAHASAN
Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengembangan ADDIE dengan langkah-langkah

sebagai berikut diawali dari tahap analyze (analisis), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi), evaluation (evaluasi) dengan penjabaran sebagai berikut:

Tahap pertama pada model ADDIE yaitu analisis. Sebelum melakukan analisis peneliti melakukan
studi penahuluan terlebih dahulu. Hal ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi ketika
proses pembelajaran berlangsung. Studi pendahuluan dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap guru
kelas V. Adapun hasil wawancara yaitu jumlah kelas V SDN 2 MargaMulya sebanyak 20 siswa. Media
pembelajaran yang selama ini digunakan oleh guru berupa metode ceramah, hal itu cenderung membuat siswa
bosan dan mengantuk. Pada materi ekosistem guru belum pernah menggunakan media pembelajaran.

Menurut beliau dengan diadakanya media untuk materi ekosistem siswa akan terlihat aktif dalam
pembelajaran, karena fungsi media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, hal ini akan
berdampak pada hasil belajar siswa. Jika siswa memiliki motivasi belajar yang tinggi maka hasil belajar juga
akan tinggi, begitupun sebaliknya. Hal ini akan diukur dengan KKM yang telah ditetapkan yaitu 69.

Berdasarkan studi penelitian tersebut penyebab media pembelajaran kurang variatif karena guru
belum pernah menggunakan media pembelajaran selain buku LKS dengan menggunakan metode cerama.
Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti akan mengembangkan media game wordwall untuk materi
ekosistem.

Tahap selanjutnya adalah desain. Pada tahap ini peneliti menyusun produk game wordwall. Desain
produk yang dibuat adalah sebagai berikut:

a.  Buka aplikasi game wordwall pada link wordwall.net
b Setelah masuk ke aplikasi wordwall, klik daftar untuk mulai membuat. Setelah itu peneliti masuk

menggunakan akun google
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Cara mudan untuk
membuat sumber
pengajaran Anda
sendiri.

Buatlah aktivitas khusus untuk kelas Anda.

| /[\

l
Barang Interaktif
cetakan

71.062.920 sumber daya dibuat

Kuis, pertandingan, permainan kata, dan banyak lagi.

Daftar Untuk Mulai Membuat

Gambar 1.

Setelah masuk keberanda, pilih menu buat aktivitas untuk memilih template yang diinginkan

& Wordwall

Pilih templat

Fitur Aktifitas saya Hasil Saya ER:IEISNGINIEE Meningkatkan mv

Anda telah menggunakan 2 dari 5 sumber
daya Anda

Sortir dengan: PALING POPULER

Ulangan

Gambar 2.
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akan digunakan lalu klik selesai

Gambear 3.
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Setelah selesai memilih femplate, tulisan dan desain disesuaikan semenarik mungkin dengan materi yang
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Gambear 4.

Setelah selesai dibuat, klik bagikan lalu klik publish dan salin link agar dapat menggunakan template
yang sudah didesain

X o soal tempat - Labelled diagram

wordwall.net
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X o- soal tempat - Labelled diagram < 0 :

wordwall.net

Share resource
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soal tempat
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& Private Publish »

Gambar 5.

Selanjutnya yaitu pengembangan, tahap pengembangan ini menghasilkan bentuk akhir bahan ajar
pembelajaran setelah melalui revisi berdasarkan masukan dari para ahli/praktisi dan data hasil uji coba.

Kemudian tahap implementasi dimana media pembelajaran yang telah dibuat divalidasi dan revisi
selanjutnya diterapkan dengan cara uji coba dalam kelas besar. Tahap ini peneliti membagikan angket respon
peserta didik untuk mengetahui pendapatnya terhadap media game wordwall untuk meningkatkan minat
belajar. Dalam mengukur peningkatan minat belajar pada peserta didik peneliti juga memberikan soal pre-
test dan post-test. Dalam tahap ini peneliti membandingkan dan menganalisis data yang diperoleh dari ahli
materi, ahli media, respon guru dan respon peserta didik terhadap media berbasis game wordwall untuk kelas
V materi ekosistem.

Langkah kelima dari model desain pembelajaran ADDIE adalah Evaluasi. Dalam proses evaluasi
terdapat 3 aspek penilaian, yaitu aspek materi, aspek media dan respon guru dan siswa terhadap media game
wordwall. Ketiga aspek penilaian tersebut dijadikan acuan untuk menentukan kelayakan media pembelajaran
yang dikembangkan serta peningkatan minat belajar peserta didik.

1. Hasil Uji Coba Validasi Media Pembelajaran
a.  Uji Validasi Materi

Angket instrumen validasi dari ahli materi berfungsi untuk mengetahui kelayakan
terhadap kualitas materi dan media yang dikembangkan sebelum media diuji cobakan kepada
calon pengguna media. Berikut hasil validasi dari ahli materi yaitu Ibu Sumarliyah, S.Pd.
berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi sesuai tabel 2. Menunjukan jumlah
skor akhir yang diperoleh dari validator tersebut sebesar 91,8% . Berdasarkan hasil tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa materi yang terdapat pada game wordwall untuk

meningkatkan minat belajar siswa dapat dikategorikan “sangat valid”.

b.  Uji Validasi Media

Validasi ahli media bertujuan untuk menguji kegrafikan dan penyajian media game
wordwall untuk pelajaran IPA materi Ekosistem. Validasi ahli media dilakukan oleh salah satu
validator, yaitu Ibu Nurul Aisyah, M.Pd yang merupakan salah satu dosen Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah Universitas Ma’arif Lampung.

Penilaian diambil setelah dilakukan beberapa masukan yang diberikan oleh ahli media
terhadap media yang dikembangkan. Dari hasil validasi oleh ahli medua, penilaian dari
validator memperoleh skor 96,87% dengan kategori "Sangat Valid”. Dengan demikian terlihat
bahwa game wordwall yang dikembangkan memenuhi kelayakan. Namun terdapat beberapa
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masukan oleh ahli media bahwa tampilan game wordwall yang disajikan dibuat semenarik

mungkin dengan gambar yang disesuaikan dengan media. Dengan demikian produk ini layak

digunakan sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli adalah sebagai berikut:

Tabel.2 Hasil Validasi Ahli

Penilaian Validasi Skor Presentase Kriteria
Jumlah Maksimal
Materi 34 37 91 s 8% Sangat Valid
Media 31 32 96 ) 87 Sangat Valid

2. Hasil Angket Respon Terhadap Media Pembelajaran
a.  Hasil Angket Respon Guru Terhadap Media Game Wordwall

Analisis hasil respon guru diambil satu responden yaitu Ibu Sumarliyah, S.Pd.

selaku wali kelas V. Dari data tersebur diketahui bahwa hasil penilaian dari guru

memperoleh skor 85,4% dengan kategori "Sangat Valid” dengan demikian media game

wordwall pembelajaran IPA ini sangat layak digunakan.

Tabel.3 Hasil Angket Respon Guru

Penilaian Validasi Skor Presentase Kriteria
Jumlah Maksimal
Ketertarikan 398 700 85,4% Sangat Menarik
398 700 85,4%
Total Sangat Menarik

b.  Hasil Angket Respon Siswa Terhadap Media Game Wordwall

Hasil rata-rata skor menunjukan nilai 85,7% dengan kategori "Sangat Valid”. Dari

setiap butir pertanyaan juga menunjukan hasil dengan kategori sangat valid. Dengan

demikian media game wordwall sangat layak digunakan.

Tabel.4 Hasil Angket Respon Siswa

Penilaian Validasi Skor Presentase

Jumlah Maksimal

Kriteria

Ketertarikan 60 70

‘ 85,7%
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60 70 85,7%

Total Sangat Menarik

c.  Nilai Hasil belajar (pre-test dan post-test)

Dari perolehan data sebelumnya atau pre-test siswa memperoleh 59,5%. Dengan
demikian akan di uji coba kembali dengan mengunakan media pembelajaran game
wordwall untuk meningkatkan minat belajar. Hasil nilai post-test siswa memperoleh
93,75%. Nilai pre-test dan post-test jika dihitung menggunakn N-Gain nilainya meningkat
sebanyak 0,8 termasuk dalam kategori tinggi. Dengan demikian media game wordwall ini

layak digunakan sebagai media untu meningkatkan minat belajar siswa.

PEMBAHASAN

Media pembelajaran game wordwall yang dikembangkan dalam penelitian ini bertujuan untuk agar
siswa dapat meningkatkan hasil belajar serta memudahkan guru dalam mengembangkan kegiatan
pembelajaran serta mengelola kelas (Dewanti & Sholihah, 2022). Langkah- langkah dari pengembangan ini
sesuai dengan model yang diterapkan yaitu model ADDIE.analyze (analisis),design (desain),development
(pengembangan),implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi) tersusun secara sistematis. Model
pembelajaran ADDIE berlandaskan pada pendekatan sistem yang efektif dan efesien serta prosesnya yang
bersifat interaktif antara pendidik, peserta didik, dan lingkungannya (Hidayat & Muhamad, 2021).

Peneliti merancang khusus pengembangan media dengan optimal sehingga media pembelajaran
yang dihasilkan sesuai dengan tujuan penelitian dan pengembangan. Peneliti menggunakan prosedur
penelitian dan pengembangan yaitu menggunakan metode Research and Development (R&D). Produk yang
dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan minat belajar materi ekosistem dan menambah pengetahuan
tentang ekosistem.

Media yang telah dikembangkan kemudian dilakukan penelitian dan diimplementasikan di SDN 2
Marga Mulya dengan jumlah siswa 20 dengan karakteristik yang berbeda-beda. Media game wordwall yang
telah dikembangkan mendapat respon positif dari siswa, antusias siswa dalam mempraktekanya dapat
meningkatkan minat belajar dengan signifkan antara pre-test dan post-test. Hasil nilai post-test siswa
memperoleh nilai  93,75%. Dengan demikian nilai dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media game
wordwall yang dikembangkan dapat meningkatkan minat belajar setelah mempelajari materi. Hasil penelitian
ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Aldi Anugrah dkk. Menyatakan bahwa game wordwall
layak digunakan untuk meningkatkan minat belajar siswa (Anugrah dkk., 2022).

Dalam pengembangan sebuah produk pasti terdapat kelebihan dan kekurangan, begitu juga media
game wordwall yang peneliti kembangkan. Adapun kelebihan yang peneliti kembangkan ialah dapat
memberikan pembelajaran yang lebih menyenangkan dan mudah diikuti oleh peserta didik sekolah dasar.
Hal ini sejalan dengan pernyataan Sulfi Purnamari, dkk. menyatakan bahwa game wordwall salah satu
alternative pilihan dari berbagai macam media pembelajaran interaktif yan dapat menjadikan proses
pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak membosankan bagi peserta didik maupun bagi pengajar
(Purnamasari dkk., 2022).

Media game wordwall ini juga memiliki kekurangan, dalam penggunaanya pada tingkat dasar
rentan terjadi kecurangan, font zisenya tidak bisa diubah dan ukuran tulisannya pengguna tidak bisa juga

mengubah besar kecilnya tulisan (Rindiantika, 2022) .
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KESIMPULAN

Kesimpulan yang diperoleh pengembangan media pembelajaran berbasis game wordwall pada
pelajaran tematik untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas V SDN 2 Marga Mulya. Berdasarkan hasil
penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat diambil kesimpulan, sebagai berikut:

1. Hasil Validasi ahli media dan ahli materi dengan skor 398 dan diperoleh persentase 85,4% termasuk
kriteria yang sangat valid. Sedangkan hasil validasi oleh ahli media adalah dengan skor 60 dan diperoleh
presentase 85,7% termasuk dalam kriteria sangat valid.

2. Sedangkan untuk mengukur tingkat efektifitas produk yang dikembangkan berdasarkan nilai test siswa.
Untuk nilai pretest siswa memperoleh nilai rata-rata 59,5% sedangkan nilai post-test memperoleh nilai
rata-rata 93,75%, termasuk nilai diatas KKM. Dengan hasil yang telah dipaparkan maka media game

wordwall layak dan efesien digunakan sebagai alat penunjang pembelajaran.
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