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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran game
edukatif berbasis wordwall untuk materi bangun datar kelas IV SD Negeri 02
Pagar Alam, dan juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan respon peserta
didik terhadap kemenarikan media pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan
adalah Research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
sampai tahapan development. Peneliti melakukan validasi kepada ahli media, ahli
materi dan ahli praktisi guru kelas IV serta diujicobakan kepada 20 peserta didik
kelas IV. Hasil penilaian validasi dari ahli media diperoleh nilai persentase 91,2%,
ahli materi diperoleh nilai persentase 96,2%, ahli praktisi pembelajaran guru kelas
IV diperoleh nilai persetase 94,7%, dan rekapitulasi dari ketiga ahli tersebut
diperoleh nilai 96,09% yang dikategorikan sangat valid. Ujicoba lapangan, pada
ujicoba kelompok kecil yang terdiri dari 4 orang peserta didik memperoleh nilai
96,2% dan ujicoba kelompok besar terdiri dari 16 peserta didik memperoleh nilai
90,02% maka kemenarikan media pembelajaran game edukatif masuk pada
kategori sangat menarik. Berdasarkan hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran game edukatif layak dan sangat menarik untuk
digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci: Pengembangan, Game edukatif, Wordwall
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DEVELOPMENT OF WORDWALL-BASED EDUCATIONAL GAME

LEARNING MEDIA FOR PLANE FIGURE MATERIALS IN GRADE IV SD

NEGERI 02 PAGAR ALAM

Yoga Rendikha (061312821823039)
0613281823039@student.unsri.ac.id

Supervisor: Vina Amilia Suganda M, S.Pd, M.Pd.

Elementary School Teacher Education Study Program

ABSTRACT

This study aims to develop a wordwall-based educational game learning media
for grade IV plane figure material at SD Negeri 02 Pagar Alam, and also aims to
determine the validity and responses of students to the attractiveness of learning
media. The type of research used is Research and development (R&D) with the
ADDIE development model up to the development stage. The study validated
media experts, material experts and fourth grade teacher practitioners and tested
it on 20 fourth grade students. The results of the validation assessment from
media experts obtained a percentage value of 91.2%, material experts obtained a
percentage value of 96,2%, class IV teacher learning practitioners obtained a
percentage value of 94,7%, and the recapitulation of the three experts obtained a
value of 96.09% categorized very valid. Field trials, in small group trials
consisting of 4 students scored 96.2% and large group trials consisting of 16
students scored 90.02%, the attractiveness of educational game learning media is
in the very interesting category. Based on the results of the assessment, it can be
concluded that the educational game learning media is feasible and very
interesting to be used as a learning medium.

Kata kunci: Development, educational game, wordwall
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi manusia karena

pendidikan merupakan tumpuan manusia untuk kehidupan sehari hari, karena

tujuan dari pendidikan itu sendiri adalah memecahkan persoalan-persoalan

yang ada dimasa sekarang ataupun masa yang akan datang. Mukrimatin,

Murtono, dan  Wanabuliandari (2018: 68) menyatakan bahwa pendidikan

memiliki peranan yang sangat penting dalam proses peningkatan kualitas

sumber daya manusia. Oleh karena itu sudah sewajarnya pendidikan

mendapatkan perhatian yang lebih demi meningkatkan kualitas seorang

individu.

Dari banyak bidang ilmu yang di pelajari manusia Matematika

merupakan salah satu bidang ilmu yang sentral dalam kehidupan manusia.

Bahkan dari sebelum menginjak dunia pendidikan sampai seorang individu

keluar dari dunia pendidikan, matematika masih digunakan di seluruh aspek

kehidupan kesehariannya. Pendidikan Matematika adalah salah satu esensi

terpenting dalam dunia pendidikan, karena hampir semua konteks kehidupan

sehari-hari berhubungan dengan matematika. Maka dari itu memahami

konsep matematika bagi seorang individu merupakan hal yang penting.

Menurut Susilo (2012: 22), Matematika bukanlah sekedar kumpulan

angka, simbol, dan rumus yang tidak ada kaitannya dengan dunia nyata.

Justru sebaliknya, matematika tumbuh dan berakar dari dunia nyata. Lebih

lanjut Susilo (2012) menyatakan matematika adalah ratu sekaligus pelayan

ilmu pengetahuan artinya sebagai ratu matematika seolah-olah bersinggasana

di atas semua ilmu karena matematika berkembang tanpa mendasarkan

dirinya pada ilmu lainnya sedangkan sebagai pelayan, matematika melayani

ilmu lainnya yang menggunakan matematika dalam penelitian dan

pengembangan dirinya. Ungkapan tersebut menggambarkan secara jelas
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bahwa ilmu matematika menduduki posisi sentral dalam kancah dunia ilmu

pendidikan.

Tapi sayangnya, meskipun matematika merupakan ilmu yang memiliki

peranan sentral, banyak peserta didik yang menganggap matematika adalah

suatu ilmu yang menakutkan. Masih kurangnya rasa cinta belajar pada diri

peserta didik. Masih kurangnya peserta didik yang melihat belajar itu adalah

sesuatu yang penting dan bisa menyenangkan.

Untuk membentuk suatu pembelajaran yang menyenangkan,

diperlukannya media pembelajaran yang menarik, kreatif dan inovatif. Tapi

sayangnya dalam kegiatan pembelajaran, masih kurangnya penggunaan

media pembelajaran yang menarik sehingga peserta didik cenderung merasa

bosan dan tidak tertarik dalam kegiatan belajar mengajar.

Dari pengalaman peneliti dan melihat anak-anak di lingkungan tempat

tinggalnya. Anak-anak cenderung suka seusatu yang menyenangkan, salah

satunya adalah bermain game. Karena itu peneliti tertarik mencoba

memanfaatkan game sebagai media pembelajaran. Menurut Samuel (2010)

game  dapat  menawarkan  pengalaman  pembelajaran  (learning  experience)

yang kuat,   menggunakan   bantuan   alat   internal   dan   eksternal.   Game

juga bisa dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran dan edukasi, terlebih

karena game dianggap  mampu  untuk  menjadi  katalisator  bagi  percepatan

daya  pikir  anak.

Selain itu, beberapa perusahaan perangkat lunak juga terlah

menyediakan berbagai fasilitas untuk menunjang aktivitas pembelajaran di

sekolah, salah satunya adalah wordwall. Wordwall.net memungkinkan guru

untuk membuat kegiatan untuk siswa, misalnya guru dapat menyesuaikan

media pembelajaran seperti game. (Fang, 2021: 195)

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada  Ibu

Renita, S.Pd. SD selaku wali kelas IV SD Negeri 02 Pagar Alam, diperoleh

informasi bahwa dalam proses belajar mengajar guru masih hanya

menggunakan media buku cetak, LKS, dan proses belajar masih berpusat

pada guru sehingga peserta didik cendrung bosan dan tidak tertarik untuk
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memperhatikan sehingga berakibat kurang mengertinya peserta didik

mengenai pelajaran yang disampaikan.

Menanggapi hal tersebut, peneliti mencoba mengembangkan suatu

media pembelajaran berupa game edukatif yang tentunya menarik,

menyenangkan dan bisa melibatkan siswa dalam penggunaan media

pembelajaran tersebut. Media pembelajaran yang menarik akan memberikan

dampak langsung pada proses pembelajaran. Dimana dengan proses

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Para siswa tidak akan

menjadi bosan dan mengangap belajar adalah hal yang menyenagkan.

Pembelajaran yang lebih menyenangkan akan membuat siswa merasa lebih

enjoy. Tentunya hal ini berdampak pada proses pembelajaran itu sendiri.

(Marlina dkk, 2021: 28).

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik untuk

melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN GAME EDUKATIF BERBASIS WORDWALL

UNTUK MATERI BANGUN DATAR KELAS IV SD NEGERI 02

PAGAR ALAM”

1.2 Identifikasi Masalah

Adapun untuk kemudahan pembahasan, maka permasalahan dibatasi

sebagai berikut:

1.2.1 Penelitian ini memfokuskan dalam mengembangkan media game

edukatif menggunakan aplikasi web wordwall.

1.2.2 Materi yang akan disajikan dalam pengembangan ini pada pembelajaran

Matematika materi bangun datar kelas IV.

1.2.3 Dalam penelitian ini hanya uji kevalidan dan kemenarikan produk yang

akan diujikan pada peserta didik kelas IV SD Negeri 02 Pagar Alam.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan dari latar belakang dan identifikasi masalah

diatas, maka permasalahan yang akan dikaji dapat dirumuskan sebagai

berikut:
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1.3.1 Bagaimana kevalidan produk game edukatif berbasis aplikasi web

wordwall pada pembelajaran matematika materi bangun datar kelas IV

di SD Negeri 02 Pagar Alam?

1.3.2 Bagaimana kemenarikan produk game edukatif berbasis aplikasi web

wordwall pada pembelajaran matematika materi bangun datar kelas IV

di SD Negeri 02 Pagar Alam?

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah penelitian maka tujuan dilakukannya

penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1.4.1 Untuk mengetahui kevalidan produk game edukatif berbasis aplikasi

web wordwall pada pembelajaran matematika materi bangun datar kelas

IV di SD Negeri 02 Pagar Alam.

1.4.2 Untuk mengetahui kemenarikan produk game edukatif berbasis aplikasi

web wordwall pada pembelajaran matematika materi bangun datar kelas

IV di SD Negeri 02 Pagar Alam.

1.5 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis

maupun praktis yaitu sebagai berikut :

1.5.1 Manfaat Teoritis

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat memperluas

wawasan pengetahuan dan mengetahui teori serta langkah-langkah

dalam pengembangan Game edukatif berbasis aplikasi web wordwall.

1.5.2 Manfaat Praktis

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi

banyak pihak, di antaranya yaitu :

1. Bagi peserta didik, diharapkan dapat memotivasi dan memudahkan

dalam memahami materi serta meningkatkan partisipasi dalam proses

pembelajaran.

2. Bagi guru, diharapkan dapat menjadi motivasi dalam memanfaatkan

media game edukatif yang menyenangkan dan menarik saat
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pembelajaran tatap muka di sekolah maupun pembelajaran daring.

3. Bagi peneliti, diharapkan dapat menerapkan media game edukatif yang

telah dikembangkan dalam pembelajaran sebagai penelitian selanjutya.
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