
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS GAMES PADA MATERI SKALA DAN DENAH DI 

SEKOLAH DASAR 

 

 

 
TESIS 

 

 

 
 

Oleh 

Ahmad Novriansyah Musbari 

NIM: 06032682024014 

Program Studi Magister Teknologi Pendidikan 
 

 

 

 
 

 

 

 
 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS SRIWIJAYA 

2024 

 

 

 

 



 



 



i  

 



ii  

 

 

 

DAFTAR ISI 

HALAMAN JUDUL ............................................................................................. 

DAFTAR ISI ....................................................................................................... i 

DAFTAR GAMBAR ......................................................................................... iii 

DAFTAR TABEL ............................................................................................. iv 

DAFTAR GRAFIK ............................................................................................ v 

DAFTAR LAMPIRAN ..................................................................................... vi 

ABSTRAK ........................................................................................................ vii 

RINGKASAN .................................................................................................... ix 

BAB I .................................................................................................................. 1 

PENDAHULUAN .............................................................................................. 1 

1.1 Latar Belakang .............................................................................................. 1 

1.2 Rumusan Masalah .......................................................................................... 5 

1.3 Tujuan Penelitian ........................................................................................... 5 

1.4 Manfaat Penelitian ......................................................................................... 6 

BAB II ................................................................................................................ 7 

TINJAUAN PUSTAKA ..................................................................................... 7 

2.1 Hakikat Media Pembelajaran .......................................................................... 7 

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran................................................................ 7 

2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran ................................................................... 8 

2.1.3 Jenis Media Pembelajaran ........................................................................ 8 

2.2 Hakikat Pembelajaran Matematika ................................................................. 9 

2.3 Skala dan Denah .......................................................................................... 10 

2.4 Hakikat Games ............................................................................................. 10 

2.4.1 Jenis – Jenis Games ................................................................................ 12 

2.4.2 Kelebihan dan Kekurangan Game Edukasi ............................................. 13 

2.5 Wordwall ..................................................................................................... 14 

2.6 MIT App Inventor ........................................................................................ 16 

2.7 Python… ...................................................................................................... 17 

2.8 Macam-Macam Model Pengembangan ......................................................... 17 

2.8.1 Model Pengembangan ADDIE ............................................................... 18 



iii  

2.8.2 Model Pengembangan Dik and Carey ..................................................... 19 

2.8.3 Model Pengembangan ASSURE............................................................. 22 

2.8.4 Model Pengembangan Alessi & Trollip .................................................. 24 

2.9 Penelitian Relevan........................................................................................ 25 

2.10 Kerangka Berpikir ...................................................................................... 26 

BAB III ............................................................................................................. 29 

METODE PENELITIAN ................................................................................ 29 

3.1 Jenis Penelitian ............................................................................................ 29 

3.2 Lokasi, Subjek, dan Waktu Penelitian .......................................................... 29 

3.3 Prosedur Penelitian....................................................................................... 29 

3.4 Teknik Pengumpulan Data ........................................................................... 34 

3.4.1 Teknik Wawancara ............................................................................... 38 

3.4.2 Teknik Observasi.................................................................................. 38 

3.4.3 Teknik Angket ...................................................................................... 35 

3.5 Instrumen Pengumpulan Data....................................................................... 39 

3.5.1 Instrumen untuk Ahli Media ................................................................. 39 

3.5.2 Instrumen untuk Ahli Materi ................................................................ 40 

3.5.3 Instrumen untuk Pengguna ................................................................... 41 

3.6 Teknik Analisis Data .................................................................................... 39 

3.6.1 Analisis Data Wawancara dan Observasi .............................................. 39 

3.6.2 Analisis Data Angket ............................................................................ 39 

3.6.3 Analisis Data Tes ................................................................................. 40 

BAB IV ............................................................................................................. 44 

HASIL DAN PEMBELAJARAN .................................................................... 44 

4.1 Hasil Penelitian ............................................................................................ 44 

4.1.1 Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis games...... 44 

4.1.2 Rancangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Games .................. 47 

4.1.3 Kevalidan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Games ................... 51 

4.1.4 Kepraktif Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Games .................... 59 

4.1.5 Keefektifitas Media Pembelajaran Interaktif berbasis Games ................ 63 

4.1.6 Pembahasan.......................................................................................... 69 

BAB V ............................................................................................................... 74 

KESIMPULAN ................................................................................................ 74 

SARAN ............................................................................................................. 74 



iv  

DAFTAR PUSTAKA ....................................................................................... 76 



v  

 

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1 Kerangka berpikir ........................................................................... 31 

Gambar 3.1 Tahap Allesi and Trolip .................................................................. 45 

Gambar 4.1 Gambar Flowchart .......................................................................... 49 

Gambar 4.2 Gambar Story Board ....................................................................... 50 

Gambar 4.3 Halaman Depan Multimedia ........................................................... 54 



vi  

 

 

DAFTAR TABEL 
Table 3.1 Teknik yang Digunakan dalam Penelitian .......................................... 36 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi .......................................................... 37 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Ahli Produk ......................................................... 37 

Tabel 3.4. Kisi-kisi Instrumen Ahli Bahasa ........................................................ 41 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Tanggapan Peserta Didik ..................................... 41 

Tabel 3.6 Kategori Validasi Ahli ........................................................................ 43 

Tabel 3.7 Kriteria Validasi Praktis ..................................................................... 44 

Tabel 3.8 Kategori Perolehan Nilai Gain Score .................................................. 45 

Tabel 3.9 Kategori Hasil Belajar ........................................................................ 45 

Tabel 3.10 Kategori Ketuntasan Hasil Belajar Matematika ................................. 45 

Tabel 4.1 Lingkungan Belajar SDS Saint Caroline Jakarta ................................. 48 

Tabel 4.2 Layout Storyboard .............................................................................. 50 

Tabel 4.3 Hasil Revisi Validasi Ahli Media ....................................................... 53 

Tabel 4.4 Hasil Revisi Validasi Ahli Bahasa ...................................................... 54 

Tabel 4.5 Hasil Revisi Validasi Materi ............................................................... 54 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Media .................................................................. 56 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Bahasa ................................................................. 57 

Table 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi .................................................................. 58 

Tabel 4.9 Rekapitulasi Hasil Expert Review....................................................... 58 

Tabel 4.10 Komentar Peserta Didik Pada Uji One to One ................................... 59 

Tabel 4.11 Hasil Tahap Uji One to One.............................................................. 60 

Tabel 4.12 Rekapitulasi Uji One to One ............................................................. 61 

Tabel 4.12 Hasil Perbaikan Validasi Bahasa....................................................... 61 

Tabel 4.13Komentar Peserta didik pada Tahap one to one .................................. 61 

Tabel 4.14 Komentar Peserta Didik tahap Small Group ...................................... 62 

Tabel 4.15 Rekapitulasi Hasil Uji Small Group Peserta Didik ............................ 63 

Tabel 4.16 Hasil Pretest ..................................................................................... 64 

Tabel 4.17 Hasil Postest ..................................................................................... 65 

Tabel 4.18 Rekapitulasi Perbandingan Nilai Pretest dan Postes ......................... 67 



vii  

 
 

DAFTAR GRAFIK 

 
Grafik 4.1 Hasil Rekapitulasi Pretest Peserta Didik ............................................ 64 

Grafik 4.2 Rekapitulasi Hasil Posttest ................................................................ 65 

Grafik 4.3 Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest Peserta Didik ...................... 66 



viii  

 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1. Hasil Studi Pendahuluan ............................................................. 83 

Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli .................................................................. 87 

Lampiran 3. Lembar Praktikalitas ................................................................... 98 

Lampiran 4. Lembar Soal Pre-Post test ........................................................... 115 

Lampiran 5.Storyboard ................................................................................... 117 

Lampiran 6. Surat Keterangan Pembimbing .................................................... 127 

Lampiran 7. Surat Izin Penelitian dari FKIP Unsri .......................................... 128 

Lampiran 8. Surat Penelitian dari Dinas Pendidikan Provinsi .......................... 129 

Lampiran 9. Surat Penelitian SDS Saint Caroline ............................................ 130 

Lampiran 10.RPP Materi Skala dan Denah ..................................................... 131 

Lampiran 11. Lembar Soal Posttest Peserta didik ............................................ 136 

Lampiran 12. Foto Kegiatan Penelitian ........................................................... 145 



ix  

 

 
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Games Pada Materi 

Skala Dan Denah Di Sekolah Dasar 

 

Oleh: 

Ahmad Novriansyah Musbari 
06032682024014@student.unsri.ac.id 

 

Pembimbing: 
Dra. Umi Chotimah, M.Pd., Ph.D. 

umi.chotimah@unsri.ac.id 

Dr.Santi Oktarina, M.Pd. 

Santioktarina@fkip.unsri.ac.id 
 

 

Magister Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Sriwijaya 

 

 
ABSTRAK 

 

Dalam meningkatkan hasil belajar siswa, penelitian ini bertujuan untuk membuat media 

pembelajaran berbasis games yang sah, berguna, dan efektif. Subjek penelitian ini adalah 

peserta didik kelas V SDS Saint Caroline Jakarta. Aplikasi yang digunakan yaitu Ispring 
dan Wordwall. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. dengan model 

pengambangan. Pengembangan produk menggunakan model pengembangan Alessi dan 

Trollip (2001) yang meliputi tiga tahap yaitu perencanaan, desain dan pengembangan. 
Subjek penelitian adalah pendidik dan peserta didik kelas V SDS Saint Caroline Jakarta. 

Data dilakukan dengan observasi, wawancara, angket dan tes. Teknik pengumpulan data 

meliputi wawancara, observasi, angket dan tes. Pengujian terhadap ahli materi, desain, dan 
bahasa dinyatakan valid dengan rerata 87,4% dengan kategori sangat valid. Multimedia 

pembelajaran yang telah dikembangkan dinyatakan praktis setelah dilakukan uji small 

group dengan rerata 90% termasuk dalam kategori sangat praktis. Multimedia 

pembelajaran berbasis games dinyatakan efektif terhadap hasil belajar peserta didik kelas 
V SDS Saint Caroline Jakarta. Hal terlihat dari hasil N-gain yaitu 0.68 dengan kriteria 

sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis games 

materi skala dan dena dengan aplikasi ispring dan wordwall dinyatakan valid, praktis, dan 
efektif terhadap hasil belajar peserta didik. Disarankan multimedia ini dapat dijadikan salah 

satu alternatif multimedia pembelajaran matematika dikelas V SD. 

 
Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran, games, Pembelajaran Matematika 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to produce games-based learning multimedia that is valid, 

practical, and effective for students' learning outcomes. The subject of this study is a class 
V student of SDS Saint Caroline Jakarta. The applications used are Ispring and Wordwall. 

This research is a development research. with a development model. Product development 

uses the development model of Alessi and Trollip (2001) which includes three stages, 

namely planning, design and development. The subjects of the study were history teachers 
and students of grade V of SDS Saint Caroline Jakarta. The data was carried out by 

observation, interviews, questionnaires and tests. Data collection techniques include 

interviews, observations, questionnaires and tests. Testing of material, design, and 
language experts was declared valid with an average of 87.4% with a very valid category. 

The multimedia learning that has been developed is declared practical after a small group 

test with an average of 90% is included in the very practical category. Games-based 
learning multimedia was declared effective on the learning outcomes of grade V students 

of SDS Saint Caroline Jakarta. This can be seen from the N-gain result, which is 0.68 with 

a moderate criterion. So it can be concluded that game-based learning multimedia of scale 

and dena, materials with ispring and wordwall applications is declared valid, practical, and 
effective on student learning outcomes. It is suggested that this multimedia can be used as 

one of the alternative multimedia learning mathematics in grade V of elementary school. 

 
Keywords: Multimedia Learning, Games, Mathematics Learning 
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RINGKASAN 

Penelitian ini mengembangkan Produk media yang dikembangkan untuk 

peserta didik kelas V SDS Saint Caroline Jakarta digunakan untuk mengajar 

matematika. Dengan menggunakan media, pengguna dapat terlibat dalam 

pembelajaran melalui aksi dan reaksi antara satu sama lain, yang membantu 

menyampaikan informasi. Dengan kondisi yang demikian di SDS Saint Caroline 

Jakarta Utara, tidak berperannya media pembelajaran serta keterbatasan media 

pembelajaran membuat dampak kepada kemampuan memahami materi bagi 

peserta didik. Karena media pembelajaran memiliki fungsi sebagai sumber belajar 

di lain sisi juga sebagai penghubung menyampaikan informasi atau pelajaran. 

Oleh sebab itu untuk dapat membantu mekanisme pembelajaran peserta didik 

dapat memanfaatkan media interaktif dari aplikasi wordwall untuk mengakses 

informasi-informasi berkaitan dengan materi serta dapat mengerjakan tugas-tugas 

secara lebih menarik dan efisien. 

Salah satu upaya untuk mendukung pembelajaran inovatif dengan membuat 

media digital berupa Media berbasis games yang dapat mengkombinasikan gambar, 

suara, dan video. Hasil multimedia berupa link yang bisa dijalankan dimana saja 

dan kapan saja serta berbagai perangkat seperti komputer, laptop, tablet dan 

smartphone. Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana membuat media 

interaktif berbasis permainan yang menggunakan materi skala dan denah untuk 

digunakan dalam pelajaran matematika di sekolah dasar. Penelitian pengembangan 

menggunakan model pengambangan Alessi dan Trollip adalah jenis penelitian ini. 

Pengembangan produk menggunakan model pengemabngan   Alessi   dan 

Trollip (2001) yang meliputi tiga tahap yaitu perencanaan, desain dan 

pengembangan. Dalam penelitian ini, wawancara, angket, observasi, dan tes adalah 

metode pengumpulan data yang digunakan. Untuk memastikan bahwa produk 

media yang dirancang dapat divalidasi, desain, materi, media, dan bahasa ahli diuji. 

Setelah melalui revisi berdasarkan rekomendasi tiga ahli, produk media dinyatakan 

valid. Setelah dilakukan uji satu-satu dan kelompok kecil kepada tiga dan sepuluh 

siswa dengan rata-rata 90%, produk media ditunjukkan efektif terhadap hasil 

belajar siswa kelas V A SDS Saint Caroline Jakarta. Dengan kriteria sedang, nilai 
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rerata N-gain adalah 0,68. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa produk 

media skala dan denah berbasis permainan yang digunakan dalam pelajaran 

matematika adalah alat yang sah dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 
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SUMMARY 

This research develops media products for grade V students of SDS Saint 

Caroline Jakarta as a mathematics learning medium. The use of multimedia can 

create a relationship between users and the learning media by providing each 

other's actions and reactions to each other in helping to convey learning materials. 

With such conditions at SDS Saint Caroline North Jakarta, the lack of role of 

learning media and the limitations of learning media have an impact on the ability 

to understand the material for students. Because learning media has a function as 

a source of learning, on the other hand, it is also an intermediary to convey 

information or subject matter. Therefore, to be able to help the learning process, 

students can take advantage of interactive media from the wordwall application 

to access information related to the material and be able to do tasks more 

interestingly and efficiently. 

One of the efforts to support innovative learning is to create digital media in 

the form of games-based media that can combine images, sounds, and videos. 

Multimedia results are in the form of links that can be run anywhere and anytime 

as well as various devices such as computers, laptops, tablets and smartphones. The 

problem of this research is how to develop interactive media based on games, scale 

and plan materials for mathematics lessons in elementary schools. The type of 

research is development research using the Alessi and Trollip development model. 

Product development uses the development model of Alessi and Trollip (2001) 

which includes three stages, namely planning, design and development. The data 

collection techniques in this study include interviews, questionnaires, observations, 

and tests. Testing of designs, materials, and media and language is carried out to 

experts to obtain validation results of the media products developed. The media 

product was declared valid after going through revisions based on suggestions by 3 

Experts. The media products that have been developed are declared practical after 

conducting one-to-one and small group tests on 3 and 10 students with an average 

of 90%. Media products were declared effective on the learning outcomes of 

students in class V A SDS Saint Caroline Jakarta. This can be seen from the average 

N-gain value of 0.68 with moderate criteria. So it can be concluded that the media 
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product of scale materials and games-based plans as a medium for mathematics 

lessons is a valid, practical, and effective tool for student learning outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan pada ilmu pengetahuan serta teknologi, serta dalam rangka 

proses pembelajaran di abad 21 ini maka diperlukannya suatu media pembelajaran 

inovatif untuk membantu belajar peserta didik. Sejalan dengan yang dikemukakan 

(Jaenudin et al., 2020) yaitu “Education is very important for humans because it 

is tasked with preparing human resources for the development of the nation and 

state. Advances in science and technology bring changes and developments in a 

more complex direction”. Kemajuan dalam multimedia dalam pembelajaran, 

khususnya matematika, adalah hasil dari kemajuan teknologi yang begitu pesat. 

Salah satu karakteristik utama pembelajaran matematika adalah penalaran 

deduktif, yang berarti bahwa suatu ide atau pernyataan benar karena konsekuensi 

logis dari kebenaran sebelumnya. Menurut Ghasya (Auliya et al., 2021) 

mengungkapkan bahwa untuk memastikan bahwa siswa memperoleh kompetensi 

tentang materi yang dipelajari, proses pemberian pengalaman belajar kepada 

mereka harus terdiri dari sejumlah kegiatan yang telah direncanakan dalam proses 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Suatu paradigma menunjukkan kemampuan untuk menyelesaikan masalah 

dengan menggunakan strategi yang sesuai harus dipertahankan dari sudut pandang 

pendidikan, terutama dalam pendidikan matematika. Namun, para guru di 

Indonesia belum banyak menggunakan paradigma ini dalam memfasilitasi 

pembelajaran matematika (Arifin, 2010: 112). Penyempurnaan serta perubahan 

yang terlihat pada sektor pendidikan saat ini terlihat nyata dengan adanya 

pembaharuan pada kurikulum pendidikan. Untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan maka dilakukannya perubahan-perubahan tersebut (Achmad et al., 

2022). 

Namun, karena kemampuan kognitif yang berbeda-beda setiap siswa, 

pembelajaran matematika sekarang menghadapi tantangan. Beberapa contoh 

kesulitan belajar siswa termasuk: 1) gangguan perhatian; 2) ketidakmampuan 

untuk membangun dan mengaktifkan strategi belajar, mengatur proses 
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pembelajaran, kerangka kerja pembelajaran aktif, dan menggunakan fungsi 

metakognitif ; dan 3) ketidakmampuan untuk mengatur gerakan antara koordinasi 

gerakan yang baik dan kasa (Heryanto et al., 2022). 

Siswa tidak menikmati pelajaran karena kurangnya media pembelajaran yang 

dirancang untuk mendukung kegiatan belajar mengajar. Akibatnya, siswa kurang 

termotivasi untuk mempelajari materi, dan pemahaman mereka tentang skala dan 

denah dalam pelajaran matematika menjadi terbatas. Salah satu solusi untuk 

mengatasi masalah tersebut dengan menggunakan media interaktif. Interaktif 

merupakan suatu keterkaitan komunikasi melalui dua arah. Karakteristik dari 

interaktif adanya suatu tindakan dari aksi dan reaksi, aktif serta memiliki 

keterkaitan satu dengan yang lainnya. Sedangkan menurut Tri & Yanto (2019) 

Media pembelajaran interaktif memungkinkan pengguna untuk terlibat dalam 

pembelajaran melalui aksi dan reaksi antara satu dengan yang lainnya, membantu 

pemahaman. Dari definisi itu, kita bisa memahami bahwa media pembelajaran 

interaktif adalah alat yang bisa digunakan guru dalam proses belajar-mengajar, 

berbeda dengan media lain yang umumnya tidak melibatkan interaksi langsung 

antara guru dan siswa. Oleh sebab itu dengan menggunakan media pembelajaran 

interaktif akan dapat memudahkan siswa untuk memahami pembelajaran yang 

bersifat abstrak menjadi lebih nyata. 

Dalam konteks pembelajaran matematika, penting bagi siswa untuk memahami 

penggunaan skala dalam situasi sehari-hari. Poin krusial dari topik ini adalah 

pemahaman siswa tentang konsep skala dan tantangan yang terkait. Meskipun 

demikian, banyak guru belum menggunakan media pembelajaran inovatif untuk 

mengajarkan materi ini karena keterkaitannya yang erat dengan kehidupan sehari- 

hari. Seorang guru profesional harus memiliki kemampuan untuk menghasilkan 

pembelajaran yang efektif dan efisien. agar pembelajaran dapat dilakukan dengan 

cara yang efektif dan efisien (Ajar, 2020). 

Wordwall adalah salah satu bahasa pemrograman baru yang membantu orang 

membuat cerita, game, dan animasi interaktif dan membagikan karya mereka 

melalui internet (Fabiana Meijon Fadul, 2019). Wordwall adalah aplikasi yang 

memungkinkan Anda membuat produk tanpa mempertimbangkan bahasa 
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pemrograman. Wordwall dapat digunakan sebagai media pembelajaran, meskipun 

mudah dan sederhana untuk dibuat (Akhlis et al., 2019). Menurut Pratama (2018), 

kompilator tidak mungkin membuat siswa melupakan titik koma atau tanda 

kurung. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa aplikasi Wordwall memiliki program 

yang dibuat dalam bentuk balok perintah yang membuatnya mudah digunakan. 

Dengan kondisi yang demikian di SDS Saint Caroline Jakarta Utara, tidak 

berperannya media pembelajaran serta keterbatasan media pembelajaran 

membuat dampak kepada kemampuan memahami materi bagi peserta didik. 

Karena media pembelajaran memiliki fungsi sebagai sumber belajar di lain sisi 

juga sebagai perantara menyampaikan informasi atau pelajaran. Oleh sebab itu 

untuk dapat membantu mekanisme pembelajaran peserta didik dapat 

memanfaatkan media interaktif dari aplikasi wordwall untuk mengakses 

informasi-informasi berkaitan dengan materi serta dapat mengerjakan tugas-tugas 

secara lebih menarik dan efisien. 

Media pembelajaran di SDS Saint Caroline Jakarta Utara perlu beragam untuk 

menarik minat siswa dan meningkatkan pencapaian belajar mereka. Harapannya, 

setelah menggunakan aplikasi wordwall di SDS Saint Caroline Jakarta Utara, 

maka pembelajaran matematika pada materi skala dan denah akan membantu 

peserta didik melakukan pembelajaran mandiri namun masih tetap dalam 

pengawasan guru sehingga dapat mencapai dari tujuan pembelajaran. 

Penelitiannya yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Wordwall pada Pokok Bahasan Alat Optik" membahas media pembelajaran 

interaktif berbasis wordwall. Penelitian ini menggunakan wordwall sebagai media 

pembelajaran untuk mengevaluasi seberapa efektif media tersebut untuk pokok 

bahasan alat optik. Hasil pengujian yang dilakukan untuk menentukan kelayakan 

media pembelajaran berbasis wordwall yang dilakukan dengan metode angket 

menunjukkan presentase rata-rata sebesar 79,84%, yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran tersebut dapat dikategorikan sebagai layak (Akhlis et al., 

2019). 

Penelitian sebelumnya, "Analisis Minat Belajar Siswa Kelas V Sekolah Dasar 

Pada Materi Satuan Panjang Dalam Pembelajaran Menggunakan Media 
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Wordwall", adalah penelitian deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana minat siswa sekolah dasar dalam belajar materi satuan 

panjang dengan menggunakan media wordwall (Pratiwi & Bernard, 2021). 

Menggunakan aplikasi wordwall sebagai media pembelajaran berbasis games 

juga pernah diteliti pada penelitian yang berjudul “Efektivitas Media Game 

Berbasis Wordwall pada Pembelajaran IPA Sekolah Dasar” yang bertujuan 

mengukur efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis game menggunakan 

aplikasi wordwall. Peneliti mengambil sampel dari dua kelas. Satu kelas 

menggunakan media game berbasis wordwall, sedangkan yang lain menggunakan 

pendekatan ceramah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game berbasis 

wordwall cukup efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, dengan 

memperoleh nilai sebesar 75,67% pada uji N-gain. Hasil ini menunjukkan bahwa 

game berbasis wordwall bisa menjadi salah satu media pembelajaran yang efektif 

dan mungkin direkomendasikan untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

(Kusumawati, 2022). 

Media pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan akan dilengkapi 

penambahan worksheet sebagai pretest sebelum mempelajari materi, kemudian 

memasuki materi akan menampilkan karakter animasi yang berperan sebagai guru 

dalam menjelaskan materi dan terdapat fitur games sebagai yang dilengkapi video, 

audio dan gambar yang akan didesain semenarik mungkin. Berdasarkan analisis 

kebutuhan dan penelitian sebelumnya, peneliti berencana untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi wordwall. Pemilihan 

wordwall sebagai perangkat lunak yang tepat untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif untuk topik yang akan diajarkan di kelas, yakni skala dan 

denah. 

Berdasarkan analisis kebutuhan dan penelitian sebelumnya, peneliti bermaksud 

memanfaatkan wordwall sebagai sarana untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif yang terkait dengan topik pembelajaran seperti skala dan 

denah. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti merumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1.2.1 Bagaimana analisis kebutuhan media pembelajaran interaktif berbasis 

games menggunakan aplikasi wordwall pada materi skala dan denah di 

kelas V SD? 

1.2.2 Bagaimana rancangan media pembelajaran interaktif berbasis games 

menggunakan aplikasi wordwall pada materi skala dan denah di kelas V 

SD? 

1.2.3 Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

games menggunakan aplikasi wordwall pada materi skala dan denah di 

kelas V SD yang valid? 

1.2.4 Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

games menggunakan aplikasi Wordwall pada materi skala dan denah di 

kelas V SD yang praktis? 

1.2.5 Bagaimana tingkat efektifitas media pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi Wordwall pada materi skala dan denah yang 

dikembangkan terhadap hasil belajar peserta didik kelas V di SDS Saint 

Caroline Jakarta? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka peneliti merumuskan masalah 

sebagai berikut: 
 

1.3.1 Mendapatkan analisis kebutuhan media pembelajaran interaktif berbasis 

games menggunakan aplikasi Ispring Suites pada materi skala dan denah 

di kelas V SD. 

1.3.2 Menhasilkan rancangan media pembelajaran interaktif berbasis games 

menggunakan aplikasi wordwall pada materi skala dan denah di kelas V 

SD. 

1.3.3 Menghasilkan media pembelajaran interaktif yang berkarakteristik 

menggunakan aplikasi wordwall pada materi skala dan denah di kelas V 

SD yang valid. 
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1.3.4 Menghasilkan media pembelajaran interaktif yang berkarakteristik 

menggunakan aplikasi wordwall pada materi skala dan denah di kelas V 

SD yang praktis. 

1.3.5 Mengetahui efektifitas media pembelajaran interaktif menggunakan 

aplikasi wordwall pada materi skala dan denah yang dikembangkan 

terhadap hasil belajar peserta didik kelas V di SDS Saint Caroline. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini juga memiliki nilai teoritis dengan tujuan memberikan 

dasar bagi peneliti lain untuk melakukan studi serupa dalam upaya 

meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah 

1.4.2 Manfaat Praktis 

1.4.2.1 Memberikan kontribusi ide untuk sekolah dalam meningkatkan proses 

pembelajaran dan hasil belajar siswa, serta memperkuat kerjasama di 

lingkungan sekolah. 

1.4.2.2 Memperluas wawasan bagi guru tentang media pembelajaran berbasis 

game pada mata pelajaran matematika serta memudahkan guru dalam 

mendiagnosa kesulitan belajar siswa dan sebagai umpan balik dari 

guru sehingga pembelajaran lebih aktif. 

1.4.2.3 Menjadi tambahan pengetahuan dan pembentukan karakter bagi siswa 

sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa dengan pembelajaran 

yang menarik dan menyenangkan. 
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