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Abstract

The development of Wordwall-assisted educational game media was carried out to
address the low engagement, interest, motivation, and learning outcomes of students
in Pancasila Education at SD Negeri 36 Payakumbuh. This media was selected for its
user-friendliness, alignment with technological developments, and potential to
enhance learning activity. The study aimed to produce a valid, practical, and effective
learning medium. The research employed a Research and Development (R&D)
approach using the ADDIE model (Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation), with Grade V students as the research subjects. Instruments included
validation sheets (by content, media, and language experts), practicality questionnaires
(for teachers and students), and effectiveness tests (learning outcomes tests and
learning activity questionnaires). The results indicated that: (1) content expert validity
reached 94%, media expert 83%, and language expert 87%, all within the “highly
valid” category; (2) teacher practicality was 95.75% and student practicality 93.96%
classified as “very practical”’; (3) learning activity effectiveness was 91.17%—"“very
effective”; and (4) post-test scores were higher than pre-test scores, indicating
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improved learning outcomes. Thus, the Wordwall-assisted educational game media
met the criteria of being valid, practical, and effective, and is suitable for enhancing
learning activity and outcomes in Pancasila Education at the elementary level.

Keywords: Educational Game Media; Wordwall; Pancasila Education; Elementary
School.

Abstrak: Pengembangan media game edukasi berbantuan Wordwall dilakukan untuk mengatasi
rendahnya keterlibatan, minat, motivasi, dan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila di SD Negeri 36 Payakumbuh. Media ini dipilih karena mudah digunakan,
sesuai perkembangan teknologi, dan mampu meningkatkan aktivitas belajar. Penelitian ini bertujuan
menghasilkan media yang valid, praktis, dan efektif. Jenis penelitian adalah Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation),
dengan subjek penelitian peserta didik kelas V. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi
(ahli materi, ahli media, ahli bahasa), lembar praktikalitas (angket pendidik dan peserta didik), serta
uji efektivitas (tes hasil belajar dan angket aktivitas belajar). Hasil penelitian menunjukkan: (1)
validitas ahli materi 94%, ahli media 83%, dan ahli bahasa 87% (kategori sangat valid); (2)
praktikalitas pendidik 95,75% dan peserta didik 93,96% (sangat praktis); (3) efektivitas aktivitas
belajar 91,17% (sangat efektif); dan (4) nilai post-fest lebih tinggi daripada pre-fest, yang menandakan
peningkatan hasil belajar. Dengan demikian, media game edukasi berbantuan Wordwal/ memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif schingga layak digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil
belajar Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Game Edukasi; Wordwall, Pendidikan Pancasila; Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah proses di mana seseorang menemukan dan mengembangkan
potensinya. Pendidikan memiliki kemampuan untuk membentuk karakter dan pola pikir
individu. Untuk menerapkan pendidikan, diperlukan pengetahuan yang diperoleh melalui
proses pembelajaran. Tujuan utama pendidikan adalah membekali generasi muda dengan
kecerdasan sebagai penerus bangsa. Untuk mencapai tujuan ini, proses pengajaran menjadi
sangat penting. Intinya, kegiatan belajar mengajar adalah sebuah bentuk komunikasi, yang
memerlukan media atau sarana untuk menyampaikan informasi dari pengajar kepada
peserta didik. Media memiliki peran yang sangat penting dalam mencapai tujuan dan
meningkatkan efektivitas pembelajaran dalam setiap bentuk komunikasi pendidikan

(Rohani, 2019).

Media pembelajaran adalah sarana yang dapat membantu pendidik dalam

menyampaikan materi pelajaran, meningkatkan kreativitas peserta didik, serta menarik
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perhatian mereka selama proses belajar. Dengan adanya media, motivasi belajar peserta
didik meningkat, mendorong mereka untuk lebih banyak menulis, berbicara, dan
membayangkan berbagai rangsangan (Tafonao, 2018). Perkembangan teknologi saat ini
menunjukkan bahwa kehidupan terus maju dan berinovasi dalam berbagai bidang.
Pendidikan berperan penting dalam mempersiapkan generasi penerus yang siap
menghadapi perubahan zaman. Pendidikan di abad ke-21 menekankan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik, di mana mereka diberikan kebebasan untuk mencari sumber

belajar sendiri (Afni et al., 2021).

Ketika materi pembelajaran dirasa kompleks, media pembelajaran hadir sebagai alat
bantu yang efektif untuk mencapai target pembelajaran yang diinginkan. Keberadaan media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar memberikan manfaat ganda - guru dapat
mengembangkan media sesuai materi ajar, sementara siswa mendapatkan kemudahan dalam
memahami konsep yang disampaikan. Mengingat signifikansi media pembelajaran di
lingkungan sekolah, penting bagi tenaga pendidik untuk terus berinovasi, menyusun
strategi, serta mengimplementasikan berbagai model dan metode pengajaran yang tepat

untuk mencapai keberhasilan pembelajaran.

Tujuan Pembelajaran Pendidikan Pancasila dalam Kurikulum Merdeka adalah
untuk membentuk siswa yang memiliki sikap rela berkorban untuk negara dan semangat
bela negara terhadap NKRI. Diharapkan peserta didik dapat mengembangkan sikap
disiplin, peduli, tanggung jawab, jujur, santun, serta percaya diri. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Riska Nur Aisah dan tim (2022), peserta didik mengalami kesulitan dalam
memahami konsep pembelajaran Pendidikan Pancasila. Masalah lain yang dihadapi adalah
sulitnya mencerna materi, seperti menghafal pasal-pasal UUD pada topik perundang-
undangan Indonesia. Siswa juga mengalami kesulitan memahami tindakan-tindakan yang

sesuai dengan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran di kelas yang dianggap berkualitas dapat dilihat dari sikap peserta
didik selama pembelajaran serta hasil evaluasi mereka di akhir sesi. Oleh karena itu,
diharapkan para pendidik terus meningkatkan kompetensi mereka. Terlebih di abad 21 ini,
selain mengelola pembelajaran di kelas dan membangun hubungan baik antara peserta didik
dan komunitas sekolah, pendidik juga diharapkan mampu memanfaatkan teknologi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Untuk itu, pendidik perlu mengembangkan

profesionalisme dan keterampilan dalam pembelajaran, termasuk menggunakan media yang
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menarik dan inovatif sebagai pendukung proses pengajaran. Ada banyak media
pembelajaran berbasis teknologi yang bisa dimanfaatkan oleh pendidik. Mereka hanya perlu
memilih media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan lingkungan belajar. Kedua
faktor ini menjadi penentu apakah media yang digunakan dapat mendukung pencapaian
tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik harus melakukan observasi dan analisis
mendalam terhadap karakteristik peserta didik serta lingkungan belajar sebelum memilih

media yang tepat.

Salah satu media yang bisa digunakan dalam pembelajaran adalah aplikasi Wordwall.
Menurut P. M. Sari & Yarza (2021), aplikasi Wordwall dapat membantu pendidik dalam
melakukan penilaian atau evaluasi hasil belajar dengan cara yang menarik bagi peserta didik.
Wordwall memiliki berbagai kelebihan, salah satunya adalah banyaknya jenis permainan yang
tersedia. Aplikasi ini menawarkan beragam permainan, seperti gameshow quiz, open the
box, find the match, quiz, random wheel, dan masih banyak lagi. Hal ini membuat peserta
didik tertarik karena mereka dapat belajar sambil bermain. Wordwall juga sangat mudah

diakses dan dipelajari oleh siapa pun.

Menurut penelitian Tasta Galuh Pradani (2022), penggunaan aplikasi Wordwall dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik dan memotivasi mereka untuk lebih aktif dalam
pembelajaran. Penelitian serupa oleh Anggianana dan Ishaq (2022) menunjukkan bahwa
Wordwall membantu peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan oleh pendidik.

Aplikasi ini juga memberikan dukungan tambahan dalam pembelajaran peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V pada tanggal 10 Oktober 2024
mengenai  pembelajaran  Pendidikan  Pancasia di  kelas V  SD  Negeri 36
Payakumbuh,dikethui bahwa di SD Negeri 36 Payakumbuh memiliki chromebook,
proeyector, speaker dan alat bantu berteknologi lainnya dan juga akses internet juga sudah
lancar. Tetapi dalam pengaplikasiannya masih belum optimal. Diketahui bahwa salah satu
kesulitan yang dihadapi peserta didik adalah rendahnya pemahaman terhadap pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Menurut guru kelas V, rendahnya pemahaman ini disebabkan oleh
minimnya minat baca peserta didik dan kurangnya media pembelajaran yang digunakan.
Media yang digunakan dalam proses pembelajaran Pedidikan Pancasila di kelas V adalah
bahan tulisan, seperti buku teks, papan tulis serta video pembelajaran dari YouTube yang

diproyeksikan melalui perangkat infocus.
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Penggunaan media tersebut belum berhasil menarik minat peserta didik karena
belum menciptakan lingkungan pembelajaran yang interaktif. Akibatnya, peserta didik
kurang aktif dan kurang termotivasi untuk belajar. Pemanfaatan media digital dalam
pembelajaran Pendidkan Pancasila belum optimal, menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dalam mendukung media pembelajaran belum sepenuhnya dimanfaatkan.
Teknologi sebenarnya memiliki potensi besar untuk membantu pendidik menemukan
berbagai sumber belajar, menyampaikan materi secara efektif, serta meningkatkan

keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran (Pribowo, 2020).

Berdasarkan paparan tersebut, penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Edukasi Game berbantuan Wordwall pada Evaluasi Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila Kelas 11 di Sekolah Dasar.” Penggunaan game edukasi Wordwall
diharapkan dapat menjadi sarana yang menarik dan efektif dalam mendukung pembelajaran
Pendidikan Pancasaila di tingkat sekolah dasar, sehingga dapat membantu peserta didik

meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar mereka dalam mata pelajaran ini

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk
mengembangkan media game edukasi berbantuan Wordwall dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar. Model ADDIE dipilih karena pendekatannya yang
sistematis dan komprehensif, yang terdiri dari lima tahapan: analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, tantangan yang dihadapi, serta karakteristik
media yang dibutuhkan, melalui observasi dan wawancara dengan guru. Pada tahap
perancangan, instrumen penelitian seperti lembar validasi, angket praktikalitas, dan tes
evaluasi disusun, diitkuti dengan desain media yang relevan dengan materi pembelajaran.
Tahap pengembangan melibatkan pembuatan media game edukasi berbantuan Wordwall
yang kemudian divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa. Implementasi dilakukan di
SD Negeri 36 Payakumbuh, dengan uji coba produk untuk menilai kepraktisan media oleh
guru dan siswa. Terakhir, evaluasi dilakukan untuk mengukur efektivitas media dalam
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa, baik secara formatif maupun sumatif. Data

yang diperoleh dianalisis menggunakan rumus untuk mengukur validitas, kepraktisan, dan
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efektivitas media, dengan perbandingan pretest dan posttest siswa untuk menilai

peningkatan hasil belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangan media game edukasi berbantuan
wordwall, menguji tingkat kelayakan media game edukasi berbantuan wordwall, kepraktisan
serta mengetahui efektifitas aktivitas dan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
media game edukasi berbantuan wordwall pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar. Pembahasan hasil penelitian menekankan pada poin-poin permasalahan yang
telah dipaparkan pada rumusan masalah yang dibahas satau-persatu dengan melihat data
yang diperoleh.

1. Proses Pengembangan Media Game Edukasi Berbantuan Wordwall pada Mata
Pelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar.

Langkah-langkah pengembangan media game edukasi berbantuan wordwall ini
menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari 5
tahapan yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan (Development),
implementasi (zzplementation) dan Evaluasi (Evalnation) (Sugiyono, 2017).

Tahap pertama pada pengembangan media game edukasi adalah tahap analisis
(Analysis). Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. Menurut
Aprilianto et al., (2022) tahap analisis dilakukan untuk memahami kebutuhan peserta didik,
media yang tersedia, dan tujuan pembelajaran. Analisis kebutuhan pengembangan produk
merupakan hal yang penting dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang akan
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Rusdi, 2019). Tujuan dari analisis
kebutuhan adalah untuk memahami kebutuhan peserta didik serta memahami konteks dan
tujuan pengembangan media game edukasi yang akan dilakukan.

Analisis kebutuhan menjadi dasar perencanaan karena membantu memastikan
bahwa pengembangan media game edukasi wordwall sesuai dengan kebutuhan dan harapan
peserta didik. Dengan memahami kebutuhan peserta didik dan konteks pembelajaran,
pengembangan media game edukasi wordwall dapat menjadi lebih relevan, efektif, dan
bermanfaat dalam meningkatkan pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD.

Berdasarkan analisis kebutuhan, dan kurikulum diketahui bahwa perlunya

pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik dalam mata pelajaran
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Pendidikan Pancasila di kelas V SD. Media pembelajaran memiliki peran penting dan
merupakan elemen yang mendukung dalam pelaksanaan proses pembelajaran (Hilumalo et
al., 2023). Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar, salah satunya dengan mengembangkan media game edukasi berbantuan
wordwall pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Media game edukasi
yang dikembangkan disesuaikan dengan materi pembelajaran pada kelas V SD semester 1
dengan menganalisis capaian pembelajaran pada kelas V kurikulum merdeka.

Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design). Tahap ini merupakan lanjutan dari
tahap analysis (Fitriyah et al., 2021). Proses yang dilakukan pada tahap desain adalah
perancangan modul ajar, penyusunan instrumen, merancang media gaze edukasi berbantuan
wordwall dan merancang buku petunjuk penggunaan media game edukasi.

Tahap ketiga adalah pengembangan (development). Tahap pengembangan adalah
tahap pembuatan materi pembelajaran, pengembangan media, dan pengujian (Sugiyono,
2022). pada tahapan ini dilakukan pembuatan media gawe edukasi berbantuan wordwall.
Pembuatan produk berdasarkan desain materi yang telah dirancang. Setelah produk
dikembangkan, selanjutnya adalah validasi media game edukasi berbantuan wordwall yang
dilakukan oleh para ahli yang merupakan dosen Universitas Negeri Padang (ahli maetri, ahli
media/desain dan ahli Bahasa). Saran dan komentar dijadikan dasar untuk perbaikan media
game edukasi berbantuan wordwall yang dikembangkan.

Setelah dilakukan perbaikan dan media dinyatakan layak oleh para ahli, selanjutnya
tahap keempat adalah implementasi (zzplementation). Tahap implementasi merupakan tahap
dimana produk penelitian diterapkan di kelas atau dilingkungan belajar (Rusdi, 2019). Pada
tahap ini, dilakukan uji coba produk dan uji praktikalitas di SDN 40 Korong Gadang dan
SDN 49 Kuranji Kota Padang. Hasil pengujian ini digunakan untuk mengukur kepraktisan
penggunaan media game edukasi berbantuan wordwal/ dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila di sekolah dasar. Setelah uji praktikalitas dilakukan revisi produk jika dianggap
perlu.

Tahap terakhir adalah evaluasi (evaluation), tahap ini telah dilakukan pada setiap
tahap model pengembangan yang disebut evaluasi formatif (Sugiyono, 2022) dan evaluasi
sumatif yang merupakan proses terakhir pada tahap ini yaitu uji efektifitas aktivitas belajar
peserta didik dan efektivitas hasil belajar peserta didik. Untuk mengamati aktivitas belajar

peserta didik dilakukan dengan menggunakan angket aktivitas belajar, sedangkan untuk
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mengukur hasil belajar peserta didik dilakukan posttest setelah menggunakan media game
edukasi berbantuan wordwall pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Sebelum postzest,
dilakukan pretest terlebih dahulu sebelum penggunaan media game edukasi untuk mengetahui
kemampuan awal peserta didik. Uji efektifitas hasil belajar dilakukan di SD N 36
Payakumbuh. Efektivitas dinyatakan tinggi terlihat dari hasil belajar peserta didik
menggunakan media game edukasi berbantuan wordwall dalam pembelajaran Pendidikan
Pancasila sehingga tidak dilakukan revisi produk sebagai tahap evaluasi akhir.

2. Validitas Media Game Edukasi Berbantuan Wordwall pada Mata Pelajaran

Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar

Menurut Margono (2014) validitas berasal dari kata validity yang artinya keabsahan.
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukan tingkat kevalidan atau kesahian suatu
benda. Artinya, validitas digunakan untuk membuktikan kepastian dari suatu produk. Suatu
hasil pngembangan dikatakn valid jika produk berdasarkan teori yang memadai (validitas
isi) dan semua komponen produk pembelajaran satu sama lain berhubungan secara
konsisten (validitas konstruk) (Rusdi, 2019).

Validasi untuk media game edukasi berbantuan wordwall pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar didinilai oleh 3 orang validator yang terdiri dari 1
orang validator ahli materi 1 orang validator ahli Bahasa, dan 1 orang validator ahli
media/desain. Ahli media bertugas untuk memvalidasi media pembelajaran, ahli materi
bertugas untuk memvalidasi materi dan soal untuk pengevaluasian yang disajikan pada
media pembelajaran, ahli bahasa untuk memvalidasi bahasa yang digunakan pada media
pembelajaran (Sugiyono, 2017).

Hasil validasi pada aspek media/desain menunjukan kriteria sangat tinggi. Hal ini
dapat dilihat dari segi tampilan, keterbacaan dan kemanfaatan dalam media game edukasi
berbantuan wordwall. Menurut Arsyad (2019) salah satu tujuan dari media adalah menyajikan
informasi yang menyenangkan, menarik, mudah dimengerti dan jelas. Salah satu media
pembelajaran yang menarik bagi peserta didik adalah gawe edukasi. Menurut Gungor et al.,
(2022) game edukasi memiliki beberapa manfaat, antara lain: 1) Meningkatkan motivasi
belajar peserta didik, 2) Meningkatkan keberhasilan akademik peserta didik, 3) Membantu
peserta didik belajar dengan cara yang lebih menyenangkan, 4) Dapat membantu Pendidik
dalam melaksanakan permainan edukatif.

Aspek materi menunjukan hasil validasi dengan kriteria sangat tinggi. Aspek yang

dinilai anatara lain: ketepatan, kelengkapan, minat memberi kesempatan belajar, memberi

Volume 3, Issue 4, 2025 455
- — " |



Adela Khalisa Fitri & Zuardi

bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, flexibilitas pembelajaran, kualitas sosial interaksi
instruksionalnya, dapat memberi dampak bagi peserta didik, dapat memberi dampak bagi
Pendidik dan pembelajarannya. Hasil penilaian dari validator menunjukan bahawa media
game edukasi berbantuan wordwall dari segi materi sangat valid. Media game edukasi
memberikan dampak positif bagi Pendidik dan peserta didik. Media game edukasi wordwall
merupakan salah satu jenis media pembelajaran efektif dalam meningkatkan kemampuan
peserta didik dalam memahami materi pembelajaran (Sartika, 2017). Sejalan dengan itu,
Handarini & Wulandari (2020) menyatakan bahwa metode permainan "wordwall open the box"
membawa manfaat bagi perkembangan peserta didik, termasuk kemampuan literasi ilmiah,
pemahaman konsep, keterampilan berpikir kritis, dan sikap positif.

Sedangkan dari segi Bahasa, juga didapatkan hasil validasi yang menunjukan kriteria
sangat tinggi. Penilaian pada aspek Bahasa meliputi aspek keterbacaan teks, lugas,
kesesuaian dengan kaidah Bahasa dan penggunaan bahasa secara efektif dan efisien. Nilai
tersebut diberikan validator karena penggunaan Bahasa sudah sesuai dengan kaidah
Pendidikan Pancasila yang benar dan sesuai dengan pedoman umum ejaan Pendidikan
Pancasila (PUEBI), bahasa yang digunakan jelas, mudah dipahami dan sudah komunikatif.
Penggunaan bahasa merupakan hal yang perlu diperhatikan dalam pengembangan media
pembelajaran yang baik (Arsyad, 2019).

Berdasarkan hasil validitas pengembangan media game edukasi berbantuan wordwall
termasuk dalam kategori sangat valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Hal
ini diperkuat oleh hasil penelitian sebelumnya. Hasil penelitian oleh Anugrah et al., (2022)
menunjukan media pembelajaran wordwall berbasis game edukasi sangat layak digunakan
berdasarkan penilaian dari validator ahli media dengan perolehan rerata presentase 86%
dengan kriteria sangat layak dan ahli materi dengan perolehan rerata 96% dengan kriteria
sangat layak. Selanjutnya penelitian oleh Hidayah & Prasetyo (2022) menunjukan bahwa
media game edukasi tematik berbasis web wordwall berpadukan classroom “Layak” untuk
digunakan, setelah melalukan perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan oleh pakar.
Sejalan dengan itu, hasil penelitian yang dilakukan oleh Auliya (2021) menunjukan bahwa
hasil pengembangan instrumen evaluasi berbasis wordwall memperoleh hasil uji kelayakan
dari validasi ahli materi, media dan bahasa sebesar 80,4%, 98.6 % dan 96% dengan kategori
sangat layak. Selain itu, hasil penelitian oleh Rochmada (2022) menunjukan bahwa media
pembelajaran game edukasi wordwall layak dan efektif digunakan oleh peserta didik dalam

pembelajaran materi peninggalan sejarah di sekolah dasar berdasarkan hasil uji validasi
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media mendapatkan persentase sebesar 89,3% dan hasil uji validasi materi mendapatakan
hasil persentase sebesar 88%. Sedangkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Oktariyanti et
al. (2021) menunjukan bahwa hasil validasi ahli terhadap media pembelajaran online
berbasis game edukasi wordwall masuk dalam kategori baik.

Hasil penelitian di atas menunjukan bahwa media gawe edukasi wordwall layak
digunakan dalam proses pembelajaran (Anugrah et al,, 2022; Auliya, 2021; Rochmada,
2022; Hidayah & Prasetyo, 2022; Oktariyanti et al., 2021).

3. Praktikalitas Media Game Edukasi Berbantuan Wordwall pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar

Praktikalitas mengandung arti keterpakaian media, mudah memakai dan
menggunakannya. Uji praktikalitas media game edukasi berbantuan dilakukan 3 tahap, yaitu
uji kelompok kecil (6 orang), uji kelompok sedang (15 orang) dan uji kelompok besar
terbatas (27 orang). Sedangkan uji coba terhadap Pendidik berjumlah 2 orang. Hasil uji
praktikalitas aspek peserta didik memperoleh rata-rata 93,96% dengan kategori sangat
praktis dan perolehan rata-rata 95,75% dengan kategori sangat praktis dari aspek Pendidik.

Aspek yang dinilai dalam uji praktikalitas yaitu, kemudahan, kemanfaatan tampilan
dan waktu dalam menggunakan media game edukasi berbantuan wordwall. Ditinjau dari aspek
kemudahan menujukan media game edukasi berbantuan wordwall mudah digunakan. Ditinjau
dari aspek kemanfaatan, media game edukasi berbantuan wordwall bermanfaat bagi
Pendidik dan peserta didik. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian oleh Walidah et al. (2022)
menunjukan bahwa game edukasi wordwall berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar
peserta didik. Selain itu, hasil penelitian oleh Aeni et al. (2022) menyebutkan bahwa ganze
wordwall membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Media game
edukasi ini dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam belajar.

Ditinjau dari aspek waktu, penggunaan media gawe edukasi berbantuan wordwall
tidak menggunakan waktu yang lama dan dapat disesuaikan dengan waktu dalam proses
pembelajaran. Selain itu, media game edukasi berbantuan wordwall dapat digunakan mandiri
di rumah. Oleh karena itu, dapat disimpulkan dari aspek kemudahan, kemanfaatan,
tampilan dan waktu, media game edukasi berbantuan wordwall ini dinilai sangat praktis baik
dari segi peserta didik maupun Pendidik. Berdasarkan praktikalitas dalam pengembangan
media game edukasi berbantuan wordwall ini termasuk pada kategori sangat praktis, maka

peneliti juga memperkuat hasil penelitian dengan penelitian yang dilakukan oleh Hidayah &
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Prasetyo (2022) dengan hasil dari uji terbatas media game edukasi tematik berbasis web
wordwall berpadukan cassroom oleh 10 peserta didik kelas 4, memperoleh 84% dari peserta
didik dan 90% diperoleh dari responden Pendidik kelas, sehingga dapat dikatakan efektif
dengan kategori sangat praktis. Selanjutnya penelitian oleh Oktariyanti et al. (2021) untuk
uji coba kepraktisan ome fo one, small group dan uji kepraktisan respon Pendidik terhadap
media pembelajaran online betbasis game edukasi wordwall dikategorikan sangat praktis.
Sejalan dengan itu, penelitian yang dilakukan oleh Rochmada (2022) juga menunjukan
bahwa game edukasi wordwall praktis digunakan berdasakan hasil uji coba media yang
dilakukan oleh peserta didik kelas IV, melalui hasil kuisioner dengan mendapatkan
persentase sebesar 83,5%.

Hasil penilaian tersebut menunjukkan bahwa praktikalitas media game edukasi
berbantuan wordwall termasuk kategori sangat praktis digunakan oleh peserta didik dan

Pendidik dalam pembelajaran.

4. Efektifitas Media Game Edukasi Berbantuan Wordwall pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar

Efektivitas media game edukasi berbantuan wordwall dilakukan setelah uji validitas
dan uji praktikalitas dilakukan. Efektivitas produk media game edukasi berbantuan wordwall
dilihat dari nilai hasil belajar peserta didik dan data dari angket aktivitas belajar peserta
didik. Aspek hasil penilaian aktivitas belajar mencakup aspek aktivitas melihat, aktivitas
berbicara, aktivitas mendengar, aktivitas mental dan aktivitas emosi pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila dengan menggunakan media game edukasi berbantuan wordwall.

Perolehan rata-rata skor aktivitas belajar peserta didik adalah 91,17% dengan
kategori sangat efektif. Hal ini menunjukan bahwa media game edukasi berbantuan wordwall
sangat efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar peserta didik. Hal ini diperkuat oleh
penelitian yang dilakukan oleh Khakim et al. (2023) dengan hasil penelitian menunjukan
bahwa penggunaan games wordwall interaktif dapat meningkatkan aktivitas belajar peserta
didik yang menunjukan adanya peningkatan aktivitas belajar peserta didik pada siklus I
sebesar 70,36 % meningkat menjadi 81,42 % pada siklus II. Selanjutnya, hasil penelitian
oleh Rahayu et al, (2022) menunjukkan bahwa penggunaan media wordwall dapat
meningkatkan keaktifan peserta didik. Selain itu, hasil penelitian oleh Sari (2021) juga
menunjukan bahwa wordwall sebagai media belajar interaktif daring yang efektif dalam

meningkatkan aktifitas belajar.
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Salah satu aktivitas belajar yang dinilai yaitu aktivitas emosional yang termasuk di
dalamnya minat dan motivasi belajar. Penelitian sebelumnya juga memperkuat bahwa media
game edukasi wordwall berpengaruh terhadap minat dan motivasi belajar peserta didik. Hasil
penelitian oleh Nurafni & Ninawati (2021) menunjukkan bahwa ada hubungan yang
signifikan penggunaan aplikasi Wordwall dengan motivasi instrinsik Peserta didik Kelas V
SDN Cilangkap 01 Pagi Jakarta Timur sehingga dapat disimpulkan bahwa wordwall etektif
dalam meningkatkan motivasi intrinsik peserta didik. Selanjutnya, penelitian oleh Nissa &
Renoningtyas (2022) juga menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran wordwall
dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran tematik di
Sekolah Dasar. Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa media game
edukasi berbantuan wordwall efektif terhadap aktivitas belajar peserta didik.

Setelah wuji efektifitas terhadap aktivitas belajar dilakukan, maka selanjutnya
dilakukan uji efektivitas hasil belajar peserta didik. Uji efektivitas hasil belajar dilakukan
dengan menggunakan Pretest-Posttest Control Group Design. Menurut Sugiyono (2017) desain
ini menggunakan dua kelompok sampel yaitu kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Kelompok eksperimen menggunakan media gawe edukasi wordwall pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila dan kelompok kontrol sebagai pembanding.

Hasil uji efektivitas terhadap hasil belajar peserta didik berdasarkan data prezest dan
posttest kelas kontrol dan eksperimen diperoleh perhitungan independent sample t- test nilai sig
< 0,05 yaitu 0,00 < 0,05, pada taraf signifikan o = 0,05 yang menunjukan bahwa terdapat
perbedaan signifikan rata-rata hasil posttest kelas eksperimen yang menggunakan media game
edukasi berbantuan wordwall pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan rata-rata
hasil postest kelas kontrol yang tidak menggunakan media game edukasi berbantuan wordwall
pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. Perolehan rata-rata hasil post-fest kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol.  Hal ini menunjukan bahwa
penggunaan media game edukasi berbantuan wordwall efektif dalam meningkatkan hasil
belajar pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Hal ini juga diperkuat
oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh Agusti & Aslam (2022) yang menunjukkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan aplikasi wordwall terhadap hasil belajar
peserta didik sekolah dasar, berdasarkan pengujian hipotesis dengan uji-t menunjukkan
bahwa t(hitung) > t(tabel) dengan harga 3,203 > 2,039 pada o = 0,05.

Menurut Lubis & Nuriadin (2022) penggunaan aplikasi Wordwall efektif digunakan

dalam pembelajaran dan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik, membantu
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peserta didik mengingat materi yang diajarkan, dan meningkatkan motivasi dan semangat
peserta didik dalam belajar. Selanjutmya. hasil penelitian oleh Kasa et al. (2021)
menunjukkan bahwa tingkat capaian responden (peserta didik) terhadap penggunaan
aplikasi wordwall dalam pembelajaran sebesar 91.90% atau sangat efektif, hasil wawancara
kepala sekolah dan Pendidik menunjukkan bahwa peserta didik terlibat secara aktif dalam
pembelajaran dan antusias mengerjakan kuis-kuis, menggabungkan kata, menemukan kata,
dan melakukan games. Berdasarkan temuan di atas dapat disimpulkan bahwa media game

edukasi berbantuan wordwall efektif terhadap aktivitas dan hasil belajar peserta didik.

Keterbatasan Penelitian

Game edukasi yang dihasilkan melalui proses pengembangan dengan model
ADDIE, disimpulkan telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif digunakan pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar. Meskipun demikian, hasil penelitian
ini belum sepenuhnya dapat mencerminkan kesimpulan yang sempurna khususnya terkait
kepraktisan dan keefektifan produk, karena peneliti menyadari adanya keterbatasan maupun

kelemahan-kelemahan dalam penelitian ini, antara lain:

1. Game edukasi yang dikembangkan hanya pada capaian elemen Pancasila pada fase
C kelas 6 kurikulum merdeka tentang memahami sila-sila Pancasila dalam aktifitas
Sehari-hari pada materi semester 1. Oleh karena itu disarankan kepada peneliti
selanjutnya untuk melakukan penelitian pengembangan lanjutan untuk elemen
bahkan capaian yang berbeda.

2. Uijt coba yang dilakukan masih terbatas pada 1 sekolah yaitu di SD Negeri 36
Payakumbuh. Bagi peneliti selanjutnya bisa melakukan uji coba media game edukasi
pada kecamatan atau provinsi yang lebih luas.

3. Media game edukasi harus menggunakan perangkat laptop, HP atau computer
sehingga harus ada sarana dan prasarana yang cukup memadai dalam penggunaan

media game edukasi ini agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik.

Jika keterbatasan dan kelemahan-kelemahan tersebut dapat diatasi, maka
diharapkan akan diperoleh informasi yang lebih akurat dan menyeluruh tentang kepraktisan
dan keefektifan media game edukasi yang dihasilkan. Dengan keterbatasan dan kelemahan

yang ada, maka hasil penelitian dan pengembangan ini perlu ditafsirkan secara hati-hati.
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KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis game edukasi
menggunakan Wordwall untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila di SD Negeri 36
Payakumbuh. Media ini melalui tahapan pengembangan yang sistematis dengan model
ADDIE, terdiri dari analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Berdasarkan hasil uji validitas, media ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam

pembelajaran dengan skor validitas tinggi dari ahli materi, media, dan bahasa. Uji
praktikalitas juga menunjukkan bahwa media ini sangat praktis digunakan oleh pendidik
dan peserta didik, dengan skor yang sangat memadai. Lebih lanjut, hasil uji efektivitas
menunjukkan bahwa media ini sangat efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar peserta
didik dengan skor rata-rata yang tinggi. Analisis data pretest dan posttest menggunakan
paired sample t-test juga menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai sebelum
dan sesudah menggunakan media, yang mengindikasikan bahwa media ini efektif dalam
meningkatkan hasil belajar Pendidikan Pancasila. Dengan demikian, media game edukasi
berbantuan Wordwall ini dapat menjadi alternatif yang efektif dan praktis untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
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