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ABSTRAK

Wisry Dona Ernita (17004042) : Pengembangan Desain Game Pembelajaran
Menggunakan Platform Wordwall pada
Tema 3 Makanan Sehat Kelas V Sekolah
Dasar

Kondisi pembelajaran saat ini yang semakin maju siswa membutuhkan
media pembelajaran yang mendukung yaitu media pembelajaran yang fleksibel
bisa diakses siswa tanpa harus di dalam kelas. Namun penggunaan media
pembelajaran masih kurang dan terbatas terutama media pembelajaran yang
berbasis teknologi seperti game pembelajaran. Game pembelajaran menggunakan
Wordwall dapat membantu guru mengembangkan media pembelajaran yang
praktis dapat diakses siswa di luar kelas. Tujuan yang dicapai dalam penelitian ini
adalah mengetahui kelayakan dan kepraktisan game pembelajaran tersebut.

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D). Model
Pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ASSURE yang
memiliki 6 tahap pengembangan yaitu analyze learner, state objectives, select
instructional method, utilize media and materials, require learner participation,
evaluate and revise.

Hasil uji validitas media game pembelajaran oleh ahli media I dikategorikan
“Sangat Valid” dengan nilai tertinggi 5 dan nilai terendah 4, mendapatkan jumlah
keseluruhan poin 53 dengan rata-rata 4,81. Sedangkan data penilaian validitas
media oleh ahli media II juga dikategorikan “Sangat Valid” dengan nilai tertinggi
5 dan nilai terendah 4, jumlah keseluruhan poin 54 dengan rata-rata 4,90. Serta
hasil uji praktikalitas game pembelajaran ini masuk kategori “Sangat Praktis”
dengan memperoleh jumlah skor sebanyak 963 dari skor maksimal 1.000, rata-
rata skor 4,8. Pengembangan game pembelajaran menggunakan plarform
Wordwall pada Tema 3 Kelas V Sekolah Dasar layak untuk digunakan sebagai
media pembelajaran dan mendukung proses pembelajaran.

Kata kunci  : Game pembelajaran, Wordwall, ASSURE
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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan adalah hal yang sangat penting dalam kehidupan kita
sebagai manusia, pendidikan bukan saja tentang ilmu pengetahuan tetapi
pendidikan juga tentang bagaimana membentuk watak dan perilaku manusia
ke arah yang lebih baik lagi. Pendidikan akan memberikan dampak terhadap
kehidupan manusia seperti kemajuan dalam berfikir maupun dalam bertindak.
Sejak kita lahir kita telah banyak belajar dan berproses dari yang awalnya
tidak mengetahui menjadi orang yang berguna di masa depan dan saat ini.

Guru memiliki peranan yang sangat penting dalam proses pembelajaran
di sekolah, salah satu peran guru adalah sebagai fasilitator yang berperan
dalam memberikan pelayanan untuk memudahkan siswa saat proses
pembelajaran. Guru perlu mempunyai keterampilan dalam merancang suatu
media, guru dituntut untuk memiliki kemampuan dan kreativitas dalam
merancang dan menggunakan media pembelajaran yang cocok sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih menarik.

Perkembangan teknologi mengubah banyak aspek dalam kehidupan
manusia salah satunya dari sektor pendidikan, teknologi mempermudah
seseorang mengerjakan pekerjaannya begitupun dalam dunia pendidikan
teknologi membantu siswa maupun guru dalam proses belajar mengajar.
Teknologi berperan penting dalam proses pembelajaran apalagi pada saat

sekarang ini, semua pembelajaran dari sekolah menggunakan teknologi tidak



terkecuali sekolah dasar, salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk
pembelajaran adalah media pembelajaran interaktif baik itu berupa game
pembelajaran atau game edukatif.

Media pembelajaran berperan penting dalam sebuah proses belajar
mengajar, bagi guru media pembelajaran memudahkan guru dalam hal
menyampaikan materi karena guru bisa menghadirkan contoh nyata dari
materi yang dibahas dan membuat guru tidak harus bicara panjang lebar
menyampaikan materi. Dengan menggunakan media pembelajaran guru
hanya menyampaikan materi yang terkait dengan media lalu menyuruh siswa
memperhatikan media pembelajaran kemudian keikutsertaan siswa terhadap
media pembelajaran tersebut. Bagi siswa belajar menggunakan media sangat
menarik dan tidak membuat bosan karena media pembelajaran bisa
membantu siswa lebih mudah memahami materi tanpa harus mendengarkan
penjelasan yang panjang dari gurunya dan dapat merangsang daya imajinasi
siswa terhadap materi pembelajaran yang disampaikan gurunya, yang pasti ini
sangat menarik perhatian siswa dalam kelas.

(Wahid, 2018) Pada dasarnya media pembelajaran dapat membantu
guru dalam mengajar, seperti dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil
belajar, serta dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga
dapat menimbulkan motivasi belajar. Secara umum manfaat media dalam
proses belajar dan pembelajaran adalah mempelancar interaksi antara guru

dan siswa sehingga kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efesien.



Secara khusus ada beberapa manfaat media yang lebih rinci yaitu : (1)
Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan (2) Proses pembelajaran
menjadi lebih jelas dan menarik (3) Proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif (4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga (5) Meningkatkan kualitas
hasil belajar siswa dan (6) Media pembelajaran memungkinkan proses
pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja.

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan pada tanggal 2 Desember
2021 ditemukan bahwa (1) Proses pembelajaran di kelas V SDN 03 Alai
Timur Padang masih belum berjalan normal akibat pandemi yang terjadi
sebelumnya, sehingga proses belajar mengajar di sekolah belum optimal
sebagaimana mestinya. Dengan kondisi pembelajaran seperti ini menurut
penulis siswa membutuhkan media pembelajaran yang mendukung yaitu
media pembelajaran yang fleksibel bisa diakses siswa tanpa harus di dalam
kelas. (2) Penggunaan media pembelajaran masih kurang dan terbatas
terutama media pembelajaran yang berbasis teknologi seperti game
pembelajaran belum pernah digunakan atau dikembangkan sebelumnya.

Untuk mendukung pendapat penulis yang dipaparkan di atas maka
dilakukan observasi kedua pada tanggal 15 Agustus 2022, sistem
pembelajaran di SDN 03 Alai sudah kembali normal, namun untuk media
pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran terutama kelas V
masih minim terutama media pembelajaran berbasis teknologi.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Suci Hartati tahun

2020 dapat disimpulkan bahwa penerapan game pembelajaran pada



pembelajaran tematik kelas V. SD muatan IPA dapat meningkatkan minat
belajar siswa dan hasil belajar siswa. Selanjutnya menurut hasil penelitian
oleh Hanifah Nur Azizah tahun 2018 bahwa penggunaan media Wordwall
dapat meningkatkan penguasaan kosakata bahasa Arab siswa dan dinilai
sangat efektif.

Dengan ini penulis ingin mengembangkan media pembelajaran berupa
game pembelajaran yang dapat memberikan solusi dari masalah seperti yang
telah penulis paparkan di atas, yaitu game pembelajaran yang dapat
mendukung proses pembelajaran siswa kelas V SD. Oleh karena itu penulis
akan mengangkat penelitian ini dengan judul “PENGEMBANGAN GAME
PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN PLATFORM WORDWALL
PADA TEMA 3 “MAKANANAN SEHAT” KELAS V SEKOLAH

DASAR”

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas,

maka penelitian ini dapat diidentifikasi masalah sebagai berikut :

1. Penggunaan media pembelajaran yang masih kurang dan terbatas
salah satunya media pembelajaran yang berbasis teknologi seperti
game pembelajaran.

2. Media pembelajaran berupa game pembelajaran pada Tema 3
“Makanan Sehat” Kelas V Sekolah Dasar belum pernah digunakan

atau dikembangkan.



3. Proses pembelajaran di sekolah belum optimal sebagaimana

mestinya.

C. Batasan Masalah
Dari sejumlah masalah yang telah dipaparkan di atas, agar penelitian ini
lebih terfokus dan mencapai target yang diharapkan, maka pembatasan
masalah adalah pengembangan game pembelajaran menggunakan platform

Wordwall pada Tema 3 tentang Makanan Sehat kelas V Sekolah Dasar.

D. Rumusan Masalah

Dari uraian latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah pada

penelitian ini sebagai berikut :

1. Bagaimana prosedur pengembangan game  pembelajaran
menggunakan platform Wordwall pada Tema 3 “Makanan Sehat”
kelas V sekolah dasar?

2. Bagaimana validitas media yang layak pada pengembangan game
pembelajaran menggunakan platform Wordwall pada Tema 3
“Makanan Sehat” kelas V sekolah dasar?

3. Bagaimana praktikalitas pengembangan game pembelajaran
menggunakan platform Wordwall pada Tema 3 ‘“Makanan Sehat”

kelas V sekolah dasar?



E. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan masalah pembelajaran yang akan penulis teliti, maka

tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Mengetahui  proses  pengembangan  game  pembelajaran
menggunakan platform Wordwall pada Tema 3 kelas V sekolah
dasar.

Menghasilkan  game pembelajaran menggunakan platform
Wordwall pada Tema 3 kelas V sekolah dasar yang valid sesuai
dengan kelayakan media pembelajaran.

Mendeskripsikan praktikalitas game pembelajaran menggunakan

platform Wordwall pada Tema 3 kelas V sekolah dasar.

F. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan

Melalui penelitian pengembangan ini dihasilkan sebuah produk yang

mendukung proses pembelajaran yaitu menghasilkan media pembelajaran

berupa game pembelajaran menggunakan platform Wordwall pada Tema 3

kelas V sekolah dasar yang mana diharapkan media pembelajaran yang

berkualitas, praktis dan sesuai dengan kriteria kelayakan media pembelajaran

yang seharusnya serta dapat mendukung proses pembelajaran yang

menyenangkan di dalam kelas.

Spesifikasi produk yang dihasilkan adalah :

1.

Tema dan jenis game pembelajaran yang dihasilkan berupa: game
tantangan pesawat terbang yaitu dengan menggunakan sentuhan

atau keyboard untuk terbang ke jawaban yang benar dan hindari



jawaban yang salah; kuis serangkaian pertanyaan pilihan ganda dan
klik jawaban yang benar untuk melanjutkan permainan; pengejaran
dalam labirin yaitu lari ke zona jawaban yang benar sambil
menghindari musuh; pencocokan kata ada dua yaitu permainan
pencocokan dan menemukan kecocokan; membuka kotak yaitu klik
setiap kotak secara giliran untuk membukanya dan mengungkapkan
benda di dalamnya; selanjutnya kuis gameshow yaitu kuis pilihan
ganda dengan tekanan, waktu, jumlah nyawa dan babak bonus;
memecahkan balon yaitu memecahkan balon untuk menjatuhkan
setiap kata kunci ke definisi yang cocok; kartu lampu kilat menguji
diri menggunakan kartu dengan perintah di bagian depan dan
jawaban di bagian belakang.

. Durasi game untuk setiap permainan bisa diatur oleh pengembang
atau guru yang menggunakan, tidak hanya durasi pengembang atau
guru juga bisa mengatur nyawa, kecepatan, acak urutan pertanyaan,
akhir permainan apakah akan ditampilkan jawaban yang benar atau
tidak, papan peringkat dll.

. Penggunaan game dapat digunakan semua kalangan tetapi disini
pengembang fokus untuk digunakan siswa kelas V sekolah dasar,
penggunaannya dengan cara membagikan link yang bisa diklik dan
diisi nama siswa yang menggunakannya.

. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media berbasis

game pembelajaran menggunakan platform Wordwall yang



digunakan untuk membuat game untuk pembelajaran yang
menyenangkan. Dengan Wordwall berbagai macam games dapat
dibuat mulai dari Match up, Group sort, Random cards, Unjumble,
Gameshow quiz, True or false, Flip tiles, Wordseacrh, Anagram,
Missing word, Open the box, Quiz, Random wheel, Find the match,
Matching pairs, Labelled diagram, Maze chase, Airplane.

5. Hal yang paling menarik dari Wordwall adalah games yang dibuat
dapat dimainkan secara offline dengan fasilitas printable yang
disediakan, Wordwall juga mendukung share games ke berbagai
platform sosial media dan embedded code.

6. Wordwall mudah digunakan karena bisa tanpa aplikasi hanya
dengan menggunakan website saja.

7. Tidak memiliki aplikasi pendukung lain karena tinggal dibuka di
google atau chrome.

8. Untuk penggunaannya bisa di android tipe apapun selagi android
tersebut memiliki google atau chrome.

9. Untuk akun pengguna baru diberi 5 slot untuk game aktivitas yang
dibuat.

10. Tersedia 18 tipe game gratis.

11. Ganti tipe game dengan sekali klik.

12. Hasilnya juga bisa diunduh PDF dan dicetak.



G. Manfaat Pengembangan

Dari hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai

berikut :

1. Bagi Peneliti

a.

Dapat menambah pengetahuan dan wawasan serta
mempersiapkan diri sebagai tenaga pendidik yang mampu
memproduksi dan memanfaatkan media pembelajaran yang
cocok sesuai materi pembelajaran dan media pembelajaran yang
menarik minat siswa.

Sebagai salah satu syarat bagi penulis untuk menyelesaikan
pendidikan dan mendapatkan gelar sarjana pada Departemen
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakultas [lmu Pendidikan

Universitas Negeri Padang.

2. Bagi Guru

a.

Sebagai pedoman bagi guru untuk melaksanakan pembelajaran
di sekolah, agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan efektif.

Sebagai masukan terhadap guru dalam pemanfaatan media yang
cocok dengan materi pembelajaran. Sebagai referensi dalam
mengembangkan media pembelajaran yang baru sehingga

proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.

3. Bagi Siswa

a.

Sebagai sumber belajar yang mendukung siswa dalam

pembelajaran.
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b. Sebagai alat bantu pembelajaran yang memudahkan siswa
memahami pembelajaran.

c. Sebagai daya tarik siswa dalam pembelajaran di kelas.

H. Pentingnya Pengembangan

1. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan supaya ada inovasi
dalam proses pembelajaran di sekolah dasar agar proses pembelajaran
berjalan efektif dan efisien.

2. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan supaya dapat
memecahkan masalah pendidikan di sekolah dasar, khususnya di kelas V.

3. Upaya untuk menyediakan media pembelajaran yang layak dan menarik
bagi siswa.

4. Bagi guru sebagai salah satu acuan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang layak dan cocok dengan materi pelajaran serta dapat
menarik minat siswa dan membuat siswa jadi aktif di kelas. Sebagai
referensi untuk mengembangkan media pembelajaran khusunya media
pembelajaran berbasis game edukatif atau game interaktif menggunakan

aplikasi Wordwall atau bisa juga menggunakan web wordwall.net.

I. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Beberapa asumsi yang mendasari pengembangan game pembelajaran
menggunakan platform Wordwall pada Tema 3 kelas V sekolah dasar yaitu
pelaksanaan pembelajaran yang tidak didukung media pembelajaran, media

pembelajaran kurang efektif dan efisien dikarenakan siswa kurang dalam
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memvisualisasikan sehingga pembelajaran hanya berfokus pada guru saja.
Serta kurangnya melibatkan pengalaman dan aktifitas siswa dalam
pembelajaran di kelas.

Keterbatasan ~ pengembangan  bagi  peneliti  adalah  peneliti
mengembangkan media pembelajaran berbasis game, yang mana game adalah
hal umum yang digunakan orang mulai dari anak-anak hingga orang dewasa
sehingga game menjadi hal candu bagi sebagian orang terutama anak-anak.
Dengan hal ini sedikit agak sulit untuk mengenalkan game edukatif pada
siswa yang terbiasa memainkan game sebagai hiburan, sedangkan di sini
peneliti membuat game yang isinya tentang pembelajaran, dan menjadi
tantangan bagi peneliti supaya game yang dihasilkan bisa membuat minat
siswa secara keseluruhan terhadap game edukatif tersebut. Serta keterbatasan
waktu untuk mengembangkan game edukatif, selain itu juga keterbatasan dari
segi aplikasi yang peneliti gunakan dalam pengembangan desain game
pembelajaran ini terbatas hanya pada beberapa desain kecuali jika kita
mengaktifkan model berbayar maka bisa menggunakan semua desain yang

tersedia.



