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Abstrak 

Pembelajaran IPA adalah pembelajaran yang didalamnya terfokus mengamati alam serta interkasi yang ada 

didalamnya. Dengan perkembangan teknologi yang luar biasa sekarang, sangat penting memasukkan 

teknologi ke dalam kehidupan sehari-hari. Salah satunya adalah dengan penggunaan berbagai platform 

interaktif di dalam pembelajaran, yakni dapat berbentuk media pembelajaran yang berperan sebagai saluran 

penyebaran pengetahuan untuk meningkatkan akses siswa terhadap pembelajaran berkualitas tinggi. Akan 

tetapi, berdasarkan hasil observasi ditemukan beberapa masalah terkait minimnya pengalaman dalam 

membuat media pembelajaran, pembelajaran konvensional yang hanya menggunakan metode ceramah, 

serta guru hanya menggunakan buku paket dan papan tulis ketika memaparkan materi. Hal tersebut 

menyebabkan peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran sehingga mempengaruhi pada 

rendahnya hasil belajar peserta didik. Sehingga dibutuhkan media pembelajaran yang kreatif serta menarik 

seperti Wordwall yang memuat fitur animasi dan quis yang dikombinasikan. Tujuan dari dilaksanakannya 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media interaktif berbasis Wordwall untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas III Sekolah Dasar. Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan R&D 

dengan model intruksioanal ADDIE yang terdiri dari lima fase yakni yakni analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. Hasil dari validitas media pembelajaran berbasis Wordwall ini mendapatkan 

92,86 % untuk validasi materi, 95% untuk validasi media yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. 

Kedua, media memperoleh hasil kepraktisan sebesar 92,35% dari perhitungan angket siswa dan 96,42% 

dari perhitungan angket guru yang termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Ketiga, efektivitas media 

pembelajaran berbasis Wordwall terlihat dari hasil nilai keefektifan sebesar 96,15% dan mendapatkan nilai 

n-gain sebesar 0,66 dengan kategori “Sangat efektif”. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Wordwall sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: pembelajaran IPA, materi benda dan kegunaanya, media interaktif, wordwall. 

  

Abstract 

Science learning is learning that focuses on observing nature and the interactions within it. With the 

tremendous development of technology today, it is imperative to incorporate technology into our daily 

lives. One of them is the use of various interactive platforms in learning, which can be in the form of 

learning media that acts as a channel for disseminating knowledge to increase students' access to high-

quality learning. However, based on the observation, there are several problems related to the lack of 

experience in making learning media, conventional learning that only uses the lecture method, and teachers 

only use textbooks and blackboards when presenting material. This causes students to be less actively 

involved in the learning process so that it affects the low learning outcomes of students. So that creative 

and interesting learning media is needed such as Wordwall which contains animation and quiz features 

combined with the learning process. The purpose of this research is to develop interactive media based on 

Wordwall to improve the learning outcomes of third grade elementary school students. The type of research 

used is R&D development research with the ADDIE instructional model which consists of five phases, 

namely analysis, design, development, implementation and evaluation. The results of the validity of this 

Wordwall-based learning media get 92,86% for material validation, 95% for media validation which is 

included in the "Very Valid" category. Second, the media obtained practicality results of 92,35% from the 

calculation of student questionnaires and 96,42% from the calculation of teacher questionnaires which were 

included in the "Very Practical" category. Third, the effectiveness of Wordwall-based learning media can 

be seen from the results of the effectiveness value of 96.15% and getting an n-gain value of 0.66 in the 

"Highly effective" category. Based on the results of the study, it shows that Wordwall-based learning media 

is very feasible to use in learning 

Keywords: science learning, material objects and their uses, interactive media, wordwall.   
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PENDAHULUAN  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata 

pelajaran yang didalamnya mempelajari tentang alam. 

Menurut Sujana (2013) IPA adalah ilmu yang mengkaji 

terkait seluruh alam hingga semesta, dan segala bentuk 

peristiwa yang terjadi didalamnya dikembangkan oleh 

para ahli berdasarkan suatu proses ilmiah. Menurut Jannah 

dan Julianto (2018), IPA adalah konsep yang bergantung 

pada percobaan yang terus menerus dan pengamatan yang 

cermat. Namun, pembelajaran IPA di sekolah dasar bukan 

hanya berupa gudang informasi seperti fakta, prinsip, 

konsep, dan teori, melainkan prosedur penemuan dan 

pertumbuhan yang dinamis. Dari proses tersebut, 

pembelajaran IPA akan membentuk pola pikir yang ilmiah 

melalui pengalaman belajarnya. Tentunya, dalam 

pembelajaran IPA harus lebih menekankan pada 

penemuan konsep dan pemberian langsung informasi 

kepada siswa. Oleh sebab itu ipa termasuk dalam mata 

pelajaran fundamental dalam kurikulum 2013 serta 

kurikulum merdeka. IPA merupakan mata pelajaran yang 

ilmunya dapat diterapkan dalam kehidupan, sehingga 

pelajaran IPA ada pada pembelajaran sekolah dasar.  

Secara umum pembelajaran merupakan proses 

interaksi antara peserta didik dengan pendidik yang 

didukung oleh beberapa sumber belajar pada suatu 

lingkungan belajar Dalam pembelajaran akan terjadi 

sebuah interaksi antara guru dan peserta didik yang timbul 

karena proses transfer ilmu. Pada praktiknya seorang guru 

akan menerapkan teknik,strategi,metode dan model yang 

berbeda beda sesuai dengan mata pelajaran maupun materi 

yang diberikan kepada siswa agar siswa dapat memahami 

materi tersebut (Asyar,2012). Sedangkan pembelajaran 

IPA adalah pembelajaran yang didalamnya terfokus pada 

mengamati alam serta interaksi yang ada di dalamnya. IPA 

berupaya menarik perhatian manusia dalam 

menungkatkan kecerdasan dan pemahaman mengenai 

alam dan seisinya. Sebagaimana dalam Undang – Undang 

tentang sistem pendidikan nasional nasional No. 20 tahun 

2003 pasal 37 ayat 1 bahwa kurikulum pendidikan dasar 

dan menengah wajib memuat Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA). Tentunya dengan kewajiban tersebut maka sebagai 

seorang pendidik Diharuskan memberikan ruang untuk 

peserta didik dalam mengembangkan   kreativitas yang 

akan menunjang efisiensi belajar peserta didik dalam 

memahami tentang alam semesta. Sari dan Yarza (2021) 

menyatakan pembelajaran IPA tidak hanya berorientasi 

pada produk yang dihasilkan, namun juga berorientasi 

pada proses yang dilakukan dalam pembelajaran di dalam 

kelas.  

Terdapat beberapa prinsip dalam pembelajaran IPA 

yang dikemukakan oleh Richardson, (1957) yaitu : (1) 

Prinsip keterlibatan secara aktif yaitu guru perlu 

melibatkan siswa agar selalu aktif dalam belajar dan 

membuat siswa mau untuk terlibat dalam setiap kegiatan 

pembelajaran. (2) Prinsip berkesinambungan yaitu modal 

siswa untuk melakukan kegiatan pembelajaran dimulai 

dari siswa itu sendiri memiliki minat belajar dari dalam 

dirinya baik secara individu maupun berkelompok. (3) 

Prinsip motivasi yaitu kemauan belajar siswa dapat 

didorong oleh adanya motivasi. Maka, perlu diberikan 

motivasi belajar pada setiap siswa agar kemauan belajar 

siswa dapat terdorong. (4)Prinsip penemuan dapat 

didefinisikan bahwa setiap siswa pasti memiliki rasa ingin 

tahu, sehingga perlu menerapkan prinsip ini guna memicu 

minat belajar siswa. Karena siswa sering merasakan 

kepuasan berkelanjutan ketika mereka terbukti mampu 

memecahkan suatu masalah. (5) Prinsip totalitas yaitu 

selain memperhatikan materi, kondisi pada lingkungan 

sekitar juga kerap diperhatikan pada proses pembelajaran, 

karena kondisi tersebut dapat mempengaruhi hasil belajar 

pada siswa. (6) Prinsip perbedaan individu yaitu tidak 

semua siswa memiliki kemampuan dan cara berpikir yang 

sama, oleh karena itu guru diharuskan untuk mampu 

memahami setiap individu dan dapat mengatur tempat 

duduk dan melakukan rolling pada beberapa hari sekali 

agar setiap siswa dapat memperoleh kesempatan belajar 

sesuai dengan minat yang dimilikinya. 

Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) telah tumbuh di mana-mana sebagai akibat langsung 

dari perkembangan teknologi. Karena perkembangan 

teknologi yang luar biasa sekarang terjadi di Indonesia, 

sangat penting untuk memasukkan teknologi ke dalam 

kehidupan sehari-hari. Kemajuan teknologi telah 

memungkinkan untuk mengakses media pendidikan 

melalui web, yaitu dengan menggunakan berbagai 

platform interaktif yang banyak tersedia saat ini. 

Ketersediaan media pembelajaran yang tepat sangat 

penting untuk pembelajaran yang fleksibel. Menurut 

Oktafiani, et al., (2020), menyatakan bahwa salah satu dari 

berbagai peran media pembelajaran adalah berperan 

sebagai saluran penyebaran pengetahuan untuk 

meningkatkan akses siswa terhadap pembelajaran 

berkualitas tinggi.  

Ada beberapa cara untuk menonjolkan peran media 

pembelajaran: 1) Sebagai alat untuk membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik, mengesankan, dan 

efektif. 2) Indikator Kompetensi Dasar dan Inti pada topik 

yang disampaikan perlu diperhatikan dalam pemilihan 

media pembelajaran yang akan digunakan. 3) Media 

pembelajaran bukan memiliki fungsi sebagai alat hiburan. 

Sehingga, tidak dapat diterima jika hanya menggunakan 

media pembelajaran sebagai sarana bermain atau sebagai 

pemancing perhatian siswa. 4) Media pembelajaran dapat 

membantu mempercepat prosedur belajar. Dipercaya 

bahwa kualitas pembelajaran meningkat ketika siswa 
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menggunakan media pembelajaran untuk lebih mengingat 

informasi yang diajarkan. Selain kegunaannya tersebut, 

media pembelajaran juga memberikan manfaat lain. Salah 

satu kekuatan terbesar dari media pendidikan adalah; 1) 

Dapat menginspirasi siswa untuk belajar. 2) 

Berkomunikasi dengan siswa dan menginformasikannya. 

3) Mengalahkan peluang belajar karena kendala jarak dan 

waktu. Hal ini memungkinkan guru untuk mengarahkan 

pendidikan siswa ke arah yang benar. 

Media yang mengintegrasikan teknologi sebagai 

media pembelajaran dengan informasi untuk 

mengembangkan wawasan dan keterampilan siswa 

sebaiknya digunakan dalam pembelajaran IPA sekolah 

dasar dengan menggunakan media yang dapat mendorong 

siswa untuk berlatih sampai memperoleh umpan balik 

disebut interaktif. Penggunaan perangkat seluler atau 

komputer memungkinkan untuk berinteraksi dengan 

media interaktif. Media interaktif digunakan sebagai 

sarana untuk menyajikan materi pembelajaran secara 

menarik dan interaktif. Penyusunan media interaktif 

dilakukan dengan menggabungkan beberapa gambar, 

suara, video maupun animasi dalam sebuah file yang akan 

digunakan, sehingga penggunaannya sangat mudah. 

Media interaktif dapat berupa software, aplikasi atau 

website yang akan membawakan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif terhadap siswa. 

Peneliti menemukan bahwa pada kelas 3 di SDN Lidah 

Kulon IV, SDN Lidah kulon III, SDN Lidah Kulon I, SDN 

Lidah Wetan II bahwa guru belum menggunakan media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan hanya 

menggunakan buku pegangan guru dan buku siswa 

sebagai sumber belajar. Berdasarkan hasil observasi 

pembelajaran, diperoleh hasil: 1) minimnya pengalaman 

dalam membuat media pembelajaran dan anggapan bahwa 

pembuatan media pembelajaran memakan waktu terlalu 

lama menjadi dua alasan utama mengapa para guru belum 

memanfaatkan materi pembelajaran yang disempurnakan 

dengan teknologi, 2) saat proses pembelajaran guru 

memaparkan materi pembelajaran dalam kehidupan 

sehari-hari hanya dengan metode ceramah tanpa 

memberikan contoh melalui media, 3) guru masih 

menggunakan buku paket dan papan tulis dalam 

pembelajaran. Pada saat pembelajaran IPA dilakukan, 

peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga mempengaruhi rendahnya hasil 

belajar pada peserta didik. 

Solusi untuk menumbuhkan semangat dan hasil belajar 

peserta didik adalah menggunakan media pembelajaran 

yang kreatif dan menarik seperti Wordwall yang memuat 

sebuah fitur animasi, quis yang dikombinasikan. Dengan 

adanya Wordwall ini peserta didik lebih semangat dan 

mudah memahami pembelajaran yang disukai oleh peserta 

didik karena dengan game ini peserta didik bisa belajar 

sambil bermain sehingga peserta didik lebih mudah 

memahami pembelajaran yang menyenangkan. Wordwall 

ini dapat memotivasi peserta didik untuk belajar mencoba 

hal yang baru pada kegiatan sehari harinya. Wordwall ini 

juga memudahkan peserta didik berkreasi serta 

memudahkan pendidik dalam mengevaluasi hasil belajar. 

Wordwall adalah sebuah aplikasi gamifikasi digital 

berbasis jaringan yang menawarkan berbagai jenis 

permainan dan kuis yang dapat digunakan oleh guru saat 

menyampaikan evaluasi materi (Khairunnisa, 2021). 

Menurut Lesatari, (2021) Wordwall bermanfaat sebagai 

sumber belajar, media, dan alat penilaian yang 

menyenangkan bagi siswa. Game ini bisa digunakan 

melalui laptop atau smarthphone. Dalam aplikasi 

Wordwall memiliki gambar, audio, animasi dan permainan 

interaktif yang menarik minat siswa. Sari dan Yarza, 

(2021) menyatakan bahwa kelebihan dari Wordwall 

adalah aplikasi ini tidak membutuhkan biaya untuk fitur 

dasar. Banyak fitur game edukasi yang tersedia, Selain itu 

siswa yang terkendala jaringan dapat menggunakan Media 

Wordwall dalam bentuk PDF. Media Wordwall dapat 

digunakan pada proses pembelajaran tatap muka (PTM) 

dan juga dapat digunakan pada dalam pandemi atau 

pembelajaran daring. Siswa pun akan lebih termotivasi 

untuk belajar karena Wordwall memungkinkan mereka 

bersaing. Studi yang dilakukan oleh Sari et al., (2021) 

menemukan bahwa penggunaan Wordwall, sebuah media 

game kuis berbasis Android, memengaruhi kemampuan 

belajar siswa. Setiap orang mulai dari dosen hingga 

mahasiswa dapat memanfaatkan Wordwall di kelas. Guru 

dapat mendaftar akun terlebih dahulu untuk dapat 

mengakses perpustakaan kuis yang telah tersedia atau 

membuat kuis baru. Siswa, berbeda dengan guru, hanya 

perlu mendapatkan kode akses dari guru untuk 

mempelajari materi dan mengikuti kuis yang telah 

dirancang oleh guru. Selain fungsionalitasnya yang tinggi, 

platform ini juga cukup mudah diakses karena dapat 

diakses tanpa biaya di https://Wordwall.net/myactivities . 

Guru memiliki kemampuan untuk membuat pelajaran 

yang menarik bagi siswa mereka di platform Wordwall. 

Selain itu, guru memiliki kebebasan untuk memilih format 

pertanyaan, yang dapat berkisar dari pilihan ganda, esai 

hingga kotak centang dan seterusnya. Bergantung pada 

kerumitan pertanyaan, guru secara opsional dapat 

menetapkan batasan waktu variabel untuk tanggapan 

siswa. Selain itu, siswa dapat langsung melihat jawaban 

yang benar ditampilkan dalam warna berbeda setelah 

menjawab pertanyaan. 

Untuk mempersiapkan penelitian ini, adapun informasi 

yang didapatkan dari penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya yang berkaitan dengan topik pembuatan 

media interaktif berbasis Wordwall. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Sari dan Yarza (2021) menyatakan Wordwall 

https://wordwall.net/myactivities
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merupakan aplikasi yang dapat digunakan sebagai alat 

belajar, sumber belajar atau evaluasi secara online yang 

menarik untuk siswa. Keunikan lain dalam Wordwall 

dibandingkan aplikasi game edukasi online lain yaitu guru 

dapat melihat tingkat kesukaran perbutir soal, dan terdapat 

nilai presentasenya agar dapat diketahui soal yang paling 

sulit hingga yang paling mudah. Aplikasi Wordwall 

merupakan jenis media pembelajaran interaktif dalam 

bentuk permainan yang dapat diakses dengan mudah 

secara online melalui Wordwall.net dengan tampilan 

menarik dan variatif, yang nantinya akan dijawab oleh 

siswa, sehingga dapat memotivasi siswa. Febrita dan Ulfah 

(2019) menyatakan pemilihan media yang menarik, benar 

dan baik dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar 

siswa.  

Dari pemaparan mengenai hasil penelitian di atas, 

dapat diketahui bahwa perbedaan penelitian ini dengan 

penelitian yang akan dilakukan adalah 1) perbedaan materi 

yang diangkat. Peneliti terdahulu mengangkat berbagai 

macam materi di antaranya adalah teks ekplanasi dalam 

mata pelajaran Bahasa Indonesia, bangun ruang serta 

barisan dan deret aritmatika dalam mata pelajaran 

Matematika. Sedangkan materi yang di angkat oleh 

penelitian ini adalah benda dan kegunaannya dalam mata 

pelajaran IPA, 2) terdapat beberapa penelitian yang 

dilakukan pada satuan pendidikan yang berbeda yaitu pada 

satuan pendidikan SMA. Sedangkan pada penelitian ini 

dilakukan di tingkat pendidikan SD, 3) terdapat salah satu 

penelitian yang menggunakan aplikasi Powtoon sebagai 

media untuk menyampaikan materi. Sedangkan pada 

penelitian ini  menggunakan media interaktif Wordwall . 

Tujuan pembuatan media interaktif berbasis Wordwall 

adalah untuk membantu tenaga pendidik atau guru dalam 

membuat pembelajaran lebih menarik dan menghibur bagi 

siswanya. Akibatnya, proses pembelajaran IPA materi 

benda dan kegunaannya akan terasa lebih menarik dan 

menyenangkan. 

Berdasarkan penjelasan yang telah dijabarkan, peneliti 

tertarik untuk mengkaji evolusi media pembelajaran IPA 

dengan judul: “Pengembangan Media Interaktif Berbasis 

Wordwall Materi Benda Dan Kegunaannya Guna 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 3 Sekolah 

Dasar”. Tujuan untuk penelitian ini yakni (1) Mengetahui 

kevalidan media interaktif berbasis Wordwall pada mata 

pelajaran IPA untuk siswa kelas 3 SD; (2) Meneliti 

kepraktisan menggabungkan media interaktif berbasis 

Wordwall ke dalam objek pembelajaran dan 

menerapkannya untuk digunakan di kelas 3 SD mata 

pelajaran IPA. (3) Mengetahui kegunaan media interaktif 

berbasis Wordwall dalam pembelajaran IPA kepada siswa 

kelas 3 di Sekolah Dasar. Studi pengembangan media 

interaktif menggunakan Wordwall ini didasarkan pada 

asumsi berikut: (1) Memperjelas penyajian pesan dalam 

menjelaskan pembelajaran melalui pengembangan media 

interaktif berbasis Wordwall dapat mempercepat dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran. (2) Pengembangan 

media interaktif berbasis Wordwall memungkinkan 

penggunaan yang sederhana, di mana saja dan kapan saja 

dalam pengaturan ruang kelas digital dan tradisional. Oleh 

karena itu, media interaktif berbasis Wordwall adalah alat 

yang ampuh untuk pendidikan. (3) Karena media interaktif 

berbasis Wordwall ini terlihat menyenangkan, mungkin 

dapat membantu siswa untuk fokus belajar dan melupakan 

suasana kelas yang monoton. Terdapat aktivitas menarik 

dalam bentuk kuis yang 

 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan dalam melaksanakan 

penelitian ini adalah pengembangan atau Research and 

Development. Metode penelitian dan pengembangan 

merupakan salah satu yang digunakan untuk membuat 

produk, menilai keefektifannya, dan melakukan 

pengembangan produk (Martianingtiyas, 2019). Dalam 

penelitian ini digunakan pendekatan pengembangan 

pembelajaran ADDIE yang terdiri atas lima fase , yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Berikut adalah skema model pengembangan 

ADDIE :  

 

Gambar 1. Skema Model Pengembangan ADDIE 

     (Dick & Cary, 1996) 

 

Pada tahap analisis adalah tahap untuk peneliti 

mengumpulkan banyak informasi yang akan digunakan 

sebagai dasar dalam menentukan kebutuhan dan 

aksesibilitas sumber belajar bagi siswa. Tahap ini dimulai 

dengan melakukan pengamatan dasar untuk memahami 

situasi awal yang ada di lapangan. Setelah dilakukan 

pengamatan dasar, diketahui bahwa diperlukannya media 

pembelajaran yang mampu menunjang kegiatan belajar. 

Setelah itu peneliti melakukan evaluasi terhadap tahap 

analisis ini. Evaluasi dibantu oleh dosen pembimbing 

dengan tujuan agar peneliti memperoleh masukan dan 

bantuan untuk menemukan jalan keluar terhadap 

permasalahan yang ada. Hasil evaluasi yang dilakukan 

adalah peneliti melakukan pengembangan media 

pembelajaran berbasis Wordwall karena konten 

pembelajaran akan ditampilkan pada media ini. Sehingga 
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media pembelajaran berbasis Wordwall dapat membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

Tahap kedua yakni tahap desain yang melibatkan 

pembuatan materi pembelajaran hingga dihasilkan sesuai 

dengan temuan analisis sebelumnya. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan pengumpulan data yang meliputi 

materi dan latihan soal yang akan disajikan dalam bentuk 

pre-test, post-test serta kuis yang diberikan di sela-sela 

pemaparan materi. Setelah melakukan pengumpulan data, 

peneliti kemudian membuat desain terhadap produk yang 

akan dikembangkan. Berdasarkan dari temuan masalah 

pada kelas 3, materi yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah benda dan kegunaannya. Setelah menentukan 

Kompetensi Dasar, peneliti mengembangkan indikator 

pembelajaran. Setelah peneliti menetapkan indikator 

pembelajaran, langkah selanjutnya yang dilakukan peneliti 

adalah menentukan materi melalui berbagai sumber. 

Selanjutnya akan dilaksanakan pembuatan pre-test dan 

post-test sesuai dengan KD dan indikatornya.Setelah itu, 

barulah akan dirancang kerangka Wordwall meliputi 

warna, isi setiap slide serta animasi yang akan digunakan. 

Tabel 1. Indikator Pembelajaran 

No Indikator 

1.1 Mengetahui informasi terkait bahan 

pembuat benda, macam-macam benda dan 

fungsi benda. 

1.1 Menyusun informasi terkait bahan pembuat 

benda, macam-macam benda dan fungsi 

benda yang tepat. 

 

Tahap ketiga yakni pembuatan media edukasi 

dilakukan sesuai dengan rencana. Setelah itu akan 

dilakukan validasi bahan ajar oleh dosen dengan tujuan 

mendapatkan umpan balik, ide, dan mengurangi kesalahan 

sehingga dapat diperbaiki sebelum digunakan. Uji validasi 

media dilakukan oleh ahli media yang mempunyai tugas 

untuk menguji validitas produk dan memberi umpan balik 

kepada peneliti. Sedangkan uji validasi materi dilakukan 

oleh ahli materi yang mempunyai tugas untuk menguji 

validitas materi yang terdapat di dalam produk yang telah 

dikembangkan. Selanjutnya peneliti melakukan evaluasi 

dengan melakukan kegiatan revisi pada hasil validasi yang 

diperoleh dari ahli media dan materi terhadap media 

pembelajaran berbasis Wordwall. Setelah melakukan 

revisi maka produk yang telah dikembangkan siap untuk 

diterapkan pada subjek penelitian. 

Tahap keempat yakni tahap implementasi merupakan 

penerapan media Wordwall dalam kegiatan pembelajaran. 

Implementasi terdiri atas dua tahap yaitu uji coba sama 

seperti tahap sebelumnya, penelitian ini mempunyai 

tujuan untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisan 

produk yang sedang dikembangkan, akan tetapi pada tahap 

uji coba ini subjek yang digunakan kuantitasnya lebih 

banyak daripada uji coba terbatas. Peneliti membagikan 

pretest sebelum memberikan materi. Setelah itu, peneliti 

memberikan materi kemudian melakukan posttest. 

Tahap terakhir yakni tahap evaluasi, tingkat 

pencapaian tujuan pengembangan produk diukur pada 

tahap evaluasi ini. Ada pula revisi pada tingkat ini, dimana 

revisi dilakukan berdasarkan informasi dan saran dari ahli 

atau penilaian yang belum tergolong memenuhi kriteria 

minimum. Pada setiap tahap, suatu produk dievaluasi dan 

direvisi dengan tujuan membuatnya praktis dan berguna 

untuk digunakan. 

Teknik pengumpulan data akan melibatkan lembar 

validasi guna mendapat data validitas dengan 

melaksanakan validasi bersama ahli materi dan validasi 

bersama ahli media. Selanjutnya untuk data keefektivan 

didapatkan dari hasil nilai pre-test dan post- test. Pre-test 

dikerjakan sebelum siswa menggunakan media yang 

sedang dikembangkan oleh penulis. Sedangkan post-test 

dikerjakan setelah siswa menggunakan media yang 

dikembangkan. Sedangkan data kepraktisan diperoleh dari 

pengisian kuesioner yang dibagikan pada siswa dan guru. 

Hal ini diadakan guna mengetahui media yang 

dikembangkan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran atau tidak. 

Untuk teknik analisis data validitas produk didalam 

penelitian ini memakai rumus berikut : 

 
Keterangan : 

P : Presentase kelayakan 

∑ 𝑿𝒊 : jumlah skor yang diperoleh 

∑ 𝑿 : jumlah skor ideal 

100% : Bilangan Konstan 

 

Sedangkan untuk analisis data kepraktisan produk 

guna melakukan kajian terhadap hasil angket respon guru 

dan siswa yakni memakai rumus berikut : 

 
Keterangan: 

P : Presentase Jawaban 

f : jumlah skor yang diperoleh 

N : Skor Maksimal 

Produk dikatakan efektif apabila presentase mencapai 

61 persen hingga 100 persen. Setelah melakukan uji 

ketuntasan belajar, untuk mengetahui ada atau tidaknya 

peningkatan pada hasil belajar, maka peneliti melakukan 

uji n-gain. Adapun rumus n-gain adalah sebagai berikut: 
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Dapat dikatakan efektif jika siswa memperoleh poin n- 

gain > 0,3 dengan mendapat kriteria sedang atau tinggi. 

Hasil perhitungan nilai n-gain kemudian dianalisis untuk 

dapat menemukan hasil keefektifan produk dengan 

melihat tabel berikut: 

    Tabel 2. Kriteria Nilai N-Gain 

Poin Gain Kriteria 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 < g ≤ 0,7 Sedang 

g ≤ 0,3 Kurang 

    (Hake, 2002) 

 

Selanjutnya, hasil data pretest dan posttest juga akan 

dianalisis untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 

sebelum dan sesudah menggunakan media interaktif 

berbasis Wordwall dengan menggunakan rumus uji-t (Uji 

Independent t-test). Namun sebelum itu harus melalui uji 

prasyarat yakni uji normalitas dan homogenitas. 

Berikut Rumus untuk menguji Uji Independent Sample 

T-Test yaitu : 

t = 
𝑿𝟏̅̅ ̅̅ − 𝑿𝟐̅̅ ̅̅

√
(𝒏𝟏−𝟏) 𝑺𝟏

𝟐+ (𝒏𝟐−𝟏)𝑺𝟐
𝟐

𝒏𝟏+ 𝒏𝟏−𝟐
 (

𝟏

𝒏𝟏
+ 

𝟏

𝒏𝟐
)

 

Keterangan : 

X1 = Rata-rata Sampel 1 

X2 = Rata-rata Sampel 2 

S1 = Simpangan Baku Sampel 1 

S2 = Simpangan Baku Sampel 2 

𝑆1
2= Varians Sampel 1 

𝑆2
2= Varians Sampel 2 

R = Korelasi Antara Sampel 

 

Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan bantuan 

SPSS dengan menggunakan Uji Independent Sample T – 

Test. Jadi signifikasi yang digunakan pada uji hipotesis 

adalah 0,05, apabila nilai signifikansi yang diperoleh > 

0,05 maka H0 ditolak dan Ha diterima. Jika nilai 

signifikansi yang diperoleh < 0,05 maka H0 diterima dan 

Ha ditolak. 

H0 = Tidak ada peningkatan hasil belajar peserta didik 

setelah pengunaan media interaktif berbasis Wordwall. 

Hal ini dapat dibuktikan dengan tidak adanya hasil belajar 

peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Ha = ada peningkatan hasil belajar peserta didik 

setelah pengunaan media interaktif berbasis Wordwall. 

Hal ini dapat dibuktikan dengan adanya hasil belajar 

peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan bagan diatas N-Gain kelas kontrol dan kelas 

eksperimen menujukkan bahwa NGain pada kelas 

eksperimen memperoleh hasil sebesar 0,66 pada kategori 

peningkatan sedang dan pada kelas kontrol diperoleh hasil 

sebesar 0,26 pada kategori peningkatan rendah. Maka 

dapat disimpulkan bahwa N-Gain pada kelas eksperimen 

lebih tinggi daripada N-Gain kelas kontrol. Hal tersebut 

membuktikan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelas 

eksperimen relatif tinggi dibandingkan dengan kelas 

kontrol. 

Gambar 2. Rata-Rata N-Gain 

 

Peningkatan hasil belajar siswa di kelas eksperimen 

lebih tinggi daripada di kelas kontrol. Hal ini dikarenakan 

proses pembelajaran di kelas eksperimen menggunakan 

media interaktif berbasis Wordwall. Pada kelas kontrol 

menggunakan model pembelajaran yang biasanya 

digunakan oleh guru di kelas. Hal ini sesuai penelitian 

yang dilakukan oleh Fembriani dkk. (2022:10) 

menunjukkan bahwa terdapat hasil uji-t menggunakan 

independen sampel t-test sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 

0,005, berdasarkan uji t-test tersebut menunjukkan bahwa 

Ha diterima dan terdapat peningkatan hasil belajar 

menggunakan media interaktif berbasis Wordwall. Hal ini 

dikarenakan pada penelitian tersebut, terdapat kelas 

eksperimen menggunakan media interaktif berbasis 

Wordwall sementara kelas kontrol menggunakan 

pembelajaran konvensional. Hasil temuan ini juga 

didukung oleh penelitian yang dilakukan Husna dkk. 

(2022:4255) menunjukkan hasil rata-rata nilai posttest 

kelas eksperimen sebesar 86,73 dan kelas kontrol sebesar 

56,15 . Berdasarkan hasil tersebut, menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan yang lebih tinggi di kelas eksperimen 

daripada di kelas kontrol, dikarenakan pembelajaran di 

kelas eksperimen menggunakan media interaktif berbasis 

worldwall sementara di kelas kontrol tidak diberi 

perlakuan media interaktif berbasis worldwall. Dengan 

adanya pemberian perlakuan yang berbeda antara kelas 

eksperimen dan kontrol menunjukkan hasil peningkatan 

yang tidak sama antara kedua kelas tersebut. 

0
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0.5

0.6
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Berdasarkan hal tersebut maka dapat diketahui bahwa 

media pembelajaran berbasis Wordwall merupakan media 

yang layak dan dapat dipergunakan. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan nilai dari hasil kevalidan, keefektifan 

dan kepraktisan yang sangat baik. Media pembelajaran 

berbasis Wordwall mempunyai tujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas III SDN Lidah 

Kulon IV/467 Surabaya. Media pembelajaran berbasis 

Wordwall dikembangkan dengan berprinsip pada media 

yang sudah ada, namun dibuat kembali dengan beberapa 

modifikasi guna mempunyai perbedaan dari media 

lainnya. Media pembelajaran Wordwall dikembangkan 

menggunakan metode penelitian ADDIE yang 

dikemukakan oleh Branch (2010). Terdapat lima tahap 

dalam metode penelitian ADDIE ini yaitu analysis, design, 

development, implementation, serta evaluation  

(Sugiyono, 2011). 

Tahap yang pertama dilakukan adalah melakukan 

analisis. Dalam tahap ini dilakukan pengumpulan 

informasi yang akan digunakan sebagai dasar dalam 

menentukan kebutuhan dan aksesibilitas sumber belajar 

bagi siswa. Pada tahap ini dimulai dengan melakukan 

pengamatan dasar guna memahami situasi awal yang 

terdapat di lapangan. Setelah itu, dapat diketahui bahwa 

diperlukannya media pembelajaran yang mampu 

menunjang kegiatan belajar siswa. Peneliti telah 

melakukan observasi dan menemukan bahwa penggunaan 

media teknologi jarang dilakukan di kelas III SDN Lidah 

Kulon IV/467 Surabaya sehingga peneliti menggunakan 

media pembelajaran berbasis Wordwall sebagai penelitian 

pengembangan. 

Setelah melakukan analisis, tahap yang berikutnya 

adalah melakukan perancangan. Dalam tahap ini 

dilakukan pengumpulan data yang meliputi materi dan 

latihan soal yang akan disajikan dalam bentuk pretest, 

posttest serta kuis yang diberikan di sela-sela pemaparan 

materi. Materi yang digunakan adalah benda dan 

kegunaannya. Materi ini digunakan karena benda dan 

kegunannya membutuhkan visualisasi yang jelas dan 

beragan agar dapat memberikan pemahaman yang baik 

pada siswa. Setelah menentukan materi, dilakukan 

pembuatan pretest dan posttest. Kemudian barulah 

dilakukan membuat desain terhadap produk yang 

dikembangkan. Pembuatan desain dilakukan dengan 

bantuan aplikasi canva dan autodesk sketchbook. Tahap 

selanjutnya adalah pengembangan. Produk yang 

dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis 

Wordwall yang dapat digunakan oleh guru dan siswa. 

Produk ini sangat ekonomis karena yang dibutuhkan hanya 

perangkat komunikasi seperti smartphone, laptop atau 

komputer serta akses internet. Peneliti merancang produk 

ini karena melihat pada lingkungan sekitar dimana anak-

anak kecil sudah jarang keluar rumah bermain bersama 

dengan teman-temannya, mereka lebih memilih untuk 

bermain smartphone dan membuka media sosial. Melihat 

dari hal itu, maka peneliti merancang produk ini agar 

smartphone yang dimiliki anak-anak tidak hanya 

dipergunakan untuk bermain game, tetapi juga 

dipergunakan untuk belajar. 

Setelah itu dilakukan validasi instrumen yang 

dilakukan pada dosen dengan kriteria minimal menempuh 

jenjang pendidikan terakhir S2. Data kevalidan diperoleh 

dari validasi media dan materi. Nilai hasil validasi media 

memperoleh persentase nilai sebesar 95% dan memasuki 

kategori sangat valid dengan revisi kecil yaitu memberikan 

pembatas antara materi dan kuis. Sedangkan hasil validasi 

materi memperoleh persentase sebesar 92,86% dan 

memasuki kategori sangat valid dengan revisi kecil yaitu 

menggunakan huruf kapital pada awal materi. Kedua data 

kevalidan memperoleh kategori sangat valid yang artinya 

produk layak digunakan. 

 

Tabel 2. Hasil Pengembangan 

Tampilan Keterangan 

 

 

Halaman pertama dari 

media pembelajaran 

berbasis Wordwall adalah 

cover. Dari gambar tersebut 

dapat dilihat bahwa di 

dalam cover terdiri dari 

judul materi dan kelas serta 

logo Universitas Negeri 

Surabaya. 

 

 

Halaman petunjuk 

terdapat di halaman kedua 

yaitu setelah cover yang 

berisikan petunjuk 

penggunaan media 

Wordwall. 

 

Pada halaman ini 

terdapat kompetensi dasar 

dan Indikator pembelajaran 

dalam media. 
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Berikut ini adalah 

halaman yang berisi 

penjelasan materi Benda 

dan Kegunaanya.  

 

 

Selanjutnya terdapat 

halaman penyekat antara 

materi dan quis Wordwall 

 

Berikut ini adalah 

tampilan dari kuis yang 

diberikan pada media 

Wordwall. Kuis tersebut 

memanfaatkan fitur pada 

media. Kuis ini terletak 

pada halaman belakang 

materi. 

 Pada halaman ini 

merupakan salah satu 

contoh soal yang ada dalam 

quis Wordwall materi 

Benda dan kegunaanya. 

 Selanjutnya terdapat  

contoh Bonus Round yang 

ada dalam quis Wordwall 

materi Benda dan 

Kegunaanya. 

 

Pembelajaran ditutup 

oleh halaman terima kasih 

yang didedikasikan pada 

siswa karena telah 

membantu berjalannya 

penelitian ini. 

Setelah tahap pengembangan adalah tahap penerapan. 

Pada tahap ini diperoleh data kepraktisan pada saat uji 

coba terbatas dan uji coba luas. Data kepraktisan diperoleh 

melalui angket yang telah diisi oleh siswa dan guru setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis Wordwall. 

Pada data hasil kepraktisan di angket peserta didik 

mendaptkan  persentase 92,35% sedangkan di angket guru 

mendapatkan presentase sebesar 96,42% dengan kategori 

sangat praktis. Dari hasil tersebut dapat menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

Wordwall dapat digunakan dengan mudah dan praktis. 

Melalui penggunaan media pembelajaran yang menarik 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal tersebut 

didukung oleh pernyataan dari Sapriyah (2019:588), yang 

menyatakan bahwa faktor untuk meningkatkan hasil 

belajar adalah penggunaan media pembelajaran karena 

media pembelajaran sangat mendukung pengembangan 

ilmu pengetahuan yang dimiliki oleh siswa. 

Data keefektifan media didapatkan dari hasil evaluasi 

pembelajaran melalui pengerjaan pretest sebelum 

diberikan perlakuan pembelajaran dan posttest sesudah 

diberikan perlakuan pembelajaran. Soal pretest dan 

posttest diberikan saat melakukan uji coba luas pada siswa 

kelas III SDN Lidah Kulon IV/4671 Surabaya dengan 

jumlah 26 siswa kelas kontrol dan 26 siswa kelas 

eksperimen. Pada kelas eksperimen dengan rata rata 

pretest dengan rata rata 60 dan hasil berlajar protest 

dengan rata rata 86,73 dengan jumlah siswa tuntas sebesar 

96,15% kategori sangat efektif. Sedangkan, pada kelas 

kontrol didapatkan hasil belajar siswa  pretest dengan rata 

rata 50,76 dan hasil belajar protest dengan rata rata 56,15  

dengan jumlah siswa tuntas 7,69% dengan kategori tidak 

efektif. Untuk mengetahui adanya peningkatan pada hasil 

belajar maka dilakukan perhitungan hasil rata-rata dari 

prestest dan posttest menggunakan rumus n-gain. Hasil 

perhitungan dari n-gain kelas kontrol dan kelas 

eksperimen yang telah dipaparkan pada bagan diatas. 

Tahap terakhir dari model ADDIE ini adalah evaluasi. 

Setelah melakukan uji coba dan memperoleh data dari 

hasil validasi, pengerjaan pretest dan posttest serta 

pengisian angket pada siswa dan guru. Maka selanjutnya 

adalah mengukur ketercapaian dari tujuan yang 

sebelumnya telah dirumuskan dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis Wordwall untuk 

meningkatkan hasil belajar pada siswa pada materi benda 

dan kegunaannya. Dalam tahap ini akan ditentukannya 

kelayakan media dan melakukan beberapa revisi. 

Berdasarkan dari hasil validasi,  pengerjaan pretest dan 

posttest oleh siswa serta pengisian angket oleh siswa dan 

guru maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 

berbasis Wordwall secara efektif dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi benda dan kegunaannya. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Kesimpulan yang didapatkan pada penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Interaktif Berbasis 

Wordwall Pada Pembelajaran Benda dan Kegunaannya 

Mata Pelajaran IPA Kelas III Sekolah Dasar” ini yaitu : (1) 

Media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall 

dikembangkan dengan menggunakan 5 tahapan sesuai 

dengan model pengembangan yang digunakan yaitu 

ADDIE. 5 tahapan tersebut adalah analisis, desain, 

pengembangan, penerapan dan evaluasi; (2) Hasil dari 

validitas produk yang didapatkan peneliti untuk 

pengembangan media pembelajaran berbasis Wordwall ini 



Pengembangan Media Interaktif Berbasis Wordwall untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA 

939 

mendapatkan sebesar 92,86% untuk validasi materi, 95% 

untuk validasi media, 92,85% untuk validasi soal pretest 

dan posttest, 94,44% untuk validasi angket guru serta 

97,22% untuk validasi angket siswa. Dari hasil tersebut 

dapat disimpulkan bahwa hasil validasi media 

pembelajaran berbasis Wordwall ini termasuk dalam 

kategori sangat valid; (3) Pengembangan media 

pembelajaran berbasis Wordwall ini memperoleh hasil 

kepraktisan sebesar 92,35 dari perhitungan angket siswa 

dan 96,42% dari perhitungan angket guru. Dari hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil kepraktisan media 

pembelajaran berbasis Wordwall ini termasuk dalam 

kategori sangat praktis; (4) Pengembangan media 

pembelajaran Wordwall ini memperoleh nilai keefektifan 

sebesar 96,15% dan mendapatkan nilai n-gain sebesar 0,66 

dari hasil pretest dan posttest yang telah dikerjakan oleh 

siswa dan termasuk dalam kategori sangat efektif. 

 

Saran 

Berikut merupakan beberapa saran yang bisa diberikan 

oleh peneliti yakni : (1) Diharapkan untuk pengembang 

selanjutnya untuk menggunakan bantuan aplikasi desain 

lainnya seperti Canva, Adobe illustrator, Sketchbook, 

Coreldraw dll, karena desain yang terdapat pada Wordwall 

sangat sederhana. Sehingga agar desain tampak lebih 

menarik dan memiliki warna yang bervariasi, diharapkan 

pengembang menggunakan bantuan aplikasi desain yang 

lain; (2) Disarankan untuk pengembang selanjutnya untuk 

berlangganan Wordwall premium agar dapat 

menggunakan fitur-fitur yang lebih bervariasi dan 

menjadikan pembelajaran berbasis Wordwall sebagai 

pembelajaran yang asyik dan menyenangkan; (3) 

Penelitian ini mengangkat materi tentang benda dan 

kegunannya. Diharapkan pada pengembang selanjutnya 

agar dapat memperluas materi dan menyesuaikan dengan 

kebutuhan siswa. 
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