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Abstrak 

Studi ini punya tujuan menciptakan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis permainan (game) 

memakai platform Wordwall untuk mengajarkan materi Rantai Makanan dalam pelajaran IPA kepada 

peserta didik kelas V di SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya. Tujuan utama dari penelitian ini ialah guna 

mengevaluasi efektivitas media tersebut dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Penelitian ini 

memakai metode pendekatan penelitian dan pengembangan dengan menerapkan model pengembangan 

Borg & Gall. Subyek penelitiannya adalah peserta didik kelas V di SD Negeri Banjarsugihan II/117 

Surabaya. Temuan penelitian menjabarkan bahwasannya media game interaktif ini efektif meningkatkan 

pemahaman konsep peserta didik pada materi Rantai Makanan. Respon peserta didik terhadap penggunaan 

media ini juga positif. Oleh karena itu,media game interaktif yang dikembangkan merupakan alternatif yang 

menarik dan efektif dalam pembelajaran IPA SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya, serta dapat memberikan 

kontribusi positif dalam meningkatkan hasil belajar serta motivasi peserta didik. Penelitian ini juga 

menyarankan pengembangan lebih lanjut pada materi lain serta pelatihan bagi guru untuk memanfaatkan 

teknologi dalam jalannya kegiatan belajar mengajar. 

Kata Kunci: game interaktif, wordwall, IPA, rantai makanan, research & development, borg & gall. 

  

Abstract 

This study aims to create a game-based interactive learning media using the Wordwall platform to teach 

Food Chain material in science lessons to grade V students at SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya. The 

main objective of this research is to evaluate the effectiveness of the media in improving student learning 

outcomes. This study used a research and development approach method by applying the Borg & Gall 

development model. The research subjects were fifth grade students at SD Negeri Banjarsugihan II/117 

Surabaya. The results showed that this interactive game media was effective in improving students' concept 

understanding on Food Chain material. Students' responses to the use of this media were also positive. 

Therefore, the interactive game media developed is an interesting and effective alternative in learning 

science at SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya, and can make a positive contribution in improving learning 

outcomes and student motivation. This research also suggests further development on other materials as 

well as training for teachers to utilize technology in the learning process. 

Keywords: Interactive games, wordwall, science, food chain, research & development, borg & gall.   

 

 

 

PENDAHULUAN  

Mereka harus memiliki keterampilan yang mendukung 

pemahaman dan kreativitasnya, serta memiliki ide-ide 

inovatif sehingga guru dapat menciptakan cara belajar 

yang menarik. Di era yang dibentuk oleh kemajuan 

teknologi, informasi serta komunikasi, guru haruslah 

sanggup melibatkan pemanfaatan kemajuan tersebut 

secara efektif. Mereka dapat menggunakan media digital 

seperti kuis online, fun games dan alat lainnya untuk 

menyampaikan materi pembelajaran secara efektif. 

Peran IPA dalam kehidupan sehari-hari sangatlah 

penting karena memberikan solusi terhadap berbagai 

masalah yang dihadapi manusia. Namun, pengaplikasian 

IPA harus dilaksanakan dengan bijaksana supaya tak 

memunculkan akibat negatif pada lingkungan. Wahyana, 

sebagaimana yang disebutkan dalam Trianto (2012), 

menjelaskan bahwasannya IPA ialah sekumpulan 

pengetahuan yang terorganisir dengan sistematis, dengan 

fokus pada fenomena alam. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa IPA tidak hanya memberikan pengetahuan tentang 

alam semesta, tetapi juga membentuk karakter ilmiah pada 

individu. 

Mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

memberikan peserta didik pengalaman langsung dalam 

mailto:novita.20170@mhs.unesa.ac.id
mailto:julianto@unesa.ac.id


 JPGSD. Volume 12 Nomor 06 Tahun 2024, 976-985 

977 

 

memahami alam semesta dan mengembangkan 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap kerja. Salah satu 

materi ilmiah yaitu rantai makanan menjelaskan interaksi 

antara makan juga dimakan diantar organisme pada sebuah 

ekosistem. Pemilihan media yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik dapat memudahkan pendidik 

dalam menyampaikan materi rantai makanan sehingga 

lebih mudah dipahami peserta didik. Melihat pentingnya 

peranan permainan dalam kehidupan sosial peserta didik, 

maka penelitian SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya 

mengusulkan pengembangan permainan interaktif sebagai 

sebuah inovasi dalam pembelajaran IPA khususnya pada 

materi rantai makanan Kelas V, dimana penggunaan game 

diyakini dapat melibatkan perhatian peserta didik dan 

memudahkan mereka untuk memahami materi. Media 

pembelajaran yang dipakai saat ini pada pembelajaran 

IPA, khususnya rantai makanan, hanya mengandalkan 

gambar-gambar dari buku peserta didik sehingga 

mengharuskan peserta didik untuk menghafal 

dibandingkan mengeksplorasi sendiri. Begitu pula ketika 

guru menjelaskan materi hanya dengan menggunakan 

metode ceramah. Keterbatasan fasilitas media dan materi 

yang efektif menurunkan pemahaman peserta didik serta 

hingga akhirnya memberi dampak pada hasil belajar 

peserta didik. 

Media dalam konteks pendidikan memainkan peran 

yang sangat penting sebagai alat untuk menyampaikan 

pesan dan informasi. Menurut Nurrita (2018), media dapat 

digambarkan sebagai alat yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima. 

Dalam hal ini, media berfungsi sebagai jembatan 

komunikasi yang memungkinkan transfer pengetahuan 

dan informasi lewat langkah yang makin efektif serta 

efisien. 

Ekayani (2017) memberikan perspektif yang lebih 

spesifik tentang media pembelajaran. Menurutnya, media 

pembelajaran ialah alat bantu pada proses belajar mengajar 

yang tidak hanya menyampaikan informasi tetapi juga 

merangsang pikiran, perasaan, serta kemampuan peserta 

didik. Dengan demikian, media pembelajaran membantu 

membuat lingkungan belajar yang makin interaktif serta 

menarik, yang pada akhirnya memfasilitasi pembelajaran 

yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Hal tersebut 

berarti bahwa media pembelajaran berfungsi untuk 

membuat proses belajar lebih terstruktur dan fokus pada 

pencapaian tujuan pendidikan. 

Pribadi (2017) menekankan bahwa media 

pembelajaran memiliki kandungan informasi dan 

pengetahuan yang dapat meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi pembelajaran. Media pembelajaran tak hanya 

berfungsi jadi alat bantu visual atau auditori, tetapi juga 

jadi sumber informasi yang kaya yang dapat diakses oleh 

peserta didik untuk memperdalam pemahaman mereka 

tentang materi yang dipelajari. Disisi lain, media 

pembelajaran pula punya peranan utama dalam 

memotivasi peserta didik. Dengan menggunakan berbagai 

bentuk media, seperti video, audio, grafik, dan animasi, 

proses belajar menjadi lebih menarik dan mampu menarik 

perhatian peserta didik, hingga bisa mendorong 

peningkatan minat serta motivasi mereka dalam belajar. 

Media pembelajaran sangat penting dalam mendukung 

proses penyampaian materi kepada peserta didik. Tanpa 

media, pembelajaran tidak optimal karena media 

memfasilitasi interaksi antara pendidik dan peserta didik 

(Latri, 2017). Media membantu menyampaikan materi 

dengan lebih jelas dan menarik, memudahkan pemahaman 

konsep-konsep yang abstrak, serta mengakomodasi 

berbagai gaya belajar peserta didik. Selain itu, media juga 

memperkuat ingatan dan meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. 

Pada 21 November 2023, hasil pengamatan di SDN 

Banjarsugihan II/117 Surabaya menunjukkan bahwa guru 

Kelas V mengalami kesulitan dalam menyampaikan 

materi ilmiah dan peserta didik juga mengalami kesulitan 

dalam memahaminya. Hal ini tercermin dari hasil ulangan 

harian peserta didik yang tidak mencapai standar 

ketercapaian sasaran belajar yang ditetapkan sekolah, 

dengan banyak peserta didik mendapat nilai di bawah 75 

poin. Salah satu kendala utamanya ialah kurangnya variasi 

media pembelajaran yang tersedia di sekolah karena guru 

memiliki keterbatasan waktu. Selain mengajar, guru juga 

harus menangani administrasi sekolah dan fokusnya tidak 

hanya pada satu mata pelajaran. Keterbatasan dalam 

kreativitas guru dalam menyampaikan materi juga menjadi 

masalah, sehingga pembelajaran cenderung monoton dan 

kurang melibatkan peserta didik. 

Meskipun komputer sudah ada di sekolah, guru 

mengandalkan gambar yang berasal dari karya tulis 

peserta didik, peserta didik diminta untuk 

mereproduksinya atau membuat karyanya sendiri. Dengan 

demikian, proses pembelajaran menjadi pasif dan peserta 

didik menjadi bosan. 

Berdasarkan kesulitan-kesulitan tersebut sebelumnya, 

sebab itu tujuan penelitian ini ialah guna membuat media 

pembelajaran yang interaktif dan menggunakan platform 

Wordwall untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

kelas V di SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya. Game 

interaktif yang menampilkan labirin (maze chase) yang 

diikuti oleh karakter merupakan bentuk berlari menuju 

jawaban yang benar sambil berusaha menghindari musuh. 

Game ini dirancang untuk meningkatkan interaksi antara 

peserta didik dan media yang dimaksudkan untuk 

pembelajaran. Wordwall dipilih karena situs webnya 

menarik bagi peserta didik dan memungkinkan mereka 

untuk berpartisipasi. Aplikasi ini menawarkan banyak 

contoh gratis yang sesuai untuk pembelajaran evaluasi dan 
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penilaian. Dengan menggunakan game interaktif berbasis 

Wordwall diharapkan guru dapat menyampaikan materi 

dengan lebih efektif, dan peserta didik  lebih termotivasi 

dalam mempelajari materi khususnya dalam konteks  

rantai makanan.  

Pada penelitian sebelumnya, media game berbasis 

Wordwall hanya berupa kuis dimana peserta didik hanya 

menjawab pertanyaan tanpa adanya tantangan di luar layar 

permainan yang tidak menggunakan latar belakang yang 

menarik atau suara yang sesuai dengan tema. Dalam 

penelitian sebelumnya, tidak ada nyawa di dalam game. 

Life in Game mencakup kesempatan berulang-ulang bagi 

peserta didik untuk bermain game. Dan tidak ada animasi 

yang menarik dan kualitas gambarnya relatif kurang 

bagus. Hal tersebut menjadi acuan bagi peneliti untuk 

mengembangkan materi permainan interaktif berbasis 

Wordwall yang lebih baik. Kemudian, para peneliti akan 

merancang sebuah media permainan interaktif 

menggunakan Wordwall yang difokuskan pada materi 

Rantai Makanan. Mereka akan memperbaiki beberapa 

kekurangan yang telah disebutkan sebelumnya, termasuk 

mengimplementasikan fungsi maze-chasing, terutama 

dalam permainan yang melibatkan navigasi menuju 

jawaban yang benar sambil menghindari rintangan atau 

musuh. Selain itu peneliti juga menambahkan background 

dan suara yang menarik pada permainan, juga  

ditambahkan kehidupan atau peluang bermain yang 

dilambangkan dengan  hati. Kualitas visual dari game yang 

dikembangkan oleh para peneliti juga terlihat jelas. 

Penggunaan permainan di dalam kelas dapat melatih 

koordinasi mata-tangan, motorik halus, pemecahan 

masalah, serta membantu  fokus dan memperhatikan 

ketika berinteraksi dengan individu atau kelompok(Sutopo 

et al., 2022). Pengembangan media ini ialah satu diantara 

langkah yang bisa dilaksanakan pendidik guna mendorong 

peningkatan mutu pendidikan sesuai  standar Kriteria 

Pencapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Game ini 

sesuai dengan pola pikir peserta didik SD yang umumnya 

gemar bermain, bekerja secara kolaboratif dalam 

kelompok, dan memiliki kemampuan untuk berkreasi 

secara mandiri (Sahlan, 2018:16). 

Salah satu pilihan sarana pengembangan media ialah 

aplikasi wordwall. Wordwall ialah suatu aplikasi menarik 

yang berkaitan dengan pendidikan. Aplikasi ini dirancang 

khusus untuk menjadi alat pembelajaran yang 

menyenangkan, serta media evaluasi yang interaktif bagi 

peserta didik. Halaman Wordwall juga memberikan 

contoh-contoh kreatif yang dapat dihasilkan oleh 

pengguna, sehingga membantu pengguna baru memahami 

berbagai fitur yang tersedia (Sherianto, 2020). Wordwall 

merupakan aplikasi web yang bisa dipakai guna membuat 

pengalaman belajar yang menarik untuk peserta didik, 

serta sebagai media pembelajaran yang memungkinkan 

partisipasi aktif dari peserta didik. Web ini cocok untuk 

merencanakan dan mengimplementasikan penilaian 

pembelajaran yang interaktif (Irham Halik, 2020). 

Menurut Lestari (2021), Wordwall merupakan sumber 

belajar, media pembelajaran, serta sarana penilaian yang 

menyenangkan untuk peserta didik. 

Wordwall ialah platform pembelajaran yang dirancang 

untuk membuat berbagai jenis aktivitas dan permainan 

pendidikan interaktif. Ini memungkinkan pengajar untuk 

membuat dan membagikan permainan berbasis kata-kata 

(word games), kuis, dan aktivitas pembelajaran lainnya 

dengan mudah. Berikut ialah beberapa fitur dan manfaat 

dari Wordwall yakni (1) Beragam Jenis Aktivitas: 

wordwall menyediakan berbagai jenis permainan dan 

aktivitas, seperti kuis, teka-teki, flashcards (kartu kata), 

permainan interaktif, word search, dan lainnya. Setiap 

jenis aktivitas dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

pembelajaran. (2) Fleksibilitas dalam Pembuatan Konten: 

Pengguna dapat membuat konten sendiri dengan 

menambahkan kata-kata, gambar, atau audio ke dalam 

berbagai aktivitas yang ada di Wordwall. Ini 

memungkinkan penyesuaian dengan kurikulum atau 

materi pelajaran yang sedang diajarkan; (3) Custom yang 

Mudah: platform ini memungkinkan pengguna untuk 

menyesuaikan tata letak, desain, dan pengaturan 

permainan sesuai kebutuhan pembelajaran mereka; (4) 

Aksesibilitas : wordwall memungkinkan pembelajaran 

jarak jauh dengan memungkinkan pengajar membagikan 

aktivitas secara daring kepada peserta didik melalui tautan 

atau kode yang dapat diakses dari berbagai perangkat; (5) 

Pelacakan Progres Peserta didik: pengguna dapat melacak 

kemajuan dan respons peserta didik terhadap aktivitas 

yang dibagikan, memberikan umpan balik, dan 

menganalisis data untuk memahami kinerja peserta didik; 

(6) Kolaborasi dan Berbagi: 2ordwall memungkinkan 

pengajar untuk berbagi dan mengunduh aktivitas yang 

dibuat oleh pengguna lain di platform, memungkinkan 

kolaborasi antar-guru atau menggunakan aktivitas yang 

telah ada; (7)Ketersediaan Berbagai Mata Pelajaran: 

aktivitas di Wordwall dapat dibuat untuk berbagai mata 

pelajaran, mulai dari bahasa, matematika, ilmu 

pengetahuan, hingga bidang studi lainnya.Dengan 

demikian, Wordwall dapat digunakan di berbagai 

tingkatan pendidikan dan oleh berbagai jenis pengajar 

untuk mendukung pembelajaran di berbagai konteks. 

Tujuan dari penelitian ini ialah guna membuat suatu 

media permainan interaktif menggunakan platform 

Wordwall untuk mengajarkan konsep Rantai Makanan 

dalam mata pelajaran IPA pada peserta didik kelas V di 

SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya. Melalui 

pengembangan media ini punya harapan guna mendorong 

peningkatan pemahaman peserta didik terkait konsep 

rantai makanan dan meningkatkan hasil belajarnya. Selain 
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itu, penelitian ini juga akan mengukur  efektivitas media 

permainan interaktif pada mendorong peningkatan hasil 

belajar peserta didik. Dengan mengevaluasi keefektifan 

media ini, maka dapat diketahui sejauh mana kontribusi 

media permainan interaktif terhadap pembelajaran IPA di 

SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya. 

Oleh karena itu, penelitian ini cukup penting dalam 

konteks pengembangan teknologi pendidikan yang dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran sains di tingkat 

dasar. Disisi lain, hasil penelitian ini pula bisa jadi acuan 

guna melaksanakan pengembangan perangkat 

pembelajaran interaktif lain pada mata pelajaran lain dan 

untuk jenjang pendidikan yang lebih tinggi. 

 

METODE 

Dalam penelitian ini, peneliti memakai metode penelitian 

Research and Development (R&D) guna mengembangkan 

produk pendidikan. Sugiyono yang ahli dalam metode 

penelitian menjelaskan, metode R&D dipakai guna 

menciptakan produk khusus serta melaksanakan pengujian 

efektivitasnya. Cara ini sering diterapkan dalam 

mengembangkan produk yang bermanfaat bagi 

masyarakat, termasuk  bidang pendidikan. Metode R&D 

ini melibatkan penggunaan model pengembangan yang 

membantu menganalisis kebutuhan serta mengevaluasi 

kelayakan produk yang dihasilkan. Dalam konteks 

pendidikan, produk yang dikembangkan dapat berupa 

berbagai jenis alat pembelajaran, termasuk materi 

pembelajaran interaktif. Tujuan utama  pengembangan 

produk ialah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

dan pengajaran di  sekolah.  

Penelitian ini fokus pada pengembangan bahan ajar 

berupa game interaktif  berbasis Wordwall. Wordwall 

dipilih karena platform ini menarik bagi peserta didik dan 

mendorong partisipasi aktif pada jalannya kegiatan belajar 

mengajar. Selain itu penggunaan game interaktif 

diharapkan dapat meningkatkan minat dan kegembiraan 

peserta didik dalam mempelajari literatur ilmiah 

khususnya tentang rantai makanan. Penelitian ini 

dilaksanakan pada lokasi SDN Banjarsugihan II/117 

Surabaya serta melibatkan subjek penelitian yakni peserta 

didik kelas V. Rantai makanan dipilih sebagai bahan 

pembelajaran karena pentingnya  memahami hubungan 

antar organisme hidup dalam  ekosistem. Dengan 

menggunakan game interaktif diharapkan pembelajaran 

IPA dapat menjadi lebih menarik dan efektif bagi peserta 

didik. Langkah pertama dalam proses pengembangan 

produk ialah melakukan analisis kebutuhan.  

Penelitian ini memperhitungkan kebutuhan guru serta 

peserta didik dalam proses pembelajaran IPA. Selanjutnya 

penelitian ini juga memperhatikan karakteristik peserta 

didik termasuk minat dan kebutuhannya. Dengan cara ini, 

produk yang dibuat harus memenuhi kebutuhan dan 

preferensi pengguna akhir, khususnya peserta didik dan 

guru. Setelah melakukan analisis kebutuhan, peneliti 

mulai merancang dan mengembangkan media game 

interaktif berbasis Wordwall. Proses pengembangan ini 

meliputi pembuatan konten, desain grafis, dan pengujian 

prototipe. Media game interaktif ini disusun agar selaras 

dengan kurikulum sains saat ini dan memenuhi standar 

pembelajaran tertentu. Dalam pengembangannya, peneliti 

juga menguji prototype game interaktif yang  dibuat. Uji 

coba ini dilakukan untuk mengevaluasi kualitas dan 

efektivitas bahan pembelajaran yang dikembangkan. Hasil  

pengujian tersebut dijadikan masukan guna  memperbaiki 

serta menyempurnakan produk yang telah dilakukan.  

Pengembangan alat bantu pembelajaran ini punya 

tujuan guna mendorong peningkatan pemahaman peserta 

didik terkait materi ilmiah. Penilaian dilakukan melalui 

tes, observasi dan respon peserta didik terhadap materi 

permainan interaktif. Melalui ulasan ini, kami berharap 

bisa mendapat pemahaman yang makin dalam mengenai 

efektivitas dan akseptabilitas media pembelajaran. Hasil 

penelitian ini punya harapan bisa memberi kontribusi 

terhadap pengembangan pembelajaran IPA di sekolah 

dasar. Media game interaktif berbasis Wordwall ini 

diharapkan dapat memberikan alternatif yang  inovatif dan 

efektif dalam penyampaian literatur ilmiah. Dengan 

demikian, pembelajaran IPA akan menjadi lebih menarik 

dan menarik, sekaligus meningkatkan motivasi serta hasil 

belajar peserta didik.. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengembangkan materi permainan 

interaktif berbasis Wordwall untuk mata pelajaran IPA, 

fokus dalam topik Rantai Makanan, dengan tujuan 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas 5 di SDN 

Banjarsugihan II/117 Surabaya. Proses penelitian ini 

mengikuti model Borg and Gall Pada Sugiyono dalam 

(Khoiriah, 2022), Berikut ialah diskusi mengenai hasil dari 

tahapan penelitian pengembangan tersebut: 

 

Hasil Pengembangan Media 

Hasil pengembangan game interaktif interaktif 

berbasis Wordwall pada mata pelajaran IPA pada materi 

rantai makanan untuk mendorong peningkatan hasil 

belajar peserta didik kelas V SDN Banjarsugihan II/117 

Surabaya, sebagai berikut: 

 

Potensi dan Masalah 

Dengan observasi serta wawancara bersama guru 

sertapeserta didik kelas 5 di sekolah SDN Banjarsugihan 

II/177 Surabaya Kecamatan Tandes Surabaya tentang 

kurangnya pemakaian media pada pembelajaran IPA 

khususnya  materi rantai makanan. Media yang  

mendukung pembelajaran IPA masih belum memadai. Hal 
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tersebut disebabkan karna guru tidak punya banyak waktu  

dalam membuat atau mengembangkan materi 

pembelajaran. Selain mengajar, guru juga mempunyai 

tanggung jawab administratif dan minat mereka tidak  

terbatas pada materi ilmiah.  

Oleh karena itu, terdapat kendala dalam menciptakan 

bahan pembelajaran yang inovatif. Selain itu, peserta didik 

cenderung aktif belajar namun  hanya mengandalkan 

gambar rantai makanan di buku pelajaran. Pendekatan 

pembelajaran seperti ini tidak mendorong terciptanya 

suasana kelas yang kondusif dan membatasi pemahaman 

peserta didik. Selain mewawancarai guru, peneliti juga 

melakukan wawancara bersama peserta didik. Dari 

wawancara itu didapati bahwasannya hampir seluruh 

peserta didik memiliki ponsel pintar atau telepon genggam 

dan senang bermain game. Mereka sering berkumpul dan 

bermain bersama namun  belum pernah melakukan 

penelitian menggunakan materi permainan.  

Dari pemahaman permasalahan yang diberikan, 

peneliti mengembangkan inovasi baru dengan membuat 

media game interaktif berbasis Wordwall. Masukan dari 

guru dan peserta didik sangat positif terhadap inovasi ini, 

dan menyambutnya sebagai alternatif yang menarik untuk 

materi pembelajaran  rantai makanan. 

 

Pengumpulan Data 

Pada tahap pengumpulan data untuk merancang produk 

media, terutama game interaktif berbasis Wordwall, 

peneliti berfokus pada pemahaman masalah yang ada. 

Data diperoleh melalui observasi langsung di Kelas V 

SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya dan wawancara 

dengan guru dan peserta didik. Selain itu, peneliti 

melakukan tinjauan literatur dengan meneliti buku teks 

yang digunakan oleh peserta didik dan guru, mencari 

informasi di internet, dan menggunakan beberapa metode 

seperti angket dan dokumen di sekolah atau melalui situs 

pencarian.  

Tujuan dari langkah ini ialah guna memahami 

karakteristik penting pemilihan media bagi peserta didik 

sekolah dasar, yang akan menjadi pedoman dalam 

penelitian dan pengembangan ini. Selain itu, peneliti juga 

membuat rencana awal dengan meneliti buku teks IPA 

kelas 5 SD terkait hasil belajar (CP) dan aliran sasaran 

pembelajaran (ATP) dari materi rantai makanan. Berikut 

ialah beberapa poin yang diambil dari buku tersebut: (1) 

Capaian Pembelajaran (CP). Pada akhir fase C, peserta 

didik mampu menyelidiki bagaimana hubungan saling 

ketergantungan antar komponen biotik dan abiotic dapat 

mempengaruhi kestabilan suatu ekosistem di lingkungan 

sekitarnya; (2) Alur Tujuan Pembelajaran (ATP). Peserta 

didik menjelaskan ekosistem, rantai makanan, dan 

simbiosis. 

 

Desain Produk 

Setelah membuat draft naskah (storyboard) sebagai 

pedoman pembuatan game interaktif berbasis Wordwall 

materi rantai makanan,  peneliti selanjutnya mengedit 

media game berupa kuis atau kalimat yang ditanyakan 

dengan model maze chase yang dipilih. 

 

Validasi media 

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan evaluasi awal 

terhadap materi serta media pada permainan interaktif 

berbasis Wordwall mengenai rantai makanan. Evaluasi 

dilakukan oleh validator dengan menggunakan skala 

Likert dan juga melibatkan nilai tes yang dipengaruhi oleh 

respons yang diberikan oleh validator. 

 

 

Kevalidan Media 

Media game interaktif berbasis Wordwall tentang materi 

Rantai Makanan telah dikonfirmasi oleh Bapak Ramadhan 

Kurnia Habibie, S.Pd., M.Pd., seorang dosen yang ada 

pada Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas 

Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Surabaya. Validasi 

dilakasanakan di hari Selasa, 17 Mei 2024. Output validasi 

media game interaktif berbasis Wordwall tentang materi 

Rantai Makanan memperoleh total skor 64, dihitung 

menggunakan rumus persentase, dengan rata-rata skor 

berada pada 91,4%, yang mengindikasikan kriteria 

penilaian sebagai sangat valid serta tak memerlukan revisi. 

 

Validitas Materi 

Validitas materi tentang rantai makanan telah disahkan 

oleh Ibu Farida Istianah, S.Pd., M.Pd., yang termasuk 

seorang pengajar di Jurusan Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar di Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri 

Surabaya. Proses validasi dilaksanakan pada hari Selasa, 

21 Mei 2024. Hasil dari validasi perangkat keras pada 

materi Rantai Makanan menunjukkan banyaknya skor 

berada pada 65 dan skor rata-rata sebesar 92,8%, dihitung 

menggunakan rumus persentase skor rata-rata. Hingga 

demikian, materi tersebut dinilai sangat valid serta tak 

perlu modifikasi. 

 

Kepraktisan Media 

Untuk mengevaluasi kepraktisan media game interaktif 

berbasis Wordwall dalam pembelajaran rantai makanan, 

dilakukan perhitungan rata-rata skor berdasarkan 

tanggapan peserta didik yang terdapat dalam angket 

respon setelah menggunakan produk tersebut. Ada dua 

kegiatan yang dilakukan untuk menilai kepraktisan media 

Wordwall, yaitu pengujian produk dan pengujian 

kegunaan. 

Hasil respons peserta didik pada pengujian produk 

yang melibatkan 7 peserta didik kelas V di SDN II/117 
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Banjarsugihan Surabaya menunjukkan total skor sebesar 

263, dengan rasio skor rata-rata mencapai 93,9. Tingkat 

skor rata-rata itu dianggap sangatlah realistis serta tak 

perlu revisi. 

Selanjutnya, berdasarkan respons peserta didik 

terhadap tes penggunaan media game interaktif berbasis 

Wordwall dalam pembelajaran rantai makanan, total skor 

mencapai 824 dengan persentase rata-rata 93,6. Dari hasil 

ini, kriteria yang terpenuhi ialah sangat praktis dan tidak 

memerlukan peninjauan ulang. 

 

Keefektivan Media 

Efektivitas media permainan interaktif berbasis Wordwall 

dalam pembelajaran rantai makanan dapat dievaluasi 

melalui perbandingan antara hasil pretest dan posttest 

peserta didik. Pengujian efektivitas tersebut dilakukan 

pada eksperimen di SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya 

dengan melibatkan 22 peserta didik kelas V. Dari hasil 

pretest dan posttest, terlihat bahwasannya tingkatan 

ketuntasan hasil belajar peserta didik di topik rantai 

makanan mencapai 86,3, dengan kriteria sangat baik. 

Peserta didik yang mencapai nilai di atas 75 dianggap 

tuntas dalam pembelajaran materi rantai makanan di SDN 

Banjarsugihan II/117 Surabaya. 

Oleh sebab itu, bisa diambil kesimpulan bahwasannya 

media game interaktif berbasis Wordwall mengenai rantai 

makanan ialah terbilang efektif untuk digunakan oleh 

peserta didik yang duduk di bangku kelas V. Hal ini 

ditunjukkan oleh peningkatan pemahaman peserta didik, 

yang terlihat dari perhitungan skor N-Gain berada pada 

0,75, yang termasuk dalam golongan kriteria tinggi. 

Kelayakan media game interaktif berbasis Wordwall 

dalam materi Rantai Makanan dapat dievaluasi 

berdasarkan validitas media yang ditentukan oleh ahli 

media, kemudahan penggunaan media berdasarkan 

tanggapan peserta didik terkait media yang telah 

dikembangkan, juga efektivitas media yang dinilai dari 

hasil analisis pretest serta posttest peserta didik. Diskusi 

tentang kelayakan media ini didasarkan pada penilaian 

kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan media tersebut: 

 

Validitas Media 

Dalam penelitian ini, validitas media dievaluasi melalui 

validasi dokumen pada media yang dikembangkan dengan 

melibatkan seorang validator. Sesuai pada hasil 

penganalisisan data, rata-rata presentase angka validitas 

mencapai 91,4%, yang termasuk dalam golongan kategori 

sangat valid serta tak perlu modifikasi sesuai dengan 

kriteria persentase yang telah ditetapkan oleh Riduwan 

(Wahyuni & Zulyusri, 2023).  

Penilaian media didasarkan pada 5 dimensi yang 

disesuaikan dengan model game menurut Ena (Avianty & 

Istianah, 2021) terutama fokus pada kemudahan navigasi, 

konten kognitif, persentase informasi, sifat artistik dan 

estetis media, serta kesesuaian fungsi media dengan 

kebutuhan belajar peserta didik. Dengan 

mempertimbangkan kriteria multimedia interaktif dan 

kriteria media pembelajaran yang baik, permainan ini 

sesuai untuk peserta didik kelas 5 SD yang suka bermain, 

bekerja kelompok, serta berekspresi atau berpartisipasi 

(Fajarianti & Zuhdi, 2023) 

Selanjutnya, sesuai pada hasil penganalisisan data validasi 

dokumen, rata-rata skor mencapai 92,8%, yang termasuk 

dalam golongan kategori sangat valid serta perlu sedikit 

revisi. Penilaian materi dalam media ini sesuai dasar pada 

empat aspek, yakni pembelajaran, isi materi, penyajian, 

serta keefektifan materi seperti pada pandangan 

(Widiasworo, 2017). Topik tersebut menyesuaikan pada 

kebutuhan, tingkat pemahaman, serta kemudahan peserta 

didik ketika menerima. Oleh karena itu, sesuai pada hasil 

validasi media serta perangkat keras, bisa diambil 

kesimpulan bahwasannya media tersebut sangatlah valid 

serta sesuai untuk dipakai jadi media pembelajaran praktis. 

 

Kepraktisan Media 

Dalam penelitian ini, kepraktisan media game interaktif 

berbasis Wordwall dalam pembelajaran rantai makanan 

dinilai melalui tanggapan peserta didik terhadap 

penggunaannya. Tanggapan peserta didik tersebut 

diperoleh setelah mereka menggunakan media tersebut 

dalam pengujian produk dan pengujian kegunaan. Pada 

pengujian produk yang melibatkan 7 peserta didik kelas V, 

diperoleh skor aktual sebesar 93,9%, yang 

mengindikasikan tingkat praktisitas yang sangat tinggi 

menurut penilaian Riduwan (Wahyuni & Zulyusri, 2023). 

Langkah berikutnya, di uji coba pemakaian bersama 22 

peserta didik kelas V, persentase kepraktisan mencapai 

93,6%, termasuk dalam golongan kategori sangat praktis 

seperti kriteria persentase menurut Riduwan (Wahyuni & 

Zulyusri, 2023). 

Kepraktisan media ini didasarkan pada kemudahan dan 

kesenangan dalam penggunaannya menurut pandangan 

peserta didik. Media yang praktis ini bisa langsung 

melibatkan peserta didik pada pembelajaran, berbasis 

turnamen ataupun permainan, serta membantu mereka 

untuk lebih mudah paham materi. Hal ini seperti pada 

fungsi media pembelajaran sesuai pendapat Levied dan 

Lentz (Sumiharsono & Hasanah, 2018) yang mencakup 

menarik perhatian peserta didik, menciptakan 

kenyamanan dalam belajar, memfasilitasi pemahaman 

materi, serta membantu peserta didik yang belajar dengan 

lambat untuk memahami materi. 

Media game interaktif berbasis Wordwall ini dianggap 

praktis karena memenuhi kriteria media pembelajaran 

yang baik sesuai pendapat Sukiman (Sumiharsono & 

Hasanah, 2018) termasuk dalam mengidentifikasi 
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keterampilan atau tujuan yang ingin dicapai, mencapai 

prestasi belajar, ketepatan isi pembelajaran, dan 

kesesuaian dengan tingkat berpikir peserta didik. 

Berdasarkan tanggapan peserta didik dalam angket, media 

game interaktif ini sesuai dengan tujuan dan alur 

pembelajaran, cocok dengan karakteristik peserta didik, 

serta mampu menarik minat mereka untuk berpartisipasi 

secara positif dalam pembelajaran. Oleh sebab itu, bisa 

diambil kesimpulan bahwasannya materi game interaktif 

berbasis Wordwall ini sesuai syarat serta sangat praktis 

dalam dipakai dalam pembelajaran. 

 

Keefektifan Media 

Efektivitas media game interaktif berbasis Wordwall 

dalam pembelajaran tentang rantai makanan dinilai 

melalui analisis hasil pretest serta posttest peserta didik 

memakai rumus persentase ketuntasan serta N-Gain. 

Pretest dilaksanakan sebelum peserta didik memakai 

media untuk mengevaluasi pengetahuan awal mereka 

terkait topik rantai makanan, sementara posttest 

dilaksanakan seusai mereka memakai media tersebut 

untuk menilai perkembangan pengetahuan peserta didik 

seusai memakai media game interaktif tersebut.Salah satu 

tujuan pengembangan media ini ialah guna mendorong 

peningkatan hasil belajar peserta didik kelas V pada topik 

rantai makanan. Menurut (Dewi et al., 2018) hasil belajar 

memperlihatkan kemampuan peserta didik seusai proses 

pembelajaran yang ada di sekolah serta merupakan 

indikator keberhasilan proses belajar. Data pembelajaran 

dalam penelitian ini diambil dari evaluasi pretest dan 

posttest terhadap 22 peserta didik kelas V selama 

penerapan media game interaktif berbasis Wordwall 

dalam pembelajaran materi rantai makanan. Persentase 

kelulusan peserta didik mencapai 86,3, yang menandakan 

kualitas yang sangat baik berdasarkan standar penilaian 

Riduwan. (Wahyuni & Zulyusri, 2023).  

Pada saat yang sama, pemahaman peserta didik juga 

meningkat, yang terlihat dari nilai N-Gain berada pada 

0,75 yang termasuk dalam golongan kriteria sangat tinggi. 

Pada tes berikutnya, sebanyak 19 peserta didik berhasil 

menyelesaikan program atau mendapatkan nilai ≥75, 

menunjukkan efisiensi dalam mencapai tujuan 

pembelajaran menurut Suardi (Magdalena et al., 2020). 

Tujuan pembelajaran meliputi ranah kognitif, afektif, dan 

psikomotorik peserta didik. Materi game interaktif 

berbasis Wordwall ini membantu peserta didik menjadi 

proaktif dalam pembelajaran, menunjukkan emosi yang 

positif, dan meningkatkan keterampilan psikomotorik 

mereka. Permainan ini juga sesuai dengan karakteristik 

peserta didik SD yang menyenangkan, menggalakkan 

kerja kelompok, dan memfasilitasi ekspresi diri, sesuai 

dengan pandangan Darmojo (Maryana, 2023)  

Sesuai pada penjabaran tersebut, bisa diambil kesimpulan 

bahwasannya media permainan interaktif yang 

menggunakan Wordwall sebagai platformnya dalam 

pembelajaran tentang rantai makanan dalam penelitian ini 

berhasil meraih tujuan pembelajaran, yaitu meningkatkan 

hasil belajar peserta didik dalam tiga aspek, yakni kognitif, 

emosional, dan psikomotorik. Sebab itu, bisa dianggap 

bahwasannya media game interaktif berbasis Wordwall ini 

efektif dalam mendorong peningkatan hasil belajar peserta 

didik kelas 5 di sekolah dasar dalam memahami materi 

tentang rantai makanan. 

 

PENUTUP 

Simpulan 

Dari evaluasi hasil penelitian yang sudah dilakukan, bisa 

ditarik kesimpulan bahwasannya game interaktif berbasis 

Wordwall pada mata pelajaran IPA materi rantai makanan 

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik SD kelas V 

SDN Banjarsugihan II/117 Surabaya. Media game 

interaktif berbasis Wordwall untuk pembelajaran IPA 

materi rantai makanan dianggap layak berdasarkan tiga 

aspek berikut: (1) Validitas media dan materi: Validasi 

media mencapai 91,4%, menunjukkan tingkat validitas 

yang sangat tinggi. Begitu pula dengan validasi materi 

yang mencapai 92,8%, juga termasuk dalam kriteria sangat 

valid; (2) Kepraktisan: Hasil angket dari peserta didik saat 

pengujian produk menunjukkan nilai 93,9%, menandakan 

bahwa media ini sangat praktis. Respons peserta didik 

tetap konsisten saat pengujian pemakaian, dengan nilai 

respons peserta didik mencapai 93%, juga dengan kriteria 

yang sangat praktis; (3) Efektivitas: Kemampuan hasil 

belajar peserta didik mencapai persentil 90,9, 

menunjukkan bahwa media ini efektif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Peningkatan 

pemahaman peserta didik juga mencapai nilai 0,75, 

menunjukkan tingkat efektivitas yang tinggi. 

 

Saran 

Sesuai pada penelitian pengembangan media game 

interaktif berbasis Wordwall mata pelajaran IPA materi 

rantai makanan kelas V Sekolah Dasar, peneliti bisa 

memberi saran yakni: (1) Media game interaktif berbasis 

Wordwall mata pelajaran IPA materi rantai makanan bisa 

dipakai jadi alternative media pembelajaran guna 

mendorong peningkatan motivasi peserta didik dalam 

belajar IPA.; (2) Media game interaktif berbasis Wordwall 

mata pelajaran IPA materi rantai makanan bisa dipakai 

jadi referensi pengembangan media lain; (3) Pembuatan 

media harus menyesuaikan pada kebutuhan serta 

karakteristik peserta didik dalam pemakaiannya 
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