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ABSTRACT 
 

This research is motivated by the lack of use of interesting learning media to 
support the learning process, especially in class IV A SD N 108/VIII Sari Mulya. 
So, it takes effort to develop learning media. This study aims to produce learning 
media that have valid, practical and effective criteria. This research is a 
development research. The model used for this development is the ADDIE 
development model. The ADDIE development stages consist of: Analysis Stage, 
Design Stage, Development Stage, Implementation Stage, and Evaluation Stage. 
The results of the learning game media validation research were carried out by 
three validators, namely: validator I was 83.33%, validator II was 83.33%, and 
validator III was 100% which had an average value of 88.88% with a very valid 
category seen from the suitability of language, content and media graphics. The 
results of the practicality assessment of the learning game media were carried out 
by two practitioners, namely: practitioner I was 75% and practitioner II was 100%, 
which had an average of 88% in the very practical category. The results of the 
effectiveness of the learning game media obtained from the response 
questionnaire of class IV A students at SD N 108/VIII Sari Mulya have a value of 
94% with a very effective category. The results of the study can be concluded that 
the development of learning game media has valid, practical and effective criteria. 
 
Keywords: Development, Learning Game Media, Learning Motivation 
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh minimnya penggunaan media pembelajaran 
yang menarik untuk menunjang proses pembelajaran, khususnya di kelas IV A SD 
N 108/VIII Sari Mulya. Maka, diperlukan usaha untuk mengembangkan media 
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 
yang mempunyai kriteria valid, praktis dan efektif. Penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan. Model yang digunakan untuk pengembangan ini 
adalah model  pengembangan ADDIE. Tahapan pengembangan ADDIE terdiri 
atas: Tahap Analisis (Analyze), Tahap Perancangan (Desain), Tahap 
Pengembangan (Development), Tahap Implemetasi (Implementation), dan tahap 
evaluasi (Evaluation). Hasil penelitian validasi media game pembelajaran yang 
dilakukan oleh tiga orang validator yaitu: validator I sebesar 83,33%, validator II 
sebesar 83,33%, dan validator III sebesar 100% yang mempunyai nilai rata-rata 
88,88% dengan kategori sangat valid dilihat dari kesesuaian bahasa, isi dan 
kegrafikan media. Hasil penilaian praktikalitas media game pembelajaran yang 
dilakukan oleh dua orang praktisi yaitu: praktisi I sebesar 75% dan praktisi II 100% 
, yang mempunyai rata-rata 88% dengan kategori sangat praktis. Hasil efektivitas 
media game pembelajaran yang diperoleh dari angket respon peserta didik kelas 
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IV A SD N 108/VIII Sari Mulya mempunyai nilai 94% dengan kategori sangat 
efektif. Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan media game 
pembelajaran mempunyai kriteria valid, praktis dan efektif. 
 
Kata kunci: Pengembangan, Media Game Pembelajaran, Motivasi Belajar. 
 

A. Pendahuluan  

Berdasarkan hasil observasi 

yang dilakukan penulis pada saat 

guru menjelaskan materi didepan 

kelas siswa kurang antusias untuk 

mendengarkan penjelasan dari guru, 

tak jarang masih ada siswa yang 

mengobrol dengan teman 

sebangkunya dan ada yang 

mendengarkan secara seksama. 

Pada saat proses pembelajaran 

berlangsung guru menggunakan 

media ajar berupa buku dan 

terkadang menggunakan video 

pembelajaran dari youtube. Ada 

beberapa faktor yang mempengaruhi 

peserta didik kesulitan dalam 

memahami materi pembelajaran yaitu 

kurangnya guru dalam penggunaan 

media pembelajaran terutama media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran yang menarik 

akan membuat peserta didik 

termotivasi untuk mengikuti proses 

kegiatan belajar mengajar dengan 

baik. Apabila kurangnya media 

pembelajaran hal itu akan berdampak 

pada rendahnya hasil belajar peserta 

didik, dan hal tersebut juga akan 

mengakibatkan kurangnya minat 

belajar peserta didik dan peserta 

didik akan merasa cepat bosan 

dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil evaluasi 

dari permasalahan terhadap kegiatan 

pembelajaran yang telah dilakukan, 

peserta didik menginginkan kegiatan 

belajar menggunakan aplikasi game 

dalam pembelajaran dengan 

menggunakan gaya belajar baru yang 

menyenangkan dan bermakna bagi 

peserta didik, word wall adalah salah 

satu aplikasi online yang ada di 

halaman web yang digunakan untuk 

membuat media pembelajaran 

berupa game berbasis kuis yang 

menyenangkan. Di dalam aplikasi 

web word wall Ada berbagai macam 

bentuk atau jenis permainan yang 

bisa dibuat. Word wall adalah salah 

satu aplikasi tersebut dapat dijadikan 

media pembelajaran sekaligus alat 

penilaian yang menarik bagi peserta 

didik di kegiatan belajar mengajar. 

Beberapa keuntungan dari wordwall 

adalah free untuk pilihan basic dasar 

dengan opsi beberapa template. 

Selain itu, game yang sudah dibuat 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 09 Nomor 02, Juni 2023 

5901 
 

bisa langsung dikirim via whatsapp, 

google classroom, dan lainnya. Word 

wall ini menawarkan banyak jenis 

permainan seperti, teka-teki silang, 

kuis, kartu acak dan banyak lainnya. 

Kelebihan lain yaitu, permainan yang 

sudah dibuat bisa dicetak dalam 

format PDF, jadi lebih mudah bagi 

peserta didik yang memiliki masalah 

dengan jaringan. Word wall juga 

dapat memudahkan peserta didik 

untuk memahami materi pelajaran 

secara online maupun offline dan 

mudah digunakan untuk mengetahui 

bagaimana prestasi belajar peserta 

didik didalam kelas (Junioviona, 

2022). 

Dari beberapa permasalahan 

yang ada penulis tertarik untuk 

mengembangkan game 

pembelajaran yang dapat digunakan 

pada pembelajaran kurikulum 

merdeka. Game pembelajaran yang 

penulis kembangkan sesuai dengan 

karakteristik anak usia sekolah dasar 

yang aktif dan suka bermain. Sehigga 

peserta didik dapat belajar sambil 

bermain agar tidak merasa bosan 

didalam kelas dan merasa tertarik 

sehingga motivasi untuk belajar 

sangat tinggi dan mendapatkan hasil 

belajar yang baik. Berdasarkan 

uraian tersebut penulis akan 

melakukan penelitian yaitu dengan 

mengembangkan game 

pembelajaran word wall pada 

pembelajaran IPAS materi 

transformasi energi di sekitar kita 

kelas IV Sekolah Dasar.  

B. Metode Penelitian  

Metode penelitian dan 

pengembangan adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keektifan produk tersebut. 

Untuk dapat menghasilkan produk 

tertentu digunakan penelitian yang 

bersifat analisis kebutuhan 

(digunakan metode survey atau 

kualitatif) dan untuk menguji 

keefektifan produk tersebut supaya 

dapat berfungsi di masyarakat luas, 

maka diperlukan penelitian untuk 

menguji keektifan produk tersebut. 

Penelitian dan pengembangan 

bertujuan untuk menemukan, 

mengembangkan dan memvalidasi 

suatu produk. Jadi penelitian dan 

pengembangan bersifat longitudinal. 

Pengembangan adalah penelitian 

yang menghasilkan produk, sehingga 

metode yang digunakan adalah 

metode penelitian dan 

pengembangan. Produk yang 

ditemukan bisa berupa model, pola, 

prosedur, sistem. Dalam bidang 
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pendidikan, produk-produk yang 

dihasilkan melalui penelitian R&D 

diharapkan dapat meningkatkan 

produktivitas pendidikan, yaitu 

lulusan yang jumlahnya banyak, 

berkualitas, dan relevan dengan 

kebutuhan.  

Penelitian pengembangan 

adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut. 

Disimpulkan bahwa metode 

penelitian pengembangan merupakan 

penelitian yang bertujuan untuk 

membuat suatu produk baru atau 

mengembangkan produk yang telah 

ada menjadi lebih luas lagi dengan 

kata kunci produk tersebut teruji 

keefektifannya. (Haryati, 2012) 

Model Penelitian 

Pengembangan ADDIE sesuai 

namanya merupakan model yang 

melibatkan tahap-tahap 

pengembangan model dengan lima 

langkah/fase pengembangan 

meliputi: Analysis, Design, 

Development, Implementation dan 

Evaluations. Model ADDIE 

dikembangkan oleh Dick and Carry 

pada tahun 1996 untuk merancang 

sistem pembelajaran. Dalam langkah-

langkah pengembangan produk, 

model penelitian pengembangan 

ADDIE dinilai lebih rasional dan lebih 

lengkap. Model ini dapat digunakan 

untuk berbagai macam bentuk 

pengembangan produk dalam 

kegiatan pembelajaran seperti model, 

strategi pembelajaran, metode 

pembelajaran, media dan bahan ajar. 

(Brier & lia dwi jayanti, 2020b) 

Adapun prosedur 

pengembangan dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada Gambar 3.6: 

 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

1. Hasil Penelitian 

Berdasarkan penelitian mengenai 

pengembangan media game 

pembelajaran IPAS materi 

transformasi energi di sekitar kita 

menggunakan aplikasi word wall 

yang telah dikembangkan, maka 

diperoleh hasil penelitian dan 

penjelasan pada tahap Analisis, 

Desain, Pengembangan, 

Implementasi dan Evaluasi (ADDIE). 
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Penelitian ini dilakukan di kelas IV A 

SDN 108/VIII Sari Mulya dengan 

jumlah siswa 23 orang pada tanggal 

30-31 Mei 2023 pada tahun ajaran 

2022/2023 pada semester genap. 

Penyajian data uji coba media game 

pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

menggunakan aplikasi word wall 

kelas IV SD N 108/VIII Sari Mulya 

melalui beberapa tahapan:  

1. Hasil Tahap Analisis ( Analyze )    

a. Analisis Kebutuhan  

Pada tahap analisis ini, untuk 

mengetahui kebutuhan yang 

diperlukan untuk peserta didik dalam 

proses pembelajaran pada pelajaran 

IPAS materi Transformasi Energi 

Disekitar Kita. Pada analisis ini 

bertujuan untuk mengetahui apa saja 

yang kurang dan yang dibutuhkan 

oleh peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Analisis ini dilakukan 

dengan cara mengisi angket yang di 

berikan untuk peserta didik yang 

berisi pertanyaan-pertanyaan yang 

penulis ajukan. Berdasarkan hasil 

tersebut, maka didapatkan bahwa 

peserta didik kelas IV A 

membutuhkan media game 

pembelajaran IPAS. Berharap 

dengan adanya pengembangan 

media game pembelajaran ini dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

b. Analisis Kurikulum 

Pada tahap analisis kurikulum 

untuk mengetahui kurikulum yang 

digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran dan strategi 

pembelajaran yang digunakan guru. 

Dari hasil penelitian kurikulum yang 

digunakan yaitu kurikulum merdeka, 

kurikulum merdeka diterapkan untuk 

kelas I dan kelas IV. Analisis 

kurikulum diperlukan untuk 

mempelajari cakupan materi, tujuan 

pembelajaran, dan memilih strategi 

yang digunakan.  

Berdasarakan analisis yang telah 

dilakukan pembelajaran yang 

digunakan yaitu pembelajaran IPAS 

dengan materi Transformasi Energi 

Disekitar Kita. Dengan Capaian 

Pembelajaran (CP) yaitu peserta 

didik mengidentifikasi sumber dan 

bentuk energi serta menjelaskan 

proses perubahan bentuk energi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Analisis Karakteristik Peserta 

Didik 

Berdasarkan kegiatan observasi 

yang telah dilakuakan dan juga 

didapatkan dari kegiatan Pengenalan 

Lapangan Pendidikan (PLP), peserta 

didik kelas IV A SD N 108/VIII Sari 
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Mulya berjumlah 23 orang yang terdiri 

dari 12 laki-laki dan 11 perempuan.  

2. Tahap Design ( Perancangan ) 

a. Hasil Rancangan Materi 

Materi yang dipilih untuk 

pengembangan ini, yaitu materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita. 

b. Hasil Rancangan Media  

Media game pembelajaran yang 

penulis rancang sesuai dengan 

materi dan kurikulum. Media game 

pembelajaran ini juga disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik. 

Media game pembelajaran ini dibuat 

dengan menggunakan aplikasi word 

wall dengan tampilan yang menarik 

sehingga peserta didik dapat tertarik 

untuk mengikuti proses pembeljaran. 

c. Hasil Rancangan Instrumen 

Penilaian  

Tahapan perancangan instrumen 

penelitian bertujuan utuk 

mendapatkan nilai mengenai media 

game pembelajaran yang 

dikembangkan. Ada tiga jenis lembar 

penilaian yang dirancang antara lain : 

1) Lembar Validasi 

Pada lembar validasi ini terdapat 

pengisian, pada lembar validasi 

terdapat petunjuk pengisian, dan tiga 

aspek di antaranya aspek komponen 

kelayakan isi, kelayakan media dan 

kelayakan bahasa serta skor yang 

diisi oleh validator. Adapun hasil 

validasi oleh validator sebesar 

88,88% 

2) Lembar Praktikalitas 

Hasil rancangan lembar 

praktikalitas berupa angket respon 

pendidik, terdapat petunjuk pengisian 

dan beberapa pernyataan yang akan 

diisi oleh pendidik yang bertindak 

sebagai praktisi. Hasil praktikalitas 

oleh pendidik kelas IV dengan hasil 

88% dikategorikan sangat prakits. 

3) Lembar Efektivitas 

Hasil rancangan validasi lembar 

efektivitas berupa angket respon 

peserta didik, efektivitas terdapat 

petunjuk pengisian dan aspek yang 

dinilai dapat dilihat pada lampiran. 

Lembar efektivitas berisi lembar 

angket motivasi belajar siswa, lembar 

angket diisi oleh peserta didik dan 

memdapatkan hasil 94% dan 

dikategorikan sangat efektif. 

3. Hasil Tahap Pengembangan 

(Development) 

Setelah produk berhasil dibuat 

maka pada tahap selanjutnya yaitu 

pengembangan. Tahap 

pengembangan produk diuji 

kelayakannya yang dilakukan oleh 

tim validator yang sudah ahli dalam 

bidangnya masing-masing. Tujuan 

tahap ini untuk menghasilkan media 

game pembelajaran yang sudah 

direvisi berdasarkan masukan dari 
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para ahli/pakar, sehingga 

menghasilkan produk berbentuk word 

wall pada pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

dikelas IV A. Tahap-tahap uji akan 

dilaksanakan dalam penelitian dan 

pengembangan ini tahap pertama 

yaitu uji validasi. 

Hasil lembar penilaian validasi 

dirancang untuk melihat valid atau 

tidaknya produk yang dikembangkan 

melalui penilaian yang diberikan oleh 

validator mengenai beberapa aspek 

dan komponen word wall yang 

dikembangkan. Hasil penilaian 

validasi word wall dapat dilihat pada 

tabel dibawah ini. 

Tabel 4 Data Validasi 

4. Hasil Tahap Implementasi 

(Implementation) 

Setelah produk di validkan 

melalui uji validitas tahap selanjutnya 

yaitu uji praktikalitas dan uji 

efektivitas yang dilakukan untuk guru 

dan peserta didik. 

a) Uji Praktikalitas 

Uji praktikalitas diperoleh dari hasil 

lembar praktikalitas yang berupa 

angket respon pendidik terhadap 

media game pembelajaran word walll 

yang dikembangkan.  

a) Uji Efektivitas 

Uji efektivitas media game 

pembelajaran word wall diperoleh 

melalui angket respon peserta didik 

untuk mengetahui apakah media 

game pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

5. Hasil Tahap Evaluasi 

Tahap dari hasil evaluasi ini 

dilakukan dengan cara menganalisis 

data hasil penelitian yang diperoleh 

No 
Nama 

Validator 
Hasil Kategori 

1. Rendi 

Marlianda, 

M.Pd 

V = 
𝟐𝟎

𝟐𝟒
 

x 100 

% 

V = 

83,33% 

Sangat 

Valid 

2. Ahmad 

Ilham 

Asmaryadi, 

M.A 

V = 
𝟐𝟎

𝟐𝟒
 

x 100 

% 

V = 

83,33% 

Sangat 

Valid 

3. Dr. 

Raimon 

Efendi, 

M.Kom 

V = 
𝟐𝟒

𝟐𝟒
 

x 100 

% 

V = 

100% 

Sangat 

Valid 

 Jumlah 266,66 
Sangat 

Valid 

 Rata-Rata 88,88  
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dari hasil analisis kevalidan media 

game pembelajaran IPAS  materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

Menggunakan Aplikasi Word Wall di 

kelas IV A dari validator ahli/pakar 

oleh dosen. Kemudian, kepraktisan 

media game pembelajaran ini dapat 

dilihat dari angket respon pendidik. 

Sedangkan analisis data efektivitas 

dilihat dari angket respon peserta 

didik denga tujuan apaakah media 

game pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik.  

2. Pembahasaan 

1. Validitas media game 

pembelajaran IPAS menggunakan 

aplikasi word wall 

Validitas media game 

pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

menggunakan aplikasi word wall 

yang di lakukan oleh tiga orang 

validator yaitu ahli bahasa, ahli isi 

dan ahli kegrafikan media agar 

bisa dikatakan valid untuk diuji 

cobakan kepada peserta didik. 

Hasil dari validasi yang dilakukan 

oleh validator penulis 

akumulasikan pada setiap skor 

dari setiap aspek yang dinilai 

validator pada media game 

pembelajaran word wall. Hasil 

yang diperoleh untuk validasi 

aspek bahasa sebesar 83,33% 

dengan kategori sangat valid, 

untuk aspek isi sebesar 83,33% 

dengan kategori sangat valid, dan 

untuk aspek kegrafikan media 

sebesar 100% dengan kategori 

sangat valid. Dari hasil penilaian 

validator tersebut mendapatkan 

nilai keseluruhan sebesar 88,88% 

dengan kategori sangat valid. 

Dengan hasil penilaian tersebut 

maka media game pembelajaran 

IPAS materi Transormasi Energi Di 

Sekitar Kita valid dan dapat diuji 

cobakan di sekolah. 

2. Praktikalitas media game 

pembelajaran IPAS menggunakan 

aplikasi word wall 

Praktikalitas media game 

pembelajaran IPAS dapat dilihat 

dari pengisian angket respon guru 

yang dilakukan oleh guru kelas IV 

A dan guru kelas IV B sesuai 

dengan petunjuk pengisian angket. 

Dari pengisian angket respon guru 

tersebut diperoleh hasil dari guru 

kelas IV A sebesar 75% dan 

perolehan nilai dari guru kelas IV B 

sebesar 100% maka dapat 

disimpulkan baahwa rata-rata dari 

hasil respon guru yang diperoleh 

dari pengisian angket sebesar 88% 
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dengan kategori sangat praktid. 

Dari hasil tersebut maka media 

game pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

menggunakan word wall dikatakan 

sangat praktis dan dapat 

digunakan untuk media game 

pembelajaran. 

3. Efektivitas media game 

pembelajaran IPAS menggunakan 

aplikasi word wall 

Efektivitas media game 

pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

menggunakan aplikasi word wall 

hasil dari efektivitas tersebut dapat 

dilihat dari angket respon peserta 

didik, peserta didik memberikan 

penilaian pada lembar angket yang  

diberikan peserta didik yang berisi 

apakah peserta didik termotivasi 

dalam mengikuti pembelajaran 

dengan menggunakan media 

game pembelajaran menggunakan 

aplikasi word wall. Dan dapat 

dilihat hasil dari pengisian angket 

tersebut mendapatkan nilai 

sebesar 94%, maka dapat 

disimpulkan media game 

pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

dikatakan sangat efektif untuk 

digunakan menjadi media game 

pembelajaran. 

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan pengembangan 

media game pembelajaran IPAS 

materi Transformasi Energi Disekitar 

Kita menggunakan aplikasi word wall 

di kelas IV SD dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media game 

pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

menggunakan aplikasi word wall di 

kelas IV menggunakan model 

pengembangan ADDIE dapat diuji 

cobakan di kelas IV A  SD N 108/VIII 

Sari Mulya. Validitas media game 

pembelajaran IPAS materi 

Transformasi Energi Disekitar Kita 

menggunakan aplikasi word wall di 

kelas IV SD yang dinilai oleh tiga 

validator ahli/pakar menunjukan 

bahwa media game tersebut 

memperoleh persentase 88,88% 

dengan kategori sangat valid. 

Validitas merupakan suatu produk 

bahan ajar dapat dikatakan valid 

apabila produk tersebut dapat 

digunakan didalam proses 

pembelajaran. Praktikalitas yang 

dinilai dari hasil angket respon guru 

terhadap media game pembelajaran 

IPAS materi Transformasi Energi 
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Disekitar Kita menggunakan aplikasi 

word wall di kelas IV SD memperoleh 

nilai dengan persentase 88% dengan 

kategori sangat praktis. Praktikalitas 

merupakan kemudahan dan efisiensi 

produk yang dihasilkan dalam proses 

pembelajaran. Efektivitas yang dinilai 

dari angket respon peserta didik 

untuk mengukur motivasi belajar 

peserta didik memperoleh nilai 

dengan persentase 93,54% dengan 

kategori sangat efektif.  Efektivitas 

bertujuan untuk mengetahui 

ketepatan media game pembelajaran 

yang dihasilkan dapat membantu 

peserta didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran.  
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