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Abstrak 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbentuk game edukasi 

matematika berbasis Wordwall pada materi bangun ruang untuk siswa kelas V Sekolah Dasar. Latar 

belakang dari penelitian ini adalah rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

matematika, khususnya pada materi bangun ruang, yang disebabkan oleh kurangnya variasi media 

pembelajaran yang digunakan guru. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk 

yang dikembangkan berupa game edukasi interaktif yang memuat materi volume bangun ruang (kubus, 

balok, tabung), dilengkapi dengan teks, gambar, animasi, dan suara, serta dapat diakses melalui link 

pada aplikasi Wordwall.Uji validitas dilakukan oleh ahli media dan ahli materi dengan hasil validasi 

dari ahli media sebesar 92,5% dan ahli materi sebesar 96% yang tergolong sangat valid. Sedangkan uji 

kepraktisan melalui respon peserta didik menunjukkan persentase 94% dengan kategori sangat praktis. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media game edukasi matematika berbasis Wordwall ini dinilai 

layak digunakan dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap 

materi bangun ruang. Dengan demikian, media ini diharapkan dapat menjadi alternatif inovatif dalam 

meningkatkan efektivitas proses pembelajaran matematika di Sekolah Dasar. 

 

Keywords: ADDIE, Bangun ruang, Game edukasi, Matematika, Wordwal 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan aktivitas yang 

berkesinambungan, dan meliputi berbagai 

unsur yang berhubungan erat antara unsur satu 

dengan unsur yang lain. Pendidikan adalah 

usaha secara sadar untuk mewujudkan sesuatu 

pewarisan budaya dari generasi sebelumnya 

ke generasi selanjutnya (Rahman et al., 2022). 

Pendidikan  sekolah dasar merupakan tahap 

awal pada sistem pendidikan formal dan 

berperan penting untuk membentuk dasar 

pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa 

(Dhani et al., 2023). Pada proses penympaian 

materi pengetahuan pastinya diperlukan 

pendukung agar penyampaian materi dapat 

diterima dengan baik oleh peserta didik.  

Pendukung yang diperlukan guru dalam 

proses penyampaian materi disebut dengan 

media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan faktor yang sangat berperan 

penting pada proses pembelajaran (Wulandari 

et al., 2023). Media pembelajaran merupakam 

alat yang dapat dipergunakan untuk 

membantu proses pembelajaran agar lebih 

efektif dan optimal (Fadilah et al., 2023). 

Penggunaan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar mampu 

mengembangkan minat serta keinginan yang 

baru, membangkitkan motivasi bahkan 

membawa pengaruh psikologis terhadap 

pembelajaran. 

Media pembelajaran sebagai wadah 

penyampaian pesan merupakan salah satu 
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faktor keberhasilan pembelajaran sebagai 

sumber informasi atau sumber pengetahuan 

baru ke penerimanya (Oktaviarini et al., 

2022). Guru harus memilih jenis media 

pembelajaran yang mempertimbangkan 

keinginan, kemudahan dan teknologi yang 

mudah di akses bagi peserta didik. Pemilihan 

media yang tepat membuat tujuan 

pembelajaran yang diinginkan dapat tercapai 

dengan mudah (Wulandari et al., 2023). 

Media pembelajaran game menjadi salah 

satu pilihan media pembelajaran yang dapat 

dipergunakan guru untuk menunjang 

pembelajaran. Game seringkali kita jumpai 

dimaikan tidak hanya anak – anak tetapi jiga 

orang dewaasa. Game merupakan sebuah 

permainan yang dipergunakan untuk bermain 

(Rinaldi et al., 2023). Sebuah media ataupun 

sesuatu pada umumnya yang bertujuan 

menghibur ataupun mendapatkan kesenangan 

disebut dengan game. Game yang berisikan 

sebuah konten pendidikan disebut dengan 

istilah game edukasi (Arifah et al., 2022). 

Media Game edukasi merupakan sebuah 

permainan yang dirancang atau dibuat untuk 

merangsang daya serta dapat menumbuhkan 

konsentrasi penggunannya (Rinaldi et al., 

2023).  

Penggunaan media game edukasi 

pastinya memiliki tujuan tertentu. Tujuan dari 

media game edukasi yaitu untuk memancing 

minat belajar peserta didik terhadap materi 

pembelajaran sambil bermain, sehingga 

terciptalah perasaan senang  yang diharapkan 

mempermudah peserta didik memahami 

materi pelajaran yang disampaikan (Arifah et 

al., 2022). 

Berdasarkan hasil observasi awal yang 

peneliti lakukan di SDN 4 Ngentrong, 

Kecamatan Campurdarat, Kabupaten 

Tulungagung pada tanggal 14 November 

2024 diperoleh informasi dari hasil 

wawancara bersama guru kelas V bahwa pada 

proses pembelajaran menggunakan sumber 

belajar buku yaitu buku paket dan buku 

cerdas. Guru juga  menggunakan media 

pembelajaran seperti alat peraga organ tubuh 

manusia dan bangun ruang, tetapi belum 

pernah menggunakan media pembelajaran 

selain yang tersedia di sekolah. Diperoleh 

juga sebuah informasi bahwa peserta didik 

kurang tertarik dengan mata pelajaran 

matematika, dikarenakan mereka 

beranggapan bahwa matematika sulit dan 

hanya menggunakan media gambar dan alat 

peraga. Kurangnya ketertarikan peserta didik 

terhadap media pembelajran sangat 

mempengaruhi proses pembelajaran. 

Doperoleh informasi juga bahwasanya peserta 

didik di kelas V menggemari game. 

Dari hasil observasi awal yang 

dilakukan, peneliti akan mengembangkan 

media game edukasi yang berfokus pada mata 

pelajaran matematika yaitu media game 

edukasi matematika. Media game edukasi 

matematika merupakan sebuah game yang 

berisi konten pendidikan matematika berupa 

materi dan latiahan soal dengan rancangan 

menarik berupa animasi, narasi dan audio. 

Game edukasi matematika memberikan 

banyak manfaat, salah satunya membangun 

suasana belajar yang menyenangkan dan 

fleksibel (Permastasari et al., 2022). 

Pengembangan media game edukasi 

matematika ini menggunakan aplikasi 
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wordwall. Wordwall adalah sebuah aplikasi 

digital berbasis web yang bisa membantu guru 

dalam merancang pembelajaran serta 

menyajikan sumber belajar yang menarik dan 

interaktif bagi peserta didik (Khofifah Indra 

Sukma & Trisni Handayani, 2022). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mengunakan Research and 

Development (R&D). R&D merupakan 

sebuah proses atau langkah-langkah guna 

mengembangkan sebuah produk baru atau 

menyempurnakan yang telah ada yang dapat 

dipertanggung jawabkan (Muqdamien et al., 

2021). Menurut Haryati (2013) yang dikutip 

(Muqdamien et al., 2021) R&D merupakan 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, serta menguji 

keefektifan produk tersebut. Model penelitian 

ADDIE menggunakan lima langkah 

pelaksanaan (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). 

 

Gambar 1. Model ADDIE (Adesfiana et al., 2022) 

Tahap pertama adalah analyze pada 

tahap ini dilakukan pengumpulan informasi, 

kemudian mengidentifikasi masalah yang ada. 

Tahap kedua adalah desigh meruapakan 

proses peneliti merancang media 

pembelajaran yang akan dikembangkan di 

sesuaikan dengan karakteristik peserta didik. 

Pada tahap ketiga yaitu develop, tahap ini 

merupakan pengorganisasian desain sesuai 

dengan pembuatan media pembelajaran, 

kemudia di validasikan pada ahli media dan 

ahli materi. Tahap keempat merupakan 

implementasi produk pengembangan  media 

kepada peserta didik. Tahap terakhir evaluasi, 

merupakan hasil responden menggunakan 

angket terhadap penggunaan media yang 

dikembangkan untuk mengtahui kevalidan 

dan keterapan produk. 

Analisis validasi ahli 

Metode analisis data yang dipergunakan 

pada penelitian ini merupakan kualitatif dan 

kuantitatif. Media game edukasi matematika 

menggunakan validasi dengan metode 

analisis dan deskriptif untuk menghitung 

penerimaan media game edukasi matematika 

yang dihasilkan. Hasil validasi kemudian 

dievaluasi oleh validator yang disajikan 

dalam tabel. Menentukan rumus yang 

dimodivikasi dari (Lestari & Yudhanegara, 

2017) yang dikutip pada (Wildan et al., 2023) 

sebagai berikut.  

Nilai validitas =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Berdasarkan presentase hasil yang 

diperoleh, maka kelayakan media game 

edukasi matematika berbasis wordwall 

berdasarkan presentase pada tabel berikut. 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidtan 

Presentase  Bobot Keterangan 

0%-25% 

26%-50% 

51%-75% 

76-100% 

Tidak Valid 

Kurang Valid 

Valid 

Sangat Valid 

Revisi total 

Sebagian revisiu 

Sebagian revisi 

Tidak revisi 
Sumber: (Wildan et al., 2023) 

Analisis Kepraktisan 

Kepraktisan media pembelajaran dapat 

dilihat dengan angket respon peserta didik. 

Persentase hasil angket respon peserta didik 

dihitung dengan rumus sebagai berikut. 
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X% =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 

Rentang Skor Kriteria 

80% < X ≤ 100% 

60% < X ≤ 80% 

40% < X ≤ 60% 

20% < X ≤ 40% 

0% < X ≤ 20% 

Sangat Praktis 

Praktis 

Cukup Praktis 

Kurang Praktis 

Tidak Praktis 
Sumber: (Hanisah et al., 2022) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Validasi Ahli (Expert Review) 

Produk yang dihasilkan dari penelitian 

pengembangan ini berupa media game edukasi 

matematika berbasis wordwall pada materi 

bangun ruang kelas V Sekolah Dasar yang 

telah divalidasikan kepada ahli media dan ahli 

materi yang merupakan dosen program studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar dan guru 

Kelas V. Rincian hasil validasi di uraikan 

pada tabel berikut ini: 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Yang 

Dinilai 

Presentase

% 

Kriteria 

validasi 

1. Aspek Tampilan 

Media 

94% Sangat valid 

2. Aspek Interaksi 

Media Game 

Edukasi 

Matematika 

100% Sangat valid 

3. Aspek Kontrol 

Media Game 

Edukasi 

Matematika 

92% Sangat valid 

4. Aspek Bentuk 

Media Game 

Edukasi 

Matematika 

87,5% Sangat valid 

 Jumlah 92,5% Sangat valid 

Berdasarkan hasil aspek tampilan media 

game edukasi matematika menggunakan 

aplikasi wordwall dengan hasil persentase 

94% yang dinyatakan sangat valid. Hasil ini 

diperkuat dengan penelitian (Zailani, 2021) 

bahwa kesesuaian gambar, warna, suara yang 

dipergunakan sudah sesuai dengan peserta 

didik SD. Pada tampilan media game edukasi 

matematika bisa menarik bagi peserta didik. 

Pada aspek interaksi media game edukasi 

matematika menggunakan aplikasi wordwall 

mendapat persentase 100% sehingga 

dinyatakan sangat valid. Pernyataan tersebut 

di dukung oleh penelitian (Sidabutar & 

Reflina, 2022) adanya aspek interaksi pada 

media dapat mengembangkan kemampuan 

peserta didik dalam belajar, sehingga 

ketertarikan peserta didik pada media game 

edukasi matematika sangat tinggi. 

Pada aspek kontrol media game edukasi 

matematika menggunakan aplikasi wordwall 

memproleh persentase 92% sehingga dapat 

dinyatakan sangat valid. Hasil tersebut di 

dukung oleh penelitian (Windawati & 

Koeswanti, 2021) pada aspek kontrol media 

ini terkait kemudahan penggunaan media. 

Media game edukasi matematika sanagat 

mudah digunakan oleh peserta didik karena 

setiap tombol kontrol didesain sangat jelas 

sehingga, mudah digunakan peserta didik. 

Pada aspek bentuk media game edukasi 

matematika menggunakan aplikasi wordwall 

memperoleh persentase 87,5% dinyatakan 

sangat valid, di dukung dengan penelitian dari 

(Nurhayati & , Langlang Handayani, 2020) 

bahwa media game edukasi matematika dapat 

dengan mudah peserta didik guanakan karena, 

kesesuaian bentuk animasi yang digunakan 

mempermudah peserta didik. Adanya aspek 

bentuk media maka  membuat peserta didik 

lebih tertarik menggunakan media game 

edukasi matematika. 
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Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek Yang 

Dinilai 

Rata-

rata% 

Kriteria 

validasi 

1. Kesesuaian CP 

dan ATP 

100% Sangat valid 

2. Aspek 

penyajian 

materi 

100% Sangat valid 

3. Latihan Soal 100% Sangat valid 

 Jumlah 96% Sangat valid 

Hasil dari kevalidan materi 

pembelajaran bangun ruang  adalah 96% yang 

dinyatakan sa gat valid sesuai dengan tabel 

skala penilaian dan dapat diuji cobakan 

kepada peserta didik kelas V SD Negeri 4 

Ngentrong. Berdasarkan sebagian aspek yang 

dinilai oleh ahli materi. Yang pertama, aspek 

kesesuaian CP dan ATP. Kesesuai CP dan 

ATP memperoleh persentase 100% sehingga 

dapat dinyatakan sangat valid sejalan dengan 

penelitian (Rahmawati et al., 2021) bahwa 

muatan materi serta tujuan pembelajaran 

sudah sejalan dengan CP dan ATP pada mata 

pelajaran matematika materi bangun ruang. 

Kedua aspek penyajian materi pada media 

game edukasi matematika menggunakan 

aplikasi wordwall memperoleh persentase 

94,5% sehingga dinyatakan sangat valid di 

dukung dengan penelitian (Saputri & 

Firmansyah, 2023) bahwa penerapan materi 

dan judul sudah disesuaikan dengan 

penyampaian materi pembelajaran, sehingga 

bisa meningkatkan pemahaman peserta didik 

pada materi bangun ruang. 

Ketiga latihan soal pada media game 

edukasi matematika menggunakan aplikasi 

wordwall mendapat hasil persentase 100% 

sehingga dapat diartikan sangat valid sejalan 

dengan penelitian (Nufninu et al., 2021) 

adanya latihan soal pada media game edukasi 

matematika bisa meningkatkan pengetahuan 

peserta didik pada meteri. Berdasarkan soal 

latihan peserta didik dapat mengetahui sejauh 

mana pememahaman materinya. 

Uji Kelompok Kecil (Small group) 

Responden kelompok kecil media game 

edukasi matematika pada penelitian ini 6 

peserta didik pada kelas V SD Negeri 4 

Ngentrong Tulungagung. Analisis pada 

instrumen ini dipergunakan untuk mengetahui 

kevalidan media game edukasi matematika 

yang dikembangkan menggunakan Skala 

Likert 4 poin dengan katagori Sangat Valid = 

4, Valid = 3, Kurang Valid = 2, Tidak Valid = 

1. Hasil dari penilaian responden tertulis pada 

tabel berikut. 

Tabel 5. Aspek Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek No Butir Pernyataan 

1. Kemenarikan 2,5,8,10 

2. Kejelasan 1,3,9 

3. Keterapan 4,6,7 

Tabel 6. Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Kelompok Kecil 

No Responden Jumlah Persentase 

1. BU 37 92,5% 

2. AM 36 90% 

3. CS 33 82,5% 

4. RA 32 80% 

5. DS 32 80% 

6. QQ 31 77,5% 

Peserta didik dengan inisial BU 

memperoleh skor 37 dengan nilai persentase 

92,5%, peserta didik dengan inisial AM 

memperoleh skor 36 dengan nilai persentase 

90%, inisial CS memperoleh skor 33 dengan 

persentase 82,5 %, inisial RA dan DS 

memperoleh skor 32 dengan persentase 80%, 

inisial QQ memperoleh skor 31 dengan 

persentase 77,5%. Berdasarkan hasil 

keseluruhan kelompok kecil rata-rata hasil 

respondenya sebagai berikut. 
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𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛

=
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

6
 

      =
92,5+90+82,5+80+80+77,5

6
 

    = 84% 

Hasil perhitungan dari responden 

kelompok kecil memperoleh rata-rata 

penilaian 84%. Selanjutnya dilakukan uji coba 

kelompok kecil maka dilakukan uji coba 

lapangan. Uji coba lapangan ini dilaksanakan  

keseluruhan peserta didik kelas V SD Negeri 4 

Ngentrong.  

Uji Lapangan (Field Test) 

Analisis data media game edukasi 

matematika berbasis wordwall kepada 

responden dengan angket yang diberikan 

setelah responden memperhatikan media, 

mengimplementasikan media game edukasi 

matematika yang diakses menggunakan 

handphone masing-masing. Responden uji 

coba lapangan menggunakan media game 

edukasi matematika ini berjumlah 18 peserta 

didik kelas V SD Negeri 4 Ngentrong 

Tulungagung. Responden akan mengisi 

lembar angket yang terdiri dari 3 aspek 

dengan total 10 pernyataan. Setiap pernyataan 

menggunakan Skala Likert 4 poin dengan 

katagori Sangat Valid = 4, Valid = 3, Kurang 

Valid = 2, Tidak Valid = 1.  Hasil penilaian 

responden yang mengisi angket berdasarkan 

uji lapangan sebagai berikut. 

Tabel 7. Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Uji Lapangan 

No Responden Jumlah Persentase 

1. YC 38 95% 

2. AM 39 97,5% 

3. AG 36 90% 

4. NC 38 95% 

5. AF 40 100% 

6. AD 38 95% 

7. FA 37 92,5% 

8. CS 36 90% 

9. QQ 37 92,5% 

10. JP 36 90% 

11. RA 38 95% 

12. DS 35 87,5% 

13. NA 36 90% 

14. FR 40 100% 

15. AK 36 90% 

16. CW 38 95% 

17. KF 38 95% 

18. BU 39 97,5% 

Nilai rata-rata hasil uji coba lapangan: 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑅𝑎𝑡𝑎 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠

=
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

18
 

   = 94% 

Berdasarkan data pada uji lapangan, 

peserta didik kelas V SD Negeri 4 Ngentrong 

memperoleh nilai 94% sejalan dengan 

penelitian (Zega et al., 2022) bahwa nilai 

kepraktisanya sangat tinggi, kehadiran media 

game edukasi matematika menjadikan peserta 

didik tertarik serta menumbuhkan rasa ingin 

tahu terkait media game edukasi matematika. 

Materi yang ada dalam media game edukasi 

matematika, berisi soal latihan yang 

fungsinya membantu peserta didik memahami 

materi yang telah disampaikan pada media 

game edukasi matematika yaitu bangun 

ruang. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dari kajian, 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media game 

edukasi matematika berbasis aplikasi 

wordwall  pada materi bangun ruang 

peserta didik kelas V SD Negeri 4 

Ngentrong Tulungagung menggunakan 

model ADDIE. Penelitian ini memakai 

model ADDIE yang berisi analisis 

(Analyze), perancangan (Desain), 
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pengembangan (Developmen), 

implementasi (Implementation), dan 

evaluasi (Evaluation). 

2. Tingkat kevalidan media game edukasi 

matematika berbasis wordwall yang sudah 

dihasilkan mendapat persentase 92,5% dari 

validator ahli media dan  96% dari 

validator ahli materi. Berdasarkan hasil 

persentase dari validator ahli media dan 

ahli materi telah dinyatakan sangat valid 

digunakan.  

3. Tingkat keterterapan produk dari 

pengembangan media game edukasi 

matematika berbasis wordwall sudah  

dikembangkan serta memperoleh 

persentase 94% yang didapat dari hasil 

respon peserta didik, dan hasil wawancara 

guru dengan tujuan pembelajaran yang 

sudah sesuai dengan meteri pembelajaran 

yang dikembangkan, sehingga dapat 

dengan mudah menunjang guru dalam 

proses pembelajaran di kelas. Berdasarkan  

hasil persentase yang dimiliki tersebut 

termasuk dalam katagori sangat valid, 

sehingga media game edukasi matematika 

berbasis wordwall dapat diterapkan dengan 

baik. 
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