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ABSTRACT 

This study aims to develop a Wordwall-based educational game to improve the 

learning outcomes of second-grade elementary school students in the Indonesian 

language lesson on maintaining eye health. Based on observations and interviews, 

problems were identified, including differences in student ability levels, low 

concentration, and a lack of engaging learning media. This study used the Research 

and Development (R&D) method with the ADDIE model, which includes the stages 

of Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate. The Wordwall media was 

developed in the form of an interactive "open the box" quiz containing material on 

maintaining eye health and types of exercise. Validation results by media, material, 

and language experts showed that the media was highly valid, with percentages of 

95%, 91%, and 91%, respectively. Teacher and student responses to the media's 

practicality were also very high, at 94% and 90%, respectively. Student learning 

outcomes showed that 13 out of 15 students (86.67%) achieved scores above the 

minimum competency (KKTP). Thus, the Wordwall educational game media proved 

valid, practical, and effective in improving student learning outcomes in second-

grade Indonesian language lessons. 

Keywords: Wordwall, Educational Media, Eye Health, Learning Outcomes 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media game edukatif berbasis 

Wordwall guna meningkatkan hasil belajar siswa kelas II SD pada materi Bahasa 

Indonesia tentang menjaga kesehatan mata. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara, ditemukan permasalahan seperti perbedaan tingkat kemampuan 

siswa, rendahnya konsentrasi, serta kurangnya media pembelajaran yang menarik. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yang meliputi tahapan Analyze, Design, Develop, Implement, dan 

Evaluate. Media Wordwall dikembangkan dalam bentuk kuis interaktif "open the 

box" yang berisi materi menjaga kesehatan mata dan jenis-jenis olahraga. Hasil 

validasi oleh ahli media, materi, dan bahasa menunjukkan bahwa media dinyatakan 

sangat valid, dengan persentase masing-masing 95%, 91%, dan 91%. Respon guru 
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dan siswa terhadap kepraktisan media juga sangat tinggi, yaitu masing-masing 94% 

dan 90%. Hasil belajar siswa menunjukkan bahwa 13 dari 15 siswa (86,67%) 

mencapai nilai di atas KKTP. Dengan demikian, media game edukatif Wordwall 

terbukti valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas II. 

Kata Kunci: Wordwall, Media Edukatif, Kesehatan Mata, Hasil Belajar 

 

 

A. Pendahuluan  

Seiring dengan kemajuan 

zaman, kurikulum terus dikembangka

n sesuai dengan kebutuhan pendidik

an. Dimana pengembangan tersebut 

diharapkan mampu meningkatkan mu

tu pendidikan dan melahirkan genera

si bangsa dengan sumber daya ungg

ul, berkualitas, dan kompetitif (Martin 

& Simanjorang, 2022). Kurikulum Mer

deka merupakan fakta baru dalam 

satuan Pendidikan Indonesia dan me

njadikan cara baru dalam meningkatk

an mutu Pendidikan. Dengan kurikulu

m merdeka pembelajaran melatih sis

wa untuk selalu aktif dan dan mandiri 

dalam menggali potensi atau keahlian 

yang dimiliki. 

Kurikulum Merdeka menurut 

Zumrotun dkk, (2024) bersifat lebih 

fleksibel dan memberikan keleluasaan 

bagi guru dalam menerapkan 

pembelajaran, dimana guru secara 

bebas dapat menggunakan berbagai 

model, media, maupun perangkat ajar 

sesuai kebutuhan siswa hal ini selaras 

dengan pendapat (Rizka & 

Pamungkas, 2023) bahwa pada 

kurikulum baru ini, pemerintah 

menawarkan kebebasan kepada guru, 

murid dan sekolah untuk belajar 

secara mandiri, kreatif dan bebas 

berinovasi antara lain kebebasan 

berinovasi diawali oleh guru yang 

berfungsi bagai penggerak pendidikan 

nasional. Pendidikan Kurikulum 

Merdeka dilakukan secara bertahap 

untuk tingkat satuan Pendidikan 

Sekolah Dasar. Sesuai dengan tujuan 

dari Kurikulum Merdeka salah satunya 

yaitu untuk meningkatkan kompetensi 

siswa dalam memahami konsep 

intrakurikuler yang dipelajari di setiap 

mata pelajaran yang tertuang dalam 

Capaian Pembelajaran (Triana dkk., 

2023). 

Pembelajaran Bahasa Indonesia 

menurut Sumartini & Johariyah, 

(2020) merupakan proses penanaman 

rasa kebersamaan antarsiswa. 

Melalui proses tersebut diharapkan 

siswa mampu memahami fungsi 

bahasa sebagai sarana komunikasi 

untuk menyampaikan informasi 

tentang sesuatu atau mengungkapkan 

pikiran, gagasan ide, pendapat, dan 

persetujuan baik secara lisan maupun 

tertulis. Dalam kehidupan sehari-hari, 

bahasa memegang peranan peting 

dalam kegiatan berkomunikasi antar 

individu (Nisa, 2023). Selain itu 

menurut Mariana, (2021) 
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Pembelajaran bahasa Indonesia 

diarahkan untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik untuk 

berkomunikasi dalam bahasa 

Indonesia dengan baik dan benar, 

baik secara lisan maupun tulis. 

Upaya peningkatan kemampuan 

siswa dalam berkomunikasi secara 

tertulis ditempuh melalui kemponen 

kebahasaan, pemahaman, 

penggunaan, dan pengajaran. Media 

pembelajaran menjadi salah satu 

unsur yang berperan penting selama 

proses pembelajaran. Media sebagai 

salah satu komponen dalam sistem 

itu, mempunyai fungsi sebagai sarana 

komunikasi non-verbal. Sebagai salah 

satu komponen sistem, berarti media 

mutlak harus ada atau harus 

dimanfaatkan di dalam setiap 

pembelajaran. (Yogi Fernando dkk., 

2024). 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan guru kelas II, Ibu 

Ike Nur Ridho Utami, pada 19 Februari 

2025, ditemukan sejumlah 

permasalahan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. Terdapat 

perbedaan tingkat kemampuan siswa 

yang menyulitkan guru dalam 

menyampaikan materi secara merata. 

Metode ceramah yang dominan 

membuat siswa cepat bosan, 

terutama pada jenjang kelas rendah. 

Selain itu, siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami instruksi, serta 

masih rendah kemampuan membaca 

dan menulis mereka. 

Perbedaan gaya belajar siswa 

juga berdampak pada ketimpangan 

pemahaman materi. Dari 15 siswa, 

hanya 5 anak (33,33%) yang 

mencapai nilai di atas KKTP, 

sementara 10 siswa (66,67%) masih 

di bawah. Hasil pretest menunjukkan 

bahwa banyak siswa kurang fokus 

dan belum memahami pentingnya 

makanan sehat seperti wortel untuk 

kesehatan mata, serta belum mampu 

membedakan kebiasaan baik dan 

buruk, seperti membaca sambil 

tiduran. 

Kurangnya media pembelajaran 

yang menarik juga menyebabkan 

rendahnya minat belajar siswa, yang 

berkontribusi terhadap hasil belajar 

yang tidak merata. Di samping itu, 

pengunaan media pembelajaran 

sangat penting karena dapat 

menyingkat  waktu.  Artinya,  

pembelajaran  dengan  menggunakan  

media  dapat  menyederhanakan 

masalah terutama dalam 

menyampaikan hal-hal  yang baru dan 

asing bagi siswa. (Andriani dkk., 

2024).  

Sehingga, peneliti akan 

mengembangkan miniatur Media 

Game Edukatif Wordwall yang akan 

diterapkan pada materi menjaga 

kesehatan mata. Wordwall menurut 

Viona Salma Roheni Dkk, (2024) 

Wordwall adalah kumpulan kosa kata 

yang terorganisir secara sistematis 

yang ditampilkan dengan huruf besar 

dan ditempelkan pada dinding suatu 

kelas. Aplikasi Wordwall adalah 

aplikasi yang menarik, interaktif dan 

mendidik. Aplikasi ini merupakan 

game untuk browser yang berisi game 

berbasis kuis seperti menjodohkan, 

memasangkan pasangan, anagram, 

acak kata, pencarian kata, 

mengelompokkan, dsb. Penggunaan 
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Wordwall diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar didik 

dalam belajar materi pelajaran, yang 

diharapkan meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Penelitian ini diperkuat oleh 

temuan dari penelitian sebelumnya 

yang telah dilakukan oleh Akbar & 

Hadi, (2021) mengenai “Pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran 

Wordwall Terhadap Minat Dan Hasil 

Belajar Siswa” Penelitian ini 

menggunakan metode Quasy 

Eksperimen dengan desain 

Nonequivalent Control Group. Kelas 

eksperimen menggunakan media 

Wordwall, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan kotak soal. Hasil 

menunjukkan bahwa media Wordwall 

berpengaruh tinggi terhadap minat 

dan hasil belajar siswa, dengan Effect 

Size masing-masing sebesar 1.9 

diklasifikasikan tinggi dengan nilai 

persentase 79,4% untuk hasil belajar 

dan 1.1 yang termasuk dalam kategori 

tinggi dan memberikan pengaruh 

sebesar 58,9% untuk minat belajar. 

Selanjutnya Desy dkk., (2024) Hasil 

belajar peserta didik meningkat dari 

rata-rata 79 menjadi 90 setelah 

menggunakan media Wordwall, 

mengalami kenaikan sebesar 12%. 

Wawancara dan observasi 

menunjukkan bahwa 85% peserta 

didik merespons positif, merasa 

pembelajaran lebih menarik, interaktif, 

dan menyenangkan. Wordwall juga 

meningkatkan motivasi dan keaktifan 

siswa dalam belajar dan 

menyelesaikan evaluasi. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut, peneliti melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media 

Game Edukatif Wordwall  Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Menjaga Kesehatan Mata Kelas II 

UPT SDN Jarorejo I”. 

 

 

B. Metode Penelitian  

Model penelitian yang digunak

an adalah jenis penelitian dan penge

mbangan (Research and Developme

nt/R&D). Menurut Sugiyono dalam 

Okpatrioka, (2023) penelitian dan pen

gembangan adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan 

rancangan produk baru, menguji keef

ektifan produk yang telah ada, serta 

mengembangkan. Sedangkan menur

ut Borg and Gall dalam Rustamana 

dkk., (2024) mendefinisikan penelitian 

pengembangan sebagai berikut : 

Penelitian Pendidikan dan Pengemba

ngan (R&D) adalah proses yang 

digunakan untuk mengembangkan 

dan memvalidasi produk pendidikan. 

Dengan demikian, pendekatan 

R&D bersifat inovatif dan iteratif, 

bertujuan untuk memastikan kualitas 

produk yang dikembangkan, dalam 

hal ini media Game Edukatif Berbasis 

Wordwall. Kelayakan produk ini kemu

dian dinilai melalui uji validitas dan uji 

coba. Produk pembelajaran Game 

Edukatif Berbasis Wordwall direncan

akan untuk diterapkan dalam pembel

ajaran Bahasa Indonesia, khususnya 

pada materi mengenai menjaga 

kesehatan mata. Sebanyak lima belas 

siswa berpartisipasi dalam percobaan 

ini. Dalam konteks penelitian pengem

bangan ini, berbagai metode digunak
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an untuk mengumpulkan data, termas

uk wawancara, observasi, angket, dan 

lembar tes. 

Untuk menentukan tingkat 

kevalidan, para ahli menggunakan 

skala berikut: 

𝑃 =  
𝑛

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P = Presentase skor (%) 

n = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidan 

Presentase (%) Kriteria Valid 

76 – 100 Valid (tidak perlu 
revisi) 

56 – 75 Cukup  valid (tidak 
perlu revisi) 

40- 55 Kurang  valid 
(revisi) 

0 – 39  Tidak valid (revisi) 

Sumber: (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

Analisis kepraktisan diperoleh 

dari hasil dari lembar angket respon 

siswa dan guru. Perhitungan skor 

untuk angket respon siswa dan guru 

menggunakan skala likert dengan 

menggunakan rumus dibawah ini. 

𝑃 =  
𝑛

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P = Presentase skor (%) 

n = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal 

Tabel 2. Penilaian Kriteria Tingkat 

Kepraktisan 

Presentase (%) Tingkat 
Kepraktisan 

85 - 100 Sangat praktis 
(tidak revisi) 

70 – 84  praktis (tidak revisi) 

55 – 69 Cukup praktis (tidak 
revisi) 

50 – 54 Kurang  praktis 
(revisi) 

0 – 49  Tidak praktis  
(revisi) 

Sumber: (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

Untuk menentukan kriteria 

keefektifan, Perhitungan untuk 

memperoleh ketuntasan klasikal 

siswa menggunakan rumus sebagai 

berikut:  

𝐾𝐾 (%) =  
∑𝑆𝑇

𝑛
 𝑥 100% 

Keterangan: 

KK (%) = Ketentuan klasikal 

∑ST = Jumlah siswa yang tuntas 

n = Banyaknya seluruh siswa 

Tabel 3. Penilaian Kriteria Tingkat 

Keefektifan 

Nilai Tingkat Keefektifan 

85-100 Sangat efektif 

70-84 Efektif 

55-69 Cukup efektif 

50-54 Kurang fektif 

0-49 Tidak efektif 

Sumber: (Aprillianti & Wiratsiwi, 2021) 

Media Edukatif  Wordwall  

dinyatakan efektif apabila hasil belajar 

siswa mencapai ketuntasan klasikal ≥ 

75% jumlahnya lebih banyak dari 

jumlah siswa yang mendapat skor ≤ 

75. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Proses pengembangan media 

ini menggunakan model ADDIE. 

Model ADDIE (Analyze, Design, 
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Develop, Implement dan Evaluate) 

adalah model pengembangan yang 

memperhatikan detail dasar 

pengembangan produk pendidikan 

yang menyesuaikan dengan 

teknologi, kebutuhan peserta didik 

dan konten. ADDIE merupakan model 

penelitian pengembangan yang cocok 

untuk menciptakan dan 

mengembangkan produk 

pembelajaran (Nizar Noer Insan, 

(2021) Sesuai model pengembangan 

yang digunakan, prosedur yang 

dilakukan peneliti dalam 

mengembangkan media Game 

Edukatif Berbasis untuk kelas II SD 

adalah sebagai berikut: 

Tahap analisis dalam penelitian 

ini dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan dan permasalahan yang 

dihadapi. Analisis kebutuhan siswa 

yang menunjukkan adanya perbedaan 

kemampuan siswa kelas II yang 

menyulitkan guru dalam 

menyampaikan materi secara merata. 

Rendahnya konsentrasi siswa akibat 

metode ceramah yang monoton, serta 

kesulitan dalam memahami instruksi, 

membaca, dan menulis menjadi 

kendala utama. Perbedaan gaya 

belajar juga menyebabkan 

ketimpangan pemahaman siswa. 

Selanjutnya analisis kurikulum 

dilaksanakan untuk merumuskan 

indikator dan tujuan pembelajaran 

yang berlandaskan pada Capaian 

Pembelajaran (CP) serta Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP) yang berlaku 

yaitu: Peserta didik mampu bersikap 

menjadi penyimak yang baik. Peserta 

didik mampu memahami pesan lisan 

dan informasi dari media audio, teks 

aural (teks yang dibacakan), dan 

instruksi lisan yang berkaitan dengan 

tujuan berkomunikasi. 

Tahap perancangan, Media 

pembelajaran dikembangkan dalam 

bentuk game edukatif berbasis 

Wordwall, yaitu aplikasi web interaktif 

yang menyajikan kuis dengan 

berbagai tipe pertanyaan seperti 

pilihan ganda. Game yang digunakan 

adalah "open the box" untuk menarik 

perhatian siswa dan memperjelas 

materi. Media ini memuat materi 

Bahasa Indonesia kelas II Bab 2 

"Menjaga Kesehatan", dengan fokus 

pada cara menjaga kesehatan mata 

dan jenis-jenis olahraga. 

Pada tahap pengembangan 

setelah media selesai dikembangkan, 

dilakukan uji validasi yang melibatkan 

tiga orang validator, yaitu seorang ahli 

materi, seorang ahli media, dan 

seorang ahli bahasa. Hasil dari proses 

validasi disajikan dalam bentuk data 

kuantitatif untuk menentukan tingkat 

kevalidan media sebelum diterapkan 

dalam proses pembelajaran. 

Grafik 1. Penilaian Aspek Ahli 

Media 

100%

89%

80%

85%

90%

95%
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Berdasarkan hasil analisis. 

Aspek penyajian memperoleh nilai 

rata-rata 93%, tampilan desain 

memperoleh nilai 95%, dan 

kemudahan penggunaan memperoleh 

nilai 100%. Dari hasil keseluruhan 

penilaian dari ahli media memperoleh 

skor 62 mencapai Persentase skor 

95%. Dengan demikian Wordwall 

“Valid” sebagai media pembelajaran.    

Grafik 2. Penilaian Aspek Ahli Materi 

Berdasarkan hasil ahli materi, 

memperoleh rata-rata 100% pada 

aspek kurikulum dan 89% pada aspek 

kelayakan inti. Dari hasil keseluruhan 

penilaian dari ahli materi memperoleh 

skor 41 mencapai Persentase skor 

91%. Dengan demikian Wordwall 

“Valid” sebagai media pembelajaran. 

Grafik 3. Penilaian Aspek Ahli 

Bahasa 

Berdasarkan hasil ahli bahasa, 

memperoleh rata-rata dari aspek 

lugas media 87%, kemudian untuk 

rata-rata aspek komunikatif mencapai 

angka 100%., untuk rata-rata aspek 

kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan siswa mencapai 

angka 100%, dan rata-rata aspek 

kesesuaian dengan kaidah bahasa 

mencapai angka 80%. Dari hasil 

keseluruhan penilaian dari ahli materi 

memperoleh skor 41 mencapai 

Persentase skor 91%. Dengan 

demikian Wordwall “Valid” sebagai 

media pembelajaran. 

Grafik 4. Hasil Angket Respon Guru 

Dan Siswa 

Pada tahap evaluasi, Skor tes 

hasil belajar peserta didik dihitung 

dengan menggunakan rumus KK 

(Ketuntasan Klasikal) yang 

menunjukkan bahwa dari 15 siswa, 

sebanyak 13 siswa yang berhasil 

mencapai nilai di atas KKTP, dan 2 

siswa yang mencapai nilai di bawah 

KKTP. Hal ini menunjukkan bahwa 

media Wordwall sangat efektif. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

dan pengembangan yang dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa media game 

edukatif berbasis Wordwall valid, 
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praktis, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

materi “Menjaga Kesehatan Mata” 

untuk siswa kelas II sekolah dasar. 

Media ini dikembangkan melalui 

model ADDIE yang meliputi tahap 

analisis kebutuhan, perancangan 

media, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. 

Hasil validasi oleh ahli media, 

materi, dan bahasa menunjukkan 

bahwa media Wordwall tergolong 

“sangat valid”, dengan persentase 

masing-masing 95%, 91%, dan 91%. 

Uji kepraktisan memperoleh 

tanggapan positif dengan persentase 

94% dari guru dan 90% dari siswa, 

yang menunjukkan bahwa media ini 

sangat praktis dan mudah digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Dari hasil tes belajar, sebanyak 

13 dari 15 siswa (86,67%) mencapai 

nilai di atas KKTP, menunjukkan 

bahwa media ini sangat efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan demikian, penggunaan media 

Wordwall terbukti dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, memperjelas 

materi, dan meningkatkan 

pemahaman terhadap materi menjaga 

kesehatan mata secara 

menyenangkan dan interaktif. 
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