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ABSTRACT 

This study aims to develop, test the feasibility, and effectiveness of an educational 
game based on Wordwall integrated with the Problem Based Learning model for 
the subject of matter states and their changes at SDN Jali 1, Demak District. The 
research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE 
model. The result of the research is an educational game media on Wordwall 
using templates from gameshow quiz, maze chase, and spin the wheel. The 
feasibility test for material and media obtained percentages of 100% and 90%, 
classified as “very feasible”. Teacher responses yielded 98.3% and student 
participants 98% in the small-scale media trial and 98% in the large-scale media 
trial, classified as “very feasible”. The normality test for pretest and posttest data 
was declared ‘normally distributed’. The t-test results obtained a t-value (16.212) 
greater than the t-table (2.086), thus Ho was rejected, and the N-Gain test scored 
0.77, classified as “high”. Based on this description, it is concluded that an 
educational game based on Wordwall integrated with the Problem Based Learning 
model for the subject of matter states and their changes has been successfully 
developed, which is very feasible and effective in enhancing critical thinking 
abilities. 

Keywords: learning media, educational game, wordwall, critical thinking 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan, menguji kelayakan dan keefektifan 
game edukasi berbasis wordwall terintegrasi model pembelajaran Problem Based 
Learning materi wujud zat dan perubahnnya di SDN Jali 1 Kabupaten Demak. 
Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model 
ADDIE. Hasil penelitian berwujud media pembelajaran game edukasi wordwall 
menggunakan template gameshow quiz, maze chase, dan spin the wheel. Uji 
kelayakan materi dan media memperoleh persentase 100% dan 90% 
berklasifikasi “sangat layak”. Hasil tanggapan guru memperoleh 98,3% dan 
peserta didik 98% dalam uji coba media skala kecil dan 98% dalam uji coba media 
skala besar berklasifikasi "sangat layak”. Uji normalitas data hasil pretest dan 
posttest dinyatakan “berdistribusi normal”. Hasil t-test memperoleh t hitung 
(16,212) > t tabel (2,086) maka Ho ditolak serta uji N-Gain 0,77 berklafisikasi 
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“tinggi”. Berdasarkan uraian tersebut disimpulkan bahwa telah berhasil 
dikembangkan game edukasi berbasis wordwall terintegrasi model pembelajaran 
Problem Based Learning materi wujud zat dan perubahannya yang sangat layak 
dan efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis. 

Kata Kunci: media pembelajaran, game edukasi, wordwall, berpikir kritis  
 
A. Pendahuluan  

Revolusi industry 4.0 dan era 

society 5.0 mendorong pemerintah 

berupaya mewujudkan pendidikan 

yang berkualitas. Pendidikan 

merupakan hal yang penting bagi 

manusia untuk mempelajari berbagai 

aspek kehidupan dan memahami 

sudut pandang akan segala 

perubahan dan perkembangan yang 

ada. Bentuk upaya pemerintah 

mewujudkan pendidikan yang 

berkualitas salah satunya dengan 

perubahan kurikulum penddikan. 

Sejak tahun ajaran 2021/2022 di 

Indonesia mulai menerapkan 

kurikulum Merdeka secara bertahap 

pada setiap jenjang pendidikan 

hingga pada tahun 2024 mengacu 

pada Permendikbudristek No. 12 

Tahun 2024, kurikulum Merdeka 

secara resmi telah ditetapkan 

sebagai kerangka dasar dan struktur 

untuk seluruh satuan pendidikan di 

Indonesia.  

Menurut Permendikbudristek 

No. 12 Tahun 2024 penerapan 

kurikulum Merdeka dapat 

memberikan landasan pengetahuan, 

kecakapan, dan etika menghadapi 

realitas revolusi industri 4.0 dan 

society 5.0. Guru memiliki peran yang 

penting untuk mencetak generasi 

penerus bangsa yang mampu 

beradaptasi dengan perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi 

(Apriliani, Afandi, & Marlina, 2021). 

Sekolah harus mampu memfasilitasi 

kebutuhan peserta didik untuk dapat 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, menyelesaikan 

permasalahan, komunikasi dan 

kolaborasi (Septikasari & Frasandy 

dalam Zahrani et al, 2024). Oleh 

karena itu, kemampuan berpikir kritis 

dibutuhkan oleh peserta didik untuk 

menghadapi perkembangan IPTEK 

pada abad 21.  

Inovasi dalam proses 

pembelajaran diperlukan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis (Apriliani et al., 2021), salah 

satunya dengan pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi 

sebagai media pembelajaran dengan 

jangkauan yang luas dan biaya 
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terjangkau. Pentingnya media 

pembelajaran dalam proses 

pembelajaran yang kreatif, 

komunikatif dan inovatif menjadi 

faktor pendukung peningkatan hasil 

belajar pesrta didik. Proses 

pembelajaran tanpa menggunakan 

media akan berlangsung monoton 

dan kurang menyenangkan (Mulyono 

& Ampo, 2021). Penggunaan model 

pembelajaran Problem Based 

Learning atau PBL juga mendukung 

pengembangan keterampilan abad 

21 khususnya keterampilan berpikir 

kritis (Masrinah et al., 2019) & 

(Setyawan & Koeswanti, 2021).  

Pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran dengan penerapan 

model pembelajaran PBL di SDN Jali 

1 kelas IV kurang berjalan dengan 

optimal cenderung masih 

menggunakan pendekatan ceramah, 

diskusi, dan tanya jawab jawab. 

Terbatasnya media pembelajaran 

khususnya mata pelajaran IPA. 

Penggunaan media pembelajaran 

masih terbatas pada powerpoint, 

youtube, dan gambar. Sehingga hal 

ini menyebabkan proses 

pembelajaran cenderung monoton, 

dan peserta didik mudah bosan. 

Kemudian dalam proses 

pembelajaran secara tatap muka 

belum pernah diberikan suatu media 

pembelajaran interaktif berbasis IT 

dan belum pernah dilakukan suatu 

pengembangan media interaktif.  

Data hasil belajar peserta didik 

kelas IV semester 1 tahun ajaran 

2023/2024 pada mata pelajaran IPAS 

memperoleh rata – rata kelas 71,8. 

Berdasarkan data hasil belajar IPAS 

tersebut diketahui bahwa peserta 

didik mampu melampui batas KKM 

yang telah ditetapkan yakni 70. 

Namun di kelas IV membutuhkan 

peningkatan rata – rata hasil belajar 

karena nilai yang diperoleh masih di 

batas bawah nilai ketuntasan. 

Perolehan nilai rata – rata hasil 

belajar yang tidak jauh batas KKM ini 

pun adalah hasil belajar dengan 

proses pembelajaran yang masih 

berbasis Lower Order Thinking Skills 

(LOST) hingga Middle Order Thinking 

Skills (MOST). Sehingga kemampuan 

berpikir kritis yang termasuk Higher 

Order Thinking Skills (HOTS) belum 

dikembangkan melalui pembelajaran 

materi wujud zat dan perubahannya.  

Penggunaan media dapat 

memotivasi peserta didik untuk 

mengikuti proses pembelajaran. 

Melalui media pembelajaran, guru 

dapat menciptakan kegiatan 

pembelajaran yang efektif, efisien, 
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hubungan yang positif antara 

pendidik dengan peserta didik dan 

membantu mengatasi rasa bosan 

yang muncul dalam proses 

pembelajaran (Rahmanda & 

Maharani, 2022). Melalui 

penggunaan model pembelajaran 

yang tepat mampu menciptakan 

kegiatan belajar yang interaktif, 

bervariasi, serta mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis (Zahrani, Darmiany, & Erfan, 

2024) 

Salah satu cara untuk 

mengatasi permasalahan tersebut 

peneliti akan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif yaitu game 

edukasi berbasis wordwall. Aplikasi 

berbasis website ini dapat digunakan 

untuk menghasilkan media 

pembelajaran dengan berbagai jenis 

contohnya kuis, perjodohan, 

pemasangan, pengejaran dalam 

labirin, rodak acak, dan sebagainya 

(Lestari, Arcana, Susetyo, & Kuncoro, 

2022). Wordwall dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran IPA yang 

prosesnya bukan hanya menghafal 

namun mengaitkan peristiwa 

kehidupan sehari – hari (Amril, 

Darniyanti, & Sapitri, 2023). 

Kelebihan wordwall dapat 

mewujudkan kegiatan belajar yang 

bermakna, mudah digunakan peserta 

didik tingkat dasar maupun tingkat 

tinggi, dapat digunakan melalui 

smartphone, serta menarik perhatian 

(Savira, Gunawan, Muhammadiyah, 

& Hamka, 2022).  

Penggunaan media 

pembelajaran game interaktif 

wordwall lebih unggul dibandingkan 

dengan pembelajaran konvensional, 

sehingga memiliki pengaruh terhadap 

keaktifan belajar peserta didik kelas 

IV sekolah dasar pada muatan IPAS 

(Mulyawati, Patras, & Pakuan, 2021) . 

Hal ini didukung oleh penelitian yang 

dilakukan (Octavia, Marlina, & 

Kusumawati, 2023) yang menyatakan 

jika implementasi model 

pembelajaran PBL berbantuan media 

wordwall dapat meningkatkan hasil 

belajar IPA.  

Berdasarkan permasalahan di 

atas dan didukung dengan penelitian 

sebelumnya, peneliti akan 

mengembangkan game edukasi 

berbasis wordwall terintegrasi model 

pembelajaran Problem Based 

Learning materi wujud zat dan 

perubahannya di SDN Jali 1 

Kabupaten Demak untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis pada mata pelajaran IPAS. 

Melalui 3 jenis game edukasi 
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berbasis wordwal yakni gameshow 

quiz, maze chase, dan spin the 

wheel. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian Research and 

Development (R&D) dengan jenis 

pendekatan kuantitatif. Research and 

Development (R&D) adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan dan menguji 

keefektifan suatu produk (Sugiyono, 

2019:752). Proses pengembangan 

game edukasi wordwall ini 

menggunakan model ADDIE, Dicky 

and Carry dalam Sugiyono 

(2019:752) menggunakan istilah 

ADDIE (1) Analysis, (2) Design, (3) 

Development, (4) Implementation, (5) 

Evaluation.  

Teknik yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan 2 jenis 

pengumpulan data yaitu data 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 

digunakan ketika pra-penelitian untuk 

menganalisis permasalahan dengan 

teknik wawancara, observasi dan 

dokumentasi. Sedangkan data 

kuantitatif digunakan ketika proses 

penelitian melalui penggunaan 

angket dan tes. Angket digunakan 

untuk melakukan uji validitas materi 

dan media oleh validator ahli melalui 

daftar pertanyaan untuk menguji 

kelayakan produk yang 

dikembangkan. Kemudian angket 

juga digunakan untuk mengetahui 

tanggapan guru dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran game 

edukasi berbasis wordwall. Angket 

tanggapan peserta didik diberikan 

setelah uji coba produk. Uji coba 

produk dilakukan di SDN Jali 1 

Kabupaten Demak sebanyak 2 kali 

dalam uji skala kecil dan skala besar. 

Skala kecil menggunakan 6 sampel 

peserta didik dan skala besar 

menggunakan 21 sampel peserta 

didik dari kelas IV tahun ajaran 

2023/2024 di semester genap. 

Berikut ini persentase kelayakan dari 

hasil validasi ahli materi, media, 

tanggapan guru dan peserta didik 

berdasarkan tabel 1. 
Tabel 1. Klasifikasi persentase kelayakan 

game edukasi berbasis wordwall 
 

 

 

 

Tes dilakukan sebanyak 2 kali 

yaitu pretest dan posttest untuk 

mengetahui perbedaan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik terhadap 

materi wujud zat dan perubahannya 

Persentase Kriteria 
82% < skor ≤ 100 Sangat layak  
63% < skor ≤ 81 % Layak  
44% < skor ≤ 62 % Cukup layak  
25% < skor ≤ 43 % Tidak layak  
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sebelum dan setelah penerapan 

media pembelajaran game edukasi 

berbasis wordwall terintegrasi model 

pembelajaran PBL. Hasil pretest dan 

posttest  berfungsi untuk mengukur 

keefektifan pencapaian pemahaman 

peserta didik (Siregar, Harahap, & 

Harahap, 2023). Sebelum dilakukan 

pretest dan posttest, peneliti 

melakukan uji keabsahan dan 

kelayakan pada soal. Uji keabsahan 

menggunakan korelasi product 

moment dengan pengujian 

thitung>ttabel dengan n =24 yaitu 

0,404 dengan α = 0,05 maka valid. 

Sehingga dari proses keabsahan 

yang terdiri dari 50 soal diperoleh 32 

soal valid dan 18 soal tidak valid. 

Soal valid tersebut dilakukan uji 

reliabilitas dengan hasil reliabilitas KR 

21 sebesar 0,879 berklasifikasi 

“sangat tinggi”. 

Berdasarkan tahap uji 

kesukaran dan daya beda 32 soal 

valid, peneliti menggunakan 25 soal 

dengan kategori mudah, sedang, dan 

sukar melalui tahap uji kesukaran dan 

daya beda soal untuk dijadikan 

sebagai soal pretest dan posttest. 

Data yang diperoleh dari hasil pretest 

dan postest dilakukan tahap uji 

normalitas. Keefektifan produk ini 

diukur menggunakan uji hipotesis 

melalui uji prasyarat teknik kuantitatif 

stastistik deskriptif dengan paired 

sample T-test dan uji N-Gain dengan 

nilai signifikasi 0,05. 

C. Hasil dan Pembahasan 
Penelitian ini dilakukan di kelas 

IV SDN Jali 1 pada tanggal 3 – 13 

Mei 2024 tahun ajaran 2023/2024 di 

semester genap. Berdasarkan 

penelitian pengembangan game 

edukasi berbasis wordwall 

terintegrasi model pembelajaran PBL 

materi wujud zat dan perubahannya 

yang telah dikembangkan, maka 

diperoleh hasil penelitian dan 

penjelasan pada tahap ADDIE. 

Tahap pertama adalah analisis. 

Analisis dilakukan melalui kegiatan 

observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Wawancara dilakukan 

bersama guru kelas IV, analisis hasil 

observasi dilakukan dalam proses 

pembelajaran, kurikulum, materi, 

hasil belajar peserta didik. Analisis 

dokumentasi dilakukan pada hasil 

belajar peserta didik semester gasal 

tahun ajaran 2023/2024. Ditemukan 

permasalahan keterbatasannya 

media pembelajaran di SDN Jali 1 

dan belum adanya pengembangan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis ilmu teknologi. Implementasi 
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model pembelajaran yang belum 

optimal cenderung menggunakan 

pendekatan ceramah, tanya jawab 

dan diskusi. Hasil belajar yang masih 

membutuhkan peningkatan dan 

proses pembelajaran masih berbasis 

Lower Order Thinking Skill (LOST) 

hingga Middle Order Thinking Skills 

(MOST). Sehingga kemampuan 

berpikir kritis yang termasuk Higher 

Order Thinking Skill (HOTS) belum 

dikembangkan melalui pembelajaran 

materi wujud zat dan perubahannya. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, peneliti akan 

mengembangkan game edukasi 

berbasis wordwall terintegrasi model 

pembelajaran PBL materi wujud zat 

dan perubahannya. Ranah 

pengembangan game edukasi 

wordwall ini pada level kognitif  HOTS 

melalui implementasi model 

pembelajaran PBL.  

Tahap kedua adalah desain. 

Dalam tahap desain peneliti 

melakukan perancangan game 

edukasi pada wordwall. Perancangan 

dimulai dari pemilihan template, dan 

tema. Peneliti menggunakan 3 jenis 

template meliputi gameshow quiz 

bertema tv game show, maze chase 

bertema space, dan spin the wheel 

bertema wild west. Kemudian 

dilanjutkan dengan merancang kisi – 

kisi beserta pertanyaan yang akan 

dimasukan ke dalam game edukasi 

wordwall. 

Pada tahap ini, peneliti juga 

melakukan perancangan instrumen 

angket validasi materi, media, 

tanggapan guru dan peserta didik 

serta merancang buku panduan 

game edukasi berbasis wordwall. 

Instrumen angket validasi disusun 

dengan mempertimbangkan segala 

aspek yang terdapat pada game 

edukasi berbasis wordwall untuk 

menilai kelayakannya.  

Angket validasi materi dinilai 

berdasarkan aspek materi, media, 

pembelajaran, bahasa, dan 

kelayakan. Sedangkan pada angket 

validasi media dinilai berdasarkan 

aspek media, tampilan, pemakaian, 

dan kebermanfaatan. Kemudian pada 

instrumen angket tanggapan guru 

dan peserta didik, media 

pembelajaran dinilai berdasarkan 

aspek materi, bahasa, pembelajaran 

dan media.  

Media pembelajaran sebagai 

alat untuk membantu guru dalam 

menyampaiakan materi pembelajaran 

agar peserta didik dapat memiliki 

minat dan tertarik terhadap materi 

yang sedang disampaikan. 
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Pentingnya memanfaatkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan 

pembelajaran akan menciptakan 

suasana belajar yang tidak monoton 

dan membosankan. Melalui media 

pembelajaran dapat memberikan 

pengalaman konkret bagi peserta 

didik (Wulandari, Salsabila, Cahyani, 

Nurazizah, & Ulfiah, 2023) 

Tahap ketiga adalah 

pengembangan. Pada tahap 

pengembangan, peneliti melakukan 

penyusunan kisi – kisi dan soal yang 

digunakan dalam game edukasi 

wordwall sesuai analisis kebutuhan 

materi yakni wujud zat dan 

perubahannya, pengembangan pada 

komponen – komponen yang 

terdapat dalam desain game edukasi 

berbasis wordwall, pembuatan buku 

panduan, penyusunan instrumen 

angket.  

Gambar 1 : Penyusunan soal di game 

edukasi wordwall 

Setelah seluruh soal 

dimasukkan ke dalam template game  

edukasi wordwall yang dipilih, peneliti 

melakukan peninjauan ulang guna 

menghindari kesalahan. Game 

edukasi yang telah dibuat dengan 

tampilan layar awal berisikan judul 

kuis, jenis template, menu start, dan 

petunjuk game. 

Gambar 2: Tampilan awal gameshow 

quiz 

 Kemudian tampilan awal pada 

game edukasi wordwall seperti 

gambar 2, klik menu “start”. Terdapat 

10 soal pilihan ganda dengan bentuk 

gameshow quiz serta 5 soal pilihan 

ganda dengan bentuk maze chase. 

Pada jenis template gameshow kuis 

terdapat 3 fitur yang dapat digunakan 

dalam permainan game edukasi 

wordwall yakni fitur “x2 score” untuk 

menggandakan skor yang didapatkan 

ketika menjawab soal di nomor 

tersebut, fitur “50:50” untuk 

menghilangkan 2 pilihan jawaban 

sehingga kemungkinan menjawab 

benar lebih besar, fitur “Extra Time” 

digunakan untuk menambahkan 

waktu ketika menjawab soal di nomor 

tersebut. Setelah 3x menjawab 
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pertanyaan akan menemukan babak 

bonus dengan pilihan acak. 

Gambar 3: Tampilan babak bonus 

gameshow quiz 

Game edukasi 2 menggunakan 

template maze chase (gambar 4). 

Tampilan dalam game edukasi ini 

terdapat soal, pilihan jawaban, 

karakter berwarna putih, hijau dan 

merah. Cara menjawab soal tersebut 

dengan mengarahkan karakter 

berwarna putih yang terdapat di 

dalam labirin sambil menghindari 

karakter berwarna hijau dan merah 

sebagai musuh. Semakin banyak 

menjawab soal dengan benar, maka 

karakter musuh semakin bertambah. 

Karakter berwarna putih dapat 

diarahkan menggunakan geseran 

layar dan kursor pada laptop maupun 

menggunakan tombol navigasi pada 

keyboard. Dalam satu pertandingan, 

pemain memiliki 3x kesempatan 

mencoba baik ketika menjawab salah 

maupun terkena karakter musuh.  

Gambar 4: Tampilan game edukasi  

Maze Chase 

 Game edukasi 3 

menggunakan template spin the 

wheel berbasis soal pilihan ganda 

dengan jumlah 5 soal yang dikemas 

dalam roda putar. Cara bermain 

game edukasi ini, peneliti 

menggunakan layar proyektor untuk 

menampilkan game edukasi spin the 

wheel, kemudian jika roda berhenti 

dan menunjuk di salah satu soal, 

maka pertanyaan akan muncul 

beserta pilihan jawaban. Peserta 

didik diberikan waktu 10 detik untuk 

membaca soal dan yang dapat 

menjawab soal dipersilahkan untuk 

mengangkat tangan dan 

menyebutkan jawabannya. Untuk 

peserta didik yang dapat menjawab 

dengan cepat dan tepat maka akan 

mendapatkan reward.  
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Gambar 6: Tampilan game  edukasi 

spin the well 

 Dari 3 game edukasi tersebut 

apabila pemain telah menjawab 

benar akan menampilkan tanda 

centang berwarna hijau dan apabila 

menjawab salah akan menampilkan 

tanda silang berwarna merah. Diakhir 

pertandingan dari masing – masing 

game edukasi akan muncul jumlah 

skor yang diperoleh dan waktu yang 

telah digunakan, dan 3 menu yaitu 

“Leaderboard” untuk mengisi nama 

pemain, “show answers” untuk 

melihat jawaban yang dipilih 

sebelumnya, dan “start again” untuk 

memulai kembali permainan (Gambar 

7). Game edukasi ini dapat diakses 

berulang kali sebagai media belajar 

untuk peserta didik.  

 
Gambar 7: Tampilan akhir game 

edukasi wordwall 

Setelah pengembangan produk, 

peneliti melakukan uji kelayakan 

menggunakan instrumen angket 

validasi materi dan media yang telah 

disusun. Validasi materi dilakukan 

oleh koordinator program studi PGSD 

yaitu bapak Drs. Sigit Yulianto, M.Pd. 

Sedangkan validasi media dilakukan 

oleh dosen PGSD yaitu bapak Moh. 

Faturrahman, S.Pd., M.Pd. 

Tahap ke empat adalah 

implementasi. Implementasi media 

pembelajaran game edukasi berbasis 

wordwall yang telah dikembangkan 

dilaksanakan dalam 2 tahapan yakni 

pada uji coba skala kecil yang 

dilaksanakan tanggal 6 Mei 2024 

dengan sampel 6 peserta didik dan 

uji coba skala besar pada tanggal 7 – 

8 Mei 2024 menggunakan 21 peserta 

didik di kelas IV SDN Jali 1.  

Pelaksanaan pretest dan 

posttest dilakukan pada tahap 

implementasi ini  dengan tujuan untuk 

mengukur kemampuan peserta didik 

sebelum dan sesudah diberikannya 

penggunan game edukasi berbasis 

wordwall terintegrasi model 

pembelajaran PBL materi wujud zat 

dan perubahannya.  

Tahap ke lima adalah evaluasi. 

Tahap evaluasi dilakukan 

berdasarkan produk dan hasil belajar 
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kemampuan berpikir kritis. (1) 

Evaluasi produk yang dikembangkan 

berdasarkan saran oleh validator ahli 

materi, media, praktisi dan peserta 

didik atau pengguna game edukasi 

berbasis wordwall melalui pengisian 

instrumen angket yang telah disusun 

peneliti. Saran yang diberikan oleh 

validator ahli media yaitu 

membedakan antara buku panduan 

pembuatan game edukasi berbasis 

wordwall yang ditunjukan kepada 

guru dengan buku panduan 

penggunaan game edukasi berbasis 

wordwall untuk peserta didik serta 

pengurangan tingkat kesulitan pada 

jenis game maze chase yang semula 

tingkat kesulitannya 3 menjadi 2 

berdasarkan saran yang diberikan 

oleh peserta didik.  Untuk validator 

ahli materi dan tanggapan guru 

menyatakan game edukasi tidak ada 

revisi yang harus dilakukan oleh 

peneliti. (2) Evaluasi hasil belajar 

kemampuan berpikir kritis melalui 

pelaksanaan pretest dan posttest 

yang hasilnya untuk mengukur tingkat 

keefektifan game edukasi yang telah 

dikembangkan.  

Berdasarkan pengembangan 

game edukasi berbasis wordwall 

terintegrasi model pembelajaran PBL 

materi wujud zat dan perubahannya 

menggunakan model ADDIE 

diperoleh hasil uji kelayakan produk 

yang dilakukan oleh validator ahli 

materi dan media sebesar 100% dan 

90% berklasifikasi “sangat layak” 

sehingga dapat diuji cobakan dalam 

proses pembelajaran. Selanjutnya 

angket tanggapan guru memperoleh 

nilai sebesar 98,3% berklasifikasi 

“sangat layak”. Hasanah, Makmun, & 

Aisyah, (2024) menyatakan jika game 

edukasi berbasis wordwall sangat 

layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil 

penilaian oleh validator ahli materi 

dan media serta angket tanggapan 

guru, maka kegiatan penelitian 

dilanjutkan dengan pelaksanaan 

pretest, uji coba media pembelajaran 

yang dilakukan oleh peserta didik 

berskala kecil dan besar, serta  

posttest. 

Wordwall merupakan aplikasi 

yang dikemas dalam wujud 

permainan dengan tujuan agar 

peserta didik terlibat secara langsung 

untuk menjawab kuis, diskusi, dan 

survey (Purnamasari, Rahmanita, 

Soffiatun, Kurniawan, & Afriliani, 

2020). Fitur dengan berbagai jenis 

pilihan yang disediakan wordwall 

sangat fleksibel, menarik perhatian, 

dan dapat mengarahkan peserta didik 
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agar lebih aktif dan kreatif, serta 

dapat melatih untuk berpikir secara 

cepat, tepat dan cermat Putri, et al 

dalam (Lestari et al., 2022). Wordwall 

memberikan kemudahan kepada 

peserta didik untuk memahami 

materi, mengetahui hasil belajar dan 

juga meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis (Oktavia & Satianingsih, 

2024). Dengan pemilihan jenis 

template pada game edukasi 

wordwall yang telah dikembangkan 

berkonsep soal pilihan ganda 

berbasis HOTS, maka dapat melatih 

kemampuan peserta didik dalam 

berpikir kritis. Salah satu karakteristik 

soal HOTS menggunakan bentuk 

soal pilihan ganda (Widana, 2017: 5). 

Nilai hasil rata – rata pretest dan 

posttest pada uji coba produk 

berskala kecil memperoleh nilai 63,3 

dan 89,3. Perolehan hasil tanggapan 

peserta didik terhadap media 

pembelajaran game edukasi berbasis 

wordwall dalam uji coba produk 

dengan berskala kecil sebesar 98% 

berklasifikasi “sangat layak”. 

Kemudian untuk uji coba penggunaan 

game edukasi berbasis wordwall 

berskala besar memperoleh nilai hasil 

rata – rata pretest dan postetest 

sebesar 66,28 dan 91,04 serta 

perolehan nilai angket tanggapan 

media pembelajaran game edukasi 

berbasis wordwall memperoleh nilai 

98% berklasifikasi “sangat layak”. 

Hasil pelaksanaan uji coba produk 

media pembelajaran menggunakan 

game edukasi wordwall peserta didik 

menyatakan jika pembelajaran lebih 

menyenangkan, tidak membosankan, 

lebih semangat, menarik, dan ingin 

mencoba game edukasi wordwall 

berulang kali untuk memecahkan soal 

yang terdapat dalam game tersebut. 

Berdasarkan hasil perolehan 

nilai pretest dan posttest yang 

dilaksanakan pada uji coba produk 

berskala besar terdapat perbedaan 

nilai yang diperoleh oleh peserta 

didik. Berikut ini hasil uji normalitas 

nilai pretest dan posttest untuk 

mengetahui berdistribusi normal atau 

tidak menggunakan rumus Liliefors 

berbantuan microsoft excel: 

Tabel 2. Uji Normalitas Data Hasil  
Pretest dan Posttest 

 

 Pretest Posttest 
Lo 0,1554 0,1154 
Lt 0,1881 0,1881 
A 0,05 0,05 
N 21 21 

Kriteria Normal Normal 

Berdasarkan pada tabel 2 

dapat disimpulkan jika data yang 

diperoleh “berdistribusi normal”. 

Kemudian dilakukan uji t-test: paired 
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two sample for means menggunakan 

bantuan microsoft excel. Hasil yang 

diperoleh dalam uji t-test: paired two 

sample for means yaitu t hitung 

(16,212)> t tabel (2,086) maka Ho 

ditolak atau P values 0,00 < alpha 

0,05 maka Ho ditolak. Sesuai dengan 

pengambilan keputusan tersebut 

maka terdapat perbedaan secara 

signifikan hasil belajar kemampuan 

berpikir kritis materi wujud zat dan 

perubahannya antara sebelum dan 

sesudah menggunakan media 

pembelajaran game edukasi berbasis 

wordwall.  

Selanjutnya dilakukan uji N-

Gain untuk mengetahui hasil belajar 

setelah menggunakan game edukasi 

wordwall. Berikut ini data hasil uji N-

Gain : 

Tabel 3. Uji N-Gain Nilai Pretest  dan 
Posttest 

 
Rata - rata 

Pretest 
Rata - rata 
Posttest 

 66,29 91,05 
Skor 

Maksimal 
100 

N-Gain 0,77 
Kriteria Tinggi 
Tafsiran 

Efektivitas 
N-Gain 

Efektif 

Media pembelajaran wordwall 

yang dikemas dalam bentuk menarik 

dan menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan 

sehingga memberikan dampak positif 

untuk peserta didik. Melalui 

pengembangan game edukasi ini 

melatih kemampuan peserta didik 

untuk berpikir kritis, cepat dan tepat. 

Kemampuan berpikir kritis dilatih 

melalui implementasi model 

pembelajaran PBL dengan mengajak 

peserta didik melakukan eksperimen 

tentang wujud benda dan 

perubahannya serta pengerjaan soal 

yang terdapat dalam game edukasi 

berbasis wordwall. Hal ini dilakukan 

sesuai dengan kemampuan kognitif 

anak usia sepuluh tahun atau berada 

di kelas 4 SD/MI jika anak memiliki 

daya kritis yang lebih baik, 

mendalami problem dari berbagai 

arah (Mifroh, 2020). Cepat untuk 

mengkondisikan waktu dalam game 

edukasi wordwall dan tepat untuk 

menjawab pertanyaan dengan benar. 

Media pembelajaran game 

edukasi wordwall yang 

dikembangkan juga memberikan 

peningkatan signifikan terhadap hasil 

belajar peserta didik.  Hal ini 

didukung dengan penelitian yang 

dilakukan oleh (Widyasari, Hastuti, & 

Senen, 2024) bahwa penggunaan 

media pembelajaran wordwall 

menimbulkan rasa ingin tahu dan 

meningkatkan semangat belajar. 

Selain itu juga media pembelajaran  
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game edukasi berbasis wordwall 

dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik (Amril et al., 2023). 

E. Kesimpulan 
Telah dikembangkan media 

pembelajaran game edukasi berbasis 

wordwall materi wujud zat dan 

perubahannya terintegrasi model 

pembelajaran Problem Based 

Learning di SDN Jali 1 kabupaten 

Demak dengan model ADDIE. Media 

ini telah divalidasi oleh ahli materi 

dan media, serta dinyatakan “sangat 

layak” untuk diuji cobakan dalam 

proses pembelajaran di sekolah. 

Kemudian hasil tanggapan guru dan 

peserta didik dinyatakan “sangat 

layak”. Hasil uji T-test terdapat 

perbedaan secara signifikan antara 

hasil belajar kemampuan berpikir 

kritis materi wujud zat dan 

perubahannya sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran 

game edukasi wordwall, dengan hasil 

uji N-Gain yang menunjukkan 

peningkatan hasil belajar berkategori 

“tinggi” sehingga media yang 

dikembangkan “efektif” untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis materi wujud zat dan 

perubahannya. 
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