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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan langkah-langkah desain pengembangan, 

mendeskripsikan kelayakan pengembangan dan mendeskripsikan respon guru dan peserta didik 

berbentuk tes interaktif wordwall pada materi ekosistem. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan atau Research and Develovment (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (analysis, 

design, develovment, implementation, and evaluation). Adapun data pada penelitian ini terdiri  dari data 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan komentar dari validator, guru serta respon 

peserta didik. Penelitian ini dilakukan dikelas V SD Negeri 1 Cibuah. Data Penelitian yang diperoleh 

melalui : wawancara, observasi, tes, angket (validator, respon guru dan peserta didik) dan dokumentasi. 

hasil penelitian ditemukan bahwa pengembangan media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi 

terdiri dari aspek pengembangan yaitu desain dan material. Dari segi desain yaitu: bergambar, penuh 

warna dan lebih menarik. Dari segi materi : lebih jelas, akurat dan detail. Kelayakan media 

pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi dari persentasi hasil validasi ahli media, validasi ahli materi 

dan validasi ahli bahasa menunjukkan kriteria “sangat valid”. Selanjutnya tanggapan guru dan siswa 

menunjukkan kriteria “sangat valid” dan layak digunakan dalam pembelajaran IPA kelas V SD Negeri 

I Cibuah. 

Kata Kunci :Wordwall berbasis gamifikasi, ADDIE, Ekositem. 

 

Abstract 

This research aims to describe the development design steps, describe the feasibility of development 

and describe the responses of teachers and students in the form of an interactive wordwall test on 

ecosystem material. This research is development research or Research and Development (R&D) using 

the ADDIE model (analysis, design, development, implementation, and evaluation). The data in this 

research consists of qualitative and quantitative data. Qualitative data in the form of suggestions and 

comments from validators, teachers and student responses. This research was conducted in class V of 

SD Negeri 1 Cibuah. Research data obtained through: interviews, observations, tests, questionnaires 

(validator, teacher and student responses) and documentation. The research results found that the 

development of gamification-based wordwall learning media consists of development aspects, namely 

design and materials. In terms of design, namely: pictorial, colorful and more attractive. In terms of 

material: clearer, more accurate and more detailed. The feasibility of gamification-based wordwall 

learning media from the percentage of media expert validation results, material expert validation and 
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language expert validation shows the criteria are "very valid". Furthermore, teacher and student 

responses showed that the criteria were "very valid" and suitable for use in science learning for class 

V at SD Negeri I Cibuah. 

Keywords: Gamification-based Wordwall, ADDIE, Ecosys 

 

PENDAHULUAN 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti kepada  Kepala Sekolah SD Negeri I Cibuah 

di Kabupaten Lebak pada tahun ajaran 2023/2024, diperoleh informasi bahwa SD Negeri I Cibuah asing 

dengan media pembelajaran Wordwall berbasis gamifikasi. Selain itu, SD Negeri I Cibuah belum 

memiliki fasilitas berupa laboratorium komputer. Karena selama kegiatan evaluasi pembelajaran masih 

didominasi dengan media konvensional. Sehingga disekolah tersebut belum menerapkan media 

pembelajaran Wordwall berbasis gamifikasi materi ekosistem (Asidiqi et al., 2024). 

Mengacu pada penjabaran fenomena yang telah disebutkan diatas, maka peneliti tertarik untuk 

melaksanakan penelitian pengembangan media pembelajaran Wordwall berbasis gamifikasi pada 

kegiatan pembelajaran di SD Negeri I Cibuah dengan harapan dapat memperkenalkan dan memberikan 

variasi media pembelajaran yang memudahkan dan meningkatkan efektifitas pelaksanaan proses 

kegiatan belajar. Dari uraian tersebut maka peneliti ingin membahasnya lebih lanjut dalam bentuk 

skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Wordwall Berbasis Gamifikasi Materi 

Ekosistem Kelas V SD Negeri I Cibuah” (Puspitasari et al., 2023). 

 

METODE PENELITIAN 

 Jenis penelitian ini ialah penelitian dan pengembangan atau dikenal dengan Research and 

Development (R&D). Sugiyono (2012) menjelaskan  metode penelitian dan pengembangan adalah 

metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Subjek penelitian dalam penelitian ini yaitu wali kelas V dan peserta didik kelas V yang berjumlah 37 

orang. Objek penelitian berupa wordwall sebagai media pembelajaran  berbasis gamifikasi pada saat 

pembelajaran.  Model Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model    penelitian dan 

pengembangan ADDIE yang merupakan suatu model yang di dalamnya merepresentasikan tahapan-

tahapan secara sistematika (tertata) dan sistemis dalam penggunaan bertujuan untuk tercapainya hasil 

yang di inginkan. Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang telah 

dikembangkan Robert Maribe Branch (2009) yang terdiri dari lima langkah. Kelima langkah tersebut 

adalah: Analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), evaluation (evaluasi).  

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Selama ini media yang digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah adalah buku paket 

siswa. Terdapat kekurangan dari bahan ajar buku paket siswa ini yaitu dari segi desain tampilan kurang 

menarik karena hanya berupa tiga dimensi. Dengan demikian, peneliti peneliti mengembangkan media 

pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi yang dirasa akan dapat menghilangkan kejenuhan peserta 

didik saat mempelajari mata pelajaran IPA. Media pembelajaran mata pelajaran IPA pada materi 

ekosistem yang dikembangkan adalah wordwall berbasis gamifikasi dalam bentuk link website. 

Penggunaan media wordwall berbasis gamifikasi ini disarankan untuk mengembangkan rasa ingin tahu 

dan menambah minat siswa kelas VI pada mata pelajaran IPA di SD Negeri I Cibuah khususnya. Media 

yang dikembangkan menggunakan handphone ini mudah digunakan, praktis, dan bisa diakses 

dimanapun. Peneliti berpendapat bahwa dengan perkembangan zaman sekarang seharusnya sistem 

pendidikan sudah menciptakan berbagai inovasi media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar 

di sekolah agar tujuan dari pembelajaran tersebut dapat tersampaikan secara efektif. Sehingga peneliti 

mengembangkan media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi dengan tujuan peserta didik dapat 



Jurnal Pendidikan Dasar Setia Budhi 

Vol.8, No 2 Januari 2025  

127 

 

belajar dengan media wordwall berbasis gamifikasi yang telah peneliti kembangkan. Pada produk yang 

dikembankan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang telah dikembangkan oleh Robert Maribe 

Branch, model penelitian tersebut adalah ADDIE dengan lima tahapan yaitu: analysis (analisis 

kebutuhan dan analisis kerja), design (desain produk), development (pengembangan produk), 

implementation (implementasi produk), dan evaluation (mengevaluasi produk).  

Tahap pertama pengembangan ini adalah melakukan analisis yang terdiri dari dua tahap, yaitu 

analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Dari analisis kinerja diketahui bahwa media pembelajaran yang 

digunakan di SD Negeri I Cibuah adalah bahan ajar buku paket siswa. Dari pembuatan desain media 

pembelajaran media wordwall berbasis gamifikasi dari segi desain hanya berbentuk gambar dua 

dimensi saja dan tidak terdapat penjelasan materi secara jelas dan terperinci.  

Tahap kedua yaitu tahap analisis kebutuhan dengan menentukan media pembelajaran yang 

diperlukan oleh peserta didik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan prestasi belajar peserta 

didik. Dengan demikian, peneliti mengembangkan media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi 

yang dirasa akan dapat menghilangkan kejenuhan peserta didik saat mempelajari mata pelajaran IPA. 

Media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi merupakan media yang akan memberikan variasi 

pada proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik. wordwall berbasis gamifikasi mampu 

mengintegrasikan tampilan cahaya, gerak, gambar, desain yang lebih menarik sehingga informasi yang 

disampaikan lebih kaya dibandingkan dengan media pembelajaran bahan ajar buku paket siswa. 

Selanjutnya tahap kedua yaitu Mendesain produk media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi. 

Pendesainan pengembangan media wordwall berbasis gamifikasi adalah dari segi merancang wordwall 

berbasis gamifikasi yang dari link website. Memilih tema dan tujuan pembelajaran dengan topik 

hubungan antar mahluk hidup dalam ekosistem. Selanjutnya membuat pertanyaan gunakan pertanyaan 

yang sesuai dengan materi ekosistem. kemudian, Susun elemen-elemen seperti kotak-kotak kata, teka-

teki silang, atau papan skor, Menambahkan elemen-elemen gamifikasi seperti poin, level, atau 

penghargaan untuk meningkatkan motivasi. Misalnya, berikan poin kepada peserta yang menjawab 

dengan benar atau mencapai level tertentu. Wordwall memberikan umpan balik langsung setelah peserta 

menjawab. Ini bisa berupa suara atau animasi yang menunjukkan apakah jawaban mereka benar atau 

salah. Pilihan kepada peserta, seperti memilih tingkat kesulitan atau jenis tantangan yang ingin mereka 

ambil. Ini memberi mereka kendali atas pengalaman pembelajaran mereka. Uji coba Wordwall dengan 

menggunakan peserta didik untuk melihat seberapa efektifnya. Perbaiki dan kembangkan berdasarkan 

umpan balik yang Anda terima. Kemudian sesuaikan wordwall dengan kebutuhan dan respons peserta.  

Tahap ketiga yaitu pengembangan media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi ini yang 

berbentuk dua dimensi. Mereka umumnya berupa tampilan atau layar yang menampilkan berbagai 

elemen seperti kotak-kotak kata, pertanyaan, atau teka-teki silang. Pada tahap desain perlu perancangan 

desain dimulai dengan membuat story board media terlebih dahulu, menentukan kerangka dasar, bentuk 

media secara keseluruhan, perpaduan warna, bahasa yang digunakan, serta pertanyaan ekosistem yang  

sehingga dapat menciptakan media yang dapat mempermudah siswa dalam proses pembelajaran. 

Kemudian setelah produk awal media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi selesai 

dikembangkan sesuai dengan perencanaan selanjutnya dilakukan proses validasi untuk mengetahui 

kelayakan dari produk yang dikembangkan menurut beberapa ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli 

bahasa. Setiap tim ahli memiliki penugasan yang berbeda, dari ahli materi yang memberikan penilaian 

mengenai isi materi dan penyajiannya untuk memperoleh materi yang sesuai dengan kurikulum yang 

berlaku, ahli media yang memberikan penelitian mengenai tampilan secara keseluruhan sehingga 

menciptakan media pembelajaran yang menarik dan interaktif untuk peserta didik, dan ahli bahasa yang 

memberikan penilaian mengenai bahasa yang digunakan dan ejaan sesuai dengan kaidah bahasa yang 

baik dan benar. 

Berdasarkan penilaian ahli media secara keseluruhan memperoleh persentase sebesar 94% dan 

dinyatakan “sangat layak”. Dan hasil penilaian ahli materi memperoleh persentase sebesar 94% dan 

dinyatakan “sangat layak”. Data yang diperoleh berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data 

kuantitatif berupa angket penilaian dan data kualitatif yang meliputi kritik dan saran secara umum yang 

akan dipertimbangkan terhadap media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi. Nilai dari 3 

validator dirata-rata untuk setiap aspek dan indikatornya kemudian dirata-rata kembali untuk 

memperoleh nilai validasi akhir. Nilai ini selanjutnya dirujukan pada interval penentuan tingkat 
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kevalidan produk hasil pengembangan sehingga diperoleh kriteria validator terhadap media 

pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi. 

Berdasarkan masukan dan saran yang diberikan dari para tim ahli, seperti ahli media yaitu pastikan 

itu bisa bermanfaat dan mempermudah penaplikasiannya. Sedangkan masukan ahli materi adalah 

menambahkan point pertanyaan dalam materi ekosistem. 

Selanjutnya tahap keempat adalah mengimplementasikan media pembelajaran dengan uji coba 

produk. Selain oleh para ahli produk media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi juga akan 

diberikan tanggapan oleh peserta didik. Berdasarkan hasil keseluruhan yang menyatakan “sangat valid” 

dengan perolehan persentase sebesar 92%. Tanggapan peserta didik dari angket menyatakan bahwa 

media miniatur tata surya sangat layak digunakan di dalam proses pembelajaran serta sangat menarik 

sehingga peserta didik senang menggunakan media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi 

terdiri dari Kelayakan setelah di validasi oleh validator dari 3 tim ahli yaitu ahli media sebesar 92%, 

ahli materi sebesar 91% dan ahli bahasa sebesar 86%. yang berarti media pembelajaran wordwall 

berbasis gamifikasi “sangat layak” untuk dikembangkan. Respon media pembelajaran wordwall 

berbasis gamifikasi oleh peserta didik diperoleh hasil keseluruhan angket yang menyatakan “sangat 

valid” dengan perolehan persentase sebesar 92%. Respon peserta didik menyatakan bahwa media 

wordwall berbasis gamifikasi sangat menarik perhatian dan minat belajar peserta didik. Dan hasil 

penelitian disimpulkan media wordwall berbasis gamifikasi materi ekosistem sangat valid digunakan 

sebagai media pembelajaran kelas VI SD Negeri I Cibuah. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dari analisis data dapat disimpulkan bahwa Pengembangan media 

pembelajaran wordwall berbasis gamifikasi dari segi desain yaitu terdiri dari : pengembangan desain 

media wordwall berbasis gamifikasi adalah dari segi merancang wordwall berbasis gamifikasi yang dari 

link website. Memilih tema dan tujuan pembelajaran dengan topik hubungan antar mahluk hidup dalam 

ekosistem. Selanjutnya membuat pertanyaan gunakan pertanyaan yang sesuai dengan materi ekosistem. 

kemudian, Susun elemen-elemen seperti kotak-kotak kata, teka-teki silang, atau papan skor, 

Menambahkan elemen-elemen gamifikasi seperti poin, level, atau penghargaan untuk meningkatkan 

motivasi. Misalnya, berikan poin kepada peserta yang menjawab dengan benar atau mencapai level 

tertentu. Wordwall memberikan umpan balik langsung setelah peserta menjawab. Ini bisa berupa suara 

atau animasi yang menunjukkan apakah jawaban mereka benar atau salah. Pilihan kepada peserta, 

seperti memilih tingkat kesulitan atau jenis tantangan yang ingin mereka ambil. Ini memberi mereka 

kendali atas pengalaman pembelajaran mereka. Kelayakan media pembelajaran wordwall berbasis 

gamifikasi dari hasil persentase validasi ahli media , validasi ahli materi dan validasi ahli bahasa 

menunjukkan kriteria “sangat valid” untuk dikembangkan. Respon media pembelajaran wordwall 

berbasis gamifikasi oleh guru dan peserta didik diperoleh hasil perolehan persentase yang menyatakan 

“sangat valid”. Sehingga respon guru dan peserta didik menyatakan bahwa media pembelajaran 

wordwall berbasis gamifikasi dapat menarik perhatian dan minat belajar peserta didik meningkat. 
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