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Abstrak- ~ Penelitian ini memiliki permasalahan pemanfaatan sarana media
pembelajaran yang belum sepenuhnya maksimal serta belum adanya media
pembelajaran game berbasis website. Tujuan penelitian ini mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan serta respon peserta didik terhadap media game edukasi berbasis
web wordwall. Metode penelitian dan pengembangan (R&D) menggunakan model
ADDIE. Lokasi penyebaran angket peserta didik dilaksanakan di SMK PGRI sumber
Agung menggunakan 25 sampel peserta didik kelas X. Hasil penelitian menunjukan
bahwa kriteria kevalidan produk dinyatakan sangat layak melalui validator materi dan
media mendapatkan nilai 88%, kriteria kepraktisan melalui ahli praktisi mendapatkan
hasil sebesar 88% kategori “sangat praktis”, serta kriteria kemenarikan respon peserta
didik dinyatakan sangat menarik dengan penilaian sebesar 87%.

Kata Kunci : Game Edukasi, Web Wordwall.

Abstract- This research has problems with the use of learning media facilities which
have not been fully maximized and there is no website-based game learning media. The
aim of this research is to determine the level of validity, practicality and response of
students to wordwall web-based educational game media. The research and development
(R&D) method uses the ADDIE model. The location for distributing student
questionnaires was carried out at SMK PGRI Sumber Agung using 25 samples of class
"very practical™, as well as the attractiveness criteria for student responses were declared
very interesting with an assessment of 87%.

Keywords: Educational Games, Web Wordwall.

PENDAHULUAN dengan perkembangan IPTEK vyaitu
generasi z. Gen z dikenal dengan
generasi yang melekat terhadap
teknologi, maka perkembangan
teknologi sekarang ini diadopsi sebagai
proses pembelajaran, terhitung dari

Di era Generasi Z, dunia
pendidikan  saat  ini  mengikuti
perkembangan teknologi. Kalangan
yang terbentuk dan hidup bersama
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rentang kelahiran 1996-2012
(Panggayudi et al., 2019). Salah satunya
yaitu pendidikan berbasis blended
learning yang merupakan perpaduan
antara dua unsur yaitu pembelajaran di
kelas dan online, atau pembelajaran
melalui jaringan internet dan website
(Prayitno, 2020).

Penggunaan teknologi informasi
dan komunikasi sebagai pendukung
pendidikan didapati dengan hadirnya
beragam belajar online, formal maupun
nonformal  (Putri, 2020). Dengan
menggunakan jaringan Internet, solusi
mengkolaborasikan teknologi informasi
memungkinkan pembelajaran menjadi
lebih menarik, terbukti bahwa berbagai
inovasi pembelajaran berbasis teknologi
bisa memajukan mutu pendidikan
(Arimbawa,  2021).  Pembelajaran
elektronik merupakan suatu
pembelajaran yang sangat mendunia.
Smartphone atau perangkat elektronik
merupakan perkembangan teknologi
yang pesat (Hidayat & Nizar, 2021).
Smartphone adalah alat yang tidak dapat
dihindari yang telah menyebar ke semua
orang, termasuk pelajar dan terpelajar
(Sabirin, 2022). Menurut (Fithri &
Setiawan, 2019) banyak peserta didik
yang akhirnya kecanduan perangkat
elektronik. Mereka kemudian
menyalahgunakan perangkat tersebut
untuk tujuan yang tidak berguna, seperti
bermain game hingga menghabiskan
waktu berjam-jam tanpa mengingat
tugas sekolah mereka. Banyak peserta
didik di era modern menjadi malas
belajar karena terlalu sibuk bermain
game. Namun, jika game digunakan
sebagai perantara pembelajaran, maka
proses belajar akan lebih menyenangkan

(Novyanty et al., 2022). Game education
merupakan salah satu jenis game yang
dapat mengubah suasana kelas (Uleng &
Isrogmi, 2023).

Teknologi informasi di bidang
pendidikan terus berkembang, kemajuan
dan kecanggihan ini dapat dianggap
sebagai tantangan dan peluang dalam
konteks pendidikan jika digunakan
untuk meningkatkan proses
pembelajaran, sebaliknya,  jika
kemajuan tersebut tidak disertai dengan
kemampuan pendidik untuk
menggunakannya, kemajuan tersebut
dianggap sebagai tantangan arus, oleh
karena itu, kemajuan dalam teknologi
berkontribusi terhadap arah
perkembangan  Pendidikan  (Yasra,
2023).

Perkembangan teknologi yang
pesat harus memberi kesempatan bagi
para pendidik untuk memanfaatkannya
guna menghasilkan inovasi dalam dunia
pendidikan, dengan menggunakan media
online bisa menunjang proses belajar
menjadi lebih bervariasi (Mahmudi et
al.,, 2023). Wordwall adalah website
yang digunakan untuk menciptakan
perangkat belajar yang atraktif dan lebih
fleksibel (Setyawan et al., 2019).
Wordwall ini memiliki banyak templat
yang selain dapat dimainkan secara
online juga dapat dimainkan dengan
tidak meggunakan jaringan internet
(Parisa et al., 2023). Website ini dapat
dibuat dalam bentuk file pdf, guna
memudahkan bagi peserta didik untuk
mengaksesnya meskipun offline
(Qurniawan, 2023).

Hasil wawancara pada Senin, 05
Februari 2024, pukul 10.00 dengan Ibu
Supiyah, S.E selaku guru mata pelajaran
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ekonomi bisnis dan diverifikasi oleh
Bapak Asep Sumariyak, M.Pd selaku
Kepala Sekolah SMK PGRI Sumber
Agung, diperoleh informasi bahwa pihak
sekolah menyediakan banyak media
pembelajaran seperti laptop, proyektor,
wi-fi, lab komputer, dan
memperbolehkan peserta didik belajar
menggunakan  smarthphone.  Untuk
penggunaan sarana medianya
memanfaatkan proyektor  dengan
menampilkan power point, kemudian
untuk pemanfaatan sarana smarthphone
digunakan untuk mencari gambar dari
google, mencari materi, mencari video
dari youtube, dan google form. Pendidik
mengatakan untuk media berbasis
teknologi yang dibuat sendiri oleh
pendidiknya itu masih menggunakan
google form. Sehingga pendidik
menyatakan bahwa pemanfaatan sarana
smarthphone ini belum sepenuhnya
maksimal karena kurangnya media
pembelajaran yang berbasis teknologi
diera gen Z saat ini yang mengikuti
perkembangan teknologi dalam dunia
Pendidikan.

Pembelajaran ekonomi bisnis di
SMK PGRI Sumber Agung juga belum
pernah menerapkan media game yang
berbasis website, sehingga perlu adanya
media pembelajaran yang berbasis
teknologi untuk lebih memanfaatkan
sarana smarthphone  dalam proses
pembelajaran ekonomi bisnis kelas X di
SMK PGRI Sumber Agung. Dengan
pembelajaran media berbasis game ini
nantinya diharapkan bisa disenangi oleh
gen Z, karena dalam  proses
pembelajarannya terdapat unsur hiburan
dan tantangan tersendiri bagi peserta
didik. Media Game atau permainan

menjadi  hal  konvensional dalam
aktivitas saat ini yang digunakan untuk
sarana rekreasi yang menyenangkan,
selain itu, media game memiliki efek
positif pada dunia pendidikan (Parisa et
al., 2023).

METODE PENELITIAN

Penelitian ~ ini  menggunakan
metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) (Sugiono,
2022). Model pengembangan ADDIE,
yang dikembangkan oleh Dick and
Carry pada tahun 1996, terdiri dari lima
tahap: Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation
(Rusmayana, 2021).

Subjek penelitian yaitu kelas X di
SMK PGRI Sumber Agung.
Pengumpulan data yang digunakan
adalah angket, observasi dan
wawancara.  Teknik analisis data
menggunakan analisis tingkat
kepraktisan dan kevalidan produk

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan produk
berupa media game edukasi berbasis web
wordwall melalui tahap ADDIE. Berikut
paparan proses dan hasil pengembangan
media game edukasi berbasis web
wordwall:

1. Analysis (Analisis)

Analisis merupakan kebutuhan
yang paling pokok dilakukan oleh
peneliti  (Prayitno, 2020). Berikut
rangkaian analisis penelitian ini:

a. Hasil Analisis Kebutuhan

Tujuan dari kebutuhan ini yaitu
untuk mencari tahu apa yang diperlukan
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oleh peserta didik kelas X SMK PGRI
Sumber Agung untuk mata pelajaran
ekonomi  bisnis.  Observasi  yang
langsung diarahkan pada wawancara
Senin, 05 Februari 2024, pukul 10.00
dengan Ibu Supiyah, S.E selaku guru
mata pelajaran ekonomi bisnis dan
diverifikasi oleh Bapak  Asep
Sumariyak, M.Pd selaku Kepala Sekolah
SMK PGRI Sumber Agung, didapatkan
sebuah  informasi  sekolah  sudah
menyediakan banyak sarana media
pembelajaran yaitu laptop, projector,
wi-fi, lab komputer, dan
memperbolehkan peserta didik belajar
menggunakan  smarthphone.  Untuk
penggunaan sarana medianya
memanfaatkan proyektor  dengan
menampilkan power point, kemudian
untuk pemanfaatan sarana smarthphone
digunakan untuk mencari gambar dari
google, mencari materi, mencari video
dari youtube, dan google form.

Pendidik mengatakan untuk media
berbasis teknologi yang dibuat sendiri
oleh pendidiknya masih menggunakan
google form. Sehingga pendidik
menyatakan bahwa pemanfaatan sarana
smarthphone ini belum sepenuhnya
maksimal karena kurangnya media
pembelajaran yang berbasis teknologi
diera gen Z saat ini yang mengikuti
perkembangan teknologi dalam dunia
pendidikan.

Pembelajaran ekonomi bisnis di
SMK PGRI Sumber Agung juga belum
pernah menerapkan media game yang
berbasis website, sehingga perlu adanya
media pembelajaran yang berbasis
teknologi untuk lebih memanfaatkan
sarana smarthphone.

2. Hasil Design (Perancangan)

Untuk  menyesuaikan  dengan
modul ajar yang diajarkan di semester 2
kurikulum merdeka di kelas X,
dirancang media game edukasi berbasis
web wordwall yang berisi kuis materi
badan usaha milik negara (BUMN).
Setelah melakukan penelaahan
kemudian membuat kuis/desain kuis
kemudian disusun di dalam website
wordwall. Media ini didistribusikan
melalui link.

3. Hasil Development (Pengembangaan)

Game web wordwall
dikembangkan para validator materi,
validator media dan validator praktisi,
tujuannya untuk menguji kevalidan,
kepraktisan dan kemenarikan media
(Sabirin, 2022).

a. Tingkat Kevalidan Produk

Tabel 1. 1 Hasil Akhir Validasi

No | Validator P Kriteria
1. | Ahli Materi 1 | 8706 | S2M93
Layak
. . Sangat

2. | Ahli Materi 2 | 88%
Layak
3. | Ahli Media1 | 879% | S2n9&
Layak
4. | Anli Media 2 | 8% | S2N9%
Layak
Rata-rata 88% Sangat
Layak

( Sumber: Data Diolah Dari Lampiran
7,2024).

Berdasarkan data yang
dihasilkan media dinyatakan sangat
layak melalui berapa revisi dari validator
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yaitu  mendapatkan  nilai  88%
menunjukan bahwa telah memenuhi
kategori “sangat layak”.

b. Tingkat Kepraktisan

Tabel 1. 2 Hasil Praktisi

No | Validator P Kriteria
Ahli Sangat
1. .. % j
Praktisi 88% praktis
Sangat
- (0)
Rata-rata 88% Praktis

( Sumber: Data Diolah Dari Lampiran 7,
2024).

Media game edukasi berbasis
web wordwall berdasarkan data yang
dihasilkan sangat praktis digunakan
untuk pembelajaran ekonomi bisnis.
Hasilnya  menunjukkan  persentase
sebesar 88% dari kriteria ‘“‘sangat
praktis”.

c. Uji Respon Peserta Didik

Tabel 1. 3 Rata-rata Hasil Uji Coba

No | Validator P Kriteria
Sangat
1. Terbatas 84 Menarik
5 Lapangan 89 Sanga.t
Utama Menarik
Sangat

- (0)
Rata-rata 87% Menarik

( Sumber: Data Diolah Dari Lampiran 7,
2024).

Dengan data uji  respon
kelompok terbatas dan kelompok utama
didapatkan hasil sebesar 87% vyaitu
masuk kategori “sangat menarik”.

4. Hasil Implementation (Penerapan)

Tahap penerapan ini dilakukan di
SMK PGRI Sumber Agung kelas X
dengan uji respon kelompok terbatas dan
kelompok utama untuk  menilai
kemenarikan produk. Peserta didik
dibagikan angket mencakup tanggapan
tentang seberapa menarik, cocok, dan
dapat meningkatkan minat belajar
produk yang digunakan. Produk
dikatakan valid jika pemenuhan hasil
angket peserta didik memenuhi kriteria
minimal baik (Novyanty et al., 2022).

a. Uji coba Terbatas

Dalam skala terbatas, produk
media game edukasi berbasis web
wordwall telah diuji di kelas x dengan 5
peserta didik. Hasilnya disajikan sebagai
berikut:

Tabel 2.1 Uji Terbatas

No | Responden P Kriteria
LITS 8] e
2] N8 e
o] BN s el
o] pon | | g
o | mon | w | g
Rata-rata 84% ﬁgﬁgﬁtk

( Sumber: Data Diolah Dari Lampiran 5,
2024).

Uji terbatas dengan 5 peserta
didik mendapatkan presentase 84%
menunjukan respon “sangat menarik”
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dijadikan untuk media pembelajaran
ekonomi bisnis.
b. Uji Lapangan Utama

Produk yang dikembangkan diuji
pada lapangan utama kelas x dengan 25
peserta didik. Hasilnya sebagai berikut:

Tabel 2. 2 Uji Lapangan Utama

No | Responden | P Kriteria
IEREE
2. AAA | 88 I\‘;’::gfltk
3.| ADs | o1 ﬁiﬂgﬁtk
e [
CREIE-
6.| LDP | 91 I\i:zgfltk
7.1 LNAY | 83 I\i:zgfltk
8 | MYs | 81 I\i:?]g?.tk
9.| MRK | 90 I\i:?]g?.tk

Sangat
10.| MFN | 93 M:::g?.k
1. MNF | 90 Jiﬂgra.tk
12.| oL | 90 I\j’zzgfltk

Sangat
13.| RP 93 Mzzgflk
14.| REW | 81 Jg:gfltk
15| TS 88 Jg:gfltk

16.| AN 84 '\i::gztk
17.|  ES 87 52233.1
18.| SOV | 90 ni::gf.tk
o v w| o
20.| VPP 96 I\i::g;tk
21.|  EN 86 I\i::g;tk
2| YAS 94 I\i::g;tk
23.| PDA 94 I\izzgfltk
2. LM 01 I\izzgfltk
25| RSN 90 Szzgitk

Rata-rata 89% I\j zgglitk

( Sumber: Data Diolah Dari Lampiran 6,
2024).

Hasil uji coba lapangan utama,
yang melibatkan 25 peserta didik,
menunjukkan  nilai  89%  vyaitu
mendapatkan respon sangat menarik
digunakan sebagai media belajar
ekonomi bisnis.

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini produk diperbarui
setelah menyelesaikan tahap validasi,
dengan melalui saran para validator
(Fitriani & Nurjanah, 2022).

Berikut ini adalah beberapa
perbaikan pada media pembelajaran
sebelum dan setelah revisi:
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Gambar 2.1 Tampilan sebelum dan KESIMPULAN
setelah revisi Dari hasil penelitian
memporoleh kesimpulan:
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 1. Media game edukasi berbasis web

wordwall pada materi badan usaha
milik negara (BUMN) kelas x di
SMK  PGRI  Sumber  Agung
dinyatakan valid oleh ahli materi dan
ahli media dengan presentase
sebesar 88% kategori “sangat layak”.
Hal ini dapat dilihat dari hasil angket

Seaat Dtag .~‘v/ " ahli materi sebesar 88% dan ahli
Webste Baan N it Bahan, media sebesar 88%.

ateri BUMN B DIV ) : :

Kelas X 2. Media game edukasi berbasis web

wordwall pada materi badan usaha
milik negara (BUMN) kelas x di
SMK  PGRI  Sumber  Agung
dinyatakan praktis oleh ahli praktisi
dengan presentase sebesar 88%
kategori “sangat praktis”.

3. Media game edukasi berbasis web
wordwall pada materi badan usaha
milik negara (BUMN) mendapatkan
respon sangat menarik oleh peserta
didik kelas x di SMK PGRI Sumber
Agung dengan presentase sebesar
87%. Dapat dilihat dari hasil angket
respon  peserta didik  setelah

i .

v : penggunaan media yang

' 4 dikembangkan pada uji coba
Proyek Akhir ' ek ARhi terbatas memperoleh  presentase
Semester v sebesar 84%, dan pada uji coba

lapangan utama memperoleh
presentase sebesar 89%.
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