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ABSTRAK 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah pembelajaran menggunakan 

metode konvensional seperti ceramah dengan berbantuan media buku bahan ajar 

guru dan buku siswa, diperoleh informasi dari wali kelas hanya 10 dari 21 peserta 

didik yang dapat dikatakan aktif didalam proses pembelajaran yang membuat 

proses belajar mengajar tidak tercapai secara optimal. Tujuan dari penelitian ini 

adalah menghasilkan media pembelajaran game edukasi menggunakan media 

digital Wordwall berbasis masalah pada mata pelajaran IPAS di kelas 4 SDN 50 

Kuranji, kota Padang yang valid dan praktis. Metode yang digunakan Pada 

penelitian ini Adalah metode penelitian 4D. Penelitian dilakukan untuk menguji 

validitas dan praktikalitas Media Game edukasi Wordwall Berbasis masalah. 

Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model Problem Based Learning 

(PBL). Validasi dilakukan oleh 3 orang validator, yaitu ahli materi, ahli media dan 

ahli Bahasa dengan memberikan lembar validasi beserta media game edukasi 

wordwall berbasis masalah. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan 

media game edukasi wordwall berbasis masalah pada mata pelajaran IPAS di 

kelas 4 SDN 50 kuranji, maka dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan sebuah 

media game edukasi wordwall berbasis masalah yang dinyatakan valid oleh 

validator ahli materi dengan persentase 73,07% (valid), ahli Bahasa dengan 

persentase 89,53% (sangat valid) dan ahli media sebesar 90% (sangat valid). 

Dinyatakan praktis oleh guru sebesar 91,87% dan dinyatakan praktis oleh siswa 

sebesar 95,47% dengan persentase sangat praktis. 

Kata Kunci : Game Edukasi, PBL, IPAS, Media Pembelejaran 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan mempunyai pengaruh yang besar terhadap kepribadian 

manusia dalam tingkah laku dan tindakannya. Pendidikan berperan dalam 

mengembangkan sikap, pengetahuan, dan keterampilan siswa, yang pada 

akhirnya dapat menghasilkan siswa yang beretika, mandiri, dan tangguh 

(Pakpahan & Habibah, 2021). 

Pendidikan merupakan landasan bagi pengembangan sumber daya 

manusia yang unggul. Salah satu tantangan terbesar dalam dunia pendidikan 

saat ini adalah menciptakan proses pembelajaran yang efektif, menarik, dan 

mengembangkan keterampilan. Keterampilan seperti media untuk berpikir 

kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi sangat penting bagi peserta didik 

sejak usia muda. Berdasarkan temuan penelitian terkini, penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi belajar dan hasil 

belajar pada peserta didik(Manjarara et al., 2024). Oleh karena itu, ada 

kebutuhan mendesak untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik. 

Dalam konteks pembelajaran di tingkat sekolah dasar, khususnya pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), peserta didik 

dituntut untuk memahami konsep-konsep dasar tentang lingkungan, teknologi, 

dan kehidupan sosial di sekitarnya. Berdasarkan hasil observasi yang telah 

dilakukan pada tanggal 12 Februari 2025 di SDN 50 Kuranji, tentang media 
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pembelajaran yang diterapkan oleh guru kelas pada mata Pelajaran IPAS di 

kelas IV bahwa media pembelajaran yang digunakan hanya buku 

pembelajaran, wali kelas mengakui bahwa hanya 10 dari 21 peserta didik yang 

dapat dikatakan perperan aktif didalam proses pembelajaran yang membuat 

proses belajar mengajar tidak tercapai secara optimal hal ini didukung dengan 

pengakuan oleh peserta didik pada saat observasi peneliti juga melakukan 

wawancara dengan peserta didik pada kelas 4 didapatkan informasi bahwa 

dalam proses pembelajaran belum pernah menggunakan media interaktif 

berupa game edukasi. Hal ini disebabkan oleh penggunaan metode 

pembelajaran konvensional yang kurang melibatkan peserta didik secara aktif. 

Sebagaimana dinyatakan oleh (Rikawati & Sitinjak, 2020), metode ceramah 

yang masih sering digunakan oleh tenaga pendidik cenderung membuat siswa 

pasif dan tidak tertarik terhadap materi yang disampaikan. 

Media pembelajaran berbasis teknologi seperti game edukasi 

merupakan salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Game 

edukasi memiliki keunggulan dalam memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif, sehingga mampu menarik minat peserta didik 

untuk belajar. Menurut (Manjarara et al., 2024), game edukasi berbasis digital 

dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran serta 

memperkuat daya ingat mereka terhadap materi yang dipelajari. 

Lebih lanjut, pengembangan media pembelajaran berbasis game 

edukasi Word Wall didasari oleh pentingnya inovasi dalam dunia pendidikan. 

Dengan adanya media pembelajaran yang inovatif, guru dapat lebih mudah 
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menyampaikan materi pelajaran dan siswa pun akan lebih termotivasi untuk 

belajar. Disamping itu, pengembangan game edukasi Word Wall berbasis PBL 

ini juga bertujuan untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pada pembelajaran berbasis proyek dan pengembangan karakter 

bagi peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat (RAMBE et al., 2025) yang 

menyatakan bahwa inovasi dalam pembelajaran dapat mendorong terciptanya 

suasana belajar yang menyenangkan dan menantang bagi peserta didik. 

Adapun alasan pemilihan siswa kelas 4 SD sebagai subjek penelitian ini 

adalah karena pada usia tersebut, peserta didik sudah mulai mampu berpikir 

logis dan abstrak, sehingga mereka lebih siap untuk mengikuti materi 

pembelajaran berbasis masalah. Menurut Piaget dalam teori perkembangan 

kognitifnya, anak-anak pada rentang usia 7-11 tahun berada pada tahap 

operasional konkret, yang mana mereka mulai mampu memahami konsep-

konsep abstrak dan logis (John W. Santrock, 2024) . Untuk itu, penggunaan 

game edukasi berbasis PBL pada siswa kelas 4 SD diharapkan dapat 

memberikan hasil yang optimal. 

Penelitian ini juga mengkaji tingkat kemenarikan, kemudahan 

penggunaan, dan kebermanfaatan game edukasi Word Wall berbasis PBL yang 

dikembangkan. Dengan demikian, hasil penelitian ini bertujuan dapat 

memberikan gambaran yang komprehensif tentang efektivitas media 

pembelajaran berbasis game edukasi dalam konteks pembelajaran IPAS di 

sekolah dasar. Berdasarkan permasalahan di atas peneliti akan 

mengembangkan game edukasi berbasis wordwall terintegrasi dangan model 
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pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) pada mata pelajaran IPAS kelas 

IV di SDN 50 Kuranji untuk meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 

berpikir kritis melalui game edukasi wordwall. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, 

dengan mengacu pada media pembelajaran berbasis game edukasi dalam 

konteks pembelajaran IPAS di sekolah dasar, maka peneliti dapat 

mendefinisikan beberapa masalah sebagai berikiut : 

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah 

dasar dimana proses pembelajaran IPAS masih didominasi dengan metode 

konvensional seperti ceramah sehingga pembelajaran monoton.  

2. Kurangnya  partisipasi aktif peserta didik dalam mengikuti pembelajaran.  

3. Minimnya inovasi dalam media yang di gunakan sehingga kurang menarik 

bagi peserta didik 

4. Keterbatasan dalam penggunaan media pembelajaran berbasis game 

edukasi yang melibatkan teknologi. 

C. Pembatasan Masalah 

Bedasarkan uraian latar belakang dan identifikasi masalah perlu adanya 

pembatasan masalah untuk memfokuskan pada objek penelitian. Penelitian ini 

hanya dibatasi pada pengembangan game edukasi word wall pada mata 

pelajaran IPAS materi bentuk dan fungsi panca indra kelas 4 SD yang 

berorentasi pada pembelajaran Problem-Based Learning (PBL). 
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D. Rumusan Masalah 

Bagaimana mengembangkan game edukasi wordwall berbasis PBL pada 

mata Pelajaran IPAS untuk kelas 4 SDN 50 Kuranji yang valid dan praktis? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian yang ingin 

dicapai dalam penelitian ini yaitu, menghasilkan game edukasi wordwall 

berbasis PBL pada mata Pelajaran IPAS untuk kelas 4 SDN 50 Kuranji yang 

valid dan praktis. 

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini akan menambah wawasan dan kontribusi ilmiah dalam 

bidang pengembangan teknologi pendidikan, khususnya mengenai 

penggunaan game edukasi berbasis Problem-Based Learning (PBL) dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di tingkat 

sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi referensi pada 

penelitian selanjutnya mengenai inovasi dalam pembelajaran berbasis 

game edukasi dan inovasi teknologi digital di bidang pendidikan dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Pendidik 

Penelitian ini memberi para pendidik pilihan baru untuk 

menerapkan metode pembelajaran berbasis teknologi yang lebih 
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interaktif dan menyenangkan. Dengan menggunakan game edukasi 

berbasis PBL, guru dapat meningkatkan efektivitas dan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran IPAS, serta dapat 

dengan mudah mengadaptasi metode ini dalam kegiatan belajar 

mengajar sehari-hari. 

b. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini memberi kesempatan untuk belajar dengan cara yang 

lebih menyenangkan dan interaktif. Penggunaan game edukasi 

berbasis PBL dapat membantu siswa memahami materi IPAS 

dengan lebih mendalam, meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis, serta mengembangkan kemampuan pemecahan masalah 

yang relevan dengan kehidupan nyata. 

c. Bagi Sekolah  

Penelitian ini akan memberikan kontribusi positif terhadap 

peningkatan kualitas pembelajaran di sekolah, khususnya dalam 

hal pemanfaatan teknologi sebagai sarana pembelajaran. Sekolah 

dapat mengadopsi game edukasi berbasis PBL ini sebagai bagian 

dari pendekatan inovatif dalam mengajar IPA, yang dapat 

menghasilkan peningkatan prestasi akademik siswa. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman berharga bagi penulis 

dalam mengembangkan dan menerapkan game edukasi berbasis 
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teknologi dalam konteks pendidikan, serta memperluas 

pemahaman penulis mengenai penerapan Problem-Based Learning 

dalam pembelajaran di sekolah dasar. Manfaat Akademis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya di bidang pendidikan dasar, 

dengan mengkaji penerapan game edukasi berbasis PBL dalam 

pembelajaran IPA. Penelitian ini dapat menjadi acuan bagi akademisi dan 

pengembang pendidikan dalam mengembangkan materi dan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang lebih efektif dan inovatif. Selain itu, 

penelitian ini juga dapat memberikan kontribusi terhadap berkembangnya 

literatur mengenai penggunaan teknologi dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di tingkat sekolah dasar. 

G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah pengembangan 

game edukasi Word Wall berbasis PBL pada mata pelajaran IPAS kelas 4 SD 

dengan spesifikasi sebagai berikut : 

1. Game ini didesain dengan bentuk visual  yang menyenangkan dan mudah 

dipahami sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa SD kelas 

IV. 

2. Game edukasi mencakup materi-materi IPAS yang sesuai dengan 

kurikulum, seperti ekosistem, makhluk hidup, perubahan bentuk benda, 

dan materi lainnya. 
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3. Game edukasi mengintegrasikan Problem-Based Learning (PBL) dengan 

memberikan tantangan atau masalah nyata yang harus diselesaikan oleh 

peserta didik melalui permainan, dengan umpan balik yang membimbing 

siswa dalam menemukan solusi. 

4. Terdapat  umpan balik berupa evaluasi terhadap kinerja peserta didik, 

serta rekomendasi untuk perbaikan. 

5. Game ini merujuk peserta didik untuk berinteraksi langsung dalam 

pembelajaran dan berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah bersama 

teman-temannya. 

6. Game ini dapat diakses dimanapun dengan media digital smartphone, 

computer, laptop dan media digital lainnya
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H. Kebaharuan dan Orisinalitas 

1. Kebaharuan  

Penelitian yang dilakukan yaitu penelitian pengembangan berupa 

media pembelajaran digital WordWall yang mana digital WordWall ini 

dibuat menggunakan aplikasi berbasis web, memang sudah banyak 

penelitian digital WordWall sebelumya. Namun belum ada yang 

membahas materi bentuk dan fungsi panca indra yang disandingkan 

dengan model PBL. 

2. Orisinalitas  

Penelitian tentang produk digital WordWall benar-benar hasil karya 

peneliti dan belum pernah di terbitkan di manapun. 

I. Definisi Operasional 

Untuk menghindari salah pengertian dan supaya dapat lebih dipahami 

maksud dari judul skripsi ini, maka penulis merasa perlu memberikan 

penjelasan terhadap kata-kata dalam judul skripsi ini, antara lain:  

1.  Pengembangan  

 Pengembangan adalah suatu proses kegiatan mengaplikasikan teori atau 

kaidah ilmu pengetahuan untuk meningkatkan fungsi, manfaat, atau kegunaan 

suatu produk yang telah ada dan atau menghasilkan yang baru. Fokus 

mengembangan pada menelitian ini, merupakan pengembangan media 

pembelajaran dengan memanfaatkan media digital WordWall untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran.  
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2.  Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah alat bantu mengajar berupa wahana yang 

mengandung materi pembelajaran dan menyalurkannya dengan cara yang lebih 

efektif dan efisien, sehingga mampu merangsang siswa agar dapat 

menyerapnya dengan lebih baik. 

3.  Pengembangan Media Pembelajaran  

Pengembangan media pembelajaran adalah proses merancang, 

mengembangakan dan menyusun berbagai jenis media atau alat bantu yang 

digunakan dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan 

hasil belajar siswa. Proses pengembangannya melibatkan tahap-tahap analis, 

perencanaan, pengembangan, uji coba, implementasi, dan evaluasi. Media 

pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan pemahaman, motivasi, dan 

keterlibatan siswa sehingga membantu pencapaian tujuan Pendidikan lebih 

optimal. 

4. Mata Pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial)  

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) adalah mata pelajaran yang 

terdiri dari dua bidang, yaitu IPA dan IPS. 

5. Game Edukasi Wordwall 

Digital  Wordwall merupakan bentuk penyajian bahan belajar mandiri 

yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran, untuk dapat 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu yang disajikan ke dalam format digital 

yang didalamnya terdapat unsur multimedia dan navigasi yang membuat 
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pengguna lebih interaktif dengan media. Aplikasi berbasis web (atau platform 

online) ini dapat memungkinkan pengguna, terutama guru dan pendidik, untuk 

membuat dan mengelola aktivitas belajar interaktif yang menarik. 

6. Model Problem based learning (PBL)  

Model problem based learning (PBL) atau pembelajaran berbasis 

masalah adalah model pembelajaran yang mengutamakan penyelesaian 

masalah umum yang lazim terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Seperti yang 

dikemukakan (Tsamarah & Handayani, 2022) bahwa “problem based learning 

artinya menciptakan suasana belajar yang mengarah kepada permasalah sehari-

hari”. 

  


