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ABSTRACT: 
This study aims to determine the effectiveness of using android-based educational games assisted by 
the Wordwall website in history subjects. This research is a development research using direct 
observation techniques and distributing questionnaires to the research location. The method used is 
research and development (RnD) developed with the Alessi & Trollip model which consists of three 
stages, namely 1) Planning, 2) Design, 3) Development. The research subjects were 11th grade 
students of Srijaya Negara High School Palembang. The results obtained in the form of pretests and 
posttests to measure the level of student success in participating in history learning. Field test results 
showed an increase in learning outcomes before and after using educational games by 45.3% with an 
N-gain of 0.71 in the high category. These results indicate that the effectiveness of the development 
of android-based educational games assisted by the wordwall website is effective in increasing the 
learning motivation of high school students in history subjects. 
Keywords: Development, Educational Game, Evectivity, Wordwall.  
 
ABSTRAK:  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan game edukasi berbasis android 
berbantuan website wordwall pada mata pelajaran sejarah. Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan menggunakan teknik observasi langsung dan penyebaran kuesioner ke lokasi 
penelitian. Metode yang digunakan adalah research and development (RnD) yang dikembangkan 
dengan model Alessi & Trollip yang terdiri tiga tahapan yaitu 1) Perencanaan, 2) Perancangan, 3) 
Pengembangan. Subjek penelitian adalah siswa kelas 11 SMA Srijaya Negara Palembang. Hasil yang 
diperoleh berupa pretest dan posttest untuk mengukur tingkat keberhasilan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran sejarah. Hasil uji lapangan menunjukkan peningkatan hasil belajar sebelum dan 
sesudah menggunakan game edukasi sebesar 45,3% dengan N-gain sebesar 0,71 kategori tinggi. 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa efektivitas  pengembangan  game edukasi berbasis android 
berbantuan website wordwall efektif meningkatkan motivasi belajar siswa SMA pada mata pelajaran 
sejarah  
Kata Kunci: Pengembangan, Game Edukasi, Efektivitas, Wordwall.   
 
 

A. PENDAHULUAN 

Saat ini dunia telah memasuki era society 

5.0, dimana teknologi informasi berkembang 

pesat dan memberikan imbas terhadap 

kehidupan salah satunya dunia pendidikan 

(Ellitan, 2020; Legi et al., 2023). Pendidikan 

dituntut harus bisa mengimbangi 

perkembangan teknologi, melalui 

penyesuaian yang dilakukan pada proses 

pembelajaran (Rahmatullah et al., 2022; 

Syarifuddin et al., 2023). Guru sebagai 

tenaga pengajar memiliki peranan penting 
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dalam proses pembelajaran, karena guru 

diibaratkan ujung tombak yang berinteraksi 

secara langsung kepada peserta didik 

(Bukliv et al., 2023; Yunita, 2023). 

Untuk itu penting bagi guru untuk 

memahami perannya, salah satunya yaitu 

peranan guru sebagai 

mediator (Jainiyah et al., 2023). Peranan 

mediator merupakan peranan penting bagi 

guru dalam kelancaran proses pengajaran, 

karena dapat membantu mempermudah 

guru dalam menyesuaikan media 

pembelajaran sesuai kebutuhan peserta 

didik sehingga materi pembelajaran yang 

disampaikan dapat mudah untuk 

dipahami(An et al., 2022; Syarifuddin & 

Utari, 2022; Xu et al., 2023). 

Di era pendidikan saat ini penyampaian 

materi saja tidak cukup. Guru dituntut untuk 

mahir dalam menggunakan teknologi, 

dengan harapan guru dapat membantu 

pendidikan mencetak generasi yang 

bermutu di era abad digital (Eka et al., 

2023; Pahlevi et al., 2021). Untuk itu guru 

harus bisa menyesuaikan diri dengan 

perkembangan teknologi dan kurikulum 

pendidikan saat ini, yang menuntut peserta 

didik untuk aktif dalam mengikuti 

pembelajaran (Rachmi et al., 2024; Seufert 

et al., 2021). Untuk mendorong keaktifan 

tersebut guru memiliki peranan penting 

dalam menciptakan stimulus yang efektif, 

yang mampu merangsang peserta didik 

untuk aktif dalam pembelajaran (Gultom et 

al., 2020; Novitasari et al., 2020). 

Terkhususnya pada mata pelajaran 

sejarah yang memerlukan ekstra dorongan 

motivasi dalam menarik minat belajar 

peserta didik. Namun, Realitanya tidak 

semua guru mampu memberikan stimulus 

yang efektif, seperti yang dirasakan peserta 

didik kelas XI IPS 1 SMA Srijaya Negara 

Palembang mengalami permasalahan yaitu 

kejenuhan ketika mengikuti pembelajaran 

sejarah. Hal ini disebabkan oleh kebiasaan 

guru yang mengajar secara konvensional 

sehingga membuat pembelajaran cenderung 

monoton, karena tidak ada kreativitas pada 

media pembelajaran. Kebiasaan tersebut 

tentunya akan memberikan dampak pada 

penurunan minat dan hasil  belajar peserta 

didik, serta tidak sejalan dengan 

perkembangan pendidikan saat ini (G.A, 

2020; Rahma et al., 2023). Untuk mengatasi 

permasalahan tersebut peneliti ingin 

memberikan solusi alternatif dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini, salah 

satunya yaitu game edukasi. 

Game edukasi adalah permainan yang 

dikolaborasikan dengan pembelajaran yang 

bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan 

peserta didik dalam belajar sehingga 

memancing motivasi belajar peserta didik 

terhadap materi pembelajaran dengan cara 

mengeksplor pengetahuan nya selama 

mengikuti pembelajaran tanpa adanya rasa 

bosan (Checa & Bustillo, 2020; Santoso & 

Hastutiningtyas, 2021; Yu et al., 2020). 

Didukung dengan kepraktisan dari game 

edukasi yang dapat mudah diakses 

kapanpun mampu membantu guru 

mempermudah pembelajaran serta 

mengasah skill dan kreativitas guru dalam 

menciptakan media pembelajaran yang baik 

(Halatsyn & Feshchuk, 2024; Mohanty et al., 

2021). Didukung dengan perubahan 

pendidikan saat ini, dimana rata-rata setiap 

individu tidak terlepas dari smartphone (Sari 

et al., 2020). Hal ini dapat dilihat dari hasil 

penyebaran analisis kebutuhan yang 

dilakukan pada peserta didik kelas XI IPS 1 

SMA Srijaya Negara Palembang 100% 

merespon memiliki smartphone, selain itu 

perizinan kepada peserta didik untuk 

membawa smartphone ke sekolah dapat 

mendukung pengembangan game edukasi 

dengan berbantuan software yaitu wordwall. 
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Wordwall merupakan sebuah website 

yang diciptakan oleh organisasi Visual 

Education Ltd berasal dari United Kingdom 

yang dapat digunakan guru untuk membuat 

permainan interaktif dengan mudah tanpa 

koding (Amalia et al., 2024; Mahfiroh & 

Muslim, 2023). Dimana website wordwall 

memiliki berbagai template game yang 

menarik yang mampu menimbulkan 

komunikasi dua arah sehingga dapat 

meningkatkan efektifitas peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran (Bilova, 2023; 

Zakaria & Sili, 2023). 

Adapun beberapa penelitian terdahulu 

yang mendukung penginovasian 

pengembangan game edukasi ini, yang 

dibahas oleh Geminastiti, dkk, dengan Judul 

‘’Using the Digital Game Wordwall to 

Enhance Efl Students Vocabulary Mastery‘’ 

Memperoleh hasil rata-rata posttest 98,31 

dan pretest 82,34 dengan nilai Ttestt 

sebesar 0,000 menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan dalam pemahaman kosakata 

siswa (Sakkir et al., 2023). Selanjutnya 

penelitian dari Daniel dan Cathrina dengan 

judul ‘’The Effectiveness of Wordwall in 

Enhancing Students Engagement and 

Motivation in Literature Classes’’ 

Menunjukkan bahwa penggunaan game 

edukasi mampu meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar sastra (Widhiatama & 

Brameswari, 2020)’’. 

Selain itu, penelitian dari Lacqma Dica 

Fitriani yang berjudul ‘’Implementation of 

Interactive Learning Media and Utilization of 

Technology by Using the Wordwall 

Application’’ Menunjukkan penggunaan 

wordwall mampu mempermudah guru dalam 

menciptakan pembelajaran interaktif(Fitrani 

et al., 2023) Berdasarkan beberapa 

penelitian relevan tersebut, dapat 

disimpulkan pengembangan media 

pembelajaran game edukasi adalah 

penelitian yang menghasilkan perangkat 

pembelajaran yang baik. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran game 

edukasi berbasis android berbantuan 

website wordwall, untuk melihat efektivitas 

dari game edukasi terhadap peserta didik 

pada mata pelajaran sejarah dengan cara 

yang menyenangkan dan membantu peserta 

didik untuk belajar secara mandiri melalui 

kepraktisan dari game edukasi yang bisa 

diakses kapanpun dan dimanapun, 

khususnya peserta didik kelas XI IPS 1 SMA 

Srijaya Negara dapat memahami materi 

pembelajaran sejarah dengan baik tanpa 

adanya rasa kejenuhan. 

B. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan adalah metode 

pengembangan atau research and 

development yang menghasilkan produk 

berupa game edukasi berbasis android 

berbantuan website wordwall. Peneliti 

menggunakan model Alessi & Trollip dengan 

tahapan yang sistematis dengan proses 

pengujian media dan revisi pada setiap 

tahapan produk yang diciptakan. Model 

Alessi & Trollip terdiri dari tiga tahapan yaitu 

perencanaan (Planning), desain (Design) 

dan pengembangan (Development). Teknik 

dan instrumen yang digunakan pada 

penelitian ini adalah observasi, wawancara, 

kuesioner dan soal pretest- posttest. 

Penelitian ini dilakukan di SMA Srijaya 

Negara Palembang pada 28 peserta didik 

kelas XI IPS 1. Analisis data berupa 

persentase dari pengubahan data kuantitatif 

menjadi data kualitatif melalui penskoran 

validasi untuk melihat efektivitas dari game 

edukasi terhadap peserta didik pada mata 

pelajaran sejarah menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

PK =
Jumlah Perserta Didik yang Bernilai  

Jumlah Seluruh Peserta Didik 
x 100% 

 

N-Gain =
Skor postest-Skor pretest

SM-Skor pretest 
 

( Wildan et al., 2023) 
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  Keterangan:  
Indeks again : Indeks yang dinormalisasikan  
SM           : Skor Maksimum  
Pretest     : Hasil pretest  
Posttest   : Hasil posttest  
 

Kategori Skor 

Rendah N-Gain <0,30 

Sedang 0,30 < N-Gain < 0,70 

Tinggi N-Gain > 0,70 

Tabel 1.  Kriteria N-Gain  
(Setyo et al., 2020) 

 

  

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pengembangan menghasilkan media 

pembelajaran berupa produk game edukasi 

berbantuan website wordwall dalam bentuk 

aplikasi android yang dikemas secara 

menarik dengan lagu serta tampilan gambar 

yang komunikatif, dengan menggunakan 

model Alessi & Trollip dengan tiga tahapan, 

yaitu perencanaan (Planning), perancangan 

(design) dan pengembangan (Development 

) (Chen et al., 2020). Dapat dilihat pada 

gambar 1. Tahapan model pengembangan 

Alessi & Trollip. 

 

 
Gambar 1. Desain Model Alessi & Trollip 

 

Pada tahap perencanaan, memberikan 
gambaran mengenai game edukasi yang 

dikembangkan. Diawali dengan melakukan 
analisis permasalahan dan kebutuhan 
peserta didik. Untuk analisis permasalahan, 

peneliti mewawancarai guru sejarah di SMA 
Srijaya Negara Palembang. Sedangkan 

mengenai analisis kebutuhan dapat dilihat 
pada gambar 2. Persentase respon analisis 
kebutuhan peserta didik. 

 

 
Gambar 2. Analisis kebutuhan peserta didik 

 

Membuat rancangan  desain game,  
flowchart, storyboard dan rpp   

Melakukan identifikasi 
permasalahan 
& analisis kebutuhan 

Melakukan uji validitas game  kepada uji alpha 
 dan beta serta implementasi produk  

Siswa setuju 

dengan asumsi 

pembelajaran 

sejarah 

membosankan 

Siswa 

merasakan  

Kebosanan 

mengikuti  

Pembelajaran 

sejarah 

Siswa 

memahami 

materi 

pembelajaran  

Siswa 

menyukai  

Pembelajaran  

Bersifat game  

 

Siswa 

memiliki  

smartphone 

62,5% 8,3% 83,3% 100% 54,2% 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 
dapat disimpulkan bahwa   sebagian  kecil 

peserta didik merasa puas dengan metode 
pengajaran sejarah bersifat konvensional. 
Mayoritas sebagian peseta didik tidak 

memahami materi yang diajarkan dan 
sebagian besar menyukai metode 
pembelajaran yang menarik. Data tersebut 

didapatkan dari hasil penyebaran kuesioner 
kepada peserta didik kelas XI IPS 

1.Selanjutnya yaitu tahap (Design) atau  
perancangan pada produk yang akan 

dikembangkan, dengan mengembangkan 
ide, membuat flowchart dan storyboard, 
serta menentukan RPP (Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran). Pada proses 
perancangan game edukasi memerlukan 
beberapa aplikasi pendukung, yang 

terlampir pada gambar 3. Tahapan  
pembuatan game edukasi. 

 

 
 

Gambar 3. Alur pembuatan game edukasi 
 

 
Gambar 4. Tampilan awal game dan permainan game 

 

Terakhir tahapan pengembangan 

(Development ) yaitu proses 

pengimplentasian  produk kepada subjek 

penelitian yang telah melewati tahap uji 

alpha dan  beta, Pada proses uji alpha dan 

beta menggunakan sistem skor validasi yang 

dikonversi dari data kualitatif menjadi 

kuantitatif, yang tertera pada tabel 2.  
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Mencari gambar yang relevan 

untuk digunakan dalam fitur 

game edukasi 
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Rerata Kategori Kategori 

4,21 – 5,00 Sangat Valid 
3,41 – 4,20 Valid 
2,61 – 3,40 Cukup Valid 
1,81 – 2,60 Tidak Valid 
1,00 – 1,80 Sangat Tidak Valid 

Tabel 2.  Kategori Tingkat Kevalidan Media 
 (Aminy et al., 2017) 

 

Pada tahap uji alpha dibantu oleh tiga 

para ahli yang berkompeten  pada  

bidangnya, dapat dilihat pada tabel 3. Hasil  

penskoran para bidang ahli 

 

Bidang Rata-rata Kategori 

Materi 4,15 Valid 

Media   4,53 Sangat 
Valid 

Bahasa 3,73 Valid 

Rata-rata 
Hasil 

Penilaian 

4,13 Valid 

Tabel 3. Hasil Rekapitulasi Validasi Para Ahli 

 

Sedangkan tahap uji beta adalah 

penilaian produk oleh para peserta  didik . 

Dimana uji beta terbagi menjadi dua yaitu 

uji beta kelompok kecil dan uji kelompok 

besar. Berikut adalah hasil dari rerata dari 

uji kelompok kecil dan kelompok besar, 

terlihat pada tabel 4. 

 

Jenis Tes Rata- Kategori 

rata 

Uji beta 
kelompok 

kecil 

4,53 Sangat Valid 

Uji beta 
kelompok 

besar 

4,29 Sangat Valid 

Rata-rata 
Hasil 

Penilaian 

4,41 Sangat Valid 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Validasi Uji Beta 
 

Berdasarkan data tabel 2 dan 3 

menunjukkan bahwa produk game edukasi 

berbasis android berbantuan website 

wordwall valid untuk diimplementasikan 

kepada peserta didik untuk mengetahui 

efektifitas yang diberikan dari 

pengembangan media game edukasi 

berbantuan website wordwall terhadap 

motivasi belajar peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran sejarah. Uji 

lapangan terhadap 28 siswa kelas XI IPS 1 

SMA Srijaya Negara Palembang. Pada 

prosesnya, peserta didik diberikan soal 

pretest untuk melihat pengetahuan awal 

peserta didik, kemudian dilanjutkan dengan 

soal posttest setelah penerapan game 

edukasi pada proses pembelajaran. Berikut 

adalah hasil pretest dan posttest, terlihat 

pada gambar 5 dan 6. 

 

 
 

Gambar 5. Diagram Batang Rentang Nilai Yang Diperoleh Siswa 
 

0 5 10 15 20 25

0-20 (Gagal)

21-40 (Kurang Baik)

41-60 (Cukup Baik)
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81-100 (Sangat Baik )

Pretest
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Gambar 6. Rerata Persentase Hasil Pretest Dan Posttest 

 

Berdasarkan diagram diatas, sebanyak 

27 peserta didik  tidak tuntas pada saat uji 

pretest dengan rerata sebesar 36,6.  

sedangkan pada uji posttest  sebanyak 26 

siswa  tuntas  dengan rerata sebesar 81,9. 

Setelah mendapatkan data tersebut, 

peneliti melakukan analisis data untuk 

melihat seberapa besar peningkatan hasil 

belajar yang diperoleh peserta didik 

dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

Peningkatan Hasil Belajar = (Posttest-Pretest) 

x 100% 

Peningkatan Hasil Belajar = (81,9-36,6) X 

100% 

= 45,3 % 

 

Sedangkan untuk mengetahui efektivitas 

dari pengembangan game edukasi  

digunakan rumus indeks again sebagai 

berikut : 

N gain = 
Skor Posttest-Skor Pretest

SMI-Skor Pretest
 

      = 
81,9-36,6

100-36,6
 

= 
45,3

63,4
 

= 0,71  Tinggi 
 

Berdasarkan analisis data diatas  dapat 

dilihat pada tabel 4. 

 

  Peningkatan Indeks 
Gain 

Kategori 

Pretest Postest 
36,6 81,9 45,3% 0,71 Tinggi 

        Tabel 5. Tabel Rekapitulasi Hasil Nilai Peserta Didik 

 

Berdasarkan tabel 4 diatas menunjukkan 

perbandingan nilai peserta didik  yang 
mengalami peningkatan yang signifikan. 
Rerata nilai  pretest menunjukkan angka 

36,6, sedangkan rerata nilai posttest 
mencapai 81,9 mengalami peningkatan 
sebesar 45,3%. Indeks gain sebesar 0,71 di 

kategori tinggi. Peningkatan tersebut tidak 
terlepas dari antusias peserta didik 
mengikuti pembelajaran dan ketertarikan 
terhadap media game edukasi berbantuan 

website wordwall. Sebagaimana secara 
definisi media adalah perantara 
penyampaian pesan yang dapat mendorong 

peserta didik untuk belajar (Nabilah & Lutfi, 
2022). Sejalan dengan pendapat Schramm 
yang mengatakan media pembelajaran 

adalah teknologi yang dirancang untuk 

mempermudah guru menyampaikan 

informasi kepada peserta didik dengan 
pemanfaatan teknologi dalam desain 
informasi mampu mempengaruhi motivasi 

belajar peserta didik (Frananda et al., 2023). 
Peningkatan hasil belajar ini dapat kita lihat 
dari kenaikan persentase perbandingan nilai 

pretest dan posttest sebesar 43,5%. Dimana 
peningkatan tersebut tidak terlepas dari 
keterkaitan teori-teori belajar yang menjadi 
landasan dalam mengembangkan media 

game edukasi berbantuan website wordwal, 
yaitu teori kognitif, konstruktivisme dan 
behavioristic. 

Adanya beberapa teori tersebut menjadi 
landasan dalam melihat efektivitas dari 
pengembangan game edukasi berbantuan 

website wordwall dengan melihat 

Pretest
36,6

Posttest
81,9
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keterkaitan teori-teori tersebut pada 
penelitian ini. Pertama teori kognitif  

dimaknai sebagai transferensi pemahaman 
awal peserta didik terhadap pembelajaran, 
yang dibuktikan dengan perubahan perilaku 
dalam menanggapi lingkungan belajarnya 

(Vanbecelaere et al., 2020). Pada penelitian 
ini, terlihat keterkaitan teori kognitif dengan 
adanya peningkatan hasil belajar peserta 

didik sebesar 4,53% dengan n-gain 0,71 
dalam kategori tinggi. Selanjutnya yaitu teori 
konstruktivisme memiliki keterkaitan yaitu 

pada keaktifan peserta didik  dalam proses 
pembelajaran (Gustafsson, 2021). 
Sebagaimana shymansky mengatakan 

bahwa konstruktivisme adalah kegiatan 
aktif, dimana peserta didik membina diri 
sendiri dengan memahami sendiri apa yang 

telah dipelajarinya selama proses 
pembelajaran (Alonemarera et al., 2023).  
Hal tersebut dapat terlihat dari antusias 

peserta didik dalam  menggunakan game 
edukasi selama  pembelajaran. Selain itu, 
penggunaan game edukasi yang didesain 

memuat materi dan gambar yang 
komunikatif mampu menstimulus keaktifan  
peserta didik  dalam  menggali informasi 

secara mandiri. 

Terakhir yaitu keterkaitan teori 
behavioristik yang erat kaitan dengan 

konsep stimulus dan respon (Jabsheh, 
2024). Hal ini dapat dilihat dari  perubahan 
tingkah laku peserta didik dari rangsangan 

yang diberikan  game  edukasi, sehingga 
mampu menimbulkan komunikasi alamiah 
yang memotivasi peserta didik mengikuti 
pembelajaran sejarah dengan 

menyenangkan. Demikian, dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan game 
edukasi berbantuan website wordwall efektif 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik 
pada mata pelajaran sejarah. 

D. PENUTUP 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan 
pembahasan pada pengembangan media 

pembelajaran game edukasi berbasis 
android berbantuan  website wordwall  
dengan menggunakan model Alessi  & 

Trollip dapat memotivasi dan meningkatkan 
hasil belajar peserta didik dengan cara yang 
menarik dan  menyenangkan. Hal ini terlihat 

dari peningkatan hasil belajar peserta didik 
sebesar 4,53% dengan n-gai 0,71 dalam  

kategori tinggi (Efektif) untuk dimanfaatkan 
guru sebagai media pembelajaran sejarah 
dengan kepraktisan game edukasi yang bisa 
diakses kapanpun dapat membantu peserta 

didik  dalam membangun ilmu pengetahuan 
mereka secara mandiri dan guru dalam 
melakukan proses evaluasi pembelajaran. 
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