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PRAKATA 

 ﷽  

ُُُُالحمَْدُ  عَلَى نَسْتَعّيْْ ُ وَبهُّّ العَالَمّيَُْْ ُ رَبّٰ وَالدّٰيْنُّلِّلهُّٰ نْ يَاُ الدُّ الله ُُأَُُُ،أ م وْرُّ ُ إلَا إلهََُ لََُ أنُْ شْهَد ُ

عَلَيْهُّوَعَلَىوَحْدَه ُلََُشَريّْكَُلهَ ُوأشْهَد ُأناُمُ َمادًاُعَُ وأصْحَابهُّّومَنُُْالَهُُّّبْد ه ُورَس وْل ه ُصَلاىُاللهُ 

كَُثّيْْاً.ُأمااُبَ عْد ُ.  تبَّعَه مُْبِّحْسَانٍُإلََُيَ وْمُّالدّٰيْنُّوسَلامَُتَسْلّيْمًا

Puji syukur peneliti panjatkan kepada Allah Subhanahu wa Ta’ala yang 

telah menganugerahkan rahmat, hidayah serta kekuatan lahir dan batin, sehingga 

peneliti dapat menyelesaikan penulisan skripsi ini dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran PAI Berbasis Game Maze Chase WordWall pada Materi 

Anak Shalih di SDN 39 Pattongko” setelah melalui proses yang panjang. 

Selawat dan salam kepada Nabi Muhammad صلى الله عليه وسلم kepada para keluarga, 

sahabat dan para pengikutnya. Skripsi ini disusun sebagai syarat yang harus 

diselesaikan, guna memperoleh gelar sarjana pendidikan dalam bidang Pendidikan 

Agama Islam pada Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Penulisan skripsi 

ini dapat terselesaikan berkat bantuan, bimbingan serta dorongan dari banyak 

pihak walaupun penulisan skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena 

itu, peneliti menyampaikan ucapan terima kasih yang tak terhingga dengan penuh 

ketulusan hati dan keikhlasan, kepada: 

1. Dr. Abbas Langaji, M.Ag. selaku Rektor IAIN Palopo, beserta Wakil Rektor I 

Dr. Munir Yusuf, M.Pd., Wakil Rektor II Dr. Masruddin, S.S., M.Hum., dan 

Wakil Rektor III Dr. Mustaming, S.Ag., M.HI., yang telah membina dan 
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mengembangkan perguruan tinggi, tempat peneliti memperoleh berbagai ilmu 

pengetahua, dan menjadi fakultas yang terbaik. 

2. Prof. Dr. Sukirman, M.Pd. selaku Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan, Wakil Dekan I Hj. Nursaeni S.Ag., Wakil Dekan II Alia Lestari, 

S.Si., M.Si., dan Wakil Dekan III Dr. Taqwa, M.Pd.I. 

3. Dr. Andi Arif Pamessangi, S.Pd., M.Pd. selaku Ketua Program Studi 

Pendidikan Agama Islam di IAIN Palopo dan Hasriadi, S.Pd., M.Pd. selaku 

Sekretaris Program Studi Pendidikan Agama Islam beserta staf yang telah 

banyak membantu dan mengarahkan dalam penyelesaian skripsi. 

4. Dr. St. Marwiyah, M.Ag. selaku Dosen Penasehat Akademik. 

5. Dr. H. Hasbi, M.Ag. dan Ervi Rahmadani, S.Pd., M.Pd. selaku Pembimbing I 

dan II, yang telah banyak memberikan pengarahan, bimbingan, masukan, 

serta motivasi dalam rangka penyelesaian skripsi. 

6. Seluruh Dosen beserta seluruh staf pegawai IAIN Palopo yang telah mendidik 

peneliti selama berada di IAIN Palopo dan memberikan bantuan dalam 

penyusunan skripsi. 

7. Abu Bakar, S.Pd., M.Pd. selaku Kepala Unit Perpustakaan beserta para Staf 

perpustakaan yang banyak membantu dan memfasilitasi peneliti dalam 

mengumpulkan literatur berkaitan dengan pembahasan skripsi. 
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telah mengasuh dan mendidik peneliti dengan penuh kasih sayang sejak kecil 

hingga sekarang, dan segala yang telah diberikan kepada anak-anaknya, serta 

adik-adikku yang selama ini membantu dan mendoakanku. Semoga Allah 
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab – Latin 

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf latin dapat  

dilihat pada tabel berikut: 

1. Konsonan  

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan ا

 Ba b Be ب

 Ta t Te ت

 Ṡa ṡ Es (dengan titik di atas) ث

  Jim  j Je ج

 Ḥa ḥ  Ha (dengan titik di  ح

bawah) 

 Kha  kh Ka dan ha  خ

 Dal  d  De  د

 Żal ż  Zet (dengan titik di  ذ

atas) 

  Ra r Er  ر

  Zai  z Zet ز

  Sin  s Es س

 Syin  sy Es dan ye ش

 Ṣad ṣ  Es (dengan titik di  ص

bawah) 

 Ḍad ḍ  De (dengan titik di  ض

bawah) 

 Ṭa ṭ  Te (dengan titik di  ط
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bawah) 

 Ẓa ẓ  Zet (dengan titik di  ظ

bawah) 

 Ain ‘ Apostrof terbalik‘ ع

  Gain  g Ge غ

  Fa  f Ef ف

  Qaf  q Qi ق

  Kaf  k Ka ك

  Lam  l El ل

  Mim  m Em م

 Nun  n En ن

 Wau  w We و

 Ha h Ha ها

 Hamzah  ʼ Apostrof ء

  Ya  y Ye ي

 

Hamzah (ء) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi  

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda  

(ʼ). 

2. Vocal 

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal 

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. Vokal tunggal bahasa 

Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya sebagai berikut: 
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Tanda Nama Huruf latin Nama 

 Fathah a a آ

 Kasrah i i اؚ 

 Dammah u u ٱ

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:  

Tanda Nama Huruf latin Nama 

 Fathah dan yᾱʼ ai a dan i ۑؘ 

 Fathah dan wau au a dan u وؘ 

 

Contoh: 

  kaifa : كَف

  haula : هْول

3. Maddah  

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu: 

Harakat dan 

huruf 
Nama Huruf dan tanda Nama 

ََ ...ىَ  اَ | ََ  ... 
Fatḥah dan alif 

atau yᾱ‟ 
ā a dan garis di atas 

 Kasrah dan yᾱ‟ ī i dan garis di atas بي

 Ḍammah dan wau ū u dan garis di atas نو

 

Contoh:  

قيل                                          māta : يات : qīla 

 yamūtu : ۑموتؘ                                  ramī:  رمي 
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4. Tā marbūtah 

yaitu tā martbūtah yang hidup Transliterasi untuk tā martbūtah ada dua 

atau mendapat harakat fatḥah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah [t]. 

Sedangkan tā marbūtah yang mati atau mendapat harakat sukun, 

transliterasinya adalah[h]. 

Kalau pada kata yang berakhir dengan tā marbūtah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka tā 

marbūtah itu ditransliterasikan dengan ha [h]. 

 rauḍah al- aṭfāl :    روضة االاطفال

 al- madīnah al- fāḍilah:     المدينة الفاضىلة

 al- ḥikmah :             الحكمة  

5. Syaddah (tasydīd) 

Syaddah atau tasydīd yang dalam sistem tulisan Arab dilabambangkan 

dengan sebuah tanda tasydīd ( ّ_), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan 

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah. 

Contoh: 

 rabbanā :  ربّنا

 najjainā : نجّينا 

 al- ḥaqq : الحقّا

 nu’ima : نعمّ

 aduwwun’:  عدوّ 
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Jika huruf ى ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf 

kasrah ( ِّىي), maka ia ditransliterasikan seperti huruf maddah menjadi ī. 

Contoh:  

 Alī (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)‘ : علي

 Arabī (bukan A’rabiyy atau ‘Araby)‘ : عربي

6. Kata sandang  

 Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf ال 

(alif lam ma’rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi 

seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf 

qamariyah, kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang 

mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan 

dihubungkan dengan garis mendatar (-). 

 Contoh: 

 al- syamsu (bukan asy-syamsu) : الشمس 

 al- zalzalah (bukan az- zalzalah) : الزلزلة

 al-falsafah : الفلسفة

  al- bilādu:  البلاد
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7. Hamzah  

 Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di 

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif. 

 Contoh :  

 ta’murūna :               تأمرون 

 ’al- nau : النؤع

 syai’un : شئء 

 umirtu : أمرت

8. Penulisan kata Arab yang lazim digunakan dalam bahasa Indonesia 

 Kata, istilah, atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah, 

atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah, atau 

kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa 

Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, a tau lazim 

digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara 

transliterasi di atas. Misalnya kata al-Qur’an (dari al- Qur’ān), Alhamdulillah, 

dan munaqasyah. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu 

rangkaian teks Arab, maka harus ditransliterasi secara utuh. 

 Contoh: 

Syarḥ al- Arba’in al- Nawāwī 

Rīsālah fi ri’āyahal-Maslahah. 
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9. Lafẓ al-jalālah 

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jar dan huruf lainnya 

atau berkedudukan sebagai mudāf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa 

huruf hamzah. 

Contoh: 

  dīnullah : دين االل 

 billāh : بااالل 

Adapun tā marbūtah di akhir kata yang disandarkan kepada lafaz 

aljalālah. Ditranslitesai dengan huruf [t]. 

Contoh: 

 hum fi raḥmatillāh : هم في رحمةاالل 

10. Huruf kapital 

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (all cops), dalam 

transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang penggunaan huruf 

kapital berdasarkan pedoman ejaan bahasa Indonesia yang berlaku (EYD). Huruf 

kapital, misalnya digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri (orang, 

tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri 

didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap 

huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak 

pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf 

kapital (al). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul 
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referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks 

maupun dalam catatan rujukan (CK, DP. CDK, dan DR). Contoh: 

Wa mā Muḥammadun illā rasūl 

Inna awwala baitin wuḍi’a linnāsi lallażī bi Bakkata mubārakan 

Syahru Ramaḍān al-lażī unzila fihi al-Qur’ān 

Naṣīr al-Dīn al-Ṭūsī 

Naṣr Ḥāmid Abū Zayd 

Al-Ṭūfī 

Al-Maṣlaḥah fī al- Tasyrī al- Islāmī 

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abū 

(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya maka kedua nama terakhir itu harus 

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi, contoh:  

 

 

 

 

 

Abū al- Walīd Muḥammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al- Walid 

Muḥammad (bukan: Rusyid, Abu al- Walid Muhammad Ibnu). 

Naṣr Ḥāmid Abū Zaīd, ditulis menjadi: Abū Zaīd, Naṣr Ḥāmid (bukan, Zaīd, Naṣr 

Ḥamīd Abū) 
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B. Daftar Singkatan 

 Beberapa singkatan yang dibakukan adalah: 

Swt. = Subhanahu wa ta’ala 

saw. = sallallahu ‘alaihi wasallam 

QS…./…: = QS Al-‘Alaq/96:1-5 atau QS Az-Zariyat/51:56  

IAIN = Institut Agama Islam Negeri 

SDN = Sekolah Dasar Negeri 

R&D = Research and Development 

4D = Define, Design, Development, Dissemination 

PAI = Pendidikan Agama Islam 

IoT = Internet of Thing 

IoE  = Internet of Everything 

TIK = Teknologi Informasi dan Komunikasi 

IMTAQ = Iman dan Takwa 

IPTEK = Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 
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ABSTRAK 

Risdayanti, 2025. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Maze 

Chase WordWall Mata Pelajaran PAI pada Materi Anak Shalih di SDN 39 

Pattongko Kabupaten Sinjai”. Skripsi Program Studi Pendidikan Agama 

Islam Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri 

Palopo. Dibimbing oleh Hasbi dan Ervi Rahmadani. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan, tingkat 

kevalidan dan praktikalitas produk yang dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah 

research and development (R&D) dengan mengadaptasi model pengembangan 4D 

yang terdiri atas empat tahapan yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), 

pengembangan (development), dan penyebaran (disseminate). 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SDN 39 Pattongko. 

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket dan 

dokumentasi. Data dianalisis menggunakan teknik analisis data kualitatif dan 

kuantitatif. Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah media pembelaran PAI 

berbasis game Maze Chase WordWall pada materi anak shalih di SDN 39 

Pattongko. 

Proses pengembangan media pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

dimulai dengan tahap define yaitu analisis masalah, karakteristik peserta didik, 

dan materi. Selanjutnya, merancang materi Anak Shalih menggunakan game 

Maze Chase berbasis WordWall. Setelah perancangan, dilakukan validasi produk 

oleh para ahli, revisi, dan uji coba untuk mengevaluasi respon peserta didik. 

Tahap terakhir adalah tahap penyebaran di mana produk disebarkan kepada guru 

Pendidikan Agama Islam dan peserta didik kelas 4 SDN 39 Pattongko. Hasil 

validasi menunjukkan skor: 96,42% oleh ahli materi, 75% oleh ahli media, dan 

91,66% oleh ahli bahasa, yang menandakan media ini sangat valid untuk 

digunakan. Uji praktikalitas di SDN 39 Pattongko menunjukkan skor 78,84% dari 

guru dengan kategori praktis dan 93,26% dari peserta didik dengan kategori 

sangat praktis. Dengan demikian, game Maze Chase WordWall terbukti praktis 

untuk pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Kata kunci: Maze Chase, WordWall, Anak Shalih 
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ABSTRACT 

Risdayanti, 2025. “Development of PAI Learning Media Based on Maze Chase 

WordWall Game on the Material of Shalih Children at SDN 39 

Pattongko, Sinjai Regency”. Thesis, Islamic Education Study Program, 

Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic Institute of 

Palopo. Guided by Hasbi and Ervi Rahmadani. 

 

 This research aims to determine the development process and the 

validity level of the developed product. The type of research is research and 

development (R&D) by adapting the 4D development model, which consists of 

four stages: definition, design, development, and dissemination. (disseminate).  

 

 The subjects of this research are the fourth-grade students of SDN 39 

Pattongko. Data collection techniques using observation, interviews, validation 

sheets, student response questionnaires, and documentation. Data is analyzed 

using qualitative and quantitative data analysis techniques. The result of this 

development research is the Maze Chase WordWall game-based PAI learning 

media on the topic of righteous children at SDN 39 Pattongko. 

 

 The process of developing Islamic Religious Education learning 

media begins with the define stage, which includes problem analysis, student 

characteristics, and content. Next, designing the Shalih Child material using the 

Maze Chase game based on WordWall. After the design, product validation was 

conducted by experts, followed by revisions and trials to evaluate the responses of 

the learners. The final stage is the dissemination stage where the product is 

distributed to Islamic Religious Education teachers and 4th-grade students at SDN 

39 Pattongko. The validation results show scores of 96.42% by content experts, 

75% by media experts, and 91.66% by language experts, indicating that this media 

is highly valid for use. The practicality test at SDN 39 Pattongko showed a score 

of 78.84% from teachers in the practical category and 92.52% from students in the 

very practical category. Thus, the Maze Chase WordWall game has proven to be 

practical for Islamic Religious Education learning. 

 

Keywords: Maze Chase, WordWall, Shalih Children 
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 الملخص 
ُُسدري وس2024يانتي، "تطويرُ لعبةُالُُيلةُ.ُ علىُ قائمةُ الإسلاميةُ التربيةُ لمادةُ منصة Maze Chase تعليمُ ُُفيُ

WordWallُُي".ُُئسنجابُُباتتونغكو 39الَبتدائيةُالحكوميةُُ درسةُالُمالطفلُالصالحُفيُُُُحولُموضوع
بقسم الجامعيةُ والُُالرسالةُ التربيةُ التعليميةُالدراساتُالإسلامية،ُكليةُ ُُعلومُ ُُةُالحكوميُُةُالإسلاميُُالجامعةُ،

 .انيضبِشرافُحسبيُوإرفيُرحمُ.فالوفو

صلاحي ومدىُ المطورُ المنتجُ تطويرُ عمليةُ علىُ التعرفُ إلَُ البحثُ هذاُ ُُالبحثُُُمنهجُُ.تهيهدفُ
هو والتطويرُُالمستخدمُ البحثُ ُُ (R&D) منهجُ التطوير نموذجُ اتباعُ مراحلDُُ 4معُ أربعُ منُ  وهيُُالمكوٰنُ

 .(Disseminate)ُ،ُوالنشر(Development)ُالتطويروُ،ُ(Design)ُالتصميموُ،ُ(Define)ُالتحديد

باتتونغكو.ُتمُجمعُالبياناتُ 39الَبتدائيةُالحكوميةُُ درسةُبالمالصفُالرابعُُُُةُالبحثُطلبُُوحداتشملتُُ
ُُ الملاحظة، الطلبباستخدامُ استجاباتُ واستبياناتُ الصحة،ُ منُ التحققُ واستبياناتُ ُُةُوالمقابلات،ُ والوثائق. تمُوُ،ُ

تعليمُالُُيلةُتحليلُالبياناتُباستخدامُتقنياتُالتحليلُالنوعيُوالكمي.ُأسفرتُنتائجُهذاُالبحثُالتطويريُعنُوس
الطفلُالصالحُفيُُُُحولُموضوعWordWallُُ فيُمنصةُ Maze Chase لمادةُالتربيةُالإسلاميةُقائمةُعلىُلعبةُ

 .باتتونغكو 39الَبتدائيةُالحكوميةُ درسةُالم

وس تطويرُ عمليةُ المشكلات،ُُالُُيلةُبدأتُ تحليلُ وهيُ التحديد،ُ بمرحلةُ الإسلاميةُ التربيةُ لمادةُ تعليمُ
لعبةُ باستخدامُ الصالح"ُ "الطفلُ مُتوىُ تصميمُ تمُ ذلك،ُ بعدُ والمحتوى.ُ المتعلميْ،ُ Maze Chaseُُوخصائصُ

الخبراء،WordWall. ُُعلىُُُالقائمةُ قبلُ منُ المنتجُ منُصحةُ التحققُ إجراءُ تمُ التصميم،ُ ُصحيحاتالتوُُُبعدُ
المرحلةُالأخيْةُهيُالنشر،ُحيثُتمُتوزيعُالمنتجُعلىُمعلميُالتربيةُالإسلاميةُُ. ةُواختباراتُلتقييمُاستجاباتُالطلب

فيُُةُوطلب الرابعُ ُُ درسةُالم الصفُ يلي:ُ 39الَبتدائيةُالحكومية ماُ الصحةُ منُ التحققُ نتائجُ أظهرتُ باتتونغكو.ُ
منُخبيُْاللغة،ُمماُيدلُعلىُأنُالوسيلةُالتعليميةُُُ%91.66،ُويلةُمنُخبيُْالوسُُ%75،ُُادةُمنُخبيُْالم96.42%ُُ

منُُُُ%78.84باتتونغكوُنتيجةُُ 39الَبتدائيةُالحكوميةُُ درسةُالم صالحةُجدًاُللاستخدام.ُأظهرُاختبارُالعمليةُفي
 Maze ضمنُفئةُ"عمليُجدًا".ُبناءًُعلىُذلك،ُأثبتتُلعبةُُةمنُالطلبُُ%92.52المعلميُْضمنُفئةُ"عملي"،ُو

Chase عبر WordWallُأنهاُعمليةُوفعالةُفيُتعليمُمادةُالتربيةُالإسلامية. 

 الطفل الصال ، Maze Chase ،WordWallساسية: الكلمات الأ
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu indikator untuk melahirkan generasi 

bangsa yang memiliki kecerdasan serta berakhlak mulia. Undang-Undang 

Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 

(1) menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan akhlak mulia serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.1 . Hal ini 

merupakan aspek yang sangat penting karena diperlukan dirinya dan masyarakat.2 

Di era-globalisasi dunia telah memasuki abad 21 yang sangat terbuka 

dengan segala bentuk perubahan yang bersifat fundamental. Salah satunya yaitu 

pada bidang teknologi dan informasi.3 Perkembangan teknologi akan membawa 

banyak perubahan di dalam proses peradaban manusia, tidak terkecuali dalam 

dunia pendidikan. Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan akan 

membawa manfaat yang besar dalam proses pembelajaran. Perkembangan 

teknologi yang begitu pesat menyebabkan para penanggung jawab di bidang 

pendidikan menggunakan teknologi untuk menunjang proses pendidikan. Selain 

 
1Undang-undang SISDIKNAS Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, (Jakarta, 2014). 
2 Sukirman Sukirman, “Karya sastra media pendidikan karakter bagi peserta didik,” Jurnal 

Konsepsi 10, no. 1 (2021): 17–27. 
3 Muh Yamin dan Nur Fakhrunnisaa, “Persepsi literasi digital mahasiswa calon guru iain 

palopo,” SAP (Susunan Artikel Pendidikan) 7, no. 1 (2022): 1–9. 
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itu, pendidik dituntut menggunakan teknologi informasi dan komunikasi dengan 

maksimal karena pendidiklah yang berinteraksi langsung dengan peserta didik.4 

Pendidikan tidak bisa terlepas dari perkembangan teknologi yang ada saat 

ini, yaitu era Revolusi Industri 4.0. Pemanfaatan teknologi dalam proses 

pendidikan bukanlah sesuatu yang baru. Revolusi industri ini mencakup beberapa 

aspek perubahan dan salah satunya adalah pengembangan di dunia pendidikan. 

Proses pembelajaran saat ini sudah banyak memakai teknologi yang dapat 

memudahkan guru dan peserta didik dalam melakukan proses pembelajaran, 

terutama internet. Pemanfaatan teknologi tersebut biasa dikenal dengan sebutan 

IoT (Internet of Thing) atau IoE (Internet of Everything).  

Proses belajar pada hakikatnya merupakan proses komunikasi mengajar, 

kehadiran media mempunyai arti yang cukup penting, karena dalam proses belajar 

mengajar ketidakjelasan suatu materi yang akan disampaikan dapat digunakan 

dengan menghadirkan media pembelajaran sebagai perantara. Materi yang rumit 

akan dapat disederhanakan dengan bantuan media pembelajaran. Media 

pembelajaran juga mampu melengkapi kekurangan pendidik dalam mengucapkan 

kalimat dalam proses pembelajaran. Perkembangan teknologi akan mengubah 

proses interaksi antara guru dengan peserta didiknya, dosen dengan 

mahasiswanya. Interaksi yang biasanya dilakukan dengan tatap muka selama 

proses pembelajaran berubah menjadi interaksi menggunakan perangkat 

elektronik yang sering disebut dengan interaksi virtual melalui smartphone atau 

 
4 Hasriadi Hasriadi, Sudirman Sudirman, dan Arifuddin Arifuddin, “Kontribusi Teknologi 

informasi dan komunikasi dalam meningkatkan motivasi belajar,” Jurnal Konsepsi 10, no. 3 

(2021): 294–303. 
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barang elektronik lainnya. Tidak hanya proses pembelajarannya yang berubah, 

tapi alat pembelajaran serta medianya pun akan ikut berubah yang saat ini sudah 

memanfaatkan perkembangan teknologi. Perkembangan teknologi dalam dunia 

pendidikan akan mendorong semua pihak untuk mengoptimalkan pemanfaatan 

teknologi yang sangat berkembang, termasuk Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan serta Kementerian Riset dan Teknologi. Pengoptimalan teknologi 

dalam dunia pendidikan akan melahirkan proses pembelajaran yang semakin 

mudah diterima oleh peserta didik maupun mahasiswa. 

Di lain sisi, perusahaan pengembang perangkat lunak sudah menyediakan 

fasilitas untuk menunjang proses pembelajaran. Fasilitas tersebut akan menunjang 

proses pembelajaran yang lebih menyenangkan, karena memanfaatkan internet 

sebagai penunjang proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi internet akan 

menciptakan kolaborasi antara kegiatan tatap muka dengan kegiatan 

menggunakan internet (digital literasi). Artinya dunia pendidikan harus 

memberikan fasilitas pendidikan yang mengikuti perkembangan teknologi. 

Walaupun kenyataan yang ditemukan saat ini masih banyak institusi yang belum 

memanfaatkan perkembangan teknologi secara maksimal.5 

Sama halnya dengan media komunikasi lainnya, media pembelajaran 

digunakan sebagai sarana penyampaian materi oleh guru kepada peserta didiknya, 

untuk itu sebagai calon guru yang akan menyampaikan suatu materi, diperlukan 

media pembelajaran yang tepat, agar hal yang disampaikan dapat diterima dengan 

baik oleh peserta didik. Media pembelajaran adalah salah satu kunci yang mampu 

 
5 Syarifah Raisa, Adlim Adlim, dan Rini Safitri, “Respon Peserta Didik Terhadap 

Pengembangan Media Audio-Visual,” Jurnal Pendidikan Sains Indonesia 5, no. 2 (2017): 80–85, 

https://doi.org/10.24815/jpsi.v5i2.9821. 
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menarik perhatian peserta didik, terlebih jika media tersebut merupakan media 

berbasis permainan (game). Secara umum, diketahui permainan bersifat 

menyenangkan dan memotivasi. Beberapa literatur mengungkapkan bahwasanya 

pembelajaran yang bersifat pendekatan permainan dengan melibatkan partisipasi 

peserta didik dalam teknologi digital, menunjukkan keinginan yang lebih besar 

dalam melanjutkan proses pembelajaran berikutnya dibandingkan pembelajaran 

bersifat konvensional.6 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat dipahami bahwa daya tarik peserta 

didik dalam penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan, ketika peserta 

didik mulai tertarik, maka motivasi untuk belajar pun akan semakin meningkat. 

Terdapat dua peran motivasi dalam pembelajaran. Pertama sebagai penggerak 

psikis dalam diri seseorang, sehingga timbul keinginan untuk belajar dan 

menjamin tetap berlangsungnya pembelajaran demi tujuan tertentu. Peran kedua 

yakni memberikan rasa senang dalam proses pembelajaran, sehingga 

memunculkan energi untuk lebih giat dalam belajar. Semakin giat seseorang 

dalam belajar pasti akan mempengaruhi hasil belajarnya. Jadi, jika seseorang 

memiliki motivasi yang tinggi, maka akan muncul semangat dan energi yang 

tinggi untuk belajar, sehingga akan berdampak baik bagi hasil belajarnya, 

begitupula sebaliknya.7 

 
6 Rafika Andari, “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Kahoot! Pada 

Pembelajaran Fisika,” ORBITA: Jurnal Kajian, Inovasi Dan Aplikasi Pendidikan Fisika 6, no. 1 

(2020): 135–37. 
7 Ivylentine Datu Palittin, Wilhelmus Wolo, dan Ratna Purwanty, “Hubungan Motivasi 

Belajar Dengan Hasil Belajar Siswa,” Magistra: Jurnal Keguruan Dan Ilmu Pendidikan 6, no. 2 

(30 Juli 2019): 101–9, https://doi.org/10.35724/magistra.v6i2.1801. 
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Proses untuk membentuk pembelajaran yang menyenangkan, diperlukan 

media pembelajaran yang menarik, inovatif serta kreatif, tapi saat ini beberapa 

pendidik belum memanfaatkan media pembelajaran dalam proses 

pembelajarannya. Hal ini tentu akan membuat peserta didik bosan dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Media pembelajaran harus dikembangkan 

mengikuti perkembangan teknologi yang ada. Hal ini perlu dilakukan untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan bagi pengajar maupun 

yang diajar. Perkembangan teknologi pendidikan terjadi begitu pesat di era 

pandemi pada tahun 2019 yang mengharuskan proses pembelajaran melalui 

kegiatan dalam jaringan. Perkembangan teknologi yang tidak dapat terkontrol 

menuntut guru untuk terus kreatif dalam menyajikan materi bahan ajar, yang pada 

hakikatya e-learning ini menjadi salah satu solusi terbaik bagi guru terhadap 

proses pembelajaran yang menuntut perkembangan yang cepat.8 

Pembelajaran melalui jaringan tersebut mengharuskan para guru dan 

peserta didiknya memanfaatkan perkembangan teknologi pendidikan. 

Perkembangan tersebut tentu sangat beragam, ada yang berbentuk website 

maupun aplikasi. Hal tersebut akan sangat memudahkan para pengajar dalam 

melakukan proses pembelajaran. 

Penggunaan website dan aplikasi ini menjadi suatu keharusan untuk 

menunjang proses pembelajaran melalui jarak jauh dan menjadi jawaban bagi 

tantangan cara berpikir dan cara bertindak di era Revolusi Industri 4.0. Kehadiran 

teknologi pendidikan berbasis website akan memudahkan mereka yang terlibat 

 
8 Hasriadi, “Metode pembelajaran inovatif di era digitalisasi,” Jurnal Sinestesia 12, no. 1 

(2022): 136–51. 
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dalam dunia pendidikan, baik bagi pengajar maupun orang yang diajar dalam 

mencari informasi yang dapat diakses secara langsung (real time), sehingga para 

pengajar akan sangat mudah dalam mengakses bahan yang akan diajarkan kepada 

peserta didik maupun mahasiswanya.9 Berbagai macam layanan yang dapat 

digunakan dalam dunia pendidikan, baik yang menggunakan aplikasi seperti 

ruang guru dan kahoot, maupun yang berbasis website seperti google classroom, 

academia edu maupun Wordwall. 

Wordwalll merupalka ln sa llalh saltu website yalng bisa l dimalnfa laltka ln untuk 

menciptalka ln proses pembelaljalra ln ya lng sa lnga lt menalrik. Wordwalll alda llalh website 

ya lng mempermudalh guru dalla lm membua lt kuis alta lupun membualt evallualsi 

pembelalja lraln yalng menalrik. Wordwalll ini dilengkalpi dengaln berbalgali jenis kuis 

ya lng sa lngalt menalrik, salla lh sa ltunyal a ldalla lh tekal-teki silalng ya lng dalpa lt digunalka ln 

untuk menguji dalya l ingalt peserta didikl sertal ketelitialnnya l, malze cha lse untuk 

melaltih kecepaltaln sertal ketelitialn peserta didikl, ma ltch up dalpa lt digunalka ln untuk 

menguji pemalha lmaln peserta didikl tentalng malteri yalng telalh dipelaljalri. Selalin itu 

terdalpa lt jugal ralndom whell, open the box, ga lmeshow quiz, la lbelled dia lgralm, 

ma ltching palirs da ln find the ma ltch. Selalin berbalsis kuis online, Wordwalll jugal 

da lpalt dicetalk.10 

 
9 Lisnani Lisnani*, “Analisis Penggunaan Aplikasi KAHOOT dalam Pe Bahasa Indonesia: 

mbelajaran IPA,” Jurnal IPA & Pembelajaran IPA 4, no. 2 (14 Desember 2020): 155–67, 

https://doi.org/10.24815/jipi.v4i2.16018. 
10 Olisna Olisna dkk., “Pengembangan Game Interaktif Wordwall Untuk Meningkatkan 

Akhlak Terpuji Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 6, no. 3 (12 April 2022): 4133–43, 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v6i3.2737. 
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Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Nila Kurnia dkk,11 

dengan judul, “Implementasi Media Game Edukasi Wordwall untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4 Kota Kediri,” hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis permainan maze 

chase dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada siswa kelas IV SDN 

Mojoroto 4. 

Pada dasarnya Pendidikan Agama Islam di sekolah dasar bertujuan untuk 

menumbuhkan dan mengembangkan keimanan peserta didik. Namun fakta yang 

seringkali ditemukan di sekolah-sekolah, ada banyak siswa yang tidak semangat 

mengikuti pembelajaran, karena media pembelajaran yang digunakan 

membosankan.  Berdasarkan halsil walwa lncalra l yalng dilalkuka ln peneliti pada salah 

satu pendidik di SDN 39 Pattongko Kabupaten Sinjai pada 24 Mei 2023 yaitu 

bapak Amiruddin , S.Pd.I., diketa lhui ba lhwa l di sekola lh tersebut belum 

memalnfaltka ln Wordwalll sebalga li medial pembelalja lralnnya l, meskipunl pendidik di 

SDN 39 Pattongko suda lh berusa lha l untuk menghaldirka ln proses pembelaljalra ln 

ya lng menalrik ba lgi pa lral peserta didiklnya l a lgalr peserta didik l semalnga lt untuk 

mengikuti proses pembelaljalra ln dan tujuan pembelajaran PAI dapat tercapai.  

Na lmun ditemukaln balhwa l malsih jalra lng pendidik yalng memberikaln kuis 

untuk menguji pengetalhua ln sertal kemalmpualn peserta didikl dallalm bentuk yalng 

menalrik. Kuis ya lng diberika ln bialsa lnya l ha lnyal mengguna lkaln kerta ls ya lng dicetak 

malupun melallui google form. Hall ini membualt peserta didikl meralsa l bosaln da llalm 

 
11 Nila Kurnia, Erwin Putera Permana, dan Cecilia Permatasari, “Implementasi Media 

Game Edukasi Wordwall untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN Mojoroto 4 

Kota Kediri,” Jurnal Simki Pedagogia 6, no. 2 (12 Juni 2023): 589–98, 

https://doi.org/10.29407/jsp.v6i2.295. 
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mengikuti proses pembelelaljalra ln. Kebosa lnaln tersebut membualt palra l pendidik 

ha lrus mengingaltkaln peserta didiklnya l berka lli-kalli untuk mengerjalkaln kuis a lta lu 

soa ll ya lng telalh diberikaln. Sela lin itu, peneliti jugal menemukaln ba lhwa l medial 

pembelalja lraln ya lng digunalka ln selalmal ini belum menalrik balgi peserta didikl, 

a lpalla lgi di tingkaltaln sekolalh dalsa lr (SD) yalng sebaliknya l menggunalka ln medial 

pembelalja lraln ya lng menalrik ba lgi peserta didiklnya l seperti memalnfa laltka ln 

Wordwalll terutalma l dalla lm pembelalja lraln PAlI. 

Ha ll inilalh ya lng mendorong peneliti untuk memperkenallka ln medial 

pembelalja lraln berupa l galme interalktif mela llui website yalitu Wordwalll di pelaljalra ln 

Pendidikaln Alga lmal Isla lm. Berdasarkan beberalpa l falkta l tersebut, malka l peneliti 

tertalrik untuk melalkuka ln penelitialn ya lng berjudul Pengembalnga ln Medial 

Pembelaljalra ln PAlI berbalsis Galme Wordwalll paldal Ma lteri Aku Anak Shalih di 

SDN 39 Pattongko. Tujualn dalri penelitialn ini aldalla lh menghaldirka ln proses 

pembelalja lraln ya lng menyenalngkaln ba lgi peserta didikl untuk pela ljalra ln PAlI pa lda l 

malteri Aku Anak Shalih di kelas 4 di SDN 39 Pattongko. 

B. Rumusan Masalah 

1. Ba lgalimalnakah l tahapan dalam mengemba lngkaln medial pembelaljalra ln galme 

malze chalse Wordwa lll pa lda l pelajaran PAI untuk materi Aku Anak Shalih kelas 

4 di SDN 39 Pattongko? 

2. Bagaimanakah validitas media pembelajaran game maze chase Wordwall paldal 

pelajaran PAI untuk materi Aku Anak Shalih kelas 4 di SDN 39 Pattongko? 
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3. Ba lgalimalnakah l respon uji praktikalitas peserta didik dan gurul terhaldalp medial 

pembelalja lraln berbalsis Wordwalll paldal pelalja lraln PAlI untuk malteri Aku Anak 

Shalih kelas 4 di SDN 39 Pattongko? 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mendiskripsikan tahapan pengemba lngaln medial pembelaljalra ln galme 

malze cha lse Wordwa lll paldal pelajaran PAI untuk ma lteri pelalja lraln Aku Anak 

Shalih kelas 4 di SDN 39 Pattongko 

2. Untuk mengetahui validitas media pembelajaran game maze chase berbasis 

Wordwall palda l pelajaran PAI untuk malteri pelaljalra ln Aku Anak Shalih kelas 

4 di SDN 39 Pattongko 

3. Untuk mengetalhui respon uji praktikalitas peserta didik dan guru l terhalda lp 

medial pembelaljalra ln berbalsis Wordwalll pa ldal pelaljalra ln PAlI untuk malteri Aku 

Anak Shalih kelas 4 di SDN 39 Pattongko. 

D. Manfaat Penelitian 

Pengembalnga ln ini dihalra lpkaln da lpa lt berma lnfala lt yalitu sebalga li: 

1. Manfaat Teoritis 

Ha lsil penelitialn ini dihalra lpkaln da lpa lt menghalsilka ln media pembelalja lraln 

menggunalka ln game Maze Chase berbasis Wordwalll sertal da lpa lt menalmbalh 

wa lwa lsa ln guru da llalm mengembalngkaln mediaed pembelaljalraln. 
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2. Manfaat Pralktis 

a. a.. . Ba lgi Peneliti 

Penelitialn ini dihalra lpka ln bermalnfa lalt ba lgi peneliti untuk menalmbalh ilmu 

pengetalhualn da ln wa lwa lsa ln peneliti tentalng pelalksa lna la ln evallualsi mengguna lkaln 

Wordwalll, sertal seba lga li sa lra lna l belaljalr da ln laltihaln da lla lm upa lyal memberikaln 

kontribusi di bidalng pendidikaln. 

b. Ba lgi Guru 

Mena lmbalh wa lwa lsa ln guru da lla lm melalksa lna lkaln proses eva llua lsi di sekolalh 

da ln meningkaltkaln inova lsi tenalga l pendidik dallalm mengelolal sumber, medial daln 

proses belalja lr. 

c. Ba lgi Peserta didikl 

Peserta didikl mengetalhui halsil belalja lrnya l secalra l la lngsung, menalmba lh 

pengetalhualn peserta didikl a lka ln pengguna laln medial pembelaljalra ln berba lsis 

teknologi sertal peserta didikl ma lmpu memalnfa laltkaln teknologi untuk kegialtaln 

ya lng lebih positif. 

E. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

Spesifikasi dari media pembelajaran game Maze Chase berbasis Wordwall 

yang dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1. Produk menggunalka ln website wordwa lll.net dengaln menggunalka ln 

smalrtphone a lta lu lalptop ta lnpal membutuhka ln spesifikalsi khusus da ln da lpa lt 

dialkses melallui Google. 

2. Produk ya lng dibua lt berupal galme Malze Cha lse berisi 10 soa ll-soall da llalm 

lalbirin yalng beralga lm bentuknyal daln ha lrus menghindalri musuh yalng a ldal. 



11 

 

 
 

3. Produk ini memiliki fitur tema yang memungkinkan pengguna untuk memilih 

tema yang berbeda seperti planet, space, chritsmas, whiteboard dan spooky. 

Pada produk ini, peneliti memilih tema planet yang memiliki fitur tema 

bergambar planet-planet tata surya. 

4. Setiap pertanyaan dalam game memiliki analisis jawaban yang dapat dipilih 

oleh pengguna. Pengguna dapat memilih beberapa jawaban yang dianggap 

benar dan setiap kesalahan menjawab akan mengurangi kesempatan bermain. 

5. Produk ini memiliki 3 kesempatan bermain, dan apabila pengguna salah 

menjawab dan bertemu musuh, maka kesempatan bermain akan dikurangi 1. 

6. Produk ini memiliki fitur papan peringkat. Pada akhir permainan, pengguna 

dapat melihat papan peringkat yang menampilkan nama dan peringkat yang 

diperoleh. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Berikut ini disajikan beberapa asumsi yang melandasi pengembangan 

media pembelajaran game maze chase berbasis wordwall: 

1. Media pembelajaran game maze chase dapat membantu guru dalam kegiatan 

pembelajaran dengan media yang lebih menarik dan efisien. 

2. Game maze chase yang dikembangkan akan membuat peserta didik lebih aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. 

3. Game maze chase dikembangkan berdasarkan hasil analisis materi dan 

kebutuhan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. 
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Adapun keterbatasan asumsi yang melandasi pengembangan media 

pembelajaran game maze chase sebagai berikut: 

1. Produk yang dihasilkan hanya bisa dimainkan secara online melalui website 

dan bukan dalam bentuk aplikasi. 

2. Media pembelajaran ini tidak bisa digunakan tanpa adanya jaringan internet.
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BAB II 

PEMBAHASAN 

A. Penelitian Relevan 

Penelitialn ya lng relevaln dengaln penelitialn ini, yalitu:  

1. Penelitialn oleh Ika Damayanti Nasution ya lng berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Smart Maze Game Pada Tema 9 Subtema 3 Kelas IV 

SD Negeri 0503 Parsombaan Kabupaten Padang Lawas”12 bertujualn untuk 

menghalsilkaln galme medial pembelaljalra ln daln mengetalhui kelalya lkalnnya l. 

Penelitialn ini menggunalka ln model penelitia ln ADDIE (Analysis, Design, 

develope, Implementation daln Evaluation). Ha lsil penelitialn ini menunjukkaln 

ba lhwa l Smart galme Maze sa lngalt lalya lk digunalka ln. Relevalnsi penelitialn ini 

dengaln penelitialn yalng dilalkuka ln oleh peneliti yalitu salma l-sa lmal jenis 

pengembalngaln galme edukaltif.  

2. Penelitialn oleh Andi Azhar yalng berjudul “Peralncalnga ln Game Jigsaw Puzzle 

Untuk Pembelajaran Menggunakan Metodologi Multimedia Berbasis 

Android”.13 Penelitialn ini mengembalngka ln sebualh medial pembelalja lraln galme 

puzzle, ha lsilnyal da lpa lt meningkaltkaln semalnga lt belalja lr peserta didikl da ln 

pembelalja lraln sema lkin menalrik. Relevalnsi penelitialn ini denga ln penelitialn 

ya lng dilalkukaln oleh peneliti yalitu sa lmal-sa lmal mengembalngka ln medial 

 
12 Ika Damayanti Nasution dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Smart 

Maze Game Pada Tema 9 Subtema 3 Kelas IV SD Negeri 0503 Parsombaan Kabupaten Padang 

Lawas,” Jurnal Guru Kita PGSD 7, no. 4 (4 Oktober 2023): 813, 

https://doi.org/10.24114/jgk.v7i4.50927. 
13Andi Azhar dkk., “Perancangan Game Jigsaw Puzzle Untuk Pembelajaran Menggunakan 

Metodologi Multimedia Berbasis Android,” Dipanegara Komputer Teknologi Informatika 16, no. 

1 (18 Maret 2024): 381–90. 
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pembelalja lraln berupa l sebualh permalina ln (galme) untuk meningkaltka ln kua llitals 

pembelalja lraln. 

3. Penelitialn oleh Risqi Erveral yalng berjudul “Pengembalngaln Galme edukalsi 

Bilomaltikal untuk Meningkaltkaln Ha lsil Belalja lr Peserta Didikl pa ldal Ma lta l 

Pelalja lraln Tematik kelals 1 SD”.14 Tujualn penelitialn ini untuk 

mengembalngka ln, mengetalhui kelalya lka ln da ln keefektifaln galme bilomaltikal 

ya lng dikembalngka ln. Metode penelitialn ini menggunalkaln RnD denga ln model 

pengembalngaln Walterfalll. Teknik pengumpulaln da ltal dilalkuka ln dengaln 

observa lsi, wa lwa lncalral da ln a lngket. Halsil dalri penelitialn ini adalah galme 

Bilomaltikal dinyalta lkaln lalya lk, sertal efektif untuk meningkaltka ln halsil belaljalr 

peserta didikl. Relevalnsi penelitialn ini dengaln penelitialn ya lng dilalkukaln 

peneliti yalitu sa lmal-sa lmal meneliti tentalng pengembalnga ln medial pembelaljalra ln 

galme. 

4. Penelitian oleh Maulida Putri Mu'arifah yang berjudul, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Maze Game untuk Meningkatkan Keterampilan Soal Cerita 

Mata Pelajaran Matematika.”15 Bertujuan untuk mengetahui pengembangan 

game maze chase dalam meningkatkan Keterampilan Soal Cerita peserta 

didik. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa game maze chase sangat 

layak digunakan untuk meningkatkan Keterampilan Soal Cerita peserta didik. 

 
14 Risqi Ervera Nur Arifah, Sukirman Sukirman, dan Sujalwo Sujalwo, “Pengembangan 

Game Edukasi Bilomatika untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

Matematika Kelas 1 SD,” Jurnal Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer 6, no. 6 (2 Desember 

2019): 617–24, https://doi.org/10.25126/jtiik.2019661310. 
15 Maulida Putri Mu’arifah dkk. “Pengembangan Media Pembelajaran Maze Game untuk 

Meningkatkan Keterampilan Soal Cerita Mata Pelajaran Matematika,” Epistema 4, no. 2 (2 

November 2023): 141–53, https://doi.org/10.21831/ep.v4i2.63451. 
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Relevansi dengan penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu keduanya 

membahas game maze chase. 

Berikut ini tabel persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu dan 

penelitian yang dilakukan: 

Tabel 2.1 Penelitian Relevan 

Peneliti dan tahun 

penelitian 

Judul Persamaan Perbedaan 

Ika Damayanti 

Nasution (2023) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Smart 

Maze Game Pada 

Tema 9 Subtema 3 

Kelas IV SD 

Negeri 0503 

Parsombaan 

Kabupaten Padang 

Lawas 

Menggunakan 

jenis penelitian 

pengembangan 

berbasis game 

edukatif. 

Penelitian ini 

menggunakan 

model penelitian 

ADDIE (Analysis, 

Design, develope, 

Implementation 

daln Evaluation), 

sedangkan 

penelitian yang 

dilakukan 

menggunakan 

model 4D. 

Andi Azhar 

(2024) 

Pera lncalnga ln 

Game Jigsaw 

Puzzle Untuk 

Pembelajaran 
Menggunakan 
Metodologi 

Multimedia 

Berbasis Android 

Menggunakan 

jenis penelitian 

pengembangan 

berbasis game. 

Penelitian ini 

membahas galme 

Puzzle, sedangkan 

penelitian yang 

dilakukan 

membahas game 

Maze Chase. 

Risqi Ervera 

(2019) 

Pengembalnga ln 

Galme eduka lsi 

Bilomaltikal untuk 

meningkaltkaln 

ha lsil belalja lr 

peserta didikl pa ldal 

malta l pelaljalraln 

kelals 1 SD. 

 

Menggunakan 

model penelitian 

4D (Define, 

Design, Develope, 

dan Disseminate). 

Penelitian ini 

membahas game 

Bilomatika, 

sedangkan 

penelitian yang 

dilakukan 

membahas game 

Maze Chase. 



16 

 

 
 

Maulida Putri 

Mu'arifah (2023) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Maze Game untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan Soal 

Cerita Mata 

Pelajaran 

Matematika 

Menggunakan 

jenis penelitian 

pengembangan 

berbasis game 

maze chase. 

Menggunakan 

model penelitian 

ADDIE (Analysis, 

Design, develope, 

Implementation 

daln Evaluation), 

sedangkan 

penelitian yang 

dilakukan 

menggunakan 

model 4D. 

 

B. Landasan Teori 

1. Media Pembelajaran PAI 

a. Ruang Lingkup Media Pembelajaran 

Medial pembelaljalra ln terdiri dalri dual komponen penting, ya litu peralla ltaln 

da ln komponen pesaln ya lng ingin disalmpa likaln. National Education Assoiation 

(NEA) atau asosiasi teknologi dan komunikasi pendidikan Amerika 

mengemukakan bahwa ”media sebagai bentuk dan saluran yang digunakan orang 

untuk menyalurkan pesan dan informasi”.16 Pa ldal da lsa lrnyal medial pembelalja lraln 

merupalka ln “balha lsa lnya l guru” ya lng beralrti da llalm proses penya lmpa lialn pesa ln a ltalu 

pembelalja lraln da lri guru ke peserta didikl ha lrus muda lh dipalha lmi, sehinggal peserta 

didikl dengaln muda lh memalha lmi alpa l ya lng disalmpalika ln oleh gurunyal. Medial 

merupalka ln allalt ya lng digunalka ln seba lgali pesaln, seda lngka ln pembelaljalra ln 

 
16 Muhammad Yamin dkk., “Mengembangkan Pembelajaran Dengan Media Youtube Pada 

Mata Pelajaran PAI Di SMA,” Jurnal Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan Borneo 3, no. 2 (2022): 161–

72, https://doi.org/10.21093/jtikborneo.v3i2.6445. 
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merupalka ln sualtu proses komunikalsi da llalm pembelaljalra ln alnta lral peserta didikl da ln 

guru.17 

Proses pembelaljalra ln dalam konsep pendidikan, dapat dia lrtikaln seba lgali 

usa lha l mengelolal lingkungaln dengaln senga ljal alga lr peserta didikl membentuk diri 

secalra l positif dalla lm lingkungaln tertentu. Medial pembelalja lraln meliputi alla lt yalng 

digunalka ln secalral fisik untuk menyalmpalika ln isi malteri pengaljalra ln. Halkika lt medial 

pembelalja lraln seba llga li sa lralna l untuk menya lmpalikaln pesa ln a ltalu informa lsi a ltalu 

pembelalja lraln ya lng diterukaln ke penerimal pesaln. Pesa ln ya lng disalmpalika ln 

merupalka ln balha ln alja lr yalng disusun sedemikialn rupa l untuk mencalpa li tujualn 

pembelalja lraln da ln sejumlalh kompetensi ya lng telalh dirumuskaln. Pembelajaran 

pada hakikatnya adalah suatu proses mengatur, mengorganisasi lingkungan yang 

ada, sehingga dapat meransang peserta didik melakukan proses pembelajaran.18 

Selain itu, Buku dan materi ajar juga merupakan salah satu faktor penentu dan 

komponen penting dari proses pembelajaran, ketika tidak lagi dipersiapkan 

dengan baik dan dipilih sesuai dengan kebutuhan dan latar belakang peserta didik 

akan mungkin tidak efektif dalam membantu peserta didik atau guru dalam 

mencapai tujuan yang telah dirumuskan.19 

Berdasarkan beberalpa l pengertialn tersebut, dalpa lt dipahami balhwa l medial 

pembelalja lraln merupalka ln allalt ba lntu dallalm menyalmpalikaln tujualn pembelaljalra ln 

 
17 Susilana Rudi dan Riyana Cepi, “Media pembelajaran,” Bandung: Jurusan Kurtekpend 

FIP UPI, 2008. 
18 Arifuddin Arifuddin, Abdul Rahim Karim, dan M. Ilham, “Pengarusutamaan Model 

Pembelajaran Religius Dalam Membagun Kesadaran Peserta Didik,” Jurnal Konsepsi 10, no. 4 (7 

Februari 2022): 421–28. 
19 Andi Arif Pamessangi, “Nilai-Nilai Pendidikan Islam Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran Bahasa Arab Di Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo,” IQRO: Journal of 

Islamic Education 4, no. 2 (20 November 2021): 117–28, https://doi.org/10.24256/iqro.v4i2.2123. 
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ya lng ingin dicalpa li melallui proses pembelaljalra ln sehinggal terwujud lingkungaln 

belaljalr ya lng kondusif dan meningkatkan minat belajar peserta didik. Dengan 

adanya media pembelajaran, siswa dapat lebih mudah memahami konsep dan 

informasi yang disajikan dalam pelajaran.20 Media pembelajaran juga dapat 

menunjang keberhasilan dari proses belajar mengajar sehingga kegiatan belajar 

mengajar dapat efektif untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Salah satu ciri media pembelajaran adalah bahwa media mengandung dan 

membawa pesan atau informasi kepada penerima yaitu siswa. Berikut ini akan 

diuraikan jenis-jenis media pembelajaran.21 

1)     Media Auditif 

Media auditif adalah media yang hanya mengandalkan kemampuan suara 

saja, seperti radio, cassette recorder dan piringan hitam. Media ini tidak cocok 

untuk orang tuli atau mempunyai kelainan dalam pendengaran. 

2)     Media Visual 

Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indera penglihatan. 

Media visual ini ada yang menampilkan gambar diam seperti film strip (film 

rangkai), slides (film bingkai) foto, gambar atau lukisan dan cetakan. Ada pula 

media visual yang menampilkan gambar atau simbol yang bergerak seperti film 

bisu dan film kartun. 

 
20 Hasriadi Hasriadi dkk., “Media Pembelajaran Inovatif Berbasis Lingkungan 

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Di Pondok Pesantren Pengkendekan Luwu Utara,” 

Madaniya 4, no. 2 (15 Mei 2023): 531–39, https://doi.org/10.53696/27214834.426. 
21 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, “Strategi belajar mengajar,” 2010,. 
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3)     Media Audio-Visual 

Media audiovisual adalah media yang mempunyai unsur suara dan unsur 

gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, karena meliputi 

kedua jenis media yaitu auditif dan visual. Media ini meliputi kedua jenis media 

yang pertama dan kedua. Media ini dibagi menjadi dua bagian: 

a) Audio visual diam 

Audio visual diam, yaitu media yang menampilkan suara dan gambar diam 

seperti film bingkai suara (sound slides), film rangkai suara dan cetak suara. 

b)       Audio visual gerak 

Audiovisual gerak yaitu media yang dapat menamilkan unsur suara dan 

gambar yang bergerak seperti film suara dan vidio cassette.22 

c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Media merupakan salah satu sarana untuk meningkatkan kegiatan proses 

belajar mengajar. Beraneka ragamnya media tersebut, maka masing-masing media 

mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, untuk itu perlu pemilihannya dengan 

cermat dan tepat agar dapat digunakan secara tepat guna.23 Dasar Pertimbangan 

untuk memilih media sangatlah sederhana, yaitu dapat memenuhi kebutuhan atau 

mencapai tujuan yang diinginkan atau tidak. 

Ada beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan dalam pemilihan dan 

penggunaan media dalam pembelajaran, seperti halnya yang berkenaan dengan 

tujuan yang ingin dicapai, karakteristik siswa atau sasaran, jenis rancangan belajar 

 
22 Syaiful Bahri Djamarah, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: Rineka Cipta, 2010), 

h.24. 
23 M. Basyiruddin Usman, Media pembelajaran (Ciputat Pers, 2002). 
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yang diinginkan apakah bersifat audio saja atau visual saja atau kedua-duanya 

atau mungkin media yang bersifat diam atau gerak dan sebagainya, keadaan latar 

atau lingkungan, kondisi setempat dan luasnya jangkauan yang dilayani. 

d. Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran 

Medial pembelaljalra ln sa lnga lt berperaln penting membalntu guru da llalm 

menjelalska ln malteri pembelaljalra ln yalng alka ln disalmpa likaln. Ma lnfala lt medial 

pembelalja lraln da llalm proses pembelalja lraln dialnta lralnya l:24 

1) Pembelaljalra ln alka ln menjaldi lebih menalrik perhaltialn peserta didik,l sehinggal 

da lpalt memotivalsi peserta didikl da llalm bela ljalr.  

2) Ma lteri pembelaljalra ln alka ln menjaldi lebih jelals ma lknalnya l,, sehinggal dalpa lt 

lebih mudalh dipalhalmi oleh peserta didik l daln memungkinkaln peserta didikl 

mengualsi pelaljalra ln dengaln lebih balik.  

3) Metode pembelaljalra ln a lka ln menjaldi lebih bervalrialsi, tida lk ha lnyal 

menggunalka ln komunikalsi verball melallui alpa l ya lng disa lmpalikaln guru, 

sehinggal peserta didikl tidalk bosa ln da ln guru tidalk keha lbisaln tenalga ketikal 

ha lrus mengaljalr beberalpa l jalm. 

4) Peserta didikl lebih balnyalk melalkuka ln kegialtaln belalja lrl kalrena l tidalk halnyal 

mendengalrkaln uralia ln guru, tetalpi jugal mengalma lti, melalkuka ln, 

mendemonstralsika ln da ln kegialta ln belaljalr la linnyal. 

Media pembelajaran sangat berguna bagi guru untuk menciptakan proses 

pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. Proses pembelajaran yang 

 
24 Rusman, “Pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi: mengembangkan 

profesionalitas guru / Rusman, Deni Kurniawan, Cepi Riyana,” 2013, 

https://www.semanticscholar.org/paper/Pembelajaran-berbasis-teknologi-informasi-dan-guru-

Rusman/69d42d4fe7f8bc23109248a76c6ba1c8c5b88800#related-papers. 
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menyenangkan akan berdampak pada hasil belajar siswa dari segi kognitif, afektif 

dan psikomotorik.  

e. Pengembangan Media Pembelajaran 

  Pengembalnga ln medial pembelalja lraln memiliki bebera lpa l talha lpaln ya litu 

perencalnala ln, pelalksa lna laln da ln eva llua lsi ya lng diikuti dengaln kegialta ln 

penyempurnalaln sehinggal diperoleh bentuk yalng dia lnggalp memaldali. Pembualtaln 

medial pembelaljalra ln yalng ha lrus dilalkuka ln pertalmal ka lli aldalla lh melalkuka ln 

persialpa ln da ln perencalna laln ya lng teliti.25 

Berdasarkan penjelalsa ln tersebut da lpalt diketahui balhwa l pengembalnga ln 

media lpembelaljalra ln dimulali dengaln a lna llisis pembelaljalra ln kemudialn, merancang 

ba lgailmalna medial yalng cocok daln dibutuhka ln untuk pembelaljalraln, setelalh itu 

mulali membualt medial, kemudialn diimplementalsikaln da ln dievallualsi. Sela lnjutnya,l 

setelalh dievallualsi dilalkukaln perba likaln kemudialn diproduksi dallalm jumlalh besalr 

untuk kebutuhaln pembelajaran. 

2. Game 

a. Pengertian Game 

Permalina ln (galme) alda llalh sua ltu metode ya lng sesuali untuk belaljalr kalrenal 

permalinaln da lpalt menciptalkaln sua lsa lna l yalng sa lntali daln menyenalngka ln.26 Sua lsa lnal 

seperti inilah, seseoralng dalpa lt belaljalr dengaln lebih balik daln sungguh-sungguh 

serta dalpa lt mempengalruhi seseoralng da llalm memecalhkaln sua ltu malsa llalh, 

 
25 Ainun Nuzula Ar-Rahmah, “Pengembangan evaluasi pembelajaran berbasis game 

edukatif menggunakan platform wordwall.net pada siswa Kelas V SDIT Al-Mishbah Sumobito 

Jombang” (undergraduate, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim, 2021), 

http://etheses.uin-malang.ac.id/30150/. 
26 Saeful Zaman Team Dyan R. Helmi, dan Gibasa, Games Kreatif Pilihan untuk 

Meningkatan Potensi Diri dan Kelompok (GagasMedia, 2010). 
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merencalna lkaln sesua ltu da ln berkomunikalsi. Selain itu, terdapat juga game online. 

Istilah game online sudah dikenal oleh anak-anak hingga remaja. Hal tersebut 

tidak dapat dihindari bahwa faktanya, bahwa anak-anak saat ini, bahkan pada usia 

dini sudah sangat mahir dalam menggunakan teknologi seperti smartphone (juga 

dikenal sebagai telepon pintar).27 

Galme a lda llalh sua ltu alla lt permalinaln ya lng memberikaln kesempaltaln kepalda l 

a lnalk untuk mengeksploralsi sehinggal merekal memperoleh pemalha lmaln tentalng 

berbalga li konsep, misall konsep sa lmal da ln tidalk sa lmal terhalda lp sua ltu bentuk altalu 

wa lrna l.28 Hall ini membuktika ln balhwa l a ldalnya l pengetalhua ln, informalsi da ln 

keteralmpilaln timbul kalrenal interalksi da lri pembelalja lraln ya lng berbentuk permalina ln 

(galme). Hall ini terjaldi kalrenal permalinaln tersebut memiliki tujualn pembelaljalra ln 

ya lng halrus dica lpali. 

Secalra l umum, permalina ln (galme) dalpa lt diklalsifika lsikaln menjaldi beberalpa l 

jenis, alntalra l lalin:29 

a. A lction galmes yaitu permalina ln ya lng meliputi talnta lngaln fisik, tekal-teki 

(puzzle), ba llalpa ln daln beberalpa l konflik lalinnyal seperti mengumpulkaln bendal-

bendal. 

b. Reall Time Straltegy yaitu galme ya lng melibaltkaln stra ltegi, talktik da ln logikal. 

Contohnyal A lge of Empire daln Walr Cralft.  

 
27 Muhammad Zuljalal Al Hamdany dkk., “Peran Guru Pendidikan Agama Islam Dalam 

Membina Akhlak Peserta Didik Di Era Society 5.0,” Jurnal Al-Qayyimah 7, no. 1 (29 Juni 2024): 

105–18, https://doi.org/10.30863/aqym.v7i1.5519. 
28 Anggani Sudono, Sumber belajar dan alat permainan untuk pendidikan anak usia dini 

(Grasindo, 2000). 
29 Ernest Adams, Fundamentals of Puzzle and Casual Game Design (Pearson Education, 

Limited, 2014). 
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c. Role Plalying Galmes yaitu permalina ln ini melibaltka ln malsa llalh talktik, logikal 

da ln penjelaljalha ln dengaln calra l permalina lnnya l mengumpulkaln balra lng ralmpa lsa ln 

da ln menjuallnyal untuk mendalpa ltkaln senja ltal ya lng lebih ba lik. Contohnyal Finall 

Falntalsy, Ralgna lrok da ln Lord of The Rings. 

d. Reall World Simulaltion yaitu permalinaln olalhra lgal da ln simulalsi malsa llalh 

kendalra la ln termalsuk kenda lrala ln militer. Permalina ln ini bialsa lnya l melibaltkaln 

malsa lla lh fisik daln talktik, contohnyal galme chalmpionship malnalger. 

e. Construction alnd malnalgement, galme ini melibaltkaln konflik daln eksploralsi 

da ln halmpir tidalk melalkukaln talnta lngaln fisik. Contohnyal galme Roller Coster 

Tycoon daln The Sims.  

f. A ldventure Galmes, permalinaln ya lng mengutalma lkaln ma lsa llalh eksploralsi da ln 

pemecalha ln tekal-teki meliputi malsa llalh konseptuall.  

g. Puzzle galmes, permalinaln yalng ditujukaln untuk memecalhkaln sua ltu malsa lla lh 

ya lng menyalngkut logikal da ln bialsa lnya l diba ltalsi oleh walktu.  

h. Shooting, sebalgialn besa lr permalinaln ini menggunalka ln mouse seba lgali a llalt 

pengendalli. Palda l game ini, pemalin seola lh-olalh berperaln seba lgali penembalk 

a ltalu pemalin mengendallikaln seora lng penembalk. Contohnyal Onimushal, Duck 

hunt daln Counter Strike.  

i. Ralcing, galme bertipe ralcing palda l dalsa lrnya l a ldallalh sebua lh perma linaln ya lng 

menggeralkaln ka lmeral. Pemalin diberikaln sebua lh kendalrala ln a ltalu sejenisnyal 

untuk menempuh rute tertentu. Contohnyal Moto GP da ln Formula l 1. 

j.  Education games (Game Edukasi) merupakan jenis game yang dibuat dengan 

tujuan spesifik sebagai alat pendidikan, entah untuk belajar mengenal warna 
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untuk balita, mengenal huruf dan angka, matematika, sampai belajar bahasa 

asing. Pengembang yang membuatnya, harus memperhitungkan berbagai hal 

agar game ini benar-benar dapat mendidik, menambah pengetahuan dan 

meningkatkan keterampilan yang memainkannya.30 Target segmentasi pemain 

harus pula disesuaikan dengan tingkat kesulitan dan desain visual ataupun 

animasinya. Contoh education games: WordWall, Quizizz dan DragonBox 

Academy. 

3. Wordwall 

a. Pengertian Wordwall 

Wordwalll merupalka ln alplikalsi berbalsis galme website yalng dalpa lt 

digunalka ln sebalga li medial pembelalja lraln. Medial Wordwalll terdiri dalri beberalpa l 

malca lm jenis permali lna ln ya lng da lpa lt diguna lkaln dia lntalra lnya l ya lkni kuis, 

menjodohkaln, alna lgralm, a lcalk ka ltal, pencalrialn ka ltal dan mengelompokkaln.31   

b. Jenis Wordwall 

Media Wordwall terdiri dari beberapa jenis permainan. Berikut jenis 

permainan yang dapat digunakan:32  

1) Permalina ln pencocokaln. Peserta didikl ha lrus mencocokkaln denga ln menggeser 

setialp ka ltal kunci yalng beralda l di salmping definisinyal.  

 
30 Nelly Indriani Widiastuti, “MEMBANGUN GAME EDUKASI SEJARAH 

WALISONGO,” Komputa : Jurnal Ilmiah Komputer Dan Informatika 1, no. 2 (26 Oktober 2012), 

https://doi.org/10.34010/komputa.v1i2.60. 
31Eric Kunto, “Wordwall: Media Pembelajaran Interaktif Mulai dari Quiz, word search 

hingga anagram”. https://www.erickunto.com/2020/11/wordwall-media. Diakses pada 18 

Desember 2022. 
32 Arrum Intan Setya Yuniar dkk., “HITARI (Historical-Archaeology Heritage Riddle): 

Pemanfaatan Wordwall Sebagai Media Ajar Indonesia Zaman Prasejarah Di Sekolah Menengah 

Atas,” Jurnal Integrasi Dan Harmoni Inovatif Ilmu-Ilmu Sosial 1, no. 11 (20 November 2021): 

1182–90, https://doi.org/10.17977/um063v1i11p1182-1190. 
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2) Kuis. Perma linaln ya lng berisi kumpulaln pertalnya laln pilihaln galnda l di malnal 

peserta didikl ha lrus memilih jalwa lbaln ya lng benalr a lgalr bisa l melalnjutkaln ke 

pertalnya laln berikutnyal.  

3) Roda l alcalk. Permalinaln ini memintal peserta didikl untuk menyaltalka ln altalu 

mendeskripsikaln a lpal ya lng dida lpa ltkalnnya l da lri putalra ln roda l tersebut. 

Permalina ln ini bialsa lnya l digunalkaln seba lga li kegialtaln a ltalu laltihaln sehinggal 

peserta didikl menggalmba lrkaln da ln mempertalha lnkaln ma lteri yalng dibutuhkaln 

instruktur kalrenal permalinaln ini tidalk memiliki skor. 

4) Membukal kota lk. Permalinaln ini memintal peserta didikl memilih jalwa lbaln ya lng 

sesua li dengaln pernya ltala ln berupa l ga lmbalr a ltalu pertalnya la ln ya lng terdalpa lt da llalm 

kotalk ya lng dipilih.  

5) Menemukaln kecocokaln. Peserta didikl ha lrus memilih jalwa lba ln ya lng tepalt lallu 

dicocokkaln. Ja lwa lbaln ya lng benalr a lkaln menghilalng begitu seterusnyal.  

6) Benalrka ln ka llimalt. Peserta didikl ha lrus meletalkka ln ka ltal-ka ltal untuk menyusun 

ulalng ka llimalt alga lr menjaldi benalr.  

7) Pengurutaln grup. Permalinaln ini memintal peserta didikl untuk 

mengelompokkaln a ltalu menyusun jalwa lbaln ya lng benalr sesua li klalsifikalsinya l.  

8) Kuis Galme Show, kuis berisi soall pilihaln ga lndal ya lng halrus dikerjalka ln peserta 

didikl denga ln memilih jalwa lba ln ya lng tepa lt. Kuis ini memiliki baltals wa lktu, 

ba lbalk bonus da ln nya lwa l.  

9) Pa lsa lnga ln ya lng cocok. Peserta didikl dimintal mengetuk sepalsa lng ubin ya lng 

berisi galmbalr lallu mencocokkaln galmba lr sa ltu dengaln galmbalr la linnyal dengaln 

membukal sa ltu persaltu ubin.  
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10)  Ka ltal ya lng hilalng. Alktivitals ya lng mengha lruska ln peserta didikl mengisi kaltal 

ya lng hilalng da llalm sualtu pernyaltala ln. Potonga ln kaltal ya lng hilalng telalh 

disedialka ln, malka l peserta didikl ha lrus memilih algalr ka lta l tersebut merupalka ln 

pelengkalp kallimalt tersebut. 

11)  Alna lgra lm. Peserta didikl dihalruska ln menyeret altalu memindalhka ln huruf a lgalr 

menjaldi kaltal ya lng benalr.  

12)  Dia lgralm berlalbel. Peserta didikl dimintal meletalkka ln pin ke tempalt yalng benalr 

pa ldal sua ltu ga lmbalr.  

13)  Ka lrtu alcalk. Permalialna ln kalrtu alcalk ya lng berisikaln galmbalr alta lu pertalnya la ln 

ya lng halrus diba lgika ln kepalda l peserta didikl. Perma lialn ini tetalp dila lkukaln 

secalra l online. 

14)  Menemukaln tikus. Perma linaln ini berupa l permalinaln ya lng memunculkaln 

beberalpa l tikus-tikus dengaln malsing ma lsing jalwa lba ln, daln peserta didikl halrus 

memukul tikus yalng memiliki jalwa lba ln bena lr.  

15)  Pecalh ba llon. Peserta didikl dimintal untuk memecalhkaln ba llon untuk 

menjaltuhkaln setialp kalta l kunci ke definisi ya lng cocok. 

16)  Pesa lwa lt terbalng. Peserta didikl ha lrus mengguna lkaln sentuha ln palda l alndroidnya l 

a ltalu dengaln keyboalrd jikal menggunalkaln PC a lgalr bisa l menerbalngka ln pesalwa lt 

da ln dialra lkaln kepalda l jalwa lba ln ya lng benalr.  

17)  Tekal-teki silalng. Peserta didikl halrus memecalhka ln tekal-teki silalng dengaln 

memperhaltikaln petunjuk yalng telalh disedia lkaln. 

18)  Maze Chase. Peserta didikl disedia lkaln pertalnya laln da ln ha lrus menemukaln 

jalwa lba lnnya l di dallalm lalbirin dengaln calra l menjallalnka ln hewaln miliknyal daln 
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tidalk boleh menalbra lk musuh. Maze Chase inilah yang akan digunakan dalam 

penelitian ini dan dapat mencakup aspek kognotif, psikomotorik maupun 

afektif. 

 

Gambar 2.1 Jenis Wordwall 

c. Karakteristik Wordwall 

Medial berbalsis Wordwalll memiliki kalra lkteristik yalng perlu diketalhui, 

dialnta lralnya l yalkni:33 

1) Tingkalt kesulitaln, hall ini berkalitaln dengaln level palda l malsing-ma lsing 

permalinaln. Jika l peserta didikl memalinka ln permalinaln ya lng berlevel tinggi 

malka l tingkalt kesulitalnnyal pun tinggi, begitupulal seba lliknyal. Level ini bisal 

dialtur oleh guru, bisal diletalkka ln di alkhir altalupun di a lwa ll permalinaln.  

 
33 Erlynda Runtut Bela Vista, Fida Chasanatun, dan Kustini Kustini, “Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa Kelas IV Melalui Media Game Online Wordwall Pada Mata Pelajaran 

PPKN,” Autentik: Jurnal Pengembangan Pendidikan Dasar 7, no. 2 (4 September 2023): 271–79, 

https://doi.org/10.36379/autentik.v7i2.357. 
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2) Mena lrik daln menyenalngka ln, ha ll ini malmpu membualt peserta didikl tertalrik 

untuk mengerjalka ln setialp soa ll yalng disedialka ln daln membalntu merekal 

mencalpali tujualn yalng diinginkaln sesua li dengaln kemalmpualn merekal.  

3) Menga lsa lh skill, peserta didikl memalinka ln setialp permalina ln tentu bisal galga ll, 

na lmun merekal bisal mengulalnginyal sehingga l kemalmpua ln dallalm mengerjalka ln 

setialp soa ll bisal bertalmbalh da ln terus teralsa lh. 

d. Kelebihan dan Kekurangan Wordwall 

Kelebihan dari media Wordwall adalah dapat membantu pendidik dalam 

merancang proses pembelajaran yang lebih menyenangkan dan bervariasi, 

mempunyai banyak pilihan permainan, dapat dijadikan sebagai alat pemberian 

tugas dalam proses pembelajaran sehingga pengetahuan peserta didik dapat 

dievaluasi melalui Wordwall dan langsung diketahui oleh pendidik. Kekurangan 

dari media Wordwall adalah setiap akun hanya dibatasi membuat maksimal lima 

permainan, jika ingin lebih dari itu maka harus melakukan pembayaraan terlebih 

dahulu untuk berlangganan, pengguna tidak bisa mengubah bentuk dan ukuran 

tulisannya (font).34 

4. Game Maze Chase 

a. Pengertian Game Maze Chase 

Game Maze Chase merupakan salah satu jenis game yang terdapat di 

Wordwall. Game ini mengharuskan pemainnya untuk berlari dalam sebuah labirin 

yang berkelok dan harus menghindari musuh sambil mencari jawaban yang 

 
34 Nurinda Herta dkk., “Pemanfaatan Aplikasi Game Wordwall Dalam Pembelajaran 

Untuk Menumbuhkan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Seminar Nasional Paedagoria 3, no. 0 

(8 Agustus 2023): 527–32. 
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benar.35 Game ini salah satu permainan yang melatih aspek psikomotorik, kognitif 

dan afektif peserta didik secara bersamaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 Gambar 2.2 Game Maze Chase 

b. Prosedur Penggunaan Maze Chase 

Prosedur penggunaan game Maze Chase dengan cara di bawah ini: 

1) Membuat akun di https://wordwall.net/  Lalu klik Sign Up. 

2) Pilih Create Activity lalu pilih Maze Chase 

3) Tuliskan judul dan deskripsi permainan 

4) Ketikkan konten sesuai dengan tipe permainannya berupa soal dan jawabannya. 

5) Klik Done ketika sudah selesai dan sebarkan link permainannya. 

Game Maze Chase ini dimainkan di dalam labirin yang berisi jawaban dari 

pertanyaan yang telah disediakan, lalu dimainkan dengan cara berlari menuju 

jawaban yang benar sambil berusaha menghindari enemy (musuh).36 

 
35 Yuyun Khairunisa, “Utilization of the Maze Chase Wordwall Online Gamification 

Feature as a Digital Learning Medium for Statistics and Probability Subject,” MEDIASI Jurnal 

Kajian Dan Terapan Media, Bahasa, Komunikasi 2, no. 1 (15 Juni 2021): 41–47, 

https://doi.org/10.46961/mediasi.v2i1.254. 

https://wordwall.net/
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5. Anak Shalih dalam Islam 

Anak shalih menurut agama Islam merupakan seseorang yang 

mengerjakan ajaran agama Islam dengan baik dan diharapan akan menjadi 

pemimpin atau imam, bagi orang-orang bertaqwa yang telah dijelaskan dalam 

Alquran pada surat Al-Furqon /25:74 berikut: 

ع ل ن ا أ ع يُنَ قُ رَّةَ  أ ز و َٰجِن او ذُر يََِّٰتِن ا مِنَ  ل ن ا ه بَ  ر ب َّن ا ي  قُولُونَ  ٱلَّذِينَ وَ  إِم امًاَ للِ مُتَّقِيَ  و ٱج   
Terjemahnya:  

Dan orang-orang yang berkata, “Ya Tuhan kami, anugerahkanlah kepada 

kami pasangan kami dan keturunan kami sebagai penyenang hati (kami), 
dan jadikanlah kami pemimpin bagi orang-orang yang bertakwa.”37 

 

Ayat tersebut mengajarkan agar selalu bermunajat dan memohon kepada-

Nya agar dianugerahi keturunan yang saleh dan baik. Istri dan anak-anaknya 

benar-benar menyenangkan hati dan menyejukkan perasaan karena keluarga 

mereka terdiri dari orang-orang yang saleh dan bertakwa kepada Tuhan. Dengan 

demikian, akan bertambah banyaklah di muka bumi ini hamba-hamba Allah Yang 

Maha Pengasih lagi Maha Penyayang. Di samping itu, bermunajat kepada Allah 

agar diberikan keturunan yang bertakwa seluruhnya, menjadi penyeru manusia 

untuk bertakwa, dan menjadi pemimpin bagi orang-orang yang bertakwa. Ini 

adalah cahaya iman yang telah memenuhi hati mereka dan meneranginya dengan 

petunjuk dan hidayah sehingga mereka ingin sekali supaya orang-orang yang 

bertakwa yang mendapat petunjuk kian lama kian bertambah juga.38 Salah satu 

 
36 E. Erawati, Zulfa Zulfa, dan Meldawati Meldawati, “Pemanfaatan Aplikasi Game 

Edukasi Wordwall Maze Chase Dalam Penilaian Hasil Belajar Sejarah,” Jurnal Pendidikan 

Tambusai 7, no. 3 (3 September 2023): 20301–8, https://doi.org/10.31004/jptam.v7i3.9475. 
37 Kementrian Agama RI, “Al-Quran dan Terjemahannya”. (Jakarta: Lajnah Pentashihan 

mushaf Al-Qur'anGedung Bayt Al-Qur`an & Museum Istiqlal, 2022) 
38 Ibnu Katsir, Tafsir Tahlili, (Semarang, Al Ihsan, 2013) h.208 
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doa agar anak yang dimiliki menjadi anak yang shalih yang diharapkan mampu 

memimpin orang-orang yang bertaqwa. Dalam surah Maryam/19:14 Allah 

Subhanahu wa Ta'ala berfirman:39 

بَّاراً ع صِيًّا ي هَِ و ل َ  ي كُنَ  ج    وَّب  رًّابِو الِد 
Terjemahnya: 

(Dia) orang yang berbakti kepada kedua orang tuanya dan dia bukan orang 

yang sombong lagi durhaka. 

 

Dari ayat tersebut dapat dilihat bahwa bahkan Allah dengan tegas 

memerintahkan hambanya untuk berbakti kepada orangtuanya sebagaimana kisah 

Nabi Yahya adalah seorang yang bertaqwa, dan seseorang yang berbakti kepada 

kedua orang tuanya. 40 

Ada banyak indikator anak shalih di dalam agama Islam diantaranya 

adalah:  

a. Patuh kepada perintah Allah dan menjauhi segala larangannya. Orang Islam 

adalah orang yang telah menjalankan perintah Allah swt dan menjauhi semua 

larangan-Nya. Siapa saja yang telah menjalankan perintah Allah, ia telah 

mengamalkan Islam (Muslim). Namun, apabila belum beramal saleh secara 

kontinu ia belum mencapai derajat ihsan (keutamaan).  

 
39 Kementrian Agama RI, “Al-Quran dan Terjemahannya”. (Jakarta: Lajnah Pentashihan 

mushaf Al-Qur'an Gedung Bayt Al-Qur`an & Museum Istiqlal, 2022). 
40 Syaikh Shafirurrahman al-murakfuri, Tafsir Ibnu Katsir (Pustaka Ibnu Katsir, 2006), 

hal. 614. 
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b. Berbakti kepada kedua orang tuanya. Anak-anak secara khususnya memang 

sangat memerlukan arahan untuk berbakti kepada kedua orang tua, generasi 

yang mendidik dan merawatnya.41 

c. Selalu mendoakan kedua orang tuanya serta bersyukur kepada Allah Swt. 

dengan cara melakukan salat lima waktu sehari semalam, sedangkan syukur 

kepada orang tua adalah dengan cara mendoakannya lima waktu sehari 

semalam.  

d. Menjaga kehormatan kedua orang tuanya.  

e. Cinta dan sayang kepada fakir miskin, anak terlantar dan anak yatim dengan 

memberikan bantuan sesuai dengan keperluan mereka dan peduli serta 

memperlakukan mereka dengan perlakuan yang baik. 

f. Cinta kepada Al qur’an dengan cara membacanya dan berusaha mengamalkan 

apa yang ada di dalam Al qur’an. 

g. Memiliki akhlak yang terpuji 

Akhlak terpuji di dalam Islam meliputi hubungan dengan Allah sebagai 

sang pencipta dan hubungan sesama manusia. Ruang lingkup akhlak terpuji dapat 

dibagi menjadi beberapa bagian diantaranya: 

1) Akhlak Terpuji terhadap Allah 

Akhlak mulia kepada Allah adalah melakukan perintahnya dan menjauhi 

larangannya, terutama dalam hal ibadah. Setiap manusia sudah ditentukan apa 

yang menjadi takdirnya dalam kehidupan di dunia ini. Namun seringkali banyak 

 
41Abdul Al-Aziz Al-Darini, Menyucikan Hati Kunci-Kunci Mendapatkan Diri Kepada 

Allah, (PT Mizan Pustaka, Cet.1, 2008), h. 40. 
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yang berburuk sangkaa terhadap apa yang telah Allah tentukan sehingga tergolong 

tidak memiliki akhlak terpuji kepada Allah. 

2) Akhlak Terpuji terhadap Rasulullah 

Rasulullah adalah uswatun hasanah yang harus diteladani oleh seluruh 

umat Islam. Demikian luhurnya budi pekerti beliau sehingga berhak mendapat 

peng’iktirafan Allah hingga disebutkan dalam Al-qur’an bahwa beliau berakhlak 

mulia.42 Menaati rasul dapat dilakukan dengan cara meyakini di dalam hati bahwa 

perintah rasul merupakan perintah ilahi Rabbi yang wajib dan berbakti kepada 

rasul dengan akhlak yang mulia termasuk kepada para ulama dan ulil amri. 

3) Akhlak Terpuji terhadap Orang Tua 

Agama Islam memandang posisi orang tua sebagai sosok yang sangat 

terhormat dan mulia karena telah memberikan sumbangsih yang sangat berharga 

dengan jasa dan keikhkasan beliau yang begitu besar di dalam kehidupan ahli 

keluarganya. Satu pintu yang telah disiapkan khusus untuk masuk ke dunia ini, 

yaitu melalui kedua orang tua kita, maka konsekuensi kelahiran di dunia adalah 

menjaga ketaatan untuk senantiasa berakhlak mulia kepada mereka dengan 

menjaga hati dan perasaan mereka dalam setiap kata dan perbuatan ahli 

keluarganya. Akhlak yang mulia hendaknya diusahakan dalam pembelajaran dan 

pergaulan kepada beliau, adapun akhlak mulia tersebut adalah menjaga lisan dan 

tidak membentaknya atau memperlakukan mereka dengan baik dan ta’dzhim, 

sebagaimana doa nabi Ibrahim dalam Alquran pada surat Ibrahim/14:41 berikut:43 

 
42Muhammmad Abdurrahman, Akhlak: Menjadi Seorang Muslim Berakhlak, (Depok: PT 

Raja Grafindo,2019), h.89. 
43 Kementrian Agama RI, “Al-Quran dan Terjemahannya”. (Jakarta: Lajnah Pentashihan 

mushaf Al-Qur'an Gedung Bayt Al-Qur`an & Museum Istiqlal, 2022). 
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َ  و لِو الِد يََّ لَِ  اغ فِرَ  ر ب َّن ا س ابَُ ي  قُو مَُ ي  و مَ  و للِ مُؤ مِنِي  الِْ   
Terjemahnya: 

Ya Tuhan kami, ampunilah aku, kedua orang tuaku, dan orang-orang 

mukmin pada hari diadakan perhitungan (hari Kiamat).” 

 

Berdasarkan ayat tersebut, menjelaskan bagaimana nabi Ibrahim a.s. 

berdoa agar Allah mengampuni segala kesalahannya, kesalahan ibu-bapaknya, 

dan kesalahan orang-orang yang beriman pada hari dimana Allah menghimpun 

mereka untuk dihisab segala amal dan perbuatannya yang telah dikerjakan semasa 

hidup di dunia dahulu.44 

Surah Ibrahim/14:41 adalah contoh nyata dari doa yang penuh harapan dan 

pengakuan akan kekurangan diri. Melalui doa ini, Nabi Ibrahim tidak hanya 

meminta ampunan untuk dirinya sendiri tetapi juga bagi orangtuanya dan seluruh 

umat beriman, mencerminkan sifat kasih sayang dan kepedulian terhadap sesama. 

Ayat ini mengingatkan kita tentang tanggung jawab kita terhadap diri sendiri dan 

komunitas dalam menjalani kehidupan yang sesuai dengan ajaran Allah. 

4) Akhlak Terpuji terhadap Masyarakat 

Akhlak terpuji kepada masyarakat bisa dilakukan dengan memuliakan 

tetangga, menghormati nilai dan norma yang berlaku dalam kehidupan 

bermasyarakat, memiliki sikap toleransi dengan orang lain dan saling menolong 

satu dengan yang lainnya. 

5) Akhlak Terpuji terhadap Diri Sendiri 

Akhlak terpuji ke diri sendiri dilakukan dengan berbuat, bersikap dan 

berperilaku baik terhadap diri sendiri, mejalankan kegiatan yang membawa 

 
44 Ibnu Katsir, Tafsir Tahlili, (Semarang, Al Ihsan, 2013) h.99 



35 

 

 
 

dampak positif serta meninggalkan hal-hal yang dapat membawa dampak negatif. 

Do’a yang diajarkan Allah dalam surah Al Baqarah/2:201 sebagai berikut:45  

هُمَ ن  ي ا فَِ ء اتنِ ا ر ب َّن ا ي  قُولَُ مَّن و مِن   ء اخِر ةِح س ن ةًَ و فَِ ح س ن ةًَ ٱلدُّ اب ٱلنَّارَِ و قِن ا ٱل  ع ذ   
Terjemahnya: 

Dan di antara mereka ada orang yang berdoa: "Ya Tuhan kami, berilah 

kami kebaikan di dunia dan kebaikan di akhirat dan peliharalah kami dari 

siksa neraka". 

Syekh Muhammad Sulaiman al-Asyqar dalam kitab Zubdat al-Tafsir 

menafsirkan ayat tersebut dengan kebaikan di dunia adalah apa yang diminta oleh 

orang-orang sholeh di dunia seperti, istri yang sholehah lagi cantik, anak-anak 

yang sholeh, dan rezeki yang baik. Sedangkan kebaikan di akhirat adalah 

keridhaan Allah, dan bidadari-bidadari, dan segala kebaikan yang dipersiapkan 

Allah untuk orang-orang yang bertakwa dan berbuat baik.46 

Adanya doa tersebut menjadi tanda bahwa ada kebaikan di dunia dan ada 

pula kebaikan di akhirat. Kebaikan di dunia merupakan hal baik yang diharapkan 

yang selalu disandarkan kepada keridhoan Allah. Hal ini juga menjadi penunjang 

kehidupan di dunia agar lebih mudah beribadah dan beramal sholeh kepada Allah 

untuk mendapatkan kehidupan akhirat yang baik. Selain kebaikan dunia, adapula 

kebaikan akhirat yang sejatinya lebih berharga dari segala sesuatu yang dimiliki di 

dunia. Kehidupan yang kekal abadi adalah kehidupan yang ada di akhirat kelak, 

seorang muslim yang beriman akan selalu mejaga perbuatannya dalam dunia ini 

agar mendapatkan kehidupan akhirat yang baik. Salah satu tujuan terbesar 
 

45 Kementrian Agama RI, “Al-Quran dan Terjemahannya”. (Jakarta: Lajnah Pentashihan 

mushaf Al-Qur'an Gedung Bayt Al-Qur`an & Museum Istiqlal, 2022) 
46 Muhammad Sulaiman, Zubdatut Tafsir Min Fathil Qadir, (Madinah, Universitas Islam 

Madinah, 2016) 
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manusia adalah mendapatkan kehidupan yang selamat di dunia dan selamat di 

akhirat untuk menghindari murka Allah. 

C. Kerangka Pikir 

Pembelaljalra ln di SDN 39 Pattongko hanya menggunalkaln metode 

konvensionall, sehinggal peserta didikl meralsa l bosa ln daln kura lng alktif dalla lm 

mengikuti proses pembelalja lraln. Pema lnfala ltaln medial pembelaljalra ln sa lngalt berperaln 

penting balgi guru dallalm menunjalng kegialtaln pembelaljalraln, 

Dalam peningkatan kualitas pembelajaran di kelas, pemanfaatan media 

pembelajaran yang inovatif menjadi suatu keharusan. Kurangnya variasi media 

yang digunakan oleh guru dapat mengakibatkan menurunnya minat dan partisipasi 

peserta aktif didik dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan 

media yang menarik dan relevan menjadi sangat penting. Salah satu alternatif 

yang menjanjikan adalah penggunaan media berbasis permainan (game), yang 

terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Berangkat dari 

permasalahan ini, peneliti berinisiatif untuk mengembangkan media pembelajaran 

berupa game Maze Chase dengan mengadopsi model pengembangan 4D (Define, 

Design, Develop, Disseminate). Model ini dipilih karena tahapannya yang jelas, 

ringkas, dan sistematis dalam setiap langkah pengembangan. Proses 

pengembangan media pembelajaran game Maze Chase melibatkan serangkaian 

tahapan yang terstruktur. Tahap pertama, Define (Pendefinisian), bertujuan untuk 

mengidentifikasi tujuan pengembangan, sasaran audiens, konteks pembelajaran, 

dan analisis kebutuhan media pengembangan game. Tahap kedua, Design 

(Perancangan), meliputi pemilihan format, fitur media, serta skenario. Tahap 
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ketiga, Develop (Pengembangan), meliputi produksi, pengeditan, dan pengujian 

media oleh para ahli serta siswa sebagai target audiens. Tahap Disseminate 

(Penyebaran), merupakan tahap pendistribusian atau penyebaran media yang telah 

selesai dikembangkan. Media yang dikembangkan harus divalidasi oleh ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk mengetahui kelayakan penggunaannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 2.3 Kerangka Pikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitialn ini menggunalkaln metode penelitialn daln pengembalnga ln 

(Resealrch alnd Development).47 kalrenal penelitialn ini alka ln menghalsilka ln produk.48 

Produk ya lng dihalsilka ln palda l penelitialn ini medial pembelaljalra ln ya lng 

menggunalka ln ga lme Malze Chalse berba lsis Wordwalll pa lda l malteri Anak Shalih 

dengaln mengalcu palda l model pengembalnga ln 4-D (Four-D).  

 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitialn ini dilalksa lna lkaln di Sekolah Dasar Negeri 39 Pattongko palda l 

bulaln Februari sampai bulan April 2024. Penentualn wa lktu penelitialn mengalcu 

pa ldal ka llender alkaldemik 2023/2024 daln malteri yalng digunalka ln alda llalh malteri 

Anak Shalih kelals 4 di Sekolah Dasar Negeri 39 Pattongko Kabupaten Sinjai. 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dallalm penelitialn ini aldalla lh peserta didikl kelals 4 di Sekolah Dasa 

Negeri 39 Pattongko yalng berjumlalh 26 ora lng, sedalngkaln objek penelitialn dallalm 

penelitialn ini menggunakan penilaian sistematis terhadap valliditals da ln analisis 

komprehensif dari respon peserta didikl terhaldalp galme Malze Chalse berbalsis 

Wordwalll mata pelajaran Pendidikan Agama Islam pada materi Anak Shalih. 

 
47 Nur Zahrah, Nurdin K, dan M. Zuljalal Al Hamdany, “Validitas Video Pembelajaran 

Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam Dan Budi Pekerti Kelas IV Di SDN 332 Padang 

Durian,” Jurnal Pendidikan Refleksi 12, no. 4 (1 Februari 2024): 337–48. 
48Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta: 

2013), h.297. 
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D. Prosedur Pengembangan 

Penelitialn pa lda l pengembalngaln media pembelajaran ini menggunalka ln 

model pengembalngaln 4-D ya lng terdiri da lri 4 talha lp pengembalngaln ya litu Define, 

Design, Develop daln Disseminalte. Alda lpun penjelalsa ln talha lpa lnnyal sebalga li 

berikut: 

1. Tahap Pendefinisan (Define) 

Talha lp ini bergunal untuk menetalpka ln da ln mendefinisikaln kebutuhaln di 

da llalm proses pembelaljalra ln dengaln dia lwa lli mengalnallisis tujualn da lri ba ltalsa ln 

malteri yalng berkalitaln dengaln produk yalng alka ln dikembalngka ln. Terdalpa lt limal 

lalngka lh pa ldal talha lp ini yalitu: 

a. Front-end Alna llysis (Alna llisis alwa ll-alkhir) 

Kegialta ln yalng dilalkuka ln palda l talhalp ini alda llalh alna llisis alwa ll-alkhir tentalng 

malsa lla lh da lsa lr ya lng diha ldalpi oleh guru untuk meningkaltkaln kinerjal guru da lla lm 

proses pembelalja lraln. Pa lda l talhalp ini, peneliti mengalnallisis kebutuhan media 

pembelajaran yalng akan digunalka ln peserta didik dan gurul sertal straltegi 

pembelalja lraln ya lng bialsa l diteralpkaln oleh guru pa ldal peserta didiklnya l. 

b. Lealrner A lnallysis (Alna llisis Pesertal didik) 

Alna llisis peserta didikl dilalkukaln untuk memperoleh galmbalra ln tentalng 

malsa lla lh ya lng dihalda lpi oleh peserta didik l terkalit dengaln ma lteri, media 

pembelajaran yalng diguna lka ln sertal straltegi yalng diguna lka ln pa ldal proses 

pembelalja lraln melallui angket analisis kebutuhan untukll peserta didikl. 
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c. Talsk A lnallysis (Alna llisis Tugals) 

Alna llisis tugals dilalkukaln untuk menentuka ln malteri yalng alka ln digunalkaln 

pa ldal media pembelajaran. Penentualn malteri bertujualn alga lr peserta didikl dalpa lt 

menerimal da ln memalha lmi malteri tersebut. 

d. Concept Alnallysis (Alnallisis Konsep) 

Alna llisis konsep ya litu memalpalrka ln konsep-konsep da lri malteri yalng a lka ln 

dibalha ls pa lda l media pembelajaran. Konsep ya lng dimua lt dalla lm media 

pembelajaran ialla lh memalha lmi malsa lla lh ya lng berkalitaln dengaln malteri alkhla lk 

terpuji. 

e. Specifying Instructionall Objectives (Perumusa ln Tujualn Pembelalja lraln) 

Berdalsa lrka ln a lnallisis tuga ls da ln a lnallisis konsep, pa lda l talha lp ini kegialtaln 

ya lng dilalkukaln a lda llalh merumuskaln indikaltor ya lng mengalcu palda l kompetensi 

da lsa lr sesua li dengaln ketetalpaln kurikulum merdeka. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Talha lp peralncalnga ln bertujualn untuk meralncalng media pembelajaran yalng 

a lkaln dikembalngka ln. Ta lhalp ini dimulali setelalh sera lngka lialn tujua ln pembelalja lraln 

untuk media pembelajaran telalh ditentuka ln. Alspek uta lmal da llalm talha lp desa lin 

a ldalla lh pemilihaln medial daln formalt untuk media pembelajaran sertal pembualtaln 

versi alwa ll. Alda l 4 lalngka lh palda l talha lp ini ya lng halrus dila lkukaln, ya litu:  

a. Penentualn ra lncalnga ln a lwa ll sesua li denga ln struktur galme malze chalse 

merupalka ln galmba lraln produk medial pembelaljalra ln ya lng alka ln dihalsilka ln pa ldal 

penelitialn ini.  

b. Penya ljialn medial pembelalja lraln galme malze chalse.  
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c. Penyusuna ln a llalt evallualsi ya lng digunalkaln da llalm media pembelajaran, berupal 

a lngket vallidalsi alhli daln alngket respon peserta didikl untuk menentukaln 

kelalya lkaln dan kepraktisan dalri medial pembelalja lraln malze chalse ya lng a lka ln 

dikembalngkaln oleh peneliti. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Talha lp pengembalnga ln merupalka ln bentuk alkhir medial pembelaljalra ln yalng 

telalh dihalsilkaln da ln telalh direvisi berdalsa lrka ln salra ln da lri palral a lhli. Malteri daln 

desa lin yalng telalh dira lncalng alka ln dibualt produk menjaldi galme malze chalse untuk 

menunjalng pembelaljalra ln. Talha lp pengemba lngaln a lka ln dilalkuka ln 3 kegialtaln ya litu: 

a. Pembualta ln Medial Pembelalja lraln  

Medial pembelaljalra ln ya lng suda lh direncanakan, selalnjutnyal a lkaln 

direallisalsika ln sesua li ralncalnga ln ya lng telalh ditentukaln.  

b. Va llidalsi Medial Pembelaljalra ln  

Pa lda l talha lp uji vallidalsi medial pembelaljalra ln, diguna lkaln penilalialn oleh pa lral 

a lhli. Penilalia ln pa lral a lhli digunalka ln untuk mengetalhui keva llidaln da ln mendalpa ltkaln 

sa lra ln untuk peningkaltaln ralnca lngaln medial pembelalja lraln. Alhli dimintal untuk 

mengevallualsi medial pembelaljalra ln berda lsa lrkaln a lspek yalng telalh ditentukaln. 

Medial pembelaljalra ln ya lng suda lh diva llidalsi oleh a lhli selalnjutnyal direvisi 

berdalsa lrka ln sa lraln yang diberikan. 

c. Revisi Medial Pembelalja lraln 

Setelalh medial pembelalja lraln galme malze chalse divallidalsi oleh palral 

va llidaltor alhli, selalnjutnyal peneliti merevisi alta lu memperbaliki medial pembelaljalra ln 



42 

 

 
 

sesua li dengaln sa lraln ya lng diberikaln oleh va llidaltor algalr medial pembelaljalra ln yalng 

dikembalngkaln menjaldi lebih balik daln la lya lk untuk disebarluaskan. 

4. Tahap Penyebaran (Dessiminate)  

Desiminate merupakan penyebaran media pembelajaran yang telah 

dikembangkan.49 Setelah melakukan uji coba dan revisi, tahap selanjutnya adalah 

melakukan penyebaran hasil pengembangan media pembelajaran game Maze 

Chase berbasis Wordwall. Media pembelajaran yang telah dibuat akan 

disebarluaskan ke siswa dan guru. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, digunakan metode pengumpulan data Field 

Research. Field Research adalah melakukan pengamatan langsung objek 

penelitian. Untuk mengumpulkan data ditempuh dengan tiga teknik, yaitu: 

1. Observasi 

Observasi menjadi metode mendasar di dalam suatu penelitian yang 

bersifat ilmiah, karena seorang peneliti terlibat langsung di dalam proses 

pengamatan. Tujuan dilakukannya observasi agar penulis mendapatkan gambaran 

terkait tujuan melakukan penelitian ini. Hal yang diobservasi dalam penelitian ini 

a ldalla lh peserta didikl kelals 4 di SDN 39 Pattongko yalng berjumlalh 28 ora lng. 

Observasi merupakan proses kompleks yang tersusun dari proses biologis 

dan psikologis. Dalam menggunakan teknik observasi yang terpenting ialah 

 
49 Swaditya Rizki dan Nego Linuhung, “Pengembangan Bahan Ajar Program Linear 

Berbasis Kontekstual Dan ICT,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 5, no. 

2 (3 Januari 2017): 137–44, https://doi.org/10.24127/ajpm.v5i2.674. 
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pengamatan dan ingatan si peneliti. Ada dua indera yang digunakan di dalam 

melakukan observasi yaitu telinga dan mata.50  

2. Wawancara  

Wawancara adalah suatu bentuk komunikasi verbal, semacam percakapan 

yang bertujuan memperoleh data yang mendalam dalam komunikasi tersebut yang 

dilakukan secara berhadapan.51 Wawancara dilakukan untuk menunjang data yang 

dikumpulkan. Dalam teknik wawancara ini, akan diberikan beberapa pertanyaan 

yang sudah disiapkan sebelumnya yang tentunya tidak keluar dari rumusan 

masalah penelitian. 

Penelitian ini, menggunakan wawancara yang bersifat terstruktur, jenis 

wawancara ini berisi pertanyaan-pertanyaan yang telah direncanakan sebelumnya. 

Setiap informan ditanyakan pertanyaan yang sama dengan urutan pertanyaan yang 

sama pula untuk terhindar dari kehilangan informasi, penulis meminta kesediaan 

para informan untuk menggunakan alat perekam suara sebelum dilakukan 

wawancara yang mendalam. 

3. Angket  

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada responden untuk dijawab. Tipe pertanyaan dalam angket dibagi menjadi 

dua, yaitu:52 terbuka dan tertutup. Pertanyaan terbuka adalah pertanyaan yang 

mengharapkan responden untuk menuliskan jawabannya berbentuk uraian tentang 

 
50 Hardani, Metode Penelitian Kualitatif & Kuantitatif, (Yogyakarta: Pustaka Ilmu, 2020) 

Cet. I, h. 123. 
51 S. Nasution, Metode Research, (Jakarta: Bumi Aksara,2007), h. 113. 
52Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan RnD (Bandung: Alfabeta, 

2018), h.142. 
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sesuatu hal. Sebaliknya pertanyaan tertutup adalah pertanyaan yang 

mengharapkan jawaban singkat atau mengharapkan responden untuk memilih 

salah satu alternatif jawaban dari setiap pertanyaan yang telah tersedia. Setiap 

pertanyaan angket yang mengharapkan jawaban berbentuk data nominal, ordinal, 

interval dan ratio adalah bentuk pertanyaan tertutup. 

Kuesioner atau angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 

kuesioner atau angket tertutup, karena responden hanya tinggal memberikan tanda 

pada salah satu jawaban yang dianggap benar. 

4. Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut tersebut: 

a. Instrumen Validasi Media 

Instrumen validasi media merupakan instrumen yang digunakan untuk 

memvalidasi media pembelajaran yang dibuat dari aspek penilaian media yang 

mencakup tampilan media dan fungsi dari media pembelajaran yang dibuat. 

Berikut contoh lembar instrumen validasi media: 

Tabel 3.1 Lembar Instrumen Validasi Media53 

No Aspek Indikator 
Penilaian 

1 2 3 4 

1 Rekayasa 

media 

Keefektifan dalam penggunaan     

Usabilitas (mudah digunakan)     

Kemenarikan media     

2 Komunikasi 

visual 

Komunikatif (Bahasa mudah 

dipahami) 

    

 
53Atika Izzatul Jannah dan Endang Listyani, “Pengembangan Bahan Ajar Pada Bahasan 

Himpunan Dengan Pendekatan Problem Solving Untuk Siswa SMP Kelas VII”. Jurnal Pendidikan 

Matematika, Vol. 6 No. 3. h. 60. 
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Kreatif dan inovatif     

Pemilihan jenis huruf     

  Kesesuaian gambar yang 

mendukung materi 

    

Keterangan: 

1: Tidak Baik  2: Cukup Baik  3: Baik  4: Sangat Baik 

 

b. Instrumen Validasi Materi 

Intrumen validasi materi merupakan instrumen yang digunakan untuk 

memvalidasi media pembelajaran yang dibuat dari aspek penilaian materi yang 

mencakup materi yang digunakan sudaah sesuai dengan indikator dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Berikut contoh lembar instrumen validasi 

materi: 

Tabel 3.2 Lembar Instrumen Validasi Materi54 

 

No 

 

Aspek 

 

Indikator Penilaian 

1 2 3 4 

1 Pembelajaran Kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar 

    

Kesesuaian materi dengan 

indikator pelajaran 

    

Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 

    

Aktualitas materi yang 

Disajikan 

    

Materi mudah dipahami     

2 Rekayasa 

media 

Kemudahan dalam pengolahan     

Kemudahan dalam penggunaan     

Keterangan: 

1: Tidak Baik  2: Cukup Baik  3: Baik  4: Sangat Baik 

 
54 Atika Izzatul Jannah dan Endang Listyani, “Pengembangan  Bahan Ajar Matematika 

Pada Bahasan Himpunan Dengan Pendekatan Problem Solving Untuk Siswa SMP Kelas VII” 

(skripsi, UNY, 2017), https://eprints.uny.ac.id/46747/. 
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c. Instrumen Validasi Bahasa 

Intrumen validasi bahasa merupakan instrument yang digunakan untuk 

memvalidasi media pembelajaran yang dibuat dari aspek penilaian bahasa yang 

mencakup penggunaan bahasa yang baik dan benar serta kesesuaian dengan ejaan 

yang diperbarui. Berikut contoh lembar instrumen validasi bahasa: 

Tabel 3.3 Lembar Instrumen Validasi Bahasa55 

No Aspek Indikator 
Penilaian 

1 2 3 4 

1 Kebahasaan Menggunakan kaidah bahasa 

yang baik dan benar 

    

Menggunakan peristilahan yang 

sesuai dengan pokok pembahasan 

    

Bahasa yang mudah dipahami 

oleh peserta didik 

    

2 
Konsistensi Ketepatan ejaan 

    

Konsistensi penggunaan istilah     

Konsistensi penggunaan simbol 

atau ikon 

    

 

Keterangan: 

1: Tidak Baik  2: Cukup Baik  3: Baik  4: Sangat Baik 

 

5. Uji Praktikalitas 

Instrumen ini berisikan tentang kemudahan siswa dalam memahami 

materi, kemudahan siswa dalam penggunaan media, waktu yang digunakan, daya 

tarik media, serta dapat digunakan secara mandiri oleh siswa selama proses 

 
55 Jannah dan Listyani. 
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pembelajaran berlangsung.56 Lembaran angket praktikalitas media pembelajaran 

interaktif yang digunakan dalam penelitian ini disusun dan didesain dengan 

mengacu kepada kisi-kisi angket. Teknik ini bertujuan agar instrumen penelitian 

yang digunakan dapat mengukur dengan baik selama pengguanaannya dalam 

penelitian.  

Semakin tinggi angka yang dihasilkan, maka semakin praktis pula media 

tersebut dijadikan media pembelajaran. Kisi-kisi lembaran angket uji praktikalitas 

media pembelajaran interaktif disajikan pada tabel di bawah ini: 

Tabel 3.4 Lembar Instrumen Uji Praktikalitas57 

No Aspek Indikator 
Penilaian 

1 2 3 4 

1 Kemudahan 

penggunaan 

Materi dalam media 

pembelajaran sudah jelas 

    

Huruf yang digunakan mudah 

dibaca oleh siswa 

    

Dapat digunakan secara mandiri     

2 
Efektifitas 

waktu 

Waktu pembelajaran lebih efektif 
    

Mudah digunakan     

Bahasa yang mudah dipahami 

oleh peserta didik 

    

3  Manfaat Mendukung peran guru sebagai 

fasilitator 

    

  Mengurangi beban kerja guru     

 
56 Doni Tri Putra Yanto, “Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif pada Proses 

Pembelajaran Rangkaian Listrik,” INVOTEK: Jurnal Inovasi Vokasional dan Teknologi 19, no. 1 

(1 April 2019): 75–82, https://doi.org/10.24036/invotek.v19i1.409. 
57 Jannah dan Listyani, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Pada Bahasan 

Himpunan Dengan Pendekatan Problem Solving Untuk Siswa SMP Kelas VII.” (skripsi, UNY, 

2017), https://eprints.uny.ac.id/46747/. 
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  Membantu siswa memahami 

konsep, ilustrasi, dan gambar 

    

  Membantu siswa belajar     

  Meningkatkan minat belajar 

siswa 

    

  Menimbulkan perasaan senang 

belajar 

    

Keterangan: 

1: Tidak Baik  2: Cukup Baik  3: Baik  4: Sangat Baik 

 

F. Teknis Analisis Data 

Teknik analisis data dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan 

skala likert. Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi 

seseorang atau sekelompok orang.58 Skala likert berupa angket memiliki 4 pilihan 

jawaban. Penilaian oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa menunjukkan dari 

kelayakan media dimasukkan ke dalam tabel. Angket validasi terkait kesesuaian 

materi dan desain pada produk yang dikembangkan memiliki 4 pilihan jawaban 

sesuai konten pertanyaan. Data kesesuaian tersebut digunakan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan produk yang dihasilkan. Berikut tabel skor penilaian:   

Tabel 3.5 Kriteria Interpretasi59 

Skor Pilihan Jawaban 

4 Sa lnga lt Baik 

3 Baik 

2 Kurang Baik 

1 Sangat Kurang Baik 

 
58Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan RnD (Bandung: Alfabeta, 

2018), h.134. 
59 Atika Izzatul Jannah dan Endang Listyani, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika 

Pada Bahasan Himpunan Dengan Pendekatan Problem Solving Untuk Siswa SMP Kelas VII” 

(skripsi, UNY, 2017), https://eprints.uny.ac.id/46747/. 
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1. Analisis validasi media pembelajaran 

Nilai yang diperoleh pada penilaian angket kemudian dicari rata-ratanya 

dan dikonversikan dalam bentuk pertanyaan untuk menentukan kevalidan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Pemberian nilai validasi dengan rumus: 

Nilai Kevalidan =
Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor tertinggi
 X 100% 

  Adapun pengkonversian skor menjadi pernyataan dapat dilihat dalam tabel 

berikut: 

Tabel 3.6 Kriteria Kevalidan60 

Persentase (%) Kelayakan 

81-100 Sa lnga lt Valid 

61-80 Valid 

41-60 Kurang Valid 

0-40 Sangat Kurang Valid 

 

2. Analisis praktikalitas media pembelajaran 

Nilai yang diperoleh pada penilaian angket kemudian dicari rata-ratanya 

dan dikonversikan dalam bentuk pertanyaan untuk menentukan kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Pemberian nilai kepraktisan dengan rumus: 

Nilai Kepraktisan =
Jumlah skor yang diperoleh

Jumlah skor tertinggi
 X 100% 

 
60Atika Izzatul Jannah and Endang Listyani, “Pengembangan Media pembelajaran pada 

Bahasan Himpunan dengan Pendekatan Problem Solving untuk Peserta didik SMP Kelas VII”. 

Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 6 No. 3 (April, 2017), h. 60. 
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Adapum pengkonversian skor menjadi pernyataan dapat dilihat dalam 

tabel berikut: 

Tabel 3.7 Kriteria Kepraktisan61 

Persentase (%) Kepraktisan 

81-100 Sa lnga lt Praktis 

61-80 Praktis 

41-60 Kurang Praktis 

0-40 Sangat Kurang Praktis 

 

Semakin tinggi persentase kepraktisan, maka semakin praktis media 

pembelajaran yang dibuat.

 
61Atika Izzatul Jannah and Endang Listyani, “Pengembangan Media pembelajaran Pada 

Bahasan Himpunan dengan Pendekatan Problem Solving untuk Peserta didik SMP Kelas VII”. 

Jurnal Pendidikan Matematika, Vol. 6 No. 3. h. 61. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

1. Sejarah Singkat SDN 39 Pattongko 

SDN 39 Pattongko merupakan salah satu sekolah yang sudah cukup lama, 

sekolah ini mulai beroperasi pada tahun 1910. Saat ini SDN 39 Pattongko masih 

menggunakan kurikulum SD tahun 2013. SDN 39 Pattongko mendapatkan status 

akreditasi B dari BAN-S (Badan Akreditasi Nasional-Sekolah). Sekolah ini 

terletak di Kecamatan Tellu Limpoe Kabupaten Sinjai. 

2. Visi dan Misi SDN 39 Pattongko 

a. Visi 

Unggul dalam prestasi berdasarkan IMTAQ dan IPTEK serta berbudi 

pekerti yang luhur. 

b. Misi 

1) Membimbing siswa memiliki dasar-dasar akhlak mulia dan berbudi pekerti 

yang luhur. 

2) Mengoptimalkan proses pembelajaran dengan sebaik-baiknya. 

3) Mewujudkan ekosistem sekolah yang yang peduli lingkungan dengan 

menjaga kebersihan. 

4) Memberikan ruang untuk minat dan bakat siswa. 

3. Keadaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan 

SDN 39 Pattongko sebagai sebuah sekolah dalam menunjang terciptanya 

proses pembelajaran yang kondusif maka didukung oleh tenaga pendidik dan 
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kependidikan yang berkompeten di bidangnya. Berikut data yang diperoleh 

peneliti mengenai keadaan pendidik dan tenaga kependidikan di SDN 39 

Pattongko. 

Tabel 4.1 Keadaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan SDN 39 Pattongko62 

No. 
Guru (Tenaga Edukatif) dan Pegawai 

(Administasi) 

Jenis Kelamin 
Jumlah Ket 

L P 

I Guru (Tenaga Edukatif) 

 a. Guru Tetap (PNS) 2 2 4  

 b. Guru Kontrak (GBS) 1 2 3 PPPK 

 c. Guru Honor 2 - 2  

II Tenaga Administrasi 

 a. Pegawai Tata Usaha (PNS) - - -  

 b. Pegawai Tidak Tetap 1 - 1  

JUMLAH 6 4 10  

 

2. Keadaan Peserta Didik 

Berikut data yang diperoleh peneliti mengenai keadaan peserta didik di 

SDN 39 Pattongko. 

Tabel. 4.2 Keadaan Peserta Didik SDN 39 Pattongko63 

Kelas Rombel 
Jenis Kelamin 

Jumlah 

L P 

I 1 11 13 24 

II 1 17 12 29 

 
62 Data Pendidik dan Tenaga Kependidikan SDN 39 Pattongko. Dilihat pada 14 

Desember 2023. 
63 Data Peserta Didik SDN 39 Pattongko. Dilihat pada 14 Desember 2023. 
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III 1 10 11 21 

IV 1 14 14 28 

V 1 16 10 26 

VI 1 11 12 23 

Jumlah Keseluruhan 6 79 72 151 

3. Sarana dan Prasarana 

Kelengkapan sarana prasarana pembelajaran merupakan salah satu aspek 

penunjang efektivitas jalannya proses pembelajaran. SDN 39 Pattongko termasuk 

sekolah yang masih minim dalam sarana dan prasarananya. Untuk data  mengenai 

keadaan sarana dan prasarana di SDN 39 Pattongko dapat dilihat pada Lampiran 

22. 

B. Hasil Penelitian  

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran    ini menganut model 

pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahapan yaitu tahap pendefinisian 

(define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan 

tahap penyebaran (disseminate). 

1. Pendefinisian (Define)  

      Kegiatan utama yang dilakukan oleh peneliti pada tahap ini adalah 

menganalisis permasalahan yang didapatkan untuk menjadi dasar dilakukannya 

sebuah pengembangan. Adanya kebutuhan pengembangan perangkat atau 

komponen pembelajaran dilatarbelakangi oleh diketahuinya karakteristik peserta 

didik, permasalahan seputar proses belajar mengajar, strategi pembelajaran yang 
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digunakan oleh guru dimana didalamnya meliputi model, metode, media, dan 

teknik, serta analisis ketercapaian atau sasaran melalui struktur kurikulum yang 

diterapkan. Sebagaimana yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Terdapat 3 

langkah utama pada tahap ini yaitu analisis awal-akhir, analisis peserta didik, dan 

analisis konsep.64 Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan wawancara 

dengan guru Pendidikan Agama Islam di SDN 39 Pattongko. Adapun hasil dari 

tahap pendefinisian ini adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Awal 

Analisis awal dilakukan untuk mengidentifikasi masalah-masalah yang 

dihadapi guru dan peserta didik pada saat pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

Hasil observasi pra-penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam masih bersifat konvensional di mana guru hanya 

menggunakan buku dan papan tulis sebagai media belajarnya. Pada saat 

pembelajaran dimulai terlihat siswa  aktif dalam pembelajaran namun tidak 

berlangsung lama semangat siswa mulai berkurang dibandingkan saat baru mulai 

pelajaran.  

Selain observasi peneliti juga melakukan wawancara dengan guru 

Pendidikan Agama Islam kelas 4 di SDN 39 Pattongko. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa pada saat pembelajaran guru jarang menggunakan media 

berbasis digital. Guru mengatakan bahwa pembelajaran tidak hanya dilakukan 

secara offline tetapi juga secara online atau daring. 

 
64 Sivasailam Thiagarajan, Instructional Development for Training Teachers of 

Exceptional Children: A Sourcebook [By] Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel [and] 

Melvyn I. Semmel (Council for Exceptional Children, 1974). 
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Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru 

mengungkapkan bahwa, proses  pembelajaran yang berlangsung hanya 

bergantung pada buku paket sebagai sumber utama. Hal ini menunjukkan adanya 

kebutuhan untuk mengeksplorasi metode pembelajaran yang lebih inovatif dan 

interaktif. Begitupula pada materi Anak Shalih yang telah diajarkan 

sebelumnya.  Banyak peserta didik mengungkapkan merasa jenuh dan kurangnya 

fokus selama pembelajaran, yang berdampak pada pemahaman mereka terhadap 

materi tersebut. Akibatnya, pemahaman peserta didik terhadap topik yang 

diajarkan masih jauh dari optimal. Dengan maraknya penggunaan media digital 

seperti game, diharapkan dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik 

terlebih lagi karena mereka belajar sambil bermain.  

b.   Analisis Peserta Didik 

Hasil observasi di kelas 4 SDN 39 Pattongko menunjukkan bahwa peserta 

didik aktif dalam mengikuti pembelajaran. Namun itu tidak berlangsung lama, di 

pertengahan pelajaran peserta didik kurang memperhatikan guru saat 

menyampaikan materi dan terlihat beberapa siswa bosan dan mengantuk. Pada 

saat guru memberi pertanyaan  pada peserta didik, hanya satu orang yang mampu 

menjawab pertanyaan dari guru dan peserta didik yang lainya hanya terdiam. 

Dalam analisis kebutuhan peserta didik, peneliti juga memberikan instrumen 

berupa angket kepada peserta didik yang didalamnya terdapat beberapa 

pertanyaan untuk mengetahui  minat peserta didik terhadap media pembelajaran 

game maze chase berbasis WordWall pada materi Anak Shalih. Berikut hasil dari 

angket peserta didik. 



56 

 

 
 

100%

4%

100% 100%

0%

100%
96%

100%
96%

100% 100%

4%

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%
A

d
an

ya
 m

ed
ia

 m
em

u
d

ah
ka

n
 s

ay
a 

d
al

am
 p

ro
se

s
p

em
b

el
aj

ar
an

M
e

d
ia

 y
an

g 
d

ig
u

n
ak

an
 g

u
ru

 d
al

am
 k

e
la

s 
se

su
ai

 d
e

n
ga

n
ya

n
g 

sa
ya

 h
ar

ap
ka

n

Sa
ya

 m
e

n
yu

ka
i m

ed
ia

 y
an

g 
b

e
rw

ar
n

a.

Sa
ya

 m
e

n
yu

ka
i m

ed
ia

 y
an

g 
b

is
a 

d
ip

ra
kt

ek
ka

n

Sa
ya

 p
er

n
ah

 m
en

gg
u

n
ak

an
 m

ed
ia

 g
am

e 
M

az
e

 C
h

as
e

D
en

ga
n

 a
d

an
ya

  m
ed

ia
 y

an
g 

d
ig

u
n

ak
an

 s
ay

a 
le

b
ih

se
m

an
ga

t 
u

n
tu

k 
b

e
la

ja
r

Sa
ya

 m
e

n
yu

ka
i b

el
aj

ar
 s

ec
ar

a 
b

er
ke

lo
m

p
o

k

Sa
ya

 m
e

n
yu

ka
i p

em
b

el
aj

ar
an

 y
an

g 
b

er
va

ri
as

i t
e

ru
ta

m
a

p
ad

a 
m

at
e

ri
 a

n
ak

 s
h

al
ih

.

Sa
ya

 s
u

lit
 m

e
m

ah
am

i m
at

er
i a

n
ak

 s
h

al
ih

 y
an

g 
d

ib
e

ri
ka

n
gu

ru

G
u

ru
 b

e
lu

m
 m

en
gg

u
n

ak
an

 m
ed

ia
 b

e
rv

ar
ia

si
 p

ad
a 

m
at

e
ri

an
ak

 s
h

al
ih

G
u

ru
 h

an
ya

 m
e

n
gg

u
n

ak
an

 b
u

ku
 s

is
w

a 
d

al
am

 p
ro

se
s

p
em

b
el

aj
ar

an

Sa
ya

 m
e

n
ge

rj
ak

an
 t

u
ga

s 
te

p
at

 w
ak

tu
 t

er
u

ta
m

a 
p

ad
a

m
at

er
i a

n
ak

 s
h

al
ih

.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

DIAGRAM HASIL  ANALISIS KEBUTUHAN

PERSENTASE YA PERSENTASE TIDAK

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Diagram Hasil Analisis Angket Kebutuhan Peserta Didik 

Berdasarkan gambar diagram hasil analisis angket yang dilakukan kepada 

peserta didik menunjukkan bahwa dengan adanya  penggunaan media 

pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang 

diajarkan. Hal ini ditunjukkan oleh diagram tersebut yang menggambarkan 
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preferensi responden sebanyak 100% dari 26 peserta didik sepakat bahwa adanya 

media dalam pembelajaran sangat memudahkan mereka. Hal ini menunjukkan 

bahwa media memiliki peran yang sangat krusial dalam meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan siswa. Dengan kata lain, Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

dinamis dan interaktif. Namun ketika ditanya tentang kesesuaian media yang 

digunakan oleh guru di kelas, hasilnya cukup mengejutkan. Hanya 4% responden 

yang merasa bahwa media tersebut sesuai dengan harapan mereka, sementara 96% 

lainnya, merasa sebaliknya. Ini menunjukkan adanya kesenjangan antara harapan 

siswa dan realitas media yang diterapkan oleh guru. Hal ini bisa menjadi perhatian 

penting bagi pendidik untuk mengevaluasi dan menyesuaikan jenis media yang 

digunakan agar lebih sesuai dengan kebutuhan dan ekspektasi siswa. 

Lebih lanjut, semua responden 100% menyatakan bahwa mereka 

menyukai media yang berwarna. Ini menunjukkan bahwa elemen visual yang 

menarik dapat meningkatkan daya tarik dan efektivitas pembelajaran. Selain itu, 

100% responden juga menyukai media yang bisa dipraktikkan. Hal ini 

mengindikasikan bahwa siswa lebih cenderung terlibat dan memahami materi 

ketika mereka dapat berinteraksi langsung dengan media tersebut. 

Menariknya, ketika ditanya tentang pengalaman menggunakan media 

game seperti game maze chase, semua responden 100% menjawab tidak pernah 

menggunakannya. Ini menunjukkan bahwa meskipun ada ketertarikan terhadap 

media interaktif, siswa belum mendapatkan kesempatan untuk mengalaminya 

dalam konteks pembelajaran mereka. Sehingga hal inilah yang menjadi peluang 
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bagi peneliti untuk memperkenalkan media pembelajaran berbasis game maze 

chase yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. 

Kegiatan belajar dengan cara berkelompok juga sangat disukai oleh siswa. 

Hal ini berdasarkan hasil analisis yang dilakukan menunjukkan bahwa 100% 

responden  lebih cenderung terlibat dan memahami materi ketika mereka belajar 

bersama. Namun, perlu diingat bahwa game yang dikembangkan juga bisa 

dimainkan secara individu maupun kelompok, sehingga siswa memiliki pilihan 

yang fleksibel dalam menyesuaikan gaya belajar mereka. 

Dalam variasi pembelajaran, semua responden 100% menyukai 

pembelajaran yang bervariasi terutama pada materi anak shalih. Hal ini 

menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami dan tertarik dengan materi 

yang disajikan dalam berbagai cara, mengingat pembelajaran anak shalih masih 

dilakukan dengan cara yang kurang bervariasi berdasarkan hasil analisis yang 

menunjukkan sebanyak 100% responden megatakan bahwa guru belum 

menggunakan media pembelajaran yang bervariasi. Selain itu hasil analisis juga 

menunjukkan bahwa 96% responden mengalami kesulitan memahami materi anak 

shalih yang diberikan guru. Sementara itu, hanya 4% yang merasa tidak kesulitan. 

Hal ini menunjukkan bahwa ada kebutuhan mendesak untuk meningkatkan 

kualitas pengajaran materi anak shalih agar lebih mudah dipahami oleh siswa. 

Selain itu, 100% responden menjawab bahwa guru hanya menggunakan 

buku siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

buku siswa masih menjadi sumber utama dalam proses pembelajaran, yang 

dimana penggunaan buku saja mungkin tidak cukup untuk memenuhi kebutuhan 
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belajar siswa yang lebih dinamis. Terakhir, hasil analisis menunjukkan bahwa 

hanya 4% responden yang mengerjakan tugas tepat waktu terutama pada materi 

anak shalih, semenjtara 96% lainnya mengalami keterlambatan. Hal ini 

menunjukkan bahwa ada kebutuhan untuk meningkatkan disiplin dan 

keterampilan waktu siswa dalam mengerjakan tugas. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, hal inilah yang membuat peneliti untuk 

mengembangakan media pembelajaran berbasis game maze chase WordWall  agar 

dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa serta meningkatkan 

kualitas pengajaran materi anak shalih. Denagn demikian, diharapkan pengalaman 

belajar siswa dapat ditingkatkan secara signifikan. 

c.     Analisis tugas 

 Melalui metode pengumpulan data yang sistematis, peneliti menemukan 

bahwa siswa mengalami tantangan dalam menyerap dan menginternalisasi 

informasi yang berkaitan dengan karakteristik dan nilai-nilai yang melekat pada 

Anak Shalih. Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti terhadap siswa 

menunjukkan bahwa terdapat kesulitan yang signifikan dalam pemahaman materi 

tentang Anak Shalih.  

Berdasarkan data analisis kebutuhan yang peneliti dapatkan, sebanyak 

96% responden mengalami kesulitan memahami materi Anak Shalih yang 

diberikan guru. Sementara itu, hanya 4% yang merasa tidak kesulitan. Hal ini 

menunjukkan bahwa ada kebutuhan mendesak untuk meningkatkan kualitas 

pengajaran materi Anak Shalih agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Hal ini 
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juga berdasarkan data  responden sebanyak 4%  yang menjawab mengerjakan 

tugas tepat waktu terutama pada materi Anak halih, sementara 96% lainnya 

mengalami keterlambatan. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti menekankan perlunya 

pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif untuk 

membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. Dengan demikian, 

diharapkan dapat tercipta lingkungan belajar yang mendukung pertumbuhan 

pemahaman siswa mengenai konsep Anak Shalih, sehingga mereka dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.  

d.    Analisis Konsep 

Peneliti menganalisis sumber belajar yang diperoleh dari hasil observasi 

dan wawancara bersama guru. Sumber belajar yang digunakan adalah buku 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti terbitan Kemendikbud dan menganut 

kurikulum 2013. Peneliti mengidentifikasi kompetensi inti, kompetensi dasar, 

tujuan pembelajaran serta isi materi dari buku ajar tersebut dan mencari tahu 

materi yang perlu dikembangkan. Pada kompetensi inti, terdapat 4 kompetensi, 

yaitu: (KI-1) Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya, (KI-2) 

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan  percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 

tetangganya, (KI-3) Memahami pengetatuan faktual dengan cara mengamati dan 

menanya  berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah dan tempat 
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bermain, (KI-4) Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, 

sistematis dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan 

anak beriman dan  berakhlak mulia. Berdasarkan hasil identifikasi yang diperoleh 

dari 4 kompetensi inti tersebut, dapat disimpulkan bahwa ada 4 kompetensi yang 

mencakup kompetensi inti, yaitu  kompetensi sikap spiritual, kompetensi sikap 

sosial, kompetensi pengetahuan, dan kompetensi keterampilan. Hal ini 

menunjukkan bahwa setiap kompetensi memiliki rumusan yang jelas, 

implementasi yang spesifik, dan penilaian yang beragam untuk mencapai standar 

kompetensi yang diharapkan. 

Dalam kompetensi dasar juga terdapat 4 kompetensi dengan beberapa 

indikator pencapaian kompetensi disetiap kompetensi dasar. (KD 1.1) Meyakini 

bahwa perilaku amanah sebagai cerminan dari iman,  (KD 2.1) Menunjukkan 

perilaku amanah dalam kehidupan sehari-hari, (KD 3.1) Memahami makna 

perilaku amanah dalam kehidupan sehari-hari, (KD 4.1) Mencontohkan perilaku 

amanah dalam kehidupan sehari-hari. Dari hasil identifikasi kompetensi dasar 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa peserta didik harus memiliki kemampuan 

untuk memahami dan menerima konsep perilaku amanah sebagai bagian dari 

iman mereka, menunjukkan, memahami, dan mengintegrasikannya dalam perilaku 

amanah. Dengan demikian, peserta didik diharapkan dapat menjadi individu yang 

memiliki perilaku amanah yang kuat dan dapat diintegrasikan dalam 

berbagai aspek kehidupan. 

Dalam tujuan pembelajaran terdapat 4 tujuan pembelajaran  yang 

diharapkan dapat dicapai, (1) Dengan mendengar arahan dari guru, peserta didik 
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mampu menerima adanya perilaku amanah sebagai cerminan dari iman, (2) 

Dengan berdiskusi dan mendengar arahan dari guru  peserta didik mampu 

memiliki sikap hati-hati, hormat, dan kerja sama sebagai implementasi 

pemahaman perilaku amanah dalam kehidupan sehari-hari, (3) Dengan berdiskusi 

dan mendengar arahan dari guru  peserta didik mampu memahami makna perilaku 

amanah dalam kehidupan sehari-hari, (4) Dengan berdiskusi dan mendengar 

arahan guru peserta didik mampu mendemonstrasikan makana perilaku amanah 

dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil identifikasi tujuan pembelajaran 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujuan pembelajaran ini berfokus pada 

pengembangan sikap dan perilaku amanah di kalangan peserta didik. Dalam 

konteks pendidikan, perilaku amanah tidak hanya dianggap sebagai nilai moral, 

tetapi juga sebagai fondasi yang penting bagi pembentukan karakter peserta didik. 

Melalui pendekatan yang melibatkan, mendengarkan arahan guru dan berdiskusi, 

peserta didik diajak untuk memahami dan menginternalisasi perilaku amanah 

sebagai bagian dari iman mereka. Pembelajaran yang berfokus pada perilaku 

amanah ini bertujuan untuk menciptakan individu yang tidak hanya memahami 

konsep amanah, tetapi juga mampu menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan demikian, peserta didik diharapkan dapat menunjukkan sikap hati-hati, 

hormat, dan kerja sama yang merupakan implementasi nyata dari pemahaman 

mereka terhadap perilaku amanah. 

Berdasarkan hasil observasi dan diskusi dengan guru Pendidikan Agama 

Islam menyatakan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran    yang 

menarik untuk menunjang buku ajar utamanya pada materi Anak Shalih .  
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2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan adalah tahap kedua dari prosedur pengembangan ini. 

Kegiatan utama pada tahap ini yaitu merancang atau membuat perencanaan terkait 

kerangka dari media yang dikembangkan. Adapun beberapa kegiatan yang 

dilakukan oleh peneliti pada tahap perancangan adalah sebagai berikut. 

a. Pemilihan Materi 

Berdasarkan hasil analisis masalah yang ditemukan serta hasil konsultasi 

dengan guru Pendidikan Agama Islam kelas 4,  materi yang dibahas dalam media 

yang dikembangkan adalah materi Anak Shalih  berbentuk game Maze Chase   

berbasis  WordlWall uuntuk siswa kelas 4 SDN 39 Pattongko. 

b. Merancang Model Produk 

Pada tahap ini peneliti merancang kerangka dari media WordlWall yang 

meliputi desain tampilan, gambar, bentuk labirin, dan pertanyaan serta 

menentukan komponen apa saja yang dibutuhkan dalam tahap realisasi media. 

Berikut gambar rancangan model produk yang dibuat: 

 

Gambar 4.2 Desain Bentuk Labirin Game Maze Chaze 
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Desain Pertanyaan yang berkaitan dengan materi anak shalih telah disusun 

secara sistematis dan dapat dilihat pada lampiran 16. Lampiran ini menyajikan 

serangkaian pertanyaan yang dirancang untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap konsep nilai-nilai yang terkandu g dalam materi Anak Shalih. 

c.         Penyusunan Instrumen Validasi dan Angket Respon Peserta Didik  

Instrumen validasi merupakan alat pengumpulan data yang digunakan 

dalam proses validasi, Pada proses ini media yang dikembangkan akan dinilai 

kevalidannya oleh beberapa tim ahli. Bentuk instrumen validasi ini berbentuk 

angket check list yang masing-masing terdiri dari beberapa indikator penilaian dan 

memiliki 4 skala penilaian. Angket validasi juga diberi kolom 

catatan/komentar/saran yang ditujukan untuk para validator. Selain angket 

validasi peneliti juga menyusun angket untuk peserta didik yang bertujuan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan media yang telah 

dikembangkan, angket tersebut terdiri dari beberapa pernyataan yang juga 

memiliki 4 skala penilaian. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Media 

Tahap pengembangan adalah tahap di mana peneliti mulai merealisasikan   

produk yang telah dirancang sebelumnya. Untuk membuat media pembelajaran 

pada materi anak shalih  berbasis Wordlwall  peneliti melakukan beberapa 

langkah sebagai berikut. 

 

 



65 

 

 
 

1) Peneliti membuat akun Wordlwall dan memilih Maze Chase untuk membuat 

media pembelajaran. 

 

Gambar 4.3 Pembuatan Akun Wordwall 

 

Gambar 4.4 Jenis-jenis game Wordwall 
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2) Peneliti menentukan pertanyaan dan jawaban yang akan dimasukkan ke 

dalam media pembelajaran. 

 

Gambar 4.5 Menentukan Pertanyaan dan Jawaban Game Maze Chaze 

 

3) Setelah semua pertanyaan yang dibuat tersusun, peneliti menyimpan hasil 

materi  anak shalih   berbasis Wordlwall dengan menekan tombol simpan. 

 

Gambar 4.6 Menyimpan Hasil Pertanyaan yang Dibuat 
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4) Peneliti memilih jenis visual style, mengatur timer, dan difficulty. 

 

Gambar 4.7 Pengaturan Visual Style, Timer, dan Difficulty 

 

5) Media pembelajaran menggunakan website berbasis Wordl Wall dapat 

diaplikasikan sebagai pembelajaran. 

 

Gambar 4.8 Media Game Maze Chase Siap Diaplikasikan 



68 

 

 
 

6) Melalui website ini, peneliti dapat memperlihatkan media pembelajaran 

kepada peserta didik, lalu peserta didik memainkannya dan dapat langsung 

melihat hasil skor yang didapatkan setelah dimainkan. 

 

Gambar 4.9 Papan Rank untuk Melihat  Score Tertinggi 

 

2) Validasi Media 

Setelah produk materi anak shalih telah dikembangkan, maka selanjutnya 

perlu dilakukan validasi produk untuk mengetahui tingkat kevalidannya. Validasi 

produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Kegiatan validasi 

dilakukan dengan menggunakan lembar angket validasi yang telah disusun oleh 

peneliti. Sebelum kegiatan validasi produk dilakukan, peneliti terlebih dahulu 

memvalidasi setiap butir pernyataan/indikator-indikator pada seluruh lembar 

instrumen penilaian kepada validator instrumen angket. Berikut pemaparan hasil 

dari tahap validasi yang dilakukan oleh tim validator. 
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a. Validasi Ahli Materi 

Kegiatan validasi ahli materi dilakukan oleh Bapak Mawardi S.Ag, M.Pd, 

selaku dosen IAIN Palopo. Berikut hasil validasi oleh ahli materi. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No

. 
Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

1. Aspek Pembelajaran 19 20 95 Sangat Valid  

2. Aspek Rekayasa Media 8 8 100 Sangat Valid 

Jumlah 27 28 96,42 Sangat Valid 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

27

28
 × 100% = 96,42% 

 

Berdasarkan hasil analisis data kuantitatif yang diperoleh dari uji validasi 

oleh ahli materi diperoleh nilai 96,42% dari hasil keseluruhan. Berdasarkan pada 

tabel kriteria kevalidan skor 96,42% tergolong dalam kategori sangat valid, 

sehingga materi yang termuat dalam media yang dikembangkan sudah layak 

diterapkan pada pembelajaran dan tidak memerlukan revisi. Untuk lebih jelasnya 

dapat dilihat pada lampiran 17. 

b. Validasi Ahli Media 

Kegiatan validasi ahli media dilakukan oleh Dr. Hj. Salmiah, S.Kom., 

MT., selaku dosen IAIN Palopo. Berikut hasil validasi oleh ahli media. 
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Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

1. Aspek Desain 9 12 75 Valid 

2. Aspek Ilustrasi 9 12 75 Valid 

3. Aspek Kualitas dan Tampilan Media 9 12 75 Valid 

Jumlah 27 36 75 Valid 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

27

36
 × 100% = 75% 

 

Berdasarkan hasil analisis data kuantitatif yang diperoleh dari uji validasi 

oleh ahli media diperoleh nilai 75% dari hasil keseluruhan. Berdasarkan pada 

tabel kriteria kevalidan skor 75% tergolong dalam kategori valid (penjelasan lebih 

lengkap terdapat pada lampiran 18) sehingga media pembelajaran  yang 

dikembangkan tidak perlu dilakukan revisi secara menyeluruh, namun tetap perlu 

mempertimbangkan catatan dan saran yang telah diberikan oleh validator ahli 

media yaitu dengan menambahkan petunjuk penggunaan media untuk 

memudahkan pemain dalam memahami tata cara penggunaan game tersebut.  
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Sebelum revisi: 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 Tampilan awal game maze chase 

Setelah revisi: 

Gambar 4.11 Petunjuk Penggunaan Game Maze Chase 
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c. Validasi Ahli Bahasa 

Kegiatan validasi ahli bahasa dilakukan oleh Prof. Dr. H. Sukirman 

Nurdjan, SS., M.Pd., selaku Dosen IAIN Palopo. Berikut hasil validasi oleh ahli 

bahasa. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

1. Aspek Kebahasan 11 12 91,66 Sangat Valid  

2. Aspek Konsistensi 11 12 91,66 Sangat Valid 

Jumlah 22 24 91,66 Sangat Valid 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

22

24
 × 100% = 91,66% 

 

Berdasarkan hasil analisis data kuantitatif yang diperoleh dari uji validasi 

oleh ahli bahasa diperoleh nilai 91,66% dari hasil keseluruhan. Berdasarkan pada 

tabel kriteria kevalidan skor 91,66% tergolong dalam kategori sangat valid, 

sehingga media pembelajaran yang dikembangkan sudah sangat valid dan tidak 

perlu dilakukan revisi. Untuk informasi lebih detail, lihat lampiran 19. 

3) Uji Coba Produk 

Materi anak shalih  dengan menggunakan game Maze Chase berbasis 

WordWall telah di uji cobakan kepada 1 orang guru Pendidikan Agama Islam dan 

26 peserta didik kelas 4 SDN 39 Pattongko. Sebelum dilakukan uji coba produk 

kepada guru, peneliti memberikan pengenalan dan gambaran umum kepada guru 

pendidikan agama islam terkait media pembelajaran berbasis teknologi berupa 
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game maze chase serta memberikan petunjuk penggunaan game untuk 

memudahkan guru dalam memahami tata cara penggunaan game tersebut. 

Sebelum dilakukan uji coba produk kepada peserta didik, peneliti terlebih 

dahulu menjelaskan materi anak shalih kepada peserta didik dan memberikan 

contoh dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan materi yang diajarkan. 

Setelah menjelaskan materi anak shalih kepada peserta didik, peneliti 

memperkenalkan media game maze chase berbasis WordWall kepada peserta 

didik dan menjelaskan petujuk penggunaan game yang akan dimainkan. 

Sebagai upaya untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap 

media yang dikembangkan, maka peneliti memberikan angket kepada guru dan 

masing-masing peserta didik sebagai instrumen pengumpulan data tentang 

penilaian guru dan peserta didik terhadap materi anak shalih  menggunakan game 

Maze Chase berbasis WordlWall. Berikut hasil dari angket respon guru dan 

peserta didik terhadap media yang dikembangkan. 

Tabel 4.6 Data Uji Praktikalitas Guru Pendidikan Agama Islam 

No. Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kepraktisan 

1. Aspek Kemudahan Penggunaan 9 12 75 Praktis 

2. Aspek Efektifitas Waktu 10 12 83,33 Sangat Praktis 

3. Aspek Manfaat 22 28 78,57 Praktis 

Jumlah 41 52 78,84 Praktis 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

41

52
 × 100% = 78,84% 
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Tabel 4.7 Data Uji Praktikalitas Peserta Didik Kelas IV 

Indikator Penilaian 

Jumlah Respon Peserta 

Didik 

 

Skor 

Perole

han 

 

Skor 

Maks

imal 

 

Persen-

tase 

TS CS S SS    

Aspek Kemudahan 

Penggunaan 
0 0 29 49 283 312 90,70 

Aspek Efektifitas Waktu 0 1 18 59 296 312 94,87 

Aspek Manfaat 0 3 40 139 682 728 93,68 

Jumlah Keseluruhan 1.261 1.352 93,26 

 

Persentase daya tarik media =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 (𝑆𝑃)

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 (𝑆𝑀)
× 100% 

=
1.261

1.352
× 100% 

= 93,26% 

 

Berdasarkan hasil uji coba media terhadap guru dan 26 peserta didik kelas 

4 SDN 39 Pattongko, diperoleh persentase kemenarikan media oleh guru dengan 

skor 78,84% dengan kategori praktis, dan persentase kemenarikan media oleh 

peserta didik dengan skor 93,26% yang mana skor tersebut tergolong dalam 

kategori sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan adanya respon positif dari 

guru dan peserta didik terhadap materi anak shalih menggunakan game Maze 

Chase berbasis WordWall sehingga dapat disimpulkan media ini menarik untuk 
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diterapkan pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Silakan merujuk pada 

lampiran 20 dan 21 untuk penjelasan lebih lanjut. 

4.   Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap penyebaran adalah tahap terakhir dari proses pengembangan 

produk. Peneliti menyebarkan link website hasil produk materi anak shalih  

menggunakan game Maze Chase berbasis WordlWall kepada guru Pendidikan 

Agama Islam dan peserta didik kelas 4 SDN 39 Pattongko melalui grup kelas 

aplikasi Whatsapp. Bukti penyebaran dan penerimaan produk media pembelajaran  

Game Maze Chase berbasis WordlWall lebih jelasnya dapat dilihat pada lampiran 

3. Game Maze Chase berbasis WordlWall dapat diakses melalui link 

https://wordwall.net/resource/36768792 atau scan code QR berikut ini: 

 
Gambar. 4.12 Kode QR Link Game Maze Chase yang Dibuat. 

 

 

C. Pembahasan 

Penelitian ini merupakan penelitian yang mengembangkan sebuah produk 

berupa pengembangan media game maze chase berbasis WordWall materi anak 

shalih kelas IV di SDN 39 Pattongko. Penelitian ini merupakan penelitian 

https://wordwall.net/resource/36768792
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pengembangan R&D (Research and Development) dengan menggunakan model 

pengembangan 4D yang terdiri dari 4 tahap, yaitu  (1) Pendefenisian (Define) 

dengan melakukan analisis awal, analisis peserta didik, dan analisis konsep, (2) 

Perancangan (Design) yaitu  membuat rancangan terkait kerangka dari media 

yang akan dikembangkan, (3) Pengembangan (Development) Pada tahap ini 

dilakukan penyusunan komponen perancangan lalu melakukan uji validasi produk 

yang dikembangkan oleh 3 validator yaitu validator ahli media, materi, dan 

bahasa. Setelah produk dinyatakan valid dan layak digunakan, selanjutnya 

dilakukan uji coba secara langsung kepada peserta didik di kelas IV SDN 39 

Pattongko. Setelah menerapkan produk selanjutnya dilakukan uji coba 

praktikalitas produk yang dilakukan oleh guru dan siswa untuk mengetahui 

kepraktisan dari produk yang dikembangkan, (4) Penyebaran (Disseminate) pada 

tahap ini dilakukan penyebarluasan media yang telah dibuat sebagai media 

pembelajaran dikelas. 

1. Tahapan Pengembangan Media Pembelajaran Game Maze Chase 

Berbasis WordWall pada Materi Anak Shalih 

a. Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran  

Sebelum melakukan perencanaan awal pada produk yang dikembangkan, 

peneliti terlebih dahulu melakukan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum 

untuk menganalisis suatu permasalahan yang terjadi sehingga perlu atau tidaknya 

melakukan pengembangan media.65 Analisis kebutuhan yang dilakukan peneliti 

 
65 Rika Wahyuni, “Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi Canva Pada 

Pembelajaran Tematik Tema Kayanya Negeriku Kelas IV SD,” EduGlobal: Jurnal Penelitian 

Pendidikan 1, no. 4 (30 September 2022): 333–49, https://doi.org/10.2246/eduglobal.v1i4.1545. 
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berupa wawancara pada guru kelas IV kemudian memberikan angket kepada 

peserta didik. Berdasarkan wawancara pada guru kelas IV, peneliti memperoleh 

informasi bahwa dalam proses belajar mengajar materi tentang anak shalih peserta 

didik kurang tertarik dikarenakan tidak adanya media pembelajaran yang 

mendukung proses pembelajaran sehingga siswa merasa bosan dan tidak 

memperhatikan guru ketika menjelaskan materi. 

Berdasarkan angket peserta didik diperoleh data bahwa peserta didik tidak 

tertarik dalam mempelajari materi anak shalih. Hal ini menunjukkan bahwa minat 

belajar peserta didik dalam mempelajari materi  anak shalih tergolong rendah. 

Selain itu, hasil angket peserta didik diperoleh data bahwa bahan ajar yang 

digunakan guru kurang bervariasi sehingga menyebabkan peserta didik kesulitan 

dalam memahami materi yang diberikan terutama  materi anak shalih. Hal ini juga 

sejalan dengan pendapat Siti Suprihatin dan Yuni Mariani Manik yang 

mengatakan bahwa kurangnya inovasi dalam penggunaan bahan ajar akan 

membuat peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi yang 

diberikan oleh guru.66 

Berdasarkan data yang dihasilkan dari angket peserta didik diperoleh data 

bahwa peserta didik lebih menyukai media yang bergambar, warna yang menarik 

dan dapat dimainkan secara individu maupun kelompok. Sejalan dengan pendapat 

yang dikemukakan Wardhani bahwa peserta didik cenderung menyukai media 

pembelajaran dan bacaan yang menarik dengan sedikit uraian dan memiliki 

 
66 Siti Suprihatin dan Yuni Mariani Manik, “Guru Menginovasi Bahan Ajar Sebagai 

Langkah Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” PROMOSI: Jurnal Program Studi 

Pendidikan Ekonomi (e-Journal) 8, no. 1 (19 Juni 2020), https://doi.org/10.24127/pro.v8i1.2868. 
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banyak gambar atau warna.67 

Analisis kurikulum digunakan untuk memperoleh data mengenai 

kurikulum yang digunakan dan materi yang akan digunakan dalam pembuatan 

produk. Kurikulum yang digunakan di kelas IV SDN 39 Pattongko yaitu 

kurikulum 2013, dengan materi anak shalih pada mata pelajaran PAI dengan 

produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media game maze chase 

berbasis WordWall. 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan dengan mendapatkan 

informasi melalui wawancara guru kelas IV dan pemberian angket kepada peserta 

didik, membuktikan bahwa dengan adanya media pembelajaran yang diminati 

oleh peserta didik,  maka dapat tersampaikannya dengan jelas isi materi yang 

dipaparkan oleh guru, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik 

serta meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Oleh karena itu, dalam penelitian ini peneliti memutuskan untuk 

mengembangkan media pembelajaran game maze chase berbasis WordWall agar 

dapat memberikan suasana belajar yang lebih efektif dan menarik. Hal ini 

dikarenakan media game maze chase  menampilkan media yang inovatif dengan 

desain yang menarik dan permainan yang menyenangkan serta menguji 

keterampilan dan pengetahuan peserta didik. Hal ini juga sejalan dengan pendapat 

yang dikemukakan oleh Palletiere yang menyatakan bahwa game memiliki 

 
67 Kurnia Ratnadewi Pralisaputri, Heribertus Soegiyanto, dan Chatarina Muryani, 

“Pengembangan Media Booklet Berbasis SETS Pada Materi Pokok Mitigasi Dan Adaptasi 

Bencana Alam Untuk Kelas X SMA (Eksperimen Pada Siswa Kelas X SMA Negeri 8 Surakarta 

Tahun Ajaran 2014/2015),” GeoEco 2, no. 2 (11 Juli 2016), 

https://jurnal.uns.ac.id/GeoEco/article/view/8930. 
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hubungan yang sangat erat dan berpengaruh positif dalam proses pembelajaran.68 

b. Desain/Perancangan Media Game Maze Chase Berbasis WordWall pada 

Materi Anak Shalih Kelas IV SDN 39 Pattongko 

Setelah melakukan analisis kebutuhan tahap berikutnya adalah tahap 

desain/perancangan media game maze chase. Pada tahap ini, peneliti merancang 

game maze chase yang disesuaikan dengan tahap sebelumnya yaitu analisis 

kebutuhan dan analisis kurikulum. Pada tahap desain ini, peneliti merancang 

sebuah produk pengembangan berupa media game maze chase dan 

mempersiapkan komponen-komponen yang akan digunakan dalam pembuatan 

media game maze chase berbasis WordWall. Pemilihan materi harus sesuai 

dengan ketentuan kurikulum 2013 dengan mencakup kompetensi inti, kompetensi 

dasar, dan tujuan pembelajaran. Dalam perancangan media game maze chase ini 

hanya menggunakan laptop sebagai alat pembuatan produk untuk merancang 

kerangka dari media WordWall yang meliputi desain tampilan, warna, gambar dan 

bentuk labirin yang dibutuhkan dalam tahap realisasi media. 

Pemilihan media WordWall  sebagai media pembelajaran memiliki 

sejumlah keunggulan seperti: Desain menarik yang sangat beragam, 

meningkatkan kreativitas pendidik dalam membuat media pembelajaran, 

meminimalisir waktu dalam membuat media pembelajaran karena media  

WordWall berbasis digital, serta dapat diakses melalui laptop maupun 

smartphone. Layout  dari produk game maze chase berbasis WordWall digunakan 

sebagai produk yang dapat menghasilkan media pembelajaran yang menarik dan 

 
68 Pallettiere, “Games and Learning”, International Journal of Learning and Media. 1(1), 

(2009): 84-100. 
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tidak monoton dan sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

2. Hasil Uji Validitas Media Game Maze Chase Berbasis WordWall pada 

Materi Anak Shalih di SDN 39 Pattongko 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dari produk 

yang dikembangkan sesuai dengan fungsinya. Suatu produk dikatakan valid jika 

memenuhi kriteria valid dan telah mencapai tujuan yang sudah ditetapkan. Produk 

dapat dikatakan valid jika produk tersebut diterima secara baik oleh penggunanya 

dan memiliki kemampuan dalam menjalankan produk tersebut.69 Sehingga, uji 

validitas perlu dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan penggunaan produk 

dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Validasi yang dilakukan oleh 

validator terfokus hanya pada tiga hal utama, yaitu materi, media, dan bahasa, 

kesesuaian dengan ketentuan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Validasi 

dilakukan dengan tujuan untuk menilai rancangan produk yang telah dilakukan. 

Berdasarkan hasil uji validasi yang dilakukan oleh validator sesuai dengan 

bidangnya masing-masing menunjukkan bahwa media  game maze chase masuk 

pada kategori valid. Adapun hasil yang diperoleh dari validator ahli materi 

memiliki beberapa aspek yang dinilai yaitu aspek pembelajaran dengan lima 

indikator penilaian dan aspek rekayasa media dengan dua indikator penilaian. 

Dengan adanya aspek tersebut maka presentase validasi ahli materi memperoleh 

nilai tertinggi dengan kategori sangat valid. Dengan terpenuhinya aspek pada 

penelitian ini selaras dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Zainul 

 
69 Tety Nur Cholifah dan Adzimatnur Muslihasari, “Pengembangan Digital Flipbook 

Berbasis Dolanan Lokal Untuk Meningkatkan Literasi Membaca Siswa SD Di Desa Palaan Pada 

Era Covid-19,” Jurnal Bidang Pendidikan Dasar 6, no. 2 (24 Juni 2022): 149–58, 

https://doi.org/10.21067/jbpd.v6i2.6843. 
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Hasan dimana hasil penelitian yang menunjukkan bahwa meningkatnya minat 

belajar siswa dapat dilihat dari ketertarikan dan keaktifan siswa dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran.70 

Hasil validasi dari validator ahli media memperoleh nilai dengan kategori 

valid dari tiga aspek yaitu aspek desain, ilustrasi, serta kualitas dan tampilan 

media.   Hal ini disebabkan karena media game maze chase dianggap telah layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, desain yang terdapat pada 

media game maze chase menarik dan dapat digunakan secara berulang-ulang. Hal 

ini juga selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Atika Yuliana Ichsani yang 

mengatakan bahwa game maze chase berbasis Wordwall dapat digunakan untuk 

menciptakan kegiatan interaktif yang dapat memotivasi peserta didik untuk 

terlibat lebih aktif dalam pembelajaran dan dapat menciptakan situasi 

pembelajaran yang mengasyikkan dan bersifat kompetitif, yang dapat memicu 

semangat peserta didik untuk berpartisipasi lebih aktif.71 Dengan adanya aspek 

tersebut, presentasi validasi ahli materi memperoleh nilai dengan kategori valid 

dan memperoleh nilai terendah dibandingkan dengan  nilai validasi materi dan 

bahasa dikarenakan tidak adanya petunjuk penggunaan dalam penggunaan media.  

Kemudian hasil validasi ahli bahasa dari dua aspek yaitu aspek kebahasan 

dan aspek konsistensi yang memperoleh nilai tertinggi kedua dengan kategori 

sangat valid. Dengan diperolehnya hasil validasi dari ketiga validator 

 
70 Zainul Hasan, “Penerapan Media Pembelajaran Berbasis Wordwall Pada Mata 

Pelajaran Fiqih Dalam Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas VII B Di Madrasah Tsanawiyah 

Negeri 1 Situbondo Tahun Pelajaran 2022/2023” (undergraduate, UIN KH. Achmad Siddiq 

Jember, 2023), http://digilib.uinkhas.ac.id/26114/. 
71 Atika Yuliana Ichsani dkk., “Implementasi Media Wordwall Dan Partisipasi Peserta 

Didik Dalam Pembelajaran PKN,” Prosiding Seminar Nasional PPG Universitas Mulawarman 4 

(30 Desember 2023): 6–12, https://doi.org/10.30872/semnasppg.v4.3034. 
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menunjukkan adanya kesamaan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Ahmad Syarif Hidayatullah dimana hasil pengembangan yang dilakukan oleh 

peneliti sebelumnya dinyatakan valid dan layak.72 Sehingga media yang telah 

dikembangkan telah dinyatakan valid dan layak di uji coba pada saat melakukan 

penelitian. 

3. Hasil Respon Uji Praktikalitas Media Game Maze Chase berbasis 

WordWall 

Uji coba praktikalitas merupakan tahapan dalam pengembangan media 

yang bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan sebuah produk, dan 

kemudahan dalam penggunaan produk. Proses ini dilakukan dengan 

mengimplementasikan produk dan mengumpulkan data melalui observasi dan 

angket praktikalitas. 

Media game maze chase yang telah divalidasi, direvisi serta mendapatkan 

saran dari para validator dinyatakan telah valid, tahap selanjutnya dilakukan uji 

praktikalitas untuk mengetahui kepraktisan sebuah produk. Pada uji praktikalitas, 

ada beberapa aspek yang dinilai yaitu kemudahan penggunaan, efektifitas waktu, 

dan manfaat yang diperoleh. Dengan terpenuhinya aspek kepraktisan pada 

penelitian ini selaras dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Angnes 

Septiasa Sintri yang mengatakan bahwa uji praktikalitas dilakukan kepada guru 

dan siswa, kemudian media tergolong praktis apabila memberikan manfaat kepada 

 
72 Ahmad Syarif Hidayatullah, “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Arab 

Game Maze Chase Berbasis Android Untuk Meningkatkan Keterampilan Mendengar Peserta 

Didik Di SMPIT Al-Kautsar Kota Makassar Tahun 2022” (masters, Universitas Islam Negeri 

Alauddin Makassar, 2023), https://repositori.uin-alauddin.ac.id/25098/. 
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guru dan siswa serta dapat menciptakan motivasi belajar siswa.73 Selain itu, dari 

penelitian yang dilakukan oleh Hilda Anggraini Isnawati mengatakan bahwa 

praktis atau tidaknya sebuah produk ditentukan dari hasil respon kepraktisan guru 

dan siswa.74 Produk hasil pengembangan dikatakan praktis jika praktisi 

mengatakan bahwa produk yang telah dikembangkan dapat diterapkan di 

lapangan dan tingkat keterlaksanaan produk termasuk kategori berada kategori 

praktis. Adapun hasil uji praktikalitas game Maze Chase dengan memberikan 

lembar praktikalitas kepada 1 orang guru dan 26 orang peserta didik kelas IV, 

dengan hasil sebagai berikut. 

Berdasarkan hasil uji praktikalitas guru menunjukkan dari 3 aspek yaitu 

kemudahan penggunaan, efektifitas waktu, dan manfaat memperoleh kategori 

sangat praktis. Dalam hal ini media game Maze Chase sangat praktis sebagai 

media pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran tercapai serta dalam 

penggunaannya memudahkan guru dalam menyampaikan materi anak shalih. Hal 

ini sejalan dengan pendapat Nur Tety Cholifah yang menyatakan bahwa sebuah 

media dikatakan praktis apabila guru mampu menjalankan atau menggunakan 

media tersebut dan mendapatkan respon positif dari peserta didik.75 Berdasarkan 

pendapat tersebut  dapat dijelaskan bahwa media dapat dikatakan praktis apabila 

 
73 Agnes Septisa Sintri, Elya Rosalina, dan Nur Fitriyana, “Pengembangan Lembar Kerja 

Siswa (LKS) Berbasis Model Discovery Learning Menggunakan Canva,” Journal of Elementary 

School (JOES) 6, no. 2 (31 Desember 2023): 323–35, https://doi.org/10.31539/joes.v6i2.6608. 
74 Hilda Anggraini dan Isnawati Isnawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Audio 

Visual Berbasis CANVA Materi Sistem Respirasi Manusia Dalam Meningkatkan Motivasi Dan 

Hasil Belajar Kognitif Siswa,” Berkala Ilmiah Pendidikan Biologi (BioEdu) 12, no. 3 (20 

September 2023): 801–12, https://doi.org/10.26740/bioedu.v12n3.p800-811. 
75 Tety Nur Cholifah dan Adzimatnur Muslihasari, “Pengembangan Digital Flipbook 

Berbasis Dolanan Lokal Untuk Meningkatkan Literasi Membaca Siswa SD Di Desa Palaan Pada 

Era Covid-19,” Jurnal Bidang Pendidikan Dasar 6, no. 2 (24 Juni 2022): 149–58, 

https://doi.org/10.21067/jbpd.v6i2.6843. 
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dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

 Dilihat dari hasil lembar praktikalitas siswa, maka media game maze chase  

berbasis WordWall mencapai tingkat praktikalitas siswa dengan kategori sangat 

praktis. Secara umum, media berbasis WordWall  sebagai media pembelajaran 

mampu meningkatkan minat belajar siswa sehingga siswa menjadi tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran. Dari respon siswa mengenai penerapan media game 

maze chase berbasis WordWall sangat baik sehingga media game yang 

dikembangkan peneliti dinyatakan telah memenuhi tingkat kepraktisan. Hal ini 

sesuai dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Siti Marwiyatul 

Syakban dimana hasil uji praktikalitas peserta didik memenuhi kriteria sangat 

praktis dengan presentase sebesar 98,7%.76 Berdasarkan hasil nilai praktikalitas 

guru dan siswa, dijelaskan bahwa media game maze chase telah memenuhi 

kriteria praktis sehingga media yang dikembangkan layak untuk disebarluaskan.

 
76 Siti Marwiatul Syakban, “Pengembangan Media Evaluasi Berbasis Games Wordwall 

Pada Materi Sistem Periodik Unsur,” t.t. 
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BAB V 

PENUTUP      

A. Kesimpulan 

1. Pengembangan materi pembelajaran game Maze Chase berbasis WordlWall 

dilakukan dengan metode Research and Development (RnD) dan 

mengadaptasi model pengembangan 4D yang terdiri dari define, design, 

development, dan disseminate. Proses pengembangan diawali dengan tahap 

define yaitu analisis masalah yang dihadapi dalam pembelajaran Pendidikan 

Agama Islam, analisis karakteristik peserta didik, serta analisis materi. Tahap 

selanjutnya yakni merancang materi anak shalih menggunakan game Maze 

Chase berbasis WordlWall sesuai kebutuhan peserta didik. Setelah proses 

perancangan selesai, maka dilanjutkan ke tahap pengembangan yaitu tahap 

realisasi produk dengan melakukan validasi produk oleh validator ahli, revisi 

produk, dan uji coba untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media 

yang dikembangkan. Selanjutnya melakukan penyebaran produk kepada guru 

Pendidikan Agama Islam dan peserta didik kelas 4 SDN 39 Pattongko. 

2. Validasi produk yang diperoleh dari penilaian para validator ahli 

menunjukkan hasil yaitu: 1) validasi ahli materi memperoleh skor 96,42% 

dengan kategori sangat valid; 2) validasi ahli media memperoleh skor 75% 

dengan kategori svalid; 3) dan validasi ahli bahasa memperoleh skor 91,66% 

dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil uji validasi produk oleh 

ketiga validator ahli menunjukkan bahwa materi ajar anak shalih   dengan 
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menggunakan game Maze Chase berbasis WordlWall sangat valid untuk 

diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam.  

3. Berdasarkan uji praktikalitas pada 1 orang guru dan 26 peserta didik kelas 4 

SDN 39 Pattongko Kabupaten Sinjai terhadap media pembelajaran berbasis 

Game Maze Chase WordWall pada materi Anak Shalih, hasil uji praktikalitas 

guru diperoleh persentase sebesar skor 78,84% dengan kategori praktis, dan 

hasil uji praktikalitas peserta didik diperoleh skor 93,26% dengan kategori 

Sangat Praktis. Berdasarkan hasil uji praktikalitas guru dan peserta didik 

menunjukkan bahwa game Maze Chase berbasis WordWall sangat praktis 

untuk diterapkan dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. 

B. Saran 

1. Materi anak shalih menggunakan game Maze Chase berbasis WordWall dapat 

dijadikan sebagai motivasi dalam proses pembelajaran. dengan tampilan yang 

menarik sehingga perserta didik dapat mengetahui akhlak terpuji yang dapat 

dilakukan di sekolah maupun di rumah. 

2. Materi anak shalih menggunakan game Maze Chase berbasis WordWall 

sebaiknya dimanfaatkan sebagai proses pembelajaran untuk peserta didik agar 

peserta didik lebih tertarik dalam mengetahui akhlak terpuji anak shalih yang 

terdapat dalam proses pembelajaran. 

3. Materi anak shalih menggunakan game Maze Chase berbasis WordWall 

sebaiknya dikembangkan lebih lanjut dengan materi yang lain terkhususnya 

pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam agar membuat peserta didik 

semangat dalam dalam belajar Pendidikan Agama Islam.
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Lampiran 9 Lembar uji praktikalitas peserta didik 

 

 

 

 



 

 

 
 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 10 Lembar Wawancara Guru 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah materi anak shalih sudah 

diajarkan sebelumnya? 

Materi anak shalih sudah pernah 

saya ajarkan ke anak-anak. 

2 Apakah bapak menggunakan 

media atau bahan ajar tambahan 

selain buku cetak dalam 

mengajarkan materi ini? 

Saya masih memakai cara 

konvensional pakai buku. 

3 Media seperti apa yang bapak 

gunakan dalam mengajarkan 

materi anak shalih sebelumnya? 

Hanya memakai buku cetak. 

4 Bagaimana respon peserta didik 

dalam mengikuti pembelajaran? 

Terkadang peserta didik terlihat 

bosan dengan pembelajarannya. 

5 Bagaimana hasil 

belajar/pemahaman siswa terkait 

materi anak shalih ini? 

Masih sangat kurang karena ketika 

belajar, mereka kurang fokus. 

6 Kira-kira media seperti apa yang 

disukai peserta didik pada materi 

materi anak shalih? 

Sekarang lagi marak game online 

dan anak-anak sangat suka bermain 

game. Mungkin media game akan 

mampu meningkatkan semangat 

belajar mereka. 

7 Kalau misalnya saya menawarkan 

untuk membuatkan media 

tambahan untuk materi anak shalih 

ini, bagaimana menurut ibu? 

Bagus sekali. 

8 Kira-kira media tersebut disukai 

peserta didik ketika media game 

Maze Chase berbasis Wordwall 

tersebut digunakan? 

Sepertinya akan sangat disukai 

karena berbentuk permainan. 

Mereka akan belajar sambil 

bermain. 

9 Apakah media tersebut bisa 

digunakan dalam pembelajaran? 

Sangat bisa digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

10 Apakah media game Maze Chase 

berbasis Wordwall tersebut cocok 

digunakan pada materi anak 

shalih? 

Sebenarnya materi apapun itu akan 

cocok jika menggunakan media 

game. 

11 Apakah pada materi anak shalih 

peserta didik selalu mengerjakan 

tugas sesuai dengan standar 

kompetensi yang telah ditentukan? 

Ada beberapa orang siswa yang 

sudah mencapai standar kompetensi 

tapi belum semuanya. 

 



 

 

 
 

Lampiran 11 RPP Materi Anak Shalih 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 12 Lingkungan SDN 39 Pattongko 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 13 Struktur Organisasi SDN 39 Pattongko 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 14 Dokemntasi Wawancara Guru PAI SDN 39 Pattongko 

 



 

 

 
 

Lampiran 15 Dokumentasi Uji Coba Produk  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 16 Desain Pertanyaan Materi Anak Shalih  

NO. Soal Pilihan jawaban Jawaban yang 

benar 

1. Penguasa alam semesta 

adalah… 

a. Manusia 

b. Malaikat 

c. Allah 

Allah 

2. Apa kewajiban kita 

ketika sudah baligh? 

a. Melaksanakan sholat 

b. Membantu orang tua 

c. Membeli jajan 

Melaksanakan 

sholat 

 

3. Apa yang harus 

dilakukan ketka 

bertemu orang lain? 

a. Memberikan salam 

b. Mengejek mereka 

c. Menertawakannya  

Memberikan 

salam 

 

4. Apa yang sebaiknya 

dilakukan ketika orang 

lain meminta 

pertolongan? 

 

a. Menolong 

b. Melihatnya saja 

c. Menertawakannya  

 

Menolong   

5. Perkataan apa yang 

harus kita katakan? 

 

a. Perkataan bohong 

b. Perkataan baik dan 

benar 

c. Perkataan jelek 

 

Perkataan baik 

dan benar 

6. Apa yang harus 

dilakukan ketika 

berjanji? 

 

a. Menepati 

b. Mengingkari 

c. Membohongi 

 

Menepati 

 

7. Apa yang harus 

dilakuan ketika 

mendapatkan masalah? 

 

a. Bersabar dan 

berusaha 

b. Menyalahkan orang 

lain 

c. Membenci keadaan 

 

Bersabar dan 

berusaha 

 



 

 

 
 

8. Apa yang dimaksud 

beriman? 

 

a. Percaya 

b. Khawatir 

c. Memusuhi 

 

Percaya 

 

9. Apa yang dilakukan 

ketika menghadapi 

masalah? 

 

a. Berusaha 

menyelesaikan 

b. Menyerah 

c. Mengabaikan 

masalah 

 

Berusaha 

menyelesaikan 

 

10. Berikut ini yang bukan 

merupakan contoh 

menghormati orang tua 

adalah…. 

 

a. Berkata sopan 

b. Mendengarkan 

perkataannya 

c. Membantah 

perkataannya 

 

Membantah 

perkataannya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 17 Hasil Validasi Ahli Materi 

No

. 
Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

Aspek Pembelajaran 

1. Kesesuaian materi dengan       

kompetensi dasar 

4 4 100 Sangat Valid  

2. Kesesuaian materi dengan  indikator 

pelajaran 

4 4 100 Sangat Valid 

3. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

4 4 100 Sangat Valid 

4. Aktualitas materi yang disajikan 3 4 75 Valid 

5. Materi mudah untuk dipahami 4 4 100 Sangat Valid 

Aspek Rekayasa Media 

6. Kemudahan dalam pengolahan 4 4 100 Sangat Valid 

7. Kemudahan dalam penggunaan 4 4 100 Sangat Valid 

Jumlah 27 28 96,42 Sangat Valid 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

27

28
 × 100% = 96,42% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 18 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

Aspek Desain 

1. Kreatif dan Inovatif 3 4 75 Valid 

2. Kesesuain gambar yang mendukung 

materi 

3 4 75 Valid 

3. Penampilan media yang menarik bagi 

siswa 

3 4 75 Valid 

Aspek Ilustrasi 

4. Tampilan media sesuai dengan materi 3 4 75 Valid 

5. Perpaduan warna jelas 3 4 75 Valid 

6. Pemilihan jenis huruf 3 4 75 Valid 

Aspek Kualitas dan Tampilan Media  

7. Media yang digunakan tidak mudah rusak 3 4 75 Valid 

8. Media dapat digunakan berulang kali 3 4 75 Valid 

9. Kemudahan dalam mengoperasikan 

media berbasis Wordwall 

3 4 75 Valid 

Jumlah 27 36 75 Valid 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

27

36
 × 100% = 75% 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 19 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kevalidan 

Aspek Kebahasan 

1. Menggunakan kaidah bahasa yang baik 

dan benar 

4 4 100 Sangat Valid  

2. Menggunakan peristilahan yang sesuai 

dengan pokok pembahasan 

3 4 75 Valid 

3. Bahasa yang mudah dipahami oleh siswa 4 4 100 Sangat Valid 

Aspek Konsistensi 

4. Ketepatan ejaan 3 4 75 Valid 

5. Konsistensi penggunaan istilah 4 4 100 Sangat Valid 

6. Konsistensi penggunaan simbol  atau ikon 4 4 100 Sangat Valid 

Jumlah 22 24 91,66 Sangat Valid 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

22

24
 × 100% = 91,66% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 20 Data Uji Praktikalitas Guru Pendidikan Agama Islam 

No. Indikator Penilaian 𝑥 𝑥𝑖 𝑝(%) 

Kriteria 

Kepraktisan 

Aspek Kemudahan Penggunaan 

1. Materi dalam media pembelajaran sudah 

jelas 

3 4 75 Praktis 

2. Huruf yang digunakan mudah dibaca oleh 

siswa 

3 4 75 Praktis 

3. Dapat digunakan secara mandiri 3 4 75 Praktis 

Aspek Efektifitas Waktu 

4. Waktu pembelajaran lebih efektif 4 4 100 Sangat Praktis 

5. Mudah digunakan 3 4 75 Praktis 

6. Bahasa mudah dipahami oleh peserta 

didik 

3 4 75 Praktis 

Aspek Manfaat  

7. Mendukung peran guru sebagai fasilitator 3 4 75 Praktis 

8. Mengurangi beban kerja guru 3 4 75 Praktis 

9. Membantu siswa memahami konsep, 

ilustrasi dan gambar 

3 4 75 Praktis 

10. Membantu siswa belajar 3 4 75 Praktis 

11. Meningkatkan minat belajar siswa 4 4 100 Sangat Praktis 

12. Menimbulkan perasaan senang belajar 3 4 75 Praktis 

13. Efektifitas pencapaian indikator atau 

tujuan pembelajaran 

3 4 75 Praktis 

Jumlah 41 52 78,84 Praktis 

 

𝑝 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 × 100% =  

41

52
 × 100% = 78,84% 



 

 

 
 

Lampiran 21 Data Uji Praktikalitas Peserta Didik Kelas IV 

Indikator Penilaian 

Jumlah Respon 

Peserta Didik 

 

Skor 

Perole

han 

 

Skor 

Maksi

mal 

 

Persen-

tase 

TS CS S SS    

Aspek Kemudahan Penggunaan  

1. Materi dalam media 

pembelajaran jelas 
0 0 10 16 94 104 90.38 

2. Huruf yang digunakan 

mudah dibaca 
0 0 10 16 94 104 90.38 

3. Dapat digunakan secara 

mandiri 
0 0 9 17 95 104 91.34 

Aspek Efektifitas waktu        

4. Waktu pembelajaran lebih 

efektif 

0 1 4 21 98 104 94.23 

5. Mudah digunakan 0 0 10 16 94 104 90.38 

6. Bahasa mudah dipahami 0 0 4 22 100 104 96.15 

Aspek Manfaat        

7. Mendukung siswa dalam 

memahami materi 
0 0 4 22 100 104 96.15 

8. Membantu siswa dalam 

belajar dan mengevaluasi 

materi yang diajarkan 

0 0 6 20 96 104 92.30 

9. Membantu siswa 

memahami konsep, 

ilustrasi, dan gambar 

0 1 5 20 95 104 91.34 



 

 

 
 

10. Membantu siswa belajar 0 0 4 22 100 104 96.15 

11. Meningkatkan minat 

belajar siswa 
0 0 8 18 96 104 92.30 

12. Meningkatkan semangat 

belajar siswa 
0 1 4 21 96 104 92.30 

13. Efektifitas pencapaian 

indikator atau tujuan 

pembelajaran 

0 1 9 16 93 104 89,42 

Jumlah Keseluruhan 1.261 1.352 93,26 

 

Persentase daya tarik media =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 (𝑆𝑃)

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 (𝑆𝑀)
× 100% 

=
1.261

1.352
× 100% 

= 93,26% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
 

Lampiran 22 Sarana Dan Prasarana SD Negeri 39 Pattongko 

No Jenis Sarana 

Keadaan 

Jumlah 
Baik 

Rusak 

Ringan 

Rusak 

Berat 

1 Gedung Aula   - - - - 

2 R. Kelas     6 - - 6 

3 R. Kepala sekolah   1 - - 1 

4 R. Guru     1 - - 1 

5 R. Perpustakaan   1 - - 1 

6 R. Komputer   - - - - 

7 Lab. Ipa      - - -  - 

8 Lab. Biologi   - - - - 

9 Lab. Fisika   - - - - 

10 Lab. Kimia   - - - - 

11 Lab. Bahasa   - - - - 

12 Lab. Life skill   - - - - 

13 Kamar mandi / wc   4 - - 4 

14 Ruang UKS    1 - - 1 

15 Ruang pramuka   - - - - 

16 Ruang osim   - - - - 

17 Ruang BK     - - - - 

18 Ruang keterampilan    - - - - 

19 Ruang kantin    1 - -  1 

20 Ruang tata usaha   - - - - 

21 Lap. Bulutangkis   - - - - 

22 Lap. Tennis meja   - - - - 

23 Lap. Volly    - - - - 

24 Lap. Upacara   1 - - 1 

Mobiler / Peralatan Sekolah 

25 Meja siswa :   153  -   



 

 

 
 

  - Meja Panjang   
- 153 

     

26 Kursi siswa   151 - - 151 

27 Meja guru   12 - - 12 

28 Kursi guru   13 - - 13 

29 Meja staf / TU   1 - - 1 

30 Kursi staf / TU   1 - - 1 

31 Meja kepsek   1 - - 1 

32 Kursi kepsek   1 - - 1 

33 Papan tulis   9 - - 9 

34 Lemari     6 - - 6 

35 Wireless     1 - - 1 

36 LCD     2 - - 2 

37 Laptop     1 - - 1 

38 Komputer   - - - - 

39 Sound system   - - - - 

40 Printer     2 - - 2 

41 Smart TV     - - - - 

Jumlah 370 - - 370 
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