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BAB III METODE PENELITIAN

3.1 [image: ]Desain Penelitian
Pada penelitian media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) ini menggunakan desain penelitian dan pengembangan Research and Development (R&D). Menurut Sugiyono (2019) Research and Development adalah kajian yang sistematis tentang bagaimana membuat rancangan suatu produk, mengembangkan/memproduksi rancangan tersebut, dan mengevaluasi kinerja produk tersebut dengan tujuan dapat diperoleh data yang empiris yang dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat produk.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dalam proses pembelajaran. Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah berupa media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi ”Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD. Dalam pengembangan R&D memiliki model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu model ADDIE. Model pengembangan ini dikembangkan oleh Dick and Carry. Menurut Branch (2009) model ADDIE merupakan model pengembangan yang memiliki lima tahapan, yaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Alasan peneliti menggunakan model pengembangan ini, dikarenakan model ini memiliki prosedur kerja yang mengacu pada tahapan Reserch and Development (R&D) namun lebih sistematik dan sederhana sehingga mampu menghasilkan produk yang
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[image: ]lebih efektif. Berikut ini gambar model pengembangan yang digunakan dalam model ADDIE:

Analisis (Analysis)
Desain (Design)
Pengembangan (Development)




  Evaluasi (Evaluation)
Implementasi (Implementation)


Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE



3.2 Subjek, Objek dan Waktu Penelitian

1. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV SD yang berjumlah 27 siswa. Siswa akan diberikan angket respon siswa untuk mengukur kepraktisan dan kefektifan dari media GAULL (Game Edukasi Wordwall) materi ”Indonesiaku Kaya Budaya” yang dikembangkan. selain siswa subjek pada penelitian ini adalah guru dan dosen selaku validator. Dalam pelaksanaan uji guru dan dosen memberikan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk dengan memberikan masukan, saran, dan komentar berupa media GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya”.
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2. Objek Penelitian

[image: ]Objek dalam penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD.
3. Waktu Penelitian

Waktu penelitian pengembangan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD yang digunakan peneliti yaitu pada semester genap tahun ajaran 2024-2025.


3.2 Prosedur Penelitian Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan dalam upaya mengembangkan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada mata pelajaran IPAS “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD terdiri dari 5 tahapan yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), dan Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation).
Adapun tahapan dalam penelitian ini diantaranya:

1. Analisis (Analysis)

Ditahap analisis ini peneliti melakukan beberapa aspek yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. Analisis ini sangat diperlukan untuk dapat menentukan desain yang dibuat dalam pengembangan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada mata pelajaran IPAS “Indonesiaku Kaya Budaya” kelas IV SD. Adapun tahapan analisis sebagai berikut:


a. Analisis capaian pembelajaran kurikulum Merdeka

b. Analisis capaian pembelajaran IPAS

c. Analisis tujuan pembelajaran “Indonesiaku Kaya Budaya”

d. [image: ]Analisis Media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall)

e. Analisis minat belajar siswa

f. Analisis kebutuhan media pembelajaran materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar siswa
2. Desain (Design)

Tahap desain merupakan tahap perancangan konsep produk yang akan dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini. Tahap ini dimulai dengan mengumpul materi dan membuat gambar yang akan ditampilkan pada media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) yang dikembangkan. Peneliti merancang soal dan nenyusun pertanyaan-pertanyaan yang sesuai dengan materi IPAS “Indonesiaku Kaya Budaya” dengan capaian pembeljaran dan tujuan pembelajaran yang sudah ditentukan, dengan memanfaatkan platform wordwall untuk mendukung proses pembuatan, serta membuat instrumen yang akan diberikan kepada validator.
3. Pengembangan (Development)

Tahapan pengembangan adalah kegiatan tindak lanjut dari tahap perancangan/desain. Pada tahap pengembangan ini yang dilakukan adalah mengembangkan desain yang sudah dirancang oleh peneliti kedalam bentuk fisik (produk). Produk yang nantinya dibuat oleh peneliti adalah media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall). Setelah produk selesai dibuat, Langkah


[image: ]selanjutnya ada;ah melakukan validasi terhadap produk yang telah dibuat. Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang telah direvisi berdasarkan masukan dari validator. Validator yang akan melakukan validasi adalah orang-orang yang berkompeten dalam bidangnya antara lain 2 orang ahli media, 2 orang ahli materi, dan 1 orang ahli pengguna.
Dalam tahap validasi ini, akan digunakan instrumen yang telah disiapkan pada tahap sebelumnya. Tugas dari para validator adalah memberikan saran, komentar, dan masukan yang akan menjadi dasar untuk melakukan revisi pada produk yang telah dikembangkan.
Setelah proses validasi dilakukan, peneliti melakukan perbaikan pada produk berdasarkan masukan dari para validator. Selanjutnya, peneliti membuat kesimpulan mengenai kualitas produk berdasarkan penilaian yang diberikan oleh para validator. Jika produk dinilai belum mencapai tingkat kevalidan yang diharapkan, revisi dilakukan dan produk kembali diverifikasi hingga memenuhi standar kevalidan. Sebaliknya, jika produk telah dianggap valid, langkah selanjutnya adalah mengimplementasikan produk tersebut.
4. Implementasi (Implementation)

Setelah media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dinyatakan layak digunakan dalam penelitian oleh ahli materi dan ahli media kemudia dilakukan tahap uji coba kepada guru dan siswa kelas IV SDN 067775 Medan. Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui respon guru dan siswa serta minat belajar siswa setelah menggunakan produk media pembelajaran GAULL (Game Edukasi


Wordwall) dan untuk menguji kelayakan media berdasarkan penilaian oleh guru dan siswa.
5. Evaluasi (Evaluation)

[image: ]Pada tahap terakhir ini, peneliti melakukan evaluasi atau revisi akhir terhadap LKPD yang dikembangkan berdasarkan masukan yang didapat dari angket respon dan hasil observasi. Hal ini bertujuan agar media yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.


3.3 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
3.3.1 Instrumen

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen yang dibuat dalam penelitian ini berupa: (1) observasi, (2) ahli media, (3) ahli materi, dan (4) ahli pengguna.
1) Observasi

Observasi dilakukan saat pencarian data awal. Dalam kegiatan observasi peneliti mengamati kegiatan belajar dan mencari tau media yang tersedia disekolah tempat penlitian. Adapun lembar observasi yang digunakan peneliti adalah sebagai berikut.


Tabel 3.1 Lembar Observasi

	No
	Kriteria
	Ya
	Tidak

	1.
	Di sekolah terdapat fasilitas belajar seperti media pembelajaran.
	
	

	2.
	Disekolah tersedia fasilitas yang menunjang proses pembelajaran seperti proyektor dan speaker.
	
	

	3.
	Guru	menjelaskan	materi	pembelajaran menggunakan media.
	
	

	4.
	Media yang digunakan dalam pembelajaran dapat
menarik	perhatian	siswa	pada	saat	proses pembelajaran.
	
	

	5
	Guru menggunakan media secara efektif dan efisien.
	
	

	6.
	Suasana kelas menyenangkan ketika berlangsungnya proses pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran.
	
	

	7.
	Semua siswa aktif dalam pembelajaran.
	
	

	8.
	Media yang digunakan mempermudah guru dalam melakukan proses pembelajaran.
	
	

	9.
	Guru	menggunakan	media	mengikuti perkembangan jaman.
	
	

	10.
	Perlu adanya pengembangan media di sekolah.
	
	




2) [image: ]Lembar Validasi

Lembar validasi digunakan untuk mendapatkan data berupa kevalidan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall).
a. Ahli Media

Kriteria yang digunakan untuk menilai kevalidan media adalah kriteria penilaian yang dikembangkan oleh Irfan (2019). Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:


[image: ]Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Media

	Aspek Penilaian
	Indikator
	Nomor Pernyataan

	Fungsi	Media Pembelajaran
	Pemusatkan fokus perhatian siswa selama pembelajaran.
	3

	
	Membangkitkan emosi dan minat siswa.
	

	
	Menyajikan gambar/teks/video sehingga informasi lebih sistematis.
	

	Manfaat	Media Pembelajaran
	Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.
	3

	
	Proses	pembelajaran	menjadi	lebih interaktif.
	

	
	Membantu	menghemat	waktu/tenaga menjadikan proses belajar lebih efektif.
	

	Kriteria	Pemilihan Media Pembelajaran
	Media mudah digunakan dan mudah diakses.
	4

	
	Media	dilengkapi	dengan	petunjuk penggunaan.
	

	
	Tampilan media rapi dan tidak terlalu ramai,
	

	
	Media memiliki tata letak yang interaktif dengan ikon navigasi.
	

	Jumlah
	10


Sumber: Irfan (2019).



b. Ahli Materi

Validasi ahli materi digunakan demi mendapatkan data berbentuk kevalidan produk yang dilihat dari segi materi yang digunakan. Isi dari angket yang disampaikan kepada ahli materi mempunyai sejumlah aspek pokok yang disajikan. Kriteria yang digunakan untuk menilai kevalidan materi adalah kriteria penilaian yang dikembangkan oleh Irfan (2019). Adapun kisi-kisi penilaian ahli materi sebagai berikut.


[image: ]Tabel 3.3 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Materi

	Aspek Penilaian
	Indikator
	Nomor Pernyataan

	Pembelajaran
	Relevansi	materi	dengan	capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran
	
3

	
	Materi yang disajikan sistematis
	

	
	Ketepatan struktur kalimat dan bahasa mudah dipahami
	

	Isi Materi
	Materi sesuai dengan yang dirumuskan
	7

	
	Materi sesuai dengan tingkat kemampuan siswa.
	

	
	Cakupan materi berkaitan dengan topik materi yang dibahas.
	

	
	Kemudahan soal Latihan untuk dipahami
	

	
	Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi yang ada
	

	
	Kecukupan jumlah Latihan yang diberikan saat proses pembelajaran
	

	
	Isi media pembelajaran secara keseluruhan dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran.
	

	Jumlah
	10


Sumber: Irfan (2019).

c. Ahli Pengguna

Ahli pengguna didalam penilitian ini adalah guru kelas IVA SD Negeri 067775 Medan. Kriteria yang digunakan adalah kriteria penilaian yang dikembangkan oleh Irfan (2019). Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Lembar Validasi Ahli Pengguna

	Aspek Penilaian
	Indikator
	Nomor Pernyataan

	Fungsi	Media Pembelajaran
	Pemusatkan fokus perhatian siswa selama pembelajaran.
	1-3

	
	Membangkitkan emosi dan minat siswa.
	

	
	Menyajikan gambar/teks/video sehingga informasi lebih sistematis.
	




	Manfaat	Media Pembelajaran
	Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik.
	4-6

	
	Proses	pembelajaran	menjadi	lebih interaktif.
	

	
	Membantu	menghemat	waktu/tenaga menjadikan proses belajar lebih efektif.
	

	Kriteria	Pemilihan Media Pembelajaran
	Media mudah digunakan dan mudah diakses.
	7-10

	
	Media	dilengkapi	dengan	petunjuk penggunaan.
	

	
	Tampilan media rapi dan tidak terlalu ramai,
	

	
	Media memiliki tata letak yang interaktif dengan ikon navigasi.
	

	Jumlah
	10


[image: ]Sumber: Irfan (2019).
3) Lembar Angket Respon Siswa

Lembar angket digunakan untuk mendapatkan data berupa kepraktisan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) bagi siswa. Lembar angket juga akan diberikan untuk mendapatkan data berupa keefektifan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) bagi siswa. Indikator yang terdapat dalam angket respon berkaitan dengan bagaimana respons siswa ketika belajar menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti. Skala yang digunakan pada angket respons adalah skala likert.
a. Kepraktisan Media Pembelajaran

Angket yang digunakan untuk memperoleh kepraktisan media pembelajaran yang dinilai oleh siswa. Penilaian media pembelajaran ini dilakukan oleh siswa IV SD. Berikut ini kisi-kisi instrumen kepraktisan siswa terhadap media pembelajaran:


[image: ]Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Media Pembelajaran

	Indikator
	Nomor Pernyataan

	Kemudahan penggunaan media pembelajaran.
	1

	Media pembelajaran yang digunakan dapat menumbuhkan antusias peserta didik dalam belajar.
	2

	Waktu yang	dibutuhkan untuk menggunakan media ini sesuai dengan durasi pembelajaran.
	3

	Mudah diinterpretasikan oleh guru ahli maupun oleh guru lain.
	4

	Suasana belajar di kelas yang menjadi lebih kondusif karena peserta didik memaksimalkan kemampuan.
	5

	Media	pembelajaran	menarik	dan	interaktif membuat siswa terlibat dalam belajar.
	6

	Peserta didik termotivasi untuk belajar dengan menggunakan media pembelajaran karena mereka
menganggap lebih praktis mengunakan media
	7

	Tampilan media menarik dan tidak membosankan.
	8

	Materi	tersaji	secara	runtut	dan	tidak membingungkan.
	9

	Tidak mengandung unsur yang membahayakan atau tidak sesuai untuk siswa.
	10

	Jumlah
	10


Sumber: Dwijayani (2017)

4) Angket Kefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan media pembelajaran ditinjau dari angket minat siswa yang diberikan kepada 27 siswa kelas IV SD. Angket minat belajar diberikan sebelum dan setelah siswa menggunakan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall). Untuk menyusun angket minat belajar, awalnya dibuat kisi-kisi yang terdiri dari beberapa indikator. Dari indikator tersebut, disusun pernyataan pernyataan yang digunakan untuk memperoleh data. Angket minat belajar disusun dengan bentuk skala likert dengan skala 5. Berikut ini kisi-kisi instrumen respon siswa terhadap media pembelajaran.


[image: ]Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Keefektifan Media Pembelajaran

	No
	Aspek Penilaian
	Nomor Pernyataan

	1.
	Kesadaran
	1-2

	2.
	Perasaan Senang
	3-4

	3.
	Perhatian
	5-7

	4.
	Ketertarikan Siswa
	8-10

	Jumlah
	10


Sumber: Akrim (2021)



3.3.2 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian dan pengembangan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi ”Indonesiaku Kaya Budaya” adalah observasi, angket dan dokumentasi.
1. Observasi

Observasi adalah aktivitas terhadap suatu proses pengamatan yang kompleks, tidak terbatas pada orang tetapi juga obyek-obyek yang lain. Observasi digunakan dalam penelitian ini untuk memperoleh data keterlaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas IV SDN Negeri 067775 Medan mengenai pemanfaatan media pembelajaran dan sarana prasarana yang ada di sekolah. Observasi bertujuan untuk mengetahui permasalahan serta kebutuhan yang ada dikelas IV SD.
2. Validasi Ahli

Teknik ini digunakan untuk memperoleh data kevalidan media pembelajaran, kevalidan tes dan kepraktisan media pembelajaran dari aspek teori. Validasi


dilakukan oleh ahli media 1, ahli media 2, ahli materi 1, ahli materi 2, dan ahli pengguna. Proses validasi dilakukan dengan memberikan penilaian terhadap media pembelajaran dalam lembar validasi.
3. [image: ]Angket

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya. Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data respons siswa terkait keterlaksanaan media pembelajaran ketika dilakukan implementasi. Keterlaksanaan media pembelajaran yang dinilai berkaitan dengan bagaimana kemudahan siswa dalam memahami pembelajaran yang diberikan dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Data keterlaksanaan media pembelajaran ini digunakan sebagai data untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran dari aspek praktik. Penggunaan angket bertujuan untuk mendapatkan nilai dan saran maupun komentar tentang produk yang sudah dikembangkan oleh peneliti agar menghasilkan produk yang lebih baik.
4. Dokumentasi

Dokumentasi dilakukan bertujuan untuk memenuhi data yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran. Pengambilan dokumentasi pada saat penyebaran angket untuk ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran.


3.4 Teknik Analisis Data

[image: ]Analisis data ini diperoleh dari penilaian validator yang berasal dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah dan guru serta siswa kelas IV SDN Negeri 067775 Medan dengan memberi lembar validasi dan angket yang telah dirancang. Data proses pengembangan GAULL (Game Edukasi Wordwall) berupa teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif, dinyatakan dalam bentuk validitas, praktis dan efektif. Teknik analisis data menggunakan metode skala likert dengan skor yang berkisar antara 1 sampai 5. Artinya 1 (Sangat Kurang), 2 (Kurang), 3
(Cukup), 4 (Baik), 5 (Sangat Baik).
1) Uji Validasi

Uji ahli atau validasi dilakukan dengan responden para ahli perancangan model atau produk. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk, dan memberikan masukan untuk perbaikan. Dalam pelaksanaan uji validasi dosen ahli media, ahli materi, dan ahli pengguna diberikan media beserta bahan penyerta lainnya untuk dipelajari. Kemudian, dosen ahli melakukan penilaian terhadap produk dengan mengisi lembar validasi dan memberikan masukan, saran, dan komentar Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk berupa media GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada mata pelajaran IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya”, memberikan masukan untuk perbaikan.
Menurut Fadila (2019) untuk mempermudah dalam menganalisa data hasil validasi, rekapan data validasi disajikan dalam sebuah tabel dengan format sebagai berikut.


Tabel 3.7 Rekapan Data Validasi

	Kriteria
	Indikator
	Validator ke-
	𝑲𝒊
	𝑨𝒊
	RTV

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	




[image: ]Aturan pemberian skor pada kriteria-kriteria penilaian media pembelajaran pada lembar validasi media pembelajaran adalah sebagai berikut :
Tabel 3.8 Skala Pemberian Skor

	Keterangan
	Skor

	Sangat Layak
	5

	Layak
	4

	Cukup Layak
	3

	Tidak Layak
	2

	Sangat Tidak Layak
	1




Langkah-langkah yang digunakan dalam menganalisis meliputi:

1. Merekap data validasi media pembelajaran GAULL (Game Edukasi

Wordwall) yang diperoleh dari lembar validasi.
2. Mencari rata-rata tiap indikator dari semua validator dengan rumus:





Dengan:


𝐾𝑖 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝑉𝑖𝑗

Ki =Rata-rata indikator ke-1

Vij = Skor hasil penilaian validator ke-j n = Banyaknya validator
3. Mencari rata-rata tiap kriteria dengan rumus:






Dengan:

Ai = Rata-rata kriteria ke-i


𝐴𝑖 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐾𝑖𝑗

[image: ]Kij= Rata-rata untuk kriteria ke-j indikator ke-j n = Banyaknya indikator dalam kriteria ke-i
4. Mencari rata-rata total validasi keseluruhan dengan rumus :





Dengan:


𝑅𝑇𝑉 =

𝑛
𝑗=1∑

𝑛

𝐴𝑖𝑗

RTV = Rata-rata total validitas

Aij= Rata-rata kriteria ke-i
n = banyaknya kriteria dalam kriteria ke-i terhadap indikator ke-i

5. Menentukan kevalidan media pembelajaran dari rata- rata total validitas dengan mencocokkan pada kategori kevalidan media pembelajaran dengan kategori kevalidan berikut:
Tabel 3.9 Kategori Kevalidan Media Pembelajaran

	No
	Interval
	Kategori

	1
	RT𝑉 > 4.20
	Sangat Valid

	2
	3.40 < 𝑅𝑇𝑉 ≤ 4.20
	Valid

	3
	2.60 < 𝑅𝑇𝑉 ≤ 3.40
	Cukup Valid

	4
	1.80 < 𝑅𝑇𝑉 ≤ 2.60
	Kurang Valid

	5
	R𝑇𝑉 ≤ 1.80
	Tidak Valid


(Sumber : Fadila, 2019)


6. Perbaikan media pembelajaran sesuai dengan masukan validator yang menguji.
2) Uji Kepraktisan

[image: ]Analisis kepraktisan dapat diperoleh dari nilai angket respon yang diberikan kepada guru setelah menggunakan media GAULL (Game Edukasi Wordwall). Kepraktisan media akan dianalisis dengan mendeskripsikan hasil validasi yang mengacu pada indikator atau kriteria yang telah disusun. Kepraktisan media dikategorikan berdasarkan dua aspek, yaitu aspek teori dan aspek praktik. Analisis kepraktisan media diuraikan sebagai berikut:
a. Secara Teori

Media pembelajaran dinyatakan praktis secara teori berdasarkan penilaian atau pernyataan kualitatif yang diberikan oleh validator ahli. Pernyataan kualitatif didapatkan dengan rumus:



Keterangan :

𝑁𝑝 =

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ


𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖

× 100%

N𝑝 = Nilai Kepraktisan

Total skor tertinggi = n × Skor pilihan terbaik (5) Dimana n adalah banyaknya indikator
Berikut ini pernyataan umum validator sesuai nilai kualitatif:

Tabel 3.10 Kategori Kepraktisan Media Pembelajaran GAULL (Game
Edukasi Wordwall) dari Aspek Teori

	Rentang Skor
	Kategori Kualitatif
	Keterangan

	85 < 𝑁𝑝 ≤ 100
	Sangat Valid
	Dapat digunakan tanpa revisi

	70 < 𝑁𝑝 ≤ 85
	Valid
	Dapat digunakan dengan sedikit




	55 < 𝑁𝑝 ≤ 70
	Kurang Valid
	Dapat digunakan dengan banyak revisi

	N𝑝 ≤ 55
	Tidak Valid
	Tidak dapat digunakan


(Sumber : Fadila, 2019)

[image: ]Media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dikatakan praktis secara teori ketika para validator menyatakan bahwa media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall). dapat digunakan dengan sedikit revisi.
b. Secara Praktik

Kepraktisan secara praktik didapatkan dari hasil angket respons siswa terhadap penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Data yang diperoleh dari angket respons diolah dengan menggunakan rumus berikut ini:


%𝑅𝑆 =

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑖𝑎𝑝 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙	× 100%
∑ %𝑅𝑠

%𝑅𝑆𝑡 = 𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑃𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛
Keterangan :

%𝑅𝑠 = Persentase respon siswa.

∑%𝑅𝑠 = Total persentase respon siswa

%𝑅𝑠𝑡 = Rata-rata persentase respon siswa

To𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 = n × skor pilihan terbaik (5) Dengan n adalah banyaknya siswa
Media pembelajaran dikategorikan praktis secara praktik apabila rata-rata hasil persentase respon siswa lebih dari atau sama dengan 70%.


3) Uji Keefektifan

[image: ]Menurut Saadah (2018) dalam penelitian, media pembelajaran dikatakan efektif jika mendapatkan respon positif dari siswa. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) salah satunya adalah dengan menggunakan data respon siswa. Data respon siswa didapat melalui angket minat siswa yang diberikan setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall). Analisis keefektifan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dapat dilihat dari hasil angket minat belajar siswa. Hal tersebut dilakukan dengan melakukan peyebaran angket kepada siswa, dimana subjeknya adalah siswa kelas IV SDN 067775 Medan. Angket diberikan kepada siswa setelah media GAULL (Game Edukasi Wordwall) digunakan.
Data hasil angket minat belajar siswa dianalisis dengan cara sebagai berikut,

a. Merekapitulasi data hasil angket minat belajar siswa

b. Mencari rata-rata tiap poin insrumen, dengan rumus
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛
∑ 𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎
c. Mencari rata-rata keseluruhan dengan rumus:
𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑝𝑜𝑖𝑛 (𝑥 ̅) =	∑(𝑥 ̅)
∑ 𝐵𝑢𝑡𝑖𝑟 𝑖𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛
d. Menentukan konversi skor ke nilai pada skala lima.

e. Berdasarkan konversi skor di atas, maka disusun kategori seperti dibawah ini:

Tabel 3.11 Kriteria Keefektifan Media Pembelajaran GAULL (Game
Edukasi Wordwall) dari Segi Minat Belajar Siswa
	Kategori
	Keterangan

	x > 4,2
	Sangat Baik

	3,4 < x ≤ 4,2
	Baik




	2,6 < x ≤ 3,4
	Cukup Baik

	1,8 < x ≤ 2,6
	Kurang Baik

	X ≤ 1,8
	Sangat Kurang Baik


(Sumber : Safaatin, A. 2021)

f. [image: ]Jika hasil angket minat belajar siswa memenuhi kategori baik sampai dengan sangat baik, maka media pembelajaran interaktif berbasis GAULL (Game Edukasi Wordwall) dapat dikatakan efektif.
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