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Abstract 

 
This research aims to develop Random Cards assisted by Wordwall as a 
learning media on the material of energy transfer between living things to 
improve science literacy and self-responsibility of fifth-grade students at 
UPT SDN Satriyan 03, Blitar Regency. The research method used is 
Research and Development (R&D). The research stages include 
preliminary studies, product development, product validation, and 
product testing. The results show that the Random Cards assisted by 
Wordwall media is effective in improving science literacy and self-
responsibility of students. The science literacy score increased from an 
average of 65.5 in the pretest to 82.3 in the posttest. The self-responsibility 
score also increased from an average of 73.4 in the pretest to 87.1 in the 
posttest. It can be concluded that the Random Cards assisted by Wordwall 
media is suitable for use as a learning media to improve science literacy 
and self-responsibility of fifth-grade students. 

 
 

Abstrak 

 
Penelitian ini mempunyai tujuan guna mengembangkan media 
pembelajaran Random Cards berbantuan Wordwall pada materi transfer 
energi antar makhluk hidup untuk meningkatkan literasi sains dan self-
responsibility siswa kelas V UPT SDN Satriyan 03 Kabupaten Blitar. Metode 
penelitian yang dipergunakan adalah Research and Development (R&D). 
Tahapan penelitian meliputi studi pendahuluan, pengembangan produk, 
validasi produk, dan uji coba produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
media Random Cards berbantuan Wordwall efektif dalam meningkatkan 
literasi sains dan self-responsibility siswa. Skor literasi sains meningkat dari 
rata-rata 65,5 pada pretest menjadi 82,3 pada posttest. Skor self-
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responsibility juga meningkat dari rata-rata 73,4 pada pretest menjadi 87,1 
pada posttest. Dapat disimpulkan bahwa media Random Cards berbantuan 
Wordwall layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk 
meningkatkan literasi sains dan self-responsibility siswa kelas V. 

 
Kata Kunci: Random Cards, Wordwall, Literasi Sains, Self-Responsibility. 

 
 
PENDAHULUAN 

Literasi sains biasa disebut 
kemampuan seseorang dalam 
mengenali masalah, mendapatkan 
pemahaman baru, mendeskripsikan 
kejadian ilmiah, serta menemukan 
kesimpulan sesuai bukti-bukti ilmiah 
(OECD, 2019). Literasi sains menjadi 
salah satu komponen penting dalam 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA) di sekolah dasar. Namun, sinkron 
dengan hasil studi Programme for 
International Student Assessment 
(PISA) tahun 2018, kemampuan literasi 
sains siswa Indonesia masih terhitung 
rendah yaitu menempati urutan 70 dari 
78 negara yang berpartisipasi (OECD, 
2019). 

Selain literasi sains, self-
responsibility juga disebut sebagai salah 
satu aspek penting pada pembelajaran 
IPA. Self-responsibility merupakan 
kemampuan siswa untuk bertanggung 
jawab atas proses dan hasil belajarnya 
(Retnawati et al., 2018). Siswa yang 
mempunyai self-responsibility baik akan 
lebih aktif saat pembelajaran 
berlangsung, sehingga dapat 
meningkatkan pemahaman konsep IPA. 
Namun, berdasarkan observasi awal di 
UPT SDN Satriyan 03 Kabupaten Blitar, 

ditemukan bahwa self-responsibility 
siswa masih rendah, terlihat dari 
kurangnya inisiatif siswa dalam 
mengerjakan tugas dan kurangnya 
kesiapan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. 

Salah satu bentuk menaikkan 
minat literasi sains dan self-
responsibility siswa yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran 
dengan pemanfaatan teknologi yang 
bisa memudahkan siswa memahami 
materi pembelajaran jauh lebih baik. 
Adanya teknologi yang tidak 
dimanfaatkan dengan baik akan 
menimbulkan banyak masalah 
terutama dibidang Pendidikan (Fatih & 
Cindya, 2021). Media pembelajaran 
dengan pemanfaatan teknologinyang 
bisa dipergunakan adalah Random 
Cards berbantuan Wordwall. Random 
Cards adalah kumpulan kartu yang 
berisi informasi atau pertanyaan terkait 
materi pembelajaran (Piaget, 1977). 
Sedangkan Wordwall yaitu platform 
online yang dapat digunakan guna 
menciptakan bermacam jenis aktivitas 
pembelajaran interaktif, termasuk 
Random Cards (Ardila et al., 2023). 
Penggunaan Random Cards berbantuan 
Wordwall diharapkan dapat 
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meningkatkan literasi sains dan self-
responsibility siswa melalui kegiatan 
belajar yang menarik dan interaktif. 
Selain itu Wordwall merupakan salah 
satu dari bentuk pemanfaatan teknologi 
dalam pembelajaran yang mana 
penggunaan teknologi pada pengajaran 
memberi kemungkinan siswa 
mendapat informasi ketika proses 
belajar dan tidak ada batas oleh ruang 
ataupun waktu serta cepat. (Alfi dkk, 
2022). 

Berdasarkan latar belakang, maka 
penelitian ini memiliki tujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
Random Cards berbantuan Wordwall 
pada materi transfer energi 
antarmakhluk hidup untuk 
meningkatkan literasi sains dan self-
responsibility siswa kelas V UPT SDN 
Satriyan 03 Kabupaten Blitar. 

 
METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang 
dipergunakan berupa penelitian 
pengembangan atau Research and 
Development (R&D). Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran berupa Random 
Cards berbantuan Wordwall pada 
materi transfer energi antarmakhluk 
hidup untuk meningkatkan literasi 
sains dan self-responsibility siswa kelas 
V UPT SDN Satriyan 03 Kabupaten 
Blitar. Penelitian dan pengembangan 
Research and Development yang 
digunakan di dalam penelitian ini 
adalah model Borg and Gall 
(Emzir,2011). 

Model pengembangan 
menggunakan model Borg and Gall 
dengan urutan potensi dan masalah, 
pengumpulan data, desain produk, 
validasi desain, revisi desain, dan uji 
coba produk. Karena model Borg and 
Gall mempunyai tahapan yang 
sistematis, maka banyak dipergunakan 
dalam penelitian pengembangan. Di 
bawah ini Gambaran tahan 
pengembangan Borg and Gall yang 
dilaksanakan oleh peneliti. 

 
 
 
 
 

Bagan 1. Tahapan pengembangan Borg 
and Gall. 

 
Pengumpulan data yang 

dilakukan peneliti menggunakan 
wawancara, observasi, tes, dan angket. 
Teknik analisis data penelitian ini 
adalah analisis kuantitatif dan 
kualitatif. Analisa data kuantitatif 
diperoleh dari angket penelian ahli 
materi, media, kelayakan media dari 
guru kelas, serta tes tulis dan angket 
untuk mengetahui kemampuan siswa 
dalam peningkatan literasi sains dan 
self-responsibility siswa (Fatih, Alfi, 
Santoso, & Novianti, 2022). Selanjutnya 
analisis kualitatif penelitian ini adalah 
observasi dan wawancara. Data yang 
dikumpulkan peneliti untuk 
mengetahui sejauh mana kemampuan 
literasi sain dan self-responsibility siswa 
menggunakan rumus N-Gain. Dibawah 
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ini merupakan yang dipakai untuk 
melihat peningkatan kemampuan 
literasi sain dan self-responsibility 
siswa: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
 

 
 

Keterangan: 
Spost : Skor Post test 
Spre : Skor Pre test 
Smaks : Skor Maksimal 
Hasil perhitungan tersebut dapat 

dikategorikan sebagai berikut: 
Tabel 1 

(Klasifikasi Nilai Normalitas N-
Gain) 

Nilai Gain Kriteria  
0,70 ≤ n ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ n ≤ 0,70 Sedang  
0,00 ≤ n ≤ 0,30 Rendah 

Sumber: (Ramadhani dkk, 2020) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dijalankan untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
di kelas yang kurang beragam, 
khususnya pada pembelajaran IPAS 
materi transfer energi antarmakhluk 
hidup di kelas V. Selam ini siswa kurang 
memahami materi pembelajaran, siswa 
cenderung bosan dengan materi 
tersebut, hal ini terkjadi karena adanya 
keterbatasan media pembelajaran yang 
dipergunakan oleh guru saat kegiatan 
belajar dan mengajar. Selain itu 
menurut pendapat (Fatih, 2020) bahwa 
media dan metode yang mudah 
digunakan dalam menyampaikan 

informasi dan pengetahuan dapat 
mempengaruhi pemahaman siswa. 
Guru saat ini harus kreatif dan bisa 
beradaptasi dengan perkembangan ini 
dengan mengkombinasikan teknologi 
dan pengetahuan jadi suatu kerangka 
pembelajaran (Alfi et al., 2022). 
Rumitnya dalam membuat perangkat 
pembelajaran menjadi alasan mengapa 
guru enggan untuk membuat perangkat 
pembelajaran. Media pembelajaran jadi 
pilihan yang dapat memudahkan guru 
dalam mengajar siswa.  

Sehingga peneliti 
mengembangkan media pembelajaran 
Random Cards berbantuan Wordwall 
dengan menggunakan model penelitian 
Brog & Gall yang telah peneliti ringkas 
menjadi 6 tahapan. Berikut tahapan 
pengembangan media pembelajaran 
Random Cards berbantuan Wordwall 
berdasarkan model Brog & Gall. 
Tahap Potensi Masalah 

Berdasarkan hasil wawancara 
dengan guru di UPT SD Negeri Satriyan 
03 pada tanggal 22 November 2023, 
didapati beberapa permasalahan dalam 
pembelajaran IPA, khususnya pada 
materi transfer energi antarmakhluk 
hidup di kelas V. Pertama, siswa kurang 
memahami materi jika hanya 
menggunakan buku ajar. Kedua, siswa 
cenderung bosan dengan materi 
tersebut karena keterbatasan media 
pembelajaran yang digunakan oleh 
guru. Ketiga, guru enggan membuat 
perangkat pembelajaran karena 
rumitnya proses pembuatannya. Hal ini 
berdampak pada kurangnya semangat 
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belajar siswa dan rendahnya 
kemampuan mereka dalam menjawab 
pertanyaan guru. 

Selain itu, ditemukan juga bahwa 
literasi sains siswa rendah karena 
mereka hanya mempelajari sains 
sebatas menghafal konsep, teori, dan 
hukum, tanpa diarahkan pada proses, 
aplikasi, dan sikap ilmiah. Akibatnya, 
hasil belajar siswa dalam materi 
transfer energi antarmakhluk hidup 
juga masih rendah. 
Tahapan Pengumpulan Data 

Sumber referensi yang digunakan 
peneliti dalam menunjang 
pengembangan produk Random cards 
berbantuan wordwall materi transfer 
energi antar makhluk hidup di UPT SDN 
Satriyan 03 Kabupaten Blitar yaitu 
jurnal, buku dan internet dengan tujuan 
guna mempermudah peneliti pada 
proses penciptaan produk. 
Tahap Design Produk 

Tahapan desain produk dilakukan 
dengan melibatkan kebutuhan siswa 
untuk melihat kebutuhan siswa saat 
menggunakan media pembelajaran. 
Terutama kebutuhan siswa untuk 
meningkatkan leterasi sains dan self-
responsibility. Berikut desain media 
random cards. 

 
Tabel 1 (Media Random 

Cards) 
No

. 
Visual Keterangan 

1.  Tampilan 
depan random 

cards 

Tampilan depan 
terdiri dari: 

a. Nama media 

 
 

b. Materi 
pembelajara
n 

c. Tombol 
memulai 
random 
cards 

d. Petunjuk 
bermain  

2.  Tampilan 
langkah 
pertama 

 

 
 

Tampilan 
Langkah pertama 

terdiri dari: 
a. Tumpukan 

random 
cards 

b. Suara  
c. Pilihan 

(shuffle, 
undo, deal) 

3.  Tampilan soal 
random cards 

 
 

Tampilan soal 
random cards 
terdiri dari: 

a. Suara dari 
random 
cards 

b. Gambar 
yang 
berwarna  

c. Pemilihan 
background 
sesuai 

d. Soal kuis 
sesuai 
materi 
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4.  Permainan 
random cards 

 
 

Tampilan 
permainan 

random cards 
terdiri dari: 
a. Random 

cards dapat 
di acak  

b. Bersuara  
 

5.  Penggunaan 
random cards 

 

 
 

Tampilan 
penggunaan 

random cards 
terdiri dari: 

a. Dapat diacak  
b. Random cards 

bisa diambil 
atau dibatalkan  

c. Bersuara 
d. Gambar yang 

menarik  
e. Dapat 

diaplikasikan 
pada 
gadget/laptop 

6.  Tampilan 
depan random 

cards 
 

Tampilan depan 
terdiri dari: 

a. Nama media 
b. Materi 

pembelajaran 
c. Tombol 

memulai 
random cards 

d. Petunjuk 
bermain  

 
 

7.  Tampilan 
langkah 
pertama 

 

 

Tampilan 
Langkah pertama 

terdiri dari: 
a. Tumpukan 

random cards 
b. Suara  
c. Pilihan 

(shuffle, undo, 
deal) 

8.  Tampilan soal 
random cards 

 

 
 

Tampilan soal 
random cards 
terdiri dari: 

a. Suara dari 
random cards 

b. Gambar yang 
berwarna  

c. Pemilihan 
background 
sesuai 

d. Soal kuis 
sesuai materi 
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9.  Permainan 
random cards 

 

 
 

Tampilan 
permainan 

random cards 
terdiri dari: 

a. Random cards 
dapat di acak  

b. Bersuara  
 

10.  Penggunaan 
random cards 

 
 

Tampilan 
penggunaan 

random cards 
terdiri dari: 

a. Dapat diacak  
b. Random cards 

bisa diambil 
atau 
dibatalkan  

c. Bersuara 
d. Gambar yang 

menarik  
e. Dapat 

diaplikasikan 
pada 
gadget/laptop 

Tahap Validasi Design 
Tahap validasi merupakan 

tahapan untuk memvalidasi instrument 
dan produk. Validasi dilakukan untuk 
mencari kevalidan pada instrument 
yang akan digunakan. Tahapan validasi 
dibagi jadi 3 yaitu tahap validasi 
instrument angket dan validasi produk 
ahli. 

 
 

1) Ahli Materi 
(1) Uji Instrumen Ahli Materi 

Pada penelitian ini, 
instrumen ahli materi 
divalidasikan kepada Bapak Moh. 
Fatih, M.Pd., yang merupakan 
dosen Program Studi Pendidikan 
Sekolah Dasar di Universitas 
Nahdlatul Ulama (UNU) Blitar. 
Validasi ini dilakukan guna 
memberikan validasi bahwa 
instrumen yang akan dipakai 
dalam penelitian telah sesuai dan 
dapat mengukur aspek-aspek 
yang dibutuhkan sesuai tujuan 
penelitian. Hasil validasi 
instrumen ahli materi mendapat 
presentase sebesar 90% dengan 
kategori “sangat valid”. 

      
(2) Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi 
digunakan dengan pernyataan 
yang sesuai penjelasan materi 
yang ada di media random cards. 
Ahli materi dipersilahkan 
memberikan penilaian pada 
materi yang dikembangkan 
dalam media random cards 
divalidasi oleh Ibu Widyarnes 
Niwangtika, S.Si., M.Pd sebagai 
dosen Prodi Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar UNU Blitar. Hasil 
Validasi materi bisa dilihat 
sebagai berikut. 
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Gbr. 1 grafik validasi ahli materi 
 

Berdasarkan gambar grafik 1 
penelaian validasi ahli materi bisa 
dilihat dari presentase dari total 
presentase rata-rata validator 
mendapat 75% dengan kategori “valid” 
dapat diuji cobakan. (Sinaga. 2022) 
media yang digunakan menunjukkan 
idikator perilaku disiplin akibat 
semangat belajar yang dimiliki dan 
media random cards yang digunakan 
sangat efektif. 
2) Ahli Media 

(1) Validasi Instrumen Ahli Media 
 Validasi instrument ahli 
media dilaksankan guna melihat 
seberapa jauh kesesuaian 
instrument pengukuran ketika 
berperan sesuai dengan manfaat 
ukurnya agar data yang 
dididapatkan dapat sejalan 
sesuai tujuan adanya pengukuran 
yang dilaksanakan. Instrumen 
ahli media divalidasi Ibu Cindya 
Alfi, M.Pd sebagai dosen Prodi 
Pendidikan Sekolah Dasar UNU 
Blitar. Hasil validasi instrumen 
ahli media mendapat presentase 
sebesar 97,5% dengan kategori 
“sangat valid Ulama Blitar. Data 

dalam melaksanakan uji 
kevalidan ini menggunakan data 
kuantitatif yang disajikan dalam 
grafik sebagai berikut.Hasil Uji 
Validasi Ahli Materi. 

 
(2) Validasi Ahli Media 

 Validasi ahli media 
digunakan dengan 
mempertimbangkan kualitas 
media random cards sebagai 
bentuk media pembelajaran. Ahli 
media diharapkan untuk 
memberi nilai random cards yang 
dikembangkan sebagai media 
belajar pada materi transfer 
energi antarmakhluk. Media 
random cards divalidasi oleh 
Bapak Fernandiksa Rasta Putra 
Pratama, M.Pd sebagai dosen 
Prodi Pendidikan Guru Sekolah 
Dasar UNU Blitar. Hasil Validasi 
media bisa dilihat seperti berikut. 

 
 
 
 
 
 
 
 

    Gbr 2. validasi ahli media 
 
Berdasarkan grafik 2 

penilaian ahli media bisa dilihat 
dari total hasil rata-rata validator 
yaitu 86% dengan kategori 
“sangat valid”. (Galuh Pradani. 
2022) hasil media random cards 
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berbantuan wordwall mampu 
meningkatkan minat belajar 
siswa yang dilihat dari aspek 
keaktifan siswa.  

3) Validasi Respon Guru 
(1) Validasi Instrumen Respon 

Guru 
 Validasi instrument respon 
guru dilaksanakan guna 
mengetahui seberapa tepat 
sebuah instrument 
pengukuran dalam 
pengambilan peran sesuai 
dengan manfaat ukurnya 
yaitu data yang dididapat 
sinkron dengan tujuan 
dilakukannya pengukuran 
tersebut. Instrumen respon 
guru divalidasi oleh Ibu 
Cindya Alfi, M.Pd sebagai 
dosen Prodi Pendidikan 
Sekolah Dasar UNU Blitar. 
Hasil validasi instrument 
respon guru mendapatkan  
presentase rata-rata validator 
diperoleh 100% dengan 
kategori “layak diuji cobakan 
tanpa revisi”. 
 

(2) Validasi Respon Guru 
 Validasi respon guru 
dilaksanakan guna 
mengetahui seberapa jauh 
kesesuaian bentuk instrument 
pengukuran ketika 
menjalankan manfaat ukurnya 
berupa data yang didapatkan 
bisa sejalan da sesuai dengan 
tujuan dilakukannya 

pengukuran tersebut. Validasi 
respon guru divalidasi oleh Ibu 
Siti Zulfa Istiqomah selaku 
guru kelas V UPT SDN Satriyan 
03. Hasil validasi respon guru 
dapat ditunjukkan pada grafik 
sebagai berikut. 

 
 
 
 
 
 
 

Gbr 3. Validasi respon guru 
       Berdasarkan gambar grafik 
grafik 3 penilaian validasi 
respon guru dapat diamati pada 
hasil presentase rata-rata 
validator yaitu 100% dengan 
kategori “sangat baik”. 
 

4) Uji Reabilitas 
Uji reliabelitas merupakan uji 

yang dilakukan guru mengukur 
konsistensi instrumen yang telah 
dibuat oleh peneliti. (Yusup, 2018) 
penggunaan uji reliabelitas ini melalui 
uji coba yang berbentuk alpha cronback 
menggunakan bentuk penilaian seperti 
essay, angket atau kuesioner. Uji 
reliabelitas dilakukan untuk mengukur 
kevalidan soal pada tes yang akan 
diujikan dengan bantuan penghitungan 
menggunkan SPSS. Hasil dari 
penghitungan uji reliabilitas berbentuk 
alpha cronback oleh peneliti 
berdasarkan uji reliabilitas tes tulis 
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aspek literasi sains dan uji reliabilitas 
aspek self-resposibility sebagai berikut. 

 
 

Tabel 2 
(Uji Reliabelitas Tes Tulis 

Aspek Literasi Sains) 
Alpha Cronback N Of Item  

0.782106782 
 

8 

 
Berdasarkan uji reliabilitas 

menggunakan SPSS dapat dikatakan 
reliabel dengan kategori alpha 
cronback 0,782 dengan total item 8 
yang ada pada kreteria 0,70 < 𝑟11< 0, 90 
dengan kreteria reliabelitas tinggi. 

Tabel 3 
(Uji Reabilitas Kuisioner 

Aspek Self-Responsibility) 

 
Berdasarkan uji 

reliabilitas menggunakan SPSS 
dapat dikatakan reliabel dengan 
kategori alpha cronback 0,782 
dengan jumlah item 8 yang 
berada pada kreteria 0,70 < 𝑟11< 
0, 90 dengan kreteria 
reliabelitas tinggi.  

 
Tahap Revisi Design 
1) Saran Ahli Materi 

Hasil validasi ahli materi 
memperlihatkan bahwa materi 
dinyatakan "valid" dan dapat 
digunakan dalam pembelajaran. 

Ahli menyarankan penambahan 
gambar, perbaikan penulisan, dan 
penjelasan lebih rinci pada kata-
kata sulit agar siswa mudah 
memahami.  

2) Saran Ahli Media 
Ahli media menilai aspek fisik 

media pembelajaran. Hasil validasi 
menyatakan media "sangat valid", 
sehingga dapat diujicobakan. Ahli 
media juga memberi saran untuk 
perbaikan media. 

3) Saran Validasi Tes Tulis Aspek 
Literasi Sains 
        Literasi sains merupakan 

aspek yang akan ditingkatkan 
menggunakan media random cards 
berbatuan wordwall. Melalui 
masalah yang telah dipaparkan 
sebelumnya bahwa literasi sains di 
kelas V UPT SDN Satriyan 03 
Kabupaten Blitar Kurang. Pada 
peningkatan literasi sains, memiliki 
indikator-indikator untuk mencapai 
keberhasilan peningkatan literasi 
sains. Berikut indikator literasi 
sains: mengidentifikasi masalah-
masalah ilmiah, mendeskripsikan 
fenomena secara ilmiah, 
memanfaatkan bukti ilmiah  
menurut PISA (OECD, 2015). 
Validator juga memberikan saran 
berupa penyesuaian soal literasi 
sains dengan indikator literasi sains. 

4) Saran Kuisoner Aspek Self-
Responsibility. 
            Self-responsibility merupa -
kan aspek yang akan ditingkatkan 
melalui media random cards 

Alpha Cronback N Of Item  
0.730835612 
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berbantuan Wordwall. Indikator 
self-responsibility mencakup 
penyerahan tugas sesuai deadline, 
pengerjaan menurut petunjuk, dan 
tugas merupakan karya sendiri. 
Validator memberikan saran 
penyesuaian kuesioner self-
responsibility dengan indikator 
tersebut. 

Uji Coba Produk 
Random Cards berbantuan 

Wordwall siap diujicobakan setalah 
melalui validasi-validasi. Tahap uji coba 
dilakukan dengan tes tulis 
menggunakan pretest-postest dan 
pengisian pra-kuisoner post-kuisoner. 
1) Pre- Test dan Post Test 

Tahap pertama dalam uji coba 
Random Cards berbantuan 
Wordwall pada materi transfer 
energi antarmakhluk hidup kelas V 
UPT SDN Satriyan 03 yaitu pretest. 
Siswa mengisi tes tulis sebelum 
melihat media, untuk melihat 
kemampuan letrasi sains siswa 
sebelumnya. Siswa yang mengisi tes 
tulis sebanyak 14 siswa. Dalam 
pengisian pre-test dilakukan diawal 
pembelajaran. Selanjutnya 
dilaksanakan pembelajaran seperti 
biasa. Tahap kedua dalam uji coba 
Random Cards berbantuan 
Wordwall yaitu post-test. Siswa 
mengisi tes tulis sesudah melihat 
media, tahap ini untuk melihat 
kemampuan letrasi sains siswa 
dengan dibandingkan pada 
kemampuan literasi sains pre-test. 

 

 
 
 
 
 
 
 

Gbr. 4 grafik Nilai Pre-test dan Post-
Test Literasi Sains 

Berdasarkan hasil pre-test dan 
post-test di atas serta perhitungan 
N-Gain yang telah dilakukan, maka 
diperoleh hasil akhir 0,782. Dengan 
demikian N-Gain yang diperoleh 
termasuk dalam kategori tinggi 
karena 0,70 ≤ n ≤ 1,00. 

2) Pra-Kuisioner dan Post-Kuisioner. 
Tahap pertama dalam uji coba 

Random Cards berbantuan Wordwall 
pada materi transfer energi 
antarmakhluk hidup kelas V UPT 
SDN Satriyan 03 yaitu pra-kuisoner. 
Siswa mengisi kuisoner sebelum 
melihat media, untuk melihat 
kemampuan self-responsibility siswa 
sebelumnya. Siswa yang mengisi 
kuisiner sebanyak 14 siswa. Dalam 
pengisian pra-kuisoner dilakukan 
diawal pembelajaran. Selanjutnya 
dilaksanakan pembelajaran seperti 
biasa. Tahap kedua dalam uji coba 
Random Cards berbantuan Wordwall 
yaitu post-kuisoner. Siswa mengisi 
kuisoner sesudah melihat media, 
tahap ini untuk melihat kemampuan 
self-responsibility siswa dengan 
dibandingkan pada kemampuan self-
responsibility pra-kuisoner. 
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Gbr. 5 Nilai Pra-kuisoner dan Post-
kuisoner Self-Responsibility 

 
Berdasarkan hasil pra-kuisoner 

dan post-kuisoner di atas serta 
perhitungan N-Gain yang telah 
dilakukan, maka diperoleh hasil akhir 
0,942. Dengan demikian N-Gain yang 
diperoleh termasuk dalam kategori 
tinggi karena 0,70 ≤ n ≤ 1,00. 

 (Fatih et al., 2024) dalam 
penelitiannya menyebutkan 
bawasannya peningkatan literasi sains 
melalui pre-test total 74,28% dan post-
test total 92,14% yang masuk kategori 
yang sangat baik. Peningkatan self-
responsibility siswa kelas V UPT SDN 
Satriyan 03 Kabupaten Blitar 
ditentukan dari beberapa banyak siswa 
yang mengisi kuisoner yang telah 
ditentukan melalui pra-kuisoner dan 
post-kuisoner. Menurut hasil yang 
didapat rata-rata skor pra-kuisoner 
adalah 19,28 dan rata-rata skor post-
kuisoner adalah 31,21 hal ini 
menunjukan bahwa dari nilai post-
kuisoner lebih meningkat dari nilai pra-
kuisoner. Jadi dapat disimpulkan 
bahwa terdapat perbedaan yang 
terlihat terhadap pemanfaatan media 

pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall.   

Berdasarkan hasil pra-kuisoner 
dan post-kuisoner di atas serta skor 
hitung N-Gain yang sudah dijalankan, 
maka mendapat total akhir 0,942. 
Dengan begitu N-Gain yang dihasilkan 
masuk dalam kategori tinggi karena 
0,70 ≤ n ≤ 1,00. Hasil penelitian ini 
sejalan dengan penelitian yang 
dilaksankan oleh (Tatsa Galuh Pradani, 
2022) Menunjukkan pemanfaatan 
lingkungan belajar berkemampuan 
Wordwall terverifikasi efektif 
meningkatkan minat belajar dan 
motivasi belajar IPA siswa di sekolah 
dasar. Hal ini dapat dilihat dari 
peningkatan aktivitas siswa ketika 
pembelajaran daring, seperti 
menyelesaikan gap rutin, menyerahkan 
tugas tepat waktu, dan aktif bertanya 
tentang konten yang kurang jelas. 
Berbeda dengan pembelajaran daring 
yang hanya memberikan petunjuk 
bacaan atau ringkasan materi. Media 
Wordwall berusaha meningkatkan 
partisipasi dan semangat siswa dalam 
proses pembelajaran sehingga lebih 
termotivasi. 

          Menurut hasil identifikasi 
diatas bisa dilihat bahwa media 
pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall sering 
dikembangkan dan dimanfaatkan 
sebagai media pembelajaran. Sejalan 
dengan penelitian (Fatih, 2020) media 
pembelajaran dan metode yang mudah 
diaplikasikan dalam proses mengajar 
dapat mempengaruhi pemahan siswa. 
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Hasil penelitian media pembelajaran 
random cards berbantuan wordwal 
yang selesai dilakukan menunjukkan 
hasil layak dipergunakan menjadi 
media pembelajaran, dan juga memberi 
dampak positif ketika proses 
pembelajaran. 
 
SIMPULAN  

Pengembangan media 
pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall ini 
mempergunakan model 
pengembangan Brog and Gall sinkron 
dengan langkah-langkah yaitu 
kemampuan dan masalah, 
mengumpulkan data, desain produk, 
validasi desain, merevisi desain, dan uji 
coba produk. Penelitian ini 
menghasilkan produk berupa media 
pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall. Pengembangan 
media random cards berbantuan 
wordwall berdasarkan pada 
permasalahan yang terjadi di sekolah. 
Hasil pengembangan media ini 
digunakan sebagai media guna 
meningkatkan kemampuan literasi 
sains dan self-responsibility siswa kelas 
V. 

Kevalidan dan kelayakan media 
pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall dapat dilihat dari 
hasil skor hitung dari validasi ahli 
media yang telah dijalankan, maka 
didapat hasil 98% sesuai kriteria sangat 
valid, dan hasil akhir dari validasi ahli 
materi didapat sebanyak 73% masuk 
kriteria valid. Uji kelayakan oleh respon 

guru didapat hasil 100%, jika jarak 
presentase sejumlah 82% - 100% maka 
produk yang dikembangkan masuk 
pada kreteria sangat layak. 

Peningkatan media pembelajaran 
random cards berbantuan wordwall ini 
bisa diamati dari skor rata-rata 
peningkatan literasi sains yang 
menunjukkan nilai post-test lebih tinggi 
dari nilai pre-test yaitu nilai post-test 
dengan rata-rata 89,28 dan pre-test 
dengan rata-rata 58,03. Perbedaan 
yang signifikan juga dibuktikan pada 
hasil perhitungan N-Gain yang selesai 
dilaksanakan, hingga didapat skor akhir 
0,782. Dengan demikian N-Gain yang 
didapat termasuk kategori tinggi 
karena 0,70 ≤ n ≤ 1,00. Sehingga ini 
disimpulkan bahwasanya media 
pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall mampu 
meningkatkan kemampuan literasi 
sains siswa kelas V UPT SDN Satriyan 
03 Kabupaten Blitar. 

Peningkatan media pembelajaran 
random cards berbantuan wordwall ini 
dapat diamati dari skor rata-rata 
peningkatan self-responsibility yang 
menggambarkan nilai post-kuisoner 
lebih baik dari nilai pra-kuisoner yaitu 
nilai post-kuisoner dengan rata-rata 
31,21 dan pra-kuisoner dengan rata-
rata 19,28. Perbedaan yang signifikan 
juga dibuktikan pada hasil perhitungan 
N-Gain yang selsesai dilaksanakan, 
maka didapat total akhir 0,942. Dengan 
kata lain N-Gain yang didapat bisa 
masuk dalam kategori tinggi karena 
0,70 ≤ n ≤ 1,00. Sehingga dapat 
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disimpulkan bahwa media 
pembelajaran random cards 
berbantuan wordwall dapat dinilai valid 
dan meningkatkan kemampuan self-
responsibility siswa kelas V UPT SDN 
Satriyan 03 Kabupaten Blitar. Menurut 
(Fatih, 2018) “valid atau baik” 
mengandung arti bahwa media yang 
dikembangkan  memenuhi dan sinkron 
dengan tujuan pembelajaran. 
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