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Universitas Sriwijaya

ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “’Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi
Berbasis Website Wordwall Materi Perkembangan Kolonialisme Belanda di
Palembang Kelas XI SMA Srijaya Negara Palembang™ memuat data mengenai
kolonialisme Belanda di Palembang. Penelitian ini telah dilakukan dan diterapkan
di kelas XI IPS 1 di SMA Srijaya Negara Palembang. Tujuan dari penelitian ini
adalah bagaimana mengembangkan game edukasi berbasis website wordwall pada
mata pelajaran sejarah kelas X1 yang valid serta efektif. Penelitian ini merupakan
jenis penelitian pengembangan yang menggunakan model Allesi & Trollip dengan
langkah-langkah yang meliputi 1) Perencanaan (Planning),2) Desain (Design), 3)
Pengembangan (Developmen). Tingkat kevalidan game edukasi dinilai ahli materi,
ahli media, serta ahli bahasa. Ahli materi memberikan nilai sebesar 3,73 defigan
kategori valid, ahli mmedia memberikan nilai sebesar 4,53 dalam kategori sangat
valid, dan ahli bahasa memberikan nilai sebesar 4,15 dalam kategori valid. Efek
potensial game edukasi berbasis website wordwall ini terlihat pada peningkatan
hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan game edukasi pada tahap field
test sebesar 45,3% dengan N-gain sebesai 0,71. Hal ini menunjukkan bahwa game
edukasi berbasis website wordwall materi perkembangan kolonialisme Belanda di
Palembang valid dan efektif.

Kata Kunci : pengembangan, game edukasi, wordwall, validitas, efektifitas

Muhammad Reza Pahlevi, M.Pd.
NIP. 199202292019031013
\
engetghui

Koordinator Program Studi Pendidikan Sejarah

Muhammad ReZa Pahlevi, M.Pd.
NIP. 199202292019031013

Xvii



Universitas Sriwijaya

ABSTRACT

This research titled "Development of wordwall website-based educational games
on the Development of Dutch Colonialism in Palembang class XI SMA Srijaya
Negara Palembang" contains data about Dutch colonialism in Palembang, this
research has been conducted and applied in class XI IPS 1 at SMA Srijaya Negara
Palembang. The purpose of this research is how to develop educational games
based on the wordwall website in class XI history subjects that are valid and
effective. The research is a type of development research that uses the Allesi &
Trollip model with steps that include 1) planning, 2) design, 3) development. The
level of validity of the educational game was assessed by material experts, media
experts, and linguists. Material experts gave a score of 3.73 in the valid category,
media experts gave a score of 4.53 in the very valid category, and linguists gave a
score of 4.15 in the valid category. The potential effect of this wordwall website-
based educational game can be seen in the increase in learning outcomes before
and after using the educational game at the field test stage by 45.3% with an N-
gain of 0.71. This shows that the wordwall website-based educational game on the
development of Dutch colonialism in Palembang is valid and effective.

Keywords: development, educational game, wordwall, validity, effectiveness
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini dunia telah memasuki era society 5.0, dimana teknologi informasi
berkembang pesat dan memberikan imbas terhadap kehidupan salah satunya dunia
pendidikan (Hikmat, 2022). Pendidikan dituntut harus bisa mengimbangi
perkembangan teknologi, melalui penyesuaian yang dilakukan pada proses
pembelajaran yang diharapkan mampu meningkatkan kualitas mutu pendidikan
(Salsabila & Agustian, 2021).

Sallis mengemukakan untuk meningkatkan kualitas mutu pendidikan perlu
memperhatikan beberapa indikator, salah satu diantaranya yaitu sumber daya
berlimpah (plentiful resources) yang merujuk kepada sumber daya manusianya
yaitu guru (Fadhli, 2017). Guru adalah tenaga pengajar yang memiliki peran
penting dalam meningkatkan mutu pendidikan, karena Guru diibaratkan ujung
tombak pendidikan, yang berinteraksi secara langsung kepada peserta didik
(Kodrat, 2019).

Sesuai dengan UUD No 14 tahun 2005 pasal 4 tentang guru dan dosen,
menegaskan bahwa guru adalah agen pembelajaran yang berfungsi untuk
meningkatkan mutu pendidikan nasional. Peningkatan mutu tersebut dapat dilihat
dari keprofesionalisme seorang guru. Keprofesionalisme tersebut dapat
diidentifikasi dari peranan guru sebagai, fasilitator, demonstrator, pengelola kelas,
mediator dan evaluator (Sastrawan, 2016).

Dari kelima peran guru tersebut, peranan mediator sangat penting bagi guru
sebagaimana Asnawir (2002:18) mengatakan bahwa media adalah faktor penting
dalam kelancaran proses pengajaran (Wulandari et al., 2023). Maksudnya, melalui
peranan mediator guru dapat menyesuaikan media pembelajaran yang tepat sesuai
dengan karakteristik peserta didik dengan harapan peserta didik dapat memahami
penyampaian materi. Untuk itu guru harus kreatif dan inovatif dalam melakukan

pengembangan media pembelajaran, sehingga materi yang disampaikan dapat



dengan mudah dipahami peserta didik (Kirom, 2017).

Di era saat ini, kelancaran penyampaian materi saja tidak cukup. Pendidik
dituntut mahir dalam menggunakan teknologi untuk membantu pendidikan dalam
mencetak generasi yang bermutu di era abad digital (Rahayu et al., 2022). Untuk
itu diperlukan kegiatan belajar mengajar yang terarah sesuai dengan teori
belajar. Terdapat beberapa teori belajar yang dapat digunakan guru untuk
memahami peserta didik dalam belajar salah satunya teori konstruktivisme.

Konstruktivisme adalah teori yang bersifat membangun kemampuan dan
pemahaman peserta didik dalam proses belajar (Suhendi et al., 2021). Sejalan
dengan pendapat Shymansky yang mengatakan bahwa konstruktivisme adalah
kegiatan aktif, dimana peserta didik membina diri sendiri dengan memahami
sendiri apa yang telah dipelajarinya selama proses pembelajaran (Liron et al.,
2019). Selaras dengan Shymansky, Jean Piaget juga mendeskripsikan teori
konstruktivisme yaitu teori yang menekankan aktivitas belajar ditentukan oleh
diri sendiri yang berkembang dari pengalaman setiap individu (Kouicem, 2020).

Teori ini sangat cocok dengan perkembangan kurikulum pendidikan di
Indonesia pada saat ini, yang menuntut peserta didik harus aktif dalam belajar.
Untuk mendorong keaktifan tersebut, guru berperan penting dalam menciptakan
stimulus yang baik yang mampu mengajak peserta didik untuk aktif dalam
kegiatan pembelajaran (Eordegh et al., 2022).

Realitanya tidak semua guru mampu memberikan stimulus yang efektif,
dikarenakan banyak guru yang masih belum bisa menyesuaikan diri dalam
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi. Hal ini dapat dilihat dari
beberapa penelitian terkait problematika dalam pendidikan, salah satunya
penelitian yang dibahas oleh Febrizka Alya Rahma, dkk yang berjudul
“’Problematika Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Digital”’.

Hasil penelitian tersebut merujuk kepada guru senior maupun guru muda
yang gagap teknologi, dikarenakan para guru terlalu nyaman dengan kebiasaan
mengajar secara konvensional sehingga menyebabkan pembelajaran cenderung

mononton karena tidak adanya kreativitas pada media pembelajaran



(Rahma et al., 2023).

Hal tersebut akan berdampak terhadap hasil belajar peserta didik, untuk itu
para guru perlu melakukan perbaikan dalam meningkatkan keprofesionalisme
dengan cara memahami karakteristik keterampilan mengajar guru abad 21 vyaitu,
1) Memfasilitasi serta menginspirasi belajar dan kreativitas peserta didik, 2)
Merancang serta mengembangkan pengalaman belajar dan assesmen era digital,
3) Sebagai model cara belajar di era digital, 4) Mendorong serta menjadi model
tanggung jawab dan masyarakat digital, 5) Berpartisipasi dalam pengembangan
serta kepemimpinan professional (Tarihoran, 2019).

Kelima karakteristik tersebut sangat perlu untuk dipahami guru dalam
pembelajaran era saat ini. Salah satunya yaitu guru harus mampu merancang dan
mengembangkan pengalaman belajar dan asesmen era digital. Maksudnya guru
dapat meningkatkan kreativitas mereka melalui rancangan pengembangan media
pembelajaran yang inovatif salah satunya dapat melalui pengembangan media
pembelajaran berbasis Game edukasi.

Game edukasi merupakan media permainan yang bersifat mendidik dan
menyenangkan. Media permainan dengan penyajian materi pembelajaran yang
mudah digunakan peserta didik dalam memahami materi dengan cara
mengeksplor pengetahuan nya selama mengikuti pembelajaran tanpa adanya rasa
bosan (Anastasiadis et al., 2018). Selain itu Game edukasi juga memiliki banyak
manfaat antara lain peserta didik dapat meningkatkan kemampuan berbahasa,
berpikir serta berinteraksi dengan lingkungan (Hamka & Gani, 2016).

Didukung dengan perubahan pendidikan saat ini, dimana rata-rata setiap
individu tidak terlepas dari smartphone (Rosita et al., 2022). Hal ini dapat dilihat
dari fenomena pengharusan penggunaan smartphone ketika masa pandemi
melanda. Dimana smartphone menjadi salah satu solusi alternatif pada proses
pembelajaran dilangsungkan yang kemudian sampai saat ini diterapkan di
sekolah. Dikarenakan pendidikan di era society menuntut guru dan peserta didik
harus mahir dalam menggunakan teknologi termasuk penggunaan smartphone
(Rahmawati et al., 2021).



Didukung dengan salah satu penelitian dari Dhuhrotul Khariyah dan
Muhammad Thohir yang berjudul ° Aspek Sosial Kognitif Siswa dalam
Mengadaptasikan Teknologi di Era Society 5.0’. Dimana hasil penelitian
menunjukkan peranan smartphone sangat memberikan pengaruh terhadap dunia
pendidikan terutama dalam menyiapkan peserta didik yang siap diera abad digital
melalui peserta didik dapat memanfaatkan smartphone sebagai fleksibilitas kerja
dan berpikir (Khoiriyah & Thohir, 2023). Melalui fenomena tersebut menjadi
faktor pendukung dalam pengembangan game edukasi dalam pembelajaran.
Dilihat dari keunggunlan game edukasi sendiri yang praktis dan dapat diakses
kapanpun, mampu membantu guru mempermudah pembelajaran serta mengasah
skill dan kreativitas guru dalam menciptakan media pembelajaran yang baik
berbantuan website wordwall.

Pada penelitian ini penulis memilih SMA Srijaya Negara Palembang sebagai
tempat penelitian penerapan pengembangan media game edukasi berbasis website
wordwall. Hal ini dikarenakan SMA Srijaya Negara Palembang merupakan salah
satu sekolah yang memiliki kelengkapan fasilitas pembelajaran serta
memperbolehkan peserta didik untuk membawa smartphone ke sekolah. Melalui,
kelengkapan fasilitas tersebut mampu mendukung penelitian Pengembangan
Media Game Edukasi Berbasis Website Wordwall Materi Perkembangan
Kolonialisme di Palembang Kelas X1 SMA Srijaya Negara Palembang.

Adapun langkah awal yang dilakukan penulis yaitu mengambil data melalui
penyebaran google form atau kuisioner kepada peserta didik kelas XI yamg
memperoleh hasil bahwasanya peserta didik mengalami kebosanan pada saat
mengikuti pembelajaran sejarah. Selain itu peneliti juga memperoleh informasi
permasalahan lainnya, seperti guru yang hanya menggunakan metode ceramah
dan PPT saja sehingga menjadikan pembelajaran menonton atau kurang efektif
dan tidak sejalan dengan tuntutan kurikulum dan perkembangan zaman.

Maka dari itu peneliti, ingin memberikan solusi untuk permasalahan
tersebut, melalui penginovasian media pembelajaran yang menyenangkan berupa
pengembangan game edukasi berbantuan website wordwall yang berisikan teks

dan gambar yang mampu menimbulkan komunikasi dua arah sehingga dapat



meningkatkan efektivitas peserta didik dalam pembelajaran sejarah.

Didukung dengan adanya beberapa penelitian sebelumnya mengenai
pengembangan game edukasi berbasis website wordwall menjadi salah satu alasan
dipilihnya pengembangan media ini seperti penelitian yang pernah dibahas oleh
Nurhikmah dengan Judul ’Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi
Berbasis Android Pada Materi Logika Matematika Untuk Siswa Kelas XI Man
Luwu®” Memperoleh hasil kriteria valid dengan hasil persentase 95% ¢’Sangat
Valid”’ dari ahli materi dan media 85% ‘’Sangat Valid’’. Untuk uji praktis
diperoleh persentase 91% ‘’Sangat Praktis’’ oleh pendidik dan 83% ‘’Sangat
Praktis’” dari peserta didik (Nurkhimah, 2022).

Penelitian kedua dilakukan oleh Maria Tul Qibthiyah dengan judul *’
Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Berbantuan Media Wordwall Terhadap
Hasil Belajar Siswa Materi Invertebrata Kelas X IPA di SMA Negeri 4 Jember
Tahun Pelajaran 2021/2022°° diperoleh kesimpulan bahwasanya hasil belajar
posttest kelas eksperimen serta kelas kontrol mempunyai nilai Asymp. Sig.(2-
tailed) 0,006 & It; 0,05 hingga HO ditolak. Artinya terdapat pengaruh dari
pemanfaatan media wordwall dengan perbandingan hasil posttest kelas
eksperimen sebesar 87,27 dan hasil posttest kelas kontrol sebesar 80,14
(Qibthiyah, 2022).

Penelitian selanjutnya berjudul ‘’Pengaruh Aplikasi Wordwall Terhadap
Hasil Belajar Menyimak Teks Biografi Di Smas Triguna Utama Tahun Pelajaran
2021/2022°” Penelitian ini dilakukan oleh Aldika Rohmatunnisa. Hasil penelitian
membuktikan ada pengaruh media pendidikan memakai aplikasi wordwall
terhadap hasil belajar siswa di kelas X IPS 2 SMAS Triguna Utama. Perolehan
rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 91 serta kelas kontrol sebesar 76.
Analisis informasi memakai uji Independent Sample T-Test dari hasil perhitungan
diperoleh taraf signifikansi (Sig.) sebesar 0,000 signifikansi lebih kecil dari 0, 005
(0,000 & It; 0,005), hingga Ho ditolak serta Ha diterima. Maksudnya, ada

pengaruh positif dari aplikasi wordwall (Rohmatunnisa, 2022).



Dari  beberapa penelitian diatas menunjukkan bahwa penelitian
pengembangan media pembelajaran game edukasi adalah penelitian yang
menghasilkan perangkat pembelajaran yang efektif dan efisien. Namun dari ketiga
penelitian di atas hanya diujicobakan dalam pengembangan media pembelajaran
Matematikan, Biologi dan Bahasa. Sedangkan untuk mata pelajaran Sejarah
belum ada yang mengembangkan media pembelajaran game edukasi berbasis
website wordwall.

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul ¢’Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi
Berbasis Website Wordwall Materi Perkembangan Kolonialisme Belanda di
Palembang Kelas XI SMA Srijaya Negara Palembang.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, diperoleh rumusan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran game edukasi
berbasis website wordwall materi perkembangan kolonialisme Belanda
di Palembang kelas XI SMA Srijaya Negara Palembang?
2. Bagaimana efektifitas pengembangan media pembelajaran game edukasi
berbasis website wordwall materi perkembangan kolonialisme Belanda

di Palembang kelas XI SMA Srijaya Negara Palembang?

1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian yang diharapkan yaitu:

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran game
edukasi berbasis website wordwall materi perkembangan kolonialisme
Belanda di Palembang kelas XI SMA Srijaya Negara Palembang.

2. Untuk mengetahui efektifitas pengembangan media pembelajaran game
edukasi  berbasis website wordwall pada materi perkembangan
kolonialisme Belanda di Palembang kelas XI SMA Srijaya Negara

Palembang.



1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini :

1. Manfaat teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat
bagi dunia pendidikan dalam memperluas wawasan pengembangan
media pembelajaran yang kreatif.

2. Manfaat praktis
a) Bagi peserta didik mampu meningkatkan minat belajar peserta
didik dalam pembelajaran sejarah.

b) Bagi guru sebagai alternatif penggunaan bahan ajar yang
menarik serta mengasah  kreativitas guru dalam  memanfaatkan
perkembangan teknologi pembelajaran sejarah.

c) Bagi peneliti sebagai tambahan pengetahuan dalam membuat media
game edukasi berbasis website wordwall materi perkembangan
kolonialisme Belanda di Palembang kelas XI SMA Srijaya Negara

Palembang.
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