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HALAMAN PERSEMBAHAN

Bismillahirrahmanirrahim, Alhamdulillah Alhamdulillah
Alhamdulillahirabbil alamin

Dengan penuh rasa hormat dan kasih sayang, karya ini kupersembahkan

kepada orang-orang yang senantiasa menjadi sumber semangat, doa, dan inspirasi

dalam setiap langkah perjuangan ini:
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Teruntuk kedua orang tuaku, Bapak Yaliman dan Ibu Jamilah Hartinah.
Sumber kekuatan dan semangat dalam setiap langkahku. Terima kasih atas
kasih sayang yang tak pernah lelah, doa yang tak pernah putus, serta
pengorbanan yang tak terhitung. Terima kasih untuk semua uang yang
dikeluarkan untuk pendidikanku, baju yang nyaman, makanan yang selalu
enak, tempat tinggal yang aman, dan semua kebahagiaan yang telah kalian
usahakan untukku. Terima kasih telah menjadi alasan terbesarku untuk
terus berjuang, terus memberikan semangat di saat aku mulai menyerah,
dan tak pernah lelah meyakinkanku bahwa aku bisa. Segala pencapaian ini
takkan pernah terwujud tanpa kehadiran, dukungan, dan restu kalian.
Semoga karya ini menjadi secuil kebahagiaan bagi kalian yang selalu
kusebut dalam setiap doa.

Teruntuk Yafindo Nopiyanza. Kakakku tersayang tempat cerita, sosok
panutan yang selalu aku banggakan. Terima kasih karena selalu menjadi
yang pertama untuk memahami, yang diam-diam mengusahakan semua hal
yang aku inginkan, dan menjadi tempat ternyaman untuk kembali saat
dunia terasa melelahkan. Terima kasih karena selalu mengingatkan aku
untuk mengejar pendidikan tinggi.

Teruntuk keluarga besar. Terima kasih atas doa, dukungan, dan perhatian
yang tak pernah putus. Kehadiran kalian selalu memberi kehangatan dan
semangat dalam setiap langkahku.

Kepada Pembimbing Akademik Bapak Muhammad Reza Pahlevi, M.Pd
sekaligus Koordinator Program Studi Pendidikan Sejarah terima kasih atas

bimbingan, arahan, dan kesabaran dalam membimbing saya menyelesaikan
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skripsi ini. Tidak hanya sebagai pengajar, namun juga sebagai sosok yang
tulus mendorong saya untuk berkembang. Semoga segala kebaikan dan
ilmu yang telah Bapak berikan menjadi amal jariyah, dan Allah senantiasa
membalasnya dengan kesehatan, keberkahan, serta kemudahan dalam
setiap langkah.

Kepada selurunh Dosen Program Studi Pendidikan Sejarah Bapak Drs,
Alian, M.Hum., Ibu Prof. Dr. Farida, M.Si., Bapak Drs. Syafruddin Yusuf,
M.Pd., Ph.D., Ibu Dr. L. R. Retno Susanti, M.Hum., Ibu Dra. Sani Safitri,
M.Si., Ibu Dr. Hudaidah, M.Pd., Bapak Dr. Dedi Irwanto, M.A., Bapak Dr.
Syarifuddin, M.Pd., Ibu Aulia Novemy Dhita, M.Pd., Bapak M. Reza
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S.Pd.,, M.Hum., staf administrasi, serta seluruh pihak yang telah
memberikan ilmu, bantuan, dan dukungan selama masa studi. Terima kasih
atas setiap kontribusi yang telah menjadi bagian penting dalam proses
pembelajaran dan pertumbuhan hingga mencapai tahap ini. Semoga segala
kebaikan dan dedikasi yang telah diberikan menjadi amal yang tak terputus.
Kepada Kepala Sekolah, Wakil Kepala Sekolah, Bapak Meidi Yuda Putra,
S.Pd selaku pendidik mata pelajaran Sejarah, Wali Kelas kelas X1 Axio dan
DKV, serta seluruh peserta didik kelas XI SMK PGRI Tanjung Raja.
Terima kasih atas sambutan yang hangat, kerja sama, serta kesempatan
yang telah diberikan kepada saya selama proses penelitian ini berlangsung.
Dukungan, waktu, dan keterbukaan Bapak/lIbu serta para peserta didik telah
menjadi bagian yang sangat berarti dalam menyelesaikan skripsi ini.
Semoga Allah SWT membalas setiap kebaikan dengan pahala dan
keberkahan yang melimpah.

Teruntuk sahabat cantikku, Reza Anugrah Pratama. Terima kasih telah
menjadi sahabat yang selalu ada, sejak masa putih abu-abu hingga hari ini.
Berbagi cerita, menjadikan aku tempat bercerita paling nyaman, dan

menjadi pendengar yang selalu hadir tanpa menghakimi. Terima kasih atas
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segala dukungan, perhatian, dan keikhlasanmu selama ini. Kamu bukan
sekadar sahabat, tapi juga bagian dari perjuanganku. Rasa terima kasihku
padamu tak pernah cukup untuk menggambarkan betapa berharganya
kehadiranmu.

Teruntuk Cegilku, Alya dan Zahra terima kasih karena selalu ada saat
dibutuhkan. Menemani selama di perantauan, membuat tempat yang
awalnya terasa asing menjadi lebih nyaman. Kebaikan, perhatian, dan
kebersamaan kalian berarti banyak untukku. Kalian sudah menjadi seperti
keluarga di tanah yang jauh dari rumah. Momen-momen kecil yang terasa
hangat itu tidak akan pernah terlupakan.

Teruntuk teman-temanku, grup “Jalan Kaki”. Salsa, jarevsi, apri, yunisa,
tiara, devita terima kasih untuk cerita di setiap langkah kaki saat pulang
dari kampus. Kalian menjadi tempat bertukar pikiran, saling menguatkan,
dan membuat hari-hari terasa lebih ringan. Terima kasih telah menjadi
bagian dari perjalanan ini. Bersama kalian, hal-hal sederhana pun terasa
berharga. Semoga kita bertujuh menjadi orang sukses di masa depan seperti
apa yang selalu kita ucapkan saat bercanda.

Teruntuk teman-teman satu bimbingan terima kasih atas kebersamaan,
semangat, dan saling dukung selama proses panjang ini. Diskusi, tanya
jawab, hingga sama-sama berjuang menyelesaikan skripsi semua itu
menjadi bagian penting yang tak akan terlupakan. Terima kasih telah
menjadi teman seperjuangan yang menyenangkan dan menguatkan.
Teruntuk teman-teman Angkatan 2021 terima kasih atas kebersamaan
selama masa perkuliahan. Untuk tawa di sela tugas yang menumpuk, kerja
kelompok yang melelahkan, saling membantu saat kesulitan, dan semangat
yang tak pernah habis. Kelas bukan hanya tempat belajar, tapi juga tempat
tumbuh bersama. Senang pernah menjadi bagian dari kalian.

Teruntuk teman-teman BEM KM FKIP, PLP, Dinas SOSLING, dan Dinas
PP terima kasih atas setiap pengalaman berorganisasi yang luar biasa. Dari
dinamika rapat, aksi nyata di lapangan, hingga diskusi panjang penuh

semangat, semuanya telah membentuk pribadi yang lebih tangguh, bijak,
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dan bertanggung jawab. Pengalaman ini bukan sekadar pelengkap, tapi
kenangan dan pelajaran hidup yang tak ternilai. Semoga langkah-langkah
kita ke depan tetap penuh makna dan bermanfaat untuk banyak orang.
Teruntuk kelurga besar HIMAPES dan Bidang SOSMAS terima kasih atas
waktu kurang lebih satu tahun yang begitu berarti. Memberikan saya
kesempatan, kepercayaan, dan pengalaman berkesan untuk mengemban
amanah sebagai Kepala Bidang. Pengalaman ini menjadi salah satu fase
penting dalam perjalanan hidup saya. Ucapan terima kasih khusus saya
sampaikan kepada Salsabillah Aulia Putri selaku Sekretaris Bidang dan M.
Sultan Fahkhri A.S selaku Staff Ahli, yang telah banyak membantu dan
membersamai saya dalam menjalankan program Kkerja selama masa
kepengurusan.

Teruntuk partner kelas, Fadlu, selaku Ketua Kelas terima kasih atas kerja
sama, dukungan, dan tanggung jawab yang selalu kita jalankan bersama
selama ini. Menjadi sekretaris kelas bukan hal yang mudah, tapi terasa
lebih ringan karena ada partner yang sigap dan bisa diandalkan. Semoga
segala lelah dan upaya kita membawa manfaat, dan tetap menjadi kenangan
baik dalam perjalanan ini.

Teruntuk semua yang pernah hadir dalam hidup ini, untuk setiap peran,
sekecil apa pun, baik yang hadir secara langsung maupun tidak, yang telah
memberi warna, pelajaran, dan kekuatan dalam proses ini. Setiap jejak,
dukungan, dan bahkan kehadiran sesaat, turut membentuk langkah hingga
titik ini tercapai.

Teruntuk 13 member SEVENTEEN (Choi Seungcheol, Yoon Jeonghan,
Hong Jisoo, Wen Junhui, Kwon Soonyoung, Jeon Wonwoo, Lee Jihoon,
Xu Minghao, Kim Mingyu, Lee Seokmin, Boo Seungkwan, Choi Hansol,
dan Lee Chan) terima kasih telah menjadi penghibur setia di sela-sela lelah
dan jenuh selama proses penulisan skripsi. Melalui lagu-lagu yang
menginspirasi dan konten yang menghibur, kehadiran kalian secara tidak
langsung menjadi teman yang menenangkan dan menguatkan langkah

perjalanan ini.
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¢ Last but not least, terima kasih untuk diriku sendiri. Untuk gadis bungsu
bernama Oktami Winata, yang perlahan beranjak dewasa. Terima kasih
telah bertahan sejauh ini. Untuk setiap air mata, tawa, dan semangat yang
terus dipungut kembali saat hampir runtuh. Terima kasih sudah terus
melangkah, bahkan ketika kaki terasa berat, ketika rasanya ingin berhenti,
dan ketika dunia terasa terlalu sunyi untuk dipahami. Terima kasih sudah
percaya pada proses, pada waktu, dan pada diri sendiri meski kadang ragu,
meski sering takut. Sudah banyak hal yang dilalui, dan kamu berhasil
melewatinya. Banggalah, bukan karena segalanya sempurna, tapi karena
kamu tidak menyerah. Terus tumbuh, terus belajar, dan jangan lupa kamu
layak bahagia. Seperti lirik lagu circle “Semuanya akan baik-baik saja,
seperti jarum jam. la akan berputar lagi dan kembali ke tempat semula”.
Ingatlah, tak apa jika sekarang terasa berat, segalanya akan menemukan
jalannya, seperti lingkaran yang tak pernah benar-benar terputus.

MOTTO

“Jangan pernah menyerah, teruskan sampai akhir”- Joshua Seventeen
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ABSTRAK

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Aplikasi Game Edukatif Wordwall pada Materi
Penjahan Belanda di Palembang Kelas XI SMK PGRI Tanjung Raja”. Tujuan pada penelitian
ini untuk dapat mengembangkan Aplikasi Game edukatif Wordwall yang valid serta, praktif,
serta menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran sejarah. Penelitian ini merupakan
jenis penelitian pengembangan dengan menggunakan model Alessi & Trollip. Kevalidan
media didasarkan pada hasil validasi ahli yang dilakukan pada tahap uji alpha melalui
beberapa validator yaitu materi dan media. Adapun perolehan hasil dari validasi materi
sebesar 91,66 dan validasi media sebesar 93,05 dengan kategori sangat valid. Selain itu,
tingkat respon pendidik dan peserta didik terhadap media yang dikembangkan dapat
diketahui dari hasil angket respon yang diukur melalui tahap uji beta menunjukkan bahwa
respon pendidik mencapai 100% dan respon peserta didik sebesar 99,59% yang termasuk
dalam kategori sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Game edukatif
Wordwall pada Matero Penjajahan Belanda di Palembang Kelas XI SMK PGRI Tanjung
Raja ini valid, praktis, menarik dan layak digunakan dalam pembelajaran sejarah di Kelas XI
Axio dan Xi DKV SMK PGRI Tanjung Raja.

Kata Kunci: Pengembangan Aplikasi Game Edukatif, Wordwall, Penjajahan Belanda di
Palembang.

Xix



Universitas Sriwijaya

ABSTRACT

This study is titled “Development of the Wordwall Educational Game Application on Dutch
Colonial History This research is entitled “Development of Wordwall Educational Game
Application on Dutch Colonization Material in Palembang Class XI SMK PGRI Tanjung
Raja”. The purpose of this research is to be able to develop a Wordwall Educational Game
Application that is valid, practical, and interesting to use in the history learning process. This
research is a type of development research using the Alessi & Trollip model. The validity of
the media is based on the results of expert validation conducted at the alpha test stage through
several validators, namely material and media. The acquisition of results from material
validation amounted to 91.66 and media validation amounted to 93.05 with a very valid
category. In addition, the level of response of educators and students to the media developed
can be known from the results of the response questionnaire measured through the beta test
stage showing that the response of educators reached 100% and the response of students was
99.59% which was included in the very good category. So it can be concluded that the
Wordwall Educational Game Application on Dutch Colonization in Palembang Class XI
SMK PGRI Tanjung Raja is valid, practical, interesting and feasible to use in learning history
in Class XI Axio and Xi DKV SMK PGRI Tanjung Raja.

Keywords: Development of Educational Game Applications, Wordwall, Dutch Colonization
in Palembang.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keberadaan teknologi, yang mempercepat dan memudahkan usaha manusia,
merupakan ciri khas kemajuan peradaban global. Hal ini juga mempengaruhi
sejumlah aspek seperti bisnis, pekerjaan, dan aktivitas lainnya. Di dalamnya,
dampak teknologi ini juga dirasakan dalam dunia pendidikan (Andika & Firdaus,
2022; Mokalu et al., 2022; Salsabila & Agustian, 2021; A. P. Sari & Munir, 2024).
Teknologi pendidikan membuka dimensi baru dalam proses pembelajaran, yang
memungkinkan pendidik dan peserta didik untuk lebih kreatif, berinovasi, dan
memperdalam pemahaman mereka terhadap berbagai fenomena sehingga
pembelajaran tidak terasa jenuh (Mesra et al., 2023; Putri, 2023).

Beradaptasi dengan era teknologi, tenaga pendidik wajib menguasai ilmu
pengetahuan dan teknologi agar peserta didik dapat belajar dengan cara yang lebih
bermakna. Dengan kata lian, paradigma pengajaran kemungkinan akan berheger
menjadi “student center” sebagai hasil dari dampak era ini. Penggunaan teknologi
di dalam kelas telah mengubah pengalaman pendidik dan peserta didik dengan
pendidikan secara signifikan menuju pendekatan yang lebih dinamis, interaktif
(Firmansyah, 2019; Harefa et al., 2024; Siringoringo & Alfaridzi, 2024; Subroto
et al, 2023). Dengan demikian, teknologi mampu mengubah metode
pembelajaran yang tradisional menjadi lebih inovatif, sehingga mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran (Hasnida et al., 2024; Hidayatullah et al.,
2023; Sakti, 2023).

Untuk mewujudkan pembelajaran yang inovatif, pendidik perlu
memanfaatkan berbagai alat dan aplikasi digital yang dapat mendukung
terciptanya pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan. Pembelajaran
inovatif tidak hanya mengandalkan penggunaan teknologi yang dapat mendorong
kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah di kalangan peserta didik
(Puentedura, 2020).

Realitanya tidak semua pendidik mampu memberikan stimulus yang efektif



Universitas Sriwijaya

dikarenakan banyak pendidik yang masih belum bisa menyesuaikan diri dalam
perkembangan teknologi. Banyak di antara mereka yang masih terbatas pada
penggunaan metode konvensional dalam mengajar, seperti ceramah dan
penghafalan, yang cenderung kurang efektif dalam menarik perhatian peserta
didik, terutama di era digital ini (Mouza, 2020). Padahal, perkembangan teknologi
memberikan banyak peluang untuk meningkatkan kualitas pembelajaran,
khususnya di bidang sejarah, yang memerlukan cara penyampaian yang menarik
agar peserta didik dapat lebih mudah memahami dan mengingat peristiwa-
peristiwa penting.

Namun, pembelajaran sejarah di Indonesia banyak didominasi oleh ceramah
dan buku teks yang cenderung kurang memotivasi peserta didik untuk aktif
berpartisipasi dan mendalami materi, terutama materi yang kompleks dan
membutuhkan pemahaman kontekstual (Tarman, 2021). Seperti yang dinyatakan
oleh Abdullah dalam penelitian Alfian (2011), yang mengutip pendapat para ahli
mengenai fenomena pembelajaran sejarah di Indonesia, dijelaskan bahwa
pengajaran sejarah di sekolah-sekolah masih cenderung menekankan pada
penguasaan fakta-fakta sejarah semata. Hal in1i menyebabkan pembelajaran terasa
kering dan tidak memberi ruang bagi peserta didik untuk memahami makna yang
lebih mendalam dari peristiwa-peristiwa bersejarah (Asmara, 2019).

Berdasarkan kenyataan tersebut, harus diakui bahwa secara umum,
pelaksanaan pembelajaran sejarah di sekolah-sekolah masih belum sepenuhnya
mencerminkan tujuan dan esensi mata pelajaran tersebut, karena meskipun telah
ada beberapa pendidik yang mulai melakukan inovasi, pendekatan yang
digunakan pada kenyataannya masih didominasi oleh metode hafalan dan bersifat
kognitif. Padahal sebagai mata pelajaran yang berkaitan dengan peristiwa-
peristiwa masa lalu, sejarah semestinya diajarkan dengan metode yang mampu
menumbuhkan pemikiran kritis peserta didik dan membantu mereka mengaitkan
peristiwa sejarah dengan kondisi masa kini (Anderson, 2020; Sardiman, 2017).
Oleh karena itu, sangat penting untuk mengembangkan media pembelajaran yang
menarik dan inovatif, salah satunya melalui penerapan permainan (games) sebagai

alternatif dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan aplikasi game
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edukatif.

Pembelajaran berbasis game telah menjadi tren penting dalam pendidikan
modern karena menggabungkan elemen permainan ke dalam proses pembelajaran
untuk meningkatkan motivasi dan prestasi peserta didik. Game edukatif
merupakan media pembelajaran yang sangat mendukung proses pembelajaran di
dalam kelas. Game edukatif merupakan sebuah permainan yang bertujuan untuk
memancing minat belajar peserta didik sambil bermain (Hartanti, 2019;
Maimunah & Kusmiyati, 2025; Puspitasari & Anggraeni, 2019). Game ini tidak
hanya menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga mampu
meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui mekanisme yang kompetitif
dan menarik. Untuk mendukung penerapan game edukatif dalam pembelajaran,
salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah Wordwall.

Wordwall merupakan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis web yang
memungkinkan pendidik untuk membuat berbagai template aktivitas dalam
bentuk permainan edukatif yang menyenangkan. Aplikasi ini dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran, sumber belajar, maupun alat penilaian berbasis
daring yang menarik bagi peserta didik (Arni, 2021; Hadi et al., 2024; Hartati et
al., 2024; Ratnasari et al., 2022; Sari et al., 2023) Wordwall menyediakan
beragam fitur permainan seperti Anagram, Flying Fruit, Airplane, Maze Chase,
Crossword, Quiz, dan masih banyak lainnya. Keberagaman aktivitas ini
memungkinkan pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran di kelas
dengan cara yang lebih menyenangkan, sekaligus menumbuhkan motivasi belajar
peserta didik melalui pendekatan yang sesuai dengan karakteristik materi yang
diajarkan (Sitohang et al., 2024; Zahro, 2022).

Sebagai upaya mendukung proses pembelajaran yang lebih komprehensif
dan mandiri, pengembangan media Wordwall ini juga dilengkapi dengan E-modul
berbasis Publuu. E-modul tersebut memungkinkan pesera didik mengakses materi
secara digital, dengan tampilan yang menarik, serta dapat digunakan sebagai
acuan belajar baik di dalam maupun di luar kelas.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti di SMK PGRI Tanjung

raja. Peneliti mewawancari pendidik mata pelajaran sejarah kelas XI dan
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mendapatkan hasil bahwa pengunaan media pembelajaran yang bervariasi di
dalam kelas masih cukup rendah. Kegiatan pembelajaran hanya mengandalkan
buku pelajaran dan powerpoint. Pendidik juga lebih banyak menggunakan model
pembelajaran  konvensional seperti ceramah dan penugasan. Hal ini
mengindikasikan penurunan belajar dan kurangnya minat belajar para peserta
didik. Analisis kebutuhan peserta didik di SMK PGRI Tanjung Raja juga sudah
peneliti lakukan, dalam hal ini peneliti menemukan data bahwa peserta didik
merasa kurang terlibat dalam pembelajaran di kelas karena pendidik lebih fokus
kepada diskusi dan hanya sesekali menggunakan media. Hal ini mendorong
peneliti untuk melakukan pengembangan media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah.

Didukung dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Anggianna
Putri Lubis dan Ishaq Nuriadin yang berjudul “Efektivitas Aplikasi Wordwall
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa dalam Pembelajaran Matematika
Sekolah Dasar”. Dimana hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi Wordwall
mampu menumbuhkan motivasi dan semangat belajar peserta didik, sehingga
hasil belajar peserta didik pada materi bangun ruang juga semakin meningkat
(Lubis & Nuriadin, 2022).

Lalu penelitian dahulu sebelumnya oleh Hasanah dkk. Yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Wordwall Pada
Pembelajaran IPAS Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media dinilai sangat layak
digunakan dan mampu meningkatkan ketuntasan belajar peserta didik secara
signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa Wordwall memiliki potensi yang baik
untuk diterapkan dalam konteks pembelajaran lainnya (Hasanah et al., 2024).

Dan penelitian terdahulu berikutnya oleh (A. Kurniawan, 2023) dengan
judul “Pengembangan E-Modul Berbasis Android Menggunakan Teknologi Al
(Artificial Intelligence) Pada Materi Media Dan Produksi”. Penelitian ini
menunjukkan bahwa pengembangan e-modul berbasis Android dengan dukungan
teknologi Al dinilai sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran. E-

modul tersebut mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik serta memberikan
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kemudahan akses belajar secara fleksibel melalui perangkat mobile. Hasil ini
menguatkan pentingnya pemanfaatan teknologi digital dalam menciptakan media
pembelajaran yang adaptif dan efisien sesuai dengan kebutuhan peserta didik
masa kini.

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan
aplikasi Wordwall dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik
dalam proses pembelajaran, seperti yang dilakukan oleh Anggianna Putri Lubis
dan Ishaq Nuriadin (2022) pada mata pelajaran Matematika, serta oleh Hasanah
dkk. (2024) dalam pembelajaran IPAS. Dalam konteks media digital lainnya, e-
modul juga telah dikembangkan dalam berbagai studi, seperti yang dilakukan oleh
Andri Kurniawan (2023). Meskipun terdapat beberapa studi yang mencoba
menggabungkan e-modul dengan media Wordwall, secara umum belum banyak
yang menerapkan kombinasi tersebut dalam pembelajaran sejarah lokal,
khususnya pada materi penjajahan Belanda di Palembang. Selain itu, kebanyakan
penelitian sebelumnya berfokus pada peningkatan hasil belajar, bukan pada
pengembangan media yang mengutamakan aspek kelayakan dan respon
pengguna.

Oleh karena itu, penelitian ini akan menghadirkan suatu inovasi
pembelajaran berupa penggabungan aplikasi Game Edukatif Wordwall dengan E-
Modul berbasis Publuu yang dirancang secara khusus untuk materi penjajahan
Belanda di Palembang pada kelas XI SMK PGRI Tanjung Raja. Pendekatan ini
diharapkan mampu menghadirkan pengalaman belajar sejarah yang lebih menarik,
kontekstual, dan bermakna bagi peserta didik.

Berdasarkan permasalahan yang didapat, maka dilakukan sebuah penelitian
pengembangan media pada materi penjajahan Belanda di Palembang. Penelitian
yang nantinya menghasilkan produk dengan judul “Pengembangan Game
Edukatif Wordwall pada Materi Penjajahan Belanda di Palembang Kelas XI
SMK PGRI Tanjung Raja”.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah yang terdapat
dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana prosedur Pengembangan Aplikasi Game Edukatif Wordwall
pada materi penjajahan Belanda di Palembang kelas XI SMK PGRI
Tanjung Raja?

2. Bagaimana kevalidan produk Pengembangan Aplikasi Game Edukatif
Wordwall pada materi penjajahan Belanda di Palembang kelas XI SMK
PGRI Tanjung Raja?

3. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terkait produk
Pengembangan Aplikasi Game Edukatif Wordwall pada materi penjajahan
Belanda di Palembang kelas XI SMK PGRI Tanjung Raja?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah penelitian, maka tujuan penelitian dalam
penelitian ini yaitu:
1. Untuk mendeskripsikan prosedur Pengembangan Aplikasi Game Edukatif
Wordwall pada materi penjajahan Belanda di Palembang kelas XI SMK
PGRI Tanjung Raja.
2. Untuk mengetahui kevalidan produk Pengembangan Aplikasi Game
Edukatif Wordwall pada materi penjajahan Belanda di Palembang kelas XI
SMK PGRI Tanjung Raja.
3. Untuk mendeskripsikan respon pendidik dan peserta didik terkait produk
Pengembangan Aplikasi Game Edukatif Wordwall pada materi penjajahan
Belanda di Palembang kelas XI SMK PGRI Tanjung Raja.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan tujuan penelitian yang

sudah dijelaskan di atas maka manfaat dari penelitian ini antara lain:
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1.4.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori dan kajian dalam bidang media pembelajaran sebagai
pendekatan inovatif dalam pembelajaran sejarah. Penelitian ini juga memperkaya
literatur mengenai strategi pembelajaran digital berbasis permainan edukatif yang
kontekstual, terutama dalam penguatan pembelajaran sejarah lokal di tingkat

pendidikan menengah kejuruan.

1.4.2 Manfaat Praktis

1. Bagi Peserta Didik, Media ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi,
pemahaman, serta keterlibatan peserta didik terhadap pembelajaran sejarah
terkhusus pada materi penjajahan Belanda di Palembang.

2. Bagi Pendidik, Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan
sebagai alternatif inovatif dalam menyampaikan materi sejarah secara
menarik dan interaktif.

3. Bagi Sekolah, Produk hasil pengembangan dapat menjadi sumber belajar
digital yang mendukung pelaksanaan pembelajaran berbasis teknologi dan

kurikulum merdeka belajar.
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