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Muhammad Reza Pahlevi, M.Pd., yang telah memudahkan pengurusan 

administrasi skripsi ini. Penulis juga berterima kasih kepada seluruh dosen 

Program Studi Pendidikan Sejarah yang telah membagikan ilmu selama masa 

studi.  
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dan ketika dunia terasa terlalu sunyi untuk dipahami. Terima kasih sudah 
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MOTTO 

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



Universitas Sriwijaya 

4 
 

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 AI 

(Artificial Intelligence) Pada Materi Media Dan Produksi”. Penelitian ini 

menunjukkan bahwa pengembangan e-modul berbasis Android dengan dukungan 

teknologi AI 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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