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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
game interaktif dengan menggunakan platform wordwall.net pada tema 5
Pahlawanku dengan mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan di SD Negeri
02 Palembang serta untuk mengetahui kevalidan dan kemenarikan media
pembelajaran game interaktif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research
and Development (R&D). Prosedur penelitian yang digunakan adalah ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini
dilakukan validasi oleh validator ahli media dan ahli materi serta uji coba pada
guru kelas IV C untuk dimintai respon. Hasil penilaian oleh ahli media dan ahli
materi adalah 86,9% dengan kategori sangat valid. Hasil yang didapat dari guru
setelah mengisi angket adalah 93,33% sedangkan peserta didik adalah 86,22%
dengan kategori sangat menarik.

Kata Kunci : Pengembangan, media pembelajaran, wordwall.
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ABSTRACT

This study aims to develop interactive game-based learning media using the
wordwall.net platform on the theme 5 My Heroes with the Citizenship Education
subject at SD Negeri 02 Palembang and to determine the validity and
attractiveness of interactive game learning media. The type of research used is
Research and Development (R&D). The research procedure used is ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). This research was
validated by media expert validators and material experts as well as trials on
class IV C teachers to be asked for responses. The results of the assessment by
media experts and material experts are 86.9% which are included in the very
valid category. The results obtained from the teacher after filling out the
questionnaire were 93.33% while the students were 86.22% and were in the very
interesting category.

Keywords: Development, learning media, wordwall
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PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Dunia telah memasuki era revolusi industri generasi 5.0 yang ditandai dengan peningkatan
konektivitas, interaksi, dan pengembangan sistem, teknologi digital dan informasi,
kecerdasan buatan dan virtualisasi. Teknologi informasi dan komunikasi tertentu juga
berdampak pada berbagai kehidupan karena batas antara manusia, mesin, dan sumber daya
lain yang menjadi semakin konvergen (Nilasari, 2020:1). Dalam era society 5.0 masyarakat
dihadapkan dengan teknologi yang memungkinkan pengaksesan dalam ruang maya yang
terasa seperti ruang fisik (Nastiti, dkk, 2020:64). Menurut Skobelev & Borovik (dalam
Nastiti, dkk, 2020: 62) menyatakan bahwa gagasan society 5.0 dikembangkan oleh
pemerintahan Jepang. Gagasan yang dilakukan oleh masyarakat 5.0 tidak hanya memiliki
fokuss pada faktor manufaktur, tetapi mereka juga menggunakan integrasi ruang fisik dan
virtual untuk menyelesaikan suatu permasalahan sosial. Masalah dalam dunia pendidikan
adalah salah satu dampak yang mendasar dari kesulitan yang ditimbulkan oleh revolusi
industri 5.0.

Dunia pendidikan harus mampu beradaptasi dengan digitalisasi sistem pendidikan yang
semakin berkembang mengingat perkembangan teknologi yang begitu cepat dan masif.
Untuk dapat mengikuti perkembangan zaman, tantangan revolusi industri 5.0 harus dapat
dikemas dan dipersiapkan dengan matang. Proyeksi kurikulum pendidikan telah
mencantumkan beberapa substansi utama sebagai persiapan menghadapi tantangan di era 5.0,
yaitu 1) pengajaran karakter; 2) kemampuan berpikir kritis; 3) kemampuan untuk dapat
menggunakan teknologi pada zaman itu (Sukarno, 2020:32-33). Sejalan dengan hal tersebut
menurut Nilasari (2020) sangat diperlukan pendidikan yang dapat menghasilkan generasi

yang berdisiplin tinggi, kreatif, inovatif, dan siap menghadapi revolusi industri 5.0.

Salah satu cara yang dapat dilakukan untuk mempersiapkan dan menghasilkan sumber
daya manusia yang berkualitas agar nantinya dapat berkontribusi bagi pembangunan bangsa
dan Negara Indonesia adalah melalui dunia pendidikan. Pendidikan karakter merupakan salah
satu jenis pendidikan yang diharapkan mampu membantu bangsa dan Negara maju di masa
depan. (Mukhlas & Imron, 2021: 269-270). Menurut Zubaedi (dalam Mukhlas & Imron,
2021: 270) mengatakan bahwa Pendidikan karakter merupakan harta yang dapat
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membedakan manusia dengan makhluk hidup lain, seperti hewan. Seseorang yang
berkarakter baik adalah individu yang memiliki kepribadian baik secara pribadi maupun

sosial.

Menurut Lickona (dalam Galuh, dkk, 2021: 8154) menyatakan bahwa ada sepuluh tanda
perilaku manusia yang mengarah pada kehancuran suatu negera, misalnya terjadi kekerasan
di kalangan kaum muda, penipuan sosial, penghinaan yang melebar luas dikalangan guru dan
orang tua. Efek dari dampak kelompok teman pada demonstrasi kekejaman, keraguan dan
cemoohan, melakukan pelanggar bahasa, sikap yang tidak kooperatif, berkurangnya
kesadaran tentang harapan orang lain terhadap individu dan penduduk, memajukan cara

perilaku yang sia-sia, dan mengaburkan peraturan atau norma.

Peserta didik sekolah dasar di Indonesia mengalami krisis pendidikan moral dan nilai,
sedangkan mereka adalah calon pemimpin masa depan bangsa (Galuh dkk, 2021: 5170).
Sejalan dengan hal itu menurut Dewi dkk (2021: 74) menjelaskan bahwa salah satu cara yang
ditempuh untuk mewujudkan hal tersebut adalah melalui lembaga pendidikan khususnya
sekolah. Pendidikan kewarganegaraan merupakan salah satu proyek pendidikan yang
mencakup tiga aspek proses pengembangan pribadi, yaitu (1) secara metroschooling yang
secara konseptual berkontribusi pada ide-ide spekulatif; (2) pelatihan kurikuler
menumbuhkan berbagai proyek-proyek instruktif serta model implementasinya dalam
mempersiapkan peserta didik menjadi warga Negara yang dewasa berkarakter melalui
landasan akademik; dan (3) dalam hal interaksi sosial, sekolah umum membantu daerah

menjadi anggota masyarakat yang berkontribusi. (Galuh dkk, 2021: 8154)

Sejalan dengan UUD 1945 Pasal 31 Bab XIIlI bahwa pemerintah mengusahakan dan
menyelenggarakan suatu sistem pendidikan nasional dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa yang diatur dalam UUD 1945. Kemudian di dalam Undang-Undang Sistem
Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3 dijelaskan bahwa pendidikan nasional
berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi wara Negara yang

demokratis serta bertanggung jawab.

Menurut Kristiawan (dalam Khotimah dkk, 2019: 358) berpendapat bahwa dampak

kemajuan TIK dalam dunia pendidikan sangatlah luar biasa. Berbagai model pembelajaran
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dengan memanfaatkan komputer seperti: e-learning (electronic learning), Computer Assisted
Instruction (CBI), dan e-teaching (electronic teaching) sangat memungkinkan menghandle
perkembangan dunia pendidikan. Model pembelajaran tersebut memungkinkan guru dan
peserta didik mencari bahan pembelajaran sendiri langsung dari situs-situs di internet melalui
komputer sebagai sarana belajar. Sejalan dengan hal tersebut dengan demikian dunia
pendidikan termasuk yang sangat diuntungkan dari kemajuan teknologi karena memperoleh
manfaat yang signifikan. Mulai dari eksplorasi materi-materi pembelajaran seperti literatur,
jurnal dan buku, membangun forum-forum diskusi ilmiah, sampai konsultasi/diskusi dengan
para pakar di dunia, semua itu dapat dengan mudah dilakukan dan tanpa mengalami sekat-

sekat karena setiap individu dapat melakukannya sendiri (Khotimah dkk, 2019: 358)

Permasalahan pendidikan di Indonesia salah satunya adalah masih rendahnya kualitas
pembelajaran di Indonesia, khususnya pada proses belajar dan mengajar. Seiring
permasalahan pendidikan di Indonesia, pengelolaan alat bantu belajar berupa media sangat
dibutuhkan untuk membantu proses belajar mengajar (Wafiq dkk, 2021:448). Sejalan dengan
hal itu menurut Al-Tabany (dalam Candra & Rahayu, 2021: 2312) berpendapat bahwa media
digunakan sebagai salah satu komponen strategi pembelajaran, berupa wadah dari pesan
materi pembelajaran yang ingin disampaikan kepada penerima pesan, tujuannya yaitu
terjadinya proses pembelajaran. Keberhasilan belajar ditentukan dan dipengaruhi peserta
didik dan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran yang digunakan guru di kelas.
Kurangnya pemanfataan media pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran dapat
menyebabkan pembelajaran menjadi monoton, tidak menarik, dan akhirnya akan
mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Proses pembelajaran yang monoton akan
mengakibatkan peserta didik mengalami kejenuhan, bosan, dan kemudian mengurangi

perhatiannya terhadap materi yang guru sampaikan (Wafig dkk, 2021: 448)

Penggunaan smartphone, Ipad, playbook, tablet, pc, dan sejenisnya lebih banyak
digunakan saat ini karena berbagai alasan dan pilihan daripada personal computer (PC) yang
ada di rumah (Putra dkk, 2016:46). Dijelaskan dalam Dunia Teknologi dan Gaya Hidup
(dalam Putra dkk, 2016: 46) bahwa ada 4 alasan dengan peringkat tertinggi alasan orang
memilih barang tersebut karena ringan, cepat, lebih mudah dipakai, dan dibawa saat
berpergian (praktis). Selain itu ada banyak fitur game yang tidak hanya sebagai hiburan
bermain, namun sudah banyak game untuk mengasah daya pikir dan logika yang dapat
memperkenalkan materi agar lebih menarik untuk diterima dan dipahami anak yang masih

dalam usia dini.
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Menurut Costikyan (dalam Candra & Rahayu, 2021: 2312) menjelaskan bahwa game
adalah sebuah karya seni di mana peserta didik disebut pemain, membuat keputusan untuk
mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai
tujuan. Sejalan dengan hal tersebut menurut Jusuf (dalam Gandasari & Pramudiani, 2021:
3690-3691) menjelaskan bahwa gamifikasi merupakan desain yang menggunakan strategi
berbasis permainan, estetika, dan permainan yang menginspirasi, mempromosikan atau
mengenalkan pembelajaran dan memecahkan suatu masalah. Oleh karena itu, gamifikasi
sangat membantu pendidikan dalam proses pembelajaran. Aplikasi wordwall adalah salah

satu contoh teknologi yang berbasis game (Gandasari Pramudiani, 2021: 3691).

Dijelaskan menurut Sari & Yarza (2021:196) bahwa wordwall adalah sebuah aplikasi yang
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran, sumber belajar atau alat penilaian berbasis
daring yang menarik bagi peserta didik. Kelebihan dari aplikasi ini adalah mempunyai
banyak template yang dapat digunakan oleh guru. Sejalan dengan hal tersebut menurut
Gandasari & Pramudiani (2021:3691) menjelaskan bahwa wordwall adalah alat evaluasi yang
di dalamnya tersedia pilihan dalam bentuk soal pilihan ganda (quiz), teka-teki silang
(Crossword), memilih kartu sebagai pasangan yang cocok (maching pairs), mencocokkan
jawaban yang benar (find the match), dan pilihan lainnya yang serupa. Sejalan dengan hal
tersebut, peneliti berharap dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis game
edukasi interaktif, dapat lebih membantu guru dalam memberikan materi yang lebih

komprehensif untuk setiap pelajaran dan dapat menumbuhkan suasana belajar yang menarik.

Hal ini sejalan dengan hasil yang didapatkan pada saat kegiatan Pengenalan Lapangan
Persekolahan yang dilakukan pada bulan Maret 2022 lalu, didapatkan hasil bahwa sekolah
sudah mulai menggunakan platform Wordwall sebagai salah satu media pembelajaran yang
akan dikembangkan. Namun pada penerapannya masih kurang efektif dikarenakan beberapa

guru masih kesullitan dalam menggunakan platform ini.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan di atas, maka peneliti melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Interaktif
Berbasis Platform Wordwall Berbasis Platform Wordwall Pada Pelajaran Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan Tema 5 Pahlawanku Guna Menguatkan Pendidikan
Karakter Peserta Didid Kelas IV SD Negeri 01 Palembang”
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1.2 Batasan Masalah

Peneliti akan lebih terfokus karena adanya batasan-batasan masalah sebagai berikut:

1) Platform yang dipilih untuk mengembangkan media game interaktif adalah Wordwall
dengan bantuan software Canva, Google, buku guru dan buku siswa

2) Materi yang akan disajikan hanya pada Tema 5 Pahlawanku, Subtema 3 Sikap
Kepahlawanan, Pembelajaran 2 dengan mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan

3) Model Pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini
adalah ADDIE

1.3 Rumusan Masalah

Dalam langkah suatu penelitian, perlu dirumuskan suatu masalah sebagai acuan. masalah
yang dirumuskan secara khusus oleh penulis dengan berlandaskan latar belakang di atas,

yaitu:

1.  Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis game edukasi
interaktif dalam pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kelas IV yang valid
2.  Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis game edukasi

interaktif dalam pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kelas IV yang menarik?”’

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang disajikan, maka tujuan penelitian ini, yaitu:

1. Untuk mengetahui bagaimana mengembangkan media pembelajaran interakti berbasis
game edukasi interaktif dalam pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kelas 1V
yang valid.

2. Untuk mengetahui bagaimana media pembelajaran interaktif berbasis game edukasi
interaktif dalam pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan pada kelas 1V yang menarik.

1.5 Manfaat Penelitian
Secara teoritis penelitian ini dapat diharapkan dapat menjadi bahan referensi dalam
pengembangan media interaktif, dan secara praktis peneliti berharap hasil ini dapat menjadi
mafaat sebagai berikut:
1) Bagi guru peneliti berharap hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai informasi
tambahan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan efektif

baik secara daring maupun luring.
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2) Bagi sekolah peneliti berharap hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan
refleksi dalam pengembangan kurikulum dan media pembelajaran yang kreatif di masa
yang akan datang.

3) Bagi peneliti, sebagai guru di masa yang akan datang hasil dalam penelitian ini dapat

menjadi landasan untuk penciptaan media pembelajaran yang lebih kreatif.
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