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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peranan penting dalam upaya pembinaan dan
pembentukan karakter bangsa. Melalui pendidikan seorang individu dapat
meningkatkan kualitas diri, kemampuan, minat dan potensi bakat yang dimilikinya
(Istanti, 2017). Dalam pendidikan pelaksanaan tersebut tidak dapat terlepas dalam
kegiatan pembelajaran. Dijelaskan dalam undang-undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1,
bahwa yang dimaksud dengan pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan
secara sadar dan terencana dengan tujuan untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi
dirinya. Di dalam pelaksanaan pembelajaran terdapat interaksi antara guru dan siswa.

Guru sebagai tenaga pendidik dan pengajar mempunyai tanggung jawab yang
besar dalam usaha meningkatkan mutu pendidikan yang ditunjukkan oleh hasil belajar
yang diperoleh siswa. Pelaksanaan tugas itu harus direncanakan terlebih dahulu dan
dilaksanakan oleh guru dengan sebaik mungkin, agar tujuan dari pembelajaran
tersebut dapat tercapai dengan didukung oleh komponen yang lain seperti penggunaan
metode dan media pembelajaran yang tepat. Media pembelajaran tersebut digunakan
sebagai alat bantu di dalam pembelajaran yang dapat berupa audio maupun visual
untuk menyampaikan pesan dan mendorong minat peserta didik dalam suatu proses
pembelajaran (Istanti, 2017). Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi

dalam proses belajar terutama pada mata pelajaran IPA.



IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk
memenuhi kebutuhan manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang dapat di
identifikasikan. Penerapan IPA perlu dilakukan secara bijaksana agar tidak berdampak
buruk terhadap alam sekitar. Pembelajaran IPA di SD yang telah berjalan selama ini
masih terdapat banyak kendala dari pendidik dalam hal ini adalah guru ataupun dari
peserta didik. Pada pembelajaran IPA seharusnya menggunakan media yang menarik
bagi siswa, jika media itu menarik bagi siswa apalagi pada mata pelajaran IPA siswa
akan minat dalam mengikuti pembelajaran IPA. Media pembelajaran menarik dapat
meningkatkan perhatian siswa pada materi serta meningkatkan respon awal pada
proses pembelajaran (Afnida, dkk 2016).

Media pembelajaran dapat berfungsi sebagai alat bantu yang efektif didalam
proses pembelajaran. Di abad 21 atau tepatnya pada zaman sekarang teknologi
semakin penting bahkan menjadi kebutuhan bagi semua orang. Teknologi yang di
integrasikan dalam pembelajaran dapat menjadi pemicu motivasi peserta didik
sehingga tertarik pada pembelajaran dan peserta didik dapat memiliki keterampilan
belajar serta motivasi dari kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Dengan
berkembangnya teknologi saat ini, guru juga dapat mengembangkan media
pembelajara berbasis teknologi. Menurut Amirudin, Suryadi (2016) media
pembelajaran merupakan alat yang digunakan sebagai alat perantara pesan, dapat
berupa buku teks yang dapat dibaca sendiri oleh pembaca, dan dapat juga berupa
media audio visual yang digunakan untuk pengantar pesan pengetahuan.

Berdasarkan hasil observasi di SD Negeri Balongasem pada kelas 1V materi
bagian tumbuhan dan fungsinya guru belum menggunakan media yang berbasis
teknologi sehingga membuat peserta didik bosan dan tidak tertarik saat proses

pembelajaran. Guru belum menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan



karakter siswa pada mata pelajaran IPA materi bagian tumbuhan dan fungsinya.
Pembelajaran IPA tidak cukup disampaikan dalam pembelajaran di kelas hanya
melalui transfer pengetahuan dari guru ke siswa namun perlu diberikan pengalaman
belajar yang mendorong siswa untuk berpikir lebih dalam tentang materi yang ada
(Lestari & Parmiti, 2020).

Selain melakukan observasi data juga dapat diperoleh melalui wawancara oleh
guru kelas IV pada mata pelajaran IPA materi bagian tumbuhan dan fungsinya.
Berdasarkan hasil wawancara dapat diketahui bahwa pada media pembelajaran guru
hanya mengandalkan gambar-gambar dari internet lalu di cetak, serta peserta didik
cenderung lebih menyukai belajar sambil bermain terlebih lagi menggunakan
teknologi karena dapat memfasilitasi gambar-gambar yang menarik dan pembelajaran
menjadi menyenangkan. Penggunaan media pembelajaran berbasis game dapat
memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran yang akan memaksimalkan
keterikatan terhadap proses pembelajaran tersebut dengan perasaan antusias dan
menyenangkan (Solviana, 2020). Selain melakukan observasi dan wawancara juga
dilakukan analisis dokumen terkait kemampuan siswa dalam menguasai materi dapat
dibuktikan dari 22 siswa di kelas IV SD Negeri Balongasem masih terdapat 30%
siswa yang mendapat nilai dibawah KKM yaitu nilai 70 pada materi bagian tumbuhan
dan fungsinya pada tahun 2022.

Berdasarkan masalah tersebut maka harus dicari solusinya. Solusi untuk
mengatasi masalah tersebut salah satunya ialah mengembangkan media pembelajaran.
Terdapat banyak jenis media salah satunya adalah Match Up. Pengertian Match Up
menurut Andrea R (2015) merupakan jenis permainan yang mengasah daya ingat
pemain untuk mencocokan suatu gambar atau jawaban dengan tepat. Semakin banyak

jumlah pasangan gambar dan jawaban, semakin menarik permainan ini untuk



dilakukan. Kelebihan dari permainan Match Up ini adalah siswa dapat mencocokan
gambar atau jawaban sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana
yang menyenangkan. Suasana kegembiraan akan tumbuh dalam proses pembelajaran.
Melatih kefokusan pada siswa saat menjawab pertanyaan.

Untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik tentunya media
pembelajaran harus dikemas sesuai dengan karakteristik siswa. Menurut Nursidik
(2011), “beberapa karakteristik siswa SD antara lain: (1) senang bermain; (2) senang
bergerak; (3) senang bekerja dalam kelompok. Untuk memfasilitasi karakteristik
siswa tersebut tentunya media pembelajaran yang dikemb angkan harus dapat
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Oleh Kkarena itu dalam
pengembangan media ini akan memadukan Match Up dengan Wordwall.

Wordwall adalah kumpulan kosa kata yang terorganisir secara sistematis yang
ditampilkan dengan huruf yang besar. Dapat disebutkan sebuah media pembelajaran
yang harus digunakan bukan hanya ditampilkan atau dilihat. Menurut Sartika (2017)
Media wordwall merupakan salah satu tipe media pembelajaran yang mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam penguasaan materi. Wordwall dapat didesain
untuk meningkatkan kegiatan kelompok belajar dan juga dapat melibatkan siswa
dalam pembuatannya serta aktivitas penggunaannya (Anindyajati & Choiri, 2017).
Kelebihan Wordwall yaitu inovasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi peserta
didik agar dapat mengikuti pembelajaran dengan motivasi yang tinggi sehingga
menimbulkan prestasi dalam belajar, didesain sebuah metode pembelajaran dengan
memunculkan dan modifikasi game online yang disebut Wordwall game quis.

Penelitian terdahulu tentang permainan game wordwaall dapat meningkatkan
hasil belajar siswa dan ke efektifan yang dilakukan oleh Fanny Mestyana Putri (2020)

Penelitian game wordwall ini penggunannya sudah efektif dalam pembelajaran



dengan presentase sebesar 80,35%. Hal yang serupa penelitian dilakukan oleh Nafi’ah
T,dkk (2020) penelitian game wordwall ini hasil penelitian ini menunjukkan game
wordwall dapat meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa pada dua siklus.
Berdasarkan analisis permasalahan dan analisis penelitian terdahulu yang relevan
maka peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “PENGEMBANGAN
MEDIA PEMBELAJARAN MATCH UP BERBASIS GAME WORDWALL
PADA MATERI BAGIAN TUMBUHAN DAN FUNGSINYA DI KELAS IV SD
NEGERI BALONGASEM” sebagai upaya untuk mengatasi permasalahan di atas.
. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas dapat di identifikasi
masalah yang muncul dalam pembelajaran IPA pada SD Negeri Balongasem,
masalah yang muncul dapat dipaparkan sebagai berikut:
1. Media kurang menarik bagi siswa
Hal ini dikarenakan ketika kegiatan proses pembelajaran masih menggunakan
media pembelajaran gambar yang dicetak oleh guru melalui internet.
2. Siswa bosan dalam pembelajaran IPA
Hal ini dikarenakan saat proses pembelajaran guru belum menggunakan media
pembelajaran yang sesuai dengan karakter siswa.
3. Pembelajaran kurang menarik
Hal ini di karenakan ketika kegiatan pembelajaran guru belum menggunakan
media berbasis teknologi maka menyebabkan pembelajaran kurang menarik bagi
siswa.
4. Hasil Belajar siswa belum optimal
Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa di SD Negeri Balongasem ini 30% siswa

yang masih dibawah KKM pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka didapatkan rumusan masalah sebagai

berikut:

1.

Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran match up berbasis game wordwall
pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya di kelas IV SD Negeri Balongasem ?
Bagaimanakah kepraktisan media pembelajaran match up berbasis game wordwall
pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya di kelas IV SD Negeri Balongasem ?
Bagaimanakah keefektifan media pembelajaran match up berbasis game wordwall

pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya di kelas IV SD Negeri Balongasem?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian adalah sebagai berikut:

1.

Mengetahui kevalidan media pembelajaran match up berbasis game wordwall
pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya di kelas IV SD Negeri Balongasem.
Mengetahui kepraktisan media pembelajaran match up berbasis game wordwall
pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya di kelas IV SD Negeri Balongasem.
Mengetahui keefektivan media pembelajaran match up berbasis game wordwall

pada materi bagian tumbuhan dan fungsinya di kelas IV SD Negeri Balongasem.

E. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan oleh peniliti dalam penelitian pengembangan media

pembelajaran IPA berbasis game wordwall adalah sebagai berikut :

1.

Bagi Peniliti

Manfaat yang diperoleh oleh peneliti yaitu peneliti dapat menambah wawasan
dan perkembangan teknologi tentang pemanfaatan game wordwall ini sebagai
salah satu alternatif media pembelajaran yang menarik dan menyenagkan bagi

peserta didik.



2. Bagi Guru
Sebagai masukan atau wawasan dalam mengembangkan dan menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan tepat serta efektif sehingga dapat membuat
pembelajaran IPA materi bagian tumbuhan dan fungsinya menjadi menarik dan
menyenangkan. Terutama pada perkembangan teknologi dari zaman ke zaman
yang nantinya akan semakin berkembang.

3. Bagi Peserta Didik
Sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran IPA menggunakan media
pembelajaran berbasis game yang menarik sehingga dapat meningkatkan minat
dan motivasi peserta didik ini dalam pembelajaran IPA materi bagian tumbuhan
dan fungsinya. Serta peserta didik tidak merasa bosan dalam melakukan kegiatan
pembelajaran di kelas. Sehingga hasil belajar peserta didik nantinya juga akan
menjadi semakin baik.

4. Bagi lembaga khususnya UN PGRI Kediri
Sebagai sarana untuk mengumpulkan kajian yang dapat digunakan sebagai acuan
apabila terjadi permasalahan yang berakaitan dengan pendidikan khususnya

tentang pembelajaran IPA.

F. Definisi Oprasional
1. Media Pembelajaran Match Up Berbasis Game Wordwall
Match up berbasis game wordwall merupakan sebuah media pembelajaran
yang berbasis permainan. Match up merupakan sebuah fitur yang ada pada game
wordwall. Media pembelajaran match up ini nantinya akan berbentuk game
mencocokan, game itu nantinya akan terdapat gambar bagian tumbuhan dan pada
kolom lainnya akan terdapat fungsi bagian tumbuhan yang nantinya peserta didik

akan mencocokan gambar bagian tumbuhan mana yang nantinya akan cocok



dengan fungsinya tersebut. Media match up berbasis game wordwall ini
merupakan media yang dikemas secara simpel dan sangat memudahkan guru
untuk membuatnya.

. Media Pembelajaran Match Up Berbasis Game Wordwall yang Dinyatakan Valid.

Media pembelajaran match up berbasis game wordwall yang dinyatakan
valid yaitu apabila hasil dari produk media pembelajaran yang sudah selesai dan
sesuai dengan Kkriteria peserta didik dinyatakan valid jika mendapatkan penilaian
kevalidan oleh ahli media dan ahli materi.

. Media Pembelajaran Match Up Berbasis Game Wordwall yang Dinyatakan
Praktis.

Media pembelajaran match up berbasis game wordwall yang dinyatakan
praktis apabila mendapatkan nilai kepraktisan dari guru dan peserta didik
menyetujui media pembelajaran match up berbasis game wordwall ini mudah
digunakan dalam proses pembelajaran.

Media Pembelajaran Match Up Berbasis Game Wordwall yang Dinyatakan
Efektif.

Media pembelajaran match up berbasis game wordwall ini dinyatakan
efektif apabila media pembelajaran match up berbasis game wordwall ini
mendapatkan penilaian ke efektifan dari nilai peserta didik yang nantinya akan di
peroleh dari pretest dan postest dimana pada nilai postest harus memasuki kriteria

minimal KKM.
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