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ABSTRAK

Vanessa Dhiar Destiana D : Pengembangan Media Pembelajaran PPT Interaktif
Berbasis Edu games wordwall Pada Materi Tata Surya Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Siswa Kelas VI SDN Pakunden 1, Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah
Dasar, FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci : PPT Interaktif, Wordwall, Tata Surya, Hasil Belajar

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil observasi di SDN Pakunden 1.
Masalah dasar yang dihadapi adalah guru belum menggunakan sebuah alat bantu
mengajar atau media pembelajaran dalam proses mengajar di kelas, guru hanya
menjelaskan materi dengan menggunakan metode ceramah dan cenderung
menggunakan buku paket sebagai sarana dalam mengajar. Kondisi tersebut
menyebabkan siswa cenderung kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran
sehingga berdampak juga terhadap hasil belajar peserta didik.

Penelitian ini bertujuan 1) Untuk mengetahui kevalidan pengembangan
PPT interaktif berbasis edu games wordwall yang digunakan. 2) Untuk
mengetahui kepraktisan pengembangan PPT interaktif berbasis edu games
wordwall yang digunakan. 3) Untuk mengetahui keefektifan pengembangan PPT
interaktif berbasis edu games wordwall yang digunakan.

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation), Dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas VI
SDN Pakunden 1. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data berupa
instrumen angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket respon
guru, angket respon siswa dan hasil belajar siswa.

Hasil penelitian pengembangan ini adalah (1) Media pembelajaran PPT
interaktif berbasis edu game wordwall mendapatkan nilai rata — rata 87% dari
validasi ahli media dan ahli materi, artinya media pembelajaran yang dibuat sudah
sangat valid untuk digunakan tanpa revisi. (2) Media pembelajaran PPT interaktif
berbasis edu game wordwall pada uji coba terbatas mendapatkan nilai rata — rata
91% dan pada uji coba luas mendapatkan nilai rata — rata 89%, artinya media
pembelajaran yang dibuat sudah sangat praktis digunakan. Nilai tersebut diperoleh
dari angket guru dan angket siswa pada uji coba terbatas dan uji coba luas. (3)
Media pembelajaran PPT interaktif berbasis edu game wordwall dinyatakan
efektif, sebab hasil ketuntasan klasikal siswa pada uji coba terbatas dan uji coba
luas sebesar 100%.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi setiap orang
dikarenakan dalam pendidikan dapat membentuk kepribadian seseorang untuk
memenuhi kebutuhan di masa yang akan dating. Menurut Irwandi (2017),
“Pendidikan merupakan suatu investasi penting dan memiliki peranan yang
sangat strategis bagi terwujudnya sumber daya manusia yang lebih berkualitas”.
Pendidikan dilaksanakan dalam keadaan sadar dan terencana serta mewujudkan
kondisi belajar yang kondusif.

Pendidikan adalah upaya memajukan bertumbuhnya budi pekerti, nilai —
nilai dalam kehidupan seperti nilai religi, pengetahuan, kebudayaan, serta
teknologi dan keterampilan sehingga dapat menjadikan manusia yang
bermartabat, berpengetahuan, serta berakhlka mulia. Hal ini juga selaras
menurut dengan Traharti (2015), menyatakan bahwa “pendidikan merupakan
kegiatan yang dilakukan manusia secara sadar dan terprogram guna
membangun personalitas yang baik dan mengembangkan kemampuan atau
bakat yang ada pada diri individu manusia agar mencapai tujuan atau target
tertentu dalam menjalani hidup. Pendidikan dapat diperoleh secara formal
maupun non formal. Pendidikan secara formal bisa didapatkan melalui
pembelajaran yang ada di sekolah mulai dari jenjang pendidikan dasar sampai
ke jenjang tinggi. Pendidikan yang ada di sekolah dasar memuat beberapa mata

pelajaran salah satunya IPA.



IImu Pengetahuan Alam merupakan ilmu yang diperoleh melalui
investigasi yang bersifat eksperimen dan eksplanasi teoritis atas fenomena —
fenomena yang terjadi di alam sekitar. Fenomena — fenomena alam tersebut
dipahami oleh para ilmuwan dalam bentuk konsepsi yang bersifat ilmiah
(Andriyani & Kusmariyatni, 2019). Mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam
yang diterapkan pada peserta didik sekolah dasar merupakan pemberian
pengetahuan dan keterampilan terhadap sains, dimana pesera didik dapat
mempelajari mengenai makhluk hidup, proses kehidupan dan alam
sekitarnya. Maka dari itu guru hendaknya berupaya mewujudkan proses
pembelajaran pada materi IPA vyang kreatif, inovatif, efektif dan
menyenangkan. Hal ini akan terwujud apabila dalam pemilihan media
pembelajaran yang tepat karena adanya sebuah media yang dapat menambah
kualitas pembelajaran sehingga membuat peserta didik dengan cepat
memahami materi yang diberikan oleh guru.

Kata media berasal dari Bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Banyak
batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi Teknologi dan
Komunikasi Pendidikan (Association of Education and Comunication
Technology / AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk
saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau informasi.
Media dalam pendidikan merupakan instrumen yang sangat membantu dalam
menentukan keberahasilan proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru,

sebab dengan adanya media pembelajaran dapat memberikan manfaat



tersendiri terhadap peserta didik (Candra Dewi, N. M. L., & Negara, 2021).
Media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sehingga
dapat mendorong terjadinya proses pembelajaran. Pemilihan media
pembelajaran harus disesuaikan dengan materi yang diajarkan dan kondisi
peserta didik, sehingga diharapkan peserta didik dapat terlibat secara aktif
dalam pembelajaran (Aris Prasetyo Nugroho, Trustho Raharjo, 2013).
Berdasarkan dari bebarapa pendapat ahli dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media dalam pembelajaran sangat memberikan keuntungan bagi
guru dan peserta didik. Melalui pemanfaatan media tersebut dapat
meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Guru memiliki sarana yang dapat mendukung proses pembelajaran.
Sebaliknya bagi peserta didik, penggunaan media dapat membuat peserta
didik mengatasi kebosanan dan kejenuhan pada saat pembelajaran.

Oleh sebab itu, guru haruslah berinovasi dengan menggunakan media
pembelajaran yang menarik. Guru harus memfasilitasi kebutuhan peserta
didik dalam belajar supaya sanggup mengingat serta menaruh data dengan
kilat serta gampang diingat. Guru membutuhkan model, metode, pendekatan
dan strategi saat melaksanakan pembelajaran. Guru juga harus menyediakan
media pembelajaran yang berperan untuk menjembatani modul yang abstrak
untuk peserta didik. Sama halnya dengan media komunikasi yang lain, media
pembelajaran digunakan untuk penyampaian modul oleh guru kepada peserta

didiknya, untuk itu kita selaku calon guru yang hendak mengantarkan sesuatu



modul dibutuhkan media pembelajaran yang tepat supaya apa yang di
informasikan bisa diterima dengan baik oleh peserta didik. Inovasi dari guru
untuk meningkatkan media pembelajaran yang menarik juga akan
mempengaruhi hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi di SDN Pakunden 1 pada mata pelajaran
IPA materi tata surya tahun ajaran 2022 — 2023 didapatkan kendala hasil
belajar peserta didik, Rendahnya hasil belajar mata pelajaran IPA dapat
dilihat dari nilai peserta didik yang masih rendah dibawah KKM. Dari 28
peserta didik hanya 13 siswa saja yang mencapai Kriteria ketentuan minimum
(KKM) dan sisanya 15 peserta didik baru mencapai nilai KKM setelah
dilakukan remidial. Guru kelas VI membagikan penjelasan bahwa proses
Pembelajaran IPA yang ada di SDN Pakunden 1 menggunakan media
konvensial yaitu papan tulis. Jadi, guru hanya menuliskan materi di papan
tulis dan menjelaskan dengan metode ceramah lalu peserta didik menulis
kembali dibuku tulisnya. Sumber belajar yang digunakan peserta didik hanya
sebatas buku paket. Peserta didik membutuhkan media yang menarik, media
yang dapat mengantarkan materi yang menarik sehingga bermakna serta terus
diingat oleh peseta didik. Media yang selama ini digunakan belum sanggup
menggugah semangat belajar peserta didik. Selama pelajaran IPA, guru
mengantarkan materi dengan metode ceramah dengan hanya menggunakan
media papan tulis. Sedangkan, peserta didik terlihat asik bicara dengan teman
sebangku. Peserta didik juga terlihat kurang bersemangat dalam mencermati

materi yang di informasikan guru. Hasil wawancara peneliti dengan beberapa



peserta didik SDN Pakunden 1 menyatakan bahwa dalam proses belajar, mata
pelajaran IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit untuk
memahami materi dan mengingat meteri yang disampaikan guru.

Dari uraian tersebut, bisa disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran sangat dibutuhkan. Peran media dalam proses pembelajaran
sangatah penting, adanya media dapat mendukung proses pembelajaran,
mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran, serta
meningkatkan kualitas mengajar guru yang akan berdampak juga pada
kualitas hasil belajar peserta didik. Media Pembelajaran merupakan salah satu
kunci yang sanggup menarik perhatian siswa, terlebih bila media tersebut
adalah media berbasis game (permainan)

Bersumber pada latar balakang tersebut, peneliti memilih SDN Pakunden
1 dengan bersumber pada hasil observasi serta wawancara bersama guru kelas
VI SDN Pakunden 1 proses pembelajaran khususnya tata surya masih belum
maksimal sebab semangat belajar peserta didik dalam proses pembelajaran
masih kurang, sehingga mempengaruhi pada hasil belajarnya. Saat
pembelajaran peserta didik terlihat asik berbicara dengan teman sebangkunya,
karena guru hanya mengantarkan modul menggunakan media konvensional
yaitu papan tulis. Maka dari itu peneliti ingin memberikan solusi dalam
permasalahan yang terjadi agar guru bisa menyampaikan modul dengan
mudah dan dapat menambah semangat belajar peserta didik sehingga dapat
meningkatkan juga pada hasil belajar peserta didik. Media yang cocok

digunakan yaitu PPT interaktif berbasis edu games wordwall. Saat ini Peserta



didik cenderung memainkan handphone untuk bermain game maka dari itu
peneliti ingin peserta didik bermain game yang memuat materi tata surya.
Wordwall ialah aplikasi berbasis permainan web yang bisa digunakan selaku
media pendidikan. Media wordwall terdiri dari sebagian berbagai tipe
permaianan yang bisa digunakan antara lain ialah kuis, menjodohkan,
anagram, acak kata, pencarian kata, mengelompokkan, dsb. Media ini sangat
sesuai digunakan dalam pembelajaran, dimana sekarang ini anak — anak tidak
bisa lepas dari handphone dan menyukai bermain game.

Oleh sebab itu dibutuhkan inovasi baru dari guru supaya hasil belajar
siswa bisa bertambah. Perihal ini dapat diwujudkan dengan menggunakan
media pembelajaran yang berbasis edu game wordwall untuk mendukung
pendidikan. Sehingga peneliti mengangkut judul ‘“Pengembangan PPT
Interaktif Berbasis Edu games wordwall Pada Materi Tata Surya Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas VI SDN Pakunden 1”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan Latar belakang diatas penulis mengidentifikasi beberapa
masalah yang muncul sebagai berikut

Pernyataan dari beberapa peserta didik kelas VI SDN Pakunden 1 dalam
menjelaskan materi guru menggunakan metode ceramah sedangkan siswa
terlihat asik berbicara dengan teman sebangkunya, sehingga banyak peserta
didik yang merasa bosan dan kurang semangat selama proses pembelajaran.

Dalam pembelajaran tersebut peserta didik hanya memperhatikan penjelasan



guru yang hampir sama dengan buku paket yang peserta pun juga memiliki.
Sehingga peserta kurang aktif, dimana guru selalu menanyakan pertayaan
terlebih dahulu untuk memancing peserta didik agar aktif.

Guru harus lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan materi agar
menarik minat belajar peserta didik. Guru bukan hanya sebagai pendidik,
tetapi juga sebagai seorang yang harus bisa menambah semangat peserta
didik, serta harus menciptakan suasana belajar yang menarik minat peserta
didik untuk menerima materi yang disampaikan, Namun pada saat observasi
yang telah dilakukan menunjukkan bahwa proses pembelajaran guru masih
cenderung dengan menggunakan media konvensional yaitu papan tulis
dengan metode ceramah.

Semakin berkembangnya media pembelajaran guru dituntut untuk turut
serta mengikuti proses tersebut sehingga dapat menyesuaikan dengan kondisi
peserta didik saat ini. Terlebih lagi peserta didik saat ini lebih suka bermain
game daripada belajar. Maka ketika proses pembelajaran bisa menggunakan
media pembelajaran yang membuat peserta didik tertarik sehingga tidak
timbul rasa bosan. Media pembelajaran yang dapat menarik semangat peserta
didik untuk menjadi aktif salah satunya adalah game (permainan) berbasis
wordwall. Media wordwall sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran,
Dimana sekarang ini anak-anak tidak bisa lepas dari handphone dan

menyukai bermain game.



C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah agar penelitian ini lebih terarah dan
mendalam serta tidak terlalu luas jangkauannya maka dalam penelitian ini
dibatasi dengan pengembangan media PPT interaktif berbasis edu games
wordwall pada mata pelajaran limu Pengetahuan Alam materi tata surya

untuk kelas VI SDN Pakunden 1.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan Identifikasi masalah diatas, maka permasalahan dalam
penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Bagaimanakah kevalidan pengembangan PPT interaktif berbasis edu
games wordwall yang dikembangkan pada materi tata surya untuk siswa
kelas VI SD Negeri Pakunden 1?

2. Bagaimanakah kepraktisan pengembangan PPT interaktif berbasis edu
games wordwall yang dikembangkan pada materi tata surya untuk siswa
kelas VI SD Negeri Pakunden 1?

3. Bagaimanakah keefektifan pengembangan PPT interaktif berbasis edu
games wordwall yang dikembangkan pada materi tata surya untuk siswa

kelas VI SD Negeri Pakunden 1?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka yang akan menjadi tujuan

penelitian adalah :



1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan PPT interaktif berbasis edu
games wordwall yang dikembangkan pada materi tata surya untuk siswa
kelas VI SD Negeri Pakunden 1.

2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan PPT interaktif berbasis
edu games wordwall yang dikembangkan pada materi tata surya untuk
siswa kelas VI SD Negeri Pakunden 1.

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan PPT interaktif berbasis
edu games wordwall yang dikembangkan pada materi tata surya untuk

siswa kelas VI SD Negeri Pakunden 1.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini terdiri dari dua dimensi, Yaitu manfaat teoritis dan
praktis.
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat membantu upaya mengembangkan media
pembelajaran IPA. Serta menambah wawasan ilmu pengetahuan dan
teknologi bagi pembaca khususnya yang berkaitan dengan permasalahan
dalam penelitian ini. Selain itu diharapkan penelitian ini dapat dijadikan
sebagai alternatif media pembelajaran yang aktif, kreatif dan
menyenangkan. Hasil penelitian pemgembangan ini diharapkan dapat
memberikan masukan pada pengembangan media dan ilmu pengetahuan

khususnya Pendidikan di sekolah dasar.
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2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis dari penelitian ini, diharapkan dapat bermanfaat bagi
siswa, guru, sekolah dan peneliti.
a. Manfaat bagi siswa

1) Mempermudah dalam pemahaman mengenai materi tata surya
di kelas VI.

2) Meningkatkan hasil belajar siswa dalam pelajaran IPA
Khususnya materi tata surya di kelas VI.

3) Dengan penerapan media PPT interaktif berbasis edu games
wordwall materi tata surya, bisa menarik perhatian siswa untuk
semangat belajar serta aktif dalam pembelajaran.

b.  Manfaat bagi guru

1) Dapat dijadikan sebagai modal dalam memilih variasi yang
dapat diterapkan dalam pembelajaran IPA.

2) Untuk menambah pengetahuan serta wawasan, sehingga
meningkatkan keprofesional guru di sekolah dasar dalam proses
mangajar.

c.  Manfaat bagi sekolah

1) Memberi masukan dan pertimbangan bagi sekolah dalam
mengembangkan Media pembelajaran.

2) Mendorong sekolah supaya lebih memperhatikan dan
menyediakan sarana dan prasarana untuk pelaksanaan

pembelajaran, khusunya IPA dengan lebih baik.
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d. Manfaat bagi peneliti
Memberikan wawasan pengetahuan serta sebagai pengalaman dalam

persoalan yang ada dalam bidang pendidikan.
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