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RINGKASAN

Sabna Pradita Dewi Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Wordwall
Materi Keberagaman Budaya Bangsa Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
kelas IV SDN Macanan, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2025

Kata kunci: multimedia interaktif, wordwall, hasil belajar

Latar belakang dari penelitian ini diambil dari hasil observasi, wawancara,
angket siswa dan tes yang dilakukan di kelas IV SDN Macanan 1. Permasalahan
yang terdapat di SDN Macanan 1 siswa yang masih kesulitan dalam memahami
materi pembelajaran, siswa masih terlihat bosan dan kurang aktif dalam proses
pembelajaran, guru masih menggunakan metode ceramah dan berbantuan buku
pendamping, guru belum menggunakan media pembelajaran, dan hasil belajar
siswa rendah hal ini ditunjukkan dari hasil tes siswa dengan nilai rata-rata 48.
Dengan masalah tersebut, peneliti mengembangkan multimedia interaktif berbasis
wordwall.

Tujuan dari penelitian ini yaitu (1) mengetahui kevalidan multimedia
interaktif berbasis wordwall untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi
keberagaman budaya bangsa kelas IV SDN Macanan 1, (2) mengetahui kepraktisan
multimedia interaktif berbasis wordwall untuk meningkatkan hasil belajar siswa
materi keberagaman budaya bangsa kelas IV SDN Macanan 1, (3) mengetahui
keefektifan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk meningkatkan hasil
belajar siswa materi keberagaman budaya bangsa kelas IV SDN Macanan 1.

Penelitian yang dilakukan menggunakan metode R&D (Research and
Development). Model penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tempat penelitian
di SDN Macanan 1 dengan subjek 40 siswa kelas IV. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket dan tes. Instrumen penelitian ini menggunakan angket
validasi dari ahli media dan materi, angket guru dan siswa, dan tes. Analisis data
pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data kevalidan yang diperoleh dari
hasil validasi ahli media dan materi, kepraktisan diperoleh dari hasil angket guru
dan siswa, dan keefektifan diperoleh dari hasil pretest dan posttest melalui uji N-
Gain.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa (1) hasil validasi yang diperoleh dari
validator materi mencapai presentase 90% dan validator media mencapai 86%
dengan nilai rata-rata 88% jadi kriteria dinyatakan sangat valid, (2) hasil angket
respon guru mencapai 90% dan hasil angket respon siswa mencapai 96% dengan
kriteria dinyatakan sangat praktis, (3) hasil keefektifan dari analisis soal pretest dan
soal posttest untuk meningkatkan hasil belajar siswa dinyatakan tinggi dengan skor
N-Gain sebesar 0,7194 dan dapat dinyatakan mampu meningkatkan hasil belajar
siswa. Jadi dapat disimpulkan multimedia interaktif berbasis wordwall materi
keberagaman budaya bangsa yang dikembangakan terbukti sangat valid, sangat
praktis, dan keefektifan hasil be lajar siswa dinyatakan tinggi. Jadi dapat dinyatakan
multimedia interaktif berbasis wordwall ini layak digunakan sebagai alternatif
pembelajaran di sekolah dasar.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Salah satu pembelajaran yang diterapkan di sekolah adalah pembelajaran
kewarganegaraan. Pembelajaran kewarganegaraan sesungguhnya memiliki
fungsi untuk membentuk warga negara yang cerdas, demokratis, dan berakhlak
mulia yang konsisten melestarikan dan mengembangkan cita-cita demokrasi
untuk membangun karakter bangsa. Selain itu, pembelajaran kewarganegaraan
juga mencakup nilai-nilai pancasila yang memiliki nilai karakter dari setiap
silanya, yang mana dapat mengembangkan pendidikan karakter menjadi lebih
mudah dan terarah (Fitriani & Dewi, 2021).

Kurikulum yang digunakan saat ini adalah kurikulum merdeka,
kurikulum belajar yang dicanangkan Nadiem Makarim. Menurut [lmawan
(2024), kurikulum merdeka ini sesuai dengan cita-cita tokoh nasional
Pendidikan yaitu Ki Hajar Dewantara yang terfokus pada kebebasan untuk
belajar secara mandiri dan kreatif. Kurikulum merdeka diharapkan dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih adaptif, inklusif, dan sesuai dengan
perkembangan zaman sehingga siswa dapat menjadikan pembelajaran ini
menarik sepanjang hayat dan siap untuk menghadapi tantangan masa depan.
Kurikulum merdeka memiliki mata pelajaran salah satunya pendidikan
kewarganegaraan diganti nama dengan pelajaran pendidikan Pancasila.

Pendidikan Pancasila memiliki peran yang sangat penting dalam
membentuk karakter dan nilai-nilai luhur bagi generasi muda Indonesia.
Menurut Nurgiansah (2021), pendidikan Pancasila merupakan mata pelajaran
wajib karena didalam mata pelajaran pendidikan Pancasila memiliki
karakteristik sebagai pendidikan nilai dan moral. Pembelajaran pendidikan
Pancasila di bidang studi bertujuan untuk mempelajari tentang peranan warga
negara dalam kehidupan bernegara yang sesuai dengan ketentuan Pancasila dan

UUD 1945, agar menjadi warga negara yang dapat diandalkan oleh bangsa dan



negara. Dari beberapa alasan di atas mata pelajaran pendidikan Pancasila
memiliki peranan yang sangat penting untuk menumbuhkan generasi muda
yang berkarakter Pancasila.

Tujuan pembelajaran pendidikan Pancasila di SD untuk membantu
siswa dalam memahami nilai-nilai moral dan menerapkan nilai ketuhanan,
kemanusiaan, persatuan, demokrasi, dan keadilan dalam kehidupan sehari-hari.
Menurut  Apriani et al., (2022), pendidikan Pancasila yang diterapkan
bertujuan untuk membentuk kepribadian individu dengan nilai-nilai Pancasila.
Selain itu pendidikan Pancasila juga memberikan pengetahuan kepada siswa
mengenai nilai baik buruk suatu tindakan. Penerapan pendidikan Pancasila di
kelas dapat membentuk karakter siswa memiliki kepribadian yang sesuai
dengan norma, agama, dan sila-sila pancasila.

Pembelajaran pendidikan Pancasila untuk materi keberagaman budaya
bangsa untuk siswa kelas IV dengan tujuan dapat meningkatkan pemahaman
akan keberagaman budaya bangsa yang sangat penting untuk membangun
sikap saling menghargai dan toleransi antar sesama warga negara, yang bisa
disebut Bhineka Tunggal Ika ( Berbeda — beda tetapi tetap satu jua). Menurut
Asdiniah et al., (2022), keberagaman budaya bangsa yang memiliki nilai dan
sikap yang sesuai dengan karakter bangsa menjadi salah satu cara untuk
penanaman karakter di sekolah. Pada keberagaman budaya banyak nilai dan
sikap yang perlu dikaji lebih dalam lalu diimplementasikan dalam kehidupan
sehari-hari.

Berdasarkan hasil observasi yang saya lakukan di SDN Macanan 1
ditemukan beberapa kasus di kelas IV yaitu siswa yang kesulitan dalam
memahami materi pelajaran terutama pada materi keberagaman budaya
bangsa. Hal ini dikarenakan siswa cenderung terlihat bosan dan kurang
aktifnya siswa pada saat proses pembelajaran. Penyebab dari permasalahan
tersebut karena guru dalam menyampaikan materi pembelajaran masih
menggunakan metode ceramah dan guru dibantu dengan buku pendamping
yang mengakibatkan siswa kurang tertarik untuk mengikuti pembelajaran.
Padahal jika dilihat dari keseluruhan materi keberagaman budaya bangsa

membutuhkan daya ingat yang cukup untuk memahami materi. Selain itu juga



belum ada media pembelajaran yang digunakan untuk menarik minat siswa
dalam meningkatkan pemahaman, supaya siswa mengikuti pembelajaran
dengan memusatkan perhatian ke mata pelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Macanan 1
terdapat permasalahan yang disampaikan. Pembelajaran masih didominasi
metode ceramah dan masih menggunakan bantuan dari buku pendamping,
siswa sulit memahami materi yang disampaikan, kurang aktifnya siswa dalam
proses pembelajaran dan siswa juga terlihat bosan. Guru belum menggunakan
media pembelajaran dan hasil belajar siswa yang rendah. Guru menyatakan
harapan agar ada media pembelajaran yang menarik sesuai perkembangan
zaman yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu guru juga
mengatakan kalau di SDN Macanan 1 terdapat fasilitas seperti proyektor, tv
yang belum terpakai sehingga guru menyarankan untuk membuat media
berbasis teknologi.

Siswa diberikan angket, berdasarkan angket yang dilakukan diperoleh
beberapa pendapat siswa mengenai pembelajaran pendidikan Pancasila selama
di kelas. Dari 40 siswa 37 siswa menyatakan bahwa mata pelajaran pendidikan
Pancasila dirasa sulit. Sebanyak 35 siswa menyatakan mereka tertarik
menggunakan media digital atau interaktif. Sebanyak 30 siswa menyukai
media pelajaran berupa permainan atau game supaya mereka merasa tidak
bosan dan bisa belajar sambil bermain. Siswa juga menyatakan bahwa
pembelajaran akan lebih menyenangkan apabila menggunakan media
pembelajaran, siswa juga menunjukkan ketertarikan terhadap media
pembelajaran digital.

Dari hasil tes yang dilakukan diketahui bahwa sebagian besar siswa
memperoleh skor dibawah KKTP. Nilai siswa belum memenuhi kriteria yang
telah ditentukan yaitu 65. Dari 40 siswa hanya 6 siswa yang mendapatkan nilai
di atas KKTP dan 36 siswa mendapatkan nilai dibawah KKTP dengan rata-rata
48. Padahal KKTP disusun guna untuk mengetahui batas ketercapaian siswa
dalam pembelajaran (Aegustinawati & Sunarya, 2023). Jadi dapat disimpulkan
nilai hasil belajar siswa pada materi keberagaman budaya bangsa masih sangat

rendah.



Jadi dapat disimpulkan dari hasil observasi, wawancara guru,
penyebaran angket ke siswa dan tes yang telah dilakukan pada materi
keberagaman budaya bangsa siswa membutuhkan media pembelajaran yang
digunakan untuk mendampingi buku pendamping supaya bisa membuat
mereka tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Selain memahami materi siswa
juga bisa mengingat materi yang sudah dipelajari. Dari paparan permasalahan
di atas, dapat disimpulkan siswa dan guru perlu adanya alternatif pemecahan
masalah. Alternatif yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan
media yang menarik agar siswa tidak bosan, aktif dan mudah dalam memahami
materi sehingga hasil belajar siswa lebih meningkat. Maka dari itu perlunya
media pembelajaran, media pembelajaran adalah alat yang digunakan dalam
rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa
dalam proses belajar mengajar di sekolah. Arina et al., (2020) media
pembelajaran merupakan segala bentuk alat yang digunakan untuk
menjelaskan suatu informasi agar lebih mudah untuk dipahami. Jadi media
pembelajaran merupakan sarana pembantu guru untuk menyampaikan materi
kepada siswa dalam kualitas proses pembelajaran yang tercipta, sehingga siswa
dapat mudah memahami materi yang disampaikan.

Berdasarkan permasalahan di atas maka diperlukannya pengembangan
media yang tepat untuk mengatasi permasalahan tersebut. Adapun solusi yang
ditemukan peneliti yaitu dengan menggunakan media pembelajaran berupa
multimedia interaktif berbasis wordwall. Multimedia interaktif merupakan
kombinasi berbagai elemen media seperti teks, gambar, audio, video, dan
animasi yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif dengan
konten. Dalam konteks pendidikan, multimedia interaktif digunakan untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dan guru untuk memperdalam pemahaman
konsep dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan sehingga siswa
dapat berkolaborasi dengan guru.

Jadi dapat disimpulkan multimedia interaktif dalam penyajian
materinya menimbulkan ketertarikan bagi anak sehingga meningkatkan
pemahaman serta keaktifan siswa dan pada akhirnya dapat meningkatkan hasil

belajar siswa. Multimedia interaktif merupakan media pembelajaran berbentuk



video yang di dalamnya memuat gambar, teks, suara, animasi yang menarik
(Donna et al., 2021). Wordwall memungkinkan pembuatan berbagai aktivitas
pembelajaran yang menarik dan interaktif, salah satunya yaitu berbentuk game
(Afriliana & Diyana 2024)

Penggunaan media wordwall memiliki kelebihan dapat menghidupkan
suasana kelas dan meningkatkan kegembiraan, media ini akan membangkitkan
semangat siswa dalam pembelajaran, mendorong mereka untuk menciptakan
suasana belajar yang menarik sehingga tidak monoton, dapat membuat kuis
permainan yang mengedukasi. Wordwall merupakan salah satu platform digital
yang memungkinkan guru untuk membuat dan menggunakan berbagai jenis
permainan interaktif sebagai alat bantu pembelajaran. Game ini dapat diakses
melalui website Wordwall.net. Platform ini dirancang untuk memudahkan
proses belajar mengajar dengan menghadirkan aktivitas yang menarik dan
interaktif, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan.
Dalam aplikasi wordwall memiliki gambar, audio, animasi, dan permainan
interaktif yang menarik minat siswa (Yulianti & Dewi, 2021).

Tetapi media wordwall ini juga memiliki kekurangan seperti wordwall
menawarkan fitur menarik, tetapi banyak fitur terbaiknya hanya tersedia dalam
versi berbayar. Jadi dalam mengatasi masalah tersebut yang pertama
kombinasikan wordwall, gunakan wordwall sebagai bagian dari proyek digital
yang lebih luas, misalnya dengan menyusun materi dalam Website wix atau
Canva dan dikolaborasi dengan wordwall yang digunakan untuk menilai hasil
belajar siswa yang berisikan tentang soal-soal maupun game yang menarik,
yang kedua gunakan akun premium secara kolektif (misalnya, sekolah
berlangganan untuk digunakan bersama). Dalam penjelasan tersebut dapat
disimpulkan wordwall adalah media pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi, partisipasi aktif, dan pemahaman mereka terhadap materi. Media ini
juga dapat diakses dari berbagai perangkat. Wordwall sangat cocok digunakan
di lingkungan pendidikan, baik di kelas maupun untuk pembelajaran jarak jauh.
Dengan fitur-fitur seperti kuis, pasangan kata, roda keberuntungan, dan lain-

lain. Wordwall dapat memperkaya pengalaman belajar siswa, terutama di



tingkat sekolah dasar, sehingga membuat proses belajar menjadi lebih
interaktif dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu dengan judul penelitian
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Wordwall
Dalam Penguasaan Kosakata Bahasa Arab Siswa Kelas III MI Almaarif 02
Singosari” telah terbukti dapat meningkatkan hasil dan kualitas pembelajaran
pada materi kosakata kelas III MI Almaarif 02 Singosari telah terbukti
valid,layak dan berpotensi berdampak. Hal ini dibuktilan dengan media yang
sudah divalidasi oleh 3 validator dengan diperoleh nilai dari ahli desain media
sebesar 98, ahli materi 90, dan ahli pembelajaran 92. Sedangkan hasil respon
siswa terdapat kemenarikan produk memperoleh nilai 95. Hasil nilai pre-test
dan post-test menyatakan ada peningkatan dari 64 menjadi 89. Kelebihan
media game edukasi wordwall ini memiliki keunggulan sebagai berikut dapat
menumbuhkan minat belajar pada siswa karena selain menyenangkan media
game edukasi wordwall memiliki pola yang mengharuskan pemain untuk terus
belajar dari tantangan yang ada dalam game, agar tidak mengulangi kegagalan
dalam memainkannya (Damayanti, 2022).

Selain penelitian terdahulu yang ditulis peneliti di atas ada penelitian
terdahulu lainnya salah satu penelitian terdahulu lainnya yaitu,
“Pengembangan Game Edukasi Berbasis Wordwall Pada Mata Pelajaran IPA
Materi Zat dan Perubahannya Untuk Menumbuhkan Motivasi Berkompetensi
Siswa Kelas VII SMPN 2 Mumbulsari” Hasil validasi game edukasi berbasis
Wordwall pada materi Zat dan perubahannya oleh ahli materi mempunyai nilai
96% , penilaian ahli media sebesar 95% dan penilaian pengguna atau guru
sebesar 92%. Hal tersebut menunjukkan bahwa media pengembangan game
edukasi berbasis Wordwall dinyatakan sangat valid. Respons siswa terhadap
game edukasi berbasis Wordwall pada uji skala kecil mendapat nilai sebesar
71% menunjukkan bahwa game edukasi Wordwall mencapai kriteria menarik.
Respons siswa terhadap uji skala besar mendapatkan nilai sebesar 95% dan
dinyatakan mencapai kriteria sangat menarik untuk digunakan. Kemudian hasil
analisis siswa terhadap motivasi berkompetisi mendapat nilai sebesar 71%, hal

ini menunjukkan bahwa media game edukasi berbasis Wordwall pada materi



Zat dan perubahannya yang disajikan dalam bentuk review soal berhasil
menumbuhkan motivasi berkompetisi siswa dalam belajar. Kelebihan media
game edukasi wordwall ini memiliki keunggulan untuk meningkatkan motivasi
berkompetensi siswa, menambah pengalaman siswa, siswa bisa menjadi lebih
eksploratif (Mudmainah, 2023).

Dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Media Evaluasi
Pembelajaran Interaktif Berbasis Games Melalui Platform wordwall untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas III di MIN 3 Jember”. Hasil
penelitian menghasilkan sebuah media evaluasi pembelajaran interaktif
berbasis games dengan berbantuan platfom wordwall yang dapat diakses secara
online dengan melalui link yang telah dibagikan. Hasil rata-rata keseluruhan
para ahli yaitu 94% dengan rincian nilai rata-rata ahli media, ahli evaluasi, ahli
materi dan ahli praktisi sebesar 89,2%, 92%, 95%, 85,% sehingga evaluasi
berbasis ini layak digunakan, selain itu hasil belajar mengalami peningkatan
bahwa uji t menghasilkan nilai sebesar 3.159 dengan tingkat seginifikansi 0.05
sehingga nilai t tabel adlah 2. 052. (Inayah, 2024).

Dapat disimpulkan dari penelitian terdahulu di atas ternyata pemilihan
media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbasis wordwall yang tepat
dapat meningkatkan hasil belajar siswa, meningkatkan pembelajaran yang
efektif, menarik, interaktif serta meningkatkan pemahaman siswa. Oleh karena
itu peneliti tertarik untuk melakukan penelitian serta pengembangan media
dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Wordwall
Materi Keberagaman Budaya Bangsa Untuk meningkatkan Hasil Belajar siswa

Kelas IV SDN Macanan 1.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan di atas, maka dapat
diidentifikasi beberapa permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut.
1. Siswa masih kesulitan dalam memahami materi pembelajaran
2. Siswa terlihat bosan dan kurang aktif dalam proses pembelajaran
3. Guru masih menggunakan metode ceramah dan menggunakan bantuan
buku pendamping

4. Guru belum menggunakan media pembelajaran



5. Hasil belajar siswa rendah hal ini ditunjukkan dari hasil tes siswa dengan

nilai rata-rata 48.

C. Pembatasan Masalah
Sesuai dengan hasil identifikasi masalah peneliti menentukan
pembatasan masalah didalam penelitian yang dilakukan yaitu (1) jenis media
yang dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis wordwall, (2)
pengembangan media menggunakan metode R&D dengan model ADDIE, (3)
materi yang dimuat adalah keberagaman budaya bangsa, (4) penelitian

dilakukan pada 40 siswa kelas IV, (5) lokasi penelitian di SDN Macanan 1.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan,
permasalahan yang menjadi kajian dalam penelitian dapat dirumuskan sebagai
berikut.

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar siswa materi keberagaman budaya  bangsa
kelas IV SDN Macanan 1?

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar siswa materi keberagaman budaya bangsa
kelas IV SDN Ma canan 1?

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar siswa materi keberagaman budaya bangsa

kelas IV SDN Macanan 1?

E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan

penelitian sebagai berikut.
1. Mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar siswa materi keberagaman budaya bangsa

kelas IV SDN Macanan 1.



2. Mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar siswa materi keberagaman budaya bangsa
kelas IV SDN Macanan 1.

3. Mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis wordwall untuk
meningkatkan hasil belajar siswa materi keberagaman budaya bangsa

kelas IV SDN Macanan 1.

F. Manfaat Penelitian
Dalam penelitian ini dapat diambil manfaat secara teoritis maupun
praktis, sebagai berikut.
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis hasil penelitian ini dapat diharapkan dapat
memberikan informasi secara teori mengenai media pembelajaran yang
dapat meningkatkan hasil belajar siswa khususnya kelas IV SDN Macanan
1 melalui multimedia interaktif berbasis wordwall, serta dapat dijadikan
manfaat penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan pendidikan.
2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis wordwall yaitu membuat materi pembelajaran dan permainan
yang bersifat abstrak dan membosankan menjadi lebih menyenangkan dan
akan membuat siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan
guru.
a. Bagi Guru
Guru memperoleh pengalaman baru dengan menciptakan
media berupa multimedia interaktif berbasis wordwall yang menarik
dan kreatif sehingga bisa menambah pengalaman dan keterampilan.
b. Bagi Sekolah
Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat dijadikan inovasi
untuk sekolah dalam mengembangkan media pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas sekolah.

c. Bagi Siswa



10

Dengan cara menggunakan multimedia interaktif berbasis
wordwall siswa dapat lebih mudah memahami materi yang akan

disampaikan guru.
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