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ABSTRAK

Retno Puspita Wulandari : Pengembangan Media Edu Games Berbasis Online
Pada Materi Perubahan Wujud Benda Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Kelas IV SDN 1 Ngrombot

Kata Kunci : Edu Games, Media Pembelajaran, dan Hasil Belajar

Penelitian ini dilatar belakangi oleh hasil penelitian yang dilakukan di
SDN 1 Ngrombot terungkap bahwa sebagian besar siswa masih mengalami
kesulitan dalam memahami dan menguasai materi mengenai perubahan wujud
benda, terjadi penurunan minat belajar siswa yang disebabkan oleh kegiatan
pembelajaran yang monoton, terbatas pada penggunaan sumber belajar dari buku
pelajaran sekolah dan terdapat respons siswa juga menurun ketika diminta

menjawab pertanyaan seputar perubahan wujud benda.

Tujuan penelitian ini dan pengembangan ini yaitu (1) Untuk mengetahui
kevalidan Media Edu Games Berbasis Online pada Materi Perubahan Wujud
Benda untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 1 Ngrombot.
(2)Untuk mengetahui respon siswa pada Media Edu Games Berbasis Online pada
Materi Perubahan Wujud Benda untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas
IV SDN 1 Ngrombot. (3)Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada
Media Edu Games Berbasis Online pada Materi Perubahan Wujud Benda untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 1 Ngrombot.

Penelitian ini menggunakan metode (R&D) (Research and Development)
dengan model 4D terdiri dari 4 tahap utama: Define (Pendefinisian), Design
(Perancangan), Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). Subyek
penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 1 Ngrombot yang berjumlah 20 siswa.
Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis
deskriptif kuantitatif.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa. (1) Berdasarkan hasil uji
kevalidan diperoleh persentase penilaian sebesar 92% dari ahli materi dan 90%

dari ahli media. Kedua nilai diakumulasikan menjadi 91% yang menunjukan

vii



kategori sangat valid. (2) Berdasarkan data angket respon siswa, diketahui skor
respon sebesar 96% dari 5 siswa pada uji coba kelompok kecil dan 98% dari 15
siswa pada uji coba kelompok besar. Kedua nilai diakumulasikan menjadi 97%.
Yang menunjukan kategori sangat layak. (3) Berdasarkan hasil belajar, diperoleh
rata-rata nilai pretest 43,25, sedangkan rata-rata nilai posttest 90,25. Artinya nilai
rata-rata posttest 90,25 > 43,25 dibanding dengan nilai rata-rata pretest. analisis
menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh adalah 0,000 < 0,05. Hal ini
mengindikasikan bahwa perbedaan antara nilai rata-rata pretest dan posttest

adalah signifikan secara statistik.

Dapat disimpulkan bahwa media Edu Games yang dikembangkan sangat
valid dari hasil validasi ahli materi dan ahli media, sangat layak dari hasil angket
respon siswa dan media Edu Games terbukti meningkatkan hasil belajar siswa,

sehingga dapat digunakan untuk pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi manusia
karena merupakan landasan pengetahuan manusia untuk kehidupan
sehari-hari, karena tujuan pendidikan adalah untuk mengatasi persoalan-
persoalan pada masa sekarang atau yang akan datang. Rendikha (2021)
menyatakan bahwa pendidikan memiliki peran penting dalam upaya
peningkatan kualitas sumber daya manusia. Oleh karena itu, wajar jika
pendidikan harus lebih diprioritaskan demi meningkatkan kualitas
seseorang. Pendidikan merupakan salah satu tindakan yang bertujuan
untuk memperluas basis pengetahuan, menanamkan emosi positif pada
siswa. Harapan pembangunan dalam dunia pendidikan modern tidak
hanya berfokus pada pengalaman belajar siswa, namun juga
dimaksudkan untuk memberikan rasa senang dan nyaman pada saat
pembelajaran berlangsung sehingga terhindar dari potensi terjadinya
kebosanan. Oleh karena itu, pendidik memegang peranan penting dalam
transformasi siswa. Untuk mewujudkan fungsi pendidikan tersebut
diperlukan pengetahuan dalam berbagai bidang termasuk disiplin ilmu
(Rendikha, 2021).

Tujuan pendidikan sains adalah memberikan pengalaman langsung
dengan menggali dan memahami lingkungan alam secara ilmiah, peserta
didik dapat meningkatkan potensi dirinya dan mengembangkan akhlak

mulia. Dengan cara ini, ketika warga negara mempunyai kapasitas untuk



melakukan hal ini, dapat meningkatkan kecerdasan dan martabat negara.
Oleh karena itu, potensi pribadi menjadi hal yang sangat penting, karena
dengan itu guru dapat memfasilitasi proses perkembangan siswa secara
lebih efektif melalui proses pembelajaran yang baik. Proses pembelajaran
dianggap efektif apabila terdapat hubungan timbal balik antara guru dan
siswa. Ketika merancang proses pembelajaran, guru harus
mempertimbangkan sifat-sifat materi dan media atau metode pilihan
untuk memastikan tujuan yang dimaksudkan tercapai atau terlampaui.
Salah satu tujuan pembelajaran IPAS adalah peningkatan hasil belajar
siswa. Akan tetapi di SDN 1 Ngrombot ini terhadap proses pembelajaran
di kelas, terungkap bahwa sebagian besar siswa masih mengalami
kesulitan mengenai materi perubahan wujud benda, sehingga terjadi
penurunan belajar siswa yang disebabkan oleh kegiatan pembelajaran
yang monoton, terbatas pada penggunaan sumber belajar dari buku
pelajaran sekolah

Kemudian, berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti
pada SDN 1 Ngrombot, diperoleh informasi bahwa dalam proses belajar
mengajar guru masih hanya menggunakan media buku cetak, LKS, dan
proses belajar masih berpusat pada guru sehingga peserta didik cendrung
bosan dan tidak tertarik untuk memperhatikan sehingga berakibat kurang
mengertinya peserta didik mengenai pelajaran yang disampaikan. Setelah
menganalisis dokumen hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS
dengan fokus pada materi perubahan wujud benda, ternyata terungkap

bahwa nilai rata-rata yang dicapai siswa adalah 65,5. Angka tersebut



berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah
ditetapkan sebesar 75 untuk mata pelajaran IPAS. Rendahnya pencapaian
nilai siswa dalam pembelajaran juga dipengaruhi oleh kurangnya
pemahaman mereka terhadap materi perubahan wujud benda. Hal ini
dibuktikan dari 20 siswa kelas IV mendapat nilai di atas KKM
hanya 10 siswa dengan nilai rata-rata 80, sedangkan 6 siswa
memperoleh nilai KKM cukup dengan nilai rata-rata 75, dan 4 siswa
memperoleh nilai di bawah KKM dengan nilai rata-rata 65. Hal ini
menunjukkan perlunya upaya lebih lanjut untuk meningkatkan hasil
belajar siswa terhadap materi tersebut. Selain itu, pemilihan media
mempunyai peranan penting, karena pada tingkat sekolah dasar, siswa
mempunyai pola pikir yang sederhana untuk memahami materi yang
kompleks sebagai bentuk masukan. Oleh karena itu, sebagai guru harus
selalu berperan aktif dan kreatif untuk menyediakan media pembelajaran
dalam penyampaian materi.

Media pembelajaran mengarahkan peserta didik agar memperoleh
kemudahan dalam proses pembelajaran. Penggunaan media dapat
mempengaruhi efektifitas dalam proses pembelajaran menurut (Azrianti
& Sukma, 2020). Penggunaan media pembelajaran saja tidak cukup,
karena dibutuhkan model pembelajaran yang tepat. Penggunaan media
pembelajaran juga diiringin dengan usaha guru di dalam kelas untuk
memahami Kkarakteristik peserta didik yang pada usianya memiliki rasa
ingin tahu, berkeinginan tinggi, dan berkeinginan mencoba segala

sesuatu yang ada disekitarnya. Adanya keragaman peserta didik yang



heterogen, guru berusaha menyeimbangkan hal tersebut dengan bantuan
media pembelajaran yang tepat menurut (Handayani & Muhammadi,
2020).

Wordwall.net adalah aplikasi berbasis web yang digunakan untuk
membuat konten pembelajaran interaktif seperti kuis, menjodohkan,
memasangkan pasangan, anagram, acak kata, mengelompokkan,
pencarian kata, dan banyak lagi. Wordwall adalah aplikasi menarik yang
membantu siswa belajar dan membantu mereka belajar secara interaktif.
Anda dapat mengaksesnya melalui situs web wordwall.net tanpa
mengunduh aplikasi lain dari toko aplikasi. Penggunaan media Wordwall
menghidupkan suasana kelas dan meningkatkan kegembiraan. Ini akan
mendorong siswa untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik
dan mendorong mereka untuk berpartisipasi. Di lingkungan pembelajaran
yang menyenangkan ini, diharapkan hasil belajar siswa akan terpengaruh
secara positif (Azizah et al., 2023).

Berdasarkan hal ini, peneliti mencoba membuat game edukatif
sebagai media pembelajaran. Game ini harus menarik bagi siswa dan
melibatkan mereka saat menggunakannya. Dengan demikian, media
pembelajaran yang menarik akan berdampak langsung pada proses
pembelajaran. Di mana proses pembelajaran lebih menarik dan
menghibur. Para siswa tidak akan bosan atau menganggap belajar itu
menyenangkan. Siswa akan menikmati pembelajaran yang lebih
menyenangkan. Hal ini tentu berdampak pada proses pembelajaran

(Aryadi, 2023).



B.

Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan media pembelajaran
EDU GAMES berbasis online pada materi Perubahan Wujud Benda
untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 1 Ngrombot
karena, seperti yang disebutkan sebelumnya, belum banyak penelitian
yang dilakukan tentang penggunaan media pembelajaran, salah satunya

adalah Wordwall.net.

Identifikasi Masalah

Dengan mempertimbangkan latar belakang yang telah diberikan,
kami dapat menentukan beberapa topik yang menjadi subjek penelitian ini.
Pertama, tidak ada pengembangan media pembelajaran yang efektif dan
menarik untuk mengajarkan mata pelajaran IPA di SDN 1 Ngrombot yang
menjadi kurangnya hasil belajar peserta didik. Kedua, siswa merasa bosan
karena kecenderungan guru menggunakan panduan pembelajaran
mengunakan buku LKS sebagai media dan sumber belajar bagi siswa.
Diharapkan hasil belajar siswa kelas 1V di SDN 1 Ngrombot tentang
materi Perubahan Wujud Benda dapat ditingkatkan melalui pengembangan
media EDU GAMES yang berbasis online.

Hal ini, peneliti mencoba membuat game edukatif sebagai media
pembelajaran. Game ini harus menarik bagi siswa dan melibatkan mereka
saat menggunakannya. Dengan demikian, media pembelajaran yang
menarik akan berdampak langsung pada proses pembelajaran. Di mana
proses pembelajaran lebih menarik dan menghibur. Para siswa tidak akan

bosan atau menganggap belajar itu menyenangkan. Siswa akan menikmati



pembelajaran yang lebih menyenangkan. Hal ini tentu berdampak pada

proses pembelajaran (Aryadi, 2023).

C. Pembatasan Masalah

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk membatasi pada
pokok permasalahan penelitian, untuk memfokuskan masalah sehingga
dapat dibahas secara mendalam. Berdasarkan identifikasi masalah di atas,
maka perlu dilakukan batasan masalah dalam penelitian ini untuk
memperjelas arah obyek dalam penelitian. Pada penelitian ini hanya
menekankan pada permasalahan Pengembangan Media Edu Games
Berbasis Online Pada Materi Perubahan Wujud Benda Untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 1 Ngrombot.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang
dikemukakan di atas, dapat dirumuskan masalah penelitian yakni:

1. Bagaimana kevalidan Media Edu Games Berbasis Online pada
Materi Perubahan Wujud Benda pada Siswa Kelas IV SDN 1
Ngrombot?

2. Bagaimana respon siswa pada Media Edu Games Berbasis Online
pada Materi Perubahan Wujud Benda pada Siswa Kelas 1V SDN 1
Ngrombot?

3. Apakah ada peningkatan hasil belajar siswa untuk Media Edu Games
Berbasis Online pada Materi Perubahan Wujud Benda pada Siswa

Kelas IV SDN 1 Ngrombot?



E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah yang ada, maka
penelitian ini dilakukan dengan tujuan :

1. Untuk mengetahui kevalidan Media Edu Games Berbasis Online
pada Materi Perubahan Wujud Benda pada Siswa Kelas IV SDN 1
Ngrombot.

2. Untuk mengetahui respon siswa pada Media Edu Games Berbasis
Online pada Materi Perubahan Wujud Benda pada Siswa Kelas IV
SDN 1 Ngrombot.

3. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada Media Edu
Games Berbasis Online pada Materi Perubahan Wujud Benda pada

Siswa Kelas IV SDN 1 Ngrombot.

F. Sistematika Penulisan

Adapun sitematika pembahasan proposal ini adalah sebagai berikut :

1. BAB | PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, identifikasi
masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, dan sistematika
penulisan yang digunakan pada penelitian ini.

2. BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini dimaksudkan untuk mengungkapkan kerangka acuan
komprehebsif mengenai konsep, prinsip, atau teori yang digunakan
sebagai landasan dalam memecahkan masalah yang dihadapi atau

dalam mengembangkan produk yang diharapkan.



3. BAB Il METODE PENGEMBANGAN
Bab ini menjelaskan tentang model pengembangan, prosedur
pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji coba model/produk,
validasi model/ produk, dan instrument pengumpulan data yang

digunakan pada penelitian ini.
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