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BAB I PENDAHULUAN

1.1 [image: ]Latar Belakang Masalah
Harahap, R (2021) mengatakan pendidikan adalah suatu proses yang melewati serangkaian kegiatan, sebagai proses pembentukan pribadi, proses transformasi budaya, proses penyiapan warga negara, dan proses penyiapan tenaga kerja, Menurut Sujarwo (2024) pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir, sehingga dapat menghasilkan suatu kualitas yang berkesinambungan, yang ditujukan pada perwujudan sosok manusia untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta pancasila pendidikan melibatkan berbagai tingkat, mulai dari pendidikan formal seperti sekolah dan perguruan tinggi hingga pendidikan informal seperti pengalaman sehari- hari di masyarakat.
Aprianti (2023) mengungkapkan pendidikan selalu diarahkan untuk mencapai tujuan sacara nasional, tujuan pendidikan nasional diharapkan dapat melahirkan manusia Indonesia yang religius dan bermoral, mampu menguasai ilmu pengetahuan dan ketrampilan, sehat jasmani dan rohani, berkepribadian dan bertanggung jawab. Untuk mencapai tujuan nasional tersebut diperlukan kurikulum, kurikulum disusun dan berlaku secara Nasional untuk semua sekolah sebagai bentuk mewujudkan cita-cita Nasional Bangsa Indonesia, setiap kurikulum selalu berisikan sasaran yang dicita-citakan dalam bidang pendidikan artinya hasil belajar yang diinginkan agar dimiliki oleh peserta didik.


1


[image: ]Dalam Peraturan Menteri Pendidikan Kebudayaan, Riset dan Teknologi Nomor 12 Tahun 2024 Pasal 1, bahwa Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan Pendidikan tertentu. Kurikulum yang digunakan saat ini adalah Kurikulum Merdeka. Nirma (2023) menngungkapkan kurikulum Merdeka merupakan pengembangan dari kurikulum K13 yang menitikberatkan pada pengembangan potensi, bakat, dan minat serta keterampilan peserta didik melalui pemanfaatan teknologi dan digitalasisasi pembelajaran untuk memunculkan inovasi dan kreatifitas individu yang berdaya saing global. Sukmawarti (2024) kurikulum Merdeka mengarahkan setiap sekolah untuk tidak hanya memberikan materi pembelajaran secara konvensional, tetapi juga mengadopsi pendekatan yang lebih inovatif dan interaktif, termasuk penggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar.
Rukmana (2023) mengatakan teknologi memainkan peran penting dalam pendidikan, menawarkan banyak manfaat dan peluang bagi siswa dan pendidik, yang membantu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, dan dapat meningkatkan pemahaman dan penyimpanan informasi, contohnya gamifikasi dalam pendidikan telah terbukti efektif dalam mengajari siswa cara menggunakan teknologi dan menerapkannya ke arah yang benar. Pada perspektif merdeka belajar, teknologi memberikan kemudahan dalam implementasi merdeka belajar, kemajuan teknologi secara tidak langsung menuntut pendidik untuk mengubah media pembelajaran konvensional menjadi media digital modern,
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hadirnya merdeka belajar ini memberikan kesempatan bagi guru untuk meningkatkan keterampilan dan kreativitas melalui pemanfaatan teknologi untuk menarik minat siswa didalam pembelajaran.
[image: ]Rahmawati (2024) mengatakan bahwa salah satu aspek terpenting dalam perkembangan peserta didik yang harus diperhatikan agar dapat menghasilkan prestasi belajar adalah minat belajar, tingginya minat belajar peserta didik dapat membuat kegiatan pembelajaran lebih menarik dan produktif, salah satu pelajaran yang membutuhkan minat belajar yang tinggi adalah Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Kurniawan (2024) IPAS merupakan hasil gabungan antara mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. Pembelajaran IPAS pada kurikulum merdeka memiliki tujuan agar siswa mampu mengembangkan rasa ingin tahu dan ketertarikan peserta didik, bisa berperan aktif, mengembangkan pengetahuan inkuiri, menguasai diri sendiri serta lingkungannya, dan mengembangkan pemahaman konsep yang ada dalam pembelajaran IPAS tersebut. Launin (2022) peserta didik mengalami kesulitan pada mata pelajaran IPAS mengenai ”Indonesiaku Kaya Budaya”, adanya penurunan minat belajar siswa yang diakibatkan dari pengaruh penggunaan media pembelajaran oleh guru, seperti media cetak tanpa variasi di dalamnya yang sering digunakan saat kegiatan pembelajaran berlangsung, yang mana dapat dilihat dari perilaku dan sikap siswa seperti mudah bosan, ramai saat kegiatan pembelajaran dan tidak mendengarkan guru saat menjelaskan materi pembelajaran. Guru lebih suka menggunakan media dalam bentuk cetak karena pernah sekali dalam proses pembelajaran menggunakan


media pembelajaran berbasis IT, dalam pelaksaaannya kurang pandai dalam pengoperasiannya sehingga yang terjadi materi yang diajarkan kurang efektif.
[image: ]Berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan pada saat observasi di kelas IV di SD Negeri 067775 Medan diketahui bahwa sekolah telah memiliki fasilitas belajar, namun pemanfaatannya belum maksimal. Meskipun beberapa fasilitas tersedia, seperti buku paket dan papan tulis, media interaktif atau berbasis digital belum digunakan secara maksimal, sehingga rendahnya minat belajar siswa pada saat pembelajaran terlihat dari kurangnya keaktifan dan antusiasme siswa saat belajar.
Pada saat mengajar, guru lebih banyak menggunakan metode ceramah dan membaca dari buku teks. Proses pembelajaran yang dilakukan guru dalam menerangkan materi menggunakan metode ceramah sehingga siswa merasa bosan pada saat pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa mengantuk dan proses pembelajaran kurang menarik perhatian, siswa merasa terpaksa mendengarkan akan tetapi siswa yang menggunakan gaya belajar auditori terasa tertarik dengan metode ceramah, tetapi siswa yang menggunakan gaya belajar visual akan kurang senang. Rendahnya minat belajar siswa pada saat pembelajaran terlihat dari kurangnya keaktifan dan antusias siswa saat belajar. Banyak siswa yang tampak tidak memperhatikan guru, sehingga materi yang disampaikan sulit dipahami. Ketertarikan mereka terhadap pelajaran belum menunjukkan minat yang kuat, yang menyebabkan mereka tidak fokus dan lebih memilih berbicara atau bercanda dengan teman-temannya. Beberapa siswa juga belum memiliki keasadaran untuk bertanya atau menyampaikan pendapat mereka. Kondisi seperti ini membuat proses


pembelajaran kurang efektif, karena guru harus mengulang penjelasan untuk siswa yang tidak menyimak.
[image: ]Selain itu, proses pembelajaran yang dilakukan guru dalam menerangkan menggunakan metode ceramah sehingga kurangnya perhatian siswa pada saat pembelajaran. Hal ini menyebabkan siswa mengantuk dan proses pembelajaran kurang menarik perhatian, siswa merasa terpaksa mendengarkan akan tetapi siswa yang menggunakan gaya belajar auditori terasa tertarik dengan metode ceramah, tetapi siswa yang menggunakan gaya belajar visual akan kurang senang.
Kemudian saat observasi tampak pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran masih belum sepenuhnya diterapkan di kelas. SD Negeri 067775 Medan Johor memiliki potensi besar untuk mengembangkan teknologi pendidikan. Dengan didukung oleh sarana dan prasarana yang memadai, seperti ketersediaan infokus, laptop, dan speaker. sekolah sebenarnya telah memiliki fasilitas seperti proyektor dan speaker yang dapat menunjang proses pembelajaran. Namun kenyataannya, alat tersebut hanya tersedia secara fisik tanpa digunakan secara rutin oleh guru. Fasilitas ini belum optimal dimanfaatkan dalam kegiatan belajar mengajar.
Selain itu juga, tidak sedikit siswa ketika diperintah mengerjakan tugas atau soal-soal dibuku, mereka merasa tidak senang. Kondisi ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan pendekatan yang lebih menarik dan kreatif agar mereka merasa tertantang dan bersemangat dalam menyelesaikan tugas. Jika dilihat dari segi media masih kurang, Guru tidak menggunakan media saat mengajar sehingga belum cukup menarik bagi siswa. Karena tidak adanya visualisasi atau aktivitas


[image: ]interaktif yang disisipkan dalam pembelajaran, siswa terlihat pasif dan kurang fokus, sedangkan media yang peneliti gunakan menggunakan media game edukasi yang didalamnya terdapat suara, permainan, video, dan animasi didalamnya. Diperlukan media pembelajaran IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” yang dapat menjadi daya tarik dan memudahkan siswa belajar.
Fatria dan Listari (2017) mengungkapkan media pembelajaran merupakan alat sebagai cara seseorang mengajar atau cara menyampaikan materi dengan cara yang menarik, hal ini dilakukan untuk menciptakan suasana belajar mengajar yang efektif dan efisien, aktifitas belajar mengajar dengan memanfaatkan teknologi mengubah pembelajaran yang fokus pada guru menjadi pembelajaran yang fokus pada peserta didik sehingga menimbulkan minat belajar yang besar. Sutarini (2024) Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai setiap alat komunikasi yang dirancang untuk menyampaikan informasi dari sumber kepada siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang kondusif untuk efisiensi dan keberhasilan pembelajaran. Darwis (2023) Pemanfaatan media dalam pengajaran seharusnya merupakan bagian yang harus mendapat perhatian dari guru sebagai fasilitator dalam setiap kegiatan pembelajarankarena itu setiap pendidik perlu mempelajari bagaimana memilih dan menetapkan media pembelajaran agar pencapaian tujuan pembelajaran dalam proses belajar mengajar menjadi optimal.
Media pembelajaran interaktif harus dikembangkan, dengan media pembelajaran siswa akan lebih berminat untuk belajar, serta membuat proses belajar mengajar lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran dapat berperan mengatasi kebosanan dalam belajar dikelas. Guru SD harus pandai membuat media


[image: ]pembelajaran yang inovatif dan menarik agar siswa memiliki minat belajar yang tinggi dan siswa akan terlibat aktif didalam pembelajaran. Kua (2023) mengungkapkan pada tingkat sekolah dasar proses belajar mengajar sangat membutuhkan media pembelajaran..yang bisa membangkitkan kemauan siswa untuk belajar karena pada usia yang masih tergolong anak-anak mereka sangat antusias dengan suasana belajar sambil bermain, maka dari itu perlunya guru untuk memfasilitasi pembelajaran yang terdapat unsur, karena dengan bermain siswa berada pada situasi yang senang dan tidak menjenuhkan sehingga siswa akan lebih berminat untuk belajar.
Hidayat (2024) mengungkapkan minat belajar adalah keinginan untuk melakukan sesuatu yang bermanfaat yang mendorong seseorang untuk memenuhi kesediaannya dalam belajar. Napitupulu (2024) dengan adanya minat belajar sangatlah penting dalam diri siswa karena akan memungkinkan siswa untuk dapat meningkatkan kemampuan belajar, dan tidak mudah merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran sehingga siswa mampu melakukan semua tugas yang diberikan dengan mandiri serta dengan hasil yang maksimal. Anshor (2024) mengatakan pentingnya minat belajar siswa sekolah dasar dalam kegiatan pembelajaran agar terjadi perubahan kearah yang lebih positif, oleh leh sebab itu siswa yang tidak memiliki minat belajar pada suatu mata pelajaran maka ia tidak akan belajar dengan baik, ia akan cenderung merasa cepat bosan terhadap pelajaran itu bahkan mereka tidak segan untuk menghindar dari pelajaran tersebut.
Afifah (2022) mengatakan dewasa ini media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar terus mengalami perkembangan sejalan dengan


[image: ]berkembangnya teknologi salah satunya yaitu game yang mengusung tema edukasi. Amalia (2024) Game edukasi adalah permainan yang dikolaborasikan dengan pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar sehingga, memancing minat belajar anak terhadap materi pembelajaran. pemanfaatan game sebagai media pembelajaran, mampu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, menarik, dan cendrung lebih efektif. Sehingga dalam hal ini diperlukan suatu media pembelajaran yang interaktif sekaligus menarik minat siswa dalam mempelajari materi yang disampaikan, yaitu salah satunya melalui media game edukasi.. Game edukasi bisa menjadi pilihan guru untuk mengajarkan materi “Indonesiaku Kaya Budaya”.
Amalia (2024) game edukasi adalah permainan yang dikolaborasikan dengan pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar sehingga, memancing minat belajar anak terhadap materi pembelajaran, pemanfaatan game sebagai media pembelajaran, mampu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, menarik, dan cendrung lebih efektif. Windawati (2021) game edukasi memiliki tujuan untuk menumbuhkan minat belajar siswa terhadap materi pembelajaran yang didalamnya terdapat suatu permainan sehingga dengan perasaan senang diharapkan siswa bisa lebih mudah untuk memahami materi pelajaran yang telah disampaikan guru dalam kegiatan pembelajaran.
Begitu banyak game edukasi yang dapat dikembangkan untuk pembelajaran salah satunya yaitu aplikasi wordwall. Oktaviani (2022) wordwall merupakan salah satu media pembelajaran berbentuk aplikasi berbasis website yang biasa digunakan untuk membuat media pembelajaran permainan kuis kata serta permainan berbasis


[image: ]kata menarik lainnya. Olisna (2022) aplikasi berbasis website tersebut adalah media yang dapat dikembangkan menjadi game pembelajaran yang menyenangkan dan variatif. Dengan wordwall berbagai macam model games dapat membuat siswa tertantang dan antusias dalam belajar. Wildan (2023) mengungkapkan media pembelajaran Game Edukasi Wordwall ini disingkat menjadi media pembelajaran GAULL, GAULL itu sendiri adalah suatu media pembelajaran Game Edukasi Wordwall yang dapat digunakan siswa dengan memanfaatkan website, dibuat dengan menarik sehingga siswa dapat bermain game terus-menerus. Media terhubung dengan platform wordwall yang kemudian berupa link dengan dikombinasikan antara Aplikasi Canva dan Website Wordwall yang berisi materi dan evaluasi games dan dapat diakses melalui laptop diaplikasikan di kelas bisa dengan menggunakan proyektor serta bisa juga di akses melalui android.
Media pembelajaran Game Edukasi Wordwall (GAULL) dan minat belajar siswa menjadi topik kajian saat ini, salah satunya Anugrah (2022) sangat merekomendasi media game edukasi wordwall karena media game edukasi wordwall ini dilengkapi dengan unsur interaktif atau fitur yang menarik. Aini (2024) mengatakan media game edukasi wordwall memiliki fitur yang memenuhi syarat sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum, sehingga sangat cocok untuk digunakan sebagai media pembelajaran. Hardiningrum (2024) mengatakan media game edukasi wordwall yang dibuat dengan tujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu dilain pihak Mahmudah (2024) melakukan penelitian mengenai minat belajar pada mata Pelajaran IPA materi ekosistem, pada penelitian ini siswa terlihat antusias dan mendapat respon yang


positif dari siswa sehingga media game edukasi ini dapat meningkatkan minat belajar.
[image: ]Berdasarkan penelitian terdahulu terkait penelitian yang dilakukan Wildan (2023) tentang Pengembangan Media GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada materi Bangun Ruang untuk siswa sekolah dasar menunjukkan hasil yang sangat positif. Penelitian ini merupakan bagian dari upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menfaatkan teknologi modern.
Selain itu sejalan dengan temuan penelitian terdahulu yang menggaris bawahi pentingnya penggunaan media pembelajaran yang menarik dan relevan dalam meningkatkan minat belajar siswa yang dilakukan oleh Putri (2024), validitas media pembelajaran yang dikembangkan penting dalam memastikan efektivitasnya mendukung pembelajaran. Hasil validasi yang tinggi dari validator ahli media dan ahli materi dalam penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah dianggap baik dan relevan untuk digunakan dalam pembelajaran, selain itu juga hasil tanggapan positif dari guru dan siswa membuat media pembelajaran Game Edukasi Wordwall praktis dan efisien sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa.
Dengan demikian, peneliti menarik untuk mengkaji tentang minat belajar dan media pembelajaran Game Edukasi Wordwall (GAULL) pada IPAS dengan mengangkat materi “Indonesiaku Kaya Budaya” sebagaimana dengan observasi yang sudah peneliti lakukan. Media pembelajaran Game Edukasi Wordwall (GAULL) yang akan peneliti kembangkan merupakan perpaduan wordwall dan canva yang didalamnya terdapat materi dan juga game edukasi yang membuat


siswa aktif dan tertarik sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa didalam pembelajaran.
[image: ]Berdasarkan latar belakang masalah yang peneliti kaji, urgensi permasalahan dan hasil riset sebelumnya maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) Pada IPAS Materi ‘Indonesiaku Kaya Budaya’ Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV SD”.


1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, terdapat beberapa masalah yang muncul yang dapat di identifikasi sebagai berikut:
1. Rendahnya minat belajar siswa pada saat pembelajaran terlihat dari kurangnya keaktifan dan antusias siswa saat belajar.
2. Proses pembelajaran yang dilakukan guru dalam menerangkan materi “Indonesiaku Kaya Budaya” menggunakan metode ceramah sehingga siswa merasa bosan pada saat pembelajaran.
3. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran masih belum sepenuhnya diterapkan di kelas.
4. Tidak sedikit siswa ketika diperintah mengerjakan tugas atau soal-soal dibuku, mereka merasa jenuh.
5. Guru tidak menggunakan media saat mengajar sehingga belum cukup menarik bagi siswa.


1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang dikemukakan maka peneliti membatasi masalah penelitian pada:
1. [image: ]Rendahnya minat belajar siswa pada saat pembelajaran terlihat dari kurangnya keaktifan dan antusias siswa saat belajar.
2. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran masih belum sepenuhnya diterapkan di kelas.
3. Jika dilihat dari segi media masih kurang, guru kelas IV SD Negeri 067775 Medan pada saat menjelaskan materi tidak menggunakan media tepatnya pada materi “Indonesiaku Kaya Budaya”, guru hanya menggunakan buku paket dalam menjelaskan materi.
1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan judul penelitian dan latar belakang masalah di atas, maka masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:
1. Bagaimana validitas (kelayakan) media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD Negeri 067775 Medan?
2. Bagaimana efektivitas media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD Negeri 067775 Medan?
3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD Negeri 067775 Medan?


1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapaun yang menjadi tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut:
1. [image: ]Untuk menganalisis validitas (kelayakan) media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi ”Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD Negeri 067775 Medan.
2. Untuk menganalisis kepraktisan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD Negeri 067775 Medan.
3. Untuk menganalisis keefektifan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) pada IPAS materi “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD Negeri 067775 Medan.


1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu:

1. Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SD Negeri 067775 Medan.
b. Memberikan sumbangan ilmiah dalam ilmu Pendidikan anak sekolah dasar, yaitu membuat inovasi penggunaan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) untuk meningkatkan minat belajar kelas IV SD.


c. Sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya yang berhubungan denganpenelitian ini terkait media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) serta menjadi kajian lebih lanjut.
2. [image: ]Praktis

a. Bagi Guru

Guru dapat menambah pengetahuan dan pemahaman dalam mengimplementasikan pengembangan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) materi “Indonesiaku Kaya Budaya” kelas IV SD Negeri 067775 Medan.
b. Bagi Siswa

Penggunaan Media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) dapat membantu siswa dalam proses belajar. Dengan menggunakan media pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall) ini diharapkan siswa dapat berperan aktif dan mudah serta meningkatkan minat belajar.
c. Bagi Sekolah Dasar

Memberikan bentuk inovasi pembelajaran yang baik dan dapat diterapkan pada materi pelajaran IPAS “Indonesiaku Kaya Budaya” Kelas IV SD.
d. Bagi Peneliti
Sebagai pedoman atau pengalaman bagi peneliti akan menjadi calon guru untuk menerapkan media Pembelajaran GAULL (Game Edukasi Wordwall).
image1.png
AL WASHLIYAH




