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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa game edukasi berbasis
Wordwall pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila materi keberagaman untuk menumbuhkan
sikap berkebhinekaan global pada siswa sekolah dasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Research and Development (R&D) model Sukmadinata dengan tahapan: studi pendahuluan,
pengembangan, dan pengujian. Model pengembangan yang digunakan yaitu model ASSURE.
Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD di gugus Kecamatan Pabelan. Produk media yang
dikembangkan berupa kombinasi boardgame fisik dan aktivitas digital melalui platform Wordwall.
Hasil validasi dari ahli Media memperoleh 104 dari skor maksimal 115, dengan persentase 90%.
ahli materi memperoleh skor 74 dari skor maksimal 80, dengan persentase 92,5%. Dan ahli desain
mendapatkan skor 96 dari skor maksimal 100 dengan presentase 96%. Analisis data hasil uji coba
menggunakan uji Kruskal Wallis. Uji coba terbatas dan luas menunjukkan bahwa penggunaan media
ini dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai keberagaman serta menumbuhkan
sikap toleran, empati, dan menghargai perbedaan. Media juga dapat meningkatkan partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Game Edukasi, Wordwall, Pendidikan Pancasila, Berkebhinekaan Global, Siswa SD.

ABSTRACT

This study aims to develop a learning media in the form of an educational game based on Wordwall
for the Pancasila Education subject, specifically on the topic of diversity, to foster global diversity
attitudes among elementary school students. The research method used is Research and
Development (R&D) following the Sukmadinata model, which consists of three stages: preliminary
study, development, and testing. The development model applied is the ASSURE model. The research
subjects were fourth-grade students in elementary schools within the Pabelan district cluster. The
developed media product combines a physical boardgame and digital activities via the Wordwall
platform. Validation results from subject matter experts, media experts, and instructional design
experts indicated that the media is highly feasible for use. Data analysis from the trials used the
Kruskal-Wallis test. Both limited and large-scale trials showed that the use of this media can
improve students’ understanding of diversity values and foster tolerant, empathetic, and respectful
attitudes toward differences. The media also enhances students’ active participation in the learning
process.

Keywords: Educational Games, Elementary School, Global Diversity, Pancasila Education,
Wordwall.

PENDAHULUAN

Pendidikan Pancasila adalah suatu pelajaran mengenai pandangan negara Indonesia
yang bertujuan untuk menyiapkan karakter generasi bangsa yang baik, bertanggung jawab
yang mana dapat diimplementasikan dalam kehidupan nyata sebagai warga negara (F &
Wibawa, 2024). Pada hakikatnya, Pendidikan Pancasila di sekolah dasar meliputi nilai-
nilai Pancasila untuk mengembangkan karakter yang bermoral dan paham akan hak dan
kewajiban, dan mengembangkan potensi siswa untuk menumbuhkan sikap yang sesuai
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dengan makna nilai Pancasila. Meningkatkan kepedulian sosial siswa agar dapat
mengembangkan rasa empati dan kepedulian terhadap orang lain. Pembentukan etika dan
moral untuk siswa di SD.

Pendidikan Pancasila bertujuan menumbuhkan sikap, karakter, dan kemampuan yang
membentuk profil siswa pancasila sehingga dapat membekali siswa menjadi generasi muda
yang berkualitas dan memahami tanggung sebagai generasi penerus bangsa. Pendidikan
Pancasila dilaksanakan secara metodis, terpadu dengan kurikulum, dan terbantu oleh
pendekatan pembelajaran yang inovatif dan efektif serta media pembelajaran yang tepat.
Hal ini diperlukan guna membentuk karakter penerus bangsa yang kuat dan bertahan lama.
Selain itu, siswa dapat memiliki kemampuan untuk memenuhi hak dan kewajibannya
sebagai warga negara. Agar nilai-nilai yang terkandung dalam Pancasila dapat diterapkan
dalam kehidupan nyata sehari-hari siswa. Pendidikan Pancasila sangat penting dimulai sejak
sekolah dasar. Yang mana untuk membangun karakter yang cerdas, berperilaku baik, dan
memiliki rasa nasionalisme yang kuat. Dalam implementasinya, pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila minat belajar siswa masih rendah hal ini dikarenakan keterbatasan
sumber daya dalam menyampaikan materi pembelajaran, media dan metode pengajaran
yang kurang interaktif dan membosankan. Pendidikan pancasila di sekolah dasar masih
sering menggunakan pembelajaran konvensional mengakibatkan rendahnya rasa ingin tahu
dan semangat siswa untuk memahami materi pembelajaran (Elviyani & Dahnial, 2024).
Selain itu, Guru kurang memberikan contoh kepada siswa dalam menerapkan nilai-nilai
sikap dan karakter. Akibatnya, anak menjadi merasa malas untuk belajar sehingga tidak
tercapainya tujuan pendidikan.

Dari studi pendahuluan yang dilaksanakan pada awal bulan Mei 2024 oleh
peneliti dengan metode wawancara dengan guru dan beberapa siswa di sekolah dasar gugus
kecamatan Pabelan dan metode observasi, ditemukan bahwa bahan ajar yang digunakan
hanya bersumber dari buku paket, pemaparan materi hanya menekankan pada isi buku.
Yang mana materi pada buku tersebut terlalu berat dan belum relevan dengan pengalaman
sehari-hari siswa. Dari hasil observasi peneliti 50% guru hanya melaksanakan
pembelajaran konvensional yang mana mengikuti alur kegiatan belajar pada buku paket,
dan LKS saja. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa guru bahwa rata-
rata hanya 3 dari 10 kegiatan pembelajaran di sekolah dasar gugus Pabelan yang
menggunakan media pembelajaran, Hal ini menyebabkan menurunnya minat belajar siswa
pada pelajaran pendidikan pancasila. Berikutnya metode pembelajaran kurang interaktif.
Menurut hasil wawancara kepada beberapa siswa, rata-rata dalam pembelajaran dominan
dengan metode ceramah dan tanya jawab. Hal ini dikuatkan juga dengan hasil observasi
peneliti, bahwa 70% kegiatan pembelajaran guru hanya berceramah sehingga pembelajaran
masih berorientasi pada guru saja, hal ini dapat menyebabkan siswa kurang aktif pada proses
pembelajaran. Metode ini juga dianggap membosankan bagi siswa. Selanjutnya, model
pembelajaran yang tidak inovatif. Fakta ini didukung oleh hasil wawancara dengan beberapa
guru bahwa 30% sampai 50% presentase dalam menggunakan model inovatif pada kegiatan
pembelajaran. Yang mana dapat mempengaruhi hasil belajar siswa dalam pelajaran
Pendidikan Pancasila menjadi tidak seperti yang diharapkan. Berdasarkan hasil wawancara
bersama siswa, peneliti juga menemukan kurangnya pemahaman kontekstual siswa
mengenai perbedaan, tentang bagaimana sikap kita terhadap adanya perbedaan seperti
agama, suku, dan budaya. Hal ini dikarenakan di dalam kelas bahkan lingkungan tempat
tinggal mayoritas tidak terdapat perbedaan agama, suku, dan budaya. Dari hasil observasi,
penulis melihat bahwa terdapat beberapa siswa yang masih belum menunjukkan sikap
empati kepada teman lain yang berbicara saat mengemukakan pendapatnya di kelas. Dari 3
sekolah dengan jumlah 38 siswa kelas 4 yang penulis lakukan penelitian secara keseluruhan



27 siswa dari 38 belum memahami makna perbedaan secara mendalam sehingga belum
menunjukkan sikap empati, menghargai terhadap sesama. Oleh karena itu, dalam
pembelajaran masih perlu menekankan dan memperkenalkan siswa terhadap perbedaan dan
penguatan tentang nilai-nilai toleransi mengenai perbedaan suku, budaya, dan agama.
Masalah-masalah kompleks di atas merupakan permasalahan yang peneliti temukan pada
beberapa sekolah di gugus kecamatan Pabelan. Selama ini guru lebih banyak menggunakan
pembelajaran konvensional dan kurang kontekstual. Sehingga siswa mengalami kesulitan
dalam memahami makna pembelajaran. Hal ini menyebabkan tidak tercapainya tujuan
pendidikan pendidikan pancasila.

Strategi pembelajaran saat ini terutama di gugus kecematan Pabelan yang mana
merupakan daerah yang pelosok masih cenderung tertinggal dengan sekolah- sekolah swasta
atau negeri yang maju lainnya. Hal ini disebabkan salah satunya karena belum terpenuhinya
kebutuhan belajar peserta didiknya. Banyak sekolah swasta maupun negeri di Indonesia
yang pelaksanaan pendidikannya sudah mengalami perkembangan pesat. Guru menyusun
strategi pembelajaran dengan menyesuaikan dengan karakteristik peserta didiknya, dalam
merancang pembelajaran guru menentukan metode, media, dan pendekatan yang dapat
meningkatkan semangat untuk mempelajari pengetahuan baru. Dalam mempersiapkan
materi yang akan dipaparkan guru mengkombinasikan topik pembelajaran ke dalam
pengalaman siswa sehari-hari. Menggunakan model inovatif yang dapat mengarahkan
peserta didik untuk belajar secara optimal dan pembelajaran dapat berpusat kepada siswa.
Guru juga tidak hanya mengutamakan perkembangan kognitif saja, tetapi juga fokus pada
aspek afektif, dan aspek psikomotor.

Pembelajaran yang inovatif dan kontekstual, media yang interaktif, dan pemaparan
materi yang disertai contoh-contoh yang relevan dengan pengalaman siswa sehari-hari
sangat diperlukan sebagai solusi dari permasalahan yang ada tersebut. Salah satunya pada
materi keberagaman suku, budaya, dan agama di Indonesia. Yang mana diharapkan output
yang didapatkan peserta didik menumbuhkan sikap profil pelajar pancasila berkebhinekaan
global yang mana mampu menghargai perbedaan-perbedaan yang pada dirinya dan orang
lain. dapat menjadi warga negara yang baik menghormati dan menghargai setiap perbedaan
yang ada. Peserta didik tidak dapat optimal dalam  memahami makna dan esensi materi
pembelajaran karena pembelajaran dianggap tidak menarik dan membosankan. Oleh karena
itu, guru harus dapat mengembangkan kreativitasnya dalam menciptakan kegiatan
pembelajaran yang menarik. Salah satunya dengan menggunakan dan mengembangkan
media pembelajaran secara efektif agar peserta didik dapat lebih mudah memahami materi
dan ikut berperan aktif pada proses pembelajaran. Menggunakan variasi dalam media
pembelajaran dan strategi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa di kelas.
Media pembelajaran digunakan untuk mendukung penyampaian materi pendidikan
pancasila agar siswa dapat belajar dengan senang dan tidak membosankan. Dengan
digunakannya media pembelajaran diharapkan siswa dapat memahami makna dan esensi
pembelajaran secara optimal (Nafisah & Ghofur, 2020).

Untuk menentukan penggunaan media guru harus menyesuaikan dengan karakteristik
dan kebutuhan belajar siswanya. Dengan media game edukatif diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar karena sesuai dengan karakter anak. Beberapa hasil penelitian
dan studi menunjukan terkait penggunaan media game edukatif. Sebuah studi menunjukkan
media game efektif dalam mengembangkan pengetahuan siswa dalan proses belajar. Game
edukatif yang dikemas menarik dapat menggugah minat siswa untuk memahami kontennya
(Elviyani & Dahnial, 2024). Pada sebuah studi menunjukan bahwa media edukasi berupa
games pada mata pelajaran pendidikan kewarganegaraan memiliki kualitas sangat baik dan
layak digunakan karena dapat menarik minat belajar dan perhatian siswa terhadap mata
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pelajaran (Pratiwi & Siswanto, 2020b). Dalam studi lain menyatakan bahwa penggunaan
media pembelajaran educational game mendapatkan kategori sangat baik dapat
meningkatkan pemahaman siswa terkait materi dan meingkatkan hasil belajar siswa (Pratiwi
& Siswanto, 2020a). Studi lain mengatakan bahwa media game edukatif dapat
mempermudah siswa dalam memahami Pancasila dan penerapannya (subarjo, haris et al.,
2022). Studi lain juga menunjukan bahwa bentuk inovasi pembelajaran seperti media game
berpengaruh pada minat belajar siswa. Studi menunjukan bahwa media game edukatif
relevan dengan karakteristik siswa yang mana senang bermain, sehingga dapat
meningkatkan partisipasi siswa pada pembelajaran, namun juga dikatakan bahwa terdapat
hal-hal yang harus lebih diperhatikan dalam merancang media game edukatif, seperti game
harus dikembangkan dengan konten yang familiar bagi siswa dan dapat mendukung
pembelajaran. Studi ini memberi penekanan bahwa dampak media game terhadap prestasi
belajar terdapat kecerundungan jika game dapat mendistraksi proses pembelajaran yang
mana menyebabkan siswa kurang fokus. Selain itu mengenai durasi waktu yang diperlukan
siswa untuk bermain. (Fatma et al., 2022).

Berdasarkan hasil penelitian yang relevan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran game edukasi. Secara khusus
Penelitian ini dilakukan agar dapat memudahkan siswa dalam memahami makna pada
materi keberagaman sehingga dapat menumbuhkan sikap profil pelajar Pancasila
berkhebinekaan global bagi peserta didik. Media game edukasi yang digunakan pada
penelitian yang akan diteliti merupakan media game edukasi berbasis Wordwall. Wordwall
merupakan sebuah platform yang menjadi alat bantu dalam kegiatan belajar yang tersedia
fitur-fitur seperti kuis, menempatkan atau membuat kecocokan, menyusun kata, tts, diagram
berlabel, dan lainnya (Khoriyah & Muhid, 2022). Peneliti menggunakan aplikasi Wordwall
sebagai media edukasi dengan kemudahan dalam mengakses via online dan dapat tersedia
fitur serbaguna, sehingga guru dapat menggunakannya dengan mudah. Disamping itu juga
dapat membantu menunjang pembelajaran. Penelitian ini akan mengembangkan media
game edukasi menggunakan aplikasi Wordwall untuk pelajaran Pendidikan Pancasila materi
keberagaman. Penelitian tersebut dilakukan peneliti yang dikemas dalam penelitian
Research & Development dengan judul “Pengembangan Media Game Edukasi pada
Pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk Menumbuhkan Sikap Berkebhinekaan global
pada Siswa SD”. Menerapkan model Research and Development (R&D) Sukmadinata
(2013), serta model pengembangan ASSURE.

METODOLOGI

Metode penelitian pada penelitian ini menerapkan pendekatan Research and
Development (R&D), karena bertujuan mengembangkan media pembelajaran berupa game
edukatif berbasis Wordwall. Media ini dirancang sebagai sarana pada Pelajaran Pendidikan
Pancasila, materi keberagaman Fase B, serta dapat diakses melalui perangkat smartphone
maupun laptop. Pengembangan media ini akan melibatkan validasi dari ahli media guna
memastikan kelayakan penggunaannya. Adapun model R&D yang digunakan merujuk pada
model yang dikemukakan oleh Sukmadinata (2013) dengan menyederhanakan model Borg
and Gall menjadi tiga tahapan utama, yaitu: (1) Tahap Studi Pendahuluan, (2) Tahap
Pengembangan, dan (3) Tahap Pengujian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengujian Data: Uji Normalitas dan Uji Kruskall Wallis

Data yang digunakan dalam penelitian media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis
Wordwall pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap

11



berkebhinekaan global pada siswa SD diperoleh melalui hasil angket penilaian sikap. Uji
produk dilaksanakan di SD Negeri 02 Segiri dengan 9 siswa (Kelas A), di SD Negeri 01
Segiri dengan 19 siswa (Kelas B), dan di SD Negeri Terban dengan 10 siswa (Kelas C).

Variabel yang diterapkan pada penelitian merupakan skor hasil angket. Metode
analisis yang diterapkan merupakan Uji Kruskall Wallis. Tahapan analisis data dalam
penelitian yaitu: 1)menguji normalitas data. 2) melakukan uji Kruskal Wallis. Pengambilan
keputusan pada uji hipotesis dilakukan dengan perbandingan nilai signifikasi (Asymp. Sig)
dengan nilai probabilitas 0.05. Dengan pedoman pengambilan keputusan antara lain:

1. Jika nilai Asymp. Sig lebih besar dari 0.05 artinya Ho diterima atau tidak ada perbedaan
yang signifikan antara skor angket sikap peserta didik di kelas A, B, dan C.

2. Jika nilai Asymp. Sig kurang dari 0.05 artinya Hi diterima atau terdapat perbedaan nilai
terhadap skor angket sikap peserta didik di kelas A, B, dan C.

Tahap awal yang dilaksanakan peneliti untuk menganalisis hasil implementasi media
pembelajaran Game Edukasi Berbasis Wordwall pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila
untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada siswa SD yaitu dengan melakukan
uji normalitas. Uji normalitas dilaksanakan sebagai uji prasyarat guna melaksanakan uji
Kruskal Wallis. Uji normalitas bertujuan guna melihat data yang digunakan terdistribusi
normal atau tidak . (Haryanto et al., 2024).

Data dianggap terdistribusi normal apabila nilai sig. >0,05, sebaliknya apabila nilai
sig. <0,05, maka data tidak terdistribusi normal. Pada penelitian ini, data tidak berdistribusi
normal karena bersumber >2 kelompok yang beda. Oleh karena itu, analisis yang diterapkan
adalah uji non-parametrik Kruskal Wallis. Berikut ini adalah hasil uji normalitas untuk data
penggunaan media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Wordwall pada Pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada siswa SD:

Tabel 1 Hasil Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
KELAS Statistic  df Sig. Statistic df Sig.
SKOR KELAS A 224 9 ,200" ,834 9 ,049
KELAS B ,187 19 ,079 ,899 19 ,047
KELAS C ,298 10 ,012 ,815 10 ,022

Dari hasil uji normalitas yang sudah dilaksanakan, dilihat bahwa di kelas A, B, dan C,
nilai signifikansi (sig.) yang didapatkan <0,05, artinya data dari ketiga kelas tersebut tidak
terdistribusi normal.

Dikarenakan hasil data uji normalitas tersebut tidak berdistribusi normal, tahap
berikutnya yaitu adalah melakukan uji non parametrik Kruskal Wallis. Hasil analisis data
dengan non parametrik Kruskal Wallis untuk implementasi media Pembelajaran Game
Edukasi Berbasis Wordwall pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan
sikap berkebhinekaan global pada siswa SD:

Tabel 2 Hasil Uji Kruskal Wallis
Test Statistics®?

SKOR
Kruskal-WallisH 5,852

df 2
Asymp. Sig. ,054

Berdasarkan data hasil uji Kruskal Wallis di atas. Diperoleh nilai Asymp. Sig 0.054
lebih besar dari 0.05 maka Ho diterima, hal ini berarti tidak ada perbedaan yang signifikan
antara skor angket sikap siswa di kelas A, B, dan C.

Pembahasan Hasil Penelitian
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Hasil pengembangan ini berupa Media game edukasi berbasis Wordwall Pada
Pembelajaran Pendidikan Pancasila Untuk Menumbuhkan Sikap Berkebhinekaan Global
Pada Siswa Sd. Tujuan penelitian adalah mengembangkan produk Media Game Edukasi
Berbasis Wordwall Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Untuk Menumbuhkan Sikap
Berkebhinekaan Global Pada Siswa SD, untuk mengetahui secara pasti seberapa tinggi
tingkat validitas media pembelajaran game edukasi dalam rangka menumbuhkan sikap
Berkebhinekaan Global pada siswa SD, dan melihat apakah media pembelajaran game
edukasi berbasis Wordwall dapat menumbuhan sikap Berkebhinekaan Global pada siswa
SD.

1. Langkah-Langkah Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis Wordwall Pada
Pembelajaran Pendidikan Pancasila Untuk Menumbuhkan Sikap Berkebhinekaan
Global Pada Siswa SD

Langkah-langkah pengembangan media game edukasi berbasis Wordwall pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada
siswa SD menerapkan model ASSURE, yang terdiri dari: 1) Analisis Siswa, 2) Menetapkan
Tujuan, 3) Memilih Media dan Bahan, 4) Memanfaatkan Media dan Bahan Ajar, 5)
Melibatkan Siswa dalam Kegiatan Pembelajaran, dan 6) Evaluasi dan Revisi(Ayu &
Koeswanti, 2020).

Keberhasilan peneliti dalam melaksanakan pengembangan media game edukasi
berbasis Wordwall pada pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap
berkebhinekaan global pada siswa SD dibantu dari teori-teori model yang digunakan untuk
mengembangkan jenis media pembelajaran yaitu model ASSURE (Syahid et al., 2024).
Model Assure dikembangkan oleh Robert Heinich dkk (2017) (Fahriansyah, 2021). Dalam
tahap analisis siswa (Analyze Learner) peneliti menggunakan teori studi kasus oleh Robert
K Yin (Wahab, 2023). Dalam tahap menetapkan tujuan (State Objektive), memilih media
dan bahan (Select Media & Materials), melibatkan siswa (Require Learner), Evaluasi dan
revisi (Evaluate & Revise) sesuai dengan Kurikulum Merdeka.

2. Pembahasan Tingkat Validitas Pengembangan Media Game Edukasi Berbasis
Wordwall Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Untuk Menumbuhkan Sikap
Berkebhinekaan Global Pada Siswa SD

Pembahasan mengenai tingkat validitas media game edukasi berbasis Wordwall pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada
siswa SD menunjukkan bahwa produk media tersebut memperoleh skor validator media,
materi, dan desain. Produk ini memperoleh skor validadi media 104 dari skor total 115, yang
setara dengan presentase 90%. Skor dari ahli materi sebanyak skor 74 dari skor total 80 dan
presentase 92,5%. Serta, skor dari ahli desain sebanyak skor 96 dari skor total 100 dan
presentasi 96%. Sesuai berdasarkan presentase pencapaian yang dijelaskan pada bab III,
hasil ketiga skor masuk dalam kategori sangat tinggi.

Keberhasilan peneliti dalam memperoleh presentase pencapaian dengan kategori
sangat tinggi dalan proses uji oleh validator media adalah karena peneliti menggunakan teori
Dienes yang mana teori ini menekankan penggunaan media dan permainan dapat membantu
anak untuk lebih mudah memahami pembelajaran. Selain itu, juga karena kajian jurnal-
jurnal ilmiah terdahulu tentang penelitian media game edukasi menggunakan platform
Wordwall.

Menurut hasil penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Gaull (Game
Edukasi Wordwall) Pada Materi Hak Dan Kewajiban Kelas V Upt Sd Negeri 065003 Medan
Labuhan” oleh Elviyani, dan Irfan Dahnial. Penelitian tersebut diterbitkan oleh Pendas:
Jurnal limiah Pendidikan Dasar. Hasil dari penelitian menunjukan bahwa produk yang diuji
memperoleh skor dari Validator media dengan skor 95%, untuk validator materi
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mendapatkan skor 96%. 95% adalah rerata jumlah skor kedua validator. Dari skor yang
diperoleh dapat dikatakan bahwa media game edukasi Wordwall layak digunakan pada
proses pembelajaran (Elviyani & Dahnial, 2024).

Penelitian yang dilakukan oleh Dinda Fabella Mulyana P, Masrurotul M, dan Lutfi F
(2024) mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis game Wordwall
menunjukkan hasil yang sangat positif. Media yang dikembangkan mendapatkan penilaian
sangat valid, dengan persentase rata-rata 96,87% dari ahli media dan 91,8% dari ahli materi.
Temuan penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan game Wordwall terbukti
efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa, yang terlihat dari peningkatan hasil belajar
dan pengaruh baik dari peserta didik pada media (dinda fabella mulyana Putri et al., 2024).

Penelitian berjudul "Validitas Media Interaktif Wordwall Menggunakan Model PBL
pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di SD" yang dilakukan oleh Ainila Pradi S. dan
Reinita (2024) menunjukkan bahwa media tersebut memperoleh rerata penilaian dari ketiga
validator ahli sebanyak 92,5%, tergolong dalam kelompok “valid”. Media dinyatakan layak
diimplementasikan pada kegiatan belajar, via daring atau luring. Penelitian juga
mengungkapkan jika media mampu membantu mengatasi kendala pembelajaran di sekolah
dasar, meningkatkan keaktifan siswa, serta berdampak positif terhadap peningkatan hasil
belajar.(Sespen & Reinita, 2024).

3. Pembahasan Hasil Pengujian Data: Uji Normalitas dan Uji Kruskall Wallis

Pembahasan data uji Normalitas serta uji Kruskal Wallis dalam penelitian
pengembangan media Pembelajaran Game Edukasi Berbasis Wordwall pada Pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk Menumbuhkan Sikap Berkebhinekaan Global pada Siswa SD
ini didasarkan pada hasil angket penilaian sikap. Uji produk dilakukan di SD Negeri 02
Segiri dengan 9 siswa (Kelas A), di SD Negeri 01 Segiri dengan 19 siswa (Kelas B), dan di
SD Negeri Terban dengan 10 siswa (Kelas C). Uji normalitas tabel 4.6 mengindikasikan
jika ketiga kelas A, B, dan C memiliki nilai sig. < 0,05, berarti data dari ketiga sumber tidak
berdistribusi normal. Lalu, data uji Kruskal Wallis yang ditunjukkan tabel 4.7, diperoleh
nilai Asymp. Sig sebesar 0,054 > 0,05. Data ini mengindikasikan bahwa Ho diterima, artinya
tidak ada perbedaan signifikan tingkat sikap berkebhinekaan global siswa di kelas A, B, dan
C.

Dengan demikian, penggunaan media game edukasi berbasis Wordwall memberikan
pengaruh yang serupa terhadap penumbuhan sikap berkebhinekaan global di ketiga kelas
tersebut. Artinya, efektivitas game edukasi berbasis Wordwall sebagai media pembelajaran
tidak terlalu dipengaruhi oleh variabel kelas atau lingkungan belajar yang berbeda, Ini
mengindikasikan bahwa media tersebut memiliki potensi sebagai alat bantu pembelajaran
yang inklusif dan konsisten dalam menumbuhkan nilai-nilai Pancasila dan sikap toleransi
di tingkat sekolah dasar.

Keberhasilan penulis dalam menggunakan uji Kruskal-Wallis didukung oleh
penelitian Fita Fatimah yang membandingkan rata-rata hasil belajar siswa kelas V111 pada
materi sistem pencernaan. Uji ini dipilih karena data yang digunakan tidak berdistribusi
normal, bersumber >2 kelas, serta bersifat tidak berpasangan. Data analisis mengindikasikan
nilai Asymp. Sig sebanyak 0,858 > 0,05, artinya Ho diterima, menandakan tidak ada
perbedaan signifikan dari kelompok kelas. (Fatimah, 2023).

Selain itu, Penelitian oleh Andi Quraisy, Wahyuddin, dan Nur Hasni, penelitian yang
bertujuan mengetahui perbedaan kemampuan numerik peserta didik VII SMP
Muhammadiyah 1 Makassar di empat kelas (1 ,2, 3, dan 4) total 57 siswa. Data dikumpulkan
melalui tes kemampuan numerik dan dianalisis secara deskriptif serta menggunakan uji
Kruskal-Wallis. Hasil menunjukkan rata-rata nilai tiap kelas relatif sama, dan analisis
Kruskal-Wallis mengindikasikan tidak ada perbedaan signifikan antar kelas (Quraisy et al.,
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2021).

Serta penelitian oleh Intan Amelia Haryanto, Putri Amelia Divaio, dan Artanti
Indrasetianingsih bertujuan untuk mengukur tingkat literasi peserta didik kelas 8 SMP
Miftahurronman Gresik dari penilaian Kompetensi Minimum. Analisis dilakukan
menerapkan nonparametrik Kruskal-Wallis, yang tidak mensyaratkan distribusi normal.
Hasil penelitian menunjukkan p-value < 0,05, artinya Ho ditolak serta terdapat
ketidaksamaan pada kemampuan literasi antar sesi 1, 2, dan 3. (Haryanto et al., 2024).

4. Keterbatasan Media Game Edukasi Berbasis Wordwall Pada Pembelajaran
Pendidikan Pancasila Untuk Menumbuhkan Sikap Berkebhinekaan Global Pada
Siswa SD

Penelitian dan pengembangan media game edukasi berbasis Wordwall pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada
siswa SD dalam pelaksanaannya memiliki keterbatasan, sebagai berikut:

1. Keterbatasan Waktu
Penelitian dan pengembangan media game edukasi berbasis Wordwall pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global
pada siswa SD, seperti pengumpulan data, pengembangan media, dan uji coba dilakukan
dalam rentang waktu yang terbatas, karena harus disesuaikan dengan jadwal akademik.
Hal ini membatasi peneliti dan mempengaruhi hasil penelitian.

2. Keterbatasan Subjek
Penelitian media game edukasi berbasis Wordwall pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada siswa SD ini pada
pelaksanaan uji coba hanya melibatkan 9 peserta didik dalam uji coba terbatas, serta 29
peserta didik dalam uji coba luas. Hal ini karena memang keterbatasan jumlah siswa di
tempat penelitian.

3. Keterbatasan Lokasi
Penelitian media game edukasi berbasis Wordwall pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada siswa SD ini hanya
dilaksanakan di tiga sekolah satu gugus. Hal ini menyebabkan hasil penelitian yang
diperoleh belum tentu mencerminkan kondisi yang sama di sekolah dengan karakteristik
yang berbeda.

4. Keterbatasan dalam Mengenal Karakteristik Siswa
Penelitian dan pengembangan media game edukasi berbasis Wordwall pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global
pada siswa SD dilaksanakan dengan melakukan studi pendahuluan dengan metode
wawancara dan observasi. Namun, karena keterbatasan waktu peneliti belum
sepenuhnya memahami karakteristik individu siswa secara mendalam, seperti gaya
belajar, motivasi, dan kebutuhan khusus. Hal ini dapat mempengaruhi kondusifitas saat
proses implementasi produk yang diuiji.

5. Keterbatasan Pengalaman Peneliti
Sebagai mahasiswa yang masih belajar, peneliti menyadari keterbatasan dalam
merancang, melaksanakan, dan mengevaluasi penelitian secara profesional. Meskipun
demikian, peneliti telah berusaha semaksimal mungkin agar penelitian dan
pengembangan media game edukasi berbasis Wordwall pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada siswa SD ini tetap
berjalan secara sistematis dan valid sesuai dengan prosedur ilmiah yang berlaku.
Proses pengembangan dan implementasi media ini memiliki beberapa keterbatasan,
seperti waktu pelaksanaan yang singkat, jumlah dan lokasi subjek yang terbatas, serta
keterbatasan dalam memahami karakteristik siswa secara menyeluruh. Selain itu,
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pengalaman peneliti yang masih terbatas turut mempengaruhi jalannya penelitian.
Namun demikian, media yang dikembangkan telah disusun dan diuji secara sistematis
dan sesuai prosedur menunjukkan potensi positif untuk diterapkan lebih luas dengan
pengembangan lebih lanjut.

KESIMPULAN
Dari hasil penelitian dan pembahasan, disimpulkan beberapa hal yaitu:
1) Langkah Pengembangan Media Game Edukasi:

Pengembangan media game edukasi berbasis Wordwall pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global dilakukan melalui
beberapa tahapan, yaitu: melakukan analisis terhadap kebutuhan belajar siswa, menetapkan
capaian pembelajaran dan merancang tujuan pembelajaran, menentukan media serta bahan
ajar, implementasi media yang telah dikembangkan, mengajak siswa untuk berpartisipasi
secara aktif dalam proses belajar penggunaan media yang diuji, serta melakukan evaluasi
dan revisi terhadap media yang digunakan. 2)Ahli Media mendapatkan skor 104 dari skor
total 115, dengan persentase 90%. ahli Materi mendapatkan skor 74 dari skor total 80,
dengan persentase 92,5%. Dan ahli Desain mendapatkan skor 96 dari skor total 100,
persentase 96%.

Ketiga ahli memberikan penilaian yang sangat tinggi, mengindikasikan jika media
sangat layak diimplementasikan. 3) Data analisis Kruskal Wallis: dari data Kruskal Wallis,
diperoleh nilai Asymp. Sig sebanyak 0,054>0,05. Maka mengindikasikan jika HO diterima,
berarti tidak ada perbedaan yang signifikan pada tingkat sikap berkebhinekaan global
peserta didik kelas A, B, dan C yang menggunakan media dan yang tidak menggunakan
media.

Dengan demikian, ditarik kesimpulan jika media game edukasi berbasis Wordwall
pada pembelajaran Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global
pada siswa SD telah terbukti efektif dan valid serta tidak menunjukkan perbedaan yang
signifikan dalam pengaruhnya terhadap sikap siswa di tiga kelas yang diuji.

Saran

Berdasarkan simpulan yang telah diuraikan, maka saran yang dapat peneliti berikan
terkait pemanfaatan media game edukasi berbasis Wordwall dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila untuk menumbuhkan sikap berkebhinekaan global pada siswa SD
adalah sebagai berikut yaitu: 1) Memanfaatkan media game edukasi berbasis Wordwall
untuk alat bantu kegiatan belajar yang bersifat inovatif dan menyenangkan, terutama dalam
menyampaikan materi Pendidikan Pancasila yang berkaitan dengan nilai-nilai
keberagaman. Dengan pendekatan yang lebih dekat dengan dunia siswa, diharapkan sikap
berkebhinekaan global dapat tumbuh secara alami melalui pengalaman belajar yang
menyenangkan. 2) Pihak sekolah sebaiknya mendukung penerapan teknologi dalam
pembelajaran, khususnya penggunaan media game edukasi berbasis Wordwall, dengan
menyediakan akses mudah bagi guru dan siswa. Diharapkan dengan adanya dukungan dari
sekolah, penggunaan teknologi ini dapat lebih maksimal dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran serta mendukung perkembangan karakter siswa yang menghargai perbedaan.
3) Siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam menggunakan media game edukasi tersebut
sebagai sarana untuk memperdalam pemahaman mengenai keberagaman budaya, agama,
dan ras, serta pentingnya sikap toleransi dalam kehidupan bermasyarakat. Siswa perlu
didorong untuk melihat nilai positif dalam perbedaan dan menerapkan sikap berkebhinekaan
global dalam kehidupan nyata sehari-hari. 4) Peneliti berikutnya disarankan untuk
melaksanakan penelitian lebih lanjut mengenai efektivitas penggunaan media game edukasi
berbasis Wordwall pada aspek pembelajaran lainnya, seperti peningkatan pemahaman
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konsep, keterampilan sosial, atau aspek afektif lainnya. Penelitian lanjutan juga dapat
menguji penggunaan media ini pada banyak jenjang pendidikan atau daerah dengan
background budaya yang berbeda.
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