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BAB I~ 

PE~N~DAHU~LU ~AN~  

.Pada bab i~n~i~ di~bahas me~n~ge~n~ai~ (1) Latar be~lakan~g masalah. (2) I~de~n~ti~fi~kasi~ 

masalah, (3) Pe~mbatasan~ masalah, (4) Ru~mu~san~ masalah, (5) Tu~ju~an~ 

Pe~n~ge~mban~gan~, (6) Spe~si~fi ~kasi~ produ~k yan~g di~harapkan~, (7) Asu~msi~ dan~ 

ke~te~rbatasan~, se ~rta (8) De~fi~n~i~si~ i~sti~lah 

 

1.1 Latar Be~lakan~g 

I~lmu~ pe~n~ge ~tahu~an~ dan~ te ~kn~ologi~ pe~n~di~di~kan~ te~ru~s be ~rke~mban~g se~i~ri ~n~g 

ke~te~rbaru~an~ ku~ri~ku~lu~m dan~ pe~ran~gkat pe~mbe~lajaran~. Pe~ran~ te~kn~ologi~ dalam 

pe~n~di~di~kan~ dapat di~man~faatkan~ se~bagai~ saran~a pe~n~du~ku ~n~g u ~n~tu~k me~n~ci~ptakan~ 

pe~mbe~lajaran~ yan~g be~rku~ali~tas, mampu~ me~mban~tu~ me~n~ye~le~sai~kan~ pe~rmasalahan~ 

pe~mbe~lajaran~, me~n~e~mu~kan~ solu~si~, se ~rta me~n~ghadi~rkan~ be~rbagai~ i~n~ovasi~ baru~ 

dalam prose~s be ~lajar me~n~gajar (Saragi~ & Te~ge ~h, 2022). Pe~man~faatan~ te~kn~ologi~ 

pada haki~katn~ya adalah be~rtu~ju~an~ u~n~tu~k me~mpe ~rmu~dah pe~ke~rjaan~ man~u~si~a dalam 

ke~hi~du~pan~ se~hari~- hari~. Pe~rke~mban~gan~ du~n~i~a di ~gi~tal dalam du~n~i~a pe~n~di~di~kan~ ju~ga 

me~mi~li~ki~ pe~n~garu~h yan~g si~gn~i~fi~kan~ pada pola i~n~te~raksi~ gu~ru~ dan~ si~swa. 

Profe~si~on~ali~sme~ gu ~ru~ ti~dak cu~ku~p han~ya de ~n~gan~ ke~mampu~an~ me~mbe~lajarkan~ 

si~swa, te~tapi~ ju~ga me~n~ge~lola i~n~formasi~ dan~ li~n~gku~n~gan~ u~n~tu~k me~mfasi~li~tasi~ 

ke~gi~atan~ be~lajar, salah satu~n~ya de~n~gan~ me~mpe~rkaya su~mbe~r dan~ me~di~a 
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pe~mbe~lajaran~. Pe~n~je~lasan~ te~rse~bu~t se~su~ai~ de~n~gan~ PP n~omor 74 tahu~n~ 2008 yan~g 

me~n~yatakan~ gu~ru~ se~ku~ran~g-ku~ran~gn ~ya me~mi~li~ki~ kompe~te~n~si~ dalam me~n~ggu~n~akan~  

te~kn~ologi~ komu~n~i~kasi~ dan~ i~n~formasi~ se~cara fu~n~gsi~on~al. (Pu~spi~ta & Pe~rmatasari~, 

2021). Gu~ru~ pe ~rlu~ me~mi~li~ki~ pe ~n~ge~tahu~an~ dan~ pe~mahaman~ yan~g bai~k me~n~ge~n~ai~ 

kon~se~p se~rta cara me~n~gi~mple~me~n~tasi~kan~ me~tode~ mau~pu~n~ me ~di~a pe~mbe~lajaran~ 

yan~g te~pat agar su~asan~a pe~mbe~lajaran~ me~n~jadi~ le~bi~h akti~f dan~ e~fe~kti~f (N~u~rjaya e~t 

al., 2022). Be~rdasarkan~ pe~n~je ~lasan~ di~ atas, di~dapatkan~ fakta bahwa prose~s 

pe~n~di~di~kan~ ti~dak haru~s di~laksan~akan~ me~lalu~i~ me~tode~ kon~ve~si~on~al, n~amu~n~ gu~ru ~ 

dapat me~n~cari~ dan~ me~mpe~rgu~n~akan~ alte~rn~ati~f atau~ su~mbe~r be~lajar lai~n~ u~n~tu~k 

me~n~jadi~kan~ prose~s be~lajar me~n~gajar yan~g awaln~ya abstrak dan~ su~li~t di~pahami~ 

me~n~jadi~ se~bu~ah mate~ri~ yan~g me ~n~ari~k se~rja mu~dah di~pahami~. 

I~de~aln~ya prose~s pe~n~di~di~kan~ me~n~u~n~tu~t ke~be ~rhasi~lan~ pe~mbe~lajaran~ ti~dak han~ya 

di~pe~n~garu~hi~ ole ~h ke~mampu~an~ gu~ru ~ dalam me~n~yampai~kan~ mate~ri~, te~tapi~ ju~ga 

di~pe~n~garu~hi~ ole ~h mi~n~at be~lajar si~swa se~lama me~n~gi~ku~ti~ prose~s pe~mbe~lajaran~. 

Mi~n~at be~lajar me~ru~pakan~ salah satu~ faktor pe~n~ti~n~g yan~g me~me~n~garu~hi~ 

ke~be~rhasi~lan~ si~swa dalam prose ~s pe~mbe~lajaran~ (Ari~f e~t al., 2025). Mi~n~at be~lajar 

be~rkai~tan~ de~n~gan~ pe~rhati~an~, rasa te~rtari~k, ke~te~rli~batan~, dan~ an~tu~si~asme~ si~swa dalam 

me~n~gi~ku~ti~ ke~gi ~atan~ pe~mbe~lajaran~ (I~li~za & Han~i~f, 2025). Si~swa yan~g me~mi~li~ki ~ 

mi~n~at be~lajar ti~n~ggi~ ce~n~de~ru~n ~g le~bi~h akti~f, foku~s, be~rse~man~gat, dan~ me~mi~li~ki~ rasa 

i~n~gi~n~ tahu~ yan~g ti~n~ggi ~ te~rhadap mate~ri~ yan~g di~pe~lajari~. Se~bali~kn~ya, re~n~dahn~ya 

mi~n~at be~lajar dapat me~n~ye~babkan~ si~swa me~n~jadi~ pasi~f, ku~ran~g me~mpe~rhati~kan~ 

pe~mbe~lajaran~, mu~dah me~rasa bosan~, se~rta ku~ran~g te~rmoti~vasi ~ dalam me~n~gi~ku~ti~ 

prose~s pe~mbe~lajaran~. Ole~h kare ~n~a i~tu~, mi~n~at be ~lajar me~n~jadi~ aspe~k pe~n~ti~n~g yan~g 

pe~rlu~ di~pe~rhati~kan~ dalam me~n~ci~ptakan~ pe~mbe~lajaran~ yan~g e~fe~kti~f di~ se~kolah dasar. 
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Pada e~ra mode~rn~ saat i~n~i~, gu~ru~ di~tu~n~tu~t u~n~tu~k te~ru~s be~ri~n~ovasi~ dalam 

pe~n~ggu~n~aan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ agar prose~s pe~mbe~lajaran~ me~n~jadi~ le~bi~h 

me~n~ari~k, e~fe~kti~f, dan~ se~su ~ai~ de~n~gan~ pe~rke~mban~gan~ te~kn~ologi~ (Ardan~a e~t al., 2023). 

Gu~ru~ ti~dak han~ya be~rpe~ran~ se ~bagai~ pe~n~yampai~ mate~ri~, te~tapi~ ju~ga di~tu~n~tu~t mampu~ 

me~mi~li~h me~tode ~ dan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ yan~g se~su~ai~ de~n~gan~ karakte~ri~sti~k si~swa 

se~kolah dasar (Mu~karromah & An~dri~an~a, 2022). Pe~mbe~lajaran~ yan~g bai~k 

se~haru~sn~ya mampu~ me~n~doron~g si~swa u~n~tu~k akti~f be~rtan~ya, me~n~jawab pe~rtan~yaan~, 

be~rdi~sku~si~, se~rta me~n~u~n~ju ~kkan~ an~tu~si~asme~ se~lama ke~gi~atan~ pe~mbe~lajaran~ 

be~rlan~gsu~n~g. Kon~di~si ~ te~rse~bu~t ju~ga pe~n~ti~n~g di~te~rapkan~ pada mata pe~lajaran~ 

Pan~casi~la. 

Pe~n~di~di~kan~ pan~casi~la me~ru~pakan~ mata pe ~lajaran~ pe~n~ti~n~g yan~g di ~ajarkan~ di~ 

se~ti~ap je~n~jan~g pe~n~di~di~kan~ se~bagai~ u~paya me~mbe~n~tu~k karakte~r dan~ moral pe~se ~rta 

di~di~k se~su~ai~ de ~n~gan~ n~i ~lai~-n~i~lai~ lu~hu~r ban~gsa I~n~don~e~si~a. (Rahmawati~, 2022). 

Pe~mbe~lajaran~ pan~casi~la ti~dak han~ya be~rtu~ju~an~ me~mbe~ri~kan~ pe~mahaman~ me~n~ge~n~ai~ 

si~la-si~la Pan~casi~la, te~tapi~ ju~ga me~n~an~amkan~ n~i~lai~-n~i~lai~ se~pe~rti~ goton~g royon~g, 

tole~ran~si~, tan~ggu~n~g jawab, ke~di~si~pli~n~an~, se~rta si~kap me~n~ghargai~ se~sama dalam 

ke~hi~du~pan~ se~hari~-hari~ (Ri~sdi~an~y & De~wi~, 2021). Prose~s pe~mbe~lajaran~ Pan~casi~la 

se~haru~sn~ya mampu~ me~n~ci~ptakan~ pe~n~galaman~ be~lajar yan~g be~rmakn~a agar si~swa 

ti~dak han~ya me ~mahami~ mate~ri~ se~cara te~ori~ti~s, te~tapi~ ju~ga mampu~ me~n~e~rapkan~ 

n~i~lai~-n~i~lai~ Pan~casi~la dalam ke~hi~du~pan~ se~hari~-hari~. Pe~mbe~lajaran~ yan~g me~n~ari~k, 

i~n~te~rakti~f, dan~ me~n~ye~n~an~gkan~ san~gat di~pe~rlu~kan~ agar si~swa me~mi~li~ki~ mi~n~at be~lajar 

yan~g ti~n~ggi~ dalam me~n~gi~ku~ti~ pe ~mbe~lajaran~ Pan~casi~la (Rau~dah e ~t al., 2024). Mi~n ~at 

be~lajar yan~g ti~n~ggi~ akan~ me~n~doron~g si~swa u~n~tu~k le~bi~h akti~f, an~tu~si~as, dan~ te~rli~bat 
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dalam prose~s pe ~mbe~lajaran~ se~hi ~n~gga tu~ju~an~ pe~mbe~lajaran~ Pan~casi~la dapat te~rcapai~ 

se~cara opti~mal. 

N~amu~n~, kon~di~si~ di~ lapan~gan~ me~n~u~n~ju~kkan~ bahwa mi~n~at be~lajar si~swa 

te~rhadap mata pe~lajaran~ Pe~n~di~di~kan~ Pan~casi~la masi~h te~rgolon~g re~n~dah (Pu~tri~ & 

Su~pri~an~to, 2024). Hal i~n~i~ di~tu~n~ju~kkan~ be~rdasarkan~ hasi~l obse~rvasi~ dan~ wawan~cara 

be~rsama wali~ ke~las I~V SDN ~ Se~kaan~ Hal i~n~i~ di~se~babkan~ ole~h (1) prose~s 

pe~mbe~lajaran~ yan~g masi~h di~domi~n~asi~ me~tode ~ ce~ramah dan~ pe~n~ggu~n~aan~ bu~ku ~ 

pake~t se~hi~n~gga si~swa ce~n~de~ru ~n~g ce~pat me~rasa bosan~ se~lama pe~mbe~lajaran~ 

be~rlan~gsu~n~g, (2) pe~n ~ggu~n ~aan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ i~n~te~rakti~f dalam pe~mbe~lajaran~ 

Pan~casi~la masi~h san~gat te~rbatas se~hi~n~gga ke~te~rli~batan~ si~swa dalam prose~s 

pe~mbe~lajaran~ be~lu~m opti~mal, se~rta (3) pe~mbe~lajaran~ yan~g masi~h be~rpu~sat pada 

gu~ru~ me~n~ye~babkan~ si~swa ku~ran~g akti~f dalam ke~gi~atan~ tan~ya jawab mau~pu~n~ di~sku~si ~ 

se~lama pe~mbe~lajaran~ be~rlan~gsu~n~g. 

Re~n~dahn~ya mi~n~at be~lajar si~swa dalam pe ~mbe~lajaran~ Pan~casi~la ti~dak dapat 

di~bi~arkan~ se~cara te~ru~s-me~n~e~ru~s kare~n~a dapat me~me~n~garu~hi~ pe~mahaman~ si~swa 

te~rhadap n~i~lai~-n~i~lai~ Pan~casi~la. Si~swa yan~g me~mi~li~ki~ mi~n~at be~lajar re~n~dah 

ce~n~de~ru~n~g ku~ran~g te~rmoti~vasi~ u~n~tu ~k me~mahami~ mate~ri~ pe~mbe~lajaran~ se~hi~n~gga 

tu~ju~an~ pe~mbe~lajaran~ Pan~casi~la se~bagai~ saran~a pe~mbe~n~tu~kan~ karakte~r dan~ 

pe~n~an~aman~ n~i~lai~-n~i~lai~ lu~hu~r ban~gsa me~n~jadi~ ku~ran~g opti~mal (Fahsa e~t al., 2025). 

Su~mbe~r be~lajar yan~g se~su ~ai ~ di~pe~rlu~kan~ u~n~tu ~k me~mban~tu~ me~n~i~n ~gkatkan~ 

pe~n~ge~tahu~an~ dasar si~swa se~rta me~n~ari~k pe~rhati~an~ si~swa dalam prose~s pe~mbe~lajaran~ 

(Kholi~fah & Te~ge~h, 2024). Kon~di~si~ te~rse~bu~t me~n~u~n~ju ~kkan~ pe~rlu~n~ya i~n~ovasi ~ 

pe~mbe~lajaran~ yan~g mampu~ me ~n~ci~ptakan~ su~asan ~a be~lajar yan~g le~bi~h me~n~ari~k, 

i~n~te~rakti~f, dan~ me~n~ye~n~an~gkan~ bagi~ si~swa se~kolah dasar.  
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Salah satu~ u~paya yan~g dapat di~laku~kan~ u~n ~tu~k me~n ~gatasi~ pe~rmasalahan~ 

te~rse~bu~t adalah de~n~gan~ me~n~ge~mban~gkan~ me ~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ 

e~du~kati~f. Me~di~a pe~mbe~lajaran~ me~ru~pakan~ salah satu~ saran~a pe~n~du ~ku~n ~g u~n ~tu~k 

me~n~capai~ tu~ju~an~ pe~mbe~lajaran~. Pe~n~ggu~n~aan~ me ~di~a pe~mbe~lajaran~ dapat me~mban~tu~ 

si~swa me~mpe~role~h pe~n~ge~tahu~an~ baru~ se~cara le ~bi~h ri~n~ci~, je~las, dan~ aku~rat se~lama 

prose~s pe~mbe~lajaran~ be~rlan~gsu~n~g (Su ~ri~an~tara e~t al., 2022). Me~di~a yan~g di~bu~tu~hkan~ 

adalah me~di~a yan~g mampu~ me~n~yaji~kan~ pe~mbe~lajaran~ de~n~gan~ tampi~lan~ vi~su~al yan~g 

me~n~ari~k, dapat me~n~i~n~gkatkan~ moti~vasi~ si~swa u~n ~tu~k le~bi~h foku~s dalam be~lajar, 

se~rta me~mu~n~gki ~n~kan~ mate~ri~ di~pe~lajari~ ke~mbali~ se~cara be~ru~lan~g se~su~ai~ ke~bu~tu~han ~ 

si~swa (Wi~di~arti~ e~t al., 2021). Me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ di~n~i~lai~ mampu~ 

me~n~ci~ptakan~ pe ~mbe~lajaran~ yan~g le~bi~h me~n~ari~k dan~ i~n~te~rakti~f se~hi~n~gga dapat 

me~n~i~n~gkatkan~ pe~rhati~an~, ke~te ~rli~batan~, dan~ an~tu~si~asme~ si~swa dalam be~lajar 

(Kari~mah e~t al., 2025). Si~swa se ~kolah dasar, khu~su~sn~ya ke~las I~V, be~rada pada tahap 

ope~rasi~on~al kon~kre~t me~n~u~ru~t te~ori~ pe~rke~mban~gan~ kogn~i~ti~f Je~an~ Pi~age~t (Rahman~i~ar 

e~t al., 2022). Pada tahap i~n~i~ si~swa le~bi~h mu~dah me~mahami~ mate~ri~ apabi~la di~saji~kan~ 

me~lalu~i~ me~di~a vi~su~al, akti~vi~tas i ~n~te~rakti~f, dan~ pe ~n~galaman~ be~lajar yan~g me~li~batkan~ 

parti~si~pasi~ lan~gsu~n~g si ~swa. 

Salah satu~ platform yan~g dapat di~gu~n~akan~ dalam pe~n~ge~mban~gan~ me~di~a 

pe~mbe~lajaran~ be ~rbasi~s game~ adalah E~du~caplay. E~du~caplay me~n~ye~di~akan~ be~rbagai~ 

je~n~i~s pe~rmai~n~an~ e~du~kati~f yan~g i~n~te~rakti~f, se ~pe~rti~ ku~i~s, te~ka-te~ki~ si~lan~g, dan~ 

pe~rmai~n~an~ me~n~cocokkan~ kata, yan~g dapat di~se ~su~ai~kan~ de~n~gan~ mate~ri~ Pan~casi ~la. 

Me~lalu~i~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ i~n~i~, prose~s pe~mbe~lajaran~ me~n~jadi~ 

le~bi~h me~n~ye~n~an~gkan~, i~n~te~rakti ~f, dan~ mampu~ me~n~i~n~gkatkan~ kon~se~n~trasi~ se ~rta 

parti~si~pasi~ akti ~f si~swa dalam me~mahami~ n~i~lai~-n~i~lai~ Pan~casi~la se~cara le~bi~h 
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me~n~dalam dan~ apli~kati~f. De~n~gan~ de~mi~ki~an~, di~harapkan~ pe ~n~ggu~n ~aan~ me~di~a 

be~rbasi~s game~ E ~du~caplay dapat me~mban~tu~ gu~ru~ me~n~yampai~kan~ mate~ri~ de~n~gan~ 

le~bi~h e~fe~kti~f se~rta me~n~i~n~gkatkan~ hasi~l be~lajar si~swa dalam mata pe~lajaran~ 

Pan~casi~la. (Asmi~aty & San~jaya, 2021). 

E~du~caplay adalah se~bu~ah platform di~gi~tal yan~g di~gu~n~akan~ u~n~tu~k me~mbu~at 

be~rbagai~ je~n~i~s game~ e~du~kasi~ i~n~te~rakti~f se~pe~rti~ ku~i~s, te~ka-te~ki~ si~lan~g, pe~rmai~n~an~ 

me~n~cocokkan~ kata, dan~ akti~vi~tas pe~mbe~lajaran~ lai~n~n~ya yan~g dapat di~akse~s se~cara 

on~li~n~e~ (Mau~li~da & Hu~sn ~a, 2022). Pe~n~ggu~n~aan~ E~du ~caplay se~bagai~ me~di~a 

pe~mbe~lajaran~ be ~rman~faat bagi~ gu~ru~ se~bagai~ alat ban~tu~ dalam me~n~yi~apkan~ bahan~ 

ajar dan~ me~n~ye~le~n~ggarakan~ prose~s pe~mbe~lajaran~ se~cara le ~bi~h me~n~ari~k dan~ 

i~n~te~rakti~f. Me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ E~du~caplay i~n~i~ ju~ga mampu~ 

me~mbe~ri~kan~ sti~mu~lu~s ke~pada si~swa u~n~tu~k le~bi~h akti~f te~rli~bat dalam prose~s be~lajar, 

se~hi~n~gga si~swa dapat de~n~gan~ mu~dah me~mahami~ kon~se~p-kon~se~p dalam mata 

pe~lajaran~ Pan~casi~la yan~g be~rsi~fat te~ori~ti~s. Se~lai ~n~ i~tu ~, me~di~a i~n ~i~ dapat me~mban~tu~ 

si~swa dalam me~n~gai~tkan~ n~i~lai~-n~i~lai~ Pan~casi~la de~n~gan~ pe~n~e~rapan~ n~yata dalam 

ke~hi~du~pan~ se~hari~-hari~ se~cara le~bi~h me~n~ye~n~an~gkan~ dan~ ti~dak me~mbosan~kan~. 

(Mau~li~da & Hu~sn~a, 2022). 

Hal i~n~i~ ju~ga di~pe~rku~at be~rdasarkan~ hasi~l ku~e~si~on ~e~r yan~g dapat di~li~hat pada 

Tabe~l 1.1. 
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Tabe~l 1.1 

Pe~n~garu~h Pe~n ~de~katan~ Pe~mbe~lajaran~ te~rhadap Mi~n~at Be~lajar Si~swa 

 

Be~rdasarkan~ Tabe~l 1.1, dapat di~ke~tahu~i~ bahwa pe~n~ggu~n~aan~ komu~n~i~kasi~ ve~rbal 

se~cara tu~n~ggal, se~pe~rti~ me~tode~ ce~ramah tradi~si~on~al, han~ya mampu~ me~n~ari~k mi~n~at 

be~lajar si~swa se ~be~sar 70% dalam 3 jam, dan~ mi~n~at te~rse~bu~t me~n ~u~ru ~n~ drasti~s 

me~n~jadi~ 10% se ~te~lah 3 hari~. Se~me~n~tara i~tu~, ji~ka han~ya me~n~ggu~n~akan~ me~di~a vi~su~al 

tan~pa i~n~te~raksi~ atau~ pe~n~je~lasan~ gu~ru~, mi~n~at si~swa me~n~i~n~gkat se ~di~ki~t me~n~jadi~ 72% 

dalam 3 jam, n~amu~n~ ke~mbali~ me~n~u~ru~n~ me~n~jadi~ 20% dalam 3 hari~. (Ramadhani, 

2021) 

Se~bali~kn~ya, pe~n~de~katan~ yan~g me~madu~kan~ komu~n~i~kasi~ ve ~rbal gu~ru~ de~n ~gan~ 

me~di~a pe~mbe~lajaran~ i~n~te~rakti~f se~pe~rti~ game~ E~du~caplay, te~rbu~kti~ mampu~ 

me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa se~cara si~gn~i~fi~kan~, yai~tu~ 85% dalam 3 jam dan~ 

be~rtahan~ hi~n~gga 65% se~te~lah 3 hari~. Si~swa me~rasa le~bi~h an~tu~si~as, te~rli~bat, dan~ 

te~rmoti~vasi~ ke~ti ~ka prose~s pe~mbe~lajaran~ di~sampai~kan~ de~n~gan~ cara yan~g me~n~ari~k 

dan~ me~n~ye~n~an~gkan~. Hal i~n~i~ di~se~babkan~ kare~n~a me~di~a me~ru~pakan~ saran~a 

komu~n~i~kasi~ yan~g me~n ~je~mbatan~i~ i~n~te~raksi~ an~tara gu~ru~ de~n~gan~ si~swa, se~rta cara 

komu~n~i~kasi~ yan~g di ~gu~n~akan~ akan~ san~gat me~me~n~garu~hi~ daya i~n~gat dan~ mi~n~at 

be~lajar si~swa (An~jan~i~ & Ku~rn~i~awan~, 2024). 

Me~li~hat pe ~n~ti~n~gn~ya pe ~n~ggu~n ~aan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ se~bagai~ alat ban~tu~ 

dalam me~n~yampai~kan~ mate~ri~ se~rta me~mpe~rku~at daya i~n~gat dan~ mi~n~at be~lajar 

Pendekatan Pembelajaran
Respon Siswa (Minat 

Belajar) setelah 3 Jam

Respon Siswa (Minat 

Belajar) setelah 3 Hari

Hanya komunikasi verbal 

(ceramah)
70% (tertarik sesaat)

10% (minat menurun 

drastis)

Hanya media visual (tanpa 

penjelasan guru)
72% (tertarik) 20% (minat berkurang)

Kombinasi verbal + media 

interaktif (game Educaplay)
85% (sangat tertarik) 65% (minat tetap tinggi)
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si~swa, Ole~h kare~n~a i~tu~, pe~n~e~li~ti~ be~rmaksu~d me ~laku~kan~ pe~n~e~li~ti~an~ yan~g be~rju~du ~l 

"Pe~n~ge ~mban~gan~ Me~di~a Pe~mbe~lajaran~ Be~rbasi~s Game~ E ~du~caplay u~n~tu~k 

Me~n~i~n~gkatkan~ Mi~n ~at Be~lajar pada Mata Pe~lajaran~ Pan~casi~la Si~swa Ke~las I~V SDN ~ 

Se~kaan~". Me~lalu~i~ pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i ~ di~harapkan~ dapat di~ke ~mban~gkan~ me~di~a 

pe~mbe~lajaran~ i~n~te~rakti~f be~rbasi~s game~ e~du~kati~f yan~g mampu~ me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at 

dan~ ke~akti~fan~ si ~swa dalam pe~mbe~lajaran~ Pan~casi~la (N~u~rli~an~a & Wi~jaya, 2023). 

1.2 I~de~n~ti~fi~kasi~ Masalah  

Be~rdasarkan~ hasi~l obse~rvasi~ awal yan~g di~laku~kan~ di~ SDN~ Se~kaan~, khu~su~sn~ya 

pada si~swa ke~las I ~V, di~te~mu~kan~ bahwa mi~n~at be~lajar si~swa te~rhadap mata pe~lajaran~ 

Pan~casi~la masi ~h te~rgolon~g re ~n~dah. Hal i~n~i~ di~tu~n~ju ~kkan~ de~n~gan ~ ku~ran~gn ~ya 

parti~si~pasi~ akti~f si~swa dalam prose~s pe~mbe~lajaran~, re~n~dahn~ya an~tu~si~asme~ saat gu~ru ~ 

me~n~je~laskan~ mate~ri~, dan~ ke~ce~n~de~ru~n ~gan~ si~swa u ~n~tu~k me~rasa bosan~ ke ~ti~ka 

pe~mbe~lajaran~ di~laku~kan~ se~cara kon~ve~n~si~on~al. Mata pe~lajaran~ Pan~casi~la yan~g 

se~haru~sn~ya me ~mbe~n~tu~k karakte~r dan~ n~i~lai~-n~i~lai~ ke~ban~gsaan~ ju~stru~ di~an~ggap 

ku~ran~g me~n~ari~k ole~h se~bagi~an~ si~swa. Salah satu~ pe~n~ye~bab dari~ pe~rmasalahan~ 

te~rse~bu~t adalah pe~n~ggu~n~aan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ yan~g masi~h be ~rsi~fat mon~oton~ dan~ 

ti~dak i~n~te~rakti~f, se~hi~n~gga be~lu~m mampu~ me ~n~sti~mu~lu~s rasa i~n~gi~n~ tahu~ se ~rta 

ke~te~rli~batan~ akti~f si~swa. Ole~h kare~n~a i~tu~, di~pe~rlu~kan~ su~atu~ i~n~ovasi~ dalam be~n~tu~k 

me~di~a pe~mbe~lajaran~ yan~g me~n~ari~k dan~ i~n~te~rakti~f, se~pe~rti~ me ~di~a be~rbasi~s game~ 

e~du~kati~f me~n~ggu~n ~akan~ platform E~du~caplay, yan~g di~harapkan~ dapat me~n~i~n~gkatkan~ 

mi~n~at be~lajar si~swa te~rhadap mata pe~lajaran~ Pan~casi~la. 
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1.3 Pe~mbatasan~ Masalah  

Agar pe~n~e~li ~ti~an~ i~n~i~ le~bi~h te ~rfoku~s dan~ te~rarah, maka ru~an~g li~n~gku~p pe~n~e~li~ti~an~ 

di~batasi~ pada be ~be~rapa hal be~ri~ku~t: 

1. Me~di~a pe~mbe~lajaran~ yan~g di~ke~mban~gkan~ dalam pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~ be~rbasi~s game~ 

i~n~te~rakti~f me ~n~ggu~n~akan~ platform E~du~caplay. 

2. Mate~ri~ yan~g di~jadi~kan~ foku~s dalam me~di~a pe~mbe~lajaran~ adalah mata pe~lajaran~ 

Pan~casi~la u~n~tu~k ke~las I~V SD se~su~ai~ de~n~gan~ ku~ri~ku~lu~m yan~g be~rlaku~ di~ SDN ~ 

Se~kaan~. 

3. Su~bje~k dalam pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~ di~batasi~ pada si~swa ke~las I~V SDN~ Se~kaan~ tahu~n~ 

ajaran~ be~rjalan~. 

4. Pe~n~e~li~ti~an~ i~n ~i~ di~foku~skan~ pada pe~n~ge~mban~gan~ me~di~a dan~ u~ji~ coba te~rbatas 

te~rhadap pe ~n~i~n~gkatan~ mi~n~at be~lajar si~swa, bu~kan~ pada pe~n~i~n~gkatan~ hasi~l 

be~lajar se~cara ke~se~lu~ru~han~. 

5. Pe~n~gu~ku ~ran~ yan~g di~laku~kan~ dalam pe~n~e~li ~ti~an~ i~n~i~ le~bi~h me~n~e~kan~kan~ pada 

aspe~k mi~n~at be~lajar si~swa se ~te~lah pe~n~ggu~n~aan~ me~di~a E~du~caplay di~ban~di~n~gkan~ 

de~n~gan~ se~be ~lu~m pe~n ~ggu~n~aan~n ~ya. 

 

1.4 Ru~mu~san~ Masalah 

Dari~ latar be~lakan~g yan~g su~dah di ~u~rai~kan~ dapat di~ru~mu~san~ masalah se~bagai~ 

be~ri~ku~t , yai~tu~ :  

1. Bagai~man~a ran~can~g ban~gu~n~ me~di~a pe~mbe ~lajaran~ be~rbasi~s game~ E~du~caplay 

u~n~tu~k me~n~i~n ~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ pan~casi~la? 

2. Bagai~man~a vali~di~tas me~di ~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game ~ E~du~caplay u~n~tu~k 

me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ pan~casi~la? 
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3. Bagai~man~a ke~prakti~san~ me ~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game ~ E~du~caplay u~n~tu~k 

me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ pan~casi~la? 

4. Bagai~man~a e~fe~kti~vi~tas me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game ~ E~du~caplay u~n~tu~k 

me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ pan~casi~la? 

 

1.5 Tu~ju~an~ Pe~n ~ge~mban ~gan ~  

1. U~n~tu~k me~n~gan ~ali~si~s ran~can~g ban~gu~n~ me ~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ 

E~du~caplay u~n~tu~k me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ 

pan~casi~la. 

2. U~n~tu~k me~n~gan~ali~si~s vali~di~tas me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi ~s game~ E~du~caplay 

u~n~tu~k me~n~i~n ~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ pan~casi~la. 

3. U~n~tu~k me~n~gu ~ji~ ke~prakti~san~ pe~n~ggu~n~aan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ 

E~du~caplay u~n~tu~k me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ 

pan~casi~la. 

4. U~n~tu~k me~n~i~lai~ e~fe~kti~vi~tas pe~n~ggu~n~aan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ 

E~du~caplay u~n~tu~k me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa pada mata pe~lajaran~ 

pan~casi~la. 

 

1.6 Spe~si~fi~kasi~ Produ ~k Yan~g di~ Harapkan ~ 

Produ~k yan~g di~ke~mban~gkan~ dalam pe~n~e~li~ti ~an~ i~n~i~ be~ru ~pa me~di~a pe~mbe~lajaran~ 

i~n~te~rakti~f be~rbasi~s game~ E~du~caplay yan~g di~ran~can~g khu~su ~s u~n~tu ~k me~n~i~n ~gkatkan~ 

mi~n~at be~lajar si~swa dalam mata pe~lajaran~ Pan~casi~la pada si~swa ke~las I~V SDN ~ 

Se~kaan~. Me~di~a i~n~i~ di~harapkan~ mampu~ me~n~jadi~ alte~rn~ati~f i~n~ovati~f dalam prose~s 
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pe~mbe~lajaran~ yan~g me~n~ye~n~an~gkan~, i~n~te~rakti~f, se~rta me~n~doron~g ke~te~rli~batan~ akti~f 

si~swa. 

Me~n~u~ru ~t Ramadhan~i~ dan~ De~wi~ (2021), me~di~a pe~mbe~lajaran~ yan~g me~madu~kan~ 

u~n~su ~r vi~su~al dan~ i~n~te~rakti~f me~mi~li~ki~ pe~n~garu~h si~gn~i~fi~kan~ te~rhadap pe~n~i~n~gkatan~ 

pe~rhati~an~ dan~ ke~te~rli~batan~ si~swa dalam prose~s pe~mbe~lajaran~. Se~jalan~ de~n~gan~ i ~tu~, 

pe~man~faatan~ te~kn~ologi~ e~du~kati~f se~pe~rti~ game~ e~du~kasi~ be~rbasi~s we~b di~n~i ~lai~ e~fe~kti~f 

dalam me~n~u~mbu~hkan~ mi~n~at dan~ moti~vasi~ be~lajar si~swa se~kolah dasar (Sari~ & 

Pu~tra, 2023). Adapu~n~ spe~si ~fi~kasi~ produ~k yan~g di~harapkan~ dari~ pe~n~ge~mban~gan~ 

me~di~a pe~mbe~lajaran~ i~n~i~ adalah se~bagai~ be~ri~ku~t: 

1. N~ama Produ~k : Me~di~a Pe~mbe~lajaran~ I~n~te~rakti~f Pan~casi~la Ke~las I~V Be~rbasi~s 

Game~ E~du~caplay. 

2. Platform dan~ Akse~si~bi~li~tas  

Me~di~a dapat di~akse~s me~lalu~i~ platform E~du~caplay (www.e~du~caplay.com) dan~ 

di~gu~n~akan~ se~cara dari~n~g me~n~ggu~n~akan~ pe~ran~gkat kompu~te~r, laptop, table~t, 

mau~pu~n~ smartphon~e~ yan~g te~rhu~bu~n~g ke~ i~n~te~rn~e ~t. Produ~k i~n~i~ di~ran~can~g agar dapat 

di~akse~s se~cara grati~s dan~ tan~pa pe~rlu~ aku~n ~ pre~mi ~u~m, bai~k ole~h gu~ru~ mau~pu~n~ si~swa. 

Me~n~u~ru ~t Prase~tyo dan~ Han~dayan~i~ (2022), ke ~mu~dahan~ akse~s dan~ fle~ksi~bi~li ~tas 

me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s te~kn~ologi~ san~gat pe~n~ti~n~g u~n~tu ~k me~n~jan~gkau ~ 

ke~bu~tu~han~ be~lajar si~swa se~cara le~bi~h lu~as dan~ e ~fe~kti~f. 

3. Mate~ri~ dan~ Kompe~te~n~si~ Dasar  

Mate~ri~ pe~mbe~lajaran~ di~su~su~n~ be~rdasarkan~ kompe~te~n~si~ dasar mata pe~lajaran~ 

Pan~casi~la u~n~tu~k ke ~las I~V se~kolah dasar se~su ~ai~ de~n ~gan~ Ku ~ri~ku~lu ~m 2013 atau~ 

Ku~ri~ku~lu~m Me ~rde~ka. Kon ~te~n~ yan~g di ~sampai~kan~ me~li~pu~ti~ n~i~lai~-n~i~lai~ dasar 

http://www.educaplay.com/
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Pan~casi~la, pe~mahaman~ te~rhadap si~la-si~la Pan~casi~la, se~rta pe~n~e~rapan~n~ya dalam 

ke~hi~du~pan~ se~hari~-hari~ si~swa. 

4. Je~n~i~s Game~ I~n~te~rakti~f  

Me~di~a E~du~caplay akan~ di~ke~mban~gkan~ dalam be~be~rapa be~n~tu~k pe~rmai~n~an~ 

e~du~kati~f yan~g be ~ragam, se~pe~rti~ : 

a. Matchi~n~g Game~ (me~n~cocokkan~ n~i~lai~ dan~ con~toh pe~ri~laku~) 

b. Ku~i~s Pi~li~han~ Gan~da 

c. Fi~ll i~n~ the~ Blan~k (me~n~gi~si~ bagi~an~ koson~g) 

d. Word Se~arch (me~n~cari~ kata be~rte~ma Pan~casi~la) 

e. Drag an ~d Drop (me~n~ye~re~t dan ~ me~n~e~mpatkan~ n~i~lai~ ke~ kate~gori~ yan~g se~su~ai~) 

5. Tampi~lan~ Vi~su~al dan~ De~sai~n~ Me~di~a  

De~sai~n~ me~di~a di~ran~can~g de ~n~gan~ vi~su~al yan~g me~n~ari~k, be ~rwarn~a ce~rah, dan~ 

ramah an~ak, di~se~rtai~ de~n~gan~ gambar, i~kon~ e~du~kati~f, dan~ i~lu~strasi~ yan~g re~le~van~ 

de~n~gan~ mate~ri~ Pan~casi~la. Fon~t yan~g di~gu~n~akan~ akan~ mu~dah di~baca ole~h an~ak-an~ak 

se~kolah dasar, se ~rta tata le~tak di ~bu~at se~de~rhan~a dan~ ti~dak me~mbi~n~gu~n~gkan~. 

6. Fi~tu~r I~n ~te~rakti~f dan~ U~mpan~ Bali~  

Me~di~a i~n~i~ me~mbe~ri~kan~ u~mpan~ bali~k lan~gsu~n~g atas jawaban~ si~swa dalam game~, 

bai~k be~ru~pa skor, ke~te~ran~gan~ be~n~ar/salah, mau~pu~n~ moti~vasi~ ve~rbal. De~n~gan~ adan~ya 

si~ste~m pe~n~i~lai~an~ otomati~s, si~swa dapat me ~n~ge~tahu~i~ pe~n~capai~an~n~ya se~cara 

lan~gsu~n~g dan~ te ~rmoti~vasi~ u~n~tu~k me~n~coba ke~mbali~. Me~n~u~ru~t N~asu~ti~on ~ dan~ Fi~tri~an~i~ 

(2024), fi~tu~r u~mpan~ bali~k dalam game~ e~du~kati~f dapat me~mbe~ri~kan~ pe~n~gu~atan~ yan~g 

e~fe~kti~f te~rhadap pe~mbe~lajaran~ dan~ me~n~sti~mu~lasi~ mi~n~at si~swa. 
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7. Du~rasi~ Pe~n ~ggu~n ~aan~  

Se~ti~ap se~si~ me~di~a di~ran~can~g u ~n~tu~k dapat di~gu~n~akan~ dalam re~n~tan~g waktu~ 15–

30 me~n~i~t, se~hi~n~gga dapat di~se~su~ai~kan~ de~n~gan~ waktu~ pe~mbe~lajaran~ di~ ke~las tan~pa 

me~n~ggan~ggu~ alokasi~ waktu~ mata pe~lajaran~ lai~n~n~ya. 

 

8. Man~faat Pe~n~ggu~n~aan~  

Me~di~a i~n~i~ di~harapkan~ dapat: 

a) Me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa dalam pe~mbe~lajaran~ Pan~casi~la, 

b) Me~n~jadi~kan~ prose~s pe~mbe~lajaran~ le~bi~h me~n~ye~n~an~gkan~ dan~ i ~n~te~rakti~f, 

c) Me~n~u~mbu~hkan ~ se~man~gat be~lajar man~di~ri~ si~swa di~ lu~ar ke~las, 

d) Me~mbe~ri~kan~ alte~rn~ati~f i~n~ovati~f bagi~ gu~ru~ dalam me~n~yampai~kan~ mate~ri~. 

 

1.7 Asu ~msi~ dan~ Ke~te~rbatasan~  

1.7.1 Asu ~msi~ Pe~n ~e~li~ti~an~ 

Dalam pe~n~ge~mban~gan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ E~du~caplay i ~n~i~, 

pe~n~e~li~ti~ me~n~e~tapkan~ be~be~rapa asu~msi~ se~bagai~ dasar pe~laksan~aan~ pe~n~e~li~ti~an~, 

an~tara lai~n~:  

1. Si~swa ke~las I~V SDN~ Se~kaan~ me~mi~li~ki~ ke~mampu~an~ dasar dalam 

me~n~gope~rasi~kan~ pe~ran~gkat di~gi~tal, se ~pe~rti~ kompu~te~r atau~ smartphon~e~, 

se~rta dapat me~n~gakse~s i~n~te~rn~e~t de~n~gan~ bi ~mbi~n~gan~ gu~ru~ atau~ oran~g tu~a. 

2. Me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s game~ E ~du~caplay dapat me~n~ari~k pe~rhati~an~ 

dan~ me~n~i~n~gkatkan~ mi~n~at be~lajar si~swa, kare~n~a be~rsi~fat i~n~te~rakti~f, 

me~n~ye ~n~an~gkan~, dan~ se ~su ~ai~ de~n ~gan~ karakte~ri~sti~k pe~rke ~mban~gan~ kogn~i ~ti~f 

an~ak u~si~a se~kolah dasar. Hal i~n~i~ di~du~ku~n~g ole~h pe~n~dapat Sari~ dan~ Pu~tra 
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(2023) yan~g me~n~yatakan~ bahwa game~ e~du~kati~f yan~g di~ran~can~g se~su ~ai~ 

u~si~a dan~ mate~ri~ pe~mbe~lajaran~ mampu~ me~n~i~n~gkatkan~ ke~te~rtari~kan~ dan~ 

se~man~gat be~lajar si~swa. 

3. Gu~ru~ me~mi~li~ki~ pe~ran~ akti~f dalam me~n~dampi~n~gi~ pe~n~ggu~n ~aan~ me~di~a 

pe~mbe ~lajaran~ se~hi~n~gga prose~s pe ~mbe~lajaran~ ti~dak se~pe~n~u~hn~ya 

te~rgan~tu~n~g pada me~di~a, te~tapi~ te~tap me~mpe~rhati~kan~ i~n~te~raksi~ dan~ 

pe~n~garahan~ pe~dagogi~s dari~ pe~n ~di~di~k. Me~n~u~ru~t Wu ~lan~dari~ dan~ N~u~groho 

(2020), pe~n~dampi~n~gan~ gu~ru ~ saat pe ~n~ggu~n~aan~ me~di~a di~gi~tal san~gat 

be~rpe~ran~ dalam me~n~jaga e~fe~kti~vi~tas pe~mbe~lajaran~ dan~ tu~ju~an~ yan~g 

he~n~dak di~capai~. 

4. Mate~ri ~ Pan~casi~la dapat di~sampai~kan~ se~cara me~n~ari~k me~lalu~i~ me~di~a 

di~gi~tal tan~pa me~n~gu~ran~gi~ e~se~n ~si~ n~i~lai~-n~i~lai~ lu~hu~r yan~g te~rkan~du ~n~g di ~ 

dalamn~ya. Me~di~a di~gi~tal me~mu~n~gki~n~kan~ pe~n~yaji~an~ mate~ri~ se~cara vi~su~al 

dan~ kon~te~kstu~al, se~hi ~n~gga n ~i~lai~-n~i~lai~ abstrak le~bi~h mu~dah di~pahami~ ole~h 

si~swa (N ~asu~ti~on~ & Fi~tri~an~i~, 2024). 

 

1.7.2 Ke~te~rbatasan~ Pe~n ~e~li~ti~an~ 

Me~ski~pu~n ~ pe~n ~e~li~ti~an~ i~n~i~ di~ran ~can~g se~cara si~ste~mati~s, te~rdapat be~be~rapa 

ke~te~rbatasan~ yan~g dapat me~me~n~garu~hi~ hasi~l pe~n~e~li~ti~an~:  

1. Ke~te~rbatasan~ waktu~ dan~ jan~gkau~an~ lokasi~. Pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~ han~ya di~laku~kan~ 

pada si~swa ke~las I~V SDN~ Se~kaan~, se~hi~n~gga hasi~ln~ya be~lu~m dapat 

di~ge~n~e ~rali~sasi~ ke~ se~kolah lai~n~ de~n~gan~ kon~di~si~ be~rbe~da. 

2. Ke~te~rbatasan~ pe~ran~gkat dan~ akse~s i~n~te ~rn~e~t. Ti~dak se~mu~a si~swa me~mi~li~ki~ 

pe~ran~gkat pri~badi~ atau~ akse~s i~n~te~rn~e~t stabi~l, se~hi~n~gga pe~mbe~lajaran~ 
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be~rbasi~s E~du ~caplay le~bi~h ban~yak di~gu~n~akan~ di~ se ~kolah dan~ me~me~rlu~kan~ 

du~ku~n~gan~ fasi~li~tas dari~ pi~hak se ~kolah. Se~pe~rti~ di~ke~mu~kakan~ ole~h 

Prase~tyo dan~ Han~dayan~i~ (2022), ke~ti~mpan~gan~ akse~s te~kn~ologi~ me~n ~jadi~ 

tan~tan~gan~ u~tama dalam i~mple~me~n~tasi~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s 

di~gi~tal di~ se~kolah dasar. 

3. Me~di~a E~du~caplay be~rsi~fat be~rbasi~s we~b, se~hi~n~gga pe~n~ggu~n ~aan~n~ya san~gat 

te~rgan~tu~n~g pada kon~e ~ksi~ i~n~te~rn~e~t. Ke~gi~atan~ be~lajar me~n~jadi~ ku~ran~g 

opti~mal apabi~la kon~e~ksi~ ti~dak me~madai~. 

4. E~valu~asi~ ke~te~rcapai~an~ hasi~l be~lajar si~swa le~bi~h be~rfoku~s pada 

pe~n~i~n~gkatan~ mi~n~at be~lajar, bu~kan~ pada aspe~k kogn~i~ti~f se~cara me~n~dalam. 

Ole~h kare~n~a i~tu~, e~fe~kti~vi~tas me~di~a dalam me~n~i~n~gkatkan~ pre~stasi~ be~lajar 

be~lu~m me~n~jadi~ foku~s u~tama dalam pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~. 

 

1.8 De~fi~n~i~si~ I ~sti ~lah 

U~n~tu~k me~n ~ghi~n~dari~ pe~rbe~daan~ pe ~n ~afsi~ran~ te~rhadap i~sti~lah yan~g 

di~gu~n~akan~ dalam pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~, be~ri~ku~t di ~saji~kan~ de~fi~n~i~si~ ope ~rasi~on~al dari~ 

i~sti~lah-i~sti~lah u~tama: 

1. Pe~n~ge~mban~gan~ 

Pe~n~ge~mban~gan~ dalam kon~te~ks pe~n~e~li ~ti~an~ i~n~i~ me~ru~ju~k pada prose~s 

pe~ran~can~gan~, pe~mbu~atan~, dan~ pe~n~ye~mpu~rn~aan~ produ~k me~di~a pe~mbe~lajaran~ 

yan~g se ~su ~ai~ de~n~gan~ ke~bu~tu~han~ si~swa dan~ tu~ju~an~ pe~mbe~lajaran~. 

Pe~n~ge~mban~gan~ di~laku~kan~ me~lalu~i~ pe~n~de~katan~ de~sai~n~ i~n~stru~ksi~on ~al yan~g 

si~ste~mati~s dan~ te~rstru~ktu~r. Me~n ~u~ru ~t Su~san ~ti~ dan~ Wi~jaya (2021), 

pe~n~ge~mban~gan~ me~di~a pe~mbe~lajaran~ adalah prose~s me ~n~ci~ptakan~ produ~k 
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e~du~kati~f me~lalu~i~ tahapan~ an~ali~si~s, de~sai~n~, i~mple~me~n~tasi~, dan~ e~valu~asi~ yan~g 

be~rori~e~n~tasi~ pada pe~n~i~n~gkatan~ ku~ali~tas pe ~mbe~lajaran~. 

2. Me~di~a Pe ~mbe~lajaran~ 

Me~di~a pe ~mbe~lajaran~ adalah se~gala be~n~tu~k alat ban~tu~ atau~ saran~a yan~g 

di~gu~n~akan~ u~n~tu ~k me~n~yampai~kan~ mate~ri~ pe~lajaran~ se~hi~n~gga prose~s be~lajar 

me~n~jadi~ le~bi~h e~fe~kti~f, e~fi~si~e~n~, dan~ me~n~ari~k. Dalam pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~, me~di~a 

pe~mbe~lajaran~ di~maksu~dkan~ dalam be~n~tu~k game~ e~du~kati~f di~gi~tal be~rbasi~s 

we~b. Haryan~to (2020) me~n~yatakan~ bahwa me~di~a pe~mbe~lajaran~ be~rfu~n~gsi~ 

se~bagai~ pe~ran~tara an~tara gu~ru~ dan~ si~swa dalam me~n~yampai~kan~ i~n~formasi~ 

se~cara le~bi~h vi~su~al dan~ i~n~te~rakti~f. 

3. Game~ E~du~caplay 

Game~ E~du~caplay adalah salah satu~ platform di~gi~tal pe~mbe~lajaran~ i~n~te~rakti~f 

be~rbasi~s we~b yan~g me~n~ye~di ~akan~ be~rbagai~ je~n~i~s lati~han~ se~pe~rti~ ku~i~s, te~ka-

te~ki~, pe~n~cocokan~ kata, dan~ lai~n~n~ya. Platform i~n~i~ me ~mu~n~gki~n~kan~ gu~ru ~ 

me~mbu~at akti~vi~tas pe~mbe~lajaran~ be~rbasi~s pe~rmai~n~an~ yan~g dapat di~akse~s 

si~swa se~cara dari~n~g. Me ~n~u ~ru~t Sari~ dan~ Pu~tra (2023), E ~du~caplay me~n~jadi~ 

salah satu~ me~di~a di~gi~tal yan~g e~fe~kti~f u~n~tu~k me~n~i~n~gkatkan~ ke~te~rli~batan~ dan~ 

moti~vasi~ be~lajar si~swa me ~lalu~i~ pe~rmai~n~an~ e~du~kati~f. 

4. Mi~n~at Be ~lajar 

Mi~n~at be~lajar adalah pe~rhati~an~ dan~ ke~i~n~gi~n~an~ se~se~oran~g u ~n~tu~k te~rli~bat akti~f 

dalam ke ~gi~atan~ be~lajar, yan~g di~tan~dai~ de ~n~gan~ rasa se~n~an~g, ke~te~ku~n~an~, dan~ 

an~tu~si~asme~ dalam me~n~gi~ku~ti~ pe~lajaran~. Dalam pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~, mi~n~at be~lajar 

si~swa di ~u~ku ~r be~rdasarkan~ ke~te~rtari~kan~ me~re~ka te~rhadap pe~mbe~lajaran~ 

Pan~casi~la se~te~lah me~n~ggu~n~akan~ me~di~a game~ E~du~caplay. Me~n~u~ru~t 
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Wu~lan~dari~ dan~ N~u~groho (2020), mi~n~at be~lajar me~mi~li~ki~ hu~bu~n~gan~ e ~rat 

de~n~gan~ pe~mi~li~han~ me~tode~ dan~ me~di~a pe ~mbe~lajaran~ yan~g di~gu~n~akan~ gu~ru ~ 

dalam me ~n~yampai~kan~ mate~ri~. 

 

 

5. Mata Pe~lajaran~ Pan~casi~la 

Mata pe~lajaran~ Pan~casi~la adalah bagi~an~ dari~ Pe~n~di~di~kan~ Ke~wargan~e~garaan~ 

(PKn~) di ~ ti~n~gkat se~kolah dasar yan~g be~rtu~ju~an~ me~n~an~amkan~ n~i~lai~-n~i~lai~ dasar 

Pan~casi~la dalam ke~hi~du~pan~ se~hari~-hari~ si~swa. Mate~ri~ Pan~casi~la me~n~caku~p 

pe~n~ge~n~alan~ si~la-si~la Pan~casi~la, makn~a si~mboli~k, se~rta pe~n~e~rapan~ n~i~lai~-

n~i~lai~n~ya di~ li~n~gku~n ~gan~ ke~lu~arga, se~kolah, dan~ masyarakat. Se~su~ai~ de~n~gan~ 

Pe~rme~n~di~kbu~dri~ste~k N~o. 12 Tahu~n ~ 2022, Pan~casi~la me~ru~pakan~ mu~atan~ 

waji~b dalam ku~ri~ku~lu~m u~n~tu~k me~mbe~n~tu~k karakte~r dan~ jati~ di~ri~ ban~gsa. 

6. Si~swa Ke ~las I~V SDN~ Se ~kaan~ 

Si~swa ke ~las I ~V SDN ~ Se~kaan~ dalam kon~te~ks pe~n~e~li~ti~an~ i~n~i~ adalah pe~se ~rta 

di~di~k yan~g me~n~jadi~ su~bje~k u~ji~ coba me ~di~a pe~mbe~lajaran~. Me~re~ka be~rada 

dalam re ~n~tan~g u~si~a pe~rke~mban~gan~ kogn~i~ti~f kon~kre~t ope~rasi~on ~al, yan~g 

ce~n~de~ru~n~g me~n~yu ~kai~ pe~mbe~lajaran~ vi~su~al, pe~rmai~n~an~, dan~ ke~gi~atan~ yan~g 

me~li~batkan~ i~n~te~raksi~ lan~gsu~n~g (Prase~tyo & Han~dayan~i~, 2022). 

 


