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Abstrak

Tantangan nyata dalam dunia pendidikan saat ini adalah ketidaksesuaian media pembelajaran yang
digunakan dengan karakteristik siswa, yang berdampak pada rendahnya efektivitas pendidikan dalam
membentuk individu yang berdaya saing dan bermoral. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemilihan
media pembelajaran yang tepat berdasarkan karakteristik siswa sebagai upaya meningkatkan kualitas dan
efektivitas pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan pendekatan studi
kasus, yang dilakukan pada siswa kelas V di SDN Minomartani. Data dikumpulkan melalui observasi,
wawancara, dan dokumentasi terhadap proses pembelajaran dan penggunaan media oleh guru. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis edutainment, khususnya media permainan
mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Media
ini menggabungkan elemen pendidikan dan hiburan sehingga menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan bermakna. Kendati demikian, terdapat hambatan dalam implementasinya, diperlukan
media adaptasi agar dapat diakses melalui fasilitas sekolah seperti komputer.

Kata Kunci: Edutainment , Efektivitas Pembelajaran, Media Pembelajaran, Pembelajaran Berbasis Game

Abstract

A challenge in education nowadays is the incompatibility between learning media used and student
characteristics, which results in low educational effectiveness in developing competitive and ethical
individuals. This study aimed to examine the selection of appropriate learning media based on student
characteristics as an effort to improve the quality and effectiveness of learning. The research method used
was qualitative with a case study approach, conducted on the fifth-grade students at SDN Minomartani.
Data were collected through observation, interviews, and documentation of the learning process and media
used by teachers. The results of the study indicated that edutainment-based learning media, especially game
media, could increase student motivation, engagement, and understanding of learning materials. This
media combined elements of education and entertainment to create a fun and meaningful learning
experience. However, there were obstacles to its implementation, requiring adapted media so that it could
be accessed through school facilities such as computers.
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1. Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu upaya untuk mencerdaskan bangsa yang
dilaksanakan dengan teratur dan terstruktur yang diupayakan untuk mengkodisikan
individu pada aktivitas pembelajaran. Pendidikan umumnya memuat makna sebagai
usaha manusia untuk menumbuhkan dan mengembangkan potensi-potensi pembawaan
baik jasmani maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yang ada di dalam masyarakat dan
kebudayaan (Rahman, Fitriani, Yumriani, Munandar, & Karlina, 2022). Salah satunya
melalui pensuasanaan dalam proses pendidikan. Pensuasanaan pada pendidikan ini
memungkinkan siswa memaksimalkan potensinya untuk memperoleh kemampuan
spiritual, pengendalian diri, pengembangan kepribadian, kecerdasan, moralitas yang baik,
serta keterampilan yang berguna bagi diri mereka sendiri maupun masyarakat (Hartanti
& Indrakurniawan, 2024). Pendidikan menjadi salah satu perhatian penting, melalui
pendidikan ditentukan nilai dan kemajuan bagi suatu bangsa. Hal ini sesuai dengan isi
UUD 1945 pada Pasal 31 Ayat 3 dan 4 yang menegaskan bahwa pemerintah
berkewajiban mengusahakan terwujudnya pendidikan nasional untuk mencerdaskan
masyarakat dalam kehidupan hukum (Suncaka, 2023). Maka atas hal ini pentingnya
terlaksana tujuan pendidikan dengan baik. Pelaksanaan pendidikan yang baik perlu
adanya sebuah rancangan atau rencana yang matang sebagai pendukung terlaksananya
tujuan pendidikan tersebut (Batubara, Suhati, & Bahri, 2021), hal ini dilakukan
memudahkan guru dan siswa dalam pelaksanaan pembelajaran.

Saat ini ditemui bahwa banyak siswa yang belum mampu menerima
pembelajaran, hal ini ditandai dengan tidak berpengaruhnya proses pendidikan yang
dijalankan terhadap perkembangan hidup individu (Madekhan, 2020). Perkembangan
hidup melalui pendidikan dapat ditandai dengan pesatnya perkembangan teknologi yang
dilakukan oleh pemuda sebagai pelaku perubahan serta berkurangnya konflik sosial bagi
suatu bangsa (Wahyuningsih & Santosa, 2024). Saat ini ditemukan fakta masih banyak
siswa yang belum menjadi pelaku perubahanl namun justru menjadi pelaku konflik sosial
yang melibatkan anak usia sekolah (Rusyidi, 2020). Banyaknya kasus kriminalitas yang
dilakukan oleh siswa sekolah menandai belum berhasilnya pendidikan saat ini mencapai
tujuannya, yaitu merubah kehidupan individu menjadi warga negara yang baik (Abdullah,
2019).

Permasalahan ini perlu ada perubahan pada strategi di dunia pendidikan. Strategi
bagi pendidikan dalam mengubah kualitas pendidikan menjadi lebih baik dapat dilakukan
melalui peningkatan kemampuan guru, metode pengajaran, strategi pengajaran, teknik
pengajaran, dan media pembelajaran. Pendidikan yang dilaksanakan dengan baik dapat
mendorong perubahan positif pada diri individu dan mendukung tercapainya tujuan
pendidikan, khususnya dalam pengembangan aspek kognitif dan moral siswa (Hasan &
Aziz, 2023). Salah satu upaya dalam perbaikan kualitas pendidikan dapat dilakukan
dengan melibatkan siswa pada pelaksanaan pembelajaran yang menjadikan adanya
pengalaman yang bermakna dengan menggunakan media pembelajaran (Nursarofah,
2022). Penggunaan media dalam pembelajaran juga dapat memberikan dampak positif
dan manfaat yang sangat luar biasa dalam memudahkan proses belajar siswa
(Nurfadhillah, Saputra, Farlidya, Pamungkas, & Jamirullah, 2021).

Media hadir sebagai sebuah cara yang dilakukan agar pembelajaran mudah
diterima sehingga menjadikan pembelajaran menjadi pengaruh hidup yang baik bagi
siswa (Magdalena, Safitri, Maghfiroh, & Yolawati, 2020). Penggunaan media yang tepat
dapat meningkatkan kualitas pendidikan melalui pengembangan kemampuan kognitif dan
pemahaman siswa (Suryaningsih, Marini, & Zakiah, 2024). Meskipun berbagai media
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pembelajaran telah banyak diterapkan di sekolah, kenyataannya pemilihannya tidak
selalu sesuai dengan karakteristik siswa. Hal tersebut dapat menyebabkan pembelajaran
tidak mencapai sasaran secara optimal. Oleh karena itu, penelitian ini akan mengkaji
pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa berdasarkan
jenjang perkembangannya, sehingga dapat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran
yang efektif dan bermakna.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini mengunakan metode penelitian kualitatif dengan menggunakan
pendekatan studi kasus. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemilihan media
pembelajaran yang tepat berdasarkan karakteristik siswa sebagai upaya meningkatkan
kualitas dan efektivitas pembelajaran. Metode kualitatif pada penelitian ini digunakan
agar mendapatkan hasil yang mendalam tentang bagaimana pemilihan media yang sesuai
dengan karateristik siswa. Studi kasus adalah jenis penelitian yang memandang suatu
kejadian dengan kesadaran peneliti dimana peneliti melihat dan merasakan realita yang
terjadi dan diamati secara mendalam. Pendekatan studi kasus dipilih pada penelitian ini
karena penelitian terkait dengan pemilihan media pembelajaran yang dilakukan oleh guru
untuk menapai tujuan pembelajaran. Subjek penelitian ini adalah siswa SDN
Minomartani sebanyak 26 siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan teknik
observasi dan wawancara.

3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian yang dilakukan di SDN Minomartani 1 memperoleh temuan bahwa
media pembelajaran mampu memberikan motivasi dan pemahaman siswa yang ditandai
dengan keaktifan siswa dalam berkontribusi pada proses pelaksanaan pembelajaran. Hal
lain yang ditemukan adalah banyaknya antusiasme siswa dalam bertanya dan
memberikan pendapat saat pelaksanaan pembelajaran berbasis game.

Media pembelajaran adalah sarana penyampaian informasi dari guru kepada siswa
sebagai penerima pesan. Media pembelajaran sebagai salah satu unsur penting dalam
pembelajaran yang digunakan untuk menjembatani penyampaian materi pembelajaran
yang dilakukan oleh pendidik kepada siswa sehingga mencapai tujuan pembelajaran
dengan optimal (Harsiwi & Arini, 2020; Kartika & Arifudin, 2023). Kunci keberhasilan
pembelajaran yaitu dengan menggunakan media pembelajaran yang kreatif serta inovatif.
Salah satu inovasi tersebut yaitu edukasi permainan (Yulia, Isrok'atun, & Aeni, 2024).
Penentuan media yang digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran haruslah terlebih
dahulu mengetahui karateristik siswa sebagai saran pengguna media. Hal ini dilakukan
guna tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan sehingga pembelajaran menjadi
bermakna. Mengetahui karateristik siswa dilakukan dengan mengetahui bagaimana
proses perkembangannya.

Permaianan atau game bisa digunakan sebagai alat atau media yang
menggabungkan ide bermain sambil belajar yang menyenangkan (Fathoni, Asfahani,
Munazatun, & Setiani, 2021). Media berbasis ini sesuai dengan karateristik pada siswa,
terus berubah sejalan dengan berkembangnya pertumbuhan pada siswa. Pembelajaran
berbasis game juga harus sesuai dengan karateristik pada perkembangan siswa game
(Nurwahidah, Maryati, Nurlaela, & Cahyana, 2021). Perkembangan pada siswa
umumnya terjadi pada empat tahapan. Menurut Piaget tahapan perkembangan ini meliputi
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kognitif dan juga karateristik anak, pada usia 0-2 tahun anak berfokus pada sensori motor,
usia 2-7 tahun anak pada tahap praoperasional, pada usia 7-12 tahun anak ada fase
berpikir konkrit dan pada usia usia 12-18 tahun anak berada difase operasional formal
(Novitasari, 2018).

Pemilihan media pembelajaran yang baik adalah dengan tepatnya media pada
siswa yang ditujukan, untuk mengetahui hal tersebut terlebih dahulu untuk menyesuaikan
dengan siswa sebagai target pengajaran. Media pembelajaran yang disukai oleh generasi
saat ini yaitu generasi 5.0 adalah media yang mengandung unsur bermain sambil belajar
yang menyenangkan serta melibatkan banyak aktivitas siswa (Fadilla, Fauziah, & Aldisa,
2023). Media yang mengandung unsur menyenangkan pada aktivitas bermain sambil
belajar umumnya memiliki unsur education (pendidikan) dan entertainment (hiburan).
Penggabungan dua unsur ini dalam pelaksanaan pembelajaran disebut dengan
edutainment. Media edutaiment dapat dibedakan menjadi beberapa jenis, yakni seperti
video, game komputer, musik, film, situs web, dan multimedia lainnya (Sutapa et al., 2021).
Salah satu media yang digunakan pada pelaksanaan pembelajaran yang menyangkan
dapat menggunakan media berbasis game. Media game yang digunakan melalui
smarthphone dan dilaksanakan diruang kelas.

Siswa kelas V berada pada usia kisaran 7-12 tahun, dalam teori Piaget anak ada
difase ketiga yang cendrung mengarah pada berpikir konkrit. Berpikir konkrtit adalah
kemampuan untuk memahami secara jelas dan pasti yang meliputi kemampuan awal yaitu
mengingat, memahami, dan menerapkan (Novita, Safitri, Saputra, Ananda, Ersyliasari, &
Rosyada, 2023). Pada usia ini juga anak menyukai hal yang menyenangkan yang
mengandung unsur bermain. Salah satu teknologi yang terus berkembang pesat dan
dianggap bisa memberikan pembelajaran yang menyenangkan adalah dengan melibatkan
game, karena game menggabungkan antara media lagu, teka-teki, dan permainan
sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan (Sulaiman, Zulkifli, & Kadir,
2025).

Pembelajaran berbasis game selain menyenangkan dan disukai oleh anak juga
bermanfaat dalam meningkatkan aspek kecerdasan dan reflek saraf (Kusmiati,
Purnamasari, & Rahmaniar, 2024). Beberapa kelebihan yang dapat mendorong
kemampuan berpikir siswa diantaranya: (1) menambah pengetahuan siswa, (2)
mengembangkan pemikiran serta daya cipta, (3) membangun suasana belajar sambil
bermain yang berkesan, menyenangkan, dan memberikan kenyamanan, sehingga mutu
belajar siswa meningkat, dan (4) melatih nalar dan kognisi siswa saat menggunakan
media pembelajaran tersebut (Islam, Pramahdi, Nengseh, & Yunusi, 2023). Media
edutaiment yang memuat pembelajaran berbasis game dapat membantu guru dan siswa
untuk mengubah cara belajar konvensional menjadi cara belajar simulasi dengan media
game, memudahkan siswa untuk memahami dan menerima pembelajaran (Ridwan,
Hidayat, & Abidin, 2020). Hal ini selaras dengan hasil wawancara yang disampaikan oleh
wali kelas V yang menyatakan bahwa:

“Pembelajaran berbasis game ini diminati oleh kalangan siswa sehingga mereka
antusias mengikuti pelaksanaan pembelajaran, ditambah dengan game ini
memang menjadi bagian dari anak-anak, sehingga mereka senang belajar yang
dipadukan dengan bermain”.

Temuan ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Rusmaini & Holisoh
(2024) yang menyatakan bahwa media bebasis game dapat meningkatkan kemampuan
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belajar pada siswa serta dianggap sebagai alternatif yang efektif untuk meningkatkan
motivasi dan prestasi belajar siswa. Selain berbasis pada game, media edutaiment adalah
media yang mengutamakan unsur pendidikan (Zhamzhamy & Afifah, 2019). Pemilihan
media yang sesuai dengan karateristik siswa ini juga mampu meningkatkan semangat
belajar serta antusias siswa dalam proses pembelajaran, hal ini selaras dengan hasil
wawancara bersama wali kelas V yang menyatakan:

“Media ini membuat siswa banyak berperan karena mereka memainkan game itu
untuk menyelesaikan soal. Soalnya juga yang termuat tidak hanya berbentuk
tulisan melainkan ada permainan serunya sehingga mereka merasa tertantang
juga lebih semangat dan aktif dalam mengerjakan setiap soal karena sudah
terkesan menyenangkan bagi mereka melalui game tersebut. Kondisi ini juga
menjadikan siswa memahami pembelajaran secara utuh dan sempurna melalui
pengalaman belajar yang baru”.

Sejalan dengan pernyataan di atas, Paculanan, Tadeo, Caliliw, Atal, & Sadol
(2024) juga menyatakan penerapan metode edutainment secara signifikan meningkatkan
hasil belajar geografi siswa kelas X serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan interaktif. Media berbasis permainan online dapat membantu siswa
untuk mengeksplor lebih kemampuan kreatif dan berpikir kritis siswa (Yuliyanto,
Ramdani, Andriyantono, & Sofiasyari, 2024). Penggunaan pembelajaran berbasis game
digital tentunya dapat diterapkan diberbagai ilmu pendidikan, yang mana dalam proses
pembelajarannya memerlukan peran seorang guru agar proses pembelajaran dapat
berjalan lancar sesuai tujuan pembelajaran (Trisiana, 2020). Penelitian ini membuktikan
bahwa salah satu cara untuk mengurangi kebosanan siswa adalah melalui penerapan
pembelajaran berbasis game, yang dapat meningkatkan motivasi serta menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian, pembelajaran berbasis game terbukti dapat
meningkatkan motivasi, kreativitas, dan pemahaman siswa terhadap materi. Pemilihan
media yang sesuai dengan karakteristik siswa menjadi faktor penting dalam menciptakan
pembelajaran yang efektif dan bermakna. Meskipun demikian, penerapan media berbasis
game masih menghadapi kendala teknis, terutama keterbatasan perangkat seperti
smartphone yang tidak diperbolehkan di sekolah. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis game yang dapat diakses melalui komputer sekolah menjadi solusi
strategis untuk mendukung keberlanjutan inovasi pembelajaran digital di lingkungan
pendidikan.
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