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Abstract

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dasar perlu diarahkan untuk meningkatkan kualitas proses belajar ser-
ta membangun kompetensi abad ke-21, termasuk literasi digital dan kemandirian belajar. Artikel ini melaporkan
pengembangan dan implementasi Aplikasi Jejak Si Wayan (JElaJAh KarakteriStlk WAYang aseAN) sebagai media
pembelajaran digital berbasis permainan (game-based learning) untuk materi karakteristik geografis, sosial budaya,
dan ekonomi negara-negara ASEAN pada murid kelas VI SD. Pengembangan mengikuti model ADDIE yang menca-
kup analisis kebutuhan, desain, pengembangan dengan Unity, implementasi di kelas VI (n=23), dan evaluasi melalui
capaian hasil belajar serta observasi kemandirian belajar. Hasil implementasi menunjukkan 100% murid mencapai ke-
tuntasan minimal (KKM) dan terjadi peningkatan nilai rata-rata dibanding penggunaan media sebelumnya. Observasi
kemandirian belajar pada lima indikator (inisiatif, tanggung jawab, percaya diri, pengendalian diri, dan pemecahan
masalah) menunjukkan kategori sangat baik. Temuan ini mengindikasikan bahwa Jejak Si Wayan berpotensi men-
jadi alternatif media pembelajaran IPS yang interaktif, fleksibel, serta mendukung pembelajaran mandiri di sekolah
maupun rumah.
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ekonomi negara-negara ASEAN pada kelas VI memi-
liki cakupan luas, banyak fakta, dan memerlukan pema-
haman komparatif antarnegara. Beberapa inovasi me-

1. Pendahuluan dia telah dikembangkan untuk materi ASEAN, antara
lain aplikasi media pembelajaran interaktif yang memu-
Pembelajaran IPS di sekolah dasar bertujuan mem- at sejarah, tokoh, profil negara, dan game sederhana [3],
bekali murid memahami lingkungan sosial-budaya dan penggunaan permainan/kuis untuk meningkatkan hasil
dinamika wilayahnya melalui aktivitas belajar yang ber- belajar [4], serta aplikasi e-ASEAN sebagai media pem-
makna. Namun, praktik pembelajaran yang didominasi belajaran berbasis aplikasi [5]. Meski demikian, tan-
ceramah dan sumber belajar yang kurang variatif dapat tangan yang masih sering muncul adalah keterbatasan
menurunkan keterlibatan belajar murid. Sejumlah kaji- kompatibilitas perangkat, belum optimalnya desain pe-
an menunjukkan bahwa sumber dan media pembelajar- ngalaman belajar yang menuntut kemandirian, serta be-
an yang menarik dan interaktif berperan penting untuk lum adanya mekanisme yang memantau progres belajar
memperkuat pemahaman murid dan mendorong keter- murid secara sistematis.

libatan aktif dalam pembelajaran IPS [1]. Pemanfaatan . )
Di SDN 2 Kertosari, guru telah menggunakan me-

dia Tekwan (Tepuk Wayang ASEAN). Media ini mem-
“Penulis korespondensi bantu ketuntasan pengetahuan, namun peran guru masih
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belum berkembang optimal. Berdasarkan kondisi ter-
sebut, penelitian pengembangan ini bertujuan mengha-
silkan aplikasi pembelajaran digital yang (1) memfasi-
litasi murid mempelajari materi ASEAN melalui tahap-
an misi yang terstruktur, (2) memonitor progres belajar,
dan (3) membentuk sikap kemandirian belajar melalui
aktivitas belajar yang interaktif dan menantang.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengem-
bangan (R&D) menggunakan model ADDIE: Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation
[6,7]. Subjek implementasi adalah 23 murid kelas VI
SDN 2 Kertosari pada materi karakteristik geografis, so-
sial budaya, dan ekonomi negara-negara ASEAN. Data
yang digunakan meliputi (a) capaian hasil belajar (ni-
lai pengetahuan) dan (b) observasi kemandirian belajar
murid.

1. Tahap Analysis

Analisis dilakukan terhadap: (1) kebutuhan bela-
jar murid, (2) permasalahan pembelajaran materi
ASEAN di kelas, (3) karakteristik materi, serta (4)
ketersediaan fasilitas dan potensi guru dalam pe-
ngembangan media digital.

2. Tahap Design

Desain pengalaman belajar disusun dalam bentuk
petualangan dengan misi bertahap. Desain visual
(latar, ikon, karakter, tombol) disusun menggunak-
an Canva untuk memastikan tampilan menarik dan
konsisten.

3. Tahap Development

Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity de-
ngan mengintegrasikan teks, gambar, materi, per-
mainan, dan kuis. Struktur misi disusun sehing-
ga fitur permainan dan kuis hanya terbuka setelah
murid menyelesaikan misi membaca materi, untuk
menegaskan pembelajaran berbasis target.

4. Tahap Implementation

Aplikasi  diimplementasikan dalam  pembe-
lajaran di kelas VI melalui bimbingan awal
penggunaan aplikasi, diikuti kegiatan belajar
mandiri/kolaboratif menyelesaikan misi (mate-
ri-permainan—kuis).

5. Tahap Evaluation

Evaluasi dilakukan melalui perbandingan capaian
hasil belajar serta pengamatan indikator kemandi-
rian belajar (inisiatif, tanggung jawab, percaya di-
ri, pengendalian diri, pemecahan masalah) selama
proses pembelajaran

3. Hasil dan Pembahasan

Aplikasi Jejak Si Wayan dikembangkan dari media
Tekwan dengan tujuan memperkuat pengalaman belajar
mandiri melalui pembelajaran digital. Secara fungsio-
nal, aplikasi menyediakan: (1) tujuan pembelajaran, (2)
materi per negara, (3) permainan peti harta karun ber-
isi pertanyaan materi, dan (4) kuis pencocokan deskri-
psi—gambar. Progres belajar dimonitor melalui indika-
tor bintang pada setiap tahapan misi.

Gambar 1: Media Tekwan (Tepuk Wayang ASEAN).

Dari sisi desain pembelajaran, Jejak Si Wayan meng-
adopsi prinsip pembelajaran interaktif dan game-based
learning, yang dalam sejumlah studi terbukti dapat me-
ningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kualitas interaksi
belajar pada muatan IPS [8,9]. Menu materi dilengkapi
visual pendukung untuk membantu pemahaman konsep,
sejalan dengan temuan bahwa media berbasis teknolo-
gi dan audio-visual dapat meningkatkan motivasi dan
efektivitas pembelajaran [10,11].

Hasil implementasi menunjukkan ketuntasan belajar
100% (nilai di atas KKM) dengan peningkatan nilai
rata-rata dibanding penggunaan media Tekwan sebe-
lumnya. Peningkatan nilai rata-rata relatif kecil karena
kedua media sama-sama sudah membantu ketuntasan,
namun Jejak Si Wayan memberikan nilai tambah beru-
pa struktur misi, pemantauan progres, dan pengalaman
belajar yang lebih mandiri. Hal ini konsisten dengan te-
muan penelitian pengembangan bahan ajar digital yang
menekankan manfaat interaktivitas, kemudahan akses,
dan dukungan aktivitas belajar mandiri [12].

Pada aspek kemandirian belajar, hasil observasi me-
nunjukkan kategori sangat baik. Indikator tanggung ja-
wab dan percaya diri tampak kuat karena murid terdo-
rong menyelesaikan misi secara tuntas untuk membuka
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Gambar 4: Halaman si petualang, tujuan pembelajaran dan halaman
awal materi.

Gambar 6: Halaman misi 1 terselesaikan.

tahapan berikutnya, serta memperoleh umpan balik nilai
pada kuis. Indikator pemecahan masalah juga berkem-
bang melalui aktivitas menjawab pertanyaan pada peti
harta karun dan mengevaluasi jawaban. Dukungan de-
sain pembelajaran seperti ini sesuai dengan rekomenda-
si pemanfaatan TIK yang menempatkan murid sebagai

Wilai anda:

86!

Gambar 10: Murid mengamati penjelasan penggunaan aplikasi Jejak
Si Wayan.

subjek aktif yang mengelola proses belajarnya [2].

4. Kesimpulan

Aplikasi Jejak Si Wayan merupakan media pembe-
lajaran digital untuk materi karakteristik geografis, so-
sial budaya, dan ekonomi negara-negara ASEAN yang
dirancang dalam bentuk petualangan bermisi. Imple-
mentasi pada murid kelas VI SDN 2 Kertosari (n=23)
menunjukkan 100% ketuntasan belajar serta peningkat-
an nilai rata-rata dibanding media sebelumnya. Sela-
in itu, indikator kemandirian belajar (inisiatif, tanggung



Jurnal Media Edukasi dan Pembelajaran Vol. 3 No. 2, 2025 Hal. 101

Gambar 11: Murid melakukan pembelajaran menggunakan Aplikasi
Jejak Si Wayan.

jawab, percaya diri, pengendalian diri, pemecahan ma-
salah) berada pada kategori sangat baik. Aplikasi ini
direkomendasikan untuk digunakan secara lebih luas
dengan penguatan pada dokumentasi prosedur penggu-
naan, uji kompatibilitas lintas perangkat, dan evaluasi
keefektifan melalui desain penelitian yang lebih kuat
(misalnya pretest—posttest atau kelompok pembanding)
agar bukti dampak pembelajaran semakin meyakinkan.
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