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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar peserta didik dalam 

pelajaran sejarah di SMAN 1 Gurah Kediri. Metode ceramah satu arah masih 

mendominasi, sehingga peserta didik menjadi pasif dan kurang terlibat dalam 

pembelajaran. Hal ini berdampak pada menurunnya motivasi dan hasil belajar. 

Diperlukan inovasi media pembelajaran yang menarik untuk menciptakan suasana 

kelas yang lebih hidup. Salah satu alternatif yang ditawarkan adalah media berbasis 

permainan Truth or Dare. 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran sejarah 

berbasis permainan Truth or Dare untuk meningkatkan minat belajar peserta didik 

kelas XI. Media ini dirancang agar pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, 

interaktif, dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Permainan ini juga 

memungkinkan variasi pendekatan dalam menyampaikan materi. Dengan 

demikian, diharapkan peserta didik dapat memahami pelajaran dengan cara yang 

lebih menarik. Media ini juga disesuaikan dengan karakteristik remaja masa kini. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yang mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 

dokumentasi, angket, serta uji pre-test dan post-test. Subjek penelitian adalah 

peserta didik kelas XI-8 SMAN 1 Gurah Kediri. Teknik analisis menggunakan 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Validasi media dilakukan oleh ahli materi dan 

media untuk memastikan kelayakan produk. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif 

meningkatkan minat belajar peserta didik. Rata-rata nilai post-test meningkat 

signifikan dari 41 menjadi 87. Peserta didik lebih aktif, antusias, dan termotivasi 

dalam mengikuti pembelajaran. Media ini juga menciptakan suasana kelas yang 

lebih menyenangkan dan komunikatif. Kesimpulannya, media pembelajaran 

berbasis Truth or Dare layak digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran 

sejarah. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu proses yang dibutuhkan untuk mendapatkan 

keseimbangan dan kesempurnaan dalam perkembangan menuju individu yang 

berkualitas. Salah satu upaya untuk mewujudkan individu yang berkualitas yaitu 

dengan menciptakan suasana belajar dan proses pembelajaran yang tepat agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spriritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlaq mulia serta ketrampilan yang diperlukan dirinya. Hal ini senada dengan  

Suhaemi et al., (2020: 37), bahwa Pendidikan bisa dikatakan sebagai proses 

dengan beberapa tahapan metode tertentu guna mendapatkan pengetahuan serta 

tingkah laku dan sikap yang berkaitan dengan kebutuhan. Pendidikan juga 

merupakan sebuah kunci penting bagi kehidupan bangsa dan negara agar lebih 

siap dalam menghadapi masa depan dan mampu bersaing dengan bangsa lain 

(Rohmah & Syifa, 2021: 127). 

Pendidikan termasuk sebuah proses untuk mengembangkan kepribadian 

setiap individu secara sadar serta bertanggung jawab untuk dapat mencapai 

pengetahuan, keterampilan dan sikap berdasarkan nilai-nilai norma yang 

dapat menyesuaikan diri terhadap lingkungan sekitar (Fitri Yanti & 

Sumianto, 2021: 21). 

Melalui pengetahuan serta daya pikir, peserta didik mampu membentuk 

karakter kepribadiannya sendiri. Pendidikan memegang peran penting bagi 

peserta didik yang sedang dalam masa pertumbuhan. Oleh karena itu peran guru 

menjadi investasi penting bagi Pembangunan sumber daya manusia dan 

keberlangsungan suatu bangsa. 

Dalam dunia pendidikan, pembelajaran menjadi suatu pijakan Langkah 

yang dirancang sedemikian rupa guna mendukung proses belajar peserta didik 

dalam meraih tujuan pembelajaran (Prayuda et al., 2022: 2). Minat belajar 

menjadi faktor penting bagaimana sesi pembelajaran itu berjalan dengan lancar 
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serta memunculkan motivasi untuk giat belajar dalam diri peserta didik (Sari, 

2021: 176). Perlu disadari bahwa pendidikan di negara ini masih jauh dari kata 

sempurna. Walaupun saat ini sudah banyak perkembangan, namun efektifitas 

pembelajaran terutama di dalam ruangan masih belum stabil. Kurang aktifnya 

peserta didik di saat guru sedang memaparkan materi serta kurangnya minat 

belajar peserta didik menjadi masalah besar bagi seorang guru untuk memajukan 

generasi bangsa. Belajar merupakan kebutuhan penting bagi semua orang serta 

memiliki arti yang sangat luas (Sari, 2021: 176). 

Penggunaan media pembelajaran oleh guru juga menjadi jembatan penting 

bagi kemampuan serta keberhasilan peserta didik dalam kegiatan belajar 

mengajar. Media pembelajaran dapat difungsikan sebagai bahasa maupun alat 

yang berwarna ketika pembelajaran sedang berlangsung (Meduri et al., 2022: 

285). Banyak guru yang masih menggunakan metode pembelajaran yang 

tradisional dan monoton. Para guru yang menggunakan metode tradisional 

tersebut cenderung mengedepankan ceramah satu arah tanpa melibatkan peserta 

didik secara aktif, sehingga peserta didik kurang tertarik untuk mengikuti 

pembelajaran dikelas tersebut.  

Faktor lain yang menjadi permasalahan peserta didik adalah kurangnya 

interaksi positif antara guru dan peserta didik. Guru yang tidak membangun rasa 

emosional yang baik dengan peserta didik sering kali dianggap otoriter, yang 

membuat peserta didik merasa tertekan dan enggan berpartisipasi aktif dalam 

kelas. Komunikasi yang tidak efektif dan sikap guru yang kurang mendukung 

bisa memperburuk suasana kelas, sehingga menciptakan jarak emosional antara 

guru dan peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang baik akan mampu 

menumbuhkan minat belajar peserta didik serta membuat kondisi ruang kelas 

menjadi lebih berwarna (Rohmah & Syifa, 2021: 128). Pada dasarnya media 

termasuk salah satu sistem dalam menyampaikan informasi baik secara langsung 

maupun tidak langsung. Tujuan adanya media dalam pembelajaran juga tidak 

jauh dari keberhasilan dalam menyampaikan materi, sehingga dapat dipahami 

dengan baik oleh para peserta didik. Permasalahan di lapangan belum semua 
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guru dapat membuat media pembelajaran yang efektif. Kurangnya kreatifitas 

serta kepekaan oleh guru terhadap perkembangan zaman membuat proses 

pembelajaran terlihat tidak menarik. 

Pembekalan diri terhadap pengetahuan tentang media pembelajaran juga 

harus digali oleh para guru guna memajukan minat belajar peserta didik. 

Pasalnya hingga saat ini penggunaan media pembelajaran begitu banyak serta 

beragam, para guru juga dapat memanfaatkan kondisi lingkungan serta 

perkembangan zaman untuk dikaitkan dalam media pembelajaran agar lebih 

menarik minat belajar peserta didik. Minat belajar peserta didik menjadi 

motivasi untuk meningkatkan semangat peserta didik. Minat belajar peserta 

didik juga dapat digambarkan sebagai pondasi untuk meraih jalan pembelajaran 

yang sukses. Membawakan media pembelajaran yang baru dan menyenangkan, 

akan membawa suasana yang berbeda pula. Hal inilah yang diharapkan oleh 

peserta didik agar mendapatkan pendidikan yang tidak membosankan. 

Untuk meningkatkan kebutuhan tersebut tentu dilaksanakan peningkatan 

kualitas mutu baik dari segi penunjang pendidik, sarana prasarana pendidikan, 

perangkat pembelajaran serta kebijakan pemerintah yang memenuhi kebutuhan 

bidang pendidikan.  Pada dasarnya setiap pembelajaran apapun memerlukan 

media untuk nyalurkan sebuah informasi dari guruke peserta didik. Menurut 

Timu et al., (2024: 526), digunakannya media pembelajaran berfungsi sebagai 

cara guruuntuk mengarahkan atau memandu peserta didik secara aktif dan dapat 

mencerna informasi pembelajaran secara cepat. Secara umum, konsep media 

pembelajaran dapat diartikan sebagai bentuk, alat, bahan, atau teknologi yang 

digunakan guruuntuk menyampaikan materi kepada peserta didik dengan lebih 

efektif dan efisien. Seiring dengan berkembangnya zaman, para gurutidak hanya 

dituntut sebagai penyampai informasi tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu 

merancang dan menggunakan media pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Oleh karena itulah peran media 

pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman dan kebutuhan peserta 

didik sangat diperlukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan saat ini.  
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Pemilihan sebuah media pembelajaran juga harus diperhatikan, pasalnya 

tidak semua media pembelajaran bisa langsung diterapkan tanpa adanya 

perencanaan serta perancangan yang matang terlebih dahulu. Media 

pembelajaran berbasis permainan Truth or Dare dapat dijadikan sebagai media 

yang efisien dan efektif. Permainan yang muncul se-zaman dengan generasi rata-

rata peserta didik saat ini, diharapkan mampu meningkatkan minat belajar 

peserta didik serta membangkitkan motivasi belajar peserta didik. Metode 

pembelajaran ini juga dapat disunting sesuai dengan materi serta kondisi 

lingkungan sekitar, sehingga para guru masih bisa mengkreasikan sesuai 

imajinasinya. Menurut Timu et al., (2024: 527), media Truth Or Dare ini masih 

dapat dimodifikasi sehingga sesuai dengan materi dan tujuan pembelajarannya. 

Dengan adanya media truth or dare ini, bisa menghilangkan permasalahan 

seperti kurangnya minat belajar peserta didik di dalam maupuan di luar kelas. 

Melalui penerapan media pembelajaran yang menarik, efektif, menyenangkan 

dan melibatkan peserta didik secara aktif agar dapat teratur dalam pembelajaran. 

Pada dasarnya permainan ini bertujuan untuk mendorong keterlibatan peserta 

dalam situasi yang menantang namun menyenangkan. Konsep media truth or 

dare ini dapat mengatasi beberapa tantangan dalam proses belajar-mengajar, 

seperti rendahnya partisipasis peserta didik, keterbatasan minat terhadap materi 

pembelajaran yang disampaikan, serta kurangnya interaksi antara peserta didik 

dan guru. Melalui media ini, peserta didik didorong untuk aktif, baik dalam 

menjawab pertanyaan (truth) maupun dalam tantangan yang sudah ditentukan 

(dare). Hal ini memberikan variasi dalam metode pengajaran, yang pada 

akhirnya dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. 

Permainan Truth or Dare juga dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk melatih keterampilan berpikir kritis, memecahkan masalah, 

berkomunikasi, dan berkolaborasi serta membuat suasana jadi lebih meriah dan 

menyenangkan. Hal ini senada dengan Rahmawati, (2019: 979) menggunakan 

media ini diharapkan dapat membuat peserta didik bisa belajar sekaligus 

bermain sehingga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Dalam 

permainan ini, peserta didik tidak hanya diharuskan untuk berpikir cepat saja 
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melainkan harus tepat dalam menjawab pertanyaan atau melaksanakan 

tantangan. Inilah yang mendorong peserta didik untuk memproses informasi 

dengan lebih baik.  

Minat belajar peserta didik sering kali menurun akibat metode 

pembelajaran konvensional yang kurang interaktif dan monoton. Dalam konteks 

pendidikan abad 21, pemanfaatan teknologi dan media pembelajaran berbasis 

permainan menjadi salah satu strategi efektif untuk meningkatkan keterlibatan 

dan motivasi belajar peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan Truth or Dare, yang 

diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan serta 

merangsang minat belajar peserta didik SMA. Penggabungan metode 

pembelajaran dengan elemen permainan populer Truth or Dare, yang biasanya 

dikenal dalam konteks hiburan atau permainan santai di kalangan remaja 

menjadi keunikan tersendiri dalam dunia pendidikan. Alih-alih hanya 

mengandalkan media pembelajaran tradisional, penelitian ini menciptakan 

suasana belajar yang interaktif dan seru dengan menyajikan tantangan dan 

pertanyaan yang disesuaikan dengan materi pembelajaran. Pendekatan ini 

memungkinkan peserta didik untuk belajar secara aktif, sambi berpartisipasi 

dalam aktivitas yang memicu rasa penasaran dan antusiasme mereka. Selain itu, 

penggunaan permainan Truth or Dare dalam pembelajaran juga menekankan 

interaksi sosial dan kolaborasi di antara peserta didik, aspek yang sering 

terabaikan dalam metode belajar konvensional. Media ini tidak hanya 

menargetkan pemahaman materi tetapi juga keterampilan sosial, kepercayaan 

diri, dan kemampuan berpikir kritis melalui berbagai tantangan yang 

mengharuskan peserta didik untuk bekerja sama, berpikir cepat, atau menjawab 

dengan jujur. Hal ini menjadikan penelitian ini unik karena mengintegrasikan 

pembelajaran kognitif dengan pembentukan karakter, yang dapat meningkatkan 

minat belajar sekaligus mendukung perkembangan peserta didik. 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan 

pembelajaran sejarah berbasis permainan truth or dare untuk meningkatkan 
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minat belajar peserta didik, berdasarkan studi Bics Al Hibra dan Ady Soejoto 

(2017) dalam jurnal penelitiannya yang berjudul “ANALISIS 

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN TRUTH AND DARE UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN DAN HASIL BELAJAR PESERTA 

DIDIK SMA”. Hasil yang didapat dari penelitian jurnalnya adalah: pertama, 

media permainan Truth or Dare terbukti efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar peserta didik SMA karena menciptakan suasana 

belajar yang interaktif dan menyenangkan sehingga mendorong mereka lebih 

aktif memahami materi pelajaran. Pendekatan yang menggabungkan unsur 

permainan dengan pembelajaran membuat peserta didik lebih mudah menerima 

dan mengingat informasi yang disampaikan. Kedua, media permainan Truth or 

Dare juga meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Peserta didik menjadi lebih antusias dan termotivasi saat terlibat dalam 

permainan, yang secara signifikan berkontribusi terhadap peningkatan hasil 

belajar mereka. Interaksi antar peserta didik selama permainan mendukung 

pengembangan keterampilan sosial dan kemampuan kerja sama tim, yang turut 

memberi dampak positif pada proses belajar secara keseluruhan. 

Penelitian lain yang berkaitan dengan jurnal pembelajaran sejarah berbasis 

permainan truth or dare untuk meningkatkan minat belajar peserta didik yang 

dibuat Nur Isnanita, Fibri Rakhmawati, dan Reflina (2024) dalam jurnal 

penelitiannya berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Truth or Dare 

Berbasis Permainan untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis” 

menghasilkan peneliti sebagai berikut: pertama, media pembelajaran Truth or 

Dare berbasis permainan secara signifikan mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik. Dengan memanfaatkan format permainan yang 

menantang, peserta didik diajak untuk menganalisis, mengevaluasi, dan 

merumuskan jawaban yang relevan, sehingga keterampilan berpikir kritis 

mereka terasah secara efektif. Kedua, media Truth or Dare juga memicu 

kreativitas dan partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Peserta 

didik terdorong untuk berpikir secara kreatif saat menjawab pertanyaan atau 

menyelesaikan tantangan, yang memperkaya pengalaman belajar mereka. Media 
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ini juga memperkuat keterlibatan peserta didik, karena sifat permainan yang 

interaktif membuat peserta didik lebih antusias dan aktif berpartisipasi dalam 

pembelajaran. 

Setelah mengamati berbagai kondisi pembelajaran yang terjadi terhadap 

peserta didik pada jenjang SMA, peneliti akan melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis Permainan 

“Truth or Dare” Untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Kelas 

XI SMAN 1 Gurah Kediri”. Penelitian ini akan mengembangkan permainan 

Truth or Dare pada kelas XI SMA. Permainan ini nantinya dapat 

dikombinasikan dengan materi yang diterapkan pada peserta didik kelas XI IPS-

4. Media ini nantinya diharapkan dapat menjadi solusi untuk meningkatkan 

minat belajar peserta didik, khususnya di SMAN 1 Gurah Kediri. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, maka dapat 

diidentifikasikan masalah sehingga dapat disebut sebagai suatu masalah-

masalah yang memerlukan adanya pemecahan sebagai berikut: 

1. Pelaksanaan pembelajaran pada kelas XI SMAN 1 Gurah Kediri masih 

bersifat monoton dan cenderung terpaku pada guru dengan metode 

ceramah satu arah; 

2. Adanya anggapan bahwa materi pembelajaran sejarah membosankan, 

kurang penting, dan hanya sebagai pelengkap kurikulum; 

3. Kurangnya minat belajar peserta didik dalam mengikuti proses belajar-

mengajar; 

4. Tujuan pembelajaran belum sepenuhnya tercapai, kegiatan 

pembelajaran masih dominan mengembangkan aspek kognitif. 

C. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah media pembelajaran sejarah yang selama ini digunakan 

untuk peserta didik kelas XI SMAN 1 Gurah kediri? 
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2. Bagaimanakah desain hasil pengembangan media pembelajaran sejarah 

berbasis permainan truth or dare yang diterapkan untuk peserta didik 

kelas XI SMAN 1 Gurah Kediri? 

3. Bagaimanakah bentuk akhir media pembelajaran sejarah berbasis 

permainan Truth or Dare yang diterapkan untuk peserta didik kelas XI 

SMAN 1 Gurah Kediri? 

4. Bagaimana pengaruh media permainan Truth or Dare untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik kelas XI SMAN 1 Gurah 

Kediri? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, makan tujuan penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui media pembelajaran sejarah yang digunakan pada kelas XI 

SMAN 1 Gurah Kediri; 

2. Mengetahui prototype media Truth or Dare dalam pembelajaran sejarah 

pada kelas XI SMAN 1 Gurah Kediri; 

3. Mengetahui hasil akhir media pembelajaran berbasis permainan Truth 

or Dare dalam meningkatkan pembelajaran peserta didik kelas XI 

SMAN 1 Gurah Kediri. 

4. Mengetahui pengaruh media Truth or Dare dalam meningkatkan minat 

peserta didik kelas XI SMAN 1 Gurah. 

E. Manfaat Penelitian 

Ada beberapa manfaat yang bisa didapat dari penelitian ini bagi beberapa 

pihak termasuk bagi peneliti, peserta didik, maupun pendidik. Manfaat tersebut 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dapat  menjadi rujukan dan bahan diskusi dalam 

mengembangkan penelitian lebih lanjut, terutama dalam bidang 

yang berkaitan dengan Media Pembelajaran Sejarah Berbasis 

Permainan Truth or Dare. 
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2. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi dalam 

meningkatkan minat belajar peserta didik melalui Media 

Pembelajaran Sejarah Berbasis Permainan Truth or Dare. 

3. Hasil penelitian ini dapat menjadi acuan dalam pengembangan 

strategi pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif, sehingga dapat 

membantu pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
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