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Ringkasan

Dewi Iklimah Salusi Penerapan Model Pembelajaran STAD Berbantu Media
Permainan Bi Eja Berbasis Kearifan Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Kelas X Di MAN 1 Kediri, Skripsi, Sejarah, FKIP UN PGRI
Kediri, 2026.

Kata kunci: Model STAD, Media Permainan, Hasil Belajar

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh aktivitas belajar masih berpusat pada
guru (Teacher Center Learning) dan jarang menerapkan pembelajaran berpusat
pada siswa (Student Center Learning). Guru masih kurang dalam memvariasi
model pembelajaran yang lebih kreatif pada kegiatan pembelajaran sejarah di
kelas. Serta hasil belajar siswa pada mata pelajaran sejarah khususnya pada materi
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia masih rendah.

Tujuan penelitian ini ialah untuk mengetahui bagaimana penerapan model
STAD berbantu media permainan Bi Eja berbasis kearifan lokal pada materi
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia. Serta untuk mengetahui hasil belajar siswa
Kelas X Di MAN 1 Kediri pada materi Kerajaan Hindu Budha di Indonesia
setelah diterapkannya model pembelajaran STAD berbantu media Bi Eja berbasis
kearifan lokal.

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan 2 siklus, masing-masing terdiri dari 4 tahapan, yaitu perencanaan
(planning), pelaksanaan tindakan (acting), pengamatan (observing), dan refleksi
(reflecting). Penelitian dilaksanakan melalui penyebaran angket, observasi,
wawancara, serta pemberian pre test dan post test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1) Aktivitas guru mengalami
peningkatan sebesar 88,7% pada siklus I menjadi 94,3% pada siklus II. (2)
Aktivitas siswa mengalami peningkatan sebesar 88,8% pada siklus I menjadi
96,4% pada siklus II. (3) Hasil belajar siswa mengalami peningkatan, sebelum
adanya pemberlakuan model STAD berbantu media permainan Bi Eja, ketuntasan
siswa sebesar 45,8% dengan Kkategori sangat rendah. Setelah adanya
pemberlakuan model STAD berbantu media permainan Bi Eja, ketuntasan siswa
pada siklus I sebesar 70,8% dengan kategori cukup dan pada siklus II meningkat
sebesar 91,7% dengan kategori sangat tinggi. (4) Rata-rata angket respon siswa
sebesar 85% dengan kategori sangat tinggi.

Hasil dari penelitian tindakan kelas ini menunjukkan bahwa penerapan
model STAD berbantu media Bi Eja berbasis kearifan lokal efektif dalam
pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar serta keterlibatan siswa pada mata
pelajaran sejarah.
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BABI1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan mempunyai tugas menyiapkan Sumber Daya Manusia
(SDM) untuk pembangunan. SDM unggul mampu mendorong suatu bangsa
untuk maju dan kompetitif ditengah arus global. Pengertian pendidikan dalam
UU No 20 tahun 2003 pasal 1 ayat 1 tentang Sistem Pendidikan Nasional
adalah:

Usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Berdasarkan pengertian di atas, pendidikan memiliki tujuan untuk
membentuk manusia yang utuh. Pendidikan memperhatikan kesatuan aspek
jasmani dan rohani, aspek individual dan sosial, aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor. Selain itu, pendidikan juga memperhatikan keterhubungan
manusia secara horizontal (antar makhluk) dan hubungan secara vertikal
(dengan Tuhan).

Pembelajaran merupakan proses aktif peserta didik dalam
mengembangkan potensi dirinya. Menurut Isjoni (2013:11) pembelajaran
adalah sesuatu yang dilakukan oleh siswa, bukan dibuat siswa. Pembelajarana
pada dasarnya merupakan upaya pendidik untuk membantu peserta didik
melakukan kegiatan belajar. Tujuan pembelajaran adalah terwujudnya
efisiensi dan efektivitas kegiatan belajar yang dilakukan peserta didik.

Dalam perkembangan kurikulum di Indonesia, kurikulum yang
berlaku saat ini, yaitu kurikulum Deep Learning menekankan pembelajaran
berpusat pada siswa (student center learning). Guru didalam kegiatan
pembelajaran hanya sebagai fasilitator, artinya guru harus membantu peserta
didik untuk belajar dan memiliki keterampilan-keterampilan yang diperlukan

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Namun dalam kenyataan masih banyak



guru dalam pembelajaran menggunakan metode ceramah tanpa adanya
variasi. Model pembelajaran ceramah memang tidak dapat dihilangkan, tetapi
guru dituntut untuk mengembangkan kreativitasnya dalam memilih dan
menggunakan model pembelajaran yang melibatkan keaktifan siswa dan
inovasi sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan.

Salah satu model pembelajaran yang melibatkan peran aktif siswa
adalah metode pembelajaran kooperatif (cooperative learning). Cooperative
learning merupakan suatu model pembelajaran yang saat ini banyak
digunakan untuk menciptakan kegiatan pembelajaran yang berpusat pada
siswa. Pembelajaran kooperatif atau cooperative learning adalah model atau
strategi pembelajaran dimana siswa dari kelompok besar (satu kelas) dibagi
menjadi kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 4-5 siswa (dengan
struktur kelompok heterogen) untuk secara aktif bekerja dan belajar bersama
untuk mencapai hasil atau tujuan pembelajaran.

Student Teams Achivement Divisions (STAD) menurut Miftahul
(2011) merupakan salah satu strategi pembelajaran kooperatif yang di
dalamnya beberapa kelompok kecil siswa dengan level kemampuan akademik
yang berbeda-beda saling bekerja sama untuk menyelesaikan tujuan
pembelajaran. Model ini pertama kali dikembangkan oleh Robert Slavin dan
rekan-rekannya di Johns Hopkins University. Slavin mengungkapkan bahwa
salah satu model pembelajaran kooperatif yang paling sederhana adalah tipe
STAD dan merupakan model yang paling baik untuk permulaan bagi para
guru yang baru menggunakan pendekatan kooperatif. Metode ini melibatkkan
“kompetensi” antar kelompok dan pada akhir pelajaran terdapat kuis-kuis
individual. Siswa dikelompokkan secara beragam berdasarkan kemampuan,
gender, ras, dan etnis. Penerapan model ini perlu didukung dengan media
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam membangkitkan
minat dan motivasi belajar yang selanjutnya akan meningkatkan hasil belajar.

Materi Kerajaan Hindu Budha di Indonesia tingkat MA dalam
kurikulum deep learning dan kurikulum berbasis cinta semua harus

disampaikan di kelas X. Sementara itu, di dalam kelas X rata-rata guru



menargetkan materi tersampaikan secara keseluruhan sebelum ujian akhir
semester. Sedangkan didalam RPM (bagian kompetensi dasar) materi
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia sangat banyak dan dalam penyampaian
materi harus berurutan dan tergolong rumit (butuh tingkat kehati-hatian dan
ketelitian yang lebih).

Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru mapel sejarah dan siswa
MAN 1 Kediri, pembelajaran sejarah kelas X masih menggunakan metode
pembelajaran yang kurang bervariasi. Model pembelajaran yang digunakan
adalah metode konvensional yaitu ceramah. Metode lain sebenarnya juga
pernah diterapkan seperti metode bermain peran, namun metode yang
mendominan tetaplah metode ceramah. Di dalam metode ini bersifat satu arah
sehingga siswa kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Pada
pelaksanaan pembelajaran guru menjelaskan materi dengan metode ceramah
dan dibantu media papan tulis, sedangkan siswa mencatat penjelasan guru.

Belajar siswa kelas X masih belum optimal dilihat dari sikap siswa
yang pasif dan kurang berpartisipasi dalam pembelajaran sejarah. Aktivitas
siswa cenderung hanya duduk, diam, dan kurangnya aktivitas bertanya
maupun berpendapat membuat pembelajaran menjadi monoton. Terkadang
terdapat siswa yang mengantuk dan menaruh kepala di atas meja tanpa
memperhatikan materi yang disampaikan guru. Hasil belajar sejarah siswa
juga belum menunjukkan hasil yang optimal, sebanyak 60% siswa belum
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kenyataan
tersebut menunjukkan adanya suatu masalah dalam pembelajaran sejarah di
kelas X MAN 1 Kediri, siswa kurang aktif untuk belajar dan memahami
materi sejarah degan baik sehingga hal ini turut mempengaruhi hasil belajar
yang cenderung rendah.

Berdasarkan hasil penelitian Afifah Ariani (2024) dan Hadi Rohyana
(2025), dapat diketahui bahwa model pembelajaran Student Teams
Achievement Division (STAD) yang dipadukan dengan berbagai media
pembelajaran, seperti mind mapping maupun media gambar, terbukti mampu

meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. Namun, penelitian-



penelitian tersebut masih berfokus pada mata pelajaran dan jenjang
pendidikan yang berbeda, yaitu Biologi di tingkat SMA dan pembelajaran di
Sekolah Dasar. Selain itu, belum ditemukan penelitian yang secara khusus
mengkaji penerapan model STAD berbantuan media permainan Bi Eja
berbasis kearifan lokal pada pembelajaran Sejarah materi Kerajaan Hindu-
Buddha di Indonesia di kelas X Madrasah Aliyah. Oleh karena itu, masih
terdapat kesenjangan penelitian (research gap) terkait efektivitas integrasi
model STAD dengan media permainan berbasis kearifan lokal dalam
meningkatkan hasil belajar sejarah. Kesenjangan tersebut menjadi dasar
penting dilaksanakannya penelitian ini untuk memberikan alternatif
pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik di MAN 1 Kediri.

Melalui model kooperatif tipe Student Teams Achievement Divisons
(STAD) berbantu media Bi Eja peneliti berupaya untuk meningkatkan hasil
belajar siswa dalam pembelajaran sejarah. Berdasarkan permasalahan yang
ada, maka peneliti akan mengembangkan suatu pemecahan masalah untuk
meningkatkan hasil belajar sejarah kelas X MAN 1 Kediri. Dengan demikian
penelitian ini akan memecahkan masalah tentang masih minimnya aktivitas
belajar yang mempengaruhi rendahnya hasil belajar materi Kerajaan Hindu
Budha di Indonesia di MAN 1 Kediri dengan menggunkan model
pembelajaran Student Teams Achievement Divisions (STAD) berbantu media
permainan Bi Eja yang dapat dinyatakan dengan judul penelitian “Penerapan
Model STAD Berbantu Media Permainan Bi Eja Berbasis Kearifan
Lokal Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas X Di
MAN 1 Kediri”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:



1. Bagaimanakah penerapan model pembelajaran STAD berbantu media
permainan Bi Eja pada materi Kerajaan Hindu Budha di Indonesia di
kelas X MAN 1 Kediri?

2. Bagaimanakah hasil belajar siswa kelas X MAN 1 Kediri pada materi
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia setelah diterapkannya model

pembelajaran STAD berbantu media permainan Bi Eja?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang disebutkan di atas, penelitian ini
memiliki tujuan sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui penerapan model pembelajaran STAD berbantu media
permainan Bi Eja pada materi Kerajaan Hindu Budha di Indonesia.
2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa kelas X MAN 1 Kediri pada materi
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia setelah diterapkannya model

pembelajaran STAD berbantu media permainan Bi Eja.

D. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian yang akan dilakukan mempunyai manfaat secara
teoritis dan praktis, yaitu sebagai berikut:
1. Secara Teoritis
a. Memberikan kontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan pada
khususnya, maupun bagi masyarakat luas pada umumnya mengenai
penerapan model Student Teams Achievement Divisions (STAD)
berbantu media permainan Bi Eja untuk meningkatkan hasil belajar
siswa.
b. Sebagai acuan dan bahan pertimbangan pada penelitian selanjutnya.
2. Secara Praktis
a. Bagi Guru Sejarah
Penerapan model STAD berbantu media permainan Bi Eja
merupakan hal yang belum umum dilakukan oleh guru di sekolah.

Oleh sebab itu, hasil penelitian ini dapat memberikan pengalaman



langsung pada guru-guru Sejarah yang terlibat sehingga memperoleh
pengalaman baru untuk menerapkan metode baru dalam
pembelajaran. Penggunaan metode baru tersebut diharapkan dapat
memecahkan masalah pembelajaran di sekolah sehingga pemahaman
siswa mengenai materi sejarah menjadi lebih baik.
. Bagi Siswa

Penerapan model pembelajaran STAD berbantu media
permainan bi eja merupakan model pembelajaran yang jarang
didapatkan siswa. Oleh sebab itu, melalui penelitian ini akan
memberikan pengalaman dengan sensasi berbeda kepada siswa.
Penggunaan model pembelajaran tersebut diharapkan dapat
meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa mengenai materi
sejarah.
Bagi Peneliti

Dapat menambah pengalaman dalam menerapkan ilmu yang
diperoleh di bangku kuliah sebagai bekal untuk menjadi seorang
pendidik agar memperhatikan berbagai faktor yang berhubungan

dengan hasil belajar sejarah siswa.
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