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MOTTO

“Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya beserta

kesulitan ada kemudahan.” (QS. Al-Insyirah: 5-6)
“Hadapi semuanya langsung di muka, apapun yang terjadi tidak apa, setiap hari

ku bersyukur melihatmu berselimut harapan, berbekal cerita.” (Baskara Putra -

Hindia)

Kupersembahkan karya ini untuk:

Seluruh keluargaku tercinta.
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ABSTRAK

Depinka Diah Andini Penerapan Media Wayground Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Sejarah Peserta Didik Kelas XI SMA Negeri 1 Grogol, Skripsi,
Skripsi, Pendidikan Sejarah, FKIP UNP Kediri, 2026.

Kata kunci: TGT, hasil belajar, media wayground, sejarah

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan yang menunjukkan
bahwa keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Sejarah masih belum optimal.
Guru masih berperan dominan dalam penyampaian materi sehingga interaksi
pembelajaran cenderung berlangsung satu arah. Selain itu, partisipasi peserta didik
dalam bertanya, menyampaikan pendapat, maupun berdiskusi belum merata,
sehingga aktivitas dan hasil belajar peserta didik masih perlu ditingkatkan.
Rumusan Masalah dalam penelitian ini adalah (1) bagaimana penerapan media
Wayground dalam pembelajaran Sejarah pada peserta didik kelas XI-11 SMA
Negeri 1 Grogol? (2) bagaimana peningkatan aktivitas belajar peserta didik melalui
penerapan media Wayground? (3) bagaimana peningkatan hasil belajar peserta
didik melalui penerapan media Wayground pada materi Pergerakan Kebangsaan
pada Masa Pendudukan Jepang?

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan media
Wayground serta mengetahui peningkatan aktivitas dan hasil belajar peserta didik
kelas XI SMA Negeri 1 Grogol pada materi Pergerakan Kebangsaan pada Masa
Pendudukan Jepang melalui penggunaan media Wayground.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan model Kemmis dan McTaggart yang dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek
penelitian adalah peserta didik kelas XI-11 SMA Negeri 1 Grogol. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi, tes, dan dokumentasi. Instrumen
penelitian meliputi modul ajar, lembar observasi aktivitas peserta didik, lembar
observasi aktivitas guru, serta soal tes hasil belajar.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Wayground mampu
menciptakan pembelajaran Sejarah yang lebih menarik, interaktif, dan kompetitif.
Penggunaan media Wayground terbukti meningkatkan hasil belajar peserta didik
secara signifikan. Rata-rata hasil belajar meningkat dari 79,37 pada Siklus I menjadi
86,14 pada Siklus II. Ketuntasan belajar klasikal meningkat dari 71% pada Siklus I
menjadi 100% pada Siklus II. Hasil uji One Sample T-Test pada kedua siklus
menunjukkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,001. Aktivitas belajar peserta
didik juga mengalami peningkatan dari 81% pada Siklus I menjadi 87% pada Siklus
IT dengan kategori sangat aktif. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media
Wayground efektif digunakan untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar
peserta didik dalam pembelajaran Sejarah.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan aspek yang sangat penting dalam proses
pembentukan karakter individu serta sarana untuk mengembangkan potensi,
kompetensi, dan kualitas sumber daya manusia agar mampu menghadapi
berbagai tuntutan perkembangan zaman. Melalui penyelenggaraan pendidikan,
Indonesia berupaya menyiapkan generasi yang beriman, berilmu, menjunjung
nilai-nilai etika, dan bertanggung jawab dalam kehidupan bermasyarakat. Hal ini
sesuai dengan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa pendidikan
nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan
bangsa. Dengan demikian, pendidikan tidak semata-mata menekankan
kecerdasan intelektual, namun juga fokus pada pengembangan karakter, kreatif,
dan berkepribadian kebangsaan yang kuat.

Sistem pendidikan Indonesia dihadapkan pada sejumlah kesulitan baru
seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat di era
revolusi industri 4.0 yang mendekati revolusi industri 5.0. Guru dan lembaga
pendidikan dituntut untuk mampu menyesuaikan metode serta media
pembelajaran dengan kebutuhan generasi digital masa kini yang hidup dalam
lingkungan digital dan sering memanfaatkan teknologi dalam berbagai aspek
kehidupan. Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Mutaqin et al.
(2025:1488), bahwa pendidikan perlu menyesuaikan diri dengan dinamika
zaman dengan meninggalkan pendekatan konvensional dan menerapkan strategi
belajar yang kreatif, partisipatif, serta sesuai dengan tuntutan perkembangan
teknologi modern. Senada dengan hal itu, Astuti et al., (2019:470) menyatakan
bahwa pendidikan berperan sebagai fondasi utama dalam menghadapi era
Revolusi Industri 4.0 dan perlu diarahkan menuju sistem yang lebih adaptif
seiring percepatan perkembangan ilmu dan pemanfaatan teknologi. Oleh karena

itu, pendidik perlu berperan sebagai fasilitator yang mampu mengoptimalkan
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teknologi untuk menumbuhkan iklim pembelajaran yang mendorong partisipasi,
kerjasama, pemahaman yang bermakna sekaligus memastikan pembelajaran
tetap berorientasi pada penguatan karakter dan kecakapan abad ke-21.

Pembelajaran sejarah di sekolah menengah atas pada hakikatnya
diharapkan mampu menjadi sarana pembentukan karakter, kesadaran nasional,
dan pemahaman kritis terhadap perjalanan bangsa. Menurut Amalia
(2024:12621), kurikulum sejarah untuk tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA)
dirancang untuk menumbuhkan pemahaman yang mendalam terhadap berbagai
peristiwa bersejarah, baik yang berskala nasional maupun global. Kurikulum ini
tidak semata-mata menitikberatkan pada penguasaan fakta-fakta sejarah, tetapi
sekaligus membimbing peserta didik dalam mengasah kemampuan berpikir
kritis dan analitis saat menganalisiscapaian setiap peristiwa sejarah agar mereka
mampu memahami makna serta relevansinya dalam kehidupan masa kini.

Dalam praktik pembelajaran abad ke-21, kegiatan pembelajaran
seyogianya berjalan secara aktif, kolaboratif, dan berfokus pada kebutuhan serta
keterlibatan peserta didik (student-centered learning). Pendekatan ini menuntut
agar peserta didik terlibat secara langsung selama kegiatan pembelajaran dan
berinteraksi dengan pendidik sebagai fasilitator ketika menghadapi kendala,
sehingga partisipasi yang terbangun berpotensi memperkuat daya nalar kritis dan
kreativitas peserta didik secara optimal (Antika, 2014:254). Kegiatan belajar
sejarah di sekolah menengah hingga kini cenderung didominasi oleh peran guru
atau bersifat teacher-centered. Kondisi ini menyebabkan interaksi belajar
cenderung satu arah dan kurang memberikan ruang bagi peserta didik sehingga
dapat menumbuhkan kecakapan berpikir kritis serta kreativitasnya dengan
optimal. Guru masih cenderung menggunakan metode ceramah dan penugasan
tertulis sebagai strategi utama dalam pembelajaran sejarah. Pola pembelajaran
yang berfokus pada penyampaian materi ini membuat peserta didik hanya
menjadi penerima informasi dan belum terlibat secara optimal dalam proses
berpikir kritis serta reflektif terhadap makna peristiwa sejarah.

Melalui observasi yang dilakukan oleh Susilo & Sofiarini (2020:80) pada
tanggal 11-13 Februari 2020 di kelas X.A IPS SMA Negeri 5 Lubuklinggau,

pembelajaran sejarah masih didominasi oleh penggunaan metode konvensional
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Guru mata pelajaran sejarah masih belum menerapkan media pembelajaran yang
inovatif selama kegiatan pembelajaran, sementara proses penyampaian materi
lebih banyak mengandalkan sumber belajar konvensional berupa buku teks dan
perangkat tugas peserta didik. Akibatnya, proses pembelajaran menjadi satu arah
dan minim peluang bagi peserta didik untuk berpartisipasi aktif selama proses
belajar. Praktik pengajaran sejarah yang cenderung menitikberatkan pada
hafalan fakta menyebabkan peserta didik kurang mampu menumbuhkan
keterampilan berpikir kritis-historis. Pembelajaran sejarah seharusnya diarahkan
untuk mengasah keterampilan analisis, interpretasi, dan penilaian terhadap
sumber sejarah dengan dukungan media pembelajaran yang sesuai dengan
zamannya.

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital interaktif pada mata
pelajaran sejarah pada era digital saat ini masih tergolong terbatas. Pada jenjang
sekolah menengah atas, pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital
interaktif yang disesuaikan dengan perencanaan pembelajaran guru masih belum
banyak diterapkan dalam proses pembelajaran (Afwan et al., 2020: 99).
Keterbatasan kemampuan guru dalam mengintegrasikan teknologi menjadi salah
satu hambatan utama dalam pengembangan inovasi pembelajaran sejarah di
sekolah. Keterbatasan sarana, pelatihan, serta kebiasaan menggunakan media
konvensional turut memperkuat kondisi tersebut.

Hasil pengamatan di SMAN 1 Grogol menunjukan bahwa pelaksanaan
pembelajaran di kelas XI-11 telah berjalan dengan lancar. Namun, interaksi
pembelajaran masih perlu dikembangkan agar keikutsertaan peserta didik dapat
lebih optimal. Selama kegiatan pembelajaran berlangsung, guru masih
memegang peran utama dalam penyampaian materi sehingga komunikasi
pembelajaran cenderung berlangsung satu arah dan pembelajaran belum
seluruhnya berpusat pada peserta didik. Partisipasi aktif peserta didik dalam
bertanya maupun menyampaikan pendapat masih terbatas pada sebagian kecil
peserta didik, terutama pada topik Pergerakan Kebangsaan pada Masa
Pendudukan Jepang. Materi tersebut mengandung banyak fakta, mulai dari
strategi perjuangan rakyat, kebijakan pemerintah pendudukan Jepang, hingga

peran tokoh-tokoh nasional, yang memerlukan kemampuan analisis, penalaran,
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dan pemahaman historis. Pola pembelajaran yang dominan ceramah membuat
peserta didik kesulitan menghubungkan peristiwa, memahami sebab-akibat, dan
mengembangkan pemikiran kritis terhadap sejarah bangsa.

Media digital interaktif seperti Wayground menjadi relevan karena
mampu menyajikan pembelajaran sejarah secara menarik dan menyenangkan,
sehingga meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar.
Melalui berbagai fitur interaktif, peserta didik didorong untuk berpartisipasi
secara langsung, melakukan analisis, serta menafsirkan peristiwa sejarah secara
mandiri, yang pada akhirnya membantu mereka memahami dinamika sejarah
dengan lebih bermakna. Pentingnya penggunaan media interaktif ini juga
diperkuat oleh temuan Khairunnisa et al., (2024:128) yang mengungkapkan
bahwa penggunaan platform Quizizz pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan
Islam berimplikasi pada peningkatan motivasi dan keterlibatan aktif peserta
didik. Media digital interaktif memungkinkan guru memantau hasil belajar
peserta didik secara langsung. Setiap aktivitas yang dijalankan di platform
seperti Wayground dapat menunjukkan kesalahan peserta didik dan memberikan
data untuk evaluasi serta umpan balik segera. Ulya & Arifi (2021:93)
menyebutkan bahwa salah satu faktor yang mendukung pemanfaatan game
edukasi Quizizz adalah ketertarikan peserta didik yang cukup tinggi terhadap
teknologi dan aktivitas berbasis gim. Hal tersebut membuat mereka lebih
bersemangat saat proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, tampilan serta
cara penggunaan Quizizz yang sederhana memudahkan peserta didik memahami
petunjuk yang diberikan guru tanpa kesulitan. Keunggulan ini sangat penting
pada materi sejarah yang bersifat faktual dan membutuhkan pemahaman
mendalam, seperti pergerakan perlawanan rakyat dan strategi tokoh nasional
pada masa pendudukan Jepang.

Motivasi peserta didik juga meningkat melalui pemanfaatan media
digital interaktif. Menurut Tusyani & Azmi, (2022: 109) dalam jurnal Yupa:
Historical Studies Journal yang berjudul Pemanfaatan Aplikasi Quizizz Pada
Mata Pelajaran Sejarah Kelas X SMKN 17 Samarinda menyatakan bahwa
selama pelaksanaan ulangan harian mata pelajaran sejarah menggunakan

aplikasi Quizizz, sebagian besar peserta didik kelas X di SMKN 17 Samarinda
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menunjukkan minat belajar yang tinggi. Penggunaan aplikasi tersebut membuat
mereka lebih antusias dan terlibat dalam mengikuti proses evaluasi. Media
digital berbasis permainan dan interaktivitas mampu menarik perhatian peserta
didik, mempertahankan fokus belajar, dan membuat mereka lebih tertarik untuk
mengeksplorasi materi sejarah yang dianggap sulit. Menurut Dwiastuti et al.,
(2024: 12547), penerapan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran sejarah di SMK
2 Pancasila Jember terbukti berhasil meningkatkan minat belajar serta prestasi
akademik peserta didik. Pada kelas eksperimen, peserta didik mengerjakan post-
test berjumlah 20 soal serta angket motivasi dengan 25 pernyataan. Rata-rata
nilai yang diperoleh mencapai 87,1 untuk motivasi dan 89 untuk post-test, hal
ini membuktikan bahwa pemanfaatan Quizizz dapat mendorong minat belajar
sekaligus pemahaman peserta didik dalam belajar sejarah.

Wayground menawarkan berbagai aktivitas pembelajaran yang dirancang
untuk mendukung peningkatan belajar peserta didik. Melalui aktivitas interaktif
yang bersifat eksploratif dan analitis, peserta didik dilibatkan secara aktif untuk
menelusuri perkembangan organisasi pergerakan kebangsaan, menganalisis
dampak kebijakan pada masa pendudukan Jepang, serta menguji pemahaman
mereka melalui kuis digital yang disajikan secara menarik dan menyenangkan.
Aktivitas ini sekaligus membantu mereka memperdalam pemahaman materi dan
melatih keterampilan berpikir kritis, menilai sumber, serta menarik kesimpulan
secara historis. Hal ini juga senada dengan pendapat Arif et al., (2021: 206),
bahwa peserta didik mulai memanfaatkan media pembelajaran yang dapat
menghadirkan suasana kelas lebih interaktif dan menyenangkan, sekaligus
memberi kesempatan bagi mereka untuk berpartisipasi aktif dan melatih
kemampuan berpikir kritis ketika menjawab pertanyaan yang disiapkan guru
melalui kuis berbasis web. Kehadiran media Wayground dapat mengurangi
kebosanan peserta didik terhadap materi yang dianggap sulit atau monoton,
sehingga meningkatkan motivasi belajar, keaktifan dalam kelas, dan hasil belajar
secara keseluruhan.

Pemanfaatan Wayground dalam pembelajaran sejarah di SMAN 1 Grogol
memberikan peluang besar untuk memberikan ruang kepada peserta didik agar

dapat memahami materi secara menyeluruh dan terperinci, mengembangkan
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keterampilan berpikir historis, serta mengalami peningkatan hasil belajar pada
materi Pergerakan Kebangsaan pada Masa Pendudukan Jepang. Media ini
mendukung guru dalam menghadirkan pembelajaran yang partisipatif dan
interaktif, sehingga tujuan pendidikan sejarah untuk membentuk kemampuan
analisis, pemahaman kritis, dan kesadaran historis peserta didik dapat tercapai
secara optimal.

Dengan latar belakang tersebut, peneliti mengambil judul: Penerapan
Media Wayground untuk Meningkatkan Hasil Belajar Sejarah Peserta
Didik Kelas XI SMA Negeri 1 Grogol. Pelaksanaan penelitian bertujuan untuk
menilai sejauh mana media Wayground dapat mendukung peningkatan motivasi,
keaktifan peserta didik, serta hasil belajar. Dengan memanfaatkan media
tersebut, proses belajar mengajar sejarah diharapkan dapat berlangsung lebih

interaktif, menarik, dan dapat membangun pemahaman historis yang mendalam.

B. Rumusan Masalah
Merujuk pada identifikasi masalah, peneliti menetapkan pertanyaan
penelitian yang dirumuskan di bawah ini:
1. Bagaimanakah penerapan media Wayground dalam pembelajaran sejarah
pada peserta didik kelas XI SMAN 1 Grogol?
2. Bagaimanakah aktivitas belajar peserta didik kelas XI SMAN 1 Grogol
menggunakan media Wayground pada pembelajaran sejarah?
3. Bagaimanakah peningkatan hasil belajar sejarah peserta didik kelas XI
SMAN 1 Grogol menggunakan media Wayground pada materi Pergerakan
Kebangsaan pada Masa Pendudukan Jepang?

C. Tujuan Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini diarahkan untuk mengkaji serta
menggambarkan tingkat efektivitas pemanfaatan media pembelajaran
Wayground dalam meningkatkan kualitas pembelajaran sejarah, mengacu pada
pertanyaan penelitian yang telah dianalisis. Penelitian ini secara khusus
dijabarkan dalam uraian berikut:
1. Untuk mendeskripsikan penerapan media Wayground dalam pembelajaran

sejarah peserta didik kelas XI SMAN 1 Grogol;
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2. Untuk mengetahui aktivitas belajar peserta didik menggunakan media

Wayground dalam pembelajaran sejarah;

3. Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar sejarah peserta didik kelas XI

SMAN 1 Grogol pada materi Pergerakan Kebangsaan pada Masa

Pendudukan Jepang menggunakan media Wayground.

D. Manfaat Penelitian

Kajian mengenai pemanfaatan media Wayground dalam pelaksanaan

pembelajaran sejarah disusun untuk memberikan nilai tambah bagi

pengembangan ilmu pengetahuan maupun praktik pembelajaran di sekolah.

Secara rinci, manfaat yang dihasilkan dari penelitian ini dapat diuraikan ke

dalam beberapa aspek berikut:

1. Manfaat Teoretis

a.

Berperan dalam memperkaya pengembangan teori mengenai
pembelajaran sejarah berbasis media digital interaktif;

Menjadi referensi ilmiah bagi penelitian sejenis yang membahas
penerapan media inovatif, khususnya Wayground, dalam
meningkatkan hasil belajar sejarah;

Memperkaya kajian dalam bidang pendidikan sejarah dan media
pembelajaran berbasis teknologi, terutama dalam konteks Penelitian

Tindakan Kelas (PTK).

2. Manfaat Praktis

Bagi Guru:

a.

Sebagai sarana pembelajaran alternatif yang inovatif dan interaktif

untuk memperkuat motivasi belajar dan pencapaian hasil belajar

peserta didik;
b. Mendorong guru untuk terus berinovasi dalam pembelajaran dan
mengoptimalkan pemanfaatan teknologi digital;
Bagi peserta didik:
a. Mendukung peningkatan antusiasme belajar, keterlibatan, dan

pemahaman peserta didik dalam belajar sejarah melalui pengalaman

belajar yang lebih menarik dan kontekstual;
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b. Mendorong terwujudnya pembelajaran yang mendukung peserta
didik untuk berpartisipasi aktif, berpikir kreatif, dan membangun
kemandirian dalam proses belajar melalui interaksi dengan media
digital Wayground,

Bagi Sekolah:

a. Sebagai model pembelajaran inovatif yang dapat diimplementasikan
pada mata pelajaran lain di lingkungan sekolah;

b. Mendorong peningkatan kualitas kegiatan pembelajaran serta
capaian belajar peserta didik secara umum melalui pemanfaatan
teknologi pendidikan.

Bagi Peneliti Selanjutnya:

Berperan sebagai landasan teoritis dan praktis bagi studi-studi
selanjutnya terkait pemanfaatan teknologi pembelajaran baik dalam mata
pelajaran sejarah maupun bidang studi lainnya. Selain memperkaya
kajian akademik, penelitian ini juga memberikan gambaran mengenai
pemanfaatan media digital sebagai salah satu upaya mendukung
pengembangan praktik pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan

pendidikan pada era digital.
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