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RINGKASAN

Erwinata Widya Eka Putri. Pengembangan Media Sejarah Colour Card
(SCC) Berbasis TGT Untuk Meningkatkan Literasi Peserta Didik Kelas X Smk
Kartanegara Wates.

Kata Kunci : pengembangan media pembelajaran, Sejarah Colour Card (SCC),
Team Games Tournament (TGT).

Pembelajaran sejarah di SMK Kartanegara Wates telah memanfaatkan
berbagai media seperti buku, LKPD, PowerPoint, dan video pembelajaran.
Namun, media yang digunakan belum mampu mendorong keterlibatan peserta
didik secara optimal sehingga proses pembelajaran masih cenderung berpusat
pada guru. Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya aktivitas belajar dan
literasi sejarah peserta didik, sehingga diperlukan inovasi media pembelajaran
yang lebih interaktif, kolaboratif, dan mampu meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi sejarah.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
Sejarah Colour Card (SCC) berbasis Team Games Tournament (TGT) yang
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan literasi peserta didik kelas X
SMK Kartanegara Wates. Selain itu, penelitian juga bertujuan mengetahui
media pembelajaran yang telah digunakan di sekolah serta menganalisis
efektivitas penggunaan media SCC berbasis TGT dalam mendukung proses
pembelajaran sejarah.

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk yang dikembangkan
berupa media Sejarah Colour Card (SCC) yang dipadukan dengan model
pembelajaran Team Games Tournament (TGT). Kelayakan media dinilai
melalui validasi ahli materi dan ahli media, kemudian diimplementasikan
melalui uji coba terbatas dan uji coba luas dengan melibatkan guru serta peserta
didik sebagai pengguna media.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media SCC berbasis TGT
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Validasi ahli materi memperoleh
persentase 97,5% (sangat valid), sedangkan validasi ahli media memperoleh
80% (valid). Respon guru mencapai 97,5% dan respon peserta didik 89,19%
dengan kategori sangat praktis. Penggunaan media juga meningkatkan hasil
belajar peserta didik yang ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata pre-fest dari
61,05 menjadi 88,68 pada post-test, nilai N-Gain sebesar 0,71 berkategori
tinggi, serta ketuntasan klasikal sebesar 92,10%, sehingga media SCC berbasis
TGT dinyatakan efektif untuk meningkatkan literasi peserta didik.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan di era digital membawa tantangan besar bagi dunia
pendidikan di Indonesia, termasuk dalam konteks pembelajaran sejarah.
Perubahan zaman yang ditandai oleh kemajuan teknologi, globalisasi, dan arus
informasi digital menuntut adanya transformasi paradigma pendidikan dari
proses belajar yang terpusat kepada pendidik beralih ke proses belajar yang
terpusat kepada peserta didik. Paradigma baru ini menekankan pentingnya
pengembangan kemampuan bernalar logis, daya cipta, kerja sama, dan
korespondensi sebagai keahlian dasar yang wajib dikuasai oleh peserta didik
agar mampu beradaptasi dengan perubahan zaman dan memecahkan
permasalahan kehidupan nyata. Pada konteks pembelajaran sejarah, peserta
didik tidak hanya diharapkan mampu mengingat fakta-fakta masa lalu, tetapi
juga menafsirkan, mengaitkan, serta menginternalisasi nilai-nilai sejarah dalam
kehidupan masa kini (Agung & L., 2025: 21).

Literasi sejarah menjadi salah satu aspek penting dalam pendidikan di
era digital. Literasi sejarah tidak sekadar berkaitan dengan kecakapan dalam
merekonstruksi sejarah, namun juga menafsirkan makna di balik peristiwa
tersebut, serta menghubungkannya dengan dinamika kehidupan masa kini.
Menurut Sudirman et al., (2024: 89), literasi sejarah menuntut adanya integrasi
antara kemampuan berpikir kritis, kesadaran historis, serta kecerdasan majemuk
peserta didik agar mereka mampu menempatkan diri dalam konteks sejarah
bangsa. Literasi sejarah juga membantu peserta didik untuk mengembangkan
kesadaran terhadap identitas nasional dan nilai-nilai kebangsaan yang relevan
dengan kehidupan modern. Pada pembelajaran sejarah, literasi historis menjadi
fondasi penting bagi pembentukan karakter, karena melalui literasi tersebut
peserta didik belajar menilai kebenaran, memahami keberagaman, serta

memaknai masa lalu secara reflektif.



Kondisi di lapangan membuktikan pembelajaran sejarah di banyak
sekolah masih menghadapi berbagai persoalan. Proses belajar-mengajar masih
dominan bersifat konvensional, berpusat pada guru, dan menekankan hafalan
kronologis peristiwa tanpa memberikan ruang bagi pemahaman mendalam.
Keadaan tersebut berpengaruh terhadap sedikitnya minat serta partisipasi aktif
peserta didik dalam pembelajaran (Agsha, 2023: 42).

Berdasarkan hasil observasi awal di SMK Kartanegara Wates, meskipun
guru telah menerapkan mutimedia pembelajaran, pemaparan menggunakan
PowerPoint, dan kuis digital, namun belum semua peserta didik dapat
maksimal dalam proses eksplorasi pembelajaran sejarah. Sebagian pembelajar
bersikap reseptif dan menyerap materi tanpa menganalisis secara mendalam.
Akibatnya, kemampuan memahami, menafsirkan, dan mengaitkan peristiwa
masa lalu dengan konteks kehidupan masa kini belum berkembang secara
optimal (Alghozali et al., 2024: 298).

Kesenjangan antara teori ideal pembelajaran sejarah dengan kenyataan
di lapangan menjadi salah satu faktor utama penyebab rendahnya literasi
sejarah peserta didik. Fitroh (2025: 1975) menegaskan bahwa pembelajaran
sejarah yang hanya berorientasi pada hafalan tidak mampu menumbuhkan
pemahaman mendalam dan refleksi kritis terhadap makna sejarah.
Pembelajaran seperti ini cenderung bersifat dangkal, di mana peserta didik
hanya memahami materi di permukaan tanpa keterkaitan makna dengan
konteks sosial.

Berbagai riset menunjukkan bahwa rendahnya literasi sejarah peserta
didik di Indonesia bukan semata-mata disebabkan oleh kurangnya media
pembelajaran, melainkan oleh keterbatasan media yang dapat menstimulasi
pemahaman reflektif dan keterlibatan emosional peserta didik. Hal ini diperkuat
oleh penelitian Hernadi (2021: 5) di SMAN 1 Cikijing yang menemukan bahwa
penerapan pembelajaran kontekstual integrasi antara pendekatan pembelajaran
berbasis masalah dan model pembelajaran kooperatif dapat mendorong
peningkatan minat belajar sejarah dari terjadi peningkatan dari 66,67% menjadi
77,77% pada siklus berikutnya. Perolehan membuktikan bahwa pendekatan
kolaboratif, reflektif, dan berbasis konteks nyata dapat meningkatkan partisipasi



aktif peserta didik. Kondisi tersebut sejalan dengan kebutuhan pembelajaran di
era digital yang mengedepankan pentingnya interaksi yang positif, kolaborasi,
dan rasa tanggung jawab sosial antarpeserta didik.

Model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) merupakan salah
satu alternatif yang dapat diterapkan untuk mengatasi permasalahan tersebut.
Pendekatan pembelajaran Team Games Tournament (TGT) dikembangkan
untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif dan menyenangkan
melalui permainan akademik dan kompetisi antarkelompok, menciptakan
lingkungan belajar yang kondusif dan menyenangkan menumbuhkan motivasi
belajar sekaligus meningkatkan pemahaman terhadap materi. Model ini
menempatkan peserta didik dalam kelompok heterogen dan menggabungkan
unsur kerja sama serta kompetisi akademik secara sehat. Menurut Hernadi
(2021: 6), penerapan TGT dapat meningkatkan keaktifan belajar peserta didik
model ini memungkinkan setiap anggota kelompok terlibat secara aktif dalam
menyelesaikan tugas dan mencapai tujuan pembelajaran dalam mencapai tujuan
bersama. TGT juga memfasilitasi pembelajaran sosial dan emosional yang
penting dalam memahami makna peristiwa sejarah secara mendalam.

Di samping model pembelajaran, media pembelajaran merupakan
komponen penting yang turut menentukan keberhasilan proses pembelajaran
dalam meningkatkan efektivitas proses mempelajari sejarah. Media berfungsi
sebagai sarana yang mengaitkan konsep yang bersifat abstrak dengan
pengalaman nyata yang dimiliki peserta didik. Menurut Alifah dan Sukartono
(2023: 58), generasi Z sebagai generasi digital membutuhkan media yang
mampu menarik perhatian secara visual, interaktif, dan komunikatif. Media
dengan kombinasi warna, gambar, dan aktivitas fisik mendorong peningkatan
keterlibatan serta minat belajar peserta didik. Oleh karena itu, pengembangan
media yang selaras dengan karakteristik peserta didik menjadi faktor penting
yang mendukung tercapainya tujuan pembelajaran sejarah.

Inovasi potensial untuk menjawab tantangan tersebut adalah
pengembangan Sejarah Colour Card (SCC) berbasis model TGT dan prinsip
deep learning. Media SCC dirancang dalam bentuk kartu berwarna yang berisi

informasi ringkas tentang peristiwa, tokoh, dan konsep sejarah yang relevan



dengan materi ajar. Melalui aktivitas permainan edukatif yang diintegrasikan
dengan TGT, peserta didik dapat belajar secara aktif dan kolaboratif.
Penggunaan media flash card dalam pembelajaran sejarah mendorong peserta
didik untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran sehingga
pemahaman terhadap materi menjadi lebih mendalam (Williza et al., 2022: 14).
Sementara itu, penggunaan media berbasis teks dan visual juga dapat
meningkatkan literasi sejarah peserta didik secara signifikan penelitian
(Alghozali et al., 2024: 302). Dengan demikian, media SCC yang
dikembangkan berbasis TGT berpotensi meningkatkan kemampuan literasi
sejarah peserta didik.

Sebagai produk pendidikan, media Sejarah Colour Card (SCC)
dikembangkan sesuai dengan prinsip-prinsip Research and Development (R&D)
yang dikemukakan oleh Sugiyono (2020: 38). Pendekatan R&D bertujuan
mengembangkan media pembelajaran yang memenuhi kriteria validitas, praktis,
dan efektivitas produk yang dicapai melalui proses pengembangan sistematis
seperti analisis kebutuhan, perancangan, validasi ahli, tahap pengujian terbatas,
dan evaluasi. Dalam konteks penelitian ini, SCC akan dikembangkan untuk
menjawab kebutuhan pembelajaran sejarah yang menarik, kontekstual, dan
berorientasi pada deep learning. Menurut Fitroh (2025: 1978), keberhasilan
suatu inovasi pembelajaran tidak terletak pada kompleksitas medianya, tetapi
pada kemampuannya menumbuhkan pemahaman mendalam dan refleksi kritis
terhadap materi pelajaran.

Urgensi pengembangan media SCC berbasis TGT semakin relevan jika
dikaitkan dengan tujuan pendidikan nasional dan profil pelajar Pancasila.
Pendidikan sejarah berperan dalam membentuk karakter bangsa, menumbuhkan
kesadaran nasional, serta memperkuat nilai-nilai kebangsaan. Dengan proses
belajar yang aktif dan berarti, peserta didik diharapkan berhasil
menginternalisasi nilai-nilai sejarah sebagai dasar dalam berpikir kritis dan
berperilaku sosial. Maka, pengembangan alat bantu pembelajaran sejarah
berbasis TGT menjadi langkah strategis untuk menjawab tantangan pendidikan

abad 21.



Secara konseptual, penelitian ini diharapkan berkontribusi terhadap
pengembangan keilmuan, khususnya dalam bidang pembelajaran sejarah dan
literasi sejarah di Indonesia. Hasil penelitian diharapkan memperkuat teori
bahwa pembelajaran berbasis TGT dapat meningkatkan literasi sejarah secara
signifikan. Melalui media Sejarah Colour Card berbasis TGT, guru diharapkan
mampu menyelenggarakan pembelajaran yang kolaboratif, kompetitif secara
sehat, dan reflektif sehingga peserta didik tidak hanya mengembangkan
pemahaman  konseptual  terhadap  materi  sejarah,  tetapi  juga
menginternalisasikan nilai-nilai historis yang tercermin dalam sikap dan
perilaku sehari-hari.

Penelitian ini juga penting dalam konteks peningkatan kualitas
pendidikan, terkhusus di SMK Kartanegara Wates. Melalui pendekatan
Research and Development (R&D), penelitian ini bertujuan mengembangkan
media pembelajaran yang memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan
efektivitas sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran sejarah pada jenjang
sekolah menengah atas.

Studi ini bukan sekadar bertujuan melakukan pengembangan media
pembelajaran, namun juga memberikan kontribusi terhadap peningkatan mutu
pembelajaran sejarah secara nasional. Pengembangan media SCC berbasis TGT
diharapkan berhasil mendorong peningkatan literasi sejarah, semangat
mengenyam pendidikan, serta keikutsertaan dari para pelajar dalam proses
pengajaran. Disamping itu juga dapat menjadi rujukan bagi penelitian lanjutan
di bidang pengembangan media berbasis TGT pada mata pelajaran lain, serta
memperkaya pemahaman tentang hubungan antara literasi sejarah, motivasi
belajar, dan pembelajaran bermakna di era pendidikan abad ke-21.

Dengan demikian, penelitian berjudul Pengembangan Media
Pembelajaran Sejarah Colour Card (SCC) Berbasis TGT Untuk Meningkatkan
Literasi Peserta Didik Kelas X SMK Kartanegara Wates ini menjadi langkah
awal dalam menciptakan inovasi pembelajaran sejarah yang selaras dengan
kebutuhan pembelajaran saat ini dan memperkuat kontribusi pendidikan sejarah

dalam membangun karakter bangsa yang beradab dan berpengetahuan.



B. Batasan Masalah

Penelitian ini difokuskan pada proses pengembangan media
pembelajaran sejarah berbentuk Sejarah Colour Card (SCC) yang berbasis
model Team Gamess Tournament (TGT). Media SCC dirancang dalam bentuk
kartu berwarna yang berisi narasi sejarah yang relevan dengan materi pelajaran
Sejarah Indonesia kelas X. Model TGT digunakan sebagai pendekatan utama
dalam penerapan media ini karena dianggap mampu meningkatkan keaktifan
dan kolaborasi antar peserta didik melalui permainan akademik yang kompetitif
dan menyenangkan. Penelitian ini tidak membahas media pembelajaran lain di
luar bentuk SCC, serta tidak mengkaji model pembelajaran selain TGT.

Ruang lingkup subjek penelitian dibatasi pada peserta didik kelas X
SMK Kartanegara Wates tahun pelajaran yang sedang berlangsung. Pemilihan
kelas ini didasarkan pada kondisi perkembangan peserta didik yang berada pada
fase berpikir operasional formal awal dan sesuai dengan penerapan model
pembelajaran kooperatif berbasis permainan. Aspek kemampuan yang dikaji
difokuskan pada literasi sejarah, yaitu kemampuan memahami, menafsirkan,
serta mengaitkan peristiwa sejarah dengan konteks kehidupan masa kini. Aspek
lain seperti sikap sosial, keterampilan komunikasi, atau hasil belajar kognitif
secara umum tidak menjadi fokus utama penelitian ini.

Dari sisi metodologi, penelitian ini menerapkan pendekatan Research
and Development (R&D) yang dilaksanakan melalui tahapan secara sistematis,
meliputi analisis kebutuhan, perancangan produk, validasi oleh ahli, uji coba
terbatas, uji coba luas, serta evaluasi dan revisi untuk menyempurnakan produk
yang dikembangkan. Proses pengembangan hanya sampai pada tahap
menghasilkan produk media yang wvalid, praktis, dan efektif, tanpa
memperluasnya di tahap diseminasi massal. Berdasarkan pembatasan tersebut,
diharapkan mampu berjalan sesuai arahan, serta menghasilkan media
pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan peserta didik dan karakteristik

pembelajaran sejarah di SMK Kartanegara Wates.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan wuraian latar belakang dan batasan masalah tersebut,

rumusan masalah dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:

1.

Apa media pembelajaran sejarah yang selama ini digunakan untuk
peserta didik di SMK Kartanegara Wates?

Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran Sejarah
Colour Card (SCC) berbasis TGT yang valid digunakan dalam
pembelajaran sejarah?

Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran Sejarah
Colour Card (SCC) berbasis TGT yang praktis digunakan dalam
pembelajaran sejarah?

Bagaimanakah efektivitas media pembelajaran sejarah Colour Card
(SCC) berbasis TGT dalam meningkatkan literasi peserta didik kelas X
SMK Kartanegara Wates?

D. Tujuan Penelitian

1.

Mengetahui alat bantu pembelajaran sejarah yang telah diterapkan untuk
peserta didik di SMK Kartanegara Wates;

Mengembangkan media pembelajaran sejarah Colour Card (SCC)
berbasis Team Games Tournament (TGT) yang valid digunakan dalam
pembelajaran sejarah;

Mengembangkan media pembelajaran sejarah Colour Card (SCC)
berbasis Team Games Tournament (TGT) yang praktis digunakan dalam
pembelajaran sejarah;

Menganalisis efektivitas media pembelajaran sejarah Colour Card (SCC)
berbasis Team Games Tournament (TGT) dalam meningkatkan literasi

sejarah peserta didik kelas X SMK Kartanegara Wates.

E. Manfaat Penelitian

Secara teoretis maupun praktis, penelitian ini diharapkan memberikan

manfaat bagi berbagai pihak yang berkepentingan dalam bidang pendidikan,



khususnya yang berkaitan dengan pengembangan pembelajaran sejarah di

sekolah menengah atas.

1.

3.

Manfaat Teoritis

a)

b)

Dari aspek teoretis, kajian ini diproyeksikan bisa memperkaya kajian
keilmuan di bidang pendidikan sejarah, terutama tentang pendekatan
dengan tipe Team Games Tournament (TGT) yang diintegrasikan
dengan prinsip deep learning. Melalui hasil penelitian ini,
diharapkan muncul pemahaman baru mengenai bagaimana media
pembelajaran inovatif seperti Sejarah Colour Card (SCC) dapat
menjadi sarana efektif dalam menumbuhkan literasi sejarah peserta
didik;

Penelitian ini diharapkan dapat memperkuat teori-teori pembelajaran
konstruktivistik dan pembelajaran bermakna;

Pada akhirnya, penelitian ini juga diharapkan dapat digunakan
sebagai rujukan akademik oleh pengembangan teori pembelajaran

sejarah berbasis kolaboratif dan reflektif di masa mendatang.

Manfaat Praktis bagi Guru dan Sekolah

a)

b)

Secara praktis, hasil penelitian ini diharapkan mampu membantu
guru sejarah untuk menemukan alternatif alat bantu pembelajaran
yang kreatif dan sesuai karakteristik pserta didik. Media Sejarah
Colour Card (SCC) berbasis TGT juga dapat dimanfaatkan sebagai
contoh pada penerapan proses belajar mengajar yang aktif,
kolaboratif, dan menyenangkan. Dengan demikian, guru dapat
memperkaya variasi metode dan media pembelajaran, sekaligus
mendorong peningkatan motivasi serta partisipasi aktif peserta didik
di kelas;

Bagi instansi pendidikan, media yang dihasilkan dapat dijadikan
acuan pada program inovasi berbasis teknologi pendidikan dan
literasi sejarah, sehingga mendukung tercapainya profil pelajar

Pancasila yang bernalar kritis, kreatif, dan gotong royong.

Manfaat bagi Peserta Didik



b)

Bagi peserta didik, media Sejarah Colour Card (SCC) diproyeksikan
dapat memberikan kesan pembelajaran yang menarik, penuh
interaksi, dan memiliki makna;

Penggunaan media ini juga diharapkan dapat menumbuhkan
motivasi belajar, mendorong bernalar logis, dan memperkuat literasi

sejarah.

Manfaat bagi Peneliti Selanjutnya

a)

Hasil dari riset ini diproyeksikan menjadi rujukan dan dasar
pengembangan bagi penelitian-penelitian berikutnya di bidang
inovasi media pembelajaran, khususnya yang berbasis deep learning
dan model kooperatif. Hasil penelitian ini dapat memberikan data
empiris serta konsep teoritis yang berguna bagi pengembangan
media serupa pada mata pelajaran lain, baik dalam ranah pendidikan
sejarah maupun bidang studi sosial lainnya. Dengan demikian,
penelitian ini berpotensi memperkaya khazanah penelitian
pendidikan di Indonesia dan memberikan arah baru bagi upaya
peningkatan mutu pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan

zaman.
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