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ABSTRAK 

Anisa Oktiani, (2015/15046083). “Pengembangan Media Bingohistory Sebagai

 Media Pembelajaran Sejarah di SMA”. Skripsi. Jurusan Sejarah Fakultas

 Ilmu Sosial Universitas Negeri Padang. 2020.  

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari proses pembelajaran sejarah yang  

terkesan membosankan karena kurangnya keterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Hal tersebut disebabkan oleh kurangnya variasi media 

pembelajaran sejarah yang digunakan oleh guru. Salah satu solusi mengatasi 

persoalan tersebut yaitu pengembangan Bingohistory menjadi media pembelajaran 

sejarah. Media Bingohistory adalah media permainan kuis yang dapat membuat 

siswa lebih aktif.  Media ini terdiri dari unsur tabel, soal, dan gantungan. Media 

ini memiliki konsep fisik sehingga dapat diterapkan pada sekolah yang memiliki 

sarana-prasarana lengkap maupun tidak. 

 Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Prosedur penelitian dilakukan 

hanya sampai pada tahap Development (Pengembangan) dan tidak sampai pada 

tahap Implementation (Implementasi) karena sekolah tutup disebabkan Indonesia 

dilanda wabah covid-19 sehingga kegiatan belajar untuk sementara dilakukan di 

rumah. Hasil dari penelitian ini menjelaskan bagaimana proses tahapan 

pengembangan media Bingohistory mulai dari tahapan: 1) pemilihan media 

(Media Selection), 2) Pemilihan Format (Format Selection), 3) Rancangan Awal 

(Initial Design) dan Analisis kelayakan media didapatkan  skor rata-rata dari ahli 

materi 3, 57 dan skor rata-rata dari ahli media sebesar 3, 5. Maka media 

Bingohistory sebagai media mata pelajaran sejarah di SMA sangat layak 

digunakan.  

Kata Kunci: Pembelajaran Sejarah, Media, Bingohistory, 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang  

 Pendidikan sebagai salah satu upaya untuk mewujudkan sumber daya 

manusia yang berkualitas dituntut untuk mampu mengembangkan potensi 

peserta didik, baik itu  potensi fisik maupun potensi psikologis (Desmita, 

2014: 40). Hal tersebut sesuai Undang-Undang RI No. 20 Tahun 2003 

Tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan 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 keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. Jadi, pendidikan sangat penting sekali 

baik bagi penduduk suatu negara maupun perkembangan peradaban.   

 Belajar merupakan suatu kegiatan tersusun yang mengubah tingkah 

laku seseorang baik bersifat pengetahuan (kognitif) dan keterampilan 

(psikomotorik) maupun yang menyangkaut nilai dan sikap (afektif). Proses 

pembelajaran melibatkan peserta didik berperan aktif dalam berinteraksi 

dengan media atau sumber belajar lain guna mengembangkan potensi 

dirinya yang difasilitasi oleh pengajar. Hal ini sesuai dengan Peraturan 

Pemerintah RI No. 19/2005, Pasal 19, berbunyi: 

“Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta 

didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup 

bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, 

minat, dan perkembangan fisik serta psikologi peserta didik”.  
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Pada kenyataanya media pembelajaran masih sedikit ketersediaanya di 

sekolah terutama bagi sekolah yang sarana-prasarana masih kurang 

lengkap. Banyak guru menilai bahwa untuk membuat media pembelajaran 

sering terkendala dari segi waktu yang terbatas ditengah-tengah padatnya 

mengajar. Sehingga media yang ada di sekolah kurang variatif.  

Kurikulum 2013 memiliki tujuan penting yaitu mempersiapkan 

manusia indonesia agar memiliki kemampuan hidup sebagai pribadi dan 

warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, afektif, sekaligus 

mampu berkontribusi pada kehidupan bernegara. Untuk mencapai tujuan 

kurikulum 2013 guru sangat dituntut untuk berkreasi dalam merancang 

aktivitas belajar-mengajar. Baik berkreasi dalam mengembangkan materi, 

mengembangkan model dan mengembangkan media demi mencapai 

kualitas belajar-mengajar yang optimal. Hal tersebut sangat berlaku untuk 

guru sejarah. 

Kenyataan yang didapatkan di lapangan bahwa pelajaran sejarah 

adalah pelajaran yang membosankan untuk dipelajari. Kebanyakan peserta 

didik kurang berminat dalam belajar sejarah meskipun pelajaran sejarah 

adalah pelajaran wajib untuk diikuti. Kurangnya  minat siswa terlihat dari 

tidak bergairahnya dalam proses pembelajaran sejarah. pembelajaran 

sejarah cenderung berpusat kepada guru. Seharusnya semua siswa 

menyadari bahwa dengan belajar sejarah diharapkan dapat membangun 

kesadaran, pengetahuan, wawasan, dan nilai berkenaan lingkungan tempat 

diri dan bangsanya hidup.  
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Pembelajaran sejarah mempunyai peranan dalam upaya pembentukan 

karakter bangsa dan menanamkan nilai budaya. Pembelajaran sejarah 

merupakan bidang ilmu yang memiliki tujuan agar setiap peserta didik 

membangun kesadaran tentang pentingnya waktu dan tempat yang 

merupakan sebuah proses dari masa lampau, masa kini dan masa depan 

sehingga peserta didik sadar bahwa dirinya merupakan bagian dari bangsa 

Indonesia yang memiliki rasa bangga dan cinta tanah air yang dpat 

diimplementasikan dalam berbagai kehidupan baik nasional maupun 

internasional (Widja, 1989: 30).  

Pembelajaran sejarah berfungsi untuk menyadarkan peserta didik akan 

adanya proses perubahan dan perkembangan masyarakat dalam dimensi 

waktu dan untuk membangun perspektif serta kesadaran sejarah dalam 

menemukan, memahami, dan menjelaskan jati diri bangsa di masa lalu, 

masa kini, dan masa depan di tengah-tengah perubahan dunia (Depdiknas, 

2003: 6).  

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada kegiatan 

pembelajaran sejarah pada semester II tahun ajaran 2019/2020 pada 

tanggal 24 Juli 2019 di kelas XI IPS 1 SMA Negeri 1 Ranah Pesisir 

peneliti mengetahui bahwa proses pembelajaran sejarah terkesan 

membosankan bagi peserta didik, hal tersebut dapat dilihat dari peserta 

didik yang kurang keterlibatannya dalam proses pembelajaran 

berlangsung.  
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Berbagai aktivitas yang dilakukan oleh peserta didik diluar 

pembelajaran sejarah: 1) mengobrol dengan teman di luar materi sejarah, 

2) mengerjakan tugas mata pelajaran lain, 3) sering minta izin ke wc, 4) 

sering terlihat menguap (terlihat mengantuk), 5) meletakkan kepala diatas 

meja, dll. Dengan demikian sangat terlihat bahwa pembelajaran sejarah 

sangat membosankan bagi peserta didik.  

Kurangnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran sejarah  

karena penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariasi. Guru 

sejarah lebih sering menggunakan papan tulis dan metode ceramah saat 

belajar sejarah. Papan tulis merupakan alat bantu mengajar yang tidak 

bersifat interaktif (artinya tidak memerlukan interaksi dari siswa terhadap 

media pembelajaran). Sehingga membuat peserta didik kurang aktif.  

Kemudian sarana-prasarana sekolah masih belum lengkap seperti 

ketersediaan LCD OHP masih terbatas pada setiap kelas sehingga 

membuat guru menggunakan papan tulis sebagai alat bantu mengajar. 

Untuk pembuatan media pembelajaran, guru tidak mempunyai waktu 

ditengah-tengah padatnya mengajar. Berdasarkan wawancara yang peneliti 

lakukan kepada guru sejarah yang berinisial (SN) di SMAN 1 Ranag 

Pesisir perihal kendala apa saja yang dialami guru dalam membuat media 

pembelajaran untuk menyikapi minimnya penggunaan media 

pembelajaran, yaitu:  

“Ibuk  sebenarnya sudah tahu bahwa penggunaan media dalam proses 

pembelajaran sangat penting, namun untuk membuat media sendiri 

bukannya ibuk tidak bisa, namun tidak memiliki waktu yang cukup 

untuk membuatnya ditengah-tengah padatnya mengajar. Sehingga 
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dengan memanfaatkan papan tulis yang nantinya akan saya buat peta 

konsep dalam menjelaskan poin-poin besar mengenai materi pelajaran 

sejarah kepada peserta didik”.  

 

 Peneliti juga melakukan wawancara kepada siswa XI IPS 1 

mengenai penggunaan media pembelajarah sejarah, yaitu:  

“Media yang kami gunakan dalam belajar sejarah adalah papan tulis 

dan buku text sejarah, sehingga aktfitas kami belajar sejarah lebih 

banyak  membuat resume, menghafal materi dan mendengar guru di 

depan”. 

 Berdasarkan permasalahan di atas, diperlukan mengembangkan 

media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan agar peserta didik 

aktif dan belajar sejarah tidak terasa membosankan. Salah satu solusinya 

dengan mengembangkan media Bingohistory sebagai media pembelajaran 

sejarah. Media Bingohistory memiliki konsep permainan sehingga media 

tersebut bersifat interaktif dan membuat peserta didik aktif. Konsep 

permainan umumnya disukai oleh setiap anak, termasuk pelajar tingkat 

SMA. 

 Bingo merupakan media yang diciptakan Melvin L. Silberman 

dalam karyanya yang berjudul Active Learning (101 Cara Belajar Siswa 

Aktif). Pada penelitian ini, peneliti hanya menggunakan media Bingo dari 

Melvin L.Silberman saja. Untuk  peraturan permainan peneliti 

mengembangkannya senditi yang disesuaikan dengan pembelajaran 

sejarah. 

 Media Bingohistory memiliki tabel, soal, dan gantungan. Aturan 

permainan media ini dengan menjawab soal sampai membentuk pola 

horizontal, vertikal dan diagonal. Apabila pemain dapat membentuk pola 
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tersebut maka pemain telah mendapatkan Bingo. Penyebutan kata Bingo 

merupakan semacam bentuk selebrasi.   

 Mengembangkan media Bingohistory bertujuan menambah variasi 

media pembelajaran sejarah, meningkatkan pemahaman dan membantu 

keberhasilan proses belajar mengajar di kelas. Soal dalam media 

Bingohistory mengenai materi Pendudukan Jepang di Indonesia terdapat 

pada KD. 3.11 kelas XI.  

 Berdasarkan latar belakang masalah diatas, peneliti bermaksud 

melakukan penelitian pengembangan atau R&D dengan judul 

“Pengembangan Media Bingohistory Sebagai Media Pembelajaran 

Sejarah di SMA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran 

sejarah.  

2. Guru masih menjadi pusat pembelajaran di kelas. 

3. Alat bantu mengajar yang digunakan guru adalah papan tulis. 

Alat bantu ini belum bersifat interaktif. 

4. Penggunaan media pembelajaran sejarah kurang bervariasi. 

5. Sarana-prasarana sekolah masih belum lengkap 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang di atas maka peneliti membatasi 

penelitian ini pada pengembangan media Bingohistory sebagai media 

pembelajaran sejarah dengan K.D. 3.11 materi “Pendudukan Jepang di 

Indonesia pada siswa SMA kelas XI.”  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan 

pembatasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

sebagai berikut:  

1. Bagaimana tahapan-tahapan pengembangan media Bingohistory 

sebagai media pembelajaran sejarah di SMA? 

2. Bagaimana hasil kelayakan media Bingohistory sebagai media 

pembelajaran sejarah di SMA? 

E. Tujuan Penelitian  

Tujuan yang ingin dicapai melalui penelitian ini adalah untuk 

mengetahui kelayakan dari penggunaan media Bingohistory sebagai media 

pembelajaran sejarah di SMA. 

F. Manfaat Penelitian 

Secara garis besar hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat 

sebagai berikut:  

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini bermanfaat sebagai salah satu 

bentuk variasi media dalam pembelajaran sejarah di SMA 
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2. Manfaat Praktis 

a. Memperkaya penelitian terdahulu, khususnya penelitian 

yang berkenaan dengan media pembelajaran. 

b. Sebagai bahan pedoman penelitian bagi peneliti 

berikutnya yang juga meneliti mengenai media 

pembelajaran. 

c. Sebagai bahan masukan bagi guru dan pihak sekolah 

agar dapat menyediakan dan menggunakan media 

pembelajaran sejarah yang sesuai dengan materi 

pembelajaran. 

G. Spesifikasi Produk  

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Bingohistory dibuat berdasarkan kurikulum 

2013.  

2. Media pembelajaran Bingohistory adalah media yang memiliki 

konsep permainan. 

3. Media pembelajaran Bingohistory berisi soal yang terkait dengan 

materi pembelajaran sejarah yaitu materi Pendudukan Jepang di 

Indonesia pada KD 3.11. 

4. Soal dalam media Bingohistory dalam meningkatkan berpikir 

analisis siswa.  
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5. Komponen Media pembelajaran Bingohistory adalah memiliki 

tabel, soal, kunci jawaban dan gantungan.  

6. Media pembelajaran Bingohistory dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran di kelas seperti pada pembelajaran individu dan 

kelompok.  

7. Media pembelajaran Bingohistory didesain dengan menggunakan 

warna-warna yang menarik perhatian peserta didik.  

8. Bahan dan alat yang digunakan dalam membuat media 

BingoHistory adalah:  

a. Bahan:    b. Alat: 

-Papan   - Gunting 

-Kertas karton  - Lem 

-Kertas kado    

-Kain flannel 

-Gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 


