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     ABSTRAK 

 

 

Dicky Irawan (2013/1302109) : “Pengembangan Media Digital Game-Based 

Learning (DGBL) untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kronologis 

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

Ilmu-ilmu Sosial Universitas Negeri Padang. 2018. 

 

Latar belakang penelitian ini adalah belum tersedianya media pembelajaran 

yang secara maksimal menekankan pada aspek berpikir kronologis yang 

merupakan salah satu aspek dari berpikir historis. Media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kronologis siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk: 1) Mengembangkan media DGBL yang layak dan praktis dalam 

pembelajaran sejarah. 2) Mengungkapkan efektivitas media Digital Game-based 

Learning (DGBL) dalam meningkatkan kemampuan berpikir kronologis siswa. 

 Metode yang digunakan adalah penelitian pengembangan, dengan 

mengikuti langkah pengembangan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation and Evaluation). Subjek uji coba penelitian ini terdiri dari 29 

siswa SMA Negeri 1 Padang Panjang kelas XI MIPA 6. Pada penelitian ini 

dilakukan uji kelayakan berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media 

yaitu 2 orang ahli materi dan 2 orang ahli media untuk melihat kelayakan media 

sebelum dilakukan uji coba. Selain itu, juga dilakukan uji praktikalitas oleh 2 

orang guru sejarah dan 29 orang siswa untuk melihat kepraktisan media DGBL. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 

Media DGBL, Angket Uji Validasi media dan angket praktikalitas penggunaan 

media DGBL. Data hasil penelitian dianalisis dengan teknik analisis kualitatif dan 

kuantitatif. 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan produk berupa 

media Digital Game-based Learning (DGBL). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa kelayakan media berdasarkan penilaian dari ahli materi menyatakan media 

DGBL sangat layak digunakan dengan data rerata penelitian sebesar 4,18, 

sedangkan kelayakan berdasarkan penilaian dari ahli media menyatakan media 

DGBL sangat layak digunakan dengan rerata penelitian terhadap media diperoleh 

skor 4,26. Produk penelitian efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir 

kronologis siswa dengan n-gain 0,67 dan dikategorikan sedang. Produk penelitian 

juga dikategorikan sangat praktis oleh guru dan siswa dengan nilai rata-rata 4,68 

dan 4,6. 

 

 

Kata Kunci: Media Digital Game-Based Learning (DGBL), Berpikir Kronologis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pembelajaran sejarah ialah sebuah mata pelajaran yang mengkaji 

proses masa lalu, serta dijadikan pijakan untuk saat ini dan masa yang akan 

datang sebagai sebuah pembelajaran. Mata pelajaran sejarah juga menjadi 

salah satu mata pelajaran wajib disekolah, sehingga setiap peserta didik 

dituntut untuk mempelajari sejarah Indonesia saat menempuh Sekolah 

Menengah Atas sebagai suatu mata pelajaran yang mengkaji ketiga proses 

waktu: masa lalu, saat ini dan masa yang akan datang sehingga siswa dapat 

memetik pelajaran berdasarkan proses peristiwa sejarah dari ketiga waktu 

tersebut. 

Dalam pembelajaran sejarah terdapat tiga unsur penting: yakni 

manusia, ruang dan waktu, persepektif waktu ialah dimensi yang sangat 

penting dalam sejarah dimana dimensi waktu menuntut memaparkan 

kronologis peristiwa sejarah secara berkesinambungan (Depdiknas, 2006: 4). 

Tujuan pembelajaran sejarah ialah siswa harus mendapatkan pengetahuan 

tentang istilah, konsep, fakta, peristiwa, simbol, gagasan, perjanjian, problem, 

tren, kepribadian, kronologi, generalisasi dan lain-lain yang berkaitan dengan 

pendidikan sejarah (Kochhar, 2008 : 51).  Berdasarkan tujuan pembelajaran 

tersebut, maka unsur kronologi dalam peristiwa sejarah yang didalamnya 

memuat pentingnya unsur waktu atau waktu merupakan salah satu lingkup 

yang penting dalam memahami peristiwa sejarah secara kronologis. Untuk itu 
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siswa seharusnya dapat memahami konsep waktu dengan baik dan benar 

kemudian siswa akan dapat mengembangkan keterampilan berpikir historis, 

salah satu keterampilan dasar berpikir historis ialah keterampilan berpikir 

kronologis dalam pembelajaran sejarah.  

Dimensi waktu di dalam pembelajaran sejarah juga dipaparkan sejalan 

dengan pentingnya aspek waktu dan juga tempat dalam peristiwa sejarah. 

Ilmu sejarah yaitu ilmu pengetahuan yang mempelajari proses perubahan 

kehidupan manusia dan lingkungannya melalui dimensi waktu dan tempat. 

Aspek kajian dari pembelajaran sejarah ialah proses kehidupan manusia dan 

lingkungan kehidupannya pada masa lalu sejak manusia belum mengenal 

tulisan sampai perkembangan mutakhir, yang mencakup aspek-aspek politik, 

sosial, ekonomi, kebudayaan, keagamaan, kepercayaan, geografi dan lain 

sebagainya (Depdiknas, 2006: 3).  

Tujuan dari mata pelajaran sejarah Indonesia ialah agar siswa 

memiliki berbagai kemampuan diantaranya membangun kesadaran siswa 

tentang pentingnya konsep waktu dan tempat/ruang dalam rangka memahami 

perubahan dan keberlanjutan dalam kehidupan bermasyarakat dan berbangsa 

di Indonesia, mengembangkan kemampuan berpikir historis yang menjadi 

dasar untuk kemampuan berpikir logis, kreatif, inspiratif, dan inovatif, 

menumbuhkan apresiasi dan penghargaan peserta didik terhadap peninggalan 

sejarah sebagai bukti peradaban bangsa Indonesia di masa lampau. 

Selanjutnya terkait pentingnya aspek waktu dalam pelajaran sejarah, hal ini 

sejalan dengan kemampuan yang harus dimiliki siswa di dalam pembelajaran 
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sejarah, diantaranya pembelajaran sejarah di sekolah, siswa dituntut untuk 

memiliki keterampilan berfikir historis, salah satunya kemampuan berfikir 

kronologis dalam belajar sejarah, (buku guru kemendikbud. 2014: 9). 

Belajar sejarah adalah suatu proses belajar peserta didik untuk mampu 

berpikir kritis dan mampu mengkaji setiap perubahan dilingkungannya, serta 

memiliki kesadaran akan perubahan dan nilai-nilai yang terkandung dalam 

setiap peristiwa. Pembelajaran sejarah adalah pembelajaran yang mampu 

menumbuhkan kemampuan siswa melakukan konstruksi kondisi masa 

sekarang dengan mengkaitkan atau melihat masa lalu yang menjadi dasar 

topik pembelajaran sejarah. Jadi apa yang perlu disadari dalam memandang 

masa lampau itu dalam hubungan dengan pengajaran sejarah ialah 

menekankan makna edukatif dari sejarah yang berarti usaha memproyeksikan 

masa lampau itu kemasa kini, sebab dalam kemasakiniannyalah masa lampau 

itu baru merupakan masa lampau yang penuh arti (I Gde Widja, 1989 : 23). 

Menurut Mestika Zed (2012: 118) Peristiwa sejarah tidak terlepas dari 

unsur waktu dan semuanya harus tersusun menurut urutan waktu inilah yang 

dimaksud dengan kronologis didalam sejarah. Kronologis merupakan 

rangkaian peristiwa yang berada dalam setting urutan waktu. Peristiwa-

peristiwa yang terjadi dalam kehidupan manusia dimasa lalu diklasifikasikan 

berdasarkan bentuk dan jenis peristiwanya. Ofianto (2014) mengungkapkan, 

bahwa kemampuan berfikir kronologis menuntut siswa agar mampu 

mengidentifikasikan pembabakan peristiwa sejarah, mengukur penanggalan 

waktu, menafsirkan data yang disajikan dalam garis waktu, serta 
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merekonstruksikan pola pergantian peristiwa sejarah. Peristiwa-peristiwa 

yang telah diklasifikasikan tadi, disusun secara kronologis berdasarkan urutan 

waktu kejadian. Dalam pembelajaran sejarah, peserta didik dilatih untuk 

memahami bahwa setiap peristiwa berada pada setting waktu yang berurutan. 

Untuk itu, kemampuan berpikir kronologis merupakan kemampuan yang 

wajib dimiliki oleh peserta didik dalam pembelajaran sejarah.  

Berpikir kronologis merupakan kemampuan dasar dalam historical 

thinking atau hal yang mendasari dari tingkat berpikir dalam pembelajaran 

sejarah. Karena di dalam berpikir kronologis menempatkan waktu sebagai 

unsur essensial dalam belajar sejarah. Sejarah berkaitan dengan rangkaian 

peristiwa, dan setiap peristiwa terjadi dalam lingkup waktu tertentu, Kochhar 

(2008:3). 

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan dengan guru mata 

pelajaran di SMAN 1 Padang Panjang pada tanggal Maret 2017, tentang 

kemampuan berpikir sejarah siswa, khususnya kemampuan berpikir 

kronologis. Guru memaparkan masih rendahnya kemampuan berpikir 

kronologis siswa di dalam pembelajaran sejarah. Siswa kurang memiliki 

kemampuan berpikir kronologis dalam pembelajaran sejarah. Siswa masih 

belum mampu untuk mengurutkan peristiwa sejarah satu ke peristiwa sejarah 

yang lainnya secara berurutan, sehingga siswa kurang memahami 

kesinambungan dari peristiwa sejarah tersebut. Namun terkait memahami 

fakta-fakta sejarah siswa sudah cukup mampu untuk memahaminya, namun 
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untuk lebih lanjut untuk berpikir kronologis siswa masih susah untuk 

memahami urutan peristiwa sejarah.  

Namun demikian dari sumber belajar siswa berdasarkan observasi 

penliti telah cukup sumber-sumber belajar dalam pelajaran sejarah, seperti 

buku ajar, LKS, dan sumber-sumber belajar tersebut juga mudah diakses 

siswa di perpustakaan sekolah, namun dalam medukung pembelajaran, media 

pembelajaran yang selama ini digunakan guru masih sebatas mengandalkan 

peta dalam mengajar sejarah dikarenakan keterbatasan proyektor untuk 

digunakan seluruh guru di sekolah. Lebih lanjut fasilitas berbasir teknologi 

informasipun sudah mencukupi, seperti terdapat labor komputer untuk 

mendukung pembelajaran berbasis komputer. Guru juga memaparkan 

membutuhkan media yang cocok untuk menumbuhkan kemampuan berpikir 

kronologis dalam pembelajaran sejarah. Berpikir kronologis ini tentu akan 

tumbuh seiring dengan latihan-latihan yang harus diberikan guru kepada 

siswa dengan didukung oleh sumber belajar, sarana belajar dan juga media 

pembelajaran di sekolah dalam pelajaran sejarah karena dalam pembelajaran 

sejarah siswa harus memiliki kemampuan berfikir historical thinking salah 

satunya adalah aspek keterampilan berfikir kronologis. 

Selanjutnya untuk mengetahui bagaimana kemampuan berpikir 

kronologis siswa dalam pembelajaran sejarah. Peneliti melakukan tes uji coba 

tentang keterampilan berpikir kronologis yang dilakukan pada siswa kelas XI 

SMAN 1 Padang Panjang, Maret 2017. Tes tersebut dilakukan dengan 

memberikan tiga soal esai yang menekankan aspek kronologis sebuah 
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peristiwa kepada 33 orang siswa kelas XI. Materi yang akan diujikan pada tes 

sederhana tersebut sudah dipelajari oleh siswa sebelumnya. Soal-soal yang 

diujikan tersebut diantaranya sebagai berikut. Pertama, mengurutkan rentang 

waktu penjelajahan samudera yang dilakukan bangsa Barat. Kedua, tentang 

menceritakan kronologis masuk dan perkembangan bangsa Spanyol hingga 

masuk Nusantara. Ketiga, tentang menjelaskan kronologi masuknya bangsa 

Spanyol di Nusantara. Dari tiga pertanyaan tersebut, terlihat bahwa siswa 

belum mampu menjawab pertanyaan sesuai perintah soal, yaitu berurutan 

secara kronologis. Pada soal pertama, dari 33 orang siswa yang ikut, hanya 11 

orang (44%) yang mampu menjawab dengan benar. Kemudian pada soal 

kedua 19 orang (57%) siswa mampu menjawab dengan benar. Sedangkan 

pada soal yang terakhir sebagian besar siswa belum mampu menjawab 

dengan benar berdasarkan batasan waktu yang jelas. Hanya 10 orang 

(30.30%) siswa saja yang menjawab berdasarkan batasan waktu, itupun 

belum sempurna jawabannya. 

Pembelajaran sejarah di sekolah, masih belum memaksimalkan 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi informasi, namun dari 

sarana dan prasarana sudah mendukung seperti adanya labor komputer di 

sekolah, sementara guru hanya mengandalkan peta saat mengajar sejarah di 

kelas. Sehingga peneliti melihat guru belum memaksimalkan atau 

memvariasikan pembelajaran terkait media pembelajaran dengan sarana dan 

prasaranan yang sudah mendukung, seharusnya guru sudah menggunakan 

media pembelajaran yang berbasis teknologi informasi. Sehingga harapan 
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untuk dapat melatih siswa mampu untuk berpikir kronologi dalam 

pembelajaran sejaran terbantukan dari media pembelajaran berbasis teknologi 

ini. 

Piaget (dalam Y.R Subakti, 2010:7) menekankan pembelajaran 

seharusnya melalui proses penemuan serta pengalaman nyata. Sehingga guru 

perlu mempersiapkan media pembelajaran. Media pembelajaran yang 

diciptakan harus bervariatif agar menciptakan kondisi yang memungkinkan 

siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang luas didalam proses 

pembelajaran di kelas. 

Kebutuhan akan media yang kreatif guna untuk meningkatkatkan  

kemampuan berpikir kronologis siswa serta menjadikan pembelajaran sejarah 

menjadi efektif maka guru harus mampu mendesain pembelajaran yang 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir kronologis serta pembelajaran 

yang menarik agar siswa mampu merekonstruksikan peristiwa masa lalu 

melalui imajinasinya masing-masing dengan dibantu permainan pendidikan 

didalam penyajian pembelajaran.  

Melihat berbagai kendala yang terjadi dilapangan tersebut, maka 

inovasi pada pembelajaran sejarah sebagai salah satu mata pelajaran yang 

diwajibkan, harus terus dilakukan, agar peserta didik tidak mengalami 

kejenuhan dalam belajar. Inovasi yang baru harus bisa merangsang peserta 

didik untuk antusias dalam belajar sejarah serta bisa membantu siswa dalam 

berpikir kronologis. Inovasi ini juga harus efisien dan efektif, mengingat 

waktu pembelajaran sejarah di sekolah tidak banyak. Salah satu inovasi yang 
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bisa membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir 

kronologis adalah dengan menggunakan media media digital game-based 

learning (DGBL).  

DGBL ialah sebuah media pembelajaran yang berisikan materi 

pembelajaran. Selain itu media DGBL dalam penelitian ini dirancang dengan 

konten utamanya yaitu pembelajaran sejarah dalam bentuk digital. Media 

pembelajaran sejarah dalam bentuk game digital yang dimaksud dalam 

penelitian ini dirancang berisikan: gambar-gambar, video, kalimat/kata serta 

desain yang menarik untuk merangsang minat peserta didik. DGBL dikatakan 

cocok untuk meningkatkan keterampilan berpikir kronologis serta 

menumbuhkan ketertarikan siswa.  

Media pembelajaran dalam bentuk game (DGBL) perlu dikembangkan 

karena dalam game terdapat paduan antara animasi dan narasi yang memandu 

siswa untuk memahami peristiwa secara kronologis serta membuat siswa 

tertarik, sehingga game mempunyai potensi yang besar dalam meningkatkan 

keterampilan kronologis siswa. Kegiatan-kegiatan yang “heboh” dalam 

pembelajaran menggunakan games akan meninggalkan kesan yang lama 

dalam memori siswa serta memberikan peluang kepada siswa untuk belajar 

dengan suasana yang lebih menyenangkan tanpa meninggalkan tujuan 

pembelajaran untuk dapat meningkatkan keterampilan berpikir kronologis, 

Rahmani (Dalam Rizky R.N: 2011: 11).  

Media pembelajaran dalam bentuk game merupakan suatu permainan 

yang dapat kita gunakan sebagai pembelajaran yang dapat memberikan 
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pengalaman langsung kepada siswa. Media pembelajaran dalam bentuk game 

digital mampu untuk menempatkan siswa tidak lagi sebagai objek 

pembelajaran tetapi memberikan ruang bagi siswa sebagai subjek 

pembelajaran dalam belajar. Sehingga dapat menumbuhkan kesan siswa 

melakukan pengalaman langsung dalam pembelajaran. Gurupun dalam 

kurikulum 2013 ini ditempatkan sebagai fasilitator dalam pembelajaran 

mendapat posisi yang tepat karena guru dapat memfasilitasi siswa untuk 

belajar. Selain itu media pembelajaran dalam bentuk game digital dapat 

diterima secara positif di kalangan anak-anak dan remaja. Media 

pembelajaran dalam bentuk game digital ini merupakan sebuah teknologi 

interaktif mampu menciptakan lingkungan belajar yang dapat menumbuhkan 

proses belajar secara efektif dan menarik terutama di kalangan pelajar muda 

(Nor Azan, 2009: 322). 

Media pembelajaran dalam bentuk game digital sebagai suatu visual 

learning atau suatu pembelajaran dengan memvisualisasikan atau sebagai 

media dalam melihat jiwa zaman peristiwa sejarah sehingga dapat menunjang 

siswa untuk memahami materi yang abstrak dalam pembelajaran sejarah. 

Lebih lanjut media DGBL ini disajikan untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam berpikir kronologis yang dituangkan dalam media DGBL 

berdasarkan rumusan indikator kemampuan berfikir kronologis dengan materi 

pembelajaran sejarah. 
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B. Identifikasi Masalah 

  Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka identifikasi masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya keterampilan berpikir kronologis siswa. 

2. Guru lebih banyak mengandalkan peta dalam pembelajaran sejarah di 

kelas 

3. Guru belum melakukan variasi media pembelajaran sejarah 

4. Guru belum memanfaatkan media berbasis teknologi informasi 

5. Guru belum menggunakan media yang dapat menyederhanakan materi 

pembelajaran yang bersifat abstrak sehingga mudah untuk dipahami siswa 

6. Guru belum menggunakan media pembelajaran dalam bentuk game 

digital. 

7. Guru belum menggunakan media yang membantu siswa untuk berpikir 

kronologis. 

C. Batasan dan Rumusan Masalah 

1. Batasan Masalah  

Batasan masalah dalam penelitian ini ialah pengembangan media 

Digital game-based learning (DGBL) untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kronologis siswa XI MIPA 6 SMAN 1 Padang Panjang. 

2.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis merumuskan 

masalah penelitian sebagai berikut. 
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a). Bagaimana pengembangan media Digital game-based learning 

(DGBL) yang layak dan praktis dalam pembelajaran sejarah? 

b). Seberapa efektif media Digital game-based learning (DGBL) 

digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kronologis 

siswa? 

D. Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan media DGBL yang layak dan praktis pada pembelajaran 

Sejarah. 

2. Menguji efektifitas penggunaan media DGBL yang diterapkan pada 

pembelajaran Sejarah untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kronologis siswa. 

E. Manfaat Penelitian 

 Hasil penelitian ini diharapkan akan memberi manfaat sebagai berikut: 

1. Secara teoritis 

 Penelitian ini diharapkan mampu memberikan kajian ilmiah 

mengenai pengembangan media digital game-based learning (DGBL) 

yang layak dan praktis serta efektif untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kronologis dalam pembelajaran sejarah. 
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2. Secara praktis 

a. Pihak Guru 

1) Sebagai rekomendasi baru bagi guru dalam penggunaan media 

pembelajaran agar bisa lebih meningkatkan kemampuan dan 

keterampilan berpikir kronologis pada mata pelajaran sejarah. 

2) Sebagai motivasi untuk meningkatkan keterampilan memilih media 

pembelajaran yang bervariasi sehingga dapat memperbaiki sistem 

pembelajaran khususnya dalam pembelajaran sejarah. 

3) Sebagai motivasi untuk mengadakan penelitian sederhana yang 

bermanfaat bagi perbaikan dalam proses pembelajaran dan 

meningkatkan kemampuan guru mata pelajaran sejarah. 

b. Pihak Siswa 

1) Memotivasi siswa untuk mendapatkan kondisi yang menyenangkan 

dalam belajar sejarah.  

2) Melatih siswa agar lebih aktif, kreatif dan mandiri dalam belajar 

sejarah. 

3) Dapat meningkatkan kemampuan imajinasi dan daya ingat siswa 

dalam pembelajaran sejarah. 

4) Dapat meningkatkan kemampuan dan keterampilan berpikir 

kronologis siswa pada mata pelajaran sejarah 

c. Pihak Sekolah 

 Penelitian ini diharapkan akan memberikan informasi tentang 

pengembangan media digital game-based learning (DGBL) dalam 
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pembelajaran sejarah dan sebagai bahan pertimbangan dalam memilih 

media pembelajaran yang akan diterapkan bagi perbaikan di masa 

yang akan datang. 

d. Pihak Peneliti 

    Bagi peniliti penelitian ini berguna untuk menambah kemampuan 

dan meningkatkan keterampilan dalam penulisan karya ilmiah yang 

bermanfaat bagi masyarakat umum. 

F.   Spesifikasi Produk  

1) Produk Penelitian 

 

Produk yang dihasilkan dari penlitian ini adalah sebuah media 

pembelajaran dalam bentuk game digital atau disebut digital game-based 

learning (DGBL) mengunakan aplikasi komputer Adobe Flash Profesional 

CS6. 

2) Sasaran Media DGBL  

 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai  

perangkat pembelajaran oleh guru, sedangkan bagi siswa media ini dapat 

membantu meningkatkan kemampuan berpikir kronologis siswa pada uji coba 

penelitian di SMA.  

3) Isi/ Materi  

 

Media ini dibuat difokuskan pada materi pembelajaran kelas XI KD 

3.2 Materi pokok perjuangan bangsa Indonesia dalam upaya mempertahankan 

kemerdekaan dari ancaman Sekutu dan Belanda. Media ini terdapat satu game 

dengan materi upaya mempertahankan kemerdekaan dari ancaman Sekutu 

dan Belanda yang terdiri dari delapan level permainan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan 

maka dapat ditarik kesimpulan bahwa: 

1. Validasi media DGBL berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media 

pembelajaran sejarah. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh hasil validasi 

instrumen tes dari ahli materi dan ahli media, dengan hasil validasi ahli 

materi sebesar 4,18  dan hasil dari validasi ahli media sebesar 4,26 yang 

diinterpretasikan menjadi “sangat layak”. Dengan demikian, media 

DGBL sangat layak untuk diujicobakan kepada siswa untuk melihat 

kepraktisannya. 

2. Media DGBL ini meningkatkan keterampilan siswa dalam berpikir 

kronologis. Hal ini dibuktikan dengan peningkatan kemampuan siswa 

berdasarkan hasil uji efektifitas dengan menggunakan rumus N-gain 

didapatkan nilai sebesar 0,67 yang di interpretasikan masuk kedalam 

kategori sedang. 

3. Media DGBL praktis digunakan untuk pelajaran sejarah materi upaya 

mempertahankan kemerdekaan dari ancaman Sekutu dan Belanda dilihat 

dari analisis jawaban angket yang diberikan kepada guru dan siswa SMA 

Negeri 1 Padang Panjang. Tingkat kepraktisan oleh guru diperoleh nilai 

sebesar 4,68, yang dikategorikan sangat praktis. Selanjutnya tingkat 

kepraktisan berdasakan penilaian dari 29 orang siswa SMA Negeri 1 
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Padang Panjang diperoleh nilai Sebesar 4,6, dikategorikan sangat praktis. 

Dengan demikian media DGBL yang diuji-cobakan terhadap siswa 

sangat praktis digunakan dalam pembelajaran sejarah pokok bahasan 

upaya mempertahankan kemerdekaan dari ancaman Sekutu dan Belanda.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan di atas, maka 

saran yang dapat diberikan pada penelitian ini adalah : 

1. Diharapkan pengembangan media DGBL pada mata pelajaran sejarah 

kelas XI MIPA SMA dapat dilanjutkan sampai pada tahap evaluation 

(evaluasi) serta tahap efektivitas media DGBL, sehingga dapat 

meningkatkan prestasi belajar peserta didik.  

2. Pengembangan media DGBL dapat dikembangkan lagi  pada materi 

sejarah lainnya, yang tentunya sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

tujuan yang dari pengembangan media pembelajaran yakni membantu 

guru untuk memberikan inovasi dalam media pembelajaran. 

3. Media DGBL ini dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media 

alternatif guru dalam mengajar. 

4. Kelemahan dari media DGBL yang telah dibuat dapat diperbaiki pada 

penelitian selanjutnya serta melakukan penelitian eksperimen atau 

PTK  terhadap media DGBL ini untuk melihat hasil belajar siswa. 
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