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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu usaha sadar dan terencana dalam 

mewujudkan suasana belajar dalam proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya (Kurniawan & Eddy, 2017). 

Sebagai usaha sadar dan terencana, pendidikan diberikan oleh keluarga, 

sekolah, dan masyarakat berupa bimbingan, pengetahuan dan keterampilan 

yang kemudian dapat menghasilkan sumber daya manusia yang berdaya saing, 

cerdas intelektual dan soleh spiritual (Sholicahah, 2018). 

Pendidikan berada diurutan pertama sebagai alat yang digunakan dalam 

keberlangsungan hidup manusia sejak manusia tercipta. Manusia yang telah 

mengenyam pendidikan tentunya akan mengalami perkembangan, perubahan, 

dan peningkatan baik dalam segi pengetahuan, kepribadian, keterampilan 

bahkan kecakapan (Nuri, 2016). Tidak mengherankan apabila pendidikan 

dijadikan sebagai sebuah investasi jangka panjang yang sangat berharga dan 

bernilai luhur, terutama bagi generasi muda yang akan menentukan maju 

mundurnya suatu bangsa (Muhardi, 2004).  

Sebagai salah satu tolak ukur maju mundurnya suatu bangsa, pendidikan 

dijadikan sebagai substansi penopang keberlangsungan hidup bernegara yang 

sangat berperan dalam menghasilkan sumber daya manusia. Untuk 

menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas, pemerintah Indonesia 

setiap tahunnya menghabiskan 20% dari anggaran belanja negara atau sebesar 

508,1 T untuk membiayai dan menjamin terselenggaranya pendidikan di 

Indonesia (Kemenkeu, 2020), hal ini bertujuan untuk mendukung pemerintah 

dalam memberikan kemudahan pendidikan yang tertuang dalam UU No. 20 

tahun 2003 pasal 11, yaitu: 

(1) Pemerintah dan Pemerintah Daerah wajib memberikan layanan 

dan kemudahan, serta menjamin terselenggaranya pendidikan yang 

bermutu bagi setiap warga negara tanpa diskriminasi, (2) 

Pemerintah  dan Pemerintah Daerah wajib menjamin tersedianya 
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dana guna terselenggaranya pendidikan bagi setiap warga negara 

yang berusia tujuh sampai dengan lima belas tahun 

Penyelenggaraan pendidikan dengan menghabiskan biaya yang tidak 

sedikit tersebut bukan berarti menjadikan Indonesia sebagai negara tanpa 

permasalahan pendidikan, salah satu permasalahan yang dihadapi hingga saat ini 

ialah rendahnya kualitas mutu pendidikan di Indonesia (Puspitasari, 2017).  Hal 

ini dapat terlihat dari hasil survei yang diselenggarakan oleh lembaga 

internasional seperti World Bank yang menunjukan perkembangan pendidikan di 

Indonesia bahwasannya  belum mencapai hasil yang memuaskan (World Bank 

Report, 2018). 

Berbagai studi mengungkapkan kualitas pembelajaran di Indonesia masih 

belum baik dimana proses pembelajaran di kelas umumnya tidak berjalan secara 

interaktif sehingga tidak dapat menumbuhkan kreatifitas dan daya kritis serta 

kemampuan analisis peserta didik. Capaian mutu pendidikan di Indonesia masih 

berada jauh dibawah capaian negara maju bahkan di bawah negara-negara 

ASEAN seperti Singapura, Malaysia, dan Thailand (Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2015).  Berdasarkan nilai PISA Tahun 2018 posisi Indonesia berada 

diurutan 73 dari 79 negara yang ikut berpartisipasi dalam hal kemahiran 

membaca, matematika, dan sains. Hal tersebut membuktikan bahwa masih 

diperlukan pembenahan pada kualitas mutu pendidikan di Indonesia (PISA, 

2018). 

Selain itu, kurangnya keterampilan tenaga pendidik dalam mengelola 

pembelajaran juga menjadi penyebab rendahnya kualitas capaian hasil belajar 

peserta didik di Indonesia. Kondisi ini disebabkan karena maraknya penerapan 

pembelajaran konvensional oleh tenaga pendidik yang bersifat verbalistik dan 

pembelajaran secara terpusat (teacher-centered) sehingga diperlukan suatu upaya 

pembenahan baik dari pemerintah maupun tenaga pendidik (Asyhar, 2012:14). 

Guna memperbaiki kualitas mutu pendidikan di Indonesia, pemerintah 

mengeluarkan berbagai peraturan atau kebijakan yang diharapkan dapat 

mengentaskan permasalahan dalam bidang pendidikan. Adapun kebijakan 

pemerintah dalam memperbaiki pendidikan ialah salah satunya dengan 
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mengeluarkan peraturan Permendikbud No. 103 tahun 2014 pasal 2 ayat 1 yang 

berbunyi:  

Pembelajaran dilaksanakan berbasis aktivitas dengan karakteristik; 

(a) interaktif dan inspiratif; (b) menyenangkan, menantang, 

memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif; (c) kontekstual 

dan kolaboratif; (d) memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, 

kreativitas Berdasarkan peraturan, dan kemandirian peserta didik; 

dan (e) sesuai dengan bakat, minat, kemampuan, dan 

perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. 

Proses pembelajaran diharapkan dapat membuat perserta didik turut 

berperan aktif mendapatkan pengalaman-pengalaman nyata dan menyenangkan 

selama kegiatan belajar-mengajar sehingga dapat membantu peserta didik dalam 

meningkatkan daya kreatifitas dan kemampuan kognitifnya. Berdasarkan hal 

tersebut, maka pengajar dituntut untuk menciptakan suatu inovasi dan ide-ide 

kreatif dalam pembelajaran.  

Inovasi dan Ide kreatif tersebut dapat meliputi suasana belajar maupun 

media pendukung yang digunakan dalam pembelajaran sehingga terciptanya 

kondisi belajar yang efektif. Senada dengan itu, penelitian yang dipelopori oleh 

Felton menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan 

pembelajaran  dapat meningkatkan prestasi dan capaian hasil belajar peserta didik 

(Ashyar, 2012:15). 

Media pembelajaran merupakan sarana atau alat bantu yang digunakan 

sebagai perantara dalam penyampaikan informasi terkait dengan pembelajaran 

guna meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam penyampaian materi sehingga 

tercapainya tujuan pembelajaran (Aeni  et al., 2019). Terdapat banyak jenis media 

yang dapat diterapkan dalam pembelajaran seperti alat peraga, demonstarsi, 

permainan, dll (Sudjana & Rivai, 2010: 65).   

Permainan telah banyak dimanfaatkan serta dianggap efektif dalam 

penggunaannya sebagai media pembelajaran. Hal ini didukung oleh pernyataan 

Sadiman (2002) yang mengatakan bahwa permainan sebagai suatu media 

pembelajaran memiliki beberapa keunggulan, diantaranya;  menyenangkan untuk 

dilakukan serta menghibur dan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari 

peserta didik untuk belajar (Kusuma et al., 2013). 
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Senada dengan hal tersebut, Yusuf dalam kusuma (2013) menjelaskan 

beberapa manfaat belajar sambil bermain, antara lain; menyingkirkan keseriusan 

yang menghambat, menghilangkan stress, membangun kreativitas diri, mencapai 

tujuan dengan ketidaksadaran, meraih makna belajar melalui pengalaman, dan 

memfokuskan peserta didik sebagai subjek belajar.  

 Pemanfaatan media pembelajaran pada awal proses belajar sangat 

membantu keefektifan proses belajar dan penyampaian materi pelajaran. Selain 

itu, pemanfaatan media pembelajaran juga dapat membantu peserta didik dalam 

meningkatkan pemahaman, menyajikan data, menafsirkan data dengan mudah, 

dan mengumpulkan informasi (Arsyad, 2016:19-20). Penggunaan media 

pembelajaran bertujuan agar peserta didik memiliki motivasi dan minat serta 

membangkitkan rasa antusias yang tinggi dalam belajar sehingga mempengaruhi 

hasil belajar peserta didik. 

  Berdasarkan kuesioner yang disebarkan kepada peserta didik di SMA 

Negeri 1 Indralaya Selatan melalui google form diperoleh hasil yang menyatakan 

bahwa sebanyak 54,3% peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami dan 

mempelajari mata pelajaran sejarah. Hal ini tidak terlepas dari beberapa faktor 

yang mempengaruhi seperti pemberian materi ajar yang masih bersifat teoritis dan 

terbatas pada diskusi dan penugasan serta penggunaan media pembelajaran yang 

kurang dimanfaatkan untuk kemudian diterapkan, sehingga memberikan dampak 

yang kurang baik bagi peserta didik dikarenakan penggunaan media pembelajaran 

yang kurang variatif dan inovatif serta tidak mempertimbangkan gaya belajar 

peserta didik akan menimbulkan kejenuhan bagi peserta didik dalam mempelajari 

mata pelajaran sejarah dan membuat peserta didik menjadi kurang aktif selama 

pembelajaran berlangsung. Selain itu, diterapkannya pembelajaran jarak jauh 

selama pandemi memberikan kesulitan tersendiri bagi peserta didik, sebanyak 

71,7% peserta didik mengeluhkan materi pelajaran sejarah menjadi sulit dipahami 

dikarenakan tidak ada bimbingan dan penjelasan secara langsung oleh guru serta 

adanya permasalahan pada koneksi jaringan dan biaya internet pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. 
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 Selama observasi yang dilakukan peneliti, peserta didik di SMA Negeri 1 

Indralaya Selatan cenderung lebih mudah menangkap pelajaran apabila melihat 

dan mempraktikan secara langsung materi yang diajarkan. Peserta didik juga 

memiliki rasa percaya diri serta tidak mudah terganggu dengan keributan saat 

belajar. Berdasarkan hal tersebut, peserta didik merupakan pelajar dengan gaya 

belajar visual dan kinestetik. Gaya belajar visual dan kinestetik dapat diterapkan 

dengan menggunakan media permainan truth or dare dikarenakan media ini 

merupakan media permainan visual berbentuk kartu yang dimainkan dengan 

menggunakan dua jenis kartu untuk menyampaikan informasi berupa materi 

pembelajaran melalui pertanyaan dan tantangan yang telah terkonsep. 

 Media permainan truth or dare merupakan media permainan berbentuk 

kartu yang seringkali dijadikan sebagai alternatif media dalam pembelajaran 

(Attaqiana et al., 2016).  Dalam penerapannya, media ini diterapkan dengan 

membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok belajar menggunakan dua 

jenis kartu yaitu kartu truth dan kartu dare.  Pada kartu truth berisikan pertanyaan 

yang memerlukan jawaban “Ya atau Tidak”, sedangkan pada kartu dare berisikan 

pertanyaan yang membutuhkan  penjelasan dan penjabaran dan disertai dengan 

berbagai alasan (Indayanti et al., 2016).  

Selama proses pembelajaran dengan menggunakan media truth or dare, 

peneliti memiliki peranan sebagai fasilitator yang memberikan pertanyaan-

pertanyaan berdasarkan materi ajar untuk kemudian dijawab oleh kelompok 

belajar terpilih. Terpilihnya kelompok berdasarkan pada urutan kelompok yang 

menjadi perwakilan untuk mengundi secara acak dengan perantara koin  yang 

memiliki sisi “angka” dan “lambang garuda”. Sisi koin yang menunjukan 

keterangan angka untuk kartu truth dan sisi koin yang berlambangkan garuda 

untuk kartu dare. Permainan ini memiliki batasan waktu serta sistem poin yang 

bertujuan agar peserta didik terpacu untuk segera menyelesaikan jawaban dalam 

permainan. Di akhir permainan terdapat reward bagi kelompok belajar terbaik 

dengan akumulasi poin tertinggi. 

 Pada dasarnya penggunaan media permainan truth or dare bertujuan agar 

peserta didik dapat berinteraksi satu sama lain  hingga berpartisipasi secara aktif 
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serta mendapatkan pengalaman-pengalaman nyata yang dapat membantu peserta 

didik  menumbuhkan daya kreatifitas dan meningkatkan kemampuan kognitifnya. 

Dengan adanya media permainan truth or dare diharapkan akan memudahkan  

peserta didik dalam memahami pelajaran sejarah di sekolah dengan cara yang 

menyenangkan. 

 Media permainan truth or dare yang akan diterapkan peneliti 

menggunakan materi ajar “Indonesia Merdeka”.  Penerapan materi ini disesuaikan 

dengan materi pelajaran yang sedang berlangsung di sekolah. Selain itu, 

pemilihan materi ini dikarenakan terdapat banyak sub bahasan materi yang 

memiliki penjabaran sehingga cocok apabila diterapkan dalam permainan. Peneliti 

kemudian memberikan penjelasan lebih lanjut mengenai materi yang terangkum 

dalam pertanyaan-pertanyaan  pada permainan. Hal ini akan memudahkan peserta 

didik dalam memahami dan mengingat materi pembelajaran, serta diharapkan 

terciptanya pembelajaran yang menyenangkan. 

Peserta didik di SMA Negeri 1 Indralaya Selatan berdasarkan hasil 

observasi yang dilakukan peneliti dengan menggunakan google form, lebih 

menginginkan proses pembelajaran sejarah yang melibatkan peserta didik secara 

langsung seperti permainan peran, games, dan latihan kelompok, akan tetapi 

dalam proses pembelajaran selama ini pendidik belum pernah menyisipkan 

kegiatan permainan dalam proses pembelajaran. Selain itu, peneliti mendapatkan 

fakta bahwa 91,3% peserta didik pada kelas XI menyatakan bahwa penggunaan 

media dalam proses pembelajaran akan membantu peserta didik dalam memahami 

materi serta menjadikan peserta didik lebih bersemangat dalam mengikuti 

pelajaran sejarah. 

Pemilihan media permainan truth or dare juga didasarkan pada penelitin 

sebelumnya yang pernah diteliti. Penelitian yang relevan dengan penelitian ini 

menunjukan bahwa penggunaan media truth or dare dalam pembelajaran dapat 

mempengaruhi hasil belajar peserta didik. Pertama, penelitian yang berjudul 

“Peningkatan Hasil Belajar Kognitif SAINS IPA Fisika Siswa dangan 

Menerapkan Media Permainan  Truth or Dare “. Penelitian ini diujicobakan pada 

peserta didik kelas VIII di SMPN 20 Pekanbaru dengan hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa adanya peningkatan hasil belajar peserta didik setelah 

diterapkannya media permainan truth or dare, keberhasilan penelitian ini dilihat 

dari daya serap peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan yakni 41,50 ≤ 

81,625 (Mimmah, 2015).  

Kedua, penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Permainan  Truth and 

Dare Terhadap Hasil Belajar Kimia Siswa SMA dengan Visi SETS” 

mendapatkan kesimpulan bahwa penggunaan media Truth and Dare dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik yang terlihat dalam 

hasil penelitian dimana nilai Fhitung ≤ ttabel (1,52≤ 1,94) (Priatmoko, 2008). 

 Ketiga, penelitian yang berjudul “Penerapan Permainan Truth And Dare 

Materi Sistem Ekskresi Terhadap Hasil Belajar Siswa di SMP”. Mampu 

meningkatkan prestasi belajar peserta didik kelas VIII SMPN Negeri 32 

Surabaya. Dalam penelitiannya didapati hasil yaitu peserta didik yang mendapat 

perlakuan (eksperimen) mengalami peningkatan hasil belajar dibandingkan 

dengan peserta yang tidak mendapatkan perlakuan (kontrol) dengan perbandingan 

thitung ˃ ttabel (2,43 ˃ 1,67)   (Indayanti, 2016).  Hal ini dapat dijadikan sebagai 

acuan bagi peneliti untuk dapat melaksanakan penelitian menggunakan media 

truth or dare yang lebih baik.  

Adapun yang membedakan beberapa penelitian terdahulu dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti saat ini terletak pada jenis metode penelitian 

yang digunakan dalam penelitian yakni peneliti menggunakan metode quasi 

experiment atau eksperimen semu dengan pretest-posttest design yang mana 

hanya menggunakan satu kelas sebagai kelas eksperimen  untuk diujicobakan. 

Selain itu, media permainan truth or dare baru pertama kali diterapkan pada mata 

pelajaran sejarah. 

Dalam penelitian ini, peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian di 

SMA Negeri 1 Indralaya Selatan setelah berbagai pertimbangan, antara lain; 

Pertama, berdasarkan hasil observasi bahwa sekolah tersebut memiliki 

keterbatasan dalam penyelenggaraan proses pembelajaran dengan menerapkan 

teknologi maupun media pembelajaran sehingga penerapan media permainan 

truth or dare akan cocok digunakan dikarenakan media ini mudah digunakan 
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tanpa bantuan teknologi dalam penerapannya. Kedua, alasan bahwa sekolah 

tersebut juga merupakan tempat peneliti melaksanakan praktik mengajar pada 

mata kuliah Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) akan memberikan 

kemudahan bagi peneliti dalam melakukan penelitian di SMA Negeri 1 Indralaya 

Selatan. Ketiga, dikarenakan keberhasilan dari penelitian terdahulu dalam 

menerapkan media permainan truth or dare baik dalam hasil belajar maupun 

motivasi belajar  

Berdasarkan latar belakang tersebut disertai dengan alasan bahwa media 

permainan ini belum pernah diterapkan di sekolah yang akan diteliti serta 

dikarenakan ketertarikan peserta didik terhadap media permainan, maka peneliti 

akan melaksanakan penelitian tentang pengaruh media permainan Truth or Dare 

terhadap hasil belajar peserta didik dengan judul penelitian: “Pengaruh Media 

Permainan Truth Or Dare Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata 

Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya Selatan” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:  

1. apakah terdapat pengaruh media permainan truth or dare terhadap hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA 

Negeri 1 Indralaya Selatan? 

2. apakah tidak terdapat pengaruh media permainan truth or dare terhadap  

hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kelas XI di SMA 

Negeri 1 Indralaya Selatan? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang hendak dicapai 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. untuk mengetahui adanya pengaruh media permainan truth or dare 

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kelas XI 

di SMA Negeri 1 Indralaya Selatan. 
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2. untuk mengetahui apakah tidak terdapat pengaruh media permainan 

truth or dare terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

sejarah kelas XI di SMA Negeri 1 Indralaya Selatan. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Adapun manfaat penelitian ini dapat ditinjau secara teoritis dan praktis: 

1. secara teoritis. 

Penelitian ini dimaksudkan untuk dapat memberikan masukan dalam 

pemanfaatan media selama proses pembelajaran sejarah peserta didik 

Sekolah Menengah Atas dan memberikan wawasan bagi peneliti lain 

untuk melaksanakan penelitian lanjutan yang relevan. 

2. secara praktis.  

a. Bagi peserta didik, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

dampak positif dalam menciptakan suasana kelas yang aktif selama 

proses pembelajaran serta memberikan kemudahan bagi peserta 

didik dalam menambah pengetahuan terutama dalam pelajaran 

sejarah dengan menciptakan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. 

b. Bagi pendidik, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

referensi bagi pendidik dalam menggunakan media permainan truth 

or dare untuk meningkatkan pembelajaran sejarah serta menciptakan 

kondisi belajar yang menarik dan menyenangkan  

c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai 

inspirasi bagi guru mata pelajaran lainnya dalam menggunakan 

media permainan truth or dare untuk meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. 

d. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam 

memperkaya wawasan dan pengetahuan penulis dalam 

mengembangkan pemikiran tentang penggunaan media permaian 

truth or dare untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik 

terkhususnya pada materi pembelajaran Sejarah di Indonesia. 
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