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Abstract. This research aims to examine the improvement of understanding of historical concepts and
students' interest in learning taught in class X of SMK PGRI 1 Jakarta using the Interactive Color Dice
Game method compared to conventional methods. This study uses a descriptive qualitative approach and
data collection methods in the form of interviews and observations by observing the pre-test (before) and
post-test (after). The results of the study indicate that the use of the Interactive Color Dice Game is able to
overcome boredom with conventional methods, increase student enthusiasm, and improve understanding
of historical concepts through an effective approach, with the presence of Interactive Games so that it can
reduce student boredom and increase student enthusiasm with interest in learning history in class. This
study is also expected to be a reference for developing effective history learning methods with the
development of learning methods and student learning habits.

Keywords: learning methods , Interactive game, history learning

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menguji peningkatan pemahaman konsep sejarah dan minat belajar
siswa yang di ajarkan di kelas X SMK PGRI 1 Jakarta dengan menggunakan metode Game Interaktif Dadu
Warna dibandingkan dengan metode konvensional. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif dan metode pengumpulan data berupa wawancara dan observasi dengan mengamati pre-test
(sebelum) dan post-test (setelah). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Game Interaktif Dadu
Warna mampu mengatasi rasa bosan dengan metode konvensional, meningkatkan semangat siswa, dan
meningkatkan pemahaman konsep sejarah melalui pendekatan efektif, dengan adanya Game Interaktif
supaya dapat mengurangi rasa bosan siswa dan meningkatkan semangat siswa dengan ketertarikan belajar
sejarah di kelas. Penelitian ini diperkirakan juga dapat menjadi referensi pengembangan metode
pembelajaran sejarah yang efektif dengan perkembangan metode pembelajaran dan kebiasaan belajar siswa.

Kata kunci: Metode Pembelajaran, Game Interaktif, Pembelajaran sejarah

1. LATAR BELAKANG

Menurut Nurkholis dalam (Eka Safitri, 2022), Pendidikan merupakan proses yang
sangat diperlukan untuk mendapatkan keseimbangan serta kesempurnaan dalam
perkembangan individu maupun masyarakat. Pendidikan juga sebagai proses pengubahan
terhadap tata laku dan sikap seseorang ataupun suatu kelompok orang dalam usaha untuk
mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran serta latihan, dan proses cara
mendidik. Di dalam Pendidikan ini terdapat proses belajar, di mana belajar adalah
kegiatan inti dari keseluruhan dalam proses pendidikan yang berlangsung di dalam

Naskah Masuk: 11 Juli 2026; Revisi: 12 Juli 2026; Diterima: 13 Juli 2026; Terbit: 13 Juli 2026.


https://doi.org/10.61722/jipm.v4i4.2721
https://doi.org/10.61722/jipm.v4i4.2721
mailto:vinkaauraf@gmail.com1
mailto:rahayupermana@gmail.com2
mailto:hendiirawankesos@gmail.com3

Implementasi Metode Game Interaktif Dadu Warna Pada Pembelajaran Sejarah Dalam Meningkatkan
Interaksi Belajar Siswa di Kelas X SMK PGRI 1 Jakarta

sekolah agar menghasilkan perubahan tingkah laku. Adapun Perubahan ini juga meliputi
aspek afektif, kognitif, serta psikomotorik. Dalam proses kegiatan pembelajaran tentunya
sangat memerlukan keaktifan belajar, partisipasi serta komunikasi interaktif antara guru
dan siswa di dalamnya.

Pembelajaran sejarah di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) saat ini menunjukkan
bahwa memang adanya menghadapi tantangan besar dalam memotivasi siswa dan
mendorong keterlibatan mereka secara aktif siswa dalam proses pembelajaran. Seperti
diketahui, Sejarah berisi banyak narasi mengenai peristiwa di masa lampau, dan bagi
sebagian siswa, hal ini cenderung membosankan dan sulit dipahami. Situasi akan menjadi
lebih sulit bila pengajaran masih konvensional, didominasi ceramah dan hafalan buku
teks. Akibatnya, siswa akan cenderung pasif, interaksi dalam kelas menurun, dan pada
akhirnya berpengaruh pada penguasaan dan pemahaman siswa mengenai materi sejarah

yang diajarkan.

Menurut Setiawan dalam (Salsabila, 2024) mendefinisikan bahwa pembelajaran
merupakan proses perubahan yang dilakukan secara sadar dan disengaja yang dimaksud
menunjuk pada adanya suatu kegiatan yang sistematis dalam rangka menciptakan
perubahan dalam diri individu menuju kepada hal yang lebih baik. Dalam Undang-
undang (UU) pasal 1 ayat 20 Nomor 20 tahun 2003 tentang ketentuan umum dijelaskan
bahwa pembelajaran adalah sebagai proses interaksi peserta didik dan sumber belajar
pada suatu lingkungan belajar.

Selanjutnya pembelajaran adalah suatu rangkaian kegiatan penyampaian bahan
pelajaran kepada murid agar mereka dapat menerima, memahami, menanggapi,
menghayati, memiliki, menguasai dan mengembangkannya. Ada beragam cara yang
diperlukan untuk dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran sejarah
di antaranya yaitu guru bisa mengemas kegiatan pembelajaran menjadi kegiatan yang
menyenangkan, selain itu guru harus dapat kreatif dalam membangun proses
pembelajaran sejarah dengan lebih menarik. Guru bisa menggunakan bahan ajar, metode
dan media pembelajaran sejarah yang menarik untuk siswanya agar siswa lebih turut aktif

dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran sejarah.
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Game interaktif memadukan visual yang menarik dan tantangan permainan yang
dapat menantang siswa untuk menyelesaikan masalah dengan cara yang menyenangkan
(Liskinasih dkk. 2023). Beberapa hasil penelitian menjadi landasan bagi banyak pihak
untuk mengadopsi pendekatan yang lebih inovatif. Interaksi dan aktivitas siswa memiliki
pengaruh besar terhadap proses belajar yang terjadi. Oleh karena itu, banyak peneliti yang
mendorong penggunaan pendekatan inovatif dalam pembelajaran, dalam hal ini game
interaktif sebagai salah satu strategi yang mampu menghadirkan pembelajaran yang

menyenangkan.

Game interaktif berbasis media seperti dadu warna dapat menjadi solusi potensial
dalam mengatasi permasalahan tersebut. Dengan pendekatan yang menstimulasi interaksi
antar peserta didik melalui permainan, metode ini tidak hanya sekadar membuat
pembelajaran lebih menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan komunikasi,
kolaborasi, dan dinamika kelas yang lebih interaktif. Hal ini sejalan dengan temuan
penelitian terkini dari beberapa studi yang menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis game edukatif mampu meningkatkan motivasi, aktivitas belajar,
dan hasil belajar siswa. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Bahri menunjukkan
bahwa game edukasi sejarah yang disesuaikan dengan materi pembelajaran dapat

meningkatkan minat dan pemahaman siswa secara signifikan (Alfi Bahri, 2022).

Dengan demikian, peneliti melakukan penelitian enggunaan metode game interaktif
dadu warna pada pembelajaran sejarah di kelas X SMK PGRI 1 Jakarta, dapat dijadikan
sebagai referensi pengembangan metode pembelajaran sejarah yang efektif dengan

perkembangan metode pembelajaran dan kebiasaan belajar siswa.
2. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan adalah metode kualitatif deskriptif.
Metode ini dipilih karena dinilai mampu memberikan gambaran secara mendalam
mengenai fenomena yang diteliti. Menurut Bahri (2017) dalam (MMN Ulum, 2020),
penelitian kualitatif deskriptif merupakan pendekatan penelitian yang bertujuan untuk
menggambarkan fenomena secara apa adanya tanpa adanya manipulasi terhadap variabel
penelitian, dengan teknik pengumpulan data yang dilakukan secara langsung, seperti
wawancara dan observasi. Dalam pengumpulan data dengan melalui wawancara dan

observasi langsung terhadap objek yaitu guru sejarah dan siswa kelas X di SMK PGRI 1



Implementasi Metode Game Interaktif Dadu Warna Pada Pembelajaran Sejarah Dalam Meningkatkan
Interaksi Belajar Siswa di Kelas X SMK PGRI 1 Jakarta

Jakarta. Dalam penelitian ini, wawancara dapat memungkinkan peneliti mengetahui
secara langsung pendapat dari guru dan siswa mengenai metode game interaktif dadu
warna pada pembelajaran sejarah. Sementara itu, melalui observasi dapat memungkinkan
peneliti untuk melihat dan memahami secara langsung apa yang guru sejarah dan siswa
tersebut pada pre-test (sebelum) dan post-test (setelah) metode game interaktif dadu
warna pada pembelajaran sejarah di kelas X SMK PGRI 1 Jakarta. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis secara deskriptif yang berfokus pada pemahaman siswa kelas X
SMK PGRI 1 Jakarta, implementasi metode game interaktif dalam meningkatkan
interaksi belajar siswa pada pembelajaran sejarah, hasil dari pelajaran game interaktif

dadu warna pada pembelajaran sejarah
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pemahaman Peserta Didik Tentang Game Interaktif Dadu Warna Dalam
Pembelajaran Sejarah Di SMK PGRI 1 Jakarta

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan bahwa
dalam proses pembelajaran dengan menggunakan metode game interaktif dadu warna ini
terdapat perubahan dalam diri siswa, Pada pre-test (sebelum), peneliti melihat siswa di
kelas kurang tertarik sebelum pembelajaran sejarah di mulai, sementara pada pro-test
(setelah) metode game interaktif dadu warna ini dilakukan dapat mengubah cara pandang
siswa terhadap pelajaran sejarah. Hal ini sejalan dengan teori yang di definisikan oleh
Setiawan dalam (Salsabila, 2024) bahwa pembelajaran merupakan upaya perubahan yang
dilakukan secara sadar dan terencana untuk mengarahkan individu ke kondisi yang lebih
baik. Melalui permainan dadu warna, peserta didik tidak sekedar menerima informasi
secara pasif, melainkan terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran sehingga
terjadi pergeseran pemahaman yang sebelumnya sering terjadi ketidakpahaman dalam
mengenali organisasi nasional, kini peserta didik mampu membedakan karakteristik

masing-masing organisasi dengan lebih tepat.

Hasil observasi yang dilaksanakan oleh peneliti memperlihatkan bahwa dalam
melaksanakan penelitian ini, siswa memiliki minat belajar dikarenakan adanya game serta

visualisasi fisik dadu warna pada pembelajaran sejarah. Oleh karena itu, hal ini didukung
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dengan teori yang di nyatakan oleh (Slameto, 2015) bahwa minat merupakan
kecenderungan yang stabil untuk memberi perhatian lebih besar dan melaksanakan
kegiatan dengan perasaan senang. Unsur permainan, kompetisi, dan kerja sama dalam
game interaktif dadu warna tampak meningkatkan minat peserta didik terhadap

pembelajaran sejarah dibandingkan kondisi sebelum penerapan metode tersebut.

Selain itu, hasil wawancara menunjukkan bahwa sebagian besar siswa merespons
positif terhadap penggunaan metode game interaktif dadu warna dalam pembelajaran
sejarah, beberapa siswa menyatakan bahwa metode game interaktif dadu warna ini
terbukti dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Dikarenakan adanya tekanan
waktu dan perolehan poin yang mendorong siswa kelas X pada kemampuan mereka
dalam menyelesaikan permasalahan dalam proses pembelajaran sejarah untuk berpikir
cepat dan aktif. Hal ini didukung dengan dokumentasi berupa buku sejarah kelas X
dengan materi sejarah pergerakan nasional. Hal ini sejalan dengan teori yang disampaikan
olen (Nafiati, 2021) bahwa hasil belajar mencakup kemampuan peserta didik
menyelesaikan permasalahan pembelajaran pada ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik. Melalui metode game interaktif dadu warna, peningkatan tidak hanya
tampak pada aspek kognifit barupa penguasaan materi sejarah, tetapi juga pada aspek
afektif melalui meningkatnya antusiasme dan kerja sama kelompok, serta aspek

psikomotorik melalui keterlibatan aktif peserta selama permainan.

Dengan demikian, hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa metode game
interaktif dadu warna befungsi tidak hanya sebagai media pembelajaran yang menarik,
tetapi juga sebagai instrumen efektif untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap materi sejarah. Peningkatan tersebut dipicu oleh keterlibatan aktif peserta dalam
proses pembelajaran, meningkatnya minat belajar, serta perkembangan kemampuan

berpikir dan kerja sama selama aktivitas permainan.

Implementasi Metode Game Interaktif dalam Meningkatkan Interaksi Belajar

Siswa pada Pembelajaran Sejarah

Berdasarkan hasil observasi dan hasil wawancara peneliti ketika pre-test (sebelum)
dilaksanakannya penerapan Implementasi Metode Game Interaktif Dadu Warna Pada
Pembelajaran Sejarah Dalam Meningkatkan Interaksi Belajar Siswa di Kelas SMK PGRI

1 Jakarta, telah peneliti amati bahwa siswa kurang memiliki minat belajar dalam pelajaran
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sejarah, dikarenakan interaksi belajar antara guru dan siswa sedikit, seperti guru banyak
menjelaskan materi. Oleh karena itu, siswa harus memiliki minat belajar terlebih dahulu
karena dapat mempengaruhi proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori (Mudjiono,
2013) yang menganggap bahwa belajar merupakan hubungan timbal balik antara guru
dan peserta didik yang ditandai oleh komunikasi aktif dalam proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan belajar. Penerapan game interaktif dadu warna menunjukkan bahwa
interaksi tidak hanya berlangsung antara guru dan peserta didik, tetapi juga antar peserta
didik melalui diskusi, tanya jawab, dan kerja sama kelompok.

Gambar 1. Sebelum implementasi metode game interaktif dadu warna dilakukan
(Sumber: peneliti)

Sementara itu melalui post-test (setelah) hasil observasi dan wawancara dilakukan
dengan siswa juga banyak mendapatkan respon yang cukup baik mengenai setelah
pembelajaran sejarah menggunakan metode game interaktif dadu warna ini diterapkan
oleh guru sejarah. Menurut mereka setelah dilaksanakannya metode game interaktif dadu
warna tersebut, mereka merasakan suasana kelas berubah menjadi meriah dan
menyenangkan dalam pembelajaran sejarah di kelas. Dapat diartikan bahwa pembelajaran
sejarah menjadi efektif dan mempunyai tujuan pembelajaran, hal ini didukung dengan

dokumentasi berupa modul ajar dan buku paket sejarah kelas X. Hal ini juga sejalan
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dengan yang disampaikan oleh (Darsyah, 2023) bahwa pembelajaran interaktif
mendorong peserta didik berperan aktif sehingga mereka tidak sekedar informasi,
melainkan turut berpikir, berdiskusi, dan mengemukakan pendapat. Dengan demikian,
peserta didik memperoleh kesempatan lebih besar untuk mengembangkan keterampilan

sosial dan komunikasi mereka.

Gambar 2. Setelah implementasi metode game interaktif dadu warna dilakukan
(Sumber: peneliti)

Dengan adanya game interaktif dadu warna dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dan menambah minat siswa serta makna pada proses pembelajaran dengan memasukkan
unsur-unsur kompetitif, tantangan yang menghibur, dan desain yang menarik secara
visual. Hal ini diperkuat dengan teori (Liskinasih dkk. 2023) bahwa pembelajaran
interaktif meningkatkan keterlibatan melalui aktivitas kolaboratif yang memungkinkan
pertukaran informasi, pemecahan masalah bersama, dan pembangunan pemahaman
kolektif. Dalam penelitian ini, peserta didik tampak aktif berdiskusi untuk mencari
jawaban, mempresentasikan hasil diskusi kelompok, serta memberi respon terhadap

kelompok lain, sehingga interaksi belajar menjadi lebih optimal.

Dengan demikian, implementasi game interaktif dadu warna menghasilkan kualitas
interaksi belajar yang lebih baik dibandingkan kondisi sebelum penerapan. Melalui
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rangkaian kegiatan permainan, diskusi, presentasi, dan kerja kelompok, peserta didik

menjadi lebih aktif, komunikatif, dan terlibat langsung dalam pembelajaran sejarah.
Hasil dari Pelajaran Game Interaktif Dadu Warna pada Pembelajaran Sejarah

Dalam hasil dari pelajaran game interaktif dadu warna pada pembelajaran sejarah
yang telah dilakukan dan berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan
dengan siswa menunjukkan bahwa penerapan metode pembelajaran sejarah dengan game
dadu warna menghasilkan beberapa manfaat positif untuk suasana pembelajaran dan
proses belajar di dalam kelas. Selain itu, hasilnya juga menunjukkan bahwa para siswa
merasa bahwa pembelajaran menjadi lebih seru, menarik, dan tidak menjadi tekanan
negatif bagi mereka. Hal ini sejalan dengan teori Setiawan dalam (Salsabila, 2024) yang
menganggap bahwa pembelajaran dirancang untuk menimbulkan perubahan perilaku dan
pemahaman peserta didik ke arah yang lebih baik. Penerapan game interaktif dadu warna
terlihat mengubah kondisi peserta didik yang semula cenderung pasif dan kurang

berminat menjadi lebih aktif, berani, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran sejarah.

Selama observasi dilaksanakan peneliti juga melihat reaksi siswa terhadap kejutan-
kejutan yang diberikan oleh dadu warna yang menarik dan bahan pelajaran yang
didapatkan dalam permainan membuat siswa merasa seperti sedang belajar sambil
bermain sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih santai dan menyenangkan. Hal ini
diperkuat dengan adanya teori (Liskinasih dkk. 2023) yang menyatakan bahwa
pembelajaran interaktif melalui kegiatan kolaboratif memberi kesempatan bagi peserta
didik untuk telibat aktif sehingga meningkatkan komunikasi, kerja sama, dan keterlibatan

mereka dalam proses pembelajaran.

Dampaknya terlihat pada peningkatan hasil belajar siswa yang membuktikan bahwa
penggunaan metode interaktif ini efektif selama proses pembelajaran terutama dalam hal
menarik perhatian siswa. Lebih lanjut, hasil menunjukkan jika mayoritas siswa lebih
antusias dalam pembelajaran sejarah, serta memiliki pemahaman siswa yang cukup baik
ketika menggunakan media game edukatif. Oleh karena itu, hal ini juga sejalan dengan
teori yang di definisikan oleh Ramadhan & Warneri dalam (Dwi Puspitasari, 2023)

bahwa media atau metode pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan motivasi,
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partisipasi aktif, dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Dengan
demikian, selain memperoleh pengetahuan sejarah, peserta didik juga memperoleh
pengalaman belajar yang menyenangkan serta peningkatan rasa percaya diri dalam
berinteraksi selama pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode game
interaktif dadu warna membawa dampak positif pada proses pembelajaran sejarah di
kelas X SMK PGRI 1 Jakarta. Metode ini mampu menghadirkan suasana belajar yang
lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan sehingga peserta didik menunjukkan
peningkatan antusiasme, keberanian, dan keterlibatan selama kegiatan pembelajaran.
Perubahan tersebut mengindikasikan adanya peningkatan proses dan hasil belajar yang

sejalan dengan teori-teori tersebut
4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian deskriptif dengan menggunakan teknik pengumpulan
data, teknik observasi dan wawancara serta dokumentasi yang dilakukan di SMK PGRI
1 Jakarta mengenai metode game interaktif dadu warna pada pembelajaran sejarah di
kelas X SMK PGRI 1 Jakarta, maka dapat ditarik kesimpulan oleh peneliti sebagai berikut
: 1. Pemahaman peserta didik terhadap penerapan metode game interaktif dadu warna
dalam pembelajaran sejarah menunjukkan respon yang positif. Peserta didik mengerti
bahwa metode game interaktif merupakan pembelajaran yang melibatkan berbagai
macam aktivitas bermain seperti game interaktif dadu warna sebagai instrumen
pembelajaran. Oleh karena itu, Pada metode ini, peserta didik diajak untuk berani
melakukan komunikasi, kerja sama, dan interaksi dalam pembelajaran sehingga membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik. Metode game interaktif dadu warna dapat
memberikan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik
lebih termotivasi dan bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran sejarah tersebut.
2. Pada penerapan metode game interaktif dadu warna dalam pembelajaran sejarah,
peserta didik dibagi dalam beberapa kelompok dan kemudian diberikan materi
pembahasan yang berbeda. Setelah itu, para peserta didik diajak untuk bermain dadu
warna berisi pertanyaan terkait dengan materi pembelajaran. Pada proses pembelajaran
tersebut, peserta didik tampak lebih aktif dan bersemangat dalam menjawab pertanyaan

atau membahas materi sejarah yang telah diberikan. Sistem poin dalam permainan juga
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mampu mendongkrak semangat peserta didik dalam membahas materi tersebut. 3.
Penerapan metode game interaktif dadu warna dalam pembelajaran sejarah ini
menunjukkan bahwa hasil interaksi belajar peserta didik berlangsung dengan baik. Pada
penerapan metode tersebut, komunikasi, kerja sama, aktivitas belajar dan minat belajar
peserta didik terhadap mata pelajaran sejarah juga meningkat. Metode ini menarik
perhatian peserta didik dan membuat peserta didik merasa tidak membosankan
dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Meskipun demikian, dalam
pelaksanaannya masih terdapat beberapa kendala, seperti suasana kelas yang terkadang
menjadi terlalu ramai, membutuhkan waktu pembelajaran yang lebih lama, serta adanya
peserta didik yang belum memahami materi kelompok lain sehingga mengalami kesulitan
dalam menjawab pertanyaan pada saat permainan berlangsung. Namun secara
keseluruhan, metode game interaktif dadu warna dinilai efektif dalam meningkatkan

interaksi belajar siswa pada pembelajaran sejarah di kelas X SMK PGRI 1 Jakarta.
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