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ABSTRAK 

 

Dhorifah, Ani. 2025.َّPengaruhَّModelَّGame Based LearningَّBerbantuanَّArtificial 

Intelligenceَّ Melaluiَّ Mediaَّ Aplikasiَّ Quizwhizzerَّ Untukَّ Meningkatkanَّ

Collaborative Skill SiswaَّKelasَّVIIَّMTsَّNegeriَّ 1َّKotaَّKediri.َّ Skripsi.َّ

ProgramَّStudiَّPendidikanَّIlmuَّPengetahuanَّSosial,َّFakultasَّIlmuَّTarbiyahَّ

danَّ Keguruan,َّ Univertasَّ Islamَّ Negeriَّ Maulanaَّ Malikَّ Ibrahimَّ Malang,َّ

PembimbingَّSkripsi:َّUlfiَّAndrianَّSari,َّM.Pd. 

Kata Kunci:َّ Game Based Learning, Artificial Intelligence, Quizwhizzer, 

Collaborative Skill 

 

Penggunaanَّmodelَّpembelajaranَّmenjadiَّsalahَّsatuَّpenyajianَّvisualَّyangَّ

dirancangَّ untukَّ menarikَّ perhatianَّ siswaَّ dikelas.َّ Keberhasilanَّ suatuَّ prosesَّ

pendidikanَّ sangatَّ bergantungَّ padaَّ kreativitasَّ guruَّ dalamَّ menerapkanَّ metodeَّ

yangَّ mampuَّ membangkitkanَّ semangatَّ danَّ partisipasiَّ aktifَّ siswa.َّ Dariَّ hasilَّ

observasiَّ diketahuiَّ bahwaَّ rendahnyaَّ keterampilanَّ kolaborasiَّ siswaَّ dalamَّ

pembelajaranَّIlmuَّPengetahuanَّSosialَّsiswaَّcenderungَّlebihَّpasif,َّkurangَّmampuَّ

bekerjaَّsama,َّdanَّbelumَّterbiasaَّmenyelesaikanَّmasalahَّsecaraَّtim,َّdiَّsisiَّlain,َّ

perkembanganَّ teknologiَّ memberikanَّ peluangَّ baruَّ dalamَّ menciptakanَّ

pembelajaranَّyangَّlebihَّinteraktifَّdanَّkolaboratif.َّDalamَّmengatasiَّpermasalahanَّ

tersebutَّ makaَّ diperlukanَّ inovasiَّ berupaَّ modelَّ pembelajaranَّ yangَّ dipadukanَّ

denganَّmediaَّyangَّmenarikَّuntukَّmeningkatkanَّketerampilanَّkolaborasiَّsiswa.َّ

Salahَّsatuَّmodelَّpembelajaranَّyangَّditerapkanَّdalamَّpenelitianَّiniَّyaituَّmodelَّ

Game Based LearningَّberbantuanَّArtificial IntelligenceَّmelaluiَّQuizwhizzer. 

Penelitianَّ iniَّ bertujuanَّ untukَّmengetahuiَّ pengaruhَّmodelَّ pembelajaranَّ

Game Based LearningَّberbantuanَّAIَّmelaluiَّmediaَّaplikasiَّQuizwhizzerَّterhadapَّ

peningkatanَّ Collaborative Skill siswaَّ kelasَّ VIIَّ diَّ MTsَّ Negeriَّ 1َّ Kotaَّ Kediri.َّ

MetodeَّyangَّdigunakanَّdalamَّpenelitianَّiniَّyaituَّmetodeَّkuantitatifَّjenisَّQuasi 

Eksperimenَّ denganَّ bentukَّ Nonequivalent Control Group Design.َّ Teknikَّ

pengumpulanَّdataَّberupaَّangketَّPretestَّdanَّPosttestَّdariَّkelasَّeksperimenَّdanَّ

kelasَّ kontrol.َّAnalisisَّ dataَّ dilakukanَّ denganَّ menggunakanَّ ujiَّ normalitas,َّ ujiَّ

homogenitas,َّdanَّujiَّhipotesis. 

Hasilَّpenelitianَّiniَّmenunjukkanَّbahwaَّterdapatَّperbedaanَّpadaَّnilaiَّrata-

rataَّPretestَّdanَّPosttestَّsiswaَّkelasَّeksperimenَّdanَّkontrol.َّPerbedaanَّnilaiَّrata-

rataَّ Pretestَّ 53,533َّ danَّ nilaiَّ rata-rataَّ Posttestَّ 57,167َّ padaَّ kelasَّ eksperimen,َّ

sedangkanَّnilaiَّ rata-rataَّ Pretestَّ 54,765َّdanَّ nilaiَّ rata-rataَّ Posttestَّ 56,618َّpadaَّ

kelasَّ kontrol.َّ Halَّ iniَّ menunjukkanَّ bahwaَّ peningkatanَّ kelasَّ eksperimenَّ lebihَّ

tinggiَّ daripadaَّ kelasَّ kontrol.َّ Hasilَّ ujiَّ hipotesisَّ menunjukkanَّ bahwaَّ nilaiَّ

signifikansiَّ 0,047َّ <َّ 0,05,َّ yangَّ berartiَّ hipotesisَّ alternatifَّ (Ha)َّ diterimaَّ danَّ

hipotesisَّ nolَّ (Ho)َّ ditolakَّ dapatَّ disimpulkanَّ terdapatَّ pengaruhَّ yangَّ signifikanَّ

antaraَّpenggunaanَّmodelَّGame Based LearningَّberbantuanَّArtificial Intelligenceَّ

melaluiَّmediaَّQuizwhizzerَّterhadapَّpeningkatanَّketerampilanَّkolaborasiَّsiswa. 
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ABSTRACT 

 

Dhorifah, Ani. 2025. The Influence of the Game Based Learning Model Assisted 

by Artificial Intelligence Through the Quizwhizzer Application Media to 

Improve Collaborative Skills of Grade VII Students at MTs Negeri 1 Kota 

Kediri. Undergraduate Thesis. Social Science Education Study Program, 

Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State 

Islamic University of Malang. Thesis Advisor:َّUlfiَّAndrianَّSari,َّM.Pd. 

Keywords:َّ Game Based Learning, Artificial Intelligence, Quizwhizzer, 

Collaborative Skill 

 

The use of instructional models serves as a form of visual presentation 

designed to capture students' attention in the classroom. The success of an 

educational process largely depends on the teacher's creativity in applying methods 

that can foster enthusiasm and active student participation. Observations revealed 

that students' Collaborative Skills in Social Studies are still low; they tend to be 

passive, have difficulty working together, and are not accustomed to solving 

problems as a team. On the other hand, technological advancements offer new 

opportunities to create more interactive and collaborative learning environments. 

To address this issue, innovation is needed in the form of a learning model 

integrated with engaging media to enhance students' collaboration skills. One of 

the models applied in this study is the Game Based Learning approach supported 

by Artificial Intelligence through the Quizwhizzer platform. 

This research aims to determine the effect of the Game Based Learning 

model assisted by AI through the Quizwhizzer application on improving 

Collaborative Skills among Grade VII students at MTs Negeri 1 Kota Kediri. The 

method used is quantitative research with a quasi-experimental approach using the 

Nonequivalent Control Group Design. Data were collected through Pretest and 

Posttest questionnaires administered to both the experimental and control classes. 

Data analysis involved normality testing, homogeneity testing, and hypothesis 

testing. 

The results showed differences in the average Pretest and Posttest scores 

between the experimental and control classes. The average Pretest score in the 

experimental class was 53.533 and the Posttest score was 57.167, while in the 

control class, the average Pretest score was 54.765 and the Posttest score was 

56.618. This indicates that the experimental class showed a greater improvement 

than the control class. The hypothesis test results showed a significance value of 

0.047 < 0.05, which means the alternative hypothesis (Ha) is accepted and the null 

hypothesis (Ho) is rejected. It can be concluded that there is a significant effect of 

implementing the Game Based Learning model assisted by Artificial Intelligence 

through the Quizwhizzer media on improving students’ Collaborative Skills. 
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 خلاصة 
 

القائم على الألعاب بمساعدة الذكاء الاصطناعي من خلال٢٠٢٥ظريفاه، آني )  التعلم   التطبيق  (. تأثير نموذج 
المدرسة  Quizwhizzer كويزويزر في  السابع  الفصل  لطلاب  التعاونية  المهارات  لتحسين 

برنامج دراسة تعليم العلوم الاجتماعية،    .المتوسطة الحكومية الأولى مدينة كديري. البحث الجامعي 
جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية مالانج. المشرفة: أولفي أندريان    كلية التربية والتعليم، 
 ساري، الماجستيرة.  

، المهارات  Quizwhizzer كويزويزر التعلم القائم على الألعاب، الذكاء الاصطناعي،  الكلمات الاساسية : 
 التعاونية 

 

يعُد استخدام نماذج التعلم أحد العروض المرئية المصممة لجذب انتباه الطلاب في الفصل. ويعتمد نجاح  
العملية التعليمية بشكل كبير على إبداع المعلمين في تطبيق أساليب يمكن أن تثير حماس الطلاب ومشاركتهم النشطة.  

ضة لدى الطلاب في تعلم العلوم الاجتماعية تميل  ومن نتائج الملاحظات، من المعروف أن مهارات التعاون المنخف 
إلى أن تكون أكثر سلبية، وأقل قدرة على العمل الجماعي، وغير معتادين على حل المشكلات كفريق. من ناحية  
أخرى، توفر التطورات التكنولوجية فرصاً جديدة لخلق تعلم أكثر تفاعلية وتعاونية. وللتغلب على هذه المشكلات،  

إلى الابتكار في شكل نموذج تعلم مقترن بوسائل شيقة لتحسين مهارات التعاون لدى الطلاب. أحد  هناك حاجة  
نماذج التعلم المطبقة في هذه الدراسة هو نموذج التعلم القائم على الألعاب بمساعدة الذكاء الاصطناعي من خلال  

Quizwhizzer. 

تهدف هذه الدراسة إلى تحديد أثر نموذج التعلم القائم على الألعاب، المدعوم بالذكاء الاصطناعي من  
التعاون  Quizwhizzer  كويزويزر التطبيق خلال   مهارات  المدرسة  ، على تحسين  السابع في  الفصل  لطلاب 

. المنهج المستخدم في هذه الدراسة هو منهج كمي من نوع شبه التجربة،  المتوسطة الحكومية الأولى مدينة كديري
التجريبية   البيانات باستخدام استبيانات قبلية وبعدية من المجموعة  بتصميم مجموعة ضابطة غير متكافئة. تم جمع 

  رات الفرضيات. والضابطة. تم تحليل البيانات باستخدام اختبارات التوزيع الطبيعي، واختبارات التجانس، واختبا

درجات الاختبار القبلي والبعدي للطلاب في الفصول  تشير نتائج هذه الدراسة إلى وجود فرق في متوسط  
درجات الاختبار البعدي  ومتوسط    ٥٣٬٥٣٣درجات الاختبار القبلي هو  التجريبية والضابطة. الفرق في متوسط  

درجات الاختبار  ومتوسط    ٥٤٬٧٦٥درجات الاختبار القبلي هو  في الفصل التجريبي، بينما متوسط    ٥٧٬١٦٧هو  
في الفصل الضابط. وهذا يدل على أن الزيادة في الفصل التجريبي أعلى من الفصل الضابط.    ٥٦٬٦١٨البعدي هو  

( ورفض  Ha، مما يعني قبول الفرضية البديلة ) ٠٬٠٥> ٠٬٠٤٧تظهر نتائج اختبار الفرضية أن قيمة الدلالة هي  
(. يمكن أن نستنتج أن هناك تأثيراً كبيراً بين تطبيق نموذج التعلم القائم على اللعبة بمساعدة  Hoالفرضية الصفرية ) 

 على تحسين مهارات التعاون لدى الطلاب.   Quizwhizzer كويزويزر  التطبيقالذكاء الاصطناعي من خلال 
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PEDOMANَّTRANSLITASIَّARAB-LATIN 

 

PenulisanَّtransliterasiَّArab-Latinَّdalamَّskripsiَّiniَّmenggunakanَّpedomanَّ

transliterasiَّ berdasarkanَّ keputusanَّ bersamaَّ Menteriَّ Agamaَّ RIَّ danَّ Menteriَّ

PendidikanَّdanَّKebudayaanَّRIَّno.َّ158َّtahunَّ1987َّdanَّno.َّ0543َّb/U/1987َّyangَّ

secaraَّgarisَّbesarَّdapatَّdiuraikanَّsebagaiَّberikut: 

A. Huruf 

 Q = ق Z = ز a = َّا

 K = ك S = س b = َّب

 L = ل sy = ش t = َّت

 M = َّم sh = ص ts = ث

 N = ن dl = ض j = ج

 W = و th = ط h = ح

 H = ه zh = ظ kh = خ

 ‘ = ء ‘ = ع d = د

 Y = ي gh = غ dz = ذ

  F = ف r = ر

 

B. VokalَّPanjang C. Vokalَّdiftong 

Vokalَّ(a)َّPanjangَّ=َّâ َأو = Aw 

Vokalَّ(i)َّpanjangَّ=َّî َأي = Ay 

Vokalَّ(u)َّpanjangَّ=َّû ُأو = Û 

 Î = أِي 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikanَّmerupakanَّsuatuَّhalَّyangَّpentingَّbagiَّkehidupanَّmanusia,َّ

karenaَّmelaluiَّpendidikanَّmenciptakanَّmanusiaَّyangَّkreatif,َّberpotensi,َّdanَّ

memilikiَّgagasanَّ ideَّyangَّcemerlangَّsebagaiَّbekalَّuntukَّmasaَّdepanَّyangَّ

baikَّdanَّmenciptakanَّgenerasiَّyangَّunggul.1ََّّPendidikanَّyangَّefektifَّberperanَّ

pentingَّdalamَّmenyiapkanَّ individuَّuntukَّmenghadapiَّperubahanَّsosialَّdanَّ

teknologi,َّ karenaَّ setiapَّ individuَّ akanَّ memasukiَّ duniaَّ kerja,َّ pastinyaَّ akanَّ

menerapakanَّpengalamanَّyangَّtelahَّdihadapiَّdalamَّkehidupanَّsehari-hariَّdanَّ

masaَّ yangَّ akanَّ datang.َّ Halَّ ini,َّ denganَّ adanyaَّ pendidikanَّ sumberَّ dayaَّ

manusiaَّ dibentukَّ untukَّ meningkatkanَّ kesempatanَّ kerja,َّ meningkatkanَّ

percayaَّ diri,َّ danَّ mengembangkanَّ keterampilanَّ sosial.2 Untukَّ mendukungَّ

peranَّpendidikanَّtersebut,َّdiperlukanَّprosesَّpembelajaranَّyangَّefektifَّsebagaiَّ

saranَّutamaَّdalamَّmenstranferَّilmuَّdanَّmembentukَّkarakterَّpesertaَّdidik. 

Pembelajaranَّ dalamَّ pendidikanَّ merupakanَّ suatuَّ prosesَّ interaksiَّ

antaraَّpendidikَّdenganَّpesertaَّdidikَّdanَّsumberَّbelajarَّpadaَّsuatuَّlingkunganَّ

belajar,َّ sebagaimanaَّ belajarَّ dapatَّ memperolehَّ danَّ memprosesَّ suatuَّ

pengetahuan.3َّ Tujuanَّ dariَّ pembelajaranَّ ialahَّ agarَّ tercapaianyaَّ suatuَّ

 
1 JhonَّFirmanَّFauَّetَّal.,َّ“PendidikanَّJendelaَّDunia,”َّJurnal Visi Pengabdian Kepada Masyarakatَّ

4,َّno.َّ2َّ(2023):َّ69–77,َّhttps://doi.org/10.51622/pengabdian.v4i2.1350. 
2َّArifَّIsmunandarَّdanَّAmbarَّPrisetiaَّRini,َّ“ImplikasiَّEraَّRevolusiَّIndustriَّ4.0َّTerhadapَّ

PengembanganَّKemampuanَّSumberَّDayaَّManusiaَّDiَّPerguruanَّTinggi,”َّJurnal Review 

Pendidikan dan Pengajaranَّ7,َّno.َّ2َّ(2024):َّ4831–37. 
3َّUbabudin,َّ“HakikatَّBelajarَّdanَّPembelajaranَّDiَّSekolahَّDasar,”َّIAIS Sambasَّ1,َّno.َّ1َّ(2019):َّ

18–27. 
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perubahanَّ perilakuَّ yangَّ diharapkanَّ olehَّ semuaَّ pesertaَّ didikَّ setelahَّ

terlaksananyaَّprosesَّpembelajaran.4َّPembelajaranَّtidakَّhanyaَّtentangَّtransferَّ

informasiَّdariَّguruَّkeَّmurid,َّtetapiَّjugaَّmelibatkanَّpengalamanَّaktif,َّrefleksi,َّ

sertaَّ penilaianَّ terhadapَّ perkembanganَّ pesertaَّ didik.َّ Untukَّ meningkatkanَّ

modelَّpembelajaranَّyaituَّsuatuَّperencanaanَّyangَّdisusunَّuntukَّmembentukَّ

kegiatanَّbelajarَّmengajarَّlebihَّbaik.َّSeiringَّdenganَّperkembanganَّtersebut,َّ

kemajuanَّ teknologiَّ jugaَّ memberikanَّ pengaruhَّ signifikanَّ terhadapَّ prosesَّ

pembelajaran. 

Perkembanganَّteknologiَّdigitalَّyangَّpesatَّtelahَّmemengaruhiَّberbagaiَّ

aspekَّkehidupanَّmanusia,َّtermasukَّdalamَّduniaَّpendidikan.َّTransformasiَّiniَّ

menuntutَّ adanyaَّ perubahanَّ paradigmaَّ dalamَّ prosesَّ belajar-mengajar,َّ dariَّ

yangَّ semulaَّ berfokusَّ padaَّ penguasaanَّ materiَّ semataَّ menjadiَّ penguatanَّ

keterampilanَّabadَّ21َّsepertiَّkolaborasi,َّkomunikasi,َّkreativitas,َّdanَّberpikirَّ

kritis.َّ Sistemَّ pendidikanَّ dituntutَّ untukَّ mampuَّ membekaliَّ pesertaَّ didikَّ

denganَّ kompetensiَّ yangَّ relevanَّ denganَّ kebutuhanَّ masaَّ depan.َّ Namunَّ

demikian,َّberbagaiَّtantanganَّmasihَّdihadapiَّdalamَّimplementasinya,َّsepertiَّ

rendahnyaَّ pemanfaatanَّ teknologiَّ pembelajaran,َّ minimnyaَّ interaksiَّ aktifَّ

antaraَّguruَّdanَّsiswa,َّsertaَّketerampilanَّsosialَّsiswaَّyangَّbelumَّberkembangَّ

secaraَّ optimal.5َّ Kondisiَّ iniَّ menegaskanَّ pentingnyaَّ inovasiَّ dalamَّ desainَّ

pembelajaranَّyangَّlebihَّinteraktifَّdanَّkolaboratif,َّagarَّprosesَّpendidikanَّtidakَّ

 
4َّAenullaelَّMukarromahَّdanَّMeyyanaَّAndriana,َّ“PerananَّGuruَّdalamَّMengembangkanَّMediaَّ

Pembelajaran,”َّJournal of Science and Education Researchَّ1,َّno.َّ1َّ(2022):َّ43–50,َّ

https://doi.org/10.62759/jser.v1i1.7. 
5 Uci Dwi Cahya et al., Inovasi pembelajaran berbasis digital abad 21, Penerbit Yayasan Kita 
Menulis, 2023. 
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hanyaَّ bersifatَّ teoritis,َّ tetapiَّ jugaَّ mampuَّ menumbuhkanَّ kemampuanَّ siswaَّ

dalamَّbekerjaَّsamaَّdanَّmenyelesaikanَّmasalahَّsecaraَّnyata. 

Keterampilanَّabadَّ21َّmemilikiَّperanَّyangَّsangatَّpentingَّdalamَّprosesَّ

pembelajaranَّsiswa.َّOlehَّkarenaَّitu,َّguruَّdituntutَّuntukَّsemakinَّkreatifَّdanَّ

inovatifَّ dalamَّ merancangَّ mediaَّ maupunَّ modelَّ pembelajaran.6َّ Dalamَّ

menentukanَّmodelَّyangَّakanَّdigunakan,َّguruَّ perluَّmemilihَّmodelَّdenganَّ

sesuai.َّ Guruَّ perluَّ mempertimbangkanَّ beberapaَّ aspekَّ penting,َّ sepertiَّ

kemampuanَّ siswa,َّ tujuanَّ yangَّ inginَّ dicapaiَّ dalamَّ pembelajaran,َّ sertaَّ

kebutuhanَّsiswaَّdalamَّmeningkatkanَّkompetensiَّsiswa.َّModelَّpembelajaranَّ

yangَّdipilihَّjugaَّharusَّmampuَّmendorongَّsiswaَّuntukَّlebihَّaktifَّdanَّberpikirَّ

kritis.َّ Keaktifanَّ siswaَّ diَّ siniَّ melibatkanَّ kemampuanَّ merekaَّ untukَّ

mengomunikasikanَّ ideَّ atauَّ gagasanَّ terkaitَّ permasalahanَّ yangَّ diberikanَّ

selamaَّ prosesَّ belajar.7َّ Melaluiَّ pendekatanَّ ini,َّ siswaَّ tidakَّ hanyaَّ belajarَّ

memahamiَّmateri,َّtetapiَّjugaَّmelatihَّketerampilanَّkolaborasiَّdanَّkomunikasi.َّ

Adapunَّ modelَّ yangَّ dapatَّ diterapkanَّ guruَّ dalamَّ kegiatanَّ pembelajaran,َّ

sepertiَّmodelَّProblem Based Learning, Project Based Learning,َّPembelajaran 

Kooperatif, Discovery Learning,َّ Game Based Learningَّ danَّ lain-lain.َّ Salahَّ

satuَّ modelَّ yangَّ digunakanَّ penelitiَّ dalamَّ penelitianَّ iniَّ yaituَّ modelَّ Game 

Based Learning.  

Game Based Learningَّadalahَّmodelَّpembelajaranَّyangَّmenggunakanَّ

permainanَّ sebagaiَّ mediaَّ utamanya.َّ Modelَّ iniَّ memilikiَّ keunikanَّ karenaَّ

 
6َّAgusَّMaunandar,َّ“PengaruhَّModelَّPembelajaranَّKooperatifَّTipeَّSnowballَّThrowingَّPadaَّ

MateriَّPesawatَّSederhanaَّTerhadapَّHasilَّBelajarَّPesertaَّDidikَّSMPNَّ12َّBandaَّAceh.”َّ(UINَّAr-

Raniry,َّ2022). 
7 MuhammadَّAriَّKusumaَّetَّal.,َّ“AlternatifَّPembelajaranَّAktifَّdiَّEraَّPandemiَّmelaluiَّMetodeَّ

PembelajaranَّGame Based Learning,”َّEdcomtech: Jurnal Kajian Teknologi Pendidikanَّ7,َّno.َّ1َّ

(2022):َّ28,َّhttps://doi.org/10.17977/um039v7i12022p028. 
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mampuَّmendorongَّ rasaَّ inginَّ tahuَّ siswaَّ secaraَّ alami.َّSalahَّ satuَّ alasannyaَّ

adalahَّpenyajianَّvisualَّyangَّmenarik,َّyangَّdirancangَّuntukَّmemikatَّperhatianَّ

siswaَّselamaَّprosesَّbelajar.َّHalَّiniَّmenjadiَّpentingَّkarenaَّmenarikَّperhatianَّ

siswaَّ dalamَّ pembelajaran.َّ Seringَّ kaliَّ menjadiَّ tantanganَّ besarَّ bagiَّ guru,َّ

mengingatَّ banyaknyaَّ hambatanَّ yangَّ dihadapiَّ dalamَّ menciptakanَّ suasanaَّ

belajarَّyangَّbenar-benarَّmenarik.8َّModelَّpembelajaranَّiniَّmendukungَّpesertaَّ

didikَّuntukَّlebihَّbersikapَّsalingَّbekerjaَّsama,َّmembangunَّketerampilan,َّdanَّ

memecahkanَّsuatuَّmasalah.َّ 

Adapunَّlangkah-langkahَّGame Based Learningَّmemilihَّgameَّsesuaiَّ

topik,َّmenjelaskanَّkonsep,َّmenjelaskanَّaturanَّpermainan,َّmemainkanَّgame,َّ

merangkumَّpengetahuan,َّdanَّmelakukanَّrefleksi.9َّPembelajaranَّGame Based 

Learningَّ jugaَّ memilikiَّ beberapaَّ manfaatَّ pentingَّ berdasarkanَّ yaitu:َّ mediaَّ

pembelajaranَّ baruَّ yangَّ tidakَّ monotonَّ tetapiَّ asyikَّ danَّ menyenangkan,َّ

meningkatkanَّ kinerjaَّ otakَّ kiriَّ danَّ kananَّ danَّ jugaَّ lebihَّ interaktif,َّ

Pembelajaranَّmenjadiَّlebihَّefektifَّdanَّefisien,َّsertaَّmasihَّbanyakَّlagi.10َّHalَّ

iniَّ berpengaruhَّ padaَّ motivasiَّ belajarَّ siswaَّ untukَّ mencapaiَّ kompetensiَّ

sehinggaَّberdampakَّterhadapَّpeningkatanَّhasilَّbelajar.11َّ 

Diَّ eraَّ perkembanganَّ zamanَّ saatَّ ini,َّ pesertaَّ didikَّ diharapkanَّ dapatَّ

 
8َّAisyahَّCintaَّPutriَّWibawaَّetَّal.,َّ“Game Based Learningَّ(gbl)َّsebagaiَّinovasiَّdanَّsolusiَّ

percepatanَّadaptasiَّbelajarَّpadaَّmasaَّnewَّnormal,”َّIntegrated (Journal of Information 

Technology and Vocational Education)َّ2,َّno.َّ1َّ(2020):َّ49–54,َّ

https://doi.org/10.17509/integrated.v3i1.32729. 
9 AdjieَّSaharaَّSamudera,َّ“PenggunaanَّAplikasiَّKahoot!َّSebagaiَّDigitalَّGame Based Learningَّ

PadaَّMataَّPelajaranَّSejarahَّKebudayaanَّIslamَّ(SKI)َّdiَّMadrasahَّAliyahَّPembangunanَّUINَّ

Jakarta”َّ(UinَّSyarifَّHidayatullahَّJakarta,َّ2020). 
10َّNurَّAisyah,َّYuyunَّSupriyani,َّdanَّNenengَّHawaliyah,َّ“UpayaَّMeningkatkanَّHasilَّBelajarَّIPAَّ

melaluiَّPenggunaanَّMediaَّKomputerَّInteraktifَّdanَّMetodeَّDemonstrasi,”َّIdeas: Jurnal 

Pendidikan, Sosial, dan Budayaَّ7,َّno.َّ1َّ(2021):َّ11–20,َّhttps://doi.org/10.32884/ideas.v. 
11َّRizkiَّHikmawanَّetَّal.,َّ“IkigaiَّasَّStudentَّHighَّOrderَّLiteracyَّSkillsَّIntrinsicَّMotivationَّ

LearningَّTemplate,”َّJournal of Education Research and Evaluationَّ4,َّno.َّ1َّ(2020):َّ98–102,َّ

https://doi.org/10.23887/jere.v4i1.22449. 
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beradaptasiَّ denganَّ pesatnyaَّ perkembanganَّ teknologiَّ yangَّ telahَّ memasukiَّ

ranahَّ pendidikan.َّ Salahَّ satuَّ bentukَّ perkembanganَّ teknologiَّ dalamَّ duniaَّ

pendidikanَّ adalahَّ adanyaَّ penggunaanَّ Artificial Intelligence (AI). AIَّ

merupakanَّsebuahَّkecerdasanَّbuatanَّyangَّdiciptakanَّolehَّilmuَّkomputerَّyangَّ

mampuَّmemabantuَّmanusiaَّdalamَّmenyelesaikanَّtugas-tugasَّmerekaَّmelaluَّ

gadgetَّataupunَّalatَّelektronikَّlainnya.َّAIَّdirancangَّuntukَّmemilikiَّkecerdasanَّ

setaraَّdenganَّmanusia,َّdiَّmanaَّsistemَّkognitifَّmanusiaَّmenjadiَّacuanَّdalamَّ

prosesَّ berpikir,َّ bernalar,َّ memecahkanَّ masalah,َّ mengingat,َّ mengenaliَّ

rangsangan,َّ sertaَّ dalamَّ pengambilanَّ keputusanَّ danَّ responsَّ tindakan.12َّAIَّ

meniruَّcaraَّkerjaَّotakَّmanusia,َّAIَّmampuَّberadaptasiَّdalamَّberbagaiَّsituasiَّ

danَّmenyelesaikanَّtugas-tugasَّkompleksَّsecaraَّefisien. 

BerdasarkanَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّDhananَّAbimantoَّbahwaَّ

penggunaanَّ AIَّ dalamَّ pembelajaranَّ sangatَّ berdampakَّ signifikanَّ dalamَّ

meningkatkanَّketerampilanَّberifikir.َّSelainَّitu,َّAIَّdapatَّdiintregasikanَّdenganَّ

modelَّpembelajaranَّyangَّefektifَّdanَّefesien,َّdisesuaikanَّdenganَّkebutuhanَّ

danَّkemampuanَّsiswa.13َّSelainَّmodelَّpembelajaranَّberbasisَّAI,َّpenggunaanَّ

mediaَّ dapatَّ membantuَّ siswaَّ dalamَّ memahamiَّ konsepَّ lebihَّ baik.َّ Mediaَّ

pembelajaranَّ interaktifَّ dapatَّ menciptakanَّ lingkunganَّ belajarَّ yangَّ

menyenangkan.14َّ Salahَّ satuَّ jenisَّ mediaَّ pembelajaranَّ interaktifَّ yangَّ dapatَّ

 
12َّNigelَّShadboltَّdanَّRogerَّHampson,َّ“WhatَّIsَّanَّArtificialَّIntelligence?,”َّAs If Human,َّno.َّ

Aprilَّ(2024):َّ43–66,َّhttps://doi.org/10.2307/jj.13760051.6. 
13َّDhananَّAbimantoَّdanَّIwanَّMahendro,َّ“EfektivitasَّPenggunaanَّTeknologiَّAIَّDalamَّ

PembelajaranَّBahasaَّInggris,”َّSinar Dunia: Jurnal Riset Sosial Humaniora dan Ilmu Pendidikanَّ

2,َّno.َّ2َّ(2023):َّ256–66,َّhttps://doi.org/10.58192/sidu.v2i2.844. 
14 RahmiَّNurَّLaeliَّdanَّKasmuiَّKasmui,َّ“PenggunaanَّModelَّPembelajaranَّBerbasisَّMasalahَّ

BerbantuanَّMediaَّQuizwhizzerَّdalamَّMeningkatkanَّPemahamanَّKonsepَّSiswaَّpadaَّMateriَّ

LarutanَّPenyangga,”َّJurnal Inovasi Pendidikan Kimiaَّ18,َّno.َّ1َّ(2024):َّ73–80,َّ

https://doi.org/10.15294/jipk.v18i1.47197. 
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denganَّ cepatَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ kolaboratifَّ siswaَّ adalahَّ gameَّ

edukasi.َّSalahَّsatuَّgameَّedukasiَّyaituَّQuizwhizzer yangَّdapatَّmeningkatkanَّ

kemampuanَّ berpikirَّ kritisَّ danَّ pemecahanَّ masalah,َّ sehinggaَّ siswaَّ mampuَّ

mengembangkanَّpemahamanَّkonsepَّdenganَّcaraَّberkolaborasiَّdenganَّbaik.َّ

Selainَّ itu,َّ Quizwhizzerَّ jugaَّ dapatَّ meningkatkanَّ aktivitasَّ danَّ hasilَّ belajarَّ

siswa.15َّ Halَّ iniَّ sejalanَّ denganَّ tuntutanَّ pembelajaranَّ abadَّ ke-21َّ yangَّ

menekankanَّ penguasaanَّ keterampilanَّ berpikirَّ kritis,َّ kerjaَّ samaَّ tim,َّ danَّ

penggunaanَّteknologiَّsecaraَّefektifَّdalamَّprosesَّpembelajaran. 

KeberadaanَّAIَّdenganَّberbagaiَّkecerdasannyaَّmembantuَّpesertaَّdidikَّ

dalamَّmeningkatkan Collaborative Skill.َّCollaborative Skill atauَّKeterampilanَّ

kolaborasiَّdianggapَّpentingَّdalamَّprosesَّpembelajaranَّkarenaَّketerampilanَّ

kolaborasiَّiniَّdapatَّmeningkatkanَّrasaَّsosialَّpadaَّsiswa.َّMenurutَّUtamiَّdanَّ

Richardusَّ mengemukakanَّ kolaborasiَّ adalahَّ prosesَّ mengumpulkanَّ

pengetahuanَّ dariَّ berbagaiَّ pihakَّ untukَّ mencapaiَّ tujuanَّ bersama.16َّ

Bahwasannyaَّ kolaborasiَّ yaituَّ keterampilanَّ yangَّ harusَّ dimilikiَّ olehَّ setiapَّ

pesertaَّdidikَّpadaَّmasaَّkini.َّAgarَّketikaَّmerekaَّterjunَّkeَّduniaَّkerja,َّmerekaَّ

sudahَّmengertiَّjikaَّdituntutَّuntukَّbekerjaَّsamaَّsatuَّsamaَّlain.17َّSelainَّdituntutَّ

untukَّberkolaborasiَّtim,َّmerekaَّjugaَّdituntutَّuntukَّmendapatkanَّkeselarasanَّ

hidupَّ bersama,َّ salingَّ menghormatiَّ pendapat,َّ dapatَّ menumbuhkanَّ

 
15َّIَّWayanَّSumandyaَّdanَّKadekَّGitaَّSaraswandewi,َّ“PengaruhَّModelَّPembelajaranَّTeamsَّ

GamesَّTournamentَّ(Tgt)َّBerbantuanَّQuizwhizzerَّTerhadapَّHasilَّBelajarَّMatematikaَّSiswa,”َّ

Jurnal Pendidikan Matematika Undikshaَّ14,َّno.َّ1َّ(2023):َّ26139677,َّ

https://unma.ac.id/jurnal/index.php/th/article/view/4928%0Ahttps://unma.ac.id/jurnal/index.php/th

/article/download/4928/2804. 
16َّDitaَّWidyaَّdanَّRichardus.َّUtami,َّMenyongsong Era Baru Pendidikan.,َّEdisiَّPertَّ(yogyakarta:َّ

CVَّAndiَّOfset,َّ2020). 
17 DjokoَّApriono,َّ“PembelajaranَّKolaboratif :َّSuatuَّLandasanَّuntukَّMembangunَّKebersamaanَّ

danَّKeterampilanَّKerjasama,”َّDiklusَّ17,َّno.َّ1َّ(2013):َّ292–304,َّ

https://journal.uny.ac.id/index.php/diklus/article/view/2897. 
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kemampuanَّ potensial,َّ danَّ menumbuhkanَّ komitmenَّ akanَّ partisipasiَّ

masyarakat. 

Berdasarkanَّ penelitianَّ yangَّ dilakukanَّ olehَّ Afridaَّ Samosirَّ bahwaَّ

Keterampilanَّ َّ َّ berkolaborasiَّ َّ َّ siswaَّ َّ َّ sebelumَّ َّ َّ menggunakanَّ َّ َّ modelَََّّّ

pembelajaranَّ Game Based Learningَّ sangatَّ rendah,َّ dariَّ hasilَّ siswaَّ yangَّ

memenuhiَّKKMَّhanyaَّ12َّorangَّsiswaَّdanَّ23َّorangَّlagiَّbelumَّmemenuhiَّnilaiَّ

KKMَّ denganَّ nilaiَّ rata–rataَّ 68.َّ Tetapi,َّ keterampilanَّ berkolaborasiَّ siswaَّ

setelahَّmenggunakanَّmodelَّpembelajaranَّGame Based Learningَّmengalamiَّ

peningkatanَّ dariَّ hasilَّ KKMَّ sebanyakَّ 34َّ siswaَّ danَّ yangَّ belumَّ memenuhiَّ

KKMَّ1َّsiswa,َّdenganَّnilaiَّrata–rataَّ73,8.18َّSehinggaَّdapatَّdisimpulkanَّbahwaَّ

terdapatَّ pengaruhَّ modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learningَّ terhadapَّ

keterampilanَّberkolaborasiَّsiswaَّkelasَّIVَّSDNَّ015900َّTinggiَّRaja. 

BerdasarkanَّhasilَّobservasiَّawalَّpadaَّsaatَّpembelajaranَّIPSَّkelasَّVIIَّ

diَّ MTsَّ Negeriَّ 1َّ Kotaَّ Kediri,َّ ditemukanَّ bahwaَّ capaianَّ hasilَّ belajarَّ siswaَّ

masihَّdibawahَّKriteriaَّKetuntasanَّMinimalَّ(KKM).َّKondisiَّiniَّmenunjukkanَّ

bahwaَّ sebagianَّ besarَّ siswaَّ belumَّ mencapaiَّ pemahamanَّ materiَّ secaraَّ

optimal.َّSalahَّsatuَّfaktorَّpenyebabnyaَّyaituَّkurangnyaَّkreativitasَّguruَّdalamَّ

memvariasikanَّmodelَّpembelajaranَّdanَّminimnyaَّpemanfaatanَّmediaَّyangَّ

menarik,َّ sehinggaَّ pembelajaranَّ cenderungَّ monoton.َّ Sehingga,َّ cenderungَّ

siswaَََّّّkurangَّaktif,َّtidakَّbersemangatَّdanَّtidakَّfokusَّterhadapَّmateriَّyangَّ

disampaikanَّ guru.َّ Selainَّ itu,َّ keterampilanَّ kolaborasiَّ siswaَّ jugaَّ tergolongَّ

 
18َّAlfridaَّSamosir,َّ“PengaruhَّModelَّPembelajaranَّGame Based LearningَّterhadapَّKeterampilanَّ

BerkolaborasiَّSiswaَّdiَّKelasَّIVَّSDNَّ015900َّTinggiَّRajaَّTahunَّAjaranَّ2022/2023,”َّJurnal 

Ilmiah Pendidikan Dasarَّ1,َّno.َّ2َّ(2023):َّ48–62,َّ

https://pelitaaksara.or.id/index.php/terpadu/article/view/8. 
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lemah,َّyangَّterlihatَّdariَّrendahnyaَّkemampuanَّbekerjaَّsamaَّdanَّberinteraksiَّ

secaraَّ sosialَّ dalamَّ aktivitasَّ kelompok.َّ Siswaَّ cenderungَّ bekerjaَّ sendiri,َّ

kurangَّ berbagiَّ ide,َّ danَّ belumَّ terbiasaَّ menyelesaikanَّ tugasَّ secaraَّ tim.َّ

Rendahnyaَّ keterampilanَّ َّ َّ َّ kolaborasiَّ iniَّ disebabkanَّ olehَّ kebiasaanَّ

pembelajaranَّyangَّmasihَّberfokusَّpadaَّbukuَّdanَّguru.َّ 

Berdasarkanَّ hasilَّ observasiَّ awalَّ denganَّ guruَّ IPSَّ kelasَّ VII,َّ adaَّ

beberapaَّsiswaَّyangَّlebihَّsukaَّbelajarَّsambilَّbercerita,َّtetapiَّadaَّjugaَّsiswaَّ

yangَّ mengantuk,َّ melamun,َّ danَّ sukaَّ berbicaraَّ denganَّ temanَّ sebangkunya.َّ

Siswaَّ tersebutَّ cenderungَّ lebihَّ pasifَّ danَّ diamَّ saatَّ ditanya.َّ Bahkan,َّ belumَّ

keseluruhanَّsiswaَّdapatَّmerumuskanَّmasalahَّdanَّmengungkapkanَّide-idenyaَّ

hanyaَّ sajaَّ mampuَّ mengetahuiَّ isiَّ materi.َّ Olehَّ karenaَّ itu,َّ dariَّ penjelasanَّ

tersebutَّ menunjukkanَّ bahwaَّ perlunyaَّ upayaَّ sistematisَّ untukَّ melatihَّ danَّ

mengembangkanَّ sikapَّ kerjaَّ samaَّ siswaَّ melaluiَّ modelَّ pembelajaranَّ yangَّ

lebihَّinteraktifَّdanَّkolaboratif. 

Menganutَّ pandanganَّ kurikulumَّ merdekaَّ bahwaَّ pengetahuanَّ tidakَّ

dapatَّ dipindahkanَّ begituَّ sajaَّ dariَّ guruَّ keَّ siswa.َّ Siswaَّ harusَّ memilikiَّ

kemampuanَّ untukَّ aktifَّ mencari,َّ mengolah,َّ mengkonstruksi,َّ danَّ

menggunakanَّ pengetahuan.َّ Siswaَّ agarَّ benar-benarَّ memahamiَّ danَّ dapatَّ

menjelaskanَّkembaliَّmateriَّyangَّsudahَّiaَّdapat,َّguruَّperluَّmendorongَّntukَّ

bekerjaَّmemecahkanَّmasalah,َّmenemukanَّsegalaَّsesuatuَّuntukَّdirinya,َّdanَّ

berusahaَّkerasَّmewujudkanَّ ide-idenya.19َّOlehَّkarenaَّ itu,َّdiperlukanَّmodelَّ

pembelajaranَّyangَّsesuaiَّuntukَّmeningkatkanَّCollaborative Skill siswa.َّ  

 
19 SriَّRahayu,َّ“StandarَّProsesَّPermendikbudَّNomorَّ65َّTahunَّ2019,”َّMakalah,َّno.َّ65َّ(2019):َّ1–

15,َّhttps://osf.io/preprints/inarxiv/gnmrk/. 
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Gambar 1. 1 Visualisasi Hubungan Antara Game Based Learning dengan Collaborative 

Padaَّ gambarَّ 1.1َّ menunjukkanَّ bahwaَّ Game Based Learningَّ yangَّ

seringَّditelitiَّolehَّpenelitianَّterdahulu.َّ BerdasarkanَّPenelitianَّyangَّdilakukanَّ

KatrinaَّSerranoَّmenunjukkanَّbahwaَّpembelajaranَّberbasisَّpermainanَّdigitalَّ

digunakanَّuntukَّmencakupَّbeberapaَّelemenَّsepertiَّkolaborasi,َّumpanَّbalik,َّ

danَّ desainَّ pembelajaran,َّ terbuktiَّ adanyaَّ dampakَّ positifَّ padaَّ keterlibatanَّ

siswa.20َّTetapi,َّmasihَّsedikitَّyangَّmengkaitkanَّtentangَّGame Based Learningَّ

denganَّberbantuanَّAIَّuntukَّmeningkatkanَّCollaborative Skill.َّ 

BerdasarkanَّanalisisَّVOSviewer,َّmenggambarkanَّbahwaَّcollaborative 

learning masih jarangَّdikaitkanَّdenganَّ Game Based Learning.َّTetapi,َّ padaَّ

penelitianَّ ini,َّ penelitiَّ memfokuskanَّ padaَّ collaborativeَّ Skill,َّ karenaَّ ketikaَّ

siswaَّdapatَّbelajarَّdenganَّmenggunakanَّCollaborativeَّLearning,َّmakaَّakanَّ

 
20 Katrina Serrano, “The effect of digital game-based learning on student learning: A The effect of 
digital game-based learning on student learning: A literature review literature review,” Graduate 
Research Papers, 2019, 943, https://scholarworks.uni.edu/grp/943. 

https://scholarworks.uni.edu/do/search/?q=%28author%3A%22Katrina%20Serrano%22%20AND%20-bp_author_id%3A%5B%2A%20TO%20%2A%5D%29%20OR%20bp_author_id%3A%28%22618e3918-7067-46be-87e2-53bdcbd7e3f5%22%29&start=0&context=6351951
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memperolehَّ hasilَّ keahlianَّ Collaborative Skill.21َّ Warnaَّ padaَّ jaringanَّ

menunjukkanَّperkembanganَّtopikَّdariَّtahunَّ2020َّhinggaَّ2024,َّdimanaَّtopikَّ

sepertiَّartificial intelligenceَّmunculَّsebagaiَّtrendَّbaru.َّBerdasarkanَّkerangkaَّ

konseptualَّini,َّdapatَّdisimpulkanَّbahwaَّintegrasiَّdalamَّpembelajaranَّsangatَّ

relevanَّuntukَّmendorongَّketerampilanَّabadَّ21,َّterutamaَّdalamَّhalَّkolaborasiَّ

berbantuanَّAI. 

Berdasarkanَّ temuanَّ pentingَّ dariَّ beberapaَّ penelitianَّ sebelumnya,َّ

bahwaَّkeberadaanَّtrendَّditengahَّpengembanganَّmodelَّpembelajaranَّberbasisَّ

Game Based LearningَّtelahَّterbuktiَّefektifَّmeningkatkanَّCollaborative Skill.َّ

Namun,َّfokusَّdariَّpenelitianَّiniَّmasihَّmenjadiَّareaَّyangَّbelumَّdieksplorasi,َّ

meskipunَّ terdapatَّ hubunganَّ yangَّ kuatَّ antaraَّ Game Based Learningَّ danَّ

Collaborative Skill dalamَّ literature.َّ Penggunaanَّ mediaَّ dalamَّ pembelajaranَّ

dilihatَّ dariَّ penelitianَّ yangَّ dilakukanَّ olehَّ Indartiَّ Rumanaَّ dkk,َّ yangَّ

menunjukkanَّ bahwaَّ penggunaanَّ gameَّ pembelajaranَّ interaktifَّ Wordwallَّ

untukَّmeningkatkanَّhasilَّbelajarَّsiswaَّkelasَّtinggiَّdapatَّmeningkatkanَّhasilَّ

belajarَّ IPAَّpadaَّmateriَّperubahanَّwujudَّbendaَّdikelasَّtinggi.22َّolehَّkarenaَّ

itu,َّ penelitianَّ iniَّ memperkenalkanَّ inovasiَّ baruَّ denganَّ mengintregasikanَّ

teknologiَّArtificial Intelligenceَّ (AI)َّkeَّdalamَّmodelَّGame Based Learningَّ

melaluiَّ aplikasiَّ Quizwhizzerَّ yangَّ bertujuanَّ untukَّ memberikanَّ pendekatanَّ

baruَّdalamَّmempersonalisasiَّpengalamanَّbelajarَّsiswa. 

 
21 Jean Hoo Fang Jing et al., “Collaborative Learning as a Mechanism of Extracting Learning 
Abilities for English Course Design and Facilitation,” International Journal of Academic Research in 
Progressive Education and Development 13, no. 1 (2024): 1844–54, 
https://doi.org/10.6007/ijarped/v13-i1/20401. 
22 Indarti Rukmana Eko Saputri et al., “Implementasi Game Pembelajaran Interaktif Wordwall,” 
Jurnal Pendidikan Sultan Agung 3, no. 2 (2023): 101, https://doi.org/10.30659/jp-sa.3.2.101-112. 
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Keunikanَّ dariَّ penelitianَّ iniَّ terletakَّ padaَّ penggabunganَّ modelَّ

pembelajaranَّgameَّdenganَّAIَّuntukَّmeningkatkanَّCollaborative Skill siswa.َّ

MediaَّQuizwhizzerَّmenjadiَّinovasiَّpentingَّyangَّmemungkinkanَّpembelajaranَّ

interaktifَّ danَّ adaptifَّ sesuaiَّ kebutuhanَّ siswa.َّ Secaraَّ teoretis,َّ penelitianَّ iniَّ

memberikanَّwawasanَّtambahanَّtentangَّbagaimanaَّAIَّdapatَّdigunakanَّuntukَّ

meningkatkanَّ keterampilanَّ diَّ abadَّ ke-21.َّ Secaraَّ praktis,َّ hasilnyaَّ dapatَّ

menjadiَّpanduanَّbagiَّguruَّdanَّinstitusiَّpendidikanَّuntukَّmengadopsiَّmetodeَّ

pembelajaranَّ inovatifَّ sepertiَّ Quizwhizzerَّ dalamَّ mendukungَّ pembelajaranَّ

kolaboratif.َّ Dariَّ sisiَّ teknologi,َّ penelitianَّ iniَّ mengisiَّ kesenjanganَّ literaturَّ

terkaitَّ penggunaanَّAIَّ dalam Game Based Learning,َّ menjadikannyaَّ relevanَّ

baikَّsecaraَّakademisَّmaupunَّpraktis. 

Dariَّ latarَّbelakangَّ tersebut,َّPenelitiَّ inginَّmenerapkanَّPembelajaranَّ

Berbasisَّ Permainanَّ denganَّ bantuanَّ AIَّ menggunakanَّ mediaَّ Quiswhizzerَّ

untukَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ kolaboratifَّ siswa.َّ Keterbaruanَّ dalamَّ

penelitianَّ iniَّ adalahَّpenggunaanَّAIَّ sebagaiَّbantuanَّ teknologiَّmediaَّdalamَّ

penggunaanَّmodelَّGame Based Learningَّuntukَّmengetahuiَّpengaruhَّterhadapَّ

Collaborative Skills. Berdasarkanَّ uraianَّ diatas,َّ makaَّ penelitiَّ tertarikَّ untukَّ

melakukanَّpenelitianَّdenganَّ judulَّ “PengaruhَّModelَّ Game Based Learningَّ

BerbantuanَّArtificial Intelligence MelaluiَّMediaَّAplikasiَّQuizwhizzerَّUntukَّ

Meningkatkanَّ Collaborative Skill Siswaَّ Padaَّ Mataَّ Pelajaranَّ Ipsَّ KelasَّVIIَّ

MtsNَّ 1َّ Kotaَّ Kediri”. Penelitiَّ berharapَّ denganَّ menerapkanَّ modelَّ

pembelajaranَّ danَّ mediaَّ tersebutَّ dapatَّ mempengaruhi Collaborative Skill 

siswa.َّ 
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B. Rumusan masalah 

Berdasarkanَّuraianَّ latarَّ belakangَّdanَّ identifikasiَّmasalah,َّ sehinggaَّ

dapatَّdirumuskanَّbahwaَّmasalahَّpadaَّpenilitianَّ iniَّyaituَّ “Apakahَّ terdapatَّ

pengaruhَّmodelَّGame Based LearningَّberbantuanَّAIَّmelaluiَّmediaَّaplikasiَّ

QuizwhizzerَّterhadapَّketerampilanَّberkolaborasiَّsiswaَّkelasَّVIIَّdiَّMtsَّNegeriَّ

1َّKotaَّKediri?َّ 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuanَّ dariَّ penelitianَّ iniَّ berdasarkanَّ rumusanَّ masalah yaitu untukَّ

mengetahuiَّ apakahَّ terdapatَّ pengaruhَّ penggunaanَّ modelَّ Game Based 

Learningَّ berbantuanَّ AIَّ melaluiَّ mediaَّ aplikasiَّ Quizwhizzerَّ terhadapَّ

keterampilanَّberkolaborasiَّsiswaَّpadaَّkelasَّVIIَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediri 

D. Manfaat Penelitian 

1. ManfaatَّTeoritis 

Penelitiَّberharapَّadanyaَّpenelitianَّiniَّdapatَّmemberikanَّmanfaatَّ

terhadapَّ teoriَّ danَّ pemahamanَّ bagiَّ pembelajaranَّ dikelasَّ melaluiَّ modelَّ

Game Based Learningَّ gunaَّ untukَّ meningkatkanَّ kualitasَّ pembelajaranَّ

dikelasَّyangَّsesuaiَّdenganَّkondisiَّpesertaَّdidikَّdanَّdapatَّmengembangkanَّ

danَّ meningkatkanَّ profesionalismeَّ guru,َّ sehinggaَّ guruَّ akanَّ terdorongَّ

melakukanَّinovasiَّpembelajaranَّdenganَّbeberapaَّmodelَّtidakَّhanyaَّGame 

Based Learningَّsaja. 

2. ManfaatَّPraktis 

a. PesertaَّDidik 

Bagiَّ pesertaَّ didikَّ penggunaanَّ modelَّ pembelajaranَّ Game 

Based Learningَّ berbantuanَّ AIَّ dapatَّ memberikanَّ doronganَّ atauَّ

semangatَّbelajarَّyangَّlebihَّinteraktifَّdanَّinovatif.َّPesertaَّdidikَّdapatَّ
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mengeksplorasiَّ materiَّ pelajaranَّ danَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ

berkolaborasiَّmelaluiَّpenugasanَّberbasisَّAIَّyangَّmampuَّmemberikanَّ

umpanَّbalikَّsecaraَّwaktuَّyangَّbersamaan. 

b. Pendidik 

Bagiَّpendidik,َّdapatَّmemberikanَّgambaranَّkepadaَّguruَّdalamَّ

mengimplementasikanَّ modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learningَّ

berbantuanَّ AI,َّ khususnyaَّ padaَّ mataَّ pelajaranَّ IPS.َّ Sebabَّ denganَّ

adanyaَّmediaَّAI,َّguruَّlebihَّefektifَّdalamَّprosesَّmengajarَّyangَّdapatَّ

mengembangkanَّkemampuanَّberpikirَّkritisَّsiswa. 

c. Peneliti 

Bagiَّ penelitiَّ lainnya,َّ penelitianَّ iniَّ sebagaiَّ referensiَّ danَّ

tambahanَّ wawasanَّ pengetahuanَّ yangَّ inginَّ mengkajiَّ lebihَّ dalamَّ

tentangَّ implementasiَّ AIَّ dalamَّ halَّ kependidikan,َّ khususnyaَّ padaَّ

peningkatanَّketerampilanَّberkolaborasiَّsiswa. 

E. Orisinalitas Penelitian  

1. Dwi.َّS,َّWidowati.َّP,َّTiti.َّL,َّTraditional Game Based Learning Model in 

Early Childhood Education: A Case Study at TKIT AL HIKMAH,َّJournal,َّ

ECRJ:َّEarlyَّChildhoodَّResearchَّJournal,َّ2022. 

Berdasarkanَّ hasilَّ penelitianَّ iniَّ menjelaskanَّ bahwaَّ penggunaanَّ

modelَّpembelajaranَّberbasisَّgameَّtradisionalَّdiَّTKITَّALَّHIKMAHَّdapatَّ

melatihَّ kecedasanَّ visualَّ spasialَّ anak.َّ Gameَّ tradisionalَّ iniَّ meliputiَّ

engklek, dam-daman, gobak sodor,َّ petakَّumpet,َّ danَّmobil-mobilanَّdariَّ
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kulitَّjerukَّbali.23َّSelainَّitu,َّgameَّtersebutَّdapatَّdihidupkanَّkembaliَّgunaَّ

untukَّmemperkuatَّkecerdasanَّanakَّusiaَّdini. 

2. Alireza.َّM,َّHossein.َّA,َّHashem.َّF,َّThe International Journal of Learning 

Spaces Studies (IJLSS),َّJournal,َّ InternationalَّJournalَّofَّLearningَّSpacesَّ

Studiesَّ(IJLSS),َّ2022. 

Berdasarkanَّhasilَّ penelitianَّ iniَّmenjelaskanَّbahwaَّpembelajaranَّ

Game Based Learningَّpadaَّpelajaranَّolahragaَّberupaَّteknikَّdasarَّgulingَّ

lantaiَّ dinilaiَّ sangatَّ baikَّ terhadapَّ kesesuaianَّ materiَّ danَّ lebihَّ efektifَّ

daripadaَّmetodeَّpengajaranَّkonvensiobal.24َّSelainَّitu,َّumpanَّbalikَّyangَّ

diberikanَّlangsungَّdapatَّmembuatَّpembelajaranَّlebihَّmenarik. 

3. Wanda.َّ N.َّ Y,َّ Luthfiana.َّ M.َّ S,َّ Utilizing Quizwhizzer Apps to Enhance 

Students’ Mathematical Ability in Game Based Learning Model,َّ Journal,َّ

MathَّDidactic:َّJurnalَّPendidikanَّMatematika,َّ2023. 

Berdasarkanَّhasilَّ penelitianَّ iniَّmenjelaskanَّmodelَّ pembelajaranَّ

Game Based Learningَّ yangَّ dikembangkanَّ denganَّ Quizwhizzerَّ padaَّ

pelajaranَّ matematikaَّ menunjukkanَّ bahwaَّ guruَّ selaluَّ berusahaَّ untukَّ

meningkatkanَّ produktivitasَّ siswaَّ saatَّ mengajarَّ matematika.َّ Aktivitasَّ

siswaَّ selamaَّ prosesَّ pembelajaranَّ telahَّ meningkatَّ secaraَّ signifikan.25َّ

pemahamanَّ guruَّ bertambahَّ danَّ siswaَّ mulaiَّ memilikiَّ rasaَّ untukَّ

membantuَّorangَّlainَّyangَّlebihَّtertinggalَّdalamَّpendidikan. 

 
23َّDwiَّSusanto,َّWidowatiَّPusporini,َّdanَّTitiَّLestari,َّ“TraditionalَّGame Based LearningَّModelَّInَّ

EarlyَّChildhoodَّEducation:َّAَّCaseَّStudyَّatَّTKITَّAl-Hikmah,”َّEarly Childhood Research 

Journal (ECRJ)َّ5,َّno.َّ1َّ(2022):َّ57–62,َّhttps://doi.org/10.23917/ecrj.v5i1.18669. 
24 AlirezaَّMotallebinejad,َّHosseinَّAmani,َّdanَّHashemَّFardanesh,َّ“TheَّInternationalَّJournalَّofَّ

LearningَّSpacesَّStudiesَّ(َّIJLSSَّ)َّEvaluationَّofَّThreeَّMobileَّGame Based LearningَّGamesَّand”َّ

1,َّno.َّ1َّ(2022):َّ24–42. 
25َّWandaَّNugrohoَّYanuartoَّdanَّLuthfianaَّMillaَّSusanti,َّ“UtilizingَّQuizwhizzerَّAppsَّtoَّenhanceَّ

students’َّmathematicalَّabilityَّinَّGame Based Learningَّmodel,”َّMath Didactic: Jurnal 

Pendidikan Matematikaَّ9,َّno.َّ2َّ(2023):َّ199–212,َّhttps://doi.org/10.33654/math.v9i2.1949. 
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4. NinaَّIkhwatiَّWahidah,َّGame Based Learning: Design a Multimedia with 

DDD-E Model for Mathematics Education,َّ Journal,َّ Jurnalَّ Internasionalَّ

TeknologiَّPembelajaranَّBaruَّ(iJET),َّ2020. 

Berdasarkanَّ hasilَّ penelitianَّ iniَّ menjelaskanَّ bahwaَّ modelَّ

konseptualَّ danَّ proseduralَّ dalamَّ mengembangkanَّ Pembelajaranَّ

matematikaَّberbasisَّpermainanَّdapatَّmenjadiَّprosesَّbelajarَّyangَّinteraktifَّ

danَّmenyenangkanَّdenganَّmenggunakanَّmodelَّ desainَّDDD-E.26َّ selainَّ

itu,َّ pendekatanَّ iniَّ jugaَّ mampuَّ meningkatkanَّ keterlibatanَّ siswa,َّ

mendorongَّberpikirَّkritis,َّ sertaَّmemperkuatَّpemahamanَّkonsepَّmelaluiَّ

aktivitasَّbermainَّyangَّbermakna. 

5. Irma.َّR.َّR,َّDiki.َّR,َّThe Effect Of Game Based Learning Model Assisted By 

Bamboozle On The Multiplication Skills Of Elementary School Students,َّ

Jurnal,َّPrimary:َّJurnalَّPendidikanَّGuruَّSekolahَّDasar,َّ2022. 

Berdasarkanَّhasilَّ penelitianَّ iniَّmenjelaskanَّbahwaَّpembelajaran 

Game Based Learningَّ berbantuanَّ Baamoozleَّ dapatَّ mempengaruhiَّ

pengetahuanَّ belajar,َّ keterampilanَّ operasiَّ hitungَّ perkalian,َّ danَّ

pengembanganَّ minatَّ siswaَّ terhadapَّ matematika.َّ Penelitianَّ iniَّ

menghasilkanَّtambahanَّilmuَّbaruَّbagiَّguruَّdalamَّmeningkatkanَّmotivasiَّ

belajarَّsiswa.27ََّّSelainَّitu,َّpenggunaanَّmediaَّpermainanَّsepertiَّBaamoozleَّ

terbuktiَّ mampuَّ menciptakanَّ suasanaَّ belajarَّ yangَّ lebihَّ menyenangkan,َّ

 
26 NinaَّIkhwatiَّWahidahَّetَّal.,َّ“Game Based Learning:َّDesignَّaَّMultimediaَّwithَّDDD-EَّModelَّ

forَّMathematicsَّEducation,”َّInternational Journal of Emerging Technologies in Learningَّ15,َّno.َّ

21َّ(2020):َّ277–84,َّhttps://doi.org/10.3991/ijet.v15i21.16353. 
27َّIrmaَّRetnoَّRahayuَّdanَّDikiَّRukmana,َّ“theَّEffectَّofَّGame Based LearningَّModelَّAssistedَّByَّ

BamboozleَّonَّtheَّMultiplicationَّSkillsَّofَّElementaryَّSchoolَّStudents,”َّPrimary: Jurnal 

Pendidikan Guru Sekolah Dasarَّ11,َّno.َّ3َّ(2022):َّ806,َّhttps://doi.org/10.33578/jpfkip.v11i3.8964. 
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interaktif,َّ danَّ mendorongَّ partisipasiَّ aktifَّ siswaَّ selamaَّ prosesَّ

pembelajaranَّberlangsung. 

Dariَّ beberapaَّ hasilَّ penelitianَّ diatasَّ dapatَّ diketahuiَّ bahwaَّ terdapatَّ

persamaanَّdanَّ berbedaanَّpenelitianَّ terdahuluَّ danَّ penelitianَّ ini.َّ Persamaannyaَّ

yaituَّ sama-samaَّ mengkajiَّ tentangَّ modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learning.َّ

Sedangkanَّ perbedaannyaَّ yaituَّ terletakَّ padaَّ penggunaanَّ mediaَّ danَّ fokusَّ

pembelajaran.َّ Maka,َّ diharapkanَّ Penelitianَّ iniَّ dapatَّ digunakanَّ untukَّ

meningkatkanَّpemahamanَّkitaَّtentangَّpenggunaanَّmodelَّpembelajaranَّberbasisَّ

permainanَّ berbantuanَّ mediaَّ berbasisَّ AIَّ untukَّ mencapaiَّ keterampilanَّ

berkolaborasiَّ siswa.َّ Adapunَّ berbandinganَّ antaraَّ penelitianَّ terdahuluَّ danَّ

penelitianَّini,َّsebagaiَّberikut: 

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian 

No Namaَّpenelitiَّdanَّ

JudulَّPeneliti 

Persamaan Perbedaan Orisinalitasَّ

Penelitian 

1. Dwi.َّ S,َّ Widowati.َّ

P,َّ Titi.َّ L,َّ

Traditionalَّ Game 

Based Learningَّ

Modelَّ inَّ Earlyَّ

Childhoodَّ

Education:َّAَّ Caseَّ

Studyَّ atَّTKITَّALَّ

HIKMAH 

Penelitianَّ iniَّ

sama-samaَّ

mengkajiَّ

tentangَّ modelَّ

Game Based 

Learning,َّ

tetapiَّ

penelitianَّ

terdahuluَّ

menggunkan 

Penelitianَّ

terdahuluَّ fokusَّ

terhadapَّ

peningkatanَّ

kemampuanَّ

visualَّanakَّusiaَّ

diniَّ denganَّ

menerapkanَّ

permainanَّ

tradisional.َّ 

Penelitianَّ iniَّ

fokusَّ padaَّ

peningkatanَّ

kemampuanَّ

kerjaَّ samaَّ

siswaَّ denganَّ

menerapkanَّ

permainanَّ

modern. 

2. Alireza.َّ M,َّ

Hossein.َّ A,َّ

Hashem.َّ F,َّ Theَّ

Internationalَّ

Journalَّ ofَّ

Learningَّ Spacesَّ

Studiesَّ(IJLSS) 

Penelitianَّ iniَّ

sama-samaَّ

mengkajiَّ

tentangَّ modelَّ

pembelajaranَّ

berbasisَّ

permainan 

Penelitianَّ

terdahuluَّ fokusَّ

padaَّ validitasَّ

pengejaranَّ

teknikَّ senamَّ

lantaiَّ berbasisَّ

permainan. 

Penelitianَّ iniَّ

menekankanَّ

pengembanganَّ

keterampilanَّ

kolaborasiَّ

melaluiَّ gameَّ

dalamَّ mataَّ

pelajaranَّIPS 

3. Wanda.َّ N.َّ Y,َّ

Luthfiana.َّ M.َّ S,َّ

Utilizingَّ

Penelitianَّ iniَّ

sama-samaَّ

mengkajiَّ

Penelitianَّ

terdahuluََّّfokusَّ

padaَّpenigkatanََّّ

Penelitianَّ iniَّ

fokusَّ padaَّ

keterampilanَّ
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Quizwhizzerَّ Appsَّ

toَّ Enhanceَّ

Students’َّ

Mathematicalَّ

Abilityَّ inَّ Game 

Based Learningَّ

Model 

tentangَّ modelَّ

pembelajaranَّ

Game Based 

Learningَّ

denganَّ

menggunakanَّ

bantuanَّ

aplikasiَّ

Quizwhizzer 

keterampilanَّ

matematikaَّ

siswaَّ secaraَّ

signifikan. 

berkolaborasiَّ

untukَّ

membangunَّ

pengetahuanَّ

siswaَّdanَّ siswaَّ

mampuَّ

menyelesaikanَّ

masalah 

4. Ninaَّ Ikhwatiَّ

Wahidah,َّ Game 

Based Learning:َّ

Designَّ aَّ

Multimediaَّ withَّ

DDD-Eَّ Modelَّ forَّ

Mathematicsَّ

Education 

Penelitianَّ iniَّ

sama-samaَّ

mengkajiَّ

tentangَّ modelَّ

Game Based 

Learningَّ

berbasisَّ

teknologi 

Penelitianَّ

terdahuluَّ fokusَّ

terhadapَّ

keterampilanَّ

dalamَّ

menggunakanَّ

teknologiَّ danَّ

berkolaborasiَّ

denganَّ

menerapkanَّ

desainَّ modelَّ

DDD-E.َّ 

Penelitianَّ iniَّ

menggabungkanَّ

teknologiَّ

berbasisَّ AIَّ

denganَّ fokusَّ

padaَّ kolaborasiَّ

siswaَّ dalamَّ

pembelajaranَّ

sosial 

5. Irma.َّR.َّR,َّDiki.َّR,َّ

Theَّ Effectَّ Ofَّ

Game Based 

Learningَّ Modelَّ

Assistedَّ Byَّ

BamboozleَّOnَّTheَّ

Multiplicationَّ

SgameَّwordillsَّOfَّ

ElementaryَّSchoolَّ

Students 

Penelitianَّ iniَّ

sama-samaَّ

mengkajiَّ

tentangَّ modelَّ

pembelajaranَّ

Game Based 

Learning 

Penelitianَّ

terdahuluَّ fokusَّ

terhadapَّ

keterampilanَّ

operasiَّ hitungَّ

perkalianَّ

denganَّ

berbantuanَّ

mediaَّ

Baamboozle. 

Penelitianَّ iniَّ

fokusَّ terhadapَّ

keterampilanَّ

kolaborasiَّsiswaَّ

padaَّ pelajaranَّ

IPSَّ denganَّ

berbantuanَّ AIَّ

berbasisَّ mediaَّ

Quizwhizzer. 

 

PenelitianَّsebelumnyaَّmenunjukkanَّbahwaَّmodelَّGameَّBasedَّLearningَّ

efektifَّdalamَّmeningkatkanَّhasilَّbelajarَّdanَّketerlibatanَّsiswa,َّnamunَّumumnyaَّ

masihَّ terbatasَّ padaَّ aspekَّ kognitifَّ danَّ belumَّ banyakَّ menyorotiَّ keterampilanَّ

kolaboratif.َّSelainَّitu,َّpenggunaanَّmediaَّpembelajaranَّberbasisَّteknologiَّsepertiَّ

Quizwhizzerَّ jugaَّ telahَّ diterapkan,َّ tetapiَّ belumَّ secaraَّ khususَّ dikajiَّ dalamَّ

integrasiَّ denganَّ Gameَّ Basedَّ Learningَّ berbantuanَّArtificialَّ Intelligenceَّ dalamَّ

konteksَّpembelajaranَّIPS.َّOlehَّkarenaَّitu,َّpenelitianَّiniَّmemilikiَّkeunikanَّdanَّ

kebaruanَّkarenaَّsecaraَّkhususَّmengkajiَّpengaruhَّmodelَّGameَّBasedَّLearningَّ

yangَّdipadukanَّdenganَّArtificialَّIntelligenceَّmelaluiَّmediaَّQuizwhizzerَّterhadapَّ

peningkatanَّketerampilanَّkolaborasiَّsiswaَّpadaَّmataَّpelajaranَّIPSَّdiَّtingkatَّMTs. 
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F. Definisi Operasional 

1. ModelَّGame Based Learning 

Game Based Learningَّ merupakanَّ modelَّ pembelajaranَّ yangَّ

menggabungkanَّantaraَّmateriَّpelajaranَّdenganَّpermainan,َّsehinggaَّsiswaَّ

salingَّ terlibatَّ dalamَّkegiatanَّ pembelajaran.َّModelَّGBLَّ iniَّmempunyaiَّ

enamَّlangkahَّdiantaranya:َّguruَّmemilihَّgameَّyangَّsesuaiَّdenganَّmateriَّ

yangَّ akanَّ dipelajari,َّ sebelumَّ gameَّ dilaksanakan,َّ guruَّ terlebihَّ dahuluَّ

menyampaikanَّ materiَّ singkatَّ kepadaَّ siswa,َّ guruَّ danَّ siswaَّ membuatَّ

kesepakatanَّaturanَّdalamَّpermainan,َّsiswaَّmemainkanَّgameَّyangَّ telahَّ

dibagiَّkelompokَّolehَّguruَّdenganَّbantuanَّaplikasiَّQuizwhizzer,َّdanَّsiswaَّ

merangkumَّmateriَّyangَّtelahَّdidapatkanَّmelaluiَّgame,َّsetelahَّituَّguruَّdanَّ

siswaَّ melakukanَّ evaluasiَّ bersamaَّ untukَّ meningkatkanَّ pembelajaranَّ

selanjutnya. 

2. Media Artificial Intelligence (AI) berbasisَّQuizwhizzer 

Artificial Intelligence (AI) merupakanَّsebuahَّperangkatَّlunakَّdanَّ

perangkatَّkerasَّyangَّdiprogramkanَّuntukَّpembelajaranَّmesin.َّPerangkatَّ

iniَّdigunakanَّuntukَّmenyelesaikanَّtugas-tugasَّyangَّrumit.َّPengunaanَّAIَّ

iniَّ banyakَّ dimanfaatkanَّ diberbagaiَّ bidang,َّ salahَّ satunyaَّ dibidangَّ

pendidikan,َّ yangَّ manaَّ dapatَّ mempermudahَّ kebutuhanَّ duniaَّ kerjaَّ

pendidikan,َّ misalnyaَّ dapatَّ meningkatkanَّ kualitasَّ guru,َّ saranaَّ danَّ

prasarana,َّ kurikulum,َّ danَّ membantuَّ siswaَّ berpikirَّ secaraَّ mendalam.َّ

Denganَّ integrasiَّ AI,َّ Quizwhizzerَّ dapatَّ membantuَّ dalamَّ kegiatanَّ

pembelajaranَّyangَّmenarikَّdanَّmembantuَّsiswaَّdalamَّmemahamiَّmateriَّ

aktivitasَّkegiatanَّpadaَّmasaَّlaluَّHindu-BudhaَّdiَّIndonesia. 

3. Collaborative Skill 
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Collaborative Skill adalahَّsekelompokَّindividuَّyangَّbekerjaَّsamaَّ

denganَّ baikَّ untukَّ mencapaiَّ suatuَّ tujuanَّ bersama.َّ Berkolaborasiَّ iniَّ

melibatkanَّ kemampuanَّ untukَّ mendengarkan,َّ berbagiَّ ide,َّ menghargaiَّ

pendapatَّ orangَّ lain,َّ danَّ memecahkanَّ masalahَّ secaraَّ bersama-sama.َّ

Dalamَّpenelitianَّini,َّdisesuaikanَّpendapatَّdariَّReadَّWriteَّThinkَّbahwaَّ

indikatorَّketerampilanَّberkolaborasiَّmeliputi:َّa)َّkontribusi,َّb)َّmanajemenَّ

waktu,َّc)َّmemecahkanَّmasalah,َّd)َّbekerjaَّsamaَّdenganَّorangَّlain,َّdanَّe)َّ

melakukanَّ penyelidikan.َّ Halَّ ini,َّ sangatَّ pentingَّ untukَّ membantuَّ siswaَّ

dalamَّmenyelesaikanَّtugasَّsecaraَّbersama-sama.َّ 

G. Sistematis Penulisan 

Sistematisَّ penulisanَّ padaَّ penelitianَّ bertujuanَّ untukَّ melengkapiَّ

penjelasanَّ danَّ mempermudahَّ penyusunanَّ padaَّ materiَّ yangَّ dibahas,َّ makaَّ

penelitiَّ mengkajiَّ sistematikaَّ penulisanَّ yangَّ terstrukturَّ padaَّ skripsiَّ ini,َّ

sebagaiَّberikut: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

PadaَّbabَّIَّ iniَّmembahasَّmengenaiَّ latarَّbelakang,َّrumusanَّmasalah,َّ

tujuanَّ penelitian,َّ manfaatَّ penelitian,َّ orisinalitasَّ penelitian,َّ danَّ definisiَّ

penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

PadaَّbabَّIIَّ iniَّmembahasَّmengenaiَّ teori-teoriَّ tentangَّkonsepَّmodelَّ

pembelajaranَّGame Based Learning, Artificial Intelligence, Quizwhizzer,َّdanَّ

Collaborative Skill,َّsertaَّberisiَّkerangkaَّberpikir.َّ 

BAB III METODE PENELITIAN 
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PadaَّbabَّIIIَّiniَّmembahasَّmengenaiَّpendekatanَّdanَّjenisَّpenelitian,َّ

lokasiَّpenelitian,َّvariabelَّpenelitian,َّpopulasiَّdanَّsampelَّpenelitian,َّdataَّdanَّ

sumberَّ data,َّ instrumenَّ penelitian,َّ validitasَّ danَّ reliabilitas,َّ teknikَّ

pengumpulanَّdata,َّanalisisَّdata,َّdanَّprosedurَّpenelitian. 

BAB IV PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

Padaَّ babَّ IVَّ iniَّ berisiَّ tentangَّ paparanَّ dataَّ danَّ hasilَّ penelitianَّ

penggunaanَّ modelَّ Game Based Learningَّ berbantuanَّ Quizwhizzerَّ terhadapَّ

peningkatanَّCollaborative Skill siswa. 

BAB V PEMBAHASAN 

Padaَّ babَّVَّ iniَّ berisiَّ tentangَّ pembahasanَّ dariَّ hasilَّ penelitianَّ yangَّ

diperolehَّuntukَّmenjawabَّrumusanَّmasalahَّdanَّmengujiَّhipotesis. 

BAB VI PENUTUP 

PadaَّbabَّVIَّ iniَّberisiَّ tentangَّkesimpulanَّdariَّpembahasanَّdanَّhasilَّ

penelitian,َّ memberikanَّ saranَّ kepadaَّ sekolahَّ untukَّ memperbaikiَّ modelَّ

pembalajarannyaَّdanَّsaranَّuntukَّpenelitiَّselanjutnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

a. Model Pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

1. Pengertian model pembelajaran GBL 

ModelَّpembelajaranَّGBLَّmerupakanَّmodelَّpembelajaranَّyangَّ

memadukanَّ materiَّ belajarَّ denganَّ gameَّ edukasiَّ agarَّ siswaَّ salingَّ

terlibat.َّProsesَّpembelajaranَّdilakukanَّmelaluiَّpermainanَّyangَّsudahَّ

dirancangَّsesuaiَّtema,َّsehinggaَّmampuَّmembantuَّpesertaَّdidikَّdalamَّ

meningkatkanَّ prestasinya.28َّ Modelَّ pembelajaranَّ GBLَّ merupakanَّ

suatuَّmodelَّpembelajaranَّdenganَّcaraَّbermainَّyangَّdibentukَّsecaraَّ

menarik,َّ melibatkanَّ pesertaَّ didik,َّ memilikiَّ tujuanَّ untukَّ

megembangkanَّ pengetahuanَّ sertaَّ keterampilan.29َّ Menurutَّ Prasetya,َّ

Game Based Learningَّ adalahَّ jenisَّpembelajaranَّyangَّberpusatَّ padaَّ

pesertaَّdidikَّdenganَّmenggunakanَّgameَّelektronikَّatauَّdigitalَّuntukَّ

tujuanَّ pembelajaran.30َّ Prosesَّ pembelajaranَّ iniَّ memanfaatkanَّ gameَّ

sebagaiَّ mediaَّ untukَّ meyampaikanَّ materiَّ pengetahuan,َّ danَّ

meningkatkanَّpemahamanَّpesertaَّdidik,َّsertaَّdapatَّmengevaluasiَّdanَّ

 
28 ChaedarَّAfanَّFiroza,َّ“penggunaanَّmodelَّpembelajaranَّkooperatifَّ tipeَّ thinkَّpairَّ shareَّuntukَّ

meningkatkanَّkeaktifanَّdanَّprestasiَّbelajarَّsejarahَّsiswaَّkelasَّXIَّIPSَّ1َّSMAَّNegeriَّ1َّCilacapَّ

tahunَّajaranَّ2017/2018”َّ(UniversitasَّSebelasَّMaretَّSurakarta,َّ2018). 
29َّ Norَّ Azanَّ Mzَّ danَّ Wongَّ Sy,َّ “Game Based Learningَّ Modelَّ forَّ Historyَّ Courseware :َّ Aَّ

PreliminaryَّAnalysisَّ NorَّAzanَّ MZَّ Facultyَّ ofَّ Informationَّ Scienceَّ andَّ Facultyَّ ofَّ Informationَّ

ScienceَّandَّTechnologyَّ,”َّFaculty of Information Science and Technology,َّ2008. 
30 DwiَّPrasetyaَّetَّal.,َّ“DigitalَّGame Based LearningَّUntukَّAnakَّUsiaَّDiniَّDidikَّDwiَّPrasetya,َّ

WahyuَّSaktiَّG.I,َّSyaadَّPatmanthara,”َّ2014,َّ45–50,َّ

https://core.ac.uk/download/pdf/292562089.pdf. 
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menilaiَّkemampaunَّmereka.َّ 

Berdasarkanَّpenelitianَّyangَّtelahَّdikemukakanَّolehَّparaَّahliَّ

diatas,َّdenganَّpenelitiَّgunakanَّyaituَّteoriَّPiagetَّdanَّVigotskyَّdenganَّ

menggunakanَّTeoriَّKonstruktivismeَّpadaَّteoriَّiniَّmengatakanَّbahwaَّ

adanyaَّ interaksiَّ sosialَّ antarَّ anggotaَّ yangَّ akanَّ membantuَّ

perkembanganَّ individuَّ danَّ meningkatkanَّ sikapَّ salingَّ menghormatiَّ

pendapatَّ antarَّ anggotaَّ lain.31َّ Dapatَّ disimpulkanَّ bahwaَّ modelَّ

pembelajaranَّ GBLَّ merupakanَّ sejenisَّ permainanَّ yangَّ seriusَّ yangَّ

dirancangَّ untukَّ tujuanَّ pendidikanَّ tertentu.َّ Modelَّ pembelajaranَّ

menuntutَّ siswaَّ untukَّ belajarَّ denganَّ bermain,َّ dimanaَّ prosesnyaَّ

pembelajaranَّdilakukanَّmelaluiَّpermainanَّyangَّdibentukَّsesuaiَّtema,َّ

sehinggaَّ mampuَّ membantuَّ siswaَّ dalamَّ meningkatkanَّ prestasinya.َّ

Halَّ iniَّ didukungَّ denganَّ pendapatَّ Prenskyَّ yangَّ menyatakanَّ bahwaَّ

Game Based Learningَّ dapatَّ mendorongَّ emosi,َّ kecerdasanَّ danَّ

kemampuanَّ psikomotorikَّ padaَّ siswa.32َّ Olehَّ karenَّ itu,َّ penggunaanَّ

modelَّ pembelajaranَّ iniَّ terbuktiَّ mampuَّ membuatَّ siswaَّ lebihَّ aktif,َّ

senang,َّ ceria,َّ mudahَّ mengingatَّ materiَّ yangَّ disampaikan,َّ danَّ bisaَّ

menjadiَّsolusiَّyangَّmenarikَّuntukَّpesertaَّdidik. 

Game Based Learningَّ menghubungkanَّ antaraَّ pendidikanَّ

denganَّ teknologiَّ yangَّ dapatَّ digunakanَّ untukَّ semuaَّ pelajaranَّ danَّ

tingkatanَّpendidikan.َّSelainَّitu,َّterdapatَّprosesَّsalingَّberkaitanَّantaraَّ

 
31َّYayuَّTresnaَّSuci,َّ“MenelaahَّTeoriَّVygotskyَّDanَّInterdepedensiَّSosialَّSebagaiَّLandasanَّTeoriَّ

DalamَّPelaksanaanَّPembelajaranَّKooperatifَّDiَّSekolahَّDasar,”َّNATURALISTIC : Jurnal Kajian 

Penelitian Pendidikan dan Pembelajaranَّ3,َّno.َّ1َّ(2018):َّ231–39,َّ

https://doi.org/10.35568/naturalistic.v3i1.269. 
32َّMarcَّPrensky,َّ“DigitalَّGame Based LearningَّPrensky,”َّGames2trainَّ1,َّno.َّ1َّ(2003):َّ1–4. 
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pesertaَّ didikَّ denganَّ pendidikَّ yangَّ memberikanَّ instruksiَّ terkaitَّ

langkah-langkahَّyangَّharusَّdiikutiَّdariَّgameَّ tersebut,َّdanَّsekaligusَّ

menjadikanَّpesertaَّdidikَّpahamَّtentangَّteknologi.َّModelَّpembelajaranَّ

berbasisَّgameَّiniَّtidakَّhanyaَّdigunakanَّsebagaiَّpembelajaranَّselinganَّ

atauَّ cadangan,َّ tetapiَّ dapatَّ digunakanَّ sebagaiَّ pembelajaranَّ inti.َّ

Denganَّmengaplikasikanَّgameَّedukatifَّyangَّmenarikَّperhatianَّsiswaَّ

danَّ mendorongَّ motivasiَّ untukَّ ikutَّ aktifَّ dalamَّ pembelajaran.َّ

Tanggungَّjawabَّguruَّyaituَّmembuatَّdesainَّgameَّyangَّsesuaiَّdenganَّ

materiَّ danَّ karakteristikَّ pesertaَّ didik.33َّ Modelَّ iniَّ dianggapَّ sebagaiَّ

aktivitasَّ yangَّ mendorongَّ pesertaَّ didikَّ berinteraksiَّ satuَّ samaَّ lainَّ

untukَّmenumbuhkanَّkecerdasanَّinterpersonal. 

MenurutَّBerbegalَّdkkَّmengungkapkanَّbahwaَّ sangatَّpentingَّ

untukَّ melakukanَّ inovasiَّ dalamَّ praktikَّ pembelajaranَّ untukَّ

meningkatkanَّ keterlibatan,َّ pemahaman,َّ kerjasama,َّ danَّ motivasiَّ

siswa.34َّ Metodeَّ pembelajaranَّ berbasisَّ GBLَّ dianggapَّ palingَّ efektifَّ

untukَّmencapaiَّtujuanَّtersebut.َّPenelitianَّiniَّmemperkuatَّpemahamanَّ

bahwaَّpenggunaanَّmediaَّpembelajaranَّGBL,َّkhususnyaَّmediaَّgameَّ

yangَّ dapatَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ berkolaborasiَّ mereka.35َّ

Penelitianَّ iniَّ memperhatikanَّ pengembanganَّ untukَّ memperkayaَّ

 
33 NatalisَّSukmaَّPermana,َّ“Game Based LearningَّSebagaiَّSalahَّSatuَّSolusiَّDanَّInovasiَّ

PembelajaranَّBagiَّGenerasiَّDigitalَّNative,”َّJurnal Pendidikan Agama Katolik (JPAK)َّ22,َّno.َّ2َّ

(2022):َّ9,َّhttps://doi.org/10.12681/edusc.3109. 
34َّJَّBerbegal-Mirabent,َّDَّGil-Domenech,َّdanَّIَّAlegre,َّ“Thisَّisَّaَّpre-printَّofَّanَّarticleَّpublishedَّ

inَّtheَّInternationalَّJournalَّofَّEngineeringَّEducationَّ.َّTheَّfinalَّauthenticatedَّversionَّisَّavailableَّ

onlineَّat :َّWhereَّtoَّLocate ?َّAَّProject-BasedَّLearningَّActivityَّthatَّCombinesَّtheَّDevelopmentَّ

ofَّTechnicalَّand”َّ33,َّno.َّ5َّ(2017):َّ1586–97,َّhttp://hdl.handle.net/2117/360401. 
35 YuhَّMingَّChengَّetَّal.,َّ“Investigatingَّelementaryَّschoolَّstudents’َّtechnologyَّacceptanceَّbyَّ

applyingَّdigitalَّGame Based Learningَّtoَّenvironmentalَّeducation,”َّAustralasian Journal of 

Educational Technologyَّ29,َّno.َّ1َّ(2013):َّ96–110,َّhttps://doi.org/10.14742/ajet.65. 
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metodeَّpembelajaranَّdanَّkemudahanَّpenggunaan,َّyangَّmeningkatkanَّ

niatَّsiswaَّuntukَّmenggunakan,َّefektivitasَّbelajar,َّdanَّmotivasiَّbelajar.َّ 

2. Manfaat Game Based Learning GBL 

Menurutَّ Georgiosَّ mengenaiَّ manfaatَّ umumnyaَّ dalamَّ

pendidikan,َّ modelَّ GBLَّ munculَّ sebagaiَّ strategiَّ pendidikanَّ efektifَّ

yangَّ dapatَّ diterapkanَّ diberbagaiَّ mataَّ pelajaran,َّ salahَّ satunyaَّ

pelajaranَّ IPS,َّ menciptakanَّ lingkunganَّ belajarَّ yangَّ interaktifَّ danَّ

berpusatَّ padaَّ siswa.36َّ Adapunَّ manfaatَّ modelَّ GBLَّ bagiَّ pendidiَّ

sebagaiَّ berikut:َّ 1)َّ Dapatَّ memfasilitasiَّ danَّ memperbanyakَّ prosesَّ

pengajaran,َّ 2)َّ Dapatَّ membuatَّ lingkunganَّ belajarَّ yangَّ mendorongَّ

siswaَّuntukَّberpartisipasiَّsecaraَّaktif,َّ3)َّDapatَّmembantuَّguruَّdalamَّ

mengembangkanَّ keterampilanَّ mengaja.َّ Adapunَّ manfaatَّ GBLَّ bagiَّ

pesertaَّ didik:َّ 1)َّ Dapatَّ meningkatkanَّ perkembanganَّ kognitifَّ danَّ

sosial-emosionalَّsiswa,َّ2)َّDapatَّmeningkatkanَّkompetensiَّdigital,َّ3)َّ

Dapatَّ menignkatkanَّ motivasiَّ belajar,َّ keterlibatan,َّ danَّ prestasi,َّ 4)َّ

Dapatَّmeningkatkanَّrasaَّsenang,َّotonomi,َّpemikiranَّkritis,َّkreativ,َّdanَّ

imajinasi. 

3. Karakteristik model pembelajaran GBL 

KarakteristikَّGame Based Learningَّadalahَّmemecahkanَّsuatuَّ

masalahَّ yangَّ salingَّ terkait.َّ Dalamَّ setiapَّ kasusَّ masalahَّ merupakanَّ

salahَّ satuَّ motivasiَّ bagianَّ dariَّ gameَّ danَّ pemainَّ utnukَّ mencariَّ

 
36َّGeorgiosَّLampropoulos,َّ“EducationalَّbenefitsَّofَّdigitalَّGame Based Learning:َّK-12َّteachers’َّ

perspectivesَّandَّattitudes,”َّAdvances in Mobile Learning Educational Researchَّ3,َّno.َّ2َّ(2023):َّ

805–17,َّhttps://doi.org/10.25082/amler.2023.02.008. 



25 
 

pengetahuan,َّ gunaَّ memberikanَّ solusiَّ agarَّ dapatَّ melanjutkanَّ

permainan.37َّDalamَّgameَّini,َّkesenanganَّbisaَّtercapaiَّmelaluiَّsebuahَّ

tantanganَّ yangَّ mengkaitkanَّ materiَّ pembelajaran,َّ yangَّ dipandangَّ

sebagaiَّhasilَّkeinginanَّsiswa.38َّTerdapatَّbeberapaَّkarakteristikَّGame 

Based Learningَّdiantaranyaَّyaitu:َّ 

1) Menarik 

Pembelajaranَّ gameَّ iniَّ dirancangَّ untukَّ menarikَّ perhatianَّ siswa.َّ

Permainanَّ seringَّ kaliَّ memilikiَّ elemenَّ visualَّ danَّ audioَّ yangَّ

menarik,َّ ceritaَّyangَّ seru,َّ atauَّ situasiَّ yangَّmembuatَّ siswaَّ inginَّ

terusَّbermainَّdanَّbelajar.َّHalَّiniَّmembantuَّmenjagaَّfokusَّsiswaَّ

selamaَّpembelajaran. 

2) Menyenangkanَّ 

Pembelajaranَّberbasisَّgameَّbiasanyaَّmenyenangkanَّdanَّmemberiَّ

pengalamanَّyangَّmenyenangkanَّbagiَّsiswa.َّAspekَّhiburanَّdalamَّ

gameَّ membuatَّ merekaَّ tidakَّ merasaَّ bosan,َّ tetapiَّ malahَّ tertarikَّ

untukَّterusَّbelajarَّsambilَّbermain. 

3) Menantang 

Gameَّedukatifَّseringَّkaliَّmenciptakanَّtantanganَّbagiَّsiswa,َّsepertiَّ

levelَّatauَّrintanganَّyangَّharusَّdilewati.َّTantanganَّiniَّmengajarkanَّ

siswaَّuntukَّberpikirَّkritis,َّmemecahkanَّmasalah,َّdanَّbekerjaَّlebihَّ

kerasَّ untukَّ mencapaiَّ tujuanَّ mereka,َّ sehinggaَّ prosesَّ belajarَّ

menjadiَّlebihَّefektif. 

 
37 MajaَّPivec,َّ“ َّEditorial:َّPlayَّandَّlearn:َّpotentialsَّofَّGame Based Learning,”َّBritish Journal of 

Educational Technologyَّ38,َّno.َّ3َّ(2007):َّ387–93. 
38َّWibawaَّetَّal.,َّ“Game Based Learningَّ(gbl)َّsebagaiَّinovasiَّdanَّsolusiَّpercepatanَّadaptasiَّ

belajarَّpadaَّmasaَّnewَّnormal.” 
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4) Interaktif 

DalamَّGBL,َّsiswaَّaktifَّterlibatَّdalamَّprosesَّpembelajaran,َّbukanَّ

hanyaَّ mendengarkanَّ atauَّ membacaَّ materi.َّ Merekaَّ dapatَّ

berinteraksiَّ denganَّ permainan,َّ memecahkanَّ masalah,َّ memilihَّ

solusi,َّ atauَّ bekerjaَّ denganَّ elemen-elemenَّ dalamَّ game,َّ yangَّ

membuatَّ pengalamanَّbelajarَّmenjadiَّ lebihَّ dinamisَّ danَّ berbasisَّ

pengalamanَّlangsung. 

5) Umpanَّbalik 

Salahَّsatuَّbagianَّpentingَّdariَّgameَّadalahَّumpanَّbalikَّyangَّcepat.َّ

Setelahَّ siswaَّ melakukanَّ suatuَّ tindakanَّ dalamَّ game,َّ merekaَّ

menerimaَّresponsَّlangsungَّmengenaiَّapakahَّmerekaَّberhasilَّatauَّ

perluَّ memperbaikiَّ sesuatu.َّ Umpanَّ balikَّ iniَّ membantuَّ siswaَّ

memahamiَّ kemajuanَّ merekaَّ danَّ memperbaikiَّ kesalahanَّ secaraَّ

real-time. 

6) AdanyaَّsosialَّdanَّKerjasama 

Banyakَّgameَّedukatifَّyangَّmelibatkanَّkerjaَّsamaَّantaraَّpemain,َّ

sepertiَّbermainَّdalamَّtimَّatauَّberkolaborasiَّuntukَّmenyelesaikanَّ

tantangan.َّAspekَّ sosialَّ iniَّ mengajarkanَّ keterampilanَّ kerjaَّ tim,َّ

komunikasi,َّ danَّkolaborasiَّ yangَّpentingَّdalamَّkehidupanَّnyata.َّ

Makaَّ siswaَّ tidakَّ hanyaَّ belajarَّ materiَّ pelajaranَّ tetapiَّ jugaَّ

keterampilanَّsosialَّyangَّberguna. 

4. Langkah-langkah model pembelajaran GBL 

Dalamَّmenyusunَّkegiatanَّpembelajaranَّberbasisَّgame,َّfokusَّ

utamaَّ guruَّ bukanَّ padaَّ penggunaanَّ teknologinya,َّ melainkanَّ padaَّ
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desainَّ danَّ pengalamanَّ belajarَّ yangَّ diinginkan.َّ Teknologiَّ digitalَّ

berfungsiَّ sebagaiَّ alatَّ pendukungَّ untukَّ mempermudahَّ prosesَّ

pembelajaran.َّ Langkahَّ pertamaَّ yangَّ perluَّ diperhatikanَّ guruَّ adalahَّ

menentukanَّtujuanَّpembelajaranَّatauَّkompetensiَّyangَّinginَّdicapai.َّ

Selanjutnya,َّ guruَّ perluَّ merancangَّ simulasiَّ permainanَّ yangَّ akanَّ

diterapkanَّ dalamَّ pembelajaran.َّ Terakhir,َّ guruَّ harusَّ melaksanakanَّ

evaluasiَّ terhadapَّ kegiatanَّ pembelajaranَّ tersebut.َّ Menurutَّ Stefanoَّ

adapunَّenamَّsintakَّmodelَّGBLَّyangَّdapatَّdilakukanَّsecaraَّ efektif,َّ

menghasilkanَّ pembelajaranَّ yangَّ lebihَّ menyenangkan,َّ danَّ

meningkatkanَّpemahamanَّketerampilanَّberkolaborasiَّsiswa.39َّ 

Berikutَّ langkah-langkahَّ dalamَّ melaksanakanَّ pembelajaranَّ Game 

Based Learning: 

1) Menentukanَّgameَّsesuaiَّtopik 

Memilihَّ permainanَّ yangَّ relevanَّ denganَّ materiَّ

pembelajaranَّyangَّakandisampaikan.َّPermainanَّyangَّdipilihَّharusَّ

dapatَّ mendukungَّ tujuanَّ pembelajaranَّ danَّ membantuَّ siswaَّ

memahamiَّkonsepَّyangَّdiajarkan.َّ 

2) Melakukanَّpenjelasanَّkonsep 

Sebelumَّ memulaiَّ permainan,َّ guruَّ perluَّ menjelaskanَّ

terlebihَّdahuluَّkonsepَّatauَّmateriَّyangَّakanَّdipelajari.َّPenjelasanَّ

tersebutَّ akanَّ membantuَّ siswaَّ memahamiَّ konteksَّ pembelajaranَّ

yangَّ akanَّ merekaَّ terapkanَّ dalamَّ permainan,َّ sehinggaَّ merekaَّ

 
39 EleniَّV.َّLobeneَّJamesَّC.َّLester,َّHillerَّA.َّSpires,َّJohnَّL.Nietfeld,َّJamesَّMinogue,َّBradfordَّW.َّ

Mott,َّ“DesigningَّGame Based Learningَّenvironmentsَّforَّelementaryَّscienceَّeducation:َّAَّ

narrative-centeredَّlearningَّperspective,”َّInformation Sciencesَّ264َّ(2014):َّ4–18,َّ

http://doi.org/10.1016/j.ins.2013.09.005). 
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dapatَّlebihَّfokusَّdanَّmengertiَّtujuanَّpermainan. 

3) Menyepakatiَّaturanَّgame 

Setelahَّ materiَّ dijelaskan,َّ tahapَّ selanjutnyaَّ adalahَّ

menyepakatiَّaturan-aturanَّdalamَّpermainan.َّAturanَّiniَّmencakupَّ

bagaimanaَّ permainanَّ dilakukan,َّ apaَّ yangَّ bolehَّ danَّ tidakَّ bolehَّ

dilakukanَّ olehَّ siswa,َّ sertaَّ bagaimanaَّ caraَّ memenangkanَّ

permainanَّatauَّmencapaiَّtujuanَّdalamَّpermainan.َّ 

4) Melaksanakanَّpermainanَّ 

Padaَّ tahapَّ ini,َّ siswaَّmulaiَّ bermainَّ sesuaiَّ denganَّ aturanَّ

yangَّtelahَّdisepakati.َّSelamaَّpermainan,َّsiswaَّakanَّterlibatَّaktifَّ

dalamَّbelajar,َّmengaplikasikanَّkonsepَّyangَّtelahَّdipelajari,َّsertaَّ

mengembangkanَّketerampilanَّsosialَّdanَّpemecahanَّmasalah. 

5) Membuatَّrangkumanَّpemahaman 

Setelahَّpermainanَّselesai,َّguruَّdapatَّmemintaَّsiswaَّuntukَّ

membuatَّ rangkumanَّ tentangَّ apaَّ yangَّ merekaَّ pelajariَّ selamaَّ

bermain.َّhalَّ iniَّbertujuanَّuntukَّmengkonsolidasikanَّpemahamanَّ

siswaَّtentangَّkonsep-konsepَّyangَّtelahَّdijelaskanَّsebelumnya,َّdanَّ

menghubungkanَّpengalamanَّmerekaَّdalamَّpermainanَّdenganَّteoriَّ

atauَّmateriَّyangَّtelahَّdipelajari. 

6) Melakukanَّrefleksi 

Tahapَّ terakhirَّ adalahَّ refleksi,َّ diَّ manaَّ guruَّ danَّ siswaَّ

bersama-samaَّ mengevaluasiَّ prosesَّ pembelajaranَّ yangَّ telahَّ

berlangsung.َّRefleksiَّiniَّbisaَّdilakukanَّdenganَّcaraَّberdiskusiَّapaَّ

yangَّ efektifَّ danَّ apaَّ yangَّ harusَّ dievaluasi,َّ sertaَّ bagaimanaَّ
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permainanَّmembantuَّsiswaَّmemahamiَّkonsepَّlebihَّbaik.َّRefleksiَّ

iniَّjugaَّmemberikanَّkesempatanَّbagiَّsiswaَّuntukَّmengungkapkanَّ

pengalamanَّ mereka,َّ sertaَّ memberikanَّ umpanَّ balikَّ kepadaَّ guruَّ

untukَّperbaikanَّpembelajaranَّselanjutnya. 

5. Kelebihan dan kelemahan model pembelajaran GBL 

Pembelajaranَّ berbasisَّ gameَّ didasariَّ denganَّ penggunaanَّ

permainanَّ tradisional,َّ namunَّ denganَّ kemajuanَّ teknologiَّ saatَّ iniَّ

menyebabkanَّpenggunaanَّpermainanَّsemakinَّcanggih,َّpadaَّakhirnyaَّ

mempengaruhiَّ siswaَّ secaraَّ positifَّ maupunَّ negatif.40َّ Pembelajaranَّ

gameَّ berbasisَّ komputer,َّ memilikiَّ kelebihanَّ danَّ kekurangan.َّ

Pembelajaranَّ berbasisَّ videoَّ gameَّ iniَّ seringَّ dipandangَّ masyarakatَّ

sebagaiَّ kegiatanَّ yangَّ biasa,َّ namunَّ penelitianَّ telahَّ mengungkapkanَّ

bahwaَّpembelajaranَّtersebutَّsangatَّmemilikiَّbanyakَّkualitasَّpositif.41َّ

SchaafَّdanَّMohanَّmengungkapkanَّbahwaَّbentukَّgameَّdigitalَّ samaَّ

pentingَّ denganَّ gameَّ tradisional,َّ tujuannyaَّ untukَّ mengembangkanَّ

pertumbuhanَّ sosialَّ budaya,َّ kognitif,َّ danَّ materialَّ siswa.42َّ Adaَّ

beberapaَّ kelebihanَّ danَّ kelemahanَّ dariَّ modelَّ pembelajaranَّ GBLَّ

sebagaiَّberikut:43 

KelebihanَّmodelَّpembelajaranَّGBL,َّsebagaiَّberikut: 

a) Motivasiَّdanَّketerlibatanَّsiswa 

 
40َّJamesَّC.َّLester,َّHillerَّA.َّSpires,َّJohnَّL.Nietfeld,َّJamesَّMinogue,َّBradfordَّW.َّMott. 
41َّD.َّE.َّBundick,َّM.َّJ.,َّQuaglia,َّR.َّJ.,َّCorso,َّM.َّJ.,َّ&َّHaywood,َّ“Promotingَّstudentَّengagementَّ

inَّtheَّclassroom.,”َّTeachers College Recordَّ116,َّno.َّ4َّ(2014):َّ1–34. 
42َّRyanَّL.َّSchaaf;َّNickyَّMohan,َّGame On: Using Digital Games to Transform Teaching, 

Learning, and Assessmentَّ(SolutionَّTree,َّ2016). 
43 Sri Wahyuning,َّ“PembelajaranَّIpaَّInteraktifَّDenganَّGame Based Learning,”َّJurnal Sains 

Edukatika Indonesia (JSEI)َّ4,َّno.َّ2َّ(2022):َّ1. 
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Motivasiَّdanَّketerlibatanَّsiswaَّmerupakanَّsesuatuَّhalَّyangَّ

palingَّjelasَّdanَّkuatَّuntukَّmengintregasikanَّpembelajaranَّberbasisَّ

gameَّdidalamَّkelas.َّPermainanَّ iniَّmemanfaatkanَّgambar,َّ suara,َّ

danَّwarnaَّuntukَّmenumbuhkanَّrasaَّtanggungَّjawabَّpadaَّpemain.َّ

Selainَّitu,َّpermainanَّsudahَّdisusunَّsecaraَّmaksimalَّuntukَّmenarikَّ

perhatianَّpengguna. 

b) Kerjaَّsamaَّtim 

Kemajuanَّ teknologiَّ internetَّdapatَّdigunakanَّdisekolahan,َّ

sehinggaَّguruَّdapatَّmengontrolَّsiswaَّdariَّjarakَّjauh.َّHalَّiniَّguruَّ

dapatَّ memberikanَّ permainanَّ yangَّ kompleksَّ kepadaَّ kelompoَّ

siswa,َّ diَّ manaَّ siswaَّ iniَّ dapatَّ bekerjaَّ samaَّ untukَّ memecahkanَّ

suatuَّpermasalahan.َّBelajarَّsambilَّbermainَّjugaَّdapatَّmendorongَّ

siswaَّ untukَّ menerapkanَّ keterampilanَّ bekerjaَّ kerjaَّ samaَّ tim,َّ

sepertiَّberkomunikasiَّdanَّnegoisasiَّuntukَّmenemukanَّsolusi. 

c) Umpanَّbalikَّyangَّcepatَّbagiَّsiswa 

Responsَّ atauَّ tanggapanَّ yangَّ diberikanَّ olehَّ guruَّ segeraَّ

setelahَّsiswaَّmenyelesaikanَّ tugasَّatauَّmenunjukkanَّpemahamanَّ

merekaَّterhadapَّmateriَّpelajaran.َّUmpanَّbalikَّiniَّsangatَّpentingَّ

karenaَّmembantuَّsiswaَّmemutuskanَّapakahَّmerekaَّberadaَّdiَّjalurَّ

yangَّ benarَّ atauَّ perluَّ meningkatkanَّ pemahamanَّ mereka.َّ Ketikaَّ

umpanَّ balikَّ diberikanَّ denganَّ cepat,َّ siswaَّ lebihَّ mudahَّ

mengidentifikasiَّ danَّ memperbaikiَّ kesalahanَّ atauَّ kekuranganَّ

dalamَّbelajar,َّsehinggaَّdapatَّmempercepatَّprosesَّpemahamanَّdanَّ

peningkatanَّhasilَّbelajar. 
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d) Menghilangkanَّkejenuhanَّdalamَّbelajar 

Ketikaَّ pembelajaranَّ berlangsungَّ upayaَّ agarَّ siswaَّ tidakَّ

cepatَّbosanَّatauَّjenuhَّdenganَّcaraَّmenjadikanَّpembelajaranَّlebihَّ

menarik,َّ bervariasi,َّ danَّ menyenangkan.َّ Kejenuhanَّ dapatَّ terjadiَّ

ketikaَّ siswaَّ merasaَّ pembelajaranَّ monoton,َّ terlaluَّ sulit,َّ atauَّ

kurangَّ relevan.َّ Untukَّ mengatasiَّ kejenuhan,َّ guruَّ dapatَّ

menggunakanَّmetodeَّpembelajaranَّyangَّkreatif,َّsepertiَّpermainanَّ

edukatif,َّdiskusiَّkelompok,َّeksperimen,َّatauَّkarenaَّmediaَّvisualَّ

danَّaudioَّyangَّmenarik,َّsiswaَّlebihَّtermotivasiَّdanَّinginَّbelajar,َّ

sehinggaَّpemahamanَّdanَّpencapaianَّmerekaَّpunَّdapatَّmeningkat. 

e) Keterampilanَّpemecahanَّmasalah 

Keterampilanَّ iniَّ melibatkanَّ serangkaianَّ langkah,َّ sepertiَّ

mengenaliَّ masalah,َّ mengumpulkanَّ informasi,َّ mencariَّ alternatifَّ

solusi,َّ membuatَّ keputusan,َّ danَّ mengevaluasiَّ hasilnya.َّ Dalamَّ

konteksَّ pembelajaran,َّ keterampilanَّ pemecahanَّ masalahَّ pentingَّ

karenaَّmembantuَّ siswaَّberpikirَّ kritisَّ danَّmandiri,َّ sertaَّmampuَّ

menghadapiَّsituasiَّnyataَّdenganَّstrategiَّyangَّtepat.َّKeterampilanَّ

iniَّ jugaَّmengembangkanَّkemampuanَّsiswaَّuntukَّberinovasiَّdanَّ

menemukanَّsolusiَّyangَّefisienَّdanَّlogis. 

f) Pembelajaranَّlebihَّinteraktif 

Dalamَّ pembelajaranَّ interaktif,َّ Siswaَّ tidakَّ hanyaَّ

mendengarkanَّ atauَّ mengamati,َّ tetapiَّ merekaَّ jugaَّ berpartisipasiَّ

secaraَّlangsungَّdalamَّkegiatanَّpembelajaran,َّsepertiَّdiskusi,َّtanyaَّ

jawab,َّsimulasi,َّpermainanَّedukatif,َّatauَّkerjaَّkelompok.َّTujuanَّ
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dariَّpembelajaranَّinteraktifَّadalahَّuntukَّmeningkatkanَّketerlibatanَّ

siswa,َّ memperdalamَّ pemahamanَّ materi,َّ danَّ memotivasiَّ siswaَّ

agarَّ lebihَّ aktifَّ danَّ antusiasَّ dalamَّ belajar.َّ Pendekatanَّ iniَّ jugaَّ

membantuَّ siswaَّ mengembangkanَّ keterampilanَّ sosialَّ danَّ

komunikasiَّsertaَّmendorongَّpemikiranَّkritisَّdanَّkolaborasi. 

KelemahanَّmodelَّpembelajaranَّGBL,َّsebagaiَّberikut: 

a) Kompleksَّdanَّcukupَّmemakanَّwaktuَّyangَّlama 

Pembelajaranَّ iniَّ akanَّ membutuhkanَّ waktuَّ yangَّ tidakَّ

sedikit,َّ karenaَّ banyakَّ langkahَّ yangَّ perluَّ dilakukanَّ untukَّ

menyelesaikanَّtugasnya.َّSertaَّmembutuhkanَّpemikiranَّyangَّlebihَّ

mendalam.َّ Sepertiَّ tugasَّ membuatَّ proyek,َّ memecahkanَّ suatuَّ

masalahَّsehinggaَّmelibatkanَّfaktorَّsalingَّberkaitan. 

b) Tidakَّsemuaَّguruَّmemilikiَّketerampilanَّmembuatَّgame 

Keterampilanَّ ituَّ sangatَّ perlu,َّ jikaَّ guruَّ tidakَّ memilikiَّ

keterampilanَّ makaَّ Pembelajaranَّ tidakَّ akanَّ berhasilَّ danَّ efektif.َّ

Untukَّmerancangَّdanَّmengembangkanَّpermainan,َّbaikَّpermainanَّ

tradisionalَّmaupunَّberbasisَّ teknologiَّ ituَّ jugaَّmembutuhkanَّ alatَّ

bantuَّpembelajaran. 

c) Kelasَّ terlaluَّ aktifَّdapatَّmenimbulkanَّkegaduhan,َّ sehinggaَّ tidakَّ

kondusif 

Aktivitasَّsiswaَّyangَّterlaluَّtinggi,َّsepertiَّberbicaraَّterlaluَّ

kerasَّ danَّ bercandaَّ berlebihanَّ dapatَّ menimbulkanَّ suasanaَّ yangَّ

tidakَّteratur.َّHalَّiniَّdapatَّmenggangguَّprosesَّpembelajaran. 

d) Membutuhkanَّalatَّdanَّisntrumenَّyangَّbanyak 
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Suatuَّ prosesَّ kegiatanَّ pembelajaranَّ tentunyaَّ memerlukanَّ

berbagaiَّ macamَّ pelatanَّ danَّ instrumenَّ agarَّ kegiatanَّ terlaksanaَّ

denganَّ baik.َّ Setiapَّ alatَّ memilikiَّ fungsiَّ masing-masingَّ yangَّ

diperlukanَّuntukَّmencapaiَّhasilَّyangَّoptimal.َّ 

b. Artificial Intelligence (AI) dalam Pendidikan  

1. Pengertian AI dalam pendidikan  

Sistemَّ AIَّ awalَّ karyaَّ dariَّ Samuelَّ danَّ Newellَّ tentangَّ

pembelajaranَّberbasisَّteknologi,َّdenganَّmenerapkanَّteknologiَّcerdasَّ

dalamَّduniaَّpendidikan,َّ sistemَّ iniَّmemanfaatkanَّalgoritmaَّberbasisَّ

aturanَّ untukَّ menyampaikanَّ materiَّ pembelajaranَّ danَّ mendorongَّ

keterlibatanَّ pesertaَّ didikَّ melaluiَّ aktivitasَّ interaktif.44َّ Berdasarkanَّ

penelitianَّ dariَّ Abimantoَّ danَّ Sumarsonoَّ menyatakanَّ bahwaَّ

pembelajaranَّ sosialَّ denganَّ memanfaatkanَّ teknologiَّ informasiَّ jugaَّ

akanَّ membantuَّ siswaَّ terhadapَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ

berkomunikasi.45َّ Seiringَّ berjalannyaَّ waktu,َّ teknologiَّ AIَّ iniَّ

berkembangَّsangatَّpesatَّdariَّpenjuruَّdunia,َّsalahَّsatunyaَّpadaَّbidangَّ

pendidikanَّdiَّIndonesia.َّ 

Artificial Intelligenceَّmerupakanَّ teknologiَّ kecerdasanَّ buatanَّ

yangَّ dirancangَّ untukَّ meniruَّ kemampuanَّ berpikir,َّ belajar,َّ danَّ

mengambilَّkeputusanَّsepertiَّmanusia.َّAIَّadalahَّcabangَّilmuَّkomputerَّ

yangَّ berfokusَّ padaَّ pengembanganَّ sistemَّ atauَّ mesinَّ yangَّ dapatَّ

 
44 A.َّNewellَّdanَّJ.َّC.َّShaw,َّ“Programmingَّtheَّlogicَّtheoryَّmachine,”َّProceedings of the Western 

Joint Computer Conference, IRE-AIEE-ACM 1957,َّ1957,َّ

https://doi.org/10.1145/1455567.1455606. 
45َّWasi.َّAbimanto,َّDhananَّ&َّSumarsono,َّ“EvaluasiَّPembelajaranَّDaringَّBahasaَّInggrisَّ

TransportasiَّBerbasisَّWebَّMenggunakanَّGoogleَّSiteَّDiَّMasaَّPandemi.,”َّJurnal Sains dan 

teknologi Maritimَّ23,َّno.َّ1َّ(2022):َّ85–96. 
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melakukanَّ tugas-tugasَّ yangَّ biasanyaَّ membutuhkanَّ kecerdasanَّ

manusia.46َّ Tujuanَّ utamaَّ terciptanyaَّ AIَّ adalahَّ untukَّ membantuَّ

manusiaَّ dalamَّ melakukanَّ aktivitasnyaَّ danَّ pekerjaanَّ denganَّ

kemampuanَّ meniruَّ pemikiranَّ manusia,َّ dimanaَّ AIَّ iniَّ mampuَّ

menerimaَّdanَّmemprosesَّdataَّuntukَّmengambilَّsuatuَّkeputusanَّdalamَّ

menyelesaikanَّ tugas.47َّ Dalamَّ pendidikan,َّ AIَّ berperanَّ sebagaiَّ alatَّ

yangَّ membantuَّ mempersonalisasiَّ pembelajaran,َّ menganalisisَّ dataَّ

siswa,َّdanَّmenciptakanَّpengalamanَّbelajarَّyangَّ lebihَّ interaktifَّ danَّ

efisien.48َّ AIَّ dapatَّ meningkatkanَّ aksesibilitasَّ bagiَّ siswaَّ denganَّ

kebutuhanَّkhususَّmelaluiَّfitur-fiturَّyangَّsudahَّtersediaَّsepertiَّteksَّkeَّ

suara,َّpenerjemahَّbahasa,َّdanَّmencariَّmateriَّyangَّdiinginkan.َّDenganَّ

intregasiَّAIَّpendidikanَّmenjadiَّlebihَّfleksibel,َّinklusif,َّdanَّrelevanَّdiَّ

eraَّdigitalَّsaatَّini.َّ 

Menurutَّ Rozaq,َّ adapunَّ Kelebihanَّ danَّ kekuranganَّAIَّ dalamَّ

pembelajaran.49 

BerikutَّkelebihanَّAIَّdiantaranya: 

1) Bersifatَّpermanen,َّAIَّ tidakَّakanَّberubahَّselamaَّsistemnyaَّ tidakَّ

berubah 

 
46 AjengَّHanifaَّZahraَّCaesarَّAprilia,َّ“ArtificialَّIntelligence,”َّwww.َّkementerianَّkeuanganَّ

republikَّindonesia,َّ2023,َّhttps://www.djkn.kemenkeu.go.id/kpknl-bandaaceh/baca-

artikel/16443/Artificial-Intelligence.html. 
47َّJamesَّW.A.َّStrachanَّetَّal.,َّ“Testingَّtheoryَّofَّmindَّinَّlargeَّlanguageَّmodelsَّandَّhumans,”َّ

Nature Human Behaviourَّ8,َّno.َّ7َّ(2024):َّ1285–95,َّhttps://doi.org/10.1038/s41562-024-01882-z. 
48َّArnesَّYuliَّVandikaَّArnadi,َّAslan,َّ“PenggunaanَّKecerdasanَّBuatanَّUntukَّPersonalisasiَّ

PengalamanَّBelajar,”َّJurnal Ilmu Pendidikan dan Kearifan Lokal (JIPKL)َّ4,َّno.َّ5َّ(2024):َّ369–

80. 
49َّSintaَّIndiَّAstuti,َّSeptoَّPawelasَّArso,َّdanَّPutriَّAsmitaَّWigati,َّ“ArtificialَّIntelligenceَّUntukَّ

Pemula,”َّAnalisis Standar Pelayanan Minimal Pada Instalasi Rawat Jalan di RSUD Kota 

Semarangَّ3َّ(2015):َّ103–11. 
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2) Mudahَّuntukَّdisalinَّdanَّdisebarkan,َّmisalnyaَّdariَّkomputerَّsatuَّ

keَّkomputerَّlainnya 

3) Lebihَّsistematis,َّkerjaَّAIَّlebihَّcepatَّdanَّmudahَّdigunakan 

4) Bersifatَّ tetap,َّ AIَّ merupakanَّ teknologiَّ komputerَّ yangَّ bersifatَّ

konsisten 

5) Lebihَّ baik,َّ solusiَّ yangَّ diberikanَّ olehَّAIَّ lebihَّ relevanَّ denganَّ

permasalahanَّyangَّdmasukkanَّkeَّsistem 

KelemahanَّAIَّdiantaranyaَّsebagaiَّberikut:َّ 

1) Ketidakmampuanَّ untukَّ berpikirَّ kretif,َّ AIَّ dapatَّ memecahkanَّ

masalahَّ berdasarkanَّ dataَّ yangَّ diberikan,َّ tetapiَّ iaَّ tidakَّ mampuَّ

berpikirَّ kreatifَّ denganَّ ide-ideَّ baruَّ yangَّ tidakَّ berdasarkanَّ dataَّ

history 

2) Ketidakmampuanَّ untukَّ berkembang,َّ AIَّ tidakَّ dapatَّ

mengembangkanَّ pemahamanَّ danَّ keterampilanَّ baruَّ tanpaَّ

pengaturanَّmanusia 

3) Pengangguran,َّ pekerjaanَّ AIَّ iniَّ dapatَّ menggantikanَّ pekerjaanَّ

manusia 

4) Tanpaَّ adanyaَّ etika,َّ penggunaanَّAIَّ denganَّ mengumpulkanَّ dataَّ

tanpaَّizinَّdapatَّmenciptakanَّpermasalahanَّprivasiَّdanَّmengancamَّ

hakَّprivasiَّindividal 

5) Ketergantunganَّ berlebihan,َّ berlebihanَّ dalamَّ menggunakanَّ AIَّ

dapatَّ menyebabkanَّ kekeliruanَّ danَّ bahayaَّ bagiَّ seseorangَّ yangَّ

menggunakannnya 

2. Penggunaan AI berbasis media aplikasi Quizwhizzer 
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1) Pengertian Quizwhizzer 

Quizwhizzer   merupakan   platform pembelajaran online   

yang   berfungsi sebagai media pembelajaran interaktif dengan 

nuansa permaiann. Aplikasi ini memugkinkan guru untuk membuat 

soal evaluasi dengan menggunakan jalur permainan. Media 

Quizwehizzer menyediakan berbagai Template dapat dipilih sesuai 

dengan persyaratan permainan. pada umumnya. Selain itu, dalam 

aplikasi ini terdapat berbagai tipe soal, mulai dari multiple choice, 

multiple response, numerical answer, short answer, true or false, 

open-ended, drag and drop into text, ondering, slide, dan random 

question.50 Dengan menggunakan aplikasi Quizwhizzer dapat 

meningkatkan daya tarik siswa dan siswa tidak merasa bosan, 

sehingga siswa termotivasi untuk belajar dan terbentuk keaktifan 

siswa dalam proses pembelajaran.  

2) Kelebihan dan kekurangan aplikasi Quizwhizzer 

Sebuah aplikasi atau platform pasti memiliki kelebihan dan 

kekurangan, salah satunya pada aplikasi Quizwhizzer. Aplikasi ini 

terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan.51  

Kelebihan aplikasi Quizwhizzer diantaranya: 

a) Membantu guru membuat pertanyaan inovatif berbasis TI.  

 
50 SofyanَّIskandarَّetَّal.,َّ“PengembanganَّMediaَّPembelajaranَّQuizwhizzerَّdanَّKinemasterَّuntukَّ

MeningkatkanَّMotivasiَّBelajarَّSiswaَّdiَّSekolahَّDasar,”َّJournal on Educationَّ5,َّno.َّ2َّ(2023):َّ

3339–45,َّhttps://doi.org/10.31004/joe.v5i2.991. 
51 Devinta Agung Susanto dan Erik Aditia Ismaya, “Pemanfaatan Aplikasi Quizwhizzer Pada PTM 
Terbatas Muatan Pelajaran IPS Bagi Siswa Kelas VI SDN 2 Tuko,” Cokroaminoto Journal of Primary 
Education 5, no. 1 (2022): 104–10, https://doi.org/10.30605/cjpe.512022.1583. 
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Media ini menyediakan berbagai fitur dan template 

kreatif yang membantu guru menciptakan soal dengan cara yang 

lebih menarik dan interaktif. Ini memungkinkan guru untuk 

memasukkan teknologi informasi ke dalam proses 

pembelajaran, sehingga materi menjadi lebih menarik bagi 

siswa. 

b) Mempercepat proses penilaian 

Jika poin dan rangking sudah diketahui secara otomatis 

pada saat siswa menjawab kuis, Guru tidak perlu melakukan 

penilaian secara manual, sehingga waktu dapat lebih efisien 

digunakan untuk menganalisis hasil atau merancang 

pembelajaran berikutnya. 

c) Evaluasi mandiri melalui feedback otomatis 

Bagi siswa yang menjawab soal salah, aplikasi secara 

otomatis menampilkan jawaban yang benar. Fitur ini 

memungkinkan siswa untuk memahami kesalahan mereka dan 

belajar dari jawaban yang benar, menjadikan proses evaluasi 

lebih efektif. 

d) Memilih game dengan mode acak akan mengurangi kecurangan 

siswa. 

Dengan adanya opsi permainan dalam mode acak, urutan 

soal dapat berbeda-beda untuk setiap siswa. Hal ini mengurangi 

peluang kecurangan karena siswa tidak dapat menyalin jawaban 
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dari teman. Selain itu, mode ini mendorong siswa untuk 

menjawab pertanyaan dengan lebih jujur. 

Kekurangan aplikasi Quizwhizzer diantaranya sebagai berikut: 

a) Ketidakstabilan jaringan atau internet dapat menghambat 

pembelajaran.  

Quizwhizzer ialah platform berbasis online yang sangat 

bergantung pada koneksi internet. Jika jaringan tidak stabil, 

siswa maupun guru dapat mengalami kesulitan dalam 

mengakses aplikasi, sehingga proses pembelajaran terganggu. 

b) Potensi membuka tab baru saat mengerjakan untuk mencari 

jawaban diinternet. 

Karena aplikasi diakses melalui browser, siswa memiliki 

peluang untuk membuka tab lain saat mengerjakan kuis guna 

mencari jawaban. Hal ini dapat mengurangi kejujuran siswa dan 

memengaruhi validitas penilaian. 

c) Penurunan peringkat jika tidak memanfaatkan waktu dengan 

maksimal 

Aplikasi ini mengatur peringkat berdasarkan kecepatan 

dan ketepatan menjawab. Jika siswa tidak fokus atau lambat 

dalam menjawab, peringkat mereka akan turun, yang dapat 

memengaruhi motivasi mereka selama permainan. 

d) Kendala atau masalah dapat menyebabkan siswa terlambat 

bergabung saat game 
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Masalah teknis seperti kesalahan login, kesalahan 

memasukkan kode kuis, atau perangkat yang tidak kompatibel 

dapat menyebabkan siswa terlambat mengikuti kuis. Hal ini bisa 

memengaruhi pengalaman belajar mereka dan menciptakan 

ketidakadilan dibandingkan siswa lain yang sudah bergabung 

lebih awal. 

3) Langkah-langkah penggunaan aplikasi Quizwhizzer 

 Menurut Wahyuningsih dkk menyatakan bahwa penggunaan 

aplikasi Quizwhizzer terdapat beberapa langkah terlebih dahulu. 

Berikut langkah-langkah penggunaan media aplikasi Quizwhizzer.52  

a) Apabila pengguna belum memiliki akun aplikasi Quizwhizzer, 

maka pengguna dapat mengunjungi situs tersebut untuk 

mendaftarkan akunnya 

b) Lalu klik Try it for free pada bagian atas laman 

c) Kemudian akan muncul laman yang menampilkan dua pilihan I 

want to play a game atau I want to create or host a game 

d) Jika guru ingin membuat permainan maka guru akan diarahkan 

untuk membuat akun dengan memasukkan email dan password 

e) Setelah itu, guru dapat membuat permainan sesuai minat 

f) Selanjutnya akan muncul tampilan dashboard untuk membuat 

pertanyaan  

 
52 AnggitaَّSeptianiَّdanَّApriَّUtamiَّPartaَّSanti,َّ“PengaruhَّAplikasiَّQuizwhizzerَّTerhadapَّMinatَّ

BelajarَّSiswa 

KelasَّIVَّpadaَّMateriَّSumberَّEnergi,”َّSeminar Nasional Penelitian LPPM UMJ,َّ2022,َّ128,َّ

https://app.Quizwhizzer.com/play.  
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g) Guru dapat memilih fitur yang diinginkan pada bagian kanan 

laman seperti Board, Question, Setting, Quality Score 

h) Jika guru sudah membuat game, guru dapat memilih apabila 

ingin digunakan secara live atau homework 

i) Game sudah dibuat, guru perlu menyiapkan kode atau link game 

untuk dibagikan kepada siswa 

j) Untuk siswa dapat menglik kode yang sudah diberikan guru 

k) Kemudian, masing-masing siswa menulis namanya dan klik start 

l) Setelah itu, siswa dapat menjawab sesuai dengan 

kemampuannya 

m) Lalu, siswa dapat melihat hasil skor yang diperoleh dan yang 

mendapatkan rangking 

n) Terakhir, permainan ini dapat digunakan dengan alat 

smartphone ataupun laptop 

c. Collaborative Skill (Keterampilan Berkolaborasi Siswa) 

1. Pengertian Collaborative Skill siswa 

Collaborative Skill merupakan suatu perilaku yang membantu 

dua orang atau lebih untuk bekerja sama dan berfungsi dengan baik 

dalam proses. Berkolaborasi sangat bergantung pada keterampilan 

untuk saling bergabung, bekerja sama dengan tim, menghargai pendapat 

yang berbeda, dan mendorong seseorang untuk menyampaikan gagasan 

mereka.53 Collaborative Skill sangat penting dalam dunia pendidikan, 

 
53 Leonard,َّ“PeranَّKemampuanَّBerpikirَّLateralَّDanَّPositifَّTerhadapَّPrestasiَّBelajarَّEvaluasiَّ

Pendidikan,”َّJurnal Cakrawala Pendidikan,َّ5,َّno.َّ1َّ(2013):َّ54–63,َّ

https://doi.org/10.21831/cp.v5i1.1259. 
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termasuk pada saat pembelajaran baik di dalam maupun di luar sekolah. 

Berkolaborasi dapat mempercepat tujuan, karena pada dasarnya saling 

bekerja sama tim dapat memberikan hasil lebih maksimal daripada 

dilakukan secara individual.  

Menurut Lovell & Wiles menyatakan bahwa berkolaborasi 

adalah saling bekerja sama, berbagi ide, dapat memecahkan masalah, 

dan memberikan umpan balik berdasarkan pengamatan terhadap 

seseorang yang memberikan pengaruh atau tidak memberikan pengaruh 

dalam meningkatkan proses pembelajaran.54 Sedangkan menurut Tuti & 

Mawardi mengungkapkan bahwa keterampilan berkolaborasi adalah 

suatu proses belajar kelompok yang mana setiap anggotanya 

memberikan informasi, gagasan ide, pengalaman, mengajukan 

pendapat, kemampuan, dan keterampilan yang dimilikinya untuk 

bersama-sama saling meningkatkan pemahaman kepada seluruh 

anggota.55 Senada dengan pendapat Da Fonte & Barton-Arwood yang 

menyatakan bahwa Collaborative Skill ialah keterampilan bekerja sama 

yang dilakukan antara dua orang atau lebih dengan tujuan untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan dengan berbagi tanggung jawab, 

akuntabilitas, terorganisir dan dibutuhkan peran dari masing-masing 

individu kelompok untuk mencapai pemahaman bersama.56 Hal ini 

sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan 

 
54َّJohnَّT.َّWiles,َّKimball;َّLovell,َّSupervision for Better Schools. Fourth Edition.َّ(Instituteَّofَّ

educationَّsciences,َّ1975). 
55َّSallyَّMَّDaَّFonte,َّM.َّAlexandra;َّBarton-Arwood,َّ“CollaborationَّofَّGeneralَّandَّSpecialَّ

EducationَّTeachers:َّPerspectivesَّandَّStrategies,”َّIntervention in School and Clinic,َّ53,َّno.َّ2َّ

(2017):َّ8,َّhttps://doi.org/10.1177/1053451217693370. 
56 DaَّFonte,َّM.َّAlexandra;َّBarton-Arwood. 
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pentingnya kolaborasi sebagai salah satu kompetensi inti yang harus 

dimiliki oleh peserta didik. 

Berdasarkanَّpendapatَّyangَّkemukakakanَّolehَّparaَّahliَّdiatas,َّ

dapatَّdisimpulkanَّbahwaَّCollaborative Skill merupakanَّketerampilanَّ

yangَّ dimilikiَّ siswaَّ untukَّ salingَّ bekerjaَّ samaَّ timَّ untukَّ mencapaiَّ

tujuanَّbersamaَّantaraَّduaَّatauَّlebihَّorang.َّKeterampilanَّiniَّmencakupَّ

dariَّ komunikaisَّ yangَّ baik,َّ membagiَّ tugas,َّ salingَّ memotivasi,َّ

menghargaiَّ pendapat,َّ danَّ menyelesaikanَّ masalahَّ denganَّ sifatَّ

membangun.َّKeterampilanَّberkolaborasiَّsangatَّpenting,َّtentunyaَّbagiَّ

siswaَّ dapatَّ memabntuَّ untukَّ memecahkanَّ suatuَّ problem,َّ

meningkatkanَّdiskusi,َّ danَّmelatihَّ kemampuanَّ interpersonal.َّTujuanَّ

adanyaَّketerampilanَّiniَّuntukَّmembentukَّindividuَّyangَّmampuَّkanَّ

berkontribusiَّ secaraَّ positif,َّ membangunَّ rasaَّ tanggungَّ jawab,َّ danَّ

mempersiapkanَّ diriَّ untukَّ menghadapiَّ tantanganَّ kerjaَّ timَّ diَّ duniaَّ

nyataَّdenganَّcaraَّlebihَّpercayaَّdiri. 

2. Aspek-Aspek Collaborative Skill Siswa 

Keterampilan kolaborasi adalah kemampuan secara efektif 

bekerja sama untuk mencapai tujuan bersama. Adapun empat aspek-

aspek Collaborative Skill siswa diantaranya sebagai berikut:57  

a) Berkontribusi secara aktif, yaitu melibatkan diri dalam tugas atau 

proyek kelompok dengan memberikan ide, pendapat, atau atau 

usaha nyata yang memabntu mencapai tujuan bersama 

 
57َّMukhamadَّZuliantoَّCynthiaَّNoraَّDwiَّPutri,َّRetnaَّNgestiَّSedyati,َّ“Students’َّcollaborationَّ

andَّcommunicationَّskillsَّwithَّproblem-basedَّlearningَّmodel,”َّJurnal Inovasi dan Teknologi 

Pembelajaranَّ10,َّno.َّ3َّ(2023):َّ225–33,َّhttp://journal2.um.ac.id/index.php/jinotep/index. 
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b) Bertanggung jawab, yakni memahami dan mengerjakan tugas sebaik 

mungkin yang telah diberikan oleh guru, dan siap menerima kritis 

atau masukan dari setiap tindakan yang dilakukan 

c) Fleksibilitas dalam kelompok, yaitu kemampuan untuk 

menyesesuaikan diri dengan kebutuhan kelompok, kondisi dan 

situasi tanpa kehilangan fokus pada tujuan utama 

d) Menghargai orang lain, dengan menghargai pendapat dan perbedaan 

latar belakang, dan berkontribusi pada setiap anggota kelompok 

Sedangkan menurut penelitian Safarini, bahwa kinerja 

kelompok diamati berdasarkan aspek keterampilan berkolaborasi, 

diantaranya sebagai berikut:58  

a) Siswa bekerja sama yaitu, Siswa berpartisipasi secara aktif dalam 

kegiatan kelompok  

b) membagi tugas dengan adil. yaitu, setiap anggota kelompok 

memiliki peran yang jelas dan menjalankan tugasnya secara 

proporsional, tanpa ada anggota yang membebani 

c) Siswa membuat keputusan subtansi bersama yaitu, kelompok harus 

memutuskan hal-hal penting yang dilakukan melalui diskusi untuk 

menghasilkan suatu tujuan 

d) Hasil pekerjaan siswa saling bergantung yaitu, hasil kerja setiap tim 

mencerminkan kontribusi semua anggota, dimana masing-masing 

tugas saling melengkapi 

 
58 T. L.S. Desyarti Safarini, “Developing students’ collaboration skills through project-based 
learningَّinَّstatistics,”َّJournal of Physics: Conference Seriesَّ1265,َّno.َّ1َّ(2019),َّ

https://doi.org/10.1088/1742-6596/1265/1/012011. 
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Menurut kuhn dalam penelitian Fajri & putri mendefinisikan 

bahwa keterampilan berkolaborasi (Collaborative Skill) kedalam 

beberapa aspek, diantaranya adalah:59  

a) Kemampuan untuk bekerja sama secara efektif serta bersikap 

menghargai dan menghormati perbedaan-perbedaan dalam tim 

b) Bersikap fleksibel dan memiliki keinginan untuk saling tolong 

menolong, serta bersedia berkompromi untuk mencapai tujuan 

bersama 

c) Saling berbagi tanggung jawab dalam mewujudkan kerjasama 

d) Menghargai kontribusi dari masing-masing individu yang ada dalam 

tim 

Berdasarkan penelitian para ahli dapat disimpulkan bahwa aspek 

Collaborative Skill mencakup sejumlah kemampuan yang mendukung 

bekerja sama dalam tim secara efektif. Pertama, komunikasi yang 

melibatkan keterampilan menyampaikan ide dan merespon secara baik 

pendapat anggota lainnya. Kedua, kerjasama tim dimana siswa 

menunjukan kemampuan untuk berbagi tugas, tanggung jawab, dan 

berkontribusi sesuai perannya. Ketiga, menghargai perbedaan yang 

berarti siswa mampu menerima perbedaan pendapat. Keempat, 

pemecahan konflik untuk menyelesaikan suatu masalah tanpa 

menggangu kekompakan tim. Kelima, fleksibilitas dan adaptabilitas 

yang mengacu pada siswa untuk menyesuaikan diri dengan situasi baru. 

 
59 istarani,َّModel Pembelajaran Inovatif,َّIndonesia Widget One Searchَّ(KotaَّPadangَّSidimpuan:َّ

MediaَّPersada,َّ2014). 
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Aspek-aspek ini saling mendukung dan menjadi pondasi penting bagi 

pembelajaran kolaboratif. 

3. Langkah-langkah Collaborative Skill 

Langkah-langkah pembelajaran berkolaborasi menurut Istarani 

yang telah disampaikan dalam bukunya diantaranya sebagai berikut:60 

a) Peserta didik dalam kelompok menetapkan tujuan pembelajaran 

mereka dan memberikan tugas kepada diri mereka sendiri 

b) Semua peserta didik membaca, berdiskusi, dan menulis 

c) Setiap kelompok berkolaborasi untuk mengidentifikasi, 

mendemonstrasikan, menyelediki, menganalisis, dan merumuskan 

jawaban pada tugas yang diberikan 

d) Setelah kelompok berdiskusi dalam menyelesaikan masalah, setiap 

peserta didik menulis hasil laporan yang sudah ditelusuri 

e) Guru memilih kelompok acak untuk mempresentasikan hasil 

diskusinya, dengan kelompok lain memeriksa, membandingkan, dan 

menanggapi 

f) Setiap peserta didik menjelaskan, dan merivi laporan yang akan 

diberikan 

g) Laporan individu yang diberikan tugas disusun perkelompok 

h) Tugas peserta didik pelu dicek kembali, karena laporan siswa dinilai 

Langkah-langkahَّ Collaborative Skill siswaَّ melibatkanَّ prosesَّ

terstrukturَّ mulaiَّ dariَّ menentukanَّ tujuanَّ bersama,َّ pembagianَّ peran,َّ

 
60 Istarani. 
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komunikasiَّ efektif,َّ penyelesaianَّ tugas,َّ hinggaَّ evaluasiَّ danَّ refleksi.َّ

Semuaَّiniَّbertujuanَّuntukَّmengembangkanَّkerjaَّsamaَّyangَّharmonis,َّ

produktif,َّdanَّsalingَّmendukung.َّMelaluiَّlatihanَّyangَّkonsisten,َّsiswaَّ

dapatَّmenguasaiَّketerampilanَّini,َّyangَّtidakَّhanyaَّbermanfaatَّuntukَّ

pembelajaranَّdiَّsekolahَّtetapiَّjugaَّuntukَّmenghadapiَّtantanganَّkerjaَّ

timَّdiَّkehidupanَّnyata. 

4. Kelebihan dan kekurangan Collaborative Skill 

Menurutَّ Istarani (dalam Mahmudi & Subhi) mengungkapkan 

bahwa adaَّ beberapaَّ kelebihanَّ danَّ kekuranganَّ dariَّ strategiَّ

Collaborative Skill.61َّ 

AdapunَّkelebihanَّdariَّCollaborative Skill diantaranyaَّsebagaiَّberikut: 

a) Mengembangkanَّkepedulian,َّperhatian,َّdanَّkemauanَّuntukَّberbagi 

b) Meningkatkanَّrasaَّhormatَّterhadapَّorangَّlain 

c) Mengembangkanَّkecerdasanَّemosional 

d) Menempatkanَّkepentinganَّkelompokَّdahuluَّdariَّpadaَّkepentinganَّ

pribadi 

e) Meningkatkanَّkecerdasanَّinterpersonal 

f) Membangunَّketerampilanَّkerjaَّtim 

g) Praktikَّkemampuanَّmendengarkanَّpendapatَّorangَّlain 

h) Manajemenَّkonflik 

i) Keterampilanَّberkomunikasi 

 
61 M Umar Mahmudi dan Muhammad Rifa’i Subhi, “Strategi Pendidikan dan Pembelajaran 
BerbasisَّKolaborasiَّDalamَّPendidikanَّAgamaَّIslam,”َّMuaddib : Jurnal Pendidikan Agama Islamَّ

2,َّno.َّ1َّ(2023):َّ81,َّhttps://creativecommons.org/licenses/by/4.0/. 
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j) Siswaَّtidakَّmaluَّuntukَّbertanya 

k) Akurasiَّdanَّpeningkatanَّhasilَّpembelajaran 

l) Peningkatanَّretensiَّingatanَّmateriَّyangَّdipelajari 

m) Motivasiَّyangَّmeningkatdanَّsituasiَّpembelajaranَّyangَّkondusif 

Disisiَّ lain,َّ adapunَّ kekuranganَّ dariَّ Collaborative Skill 

diantaranyaَّsebagaiَّberikut: 

a) Apabilaَّ siswaَّyangَّcerdasَّ tidakَّmemahamiَّkonsepَّpembelajaranَّ

ini,َّmakaَّiaَّdapatَّmerasَّdirugikan,َّkarenaَّmambantuَّtemannya 

b) Paraَّsiswaَّmungkinَّmerasaَّkeberatan,َّkarenaَّnilaiَّditentukanَّdariَّ

prstasiَّhasilَّkelompok 

c) Jikaَّketeampilanَّberkolaborasiَّiniَّtidakَّdilaksanakanَّdenganَّbaik,َّ

makaَّsiswaَّyangَّcerdasَّdanَّaktifَّkemungkinanَّhanyaَّsedikit 

d) Kurangnyaَّrasaَّpercayaَّdiriَّpadaَّsiswa,َّakanَّmenyebabkanَّsiswaَّ

untukَّmaluَّmencobaَّhalَّbaru 

Berdasarkanَّ penjelasanَّ diatasَّ dapatَّ disimpulkanَّ bahwaَّ

Collaborative Skill adalahَّ kemampuanَّ pentingَّ yangَّ membantuَّ

individuَّbekerjaَّsamaَّsecaraَّefektifَّdalamَّtimَّuntukَّmencapaiَّtujuanَّ

bersama.َّKelebihannyaَّmeliputiَّpeningkatanَّproduktivitas,َّkreativitas,َّ

danَّ hubunganَّ sosial,َّ namunَّ jugaَّ memilikiَّ kelemahanَّ sepertiَّ risikoَّ

konflik,َّ ketergantungan,َّ danَّ kesulitanَّ koordinasi.َّ Untukَّ

memaksimalkanَّ manfaatnya,َّ pentingَّ untukَّ mengelolaَّ peranَّ denganَّ

jelas,َّ memastikanَّ komunikasiَّ yangَّ efektif,َّ danَّ mengembangkanَّ

keterampilanَّ resolusiَّ masalahَّ dalamَّ tim.َّ Denganَّ begitu,َّ kolaborasiَّ
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dapatَّmenjadiَّkekuatanَّyangَّmembawaَّhasilَّoptimal. 

5. Indikator Keterampilan Berkolaborasi 

MenurutَّImamَّSyafi’Iَّterdapatَّbeberapaَّindikatorَّketerampilanَّ

kolaborasiَّ diantaranya:َّ a)َّ salingَّ ketergantunganَّ positif,َّ b)َّ interaksiَّ

tatapَّ muka,َّ c)َّ tanggungَّ jawabَّ perseorangan,َّ d)َّ hubunganَّ

interpersonal,َّe)َّinteraksiَّanggotaَّkelompok.62َّSelainَّitu,َّmenurutَّReadَّ

Writeَّ Thinkَّ bahwaَّ indikatorَّ keterampilanَّ kolaborasiَّ meliputi:َّ a)َّ

kontribusi,َّb)َّmanajemenَّwaktu,َّc)َّmemecahkanَّmasalah,َّd)َّbekerjaَّ

samaَّ denganَّ orangَّ lain,َّ e)َّ melakukanَّ penyelidikan.63َّ Sedangkanَّ

Trillingَّmenjelaskanَّbahwaَّindikatorَّketerampilanَّkolaborasiَّadaَّlimaَّ

aspekَّdiantaranya:َّa)َّmenggabungkanَّumpanَّbalikَّdenganَّefektifَّatauَّ

menerimaَّ keputusnaَّ bersama,َّ b)َّ menerimaَّ kritisَّ danَّ saran,َّ c)َّ

memahami,َّ mendiskusikan,َّ mempertimbangkanَّ perdapatَّ untukَّ

mencapaiَّ pemecahanَّ masalah,َّ d)َّ fleksibelَّ dalamَّ bekerja,َّ e)َّ selaluَّ

berkompromiَّdneganَّtimَّdalamَّmenyelsaikanَّmasalah.64َّ 

Beberapaَّ pendapatَّ diatasَّ disimpulkanَّ bahwaَّ keterampilanَّ

berkolaborasiَّmenunjukkanَّ adanyaَّ salingَّ bekerjaَّ sama,َّ komunikasi,َّ

danَّ menyelesaikanَّ masalah.َّ Denganَّ itu,َّ penelitianَّ iniَّ akanَّ

menggunakanَّpendapatَّdariَّReadَّWriteَّThinkَّsebagaiَّacuanَّindikatorَّ

 
62 ImamَّSyafii,َّ“PengaruhَّModelَّPembelajaranَّDiscoveryَّLearningَّTerhadapَّKeterampilanَّ

KolaborasiَّSiswaَّPadaَّMateriَّLarutanَّPenyangga,”َّJurnal Pendidikan Indonesia : Teori, 

Penelitian, dan Inovasiَّ2,َّno.َّ5َّ(2022),َّhttps://doi.org/10.59818/jpi.v2i5.340. 
63َّReadَّWriteَّThink,َّ“CollaborativeَّWorkَّSkillsَّRubric,”َّInternational Reading Association/Ncte,َّ

2005. 
64َّBernieَّTrillingَّdanَّCharlesَّFadel,َّ“BernieَّTrilling,َّCharlesَّFadel-21stَّCenturyَّSkills_َّLearningَّ

forَّLifeَّinَّOurَّTimesَّ-Jossey-Bassَّ(2009),”َّJournal of Sustainable Development Education and 

Researchَّ2,َّno.َّ1َّ(2009):َّ243. 
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Collaborative Skill.َّ 

B. Perspektif teori dalam Islam 

a. Teori dalam Islam Model pembelajaran Game Based Learning 

Pendidikan dan pembelajaran telah ada sejak zaman Nabi 

Muhammad (SAW). Proses pendidikan Islam berkembang sebagai hasil 

dari upaya Nabi Muhammad (SAW) untuk menyebarkan agamanya.65َّ

Pendidikanَّ merupakanَّ prosesَّ pembelajaranَّ untukَّ memenuhiَّ kebutuhanَّ

pokokَّ bagiَّ setiapَّ individu.َّ Pentingnyaَّ pendidikanَّ sangatَّ berpengaruhَّ

terhadapَّ prosesَّ pembelajaran.َّ Yangَّ manaَّ prosesَّ pembelajaranَّ iniَّ

diperlukanَّ penggunaanَّ modelَّ pembelajaraَّ yangَّ tepatَّ danَّ bervariasi.َّ

Denganَّ tujuanَّmenumbuhkanَّminatَّ danَّmendorongَّ siswaَّuntukَّ belajarَّ

denganَّmenggunakanَّmodelَّpembelajaranَّ yangَّbermacam-macamَّdapatَّ

memudahkanَّsiswaَّdalamَّmemahamiَّmateriَّdanَّsiswaَّtidakَّcepatَّjenuh,َّ

sehinggaَّ interaksiَّ antarَّ siswaَّ salingَّ terlibat.َّ Sebagaimanaَّ prosesَّ

pembelajaranَّ iniَّ sudahَّ dijelaskanَّ dalamَّ Q.Sَّ Al-Alaqَّ ayatَّ 1-5َّ yangَّ

berbunyi: 

 

٣ ال ذِيََّّْعَل مَََّّبِالْقَلَمِ َّ ٢ اِقْرَأََّّْوَرَبُّكَََّّالْكَْرَمُ َّ  نْسَانَََّّمِنََّّْعَلقَ  َّ  ١ خَلقََََّّالِْ  اِقْرَأََّّْبِاسْمََِّّرَب كَََِّّال ذِيََّّْخَلقََ ََّّ

نْسَانَََّّمَاَّلَمََّّْيعَْلَمْ َّ 66َّ٥  َّ عَل مَََّّالِْ  

  Artinyaَّ “bacalah dengan (menyebut) nama tuhanmu yang 

menciptakan! dia menciptakan manusia dari segumpal darah, bacalah! 

Tuhanmu yang Mahamulia, yang mengajar (manusia) dengan pena, dia 

 
65 AhmadَّWakka,َّ“PetunjukَّAl-Qur’anَّTentangَّBelajarَّDanَّPembelajaran,”َّEducation and 

Learning Journalَّ1,َّno.َّ1َّ(2020):َّ82,َّhttps://doi.org/10.33096/eljour.v1i1.43. 
66َّKementerianَّAgamaَّRepublikَّIndonesia,َّAl-Qur’an dan Terjemahannyaَّ(Jakarta:َّLajnahَّ

PentashihanَّMushafَّAl-Qur’an,َّ2019),َّSurahَّAl-‘Alaqَّ[96]:َّ1–5. 
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mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya. 

  Maknaَّdariَّkandunganَّtersebutَّbahwaَّperintahَّuntukَّmembacaَّdanَّ

mencariَّllmuَّmelaluiَّprosesَّpembelajaranَّyangَّdidasarkanَّpadaَّkesadaranَّ

akanَّallah.َّLangkahَّpentingَّuntukَّmemahamiَّdanَّmengembangkanَّpotensiَّ

manusiaَّ yaituَّ denganَّmembaca,َّmenulis,َّ danَّ belajarَّ ilmuَّpengetahuan.َّ

Pembelajaranَّ yangَّdilakukanَّdenganَّpenuhَّ rasaَّ syukurَّ danَّ rendahَّhatiَّ

akanَّmenghasilkanَّilmuَّyangَّbermanfaatَّbagiَّdiriَّsendiriَّdanَّorangَّlain.َّ

Sebagaiَّwujudَّimplementasiَّnilai-nilaiَّtersebutَّdalamَّpendidikanَّmodern,َّ

modelَّ Gameَّ Basedَّ Learningَّ merupakanَّ sebagaiَّ pembelajaranَّ yangَّ

menyajikanَّ materiَّ dalamَّ bentukَّ permainanَّ edukatifَّ yangَّ interaktifَّ danَّ

menyenangkan.َّ Melaluiَّ GBL,َّ siswaَّ terdorongَّ untukَّ aktifَّ mencariَّ

pengetahuan,َّmenyelesaikanَّtantangan,َّdanَّberkolaborasi.َّProsesَّiniَّtidakَّ

hanyaَّ menumbuhkanَّ semangatَّ belajar,َّ tetapiَّ jugaَّ memfasilitasiَّ

penanamanَّ nilai-nilaiَّ spiritualَّ danَّ moralَّ dalamَّ suasanaَّ belajarَّ yangَّ

menyenangkanَّdanَّpenuhَّmakna. 

b. Collaborative Skill Siswa dalam Islam 

  Konsepَّketerampilanَّberkolaborasiَّmerupakanَّsebuahَّinteraksiَّdanَّ

gayaَّ hidupَّ yangَّ menjadikanَّ sebuahَّ kerjasamaَّ sebagaiَّ suatuَّ strukturَّ

denganَّ caraَّ berkomunikasiَّ secaraَّ baikَّ dalamَّ pembelajaran.َّ Denganَّ

rancanganَّ sedemikianَّ rupaَّ gunaَّ mempermudahَّ usahaَّ kolektifَّ untukَّ

mencapaiَّ tujuanَّ bersama.67َّ Dalamَّ pembelajaran,َّ berkolaborasiَّ dapatَّ

dilihatَّ dariَّ tindakan-tindakanَّ yangَّ dilakukanَّ olehَّ setiapَّ individu.َّ

 
67َّAhmadَّFauzi,َّ“IntregritasَّPendidikanَّKolaborasiَّBerbasisَّAl-Qur’anَّDalamَّHubunganَّ

KecerdasanَّEmosionalَّDanَّPerilakuَّSosialَّPadaَّMahasiswaَّFakultasَّTeknikَّUniversitasَّIslamَّ45َّ

Bekasi,”َّTarqiyatuna: Jurnal Pendidikan Agama Islam dan Madrasah Ibtidaiyahَّ1,َّno.َّ1َّ(2022):َّ

44–58,َّhttps://doi.org/10.36769/tarqiyatuna.v1i1.204. 
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Tindakanَّtersebutَّmemberikanَّkontribusi,َّsehinggaَّdapatَّdiketahuiَّmanaَّ

yangَّmendukungَّprosesَّbelajarَّdanَّmanaَّyangَّtidak.َّDenganَّbegitu,َّdapatَّ

dibuatَّ keputusanَّ apakahَّ tindakanَّ tersebutَّ perluَّ dilanjutkanَّ atauَّ harusَّ

diperbaikiَّ agarَّ lebihَّ efektif.َّ Pembelajaranَّ berkolaborasiَّ termasukَّ

keterampilanَّkerjasamaَّyangَّsangatَّpentingَّuntukَّditerapkanَّpadaَّabadَّ21.َّ

SebagaimanaَّdijelskanَّdalamَّQ.SَّAl-Maidahَّayatَّ2َّyangَّberbunyi: 

ََِّّشَعَائِرَََّّتحُِلُّواَّلَََّّآمَنوُاَّال ذِينَََّّأيَُّهَاَّيَا ينَََّّوَلَََّّالْقلَََئِدَََّّوَلََََّّّالْهَدْيَََّّوَلَََّّالْحَرَامَََّّالش هْرَََّّوَلَََّّاللّ  الْبيَْتَََّّآم ِ َّ

أنَََّّْقوَْم ََّّشَنَآنََُّّيَجْرِمَن كُمََّّْوَلََََّّّ فاَصْطَادوُاَّحَلَلْتمََُّّْوَإِذاَََّّ وَرِضْوَانًاَّرَب هِِمََّّْمِنََّّْفَضْلًَََّّيبَْتغَوُنَََّّالْحَرَامََّ َّ

ثْمََِّّعَلَىَّتعََاوَنوُاَّوَلَََّّوَالت قْوَى ََّّالْبِر ََِّّعَلَىَّوَتعََاوَنوُاََّّۘتعَْتدَوُاَّأنَََّّْالْحَرَامََِّّالْمَسْجِدََِّّعَنََِّّصَدُّوكُمَّْ الِْْ َّ

َََّّوَات قوُاََّّ وَالْعدُوَْانَِّ َََّّإِن َََّّّۖاللّ  الْعِقَابَّشَدِيدََُّّاللّ    

  Artinya:َّ “Wahai orang-orang yang beriman! Janganlah kamu 

melanggar syiar-syiar Allah, bulan-bulan haram, hewan-hewan hadyu, dan 

binatang-binatang yang diberi tanda, serta orang-orang yang menuju 

Baitullah untuk mencari karunia dan keridaan Tuhannya. Tetapi apabila 

kamu telah menyelesaikan ihram, maka bolehlah kamu berburu. Janganlah 

kebencianmu terhadap suatu kaum karena mereka menghalangimu dari 

Masjidil Haram mendorongmu untuk berbuat melampaui batas. Dan 

tolong-menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan takwa, dan 

jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan pelanggaran. Dan 

bertakwalah kepada Allah; sungguh, Allah sangat berat siksaan-Nya” 

Maknaَّ kandunganَّ dariَّ ayatَّ tersebutَّ yaituَّ menegaskanَّ prinsip-

prinsipَّdalamَّkehidupanَّsehari-hari.َّSepertiَّsalingَّmenghormatiَّhak-hakَّ

orangَّ lainَّ dalamَّ beribadah,َّ menegakkanَّ keadilanَّ tanpaَّ memandangkanَّ

perbedaan,َّmembinaَّ kerjaَّ samaَّuntukَّ kebaikan,َّmembangunَّkehidupanَّ



52 
 

yangَّharmonisَّdanَّdamai. 

C. Kerangka Berpikir 

Adapunَّkerangkaَّberpikirَّdalamَّpenelitianَّiniَّdenganَّjudulَّpengaruhَّ

modelَّpembelajaranَّGame Based LearningَّberbantuanَّArtificial Intelligenceَّ

melaluiَّ mediaَّ aplikasiَّ Quizwhizzerَّ untukَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ

berkolaborasiَّsiswaَّpadaَّkelasَّVIIَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediriَّyaitu: 
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Tabel 2. 1 Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

ََََََََََََََََََََََََََّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّّ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PembelajaranَّIPSَّKelasَّVIIَّMTsَّNegeriَّ

1َّKotaَّKediri 

KelasَّEksperimen KelasَّKontrol 

KBMَّmenggunakanَّmodelَّ

pembelajaranَّGame Based 

LearningَّBerbasisَّAI 

Terdapatَّpengaruhَّterhadapَّ

Collaborative Skillَّsiswa 

 

Pretest  Pretest  

Post-test  Post-test 

KBMَّmenggunakanَّmodelَّ

pembelajaranَّquizَّtanyaَّ

jawab 

RendahnyaَّKeterampilanَّKolaboratifَّ

SiswaَّKelasَّVIIَّdiَّMTsNَّ1َّKotaَّKediri 
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D. Hipotesis Penelitian 

Padaَّpenelitianَّiniَّakanَّmenguraikanَّhipotesisَّmengenai Game Based 

LearningَّberbantuanَّArtificial IntelligenceَّmelaluiَّmediaَّaplikasiَّQuizwhizzerَّ

untukَّmeningkatkanَّketerampilanَّberkolaborasiَّsiswaَّpadaَّkelasَّVIIَّdiَّMtsَّ

Negeriَّ 1َّ Kotaَّ Kediri.َّ Menurutَّ Sugiyonoَّ (dalamَّ Siregarَّ dkk)َّ menyatakanَّ

bahwaَّ hipotesisَّ dapatَّ dianggapَّ sebagaiَّ solusiَّ temporerَّ untukَّ masalahَّ

penelitianَّ yangَّ sedangَّ dibahas.َّ Hipotesisَّ iniَّ disusunَّ berdasarkanَّ rumusanَّ

masalah,َّtujuanَّpenelitian,َّlandasanَّteori,َّsertaَّpenelitianَّterdahuluَّyangَّsudahَّ

dibahasَّ sebelumnya.68َّ kemudian,َّ hipotesisَّ akanَّ diujiَّ kebenarannyaَّ melaluiَّ

dataَّyangَّdiperolehَّselamaَّpenelitian.َّ 

1) HipotesisَّNolَّ(Ho) 

TidakَّadanyaَّpengaruhَّsignifikanَّantaraَّmodelَّpembelajaranَّGame 

Based Learningَّ berbantuanَّArtificial Intelligenceَّmelaluiَّmediaَّ aplikasiَّ

Quizwhizzerَّ untukَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ berkolaborasiَّ siswaَّ padaَّ

kelasَّVIIَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediri. 

2) HipotesisَّAlternatifَّ(Ha) 

Terdapatَّ pengaruhَّ signifikanَّ antaraَّ modelَّ pembelajaranَّ

berdasarkanَّ permainanَّ yangَّ berbantuanَّ Artificial Intelligenceَّ melaluiَّ

mediaَّ aplikasiَّ Quizwhizzerَّ untukَّ meningkatkanَّ keterampilanَّ

berkolaborasiَّsiswaَّpadaَّkelasَّVIIَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediri.

 
68 danَّEllenَّAnggaَّInaَّNamoraَّPutriَّSiregar,َّSelvy,َّHamdiَّRolesَّGurning,َّ“PengaruhَّRekrutmenَّ

DanَّKomitmenَّOrganisasiَّTerhadapَّKinerjaَّKaryawaَّPadaَّPt.َّBudiَّRayaَّPerkasa,”َّJurnalَّ

ManajemenَّJurnalَّManajemen,َّ2019,َّhttp://ejournal.lmiimedan.net. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian  

1. Pendekatan dan jenis Penelitian 

Penelitianَّiniَّmenggunakanَّpendekatanَّkuantitatifَّyangَّdirancangَّ

untukَّmengukurَّpengaruhَّpenggunaanَّmodelَّpembelajaranَّGame Based 

LearningَّberbantuanَّAIَّmelaluiَّmediaَّQuizwhizzerَّterhadapَّpeningkatanَّ

Collaborative Skill siswa.69َّ Dataَّ dihasilkanَّ berupaَّ angka-angkaَّ yangَّ

dianalisisَّsecaraَّstatistik. 

JenisَّpenelitianَّyangَّdigunakanَّadalahَّQuasi Experimental Desainَّ

denganَّ bentukَّ Nonequivalent Control Group Design. Desain Quasi 

Experimentalَّ dipilihَّ karenaَّ padaَّ penelitianَّ iniَّ tidakَّ memungkinkanَّ

dilakukanَّrandomisasiَّpenuh,َّyaituَّpembagianَّkelasَّsecaraَّacakَّkeَّdalamَّ

kelompokَّeksperimenَّdanَّkontrol.َّHalَّ iniَّdisebabkanَّolehَّkondisiَّkelasَّ

yangَّ sudahَّ terbentukَّdariَّ pihakَّ sekolah.َّMeskipunَّdemikian,َّdesainَّ iniَّ

tetapَّdigunakanَّuntukَّmengetahuiَّpengaruhَّperlakukanَّterhadapَّkelompokَّ

eksperimenَّdenganَّmembandingkannyaَّterhadapَّkelompokَّkontrol.َّ 

Pendekatanَّ eksperimenَّ bertujuanَّ untukَّ mengetahuiَّ sebab-akibatَّ

antaraَّ variabelَّ bebasَّ danَّ variabelَّ terikat.َّ Penelitianَّ eksperimenَّ dapatَّ

diartikanَّ sebagaiَّ penelitianَّ yangَّ digunakanَّ untukَّ mencariَّ pengaruhَّ

 
69 UharَّSuharsaputra,َّMetode Penelitian: Kuantitatif, Kualitatif, dan Tindakanَّ(Bandung:َّRefikaَّ

Aditama,َّ2014). 
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perlakuanَّ tertentuَّ terhadapَّ yangَّ lainَّ dalamَّ keadaanَّ yangَّ terkendali.70َّ

Penelitianَّdesainَّeksperimenَّiniَّdilakukanَّuntukَّmengujiَّhubunganَّantaraَّ

kondisiَّyangَّdimanipulasiَّdanَّhasilَّyangَّdiukurَّsecaraَّkuantitatif.71َّMost 

testَّdigunakanَّuntukَّmengumpulkanَّdataَّberupaَّpretestَّdanَّposttestَّdariَّ

kelasَّ eksperimenَّ danَّ kelasَّ kontrol.َّ Kemudianَّ dilakukanَّ pengujianَّ

pengaruhَّ terhadapَّ variabelَّ bebasَّ danَّ terikatَّ untukَّ membedakanَّ hasilَّ

posttestَّdanَّpretestَّpadaَّkelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّkontrol.َّPenelitianَّiniَّ

kelompokَّsiswaَّeksperimenَّdanَّkontrolَّakanَّmendapatkanَّperlakuanَّyangَّ

berbeda.َّ Padaَّ kelompokَّ eksperimenَّ akanَّ dilakukanَّ pembelajaranَّ

menggunakanَّmodel GBL,َّsedangkanَّkelasَّkontrolَّmenggunakanَّmodelَّ

pembelajaranَّkonvesional.َّSelanjutnya,َّakanَّdilakukanَّpengujianَّPosttestَّ

untukَّmengetahuiَّpengaruhَّmodelَّpembelajaranَّdariَّkeduaَّkelasَّtersebut.َّ

Berikutَّiniَّadalahَّtabelَّrancanganَّmetodeَّpenelitian: 

Tabel 3. 1 Rancangan penelitian 

Kelas  Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimenَّ O₁ X O₂ 

Kontrolَّ O₃ - O₄ 

 

Keterangan: 

O₁ :َّPretestَّ(angket)َّkelasَّeksperimen 

 
70َّTeniَّTutiareni,َّBudiَّHendrawan,َّdanَّMuhammadَّFahmiَّNugraha,َّ“PengaruhَّPendekatanَّ

MatematikaَّRealistikَّTerhadapَّHasilَّBelajarَّSiswaَّSekolahَّDasar,”َّJurnal PGSDَّ7,َّno.َّ2َّ(2021):َّ

12–19,َّhttps://doi.org/10.32534/jps.v7i2.2441. 
71 Rahmatulla Akbar et al., “Experimental Reseacrch Dalam Metodologi Pendidikan,” Jurnal Ilmiah 
Wahana Pendidikan 9, no. Vol 9 No 2 (2023): Jurnal Ilmiah Wahana Pendidikan (2023): 465–74, 
https://jurnal.peneliti.net/index.php/JIWP/article/view/3165. 
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O₂ :َّPosttestَّ(angket)َّkelasَّeksperimenَّ 

O₃ :َّPretestَّ(angket)َّkelasَّkontrol 

O₄ :َّPosttestَّ(angket)َّkelasَّkontrol 

X :َّPerlakuanَّmodelَّGBL 

- :َّPerlakuanَّmodelَّpembelajaranَّquizَّtanyaَّjawab 

2. Lokasi Penelitian 

PenelitianَّiniَّdilakukanَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediriَّyangَّterletakَّ

diَّ kabupatenَّkediri,َّ kecamatanَّMojoroto,َّDesaَّBandarَّKidul.َّMadrasahَّ

tersebutَّ berdiriَّ sejakَّ tahunَّ 1969َّ yangَّ berawalَّ Madrasahَّ Swastaَّ yangَّ

beradaَّ dibawahَّ naunganَّ Pondokَّ Pesantrenَّ Al-Islahَّ denganَّ tujuanَّ

mempermudahَّ paraَّ santriَّ memperdalamَّ ilmuَّ pengetahuanَّ umum.َّ

Kemudianَّ pataَّ tahunَّ 1970َّ Madrasahَّ iniَّ dinegerikanَّ olehَّ pemerintahَّ

berdasarkanَّsuratَّkeputusanَّMenteriَّAgamaَّNo.َّ16َّtahunَّ1970َّurutanَّdariَّ

pusatَّNo.40. 

Padaَّ saatَّ pra-penelitian,َّ penelitiَّ melakukanَّ observasiَّ bahwaَّ

diketahuiَّ sekolahَّ tersebutَّ sudahَّ melakukanَّ kurikulumَّ merdekaَّ untukَّ

kelasَّ VIIَّ danَّ sudahَّ melakukanَّ kegiatanَّ P5-PPRA.َّ Alasanَّ penelitiَّ

melakukaَّpenelitianَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediriَّ dapatَّdilihatَّdariَّhasilَّ

observasiَّbahwaَّbelumَّadanyaَّpenggunaanَّmodelَّpembelajaranَّberbasisَّ

gameَّ denganَّ bantuanَّAI.َّ Karena,َّ dilihatَّ dariَّ pembelajaranَّ sebelumnyaَّ

terdapatَّ siswaَّ saatَّ pembelajaranَّ berlangsungَّ adaَّ yangَّ sedangَّ berceritaَّ

sendiri,َّ bermain-main,َّ mengantuk,َّ danَّ bosan.َّ Makaَّ dariَّ itu,َّ penelitiَّ

tertarikَّ untukَّ penelitianَّ diَّ Madrasahَّ Tsanawiyahَّ Negeriَّ 1َّ Kotaَّ Kediriَّ

denganَّ fokusَّ padaَّ pencapaianَّ keterampilanَّ berkolaborasi.َّ Selainَّ itu,َّ
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Pemilihanَّ lokasiَّ yangَّ strategisَّ mudahَّ untukَّ dijangkauَّ penelitiَّ denganَّ

mendukungnyaَّ akses,َّ dataَّ lapanganَّ danَّ kesesuaianَّ antaraَّ objekَّ sertaَّ

bahanَّpenelitianَّmenjadiَّpertimbanganَّbaikَّuntukَّmenelitiَّdiَّsekolahَّMTSَّ

Negeriَّ1َّKotaَّKediri. 

3. Variabel Penelitian 

Variabelَّ ialahَّ memberikanَّ suatuَّ perlakuanَّ padaَّ variabelَّ bebasَّ

denganَّ tujuanَّ penelitiَّ dapatَّ melihatَّ efeknyaَّ bagiَّ variabelَّ terikatَّ atauَّ

variabelَّyangَّdipengaruhinya.72َّVariabelَّpenelitianَّadalahَّsebuahَّkonsepَّ

yangَّberubah-ubahَّdanَّdapatَّdiukurَّatauَّdiamatiَّdalamَّsebuahَّpenelitian.َّ

Variabelَّiniَّmenjadiَّfokusَّutamaَّdalamَّpenelitianَّkarenaَّmelaluiَّvariabelَّ

inilahَّ penelitiَّ dapatَّ mengumpulkanَّ dataَّ danَّ menarikَّ kesimpulan.َّ Padaَّ

penelitianَّini,َّpenelitiَّmenggunakanَّduaَّvariabelَّyaitu: 

1) VariabelَّIndependetَّ(Variabelَّbebas)َّ 

Merupakanَّ variabelَّ yangَّ dinggapَّ sebagaiَّ penyebabَّ atauَّ

pengaruhَّ terhadapَّ variabelَّ lain.َّ Variabelَّ bebasَّ yaituَّ kunciَّ dariَّ

penelitianَّ eksperimen.َّ Denganَّ mengidentifikasiَّ danَّ memanipulasi,َّ

makaَّdapatَّdiketahuiَّfaktor-faktorَّyangَّmempengaruhiَّhasilَّpenelitian.َّ

VariabelَّbebasَّseringَّdilambangkanَّdenganَّhurufَّX.َّDalamَّpenelitianَّ

iniَّ yangَّ menjadiَّ variabelَّ bebasَّ yaituَّ Model Game Based Learningَّ

berbantuanَّAI َّ(X) 

2) Variabelَّdependentَّ(VariabelَّTerikat) 

 
72 Jurnal Hikmah, “Paradigm,” Computer Graphics Forum 39, no. 1 (2020): 672–73, 
https://doi.org/10.1111/cgf.13898. 
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Merupakanَّvariabelَّyangَّdipengaruhiَّatauَّmenjadiَّakibatَّdariَّ

adanyaَّvariabelَّ lain.َّVariabelَّ iniَّseringَّdianggapَّsebagaiَّakibatَّatauَّ

hasilَّ dariَّ suatuَّ tindakan.َّ Variabelَّ terikatَّ diukurَّ untukَّ mengetahuiَّ

apakahَّ terdapatَّpengaruhَّpadaَّvariabelَّbebas.َّVariabelَّ terikatَّ seringَّ

dilambangkanَّ denganَّ hurufَّ Y.َّ Dalamَّ penelitianَّ iniَّ yangَّ menjadiَّ

variabelَّterikatَّyaituَّKeterampilanَّberkolaborasiَّ(Y) 

4. Populasi dan Sampel 

Menurutَّ Nanangَّ Martonoَّ 2015َّ (dalamَّ Surianiَّ dkk)َّ populasiَّ

merupakanَّkeseluruhanَّ keseluruhanَّobjekَّatauَّ subjekَّyangَّberadaَّpadaَّ

suatuَّwilayahَّdanَّmemenuhiَّsyarat-syaratَّtertentuَّyangَّberkaitanَّdenganَّ

masalahَّpeneliti. Populasiَّmembantuَّpenelitiَّmendefinisikanَّlingkupَّdanَّ

cakupanَّ penelitian,َّ menentukanَّ sampelَّ yangَّ representatif,َّ sertaَّ

memastikanَّ hasilَّ penelitianَّ dapatَّ digeneralisasikanَّ sesuaiَّ konteksَّ yangَّ

relevan.73 PopulasiَّdalamَّpenelitianَّiniَّadalahَّseluruhَّsiswaَّkelasَّVIIَّMTsَّ

Negeriَّ1َّKotaَّKediriَّyangَّterdiriَّdariَّ11َّkelas. 

Sampelَّadalahَّbagianَّdariَّpopulasiَّyangَّdiambilَّsebagianَّjumlahَّ

danَّ karakteristiknyaَّ pengambilanَّ sampelَّ dilakukanَّ denganَّ teknikَّ

sampling.َّTerdapatَّberbagaiَّteknikَّsamplingَّyangَّdigunakan,َّsalahَّsatunyaَّ

teknikَّ randomَّ sampling.َّ Teknikَّ random samplingَّ adalahَّ teknikَّ

pengumpulanَّ anggotaَّ sampelَّ dariَّ populasiَّ yangَّ dilakukanَّ secaraَّ acakَّ

tanpaَّ memperhatikanَّ strataَّ yangَّ adaَّ dalamَّ populasi.74َّ Sampelَّ dipilihَّ

 
73 Nidia Suriani, Risnita, dan M. Syahran Jailani, “Konsep Populasi dan Sampling Serta Pemilihan 
Partisipan Ditinjau Dari Penelitian Ilmiah Pendidikan,” Jurnal IHSAN : Jurnal Pendidikan Islam 1, 
no. 2 (2023): 24–36, https://doi.org/10.61104/ihsan.v1i2.55. 
74 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D (Bandung: 
Alfabeta, 2016). 
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secaraَّacakَّmenggunakanَّteknikَّrandom samplingَّdenganَّbantuanَّaplikasiَّ

Spin Wheel of Names.َّBerikutَّgambarَّperolehanَّteknikَّrandomَّsampel: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Hasil perolehan kelas eksperimen dan kontrol 

Berdasarkanَّhasilَّdiatasَّbahwaَّpemilihanَّkelasَّkontrolَّyaituَّkelasَّ

VIIَّIَّterpilihَّsebagaiَّkelasَّeksperimenَّberjumlahَّ34َّsiswaَّdanَّkelasَّVIIَّJَّ

sebagaiَّkelasَّkontrolَّberjumlahَّ30َّsiswa.َّKelasَّeksperimenَّadalahَّkelasَّ

yangَّ mendapatkanَّ perlakuanَّ denganَّ menerapkanَّ mediaَّAI,َّ sedangkanَّ

kelasَّ kontrolَّ adalahَّ kelasَّ yangَّ tidakَّ menggunakanَّ perlakuanَّ yangَّ

dilakukanَّdenganَّmetodeَّkonvensional.َّ 

5. Data dan Sumber Data 

Dataَّ adalahَّ sebuahَّ kumpulanَّ informasiَّ yangَّ yangَّ diperolehَّ

melaluiَّ pengukuranَّ atauَّ eksperimenَّ yangَّ kemudianَّ diَّ analisisَّ untukَّ

menghasilkanَّ suatuَّ pengetahuan.َّ Dataَّ dapatَّ berbentukَّ angka,َّ danَّ teks,َّ

tergantungَّpadaَّbentukَّinformasiَّyangَّdikumpulkan.َّAdapunَّduaَّjenisَّdataَّ

yaituَّdataَّprimerَّdanَّdataَّsekunder. 

1) DataَّPrimerَّ 



 
 

61 
 

Dataَّprimerَّadalahَّdataَّyangَّdikumpulkanَّsecaraَّlangsungَّolehَّ

peneliti.َّ Dapatَّ diartikanَّ sebagaiَّ dataَّ informasiَّ yangَّ pertamaَّ

didapatkan.َّHasilَّdataَّprimerَّiniَّdiambilَّdariَّsumberَّhasilَّPretestَّdanَّ

PosttestَّsiswaَّkelasَّVIIَّJَّdanَّVIIَّIَّdanَّhasilَّobservasiَّdiَّMtsَّNegeriَّ1َّ

KotaَّKediri 

2) DataَّSekunder 

Dataَّ sekunderَّ adalahَّ dataَّ yangَّ diperolehَّ dariَّ sumberَّ yangَّ

sebelumnyaَّsudahَّada.َّSepertiَّbahanَّajar,َّdokumentasi,َّdataَّresmiَّatauَّ

databaseَّdariَّ lembaga.َّHasilَّdariَّdataَّsekunderَّiniَّdiambilَّdariَّhasilَّ

bahanَّajarَّdanَّdokumentasiَّdariَّsiswaَّkelasَّVIIَّJَّdanَّkelasَّVIIَّI. 

6. Instrumen penelitian 

Instrumenَّadalahَّsuatuَّalatَّyangَّdigunakanَّuntukَّmengumpulkanَّ

data.75َّ Instrumenَّpenelitianَّ iniَّdigunakanَّuntukَّmengukurَّnilaiَّ variabelَّ

yangَّ diteliti.َّ Instrumenَّ yangَّ dilakukanَّ penelitiَّ yaituَّ berupaَّ kuesionerَّ

untukَّmengetahuiَّtingkatَّketerampilanَّberkolaborasiَّsiswa.َّTerdapatَّduaَّ

kelasَّpenelitianَّyangَّdigunakanَّyaituَّkelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّkontrol.َّ

Keduanyaَّdiberikanَّpretestَّdanَّposttes berupaَّangket.َّAngketَّmerupakanَّ

sekumpulanَّ dataَّ yangَّ terdiriَّ dariَّ pernyataanَّ secaraَّ tertulisَّ kepadaَّ

penjawab.َّBerikutَّinstrumenَّpenelitianَّketerampilanَّberkolaborasi. 

Tabel 3. 2 Indikator Penelitian Keterampilan Kolaborasi 

Aspekَّ Indikatorَّ NoَّItem 

Kontribusiَّ 

 

Siswaَّ berusahaَّ untukَّ menyelesaikanَّ tugasَّ

yangَّdiberikanَّguru 

1,2,3 

 

 
75 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R & D, 2020. 
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 Siswaَّ bertanggungَّ jawabَّ dalamَّ diskusiَّ

kelompok 

4,5 

Manajemenَّ

waktu 

Siswaَّ berusahaَّ menyelesaikanَّ tugasَّ yangَّ

diberikanَّguruَّdenganَّtepatَّwaktu 

6,7 

Memecahkanَّ

masalah 

Siswaَّsalingَّberbagiَّideَّuntukَّmemecahkanَّ

suatuَّmasalahَّdalamَّkelompok 

8,9,10,11 

Bekerjaَّ samaَّ

denganَّ orangَّ

lain 

Siswaَّ menerimaَّ pendapatَّ setiapَّ anggotaَّ

kelompok 

12,13,14 

 Siswaَّsalingَّmenghargaiَّperbedaanَّindividu 15,16,17 

Melakukanَّ

penyeledikan 

Siswaَّ mencocokkanَّ tugasَّ berdasarkanَّ

kemampuanَّindividuَّanggotaَّkelompok 

18,19,20 

Sumber: Read Write Think (2005) 

Dariَّ instrumenَّ angketَّ diatas,َّ terdapatَّ penskoranَّ angketَّ

keterampilanَّ kolaborasiَّ yaituَّ denganَّ menggunakanَّ Skalaَّ Likertَّ empat.َّ

Keempatَّ skorَّ tersebutَّ respondenَّ hanyaَّ dapatَّ memilihَّ satuَّ dariَّ

keempatnya.َّSkorَّdapatَّdilihatَّpadaَّtabelَّberikutَّini: 

Tabel 3. 3 Penskoran angket keterampilan kolaborasi 

Pilihan jawaban 
Skor pilihan jawaban 

Positif Negatif 

SangatَّSetuju 4 1 

Setuju 3 2 

TidakَّSetuju 2 3 

SangatَّTidakَّSetuju 1 4 

 

7. Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

1) UjiَّValiditasَّ 
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Ujiَّ Validitasَّ adalahَّ ujiَّ yangَّ digunakanَّ untukَّ menunjukkanَّ

sejauhَّmanaَّalatَّukurَّyangَّdigunakanَّdalamَّsuatuَّmengukurَّapaَّyangَّ

diukur.َّUjiَّvaliditasَّdigunakanَّuntukَّmengukurَّsah,َّatauَّvalidَّtidaknyaَّ

suatuَّ kuesioner.َّ Kuesionerَّ dikatakanَّ dapatَّ validَّ apabilaَّ pertanyaanَّ

padaَّkuesionerَّmampuَّuntukَّmengungkapkanَّsesuatuَّyangَّakanَّdiukurَّ

olehَّ kuesionerَّ tersebut.َّ Kuesionerَّ dikatakanَّ dapatَّ validَّ apabilaَّ

pertanyaanَّpadaَّkuesionerَّmampuَّuntukَّmengungkapkanَّsesuatuَّyangَّ

akanَّ diukurَّ olehَّ kuesionerَّ tersebut.َّ Padaَّ pengujianَّ validitasَّ iniَّ

menggunakanَّ korelasiَّ personal product moment.َّ Validitasَّ dapatَّ

dikatakanَّvalidَّapabilaَّsuatuَّitemَّmemilikiَّkorelasiَّyangَّpositifَّdenganَّ

mengkorelasikanَّ nilaiَّ perَّ itemَّ denganَّ nilaiَّ keseluruhan.َّ Caraَّ

mengetahuiَّ instrumenَّ validَّ atauَّ tidakَّ dapatَّ dilihatَّ dariَّ hasil,َّ jikaَّ

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔َّ>َّ𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙َّdenganَّαَّ=َّ0,05َّinstrumenَّdapatَّdikatakanَّvalid,َّtetapiَّ

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔َّ <َّ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙َّ instrumenَّ tidakَّ valid.َّ Pengujianَّ validitasَّ dilakukanَّ

padaَّ kelasَّVIIَّ padaَّ materiَّ sumberَّ dayaَّ alamَّ denganَّ menggunakanَّ

aplikasiَّSPSSَّversiَّ26. 

Tabel 3. 4 Hasil Uji Validasi 

Nomor 

Item 

Pearson 

Correlation 

Nilai 

Signifikansi 
Keterangan 

1 0,553 0,000 Valid 

2 0,467 0,001 Valid 

3 0,610 0,000 Valid 

4 0,626 0,000 Valid 

5 0,557 0,000 Valid 

6 0,385 0,008 Valid 

7 0,588 0,000 Valid 

8 0,389 0,007 Valid 

9 0,695 0,000 Valid 

10 0,070 0,640 TidakَّValid 

11 0,695 0,000 Valid 
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12 0,489 0,000 Validَّ 

13 0,512 0,000 Validَّ 

14 0,477 0,001 Valid 

15 0,370 0,010 Valid 

16 0,299 0,121 TidakَّValid 

17 0,646 0,000 Valid 

18 0,566 0,000 Valid 

19 0,264 0,073 TidakَّValid 

20 0,669 0,000 Valid 

 

Berdasarkanَّ hasilَّ perhitunganَّ denganَّ menggunakanَّ SPSS,َّ

dapatَّdilihatَّpadaَّtabelَّdiatasَّbahwaَّdariَّ20َّItemَّterdapatَّ3َّItemَّyangَّ

tidakَّ valid.َّ Karenaَّ nilaiَّ Sig.َّ Itemَّ 10,16,19َّ >َّ 0,05,َّ sehinggaَّ Itemَّ

tersebutَّdiَّdelete.َّSelanjutnya,َّ17َّItemَّyangَّmemilikiَّnilaiَّsig.َّ<َّ0,05,َّ

dapatَّdinyatakanَّvalid. 

2) UjiَّReliabilitasَّ 

Ujiَّ Reliabilitasَّ adalahَّ suatuَّ alatَّ ukurَّ yangَّ dapatَّ dipercaya.َّ

Apabilaَّ alatَّ ukurَّ yangَّ digunakanَّ beberapaَّ kaliَّ untukَّ mengukurَّ

sesuatuَّyangَّsamaَّterhadapَّsubyekَّyangَّsama,َّmakaَّhasilَّpengukuranَّ

akanَّrelatifَّsama.76َّ Interpretasiَّ terhadapَّkoefisienَّreliabilitasَّbersifatَّ

relatif,َّartinyaَّtidakَّadaَّangkaَّpastiَّyangَّmenjadiَّbatasَّmutlakَّuntukَّ

menentukanَّ apakahَّ suatuَّ pengukuranَّ dapatَّ disebutَّ reliabel.َّ Meskiَّ

begitu,َّkoefisienَّiniَّmemberikanَّgambaranَّtentangَّseberapaَّdekatَّhasilَّ

pengukuranَّ yangَّ didapatkanَّ denganَّ nilaiَّ sebenarnyaَّ dariَّ suatuَّ

kelompokَّ individu.َّ Perhitunganَّ reliabilitasَّ dalamَّ penelitianَّ iniَّ

menggunakanَّ aplikasiَّ SPSSَّ versiَّ 26,َّ denganَّ menggunakanَّ ujiَّ

 
76 MuhammadَّFakhriَّRamadhan,َّRusydiَّA.َّSiroj,َّdanَّMuhammadَّWinَّAfgani,َّ“Validitasَّandَّ

Reliabilitas,”َّJournal on Educationَّ6,َّno.َّ2َّ(2024):َّ10967–75,َّ

https://doi.org/10.31004/joe.v6i2.4885. 
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reliabilitasَّ cronbach’s Alpha.َّApabilaَّ cronbach’s Alphaَّ >َّ 0,06َّ makaَّ

dapatَّ dinyatakanَّ reliabel,َّ tetapiَّ jikaَّ cronbach’s Alphaَّ <َّ 0,06َّ makaَّ

dinyatakanَّtidakَّreliabel.َّ 

Tabel 3. 5 Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach’s 

Alpha 
Keterangan 

0,858 Reliabel 

 

Berdasarkanَّhasilَّujiَّreliabilitasَّdapatَّdilihatَّpadaَّtabelَّdiatasَّ

bahwaَّCronbach’s Alphaَّsebesarَّ0,858َّ>َّ0,06َّmakaَّtelahَّdinyatakanَّ

reliabel.َّSetelahَّdilakukanَّvalidasiَّdanَّ reliabilitasَّdapatَّdisimpulkanَّ

bahwaَّ angketَّ yangَّ digunakanَّ untukَّ penelitianَّ iniَّ sudahَّ layak.َّ

Selanjutnyaَّdataَّyangَّdiperolehَّdapatَّdianalisis. 

8. Teknik Pengumpulan Data 

1) Angket 

Angketَّ merupakanَّ teknikَّ pengumpulanَّ instrumenَّ yangَّ

bertujuanَّuntukَّmengumpulkanَّdataَّmelaluiَّpertanyaanَّ tertulisَّyangَّ

dijawabَّolehَّresponden.َّangetَّberfungsiَّuntukَّmendapatkanَّinformasiَّ

terkaitَّpengalamanَّbelajarَّsiswa.َّangketَّ iniَّdisusunَّsecaraَّsistematisَّ

denganَّ pertanyaanَّ tertutupَّ yangَّ menyediakanَّ pilihanَّ jawabanَّ yanَّ

sudahَّditentukan.َّAngketَّberupaَّPretestَّdanَّPosttestَّyangَّdisebarkanَّ

sebelumَّ danَّ sesudahَّ perlakuanَّ kepadaَّ siswaَّ kelasَّ eksperimenَّ danَّ

kontrol.َّ 

2) Observasiَّ 
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Observasiَّ adalahَّ metodeَّ pengumpulanَّ dataَّ yangَّ dilakukanَّ

denganَّcaraَّmengamatiَّsecaraَّlangsungَّobjek,َّperilaku,َّatauَّfenomenaَّ

dalamَّsuatuَّpenelitian.َّDataَّiniَّbertujuanَّuntukَّmemperolehَّinformasiَّ

akuratَّdanَّmendalamَّtentangَّfenomenaَّyangَّsedangَّdiamati.77َّPenelitiَّ

melakukanَّ observasiَّ atauَّ pengamatanَّ padaَّ kegiatanَّ pembelajaranَّ

siswaَّdiَّdalamَّkelas. 

3) Dokumentasiَّ 

Dokumentasiَّadalahَّprosesَّpengumpulanَّdataَّyangَّdigunakanَّ

sebagaiَّpendukungَّpenelitian.َّPenelitiَّmelakukanَّdokumentasiَّdenganَّ

bentukَّfotoَّdanَّvideoَّpadaَّsaatَّkegiatanَّpembelajaran.َّ 

9. Analisis Data  

1) UjiَّPrasyarat 

a) UjiَّNormalitas 

Ujiَّ normalitasَّ adalahَّ langkahَّpentingَّ dalamَّanalisisَّ dataَّ

yangَّ bertujuanَّ untukَّ mengetahuiَّ apakahَّ nilaiَّ dataَّ yangَّ

dikumpulkanَّberdistribusiَّnormalَّatauَّtidak.َّJikaَّdataَّberdistribusiَّ

normal,َّmakaَّdapatَّdiasumsikanَّbahwaَّdataَّtersebutَّdiambilَّdariَّ

populasiَّ yangَّ memilikiَّ distribusiَّ normal.َّ Nilaiَّ signifikansiَّ

biasanyaَّ menjadiَّ dasarَّ pengambilanَّ keputusanَّ dalamَّ ujiَّ

normalitas.َّDalamَّperhitunganَّ jikaَّƤَّ>َّ0,05َّmakaَّdataَّdianggapَّ

berdistribusiَّnormal,َّtetapiَّjikaَّƤ <َّ0,05َّmakaَّdataَّdianggapَّtidakَّ

 
77 MarinuَّWaruwu,َّ“PendekatanَّPenelitianَّPendidikan:َّMetodeَّPenelitianَّKualitatif,َّMetodeَّ

PenelitianَّKuantitatifَّdanَّMetodeَّPenelitianَّKombinasiَّ(MixedَّMethod),”َّJurnal Pendidikan 

Tambusaiَّ7,َّno.َّ1َّ(2023):َّ2896–2910. 
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bersistribusiَّ normal.78َّ Ujiَّ normalitasَّ dilakukanَّ denganَّ

menggunakanَّmetodeَّShapiro-Wilk,َّyangَّmemilikiَّdataَّberjumlahَّ

kurangَّdariَّ50. 

b) UjiَّHomogenitas 

UjiَّHomogenitasَّadalahَّanalisisَّdataَّyangَّbertujuanَّuntukَّ

memastikanَّbahwaَّsekelompokَّdataَّyangَّakanَّdianalisisَّmemilikiَّ

karakteristikَّ variansَّ yangَّ serupa.َّ Jikaَّ variansَّ antarَّ kelompokَّ

berbedaَّsecaraَّsignifikan,َّmakaَّhasilَّanalisisَّdapatَّmenjadiَّ tidakَّ

valid.َّ Ujiَّ iniَّ memberikanَّ keyakinanَّ bahwaَّ perbedaanَّ yangَّ

ditemukanَّdalamَّanalisisَّstatistikَّdisebabkanَّolehَّperbedaanَّantarَّ

kelompok,َّbukanَّolehَّvariasiَّdalamَّkelompokَّituَّsendiri.79َّDasarَّ

pengambilanَّ keputusanَّ dalamَّ ujiَّ homogenitasَّ umumnyaَّ

didasarkanَّpadaَّnilaiَّsignifikansiَّ(p-value).َّDalamَّperhitunganَّjikaَّ

Ƥَّ>َّ0,05َّmakaَّvarianَّantarَّkelompokَّadalahَّsamaَّ(homogen),َّtetapiَّ

jikaَّƤ <َّ0,05َّmakaَّvarianَّantarَّkelompokَّdianggapَّberbedaَّ(tidakَّ

homogen). 

2) UjiَّHipotesisَّ 

Ujiَّ hipotesisَّ adalahَّ prosedurَّ statistikَّ yangَّ digunakanَّ untukَّ

membuatَّkeputusanَّtentangَّnilaiَّsuatuَّparameterَّpopulasiَّberdasarkanَّ

dataَّsampel.َّProsesَّ iniَّmelibatkanَّ formulasiَّhipotesisَّnolَّ (Ho)َّyangَّ

menyatakanَّ tidakَّ adanyaَّ efekَّ atauَّ perbedaan,َّ sedangkanَّ hipotesisَّ

alternatifَّ(Ha)َّyangَّmenyatakanَّadanyaَّefek,َّperbedaan,َّatauَّhubunganَّ

 
78 UsmadiَّUsmadi,َّ“PengujianَّPersyaratanَّAnalisisَّ(UjiَّHomogenitasَّDanَّUjiَّNormalitas),”َّ

Inovasi Pendidikanَّ7,َّno.َّ1َّ(2020):َّ50–62,َّhttps://doi.org/10.31869/ip.v7i1.2281. 
79َّWayanَّWidanaَّdanَّPutuَّLiaَّMuliani,َّBuku Uji Persyaratan Analisis,َّAnalisis Standar 

Pelayanan Minimal Pada Instalasi Rawat Jalan di RSUD Kota Semarang,َّ2020. 
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antaraَّ variabelَّ yangَّ diteliti.َّ Tujuanَّ utamaَّ dariَّ ujiَّ hipotesisَّ adalahَّ

untukَّmenentukanَّapakahَّadaَّcukupَّbuktiَّdalamَّdataَّuntukَّmenolakَّ

hipotesisَّnolَّdanَّmenerimaَّhipotesisَّalternatif.80َّDalamَّpenelitianَّini,َّ

pengujianَّ hipotesisَّ dilakukanَّ untukَّ menentukanَّ hasilَّ keterampilanَّ

berkolaborasiَّdenganَّmenggunakanَّujiَّMann Whitney 

Ujiَّ Mann-Whitney Uَّ merupakanَّ ujiَّ non-parametrikَّ yangَّ

digunakanَّ untukَّ membandingkanَّ duaَّ kelompokَّ yangَّ tidakَّ

berpasanganَّ(Independen),َّgunaَّmengetahuiَّapakahَّterdapatَّperbedaanَّ

yangَّ signifikanَّ antaraَّ keduaَّ kelompokَّ tersebut.81َّ Ujiَّ iniَّ digunakanَّ

sebagaiَّ alternatifَّ dariَّ Independent Sample t-Test,َّ ketikaَّ dataَّ tidakَّ

berdistribusiَّnormal.َّSebelumَّdilakukanَّujiَّhipotesis,َّ terlebihَّdahuluَّ

dihitungَّ skorَّ gainَّ (Posttestَّ -َّ Pretest)َّ untukَّmengetahuiَّ peningkatanَّ

kerjaَّ samaَّ timَّ padaَّ masing-masingَّ kelas.َّ Skorَّ gainَّ kemudianَّ

dianalisisَّmenggunakanَّujiَّMann-Whitney Uَّuntukَّmengetahuiَّapakahَّ

terdapatَّperbedaanَّyangَّsignifikanَّantaraَّkelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّ

kontrol.َّHasilَّujiَّIndependent Sample t-testَّdapatَّdiketahuiَّbahwaَّjikaَّ

nilaiَّ p-valueَّ (probabilitas)َّ <َّ 0,05َّ makaَّ variabelَّ bebasَّ berpengaruhَّ

terhadapَّvaribabelَّterikat. 

 
80َّMuhammadَّAthoillahَّGanggaَّAnuraga,َّArtantiَّIndrasetianingsih,َّ“PelatihanَّPengujianَّ

HipotesisَّStatistikaَّDasarَّDenganَّSostwareَّR,”َّJurnal Pengabdian Masyarakatَّ3,َّno.َّ2َّ(2021):َّ

327–34. 
81 GinanjarَّSyamsuarَّdanَّMegayani,َّ“PerbandinganَّPengaruhَّBrandَّAmbassadorsَّBTSَّdenganَّ

Blackpink…,”َّJurnal Mann-Whitney U Test,َّ2022,َّ1–5,َّhttp://repository.stei.ac.id/id/eprint/7190. 
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10. Prosedur Penelitian 

Prosedurَّpenelitianَّmerupakanَّserangkaianَّkegiatanَّatauَّprosedurَّ

yangَّdilakukanَّketikaَّpelaksanaanَّpenelitian.َّSecaraَّgarisَّbesarَّpenelitianَّ

yangَّakanَّdilakukanَّmeliputiَّtigaَّtahapan,َّyaitu:َّ 

1) TahapَّPra-Lapanganَّ 

Padaَّtahapَّawalَّini,َّpenelitiَّmelakukanَّPra-Lapanganَّsebagaiَّberikut: 

a) MemintaَّizinَّkepadaَّkepalaَّsekolahَّMTsَّNegeriَّ1َّKotaَّKediriَّuntukَّ

melakukanَّpenelitian. 

b) Melakukanَّkesepakatanَّdenganَّguruَّyangَّakanَّdilakukanَّ sebagaiَّ

kelasَّpenelitianَّdanَّlamanyaَّwaktuَّpenelitian. 

c) Menyusunَّ rancanganَّ penelitianَّ sesuaiَّ kebutuhanَّ danَّ targetَّ hasilَّ

penelitianَّyangَّinginَّdidapatkan 

d) Menetapkanَّ informasiَّ yangَّ sesuaiَّ denganَّ fokusَّ penelitian.َّ

Informanَّsebagaiَّsumberَّinformasiَّterkaitَّkondisiَّdanَّsituasiَّpadaَّ

latarَّpenelitian. 

2) TahapَّPelaksanaanَّ 

Tahapَّ pelaksanaanَّ penelitianَّ merupakanَّ kegiatanَّ yangَّ dilakukanَّ

penyusunَّsetelahَّmelakukanَّpersiapanَّpra-penelitian.َّKegiatanَّtersebutَّ

meliputi: 

a) Sebelumَّ memberikanَّ perlakuan,َّ penelitiَّ melakukanَّ pretestَّ padaَّ

kelasَّeksperimenَّdanَّkontrol.َّ 

b) Kemudian,َّ penggunaanَّ pembelajaranَّ kelasَّ eksperimenَّ danَّ kelasَّ

kontrolَّpadaَّmateriَّpotensiَّsumberَّdayaَّalam 
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c) MelakukanَّPosttestَّpadaَّkelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّkontrolَّsetelahَّ

diberikanَّperlakuan.َّ 

3) TahapَّAnalisisَّDataَّ 

Padaَّ tahapَّanalisisَّdataَّpenelitian,َّpenelitiَّmelakukanَّ tahapَّ lanjutanَّ

sebagaiَّberikut:َّ 

a) Mengumpulkanَّhinggaَّmenyusunَّdataَّkasarَّdariَّprosesَّpenelitianَّ

eksperimenَّyangَّtelahَّdiperolehَّgunaَّmempermudahَّpenelitiَّdalamَّ

analisisَّdataَّyangَّdidapatkan. 

b) Mengorganisasi dan menjelaskan data sesuai dengan variabel yang 

ditentukan 

c) Melakukan analisis data menggunakan teknik statistik yang relevan 

d) Membuat laporan penelitian eksperimental. 
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BAB IV 

PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN 

 

A. Paparan Data 

1. Profil MTsN 1 Kota Kediri 

NamaَّSekolah  :َّMTsNَّ1َّKotaَّKediri 

NSM/NPSN  :َّ121135710001/َّ20583788 

Propinsi  :َّJawaَّTimur 

Kota   :َّKediri 

Kecamatan  :َّMojoroto 

Kelurahan  :َّBandarَّKidul 

JalanَّdanَّNomorَّ :َّJl.َّRaungَّNo.87 

KodeَّPos  :َّ63118 

Teleponَّ  :َّ(0354)َّ773360 

Website  :َّhttps://mtsn1kotakediri.sch.idَّ 

Email   :َّmassansa@gmail.comَّ 

2. Latar Belakang Sejarah Berdirinya MTsN 1 Kota Kediri 

MadrasahَّTsanawiyahَّNegeriَّ1َّKotaَّKediriَّadalahَّsuatuَّlembagaَّ

pendidikanَّlanjutanَّtingkatَّpertamaَّyangَّdiَّdalamَّaktifitasnyaَّberciriَّkhasَّ

Islamَّ atauَّ bernuansaَّ Islam. َّTsanawiyahَّ Negeriَّ Iَّ Kotaَّ Kediriَّ diَّ dalamَّ

sejarahnyaَّberawalَّdariَّMTsَّSwastaَّyangَّberadaَّdiَّbawahَّnaunganَّPondokَّ

PesantrenَّAlَّ Islah. َّ Denganَّ dasarَّ pemikiranَّ untukَّ mempermudahَّ paraَّ

santriَّdalamَّmemperolehَّilmuَّpengetahuanَّumum,َّkemudianَّdinegerikanَّ

https://mtsn1kotakediri.sch.id/
mailto:massansa@gmail.com
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olehَّpemerintahَّpadaَّtanggalَّ02َّMaretَّ1970َّberdasarkanَّSuratَّKeputusanَّ

MenteriَّAgamaَّNomorَّ16َّtahunَّ1970َّdenganَّurutanَّdariَّpusatَّnomorَّ40.َّ 

Madrasahَّ Tsanawiyahَّ Negeriَّ Iَّ Kotaَّ Kediriَّ beradaَّ diَّ pinggiranَّ

KotaَّyangَّberbatasanَّdenganَّKabupatenَّKediri,َّtepatnyaَّdiَّbaratَّdayaَّKotaَّ

Kediriَّ yangَّ terletakَّ diKelurahanBandarkidulَّ Kecamatanَّ Mojorotoَّ Kotaَّ

Kediri. َّPadaَّawalnyaَّmayoritasَّsiswa-siswinyaَّberasalَّdariَّpedesaanَّdanَّ

sekitarَّlerengَّgunungَّwilis,َّyangَّkondisiَّsosialَّekonominyaَّberpenghasilanَّ

menengahَّkeَّbawah,َّtetapiَّsekarangَّmadrasahَّsudahَّmulaiَّdiminatiَّsiswaَّ

dariَّ Kotaَّ Kediriَّ danَّ sekitarnyaَّ bahkanَّ sekarangَّ sudahَّ mendapatَّ

kepercayaanَّdanَّdukunganَّyangَّbesarَّdariَّmasyarakatَّKotaَّKediri. َّHalَّ

iniَّterbuktiَّanimoَّmasyarakatَّmenitipkanَّputraَّputrinyaَّuntukَّmemperolehَّ

pendidikanَّ diَّ MTsNَّ Iَّ Kotaَّ Kediriَّ dariَّ tahunَّ keَّ tahunَّ semakinَّ

meningkat. َّ Halَّ iniَّ jugaَّ didukungَّ kondisiَّ masyarakatَّ yangَّ mayoritasَّ

beragamaَّ Islamَّdanَّbanyaknyaَّpondokَّpesantrenَّyangَّberadaَّdiَّ sekitarَّ

MTsNَّIَّKotaَّKediri. 

MTsNَّ 1َّ Kotaَّ Kediriَّ sebagaiَّ lembagaَّ pendidikanَّ yangَّ beradaَّ

dibawahَّ naunganَّ Kementerianَّ Agama,َّ denganَّ ituَّ dituntutَّ untukَّ terusَّ

berupayaَّmeningkatkanَّmutuَّpendidikanَّdenganَّmenyediakanَّsaranaَّdanَّ

prasaranaَّ yangَّ memadai,َّ sertaَّ menjalinَّ kerjaَّ samaَّ denganَّ berbagaiَّ

instansiَّterkaitَّuntukَّmencapaiَّtujuanَّpendidikanَّyangَّberkualitas. 

3. Visi dan Misi MTsN 1 Kota Kediri 

a. Visi 

“Unggulَّ dalamَّ Prestasi,َّ Cerdas,َّ Bermoral,َّ Terampil,َّ kreatif,َّ

BerbudayaَّdanَّBerakhlakulَّkarimah” 



 
 

73 
 

b. Misi 

1) MeningkatkanَّKepribadianَّsiswaَّyangَّIslamiَّmelaluiَّpembelajaranَّ

sesuaiَّdenganَّkondisiَّdanَّperkembanganَّsiswa. 

2) Mengembangkanَّ danَّ melaksanakanَّ prosesَّ pendidikanَّ danَّ

pelatihanَّmelaluiَّpembelajaranَّuntukَّmenciptakanَّkecakapanَّhidupَّ

yangَّsenantiasaَّmemperlihatkanَّakarَّbudayaَّbangsaَّdenganَّtetapَّ

mengikutiَّ perkembanganَّ ilmuَّ pengetahuanَّ danَّ teknologiَّ yangَّ

dilandasiَّimanَّdanَّtaqwa. 

3) Meningkatkanَّ pendidikanَّ ekstrakulikulerَّ siswaَّ sesuaiَّ

perkembanganَّdanَّkebutuhanَّduniaَّkerja. 

c. Motto 

MTsNَّ 1َّ Kotaَّ Kediriَّ mengusungَّ motto:َّ "Berprestasi,َّ Cepat,َّ

Tepat,َّTertib,َّDisiplin,َّdanَّBeriman."َّDenganَّMencetakَّinsanَّberiman,َّ

bertaqwa,َّ berakhlaqulَّ karimahَّ sertaَّ memilikiَّ kecakapanَّ hidupَّ yangَّ

bermoralَّdanَّberbudaya. 

B. Hasil Penelitian  

Penelitianَّiniَّdilaksanakanَّselamaَّkurangَّlebihَّ3َّbulan.َّDimulaiَّpadaَّ

bulanَّAprilَّ–َّMeiَّ2025.َّDariَّpenelitianَّyangَّsudahَّdilakukan,َّtelahَّdiperolehَّ

hasilَّ penelitianَّ berupaَّ nilaiَّ Pretestَّ danَّ Posttest.َّ Hasilَّ keduaَّ nilaiَّ tersebut,َّ

diperolehَّdariَّkelasَّkontrolَّdanَّkelasَّeksperimen.َّSelanjutnya,َّhasilَّanalisisَّ

dataَّujiَّnormalitas,َّujiَّhomogenitas,َّdanَّujiَّhipotesis. 

1. Data Nilai Pretest dan Posttest 

Setelahَّpelaksanaanَّpenelitian,َّpenelitiَّtelahَّmemperolehَّhasilَّdataَّ

yangَّdidapatkanَّdariَّpenggunaanَّmodelَّGame Based Learningَّdanَّmodelَّ
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pembelajaranَّ quizَّ tanyaَّ jawab.َّ Keduaَّmodelَّ tersebutَّ diterapkanَّdiَّ duaَّ

kelasَّyaituَّkelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّkontrol.َّKelasَّVIIَّIَّsebagaiَّkelasَّ

eksperimenَّdenganَّpenggunaanَّmodelَّGame Based Learning,َّsedangkanَّ

kelasَّVIIَّJَّsebagaiَّkelasَّkontrolَّdenganَّpenggunaanَّmodelَّkonvensional.َّ

DataَّdiambilَّmelaluiَّPretestَّdanَّPosttestَّberupaَّangketَّsebanyakَّ17َّbutirَّ

denganَّrincianَّsebagaiَّberikut: 

Tabel 4. 1 Hasil Pretest-Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Keterangan 
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pretes Postest Pretes Postest 

JumlahَّSiswa 34 34 30 30 

NilaiَّTertinggi 67 66 61 66 

NilaiَّTerendah 42 45 49 51 

Rata-rata 54,765 56,618 53,533 57,167 

   

Berdasarkanَّ tabelَّ diatas,َّ dapatَّdiketahuiَّbahwaَّhasilَّ Pretestَّ danَّ

Posttestَّ padaَّ kelasَّ eksperimenَّ danَّ kelasَّ kontrolَّ terdapatَّ perbedaanَّ

peningkatanَّ prosesَّ belajar.َّ Kelasَّ eksperimenَّ memilikiَّ nilaiَّ rata-rataَّ

Pretestَّ 53,533َّ danَّ nilaiَّ rata-rataَّ Posttestَّ 57,167َّ makaَّ mengalamiَّ

peningkatanَّdenganَّselisihَّ3,634َّpoin.َّSedangkan,َّkelasَّkontrolَّmemilikiَّ

nilaiَّ rata-rataَّ Pretestَّ 54,765َّ danَّ nilaiَّ rata-rataَّ Posttestَّ 56,618َّ makaَّ

mengalamiَّ peningkatanَّ denganَّ selisihَّ 1,853َّ poin.َّ Dariَّ dataَّ tersebut,َّ

disimpulkanَّbahwaَّnilaiَّrata-rataَّtertinggiَّdiperolehَّpadaَّkelasَّeksperimenَّ

denganَّpenggunaanَّmodelَّpembelajaranَّGame Based Learning,َّsehinggaَّ

terdapatَّ peningkatanَّ yangَّ signifikanَّ dibandingkanَّ denganَّ kelasَّ kontrolَّ

denganَّpenggunaanَّpembelajaranَّquizَّtanyaَّjawab.َّ 
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2. Analisis Data Penelitian 

Setelahَّ diperolehَّ dataَّ dariَّ nilaiَّ Pretestَّ danَّ postestَّ padaَّ kelasَّ

eksperimenَّdanَّkelasَّkontrol,َّselanjutnyaَّdilakukanَّanalisisَّdataَّpenelitianَّ

yangَّterdiriَّdariَّujiَّprasyaratَّyaituَّujiَّnormalitasَّdanَّujiَّhomogenitas,َّdanَّ

ujiَّhipotesis. 

a. Uji Prasyarat 

1. Uji Normalitas 

Ujiَّ normalitasَّ dilakukanَّ untukَّ mengetahuiَّ apakahَّ dataَّ

dalamَّ penelitianَّ iniَّ berdistribusiَّ normalَّ atauَّ berdistribusiَّ tidakَّ

normal.َّUjiَّnormalitasَّiniَّpentingَّsebagaiَّdasarَّdalamَّmenentukanَّ

jenisَّ ujiَّ statistikَّ yangَّ sesuaiَّ untukَّ analisisَّ dataَّ selanjutnya.َّ Ujiَّ

normalitasَّ dilakukanَّ menggunakanَّ metodeَّ Shapiro-Wilk,َّ karenaَّ

penelitianَّ iniَّ datanyaَّ berjumlahَّ kurangَّ dariَّ 50َّ padaَّ setiapَّ

kelompoknya,َّmakaَّmenggunakanَّmetodeَّShapiroَّWilk.َّKetentuanَّ

yangَّdigunakanَّpadaَّujiَّnormalitasَّiniَّyaituَّjikaَّnilaiَّsig.َّ>َّ0,05َّ

makaَّdataَّberdistribusiَّnormal,َّdanَّjikaَّnilaiَّsig.َّ<َّ0,05َّmakaَّdataَّ

berdistribusiَّtidakَّnormal.َّHasilَّujiَّnormalitasَّdisajikanَّpadaَّtabelَّ

berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas 

Variabel Kelas 

Saphiro 

Wilk 
Keterangan 

Nilai 

signifikansi 

PretestَّKontrol 0,770 Normal 



 
 

76 
 

Collaborative 

Skill 

PostestَّKontrol 0,036 Tidakَّ

Normal 

Pretestَّ

Eksperimen 

0,804 Normal 

Posttestَّ

Eksperimen 

0,004 Tidakَّ

Normal 

  

Berdasarkanَّ hasilَّ ujiَّ normalitas,َّ diperolehَّ bahwaَّ dataَّ

Pretestَّ kelasَّ kontrolَّ memilikiَّ nilaiَّ sig.َّ 0,770َّ >َّ 0,05َّ makaَّ dataَّ

berdistribusiَّnormal,َّdanَّdataَّPosttestَّkelasَّkontrolَّmemilikiَّnilaiَّ

sig.َّ0,036َّ<َّ0,05َّmakaَّdataَّberdistribusiَّtidakَّnormal.َّDataَّPretestَّ

kelasَّ eksperimenَّ memilikiَّ nilaiَّ sig.َّ 0,804َّ >َّ 0,05َّ makaَّ dataَّ

berdistribusiَّnormal,َّdanَّdataَّposttestَّkelasَّ eksperimenَّmemilikiَّ

nilaiَّ sig.َّ0,004َّ<َّ0,05َّmakaَّdataَّberdistribusiَّ tidakَّnormal.َّDariَّ

analisisَّ tersebutَّ sebagianَّ dataَّ tidakَّ berdistribusiَّ normal,َّ makaَّ

secaraَّ keseluruhanَّdataَّ dianggapَّ tidakَّmemenuhiَّ ujiَّ normalitas.َّ

Makaَّ dapatَّ disimpulkanَّ bahwaَّ dataَّ berdistribusiَّ tidakَّ normal,َّ

sehinggaَّ pengujianَّ hipotesisَّ dilakukanَّ denganَّ menggunakanَّ ujiَّ

non-parametrikَّyangَّtidakَّmensyaratkanَّdistribusiَّnormal.َّ 

2. Uji Homogenitas  

Ujiَّ homogenitasَّ digunakanَّ untukَّ mengetahuiَّ nilaiَّ

keseluruhanَّPretestَّdanَّposttetsَّtanpaَّmembagiَّmenjadiَّduaَّkelasَّ

kontrolَّ danَّ eksperimen.َّ Jikaَّ nilaiَّ sig.َّ >َّ 0,05َّ makaَّ bersifatَّ

homogenَّdanَّ jikaَّ nilaiَّ sig.َّ <َّ 0,05َّmakaَّbersifatَّ tidakَّ homogen.َّ

Hasilَّujiَّhomogenَّdapatَّdilihatَّpadaَّtabelَّberikutَّini: 
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Tabel 4. 3 Hasil Uji Homogenitas 

Variabel Kelas 
Levene’s test 

Keterangan 
Nilai signifikansi 

Collaborative 

Skill 

Pretest 
0,005 Tidakَّ

Homogen 

Posttest 0,388 Homogen 

 

Berdasarkanَّ hasilَّ ujiَّ homogenitasَّ padaَّ tabelَّ diatasَّ

menunjukkanَّbahwaَّdataَّPretestَّmemilikiَّnilaiَّsig.َّ0,005َّ<َّ0,05َّ

makaَّbersifatَّ tidakَّhomogenَّdanَّdataَّPosttestَّmemilikiَّnilaiَّsig.َّ

0,388َّ >َّ 0,05َّ makaَّ bersifatَّ homogen.َّ Meskipunَّ salahَّ satuَّ dataَّ

bersifatَّ homogen,َّ makaَّ secaraَّ keseluruhanَّ dataَّ dianggapَّ tidakَّ

memenuhiَّujiَّhomogenitas.َّDariَّanalisisَّtersebutَّdapatَّdisimpulkanَّ

bahwaَّdataَّbersifatَّtidakَّhomogen.َّ 

Meskipunَّdemikian,َّbahwaَّpenelitianَّiniَّmenggunakanَّujiَّ

non-parametrikَّyaituَّMann Whitney U Testَّuntukَّmengujiَّhipotesis,َّ

yangَّtidakَّmensyaratkanَّujiَّhomogen.َّOlehَّkarenaَّitu,َّujiَّhomogenَّ

dilakukanَّsebagaiَّpelengkapَّujiَّprasyarat,َّbentukَّtransparansiَّdata,َّ

danَّpenguatanَّargumentasiَّilmiah.َّ 

b. Uji Hipotesis 

Ujiَّ hipotesisَّ dalamَّ penelitianَّ iniَّ menggunakanَّ Ujiَّ non-

parametrikَّ yaituَّ Mann Whitney U Test.َّUjiَّ iniَّ digunakanَّkarenaَّ

dataَّ tidakَّ memenuhiَّ ujiَّ normalitas,َّ sehinggaَّ untukَّ mengetahuiَّ

kelasَّyangَّberpengaruhَّterhadapَّpenggunaanَّmodelَّpembelajaranَّ

Game Based Learning,َّmakaَّdibutuhkanَّuji Mann Whitney.َّDataَّ
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yangَّdigunakanَّdalamَّujiَّhipotesisَّiniَّadalahَّhasilَّdariَّGainَّScore.َّ

Hipotesisَّditerimaَّapabilaَّnilaiَّsig.َّ<َّ0,05.َّHasilَّpengujianَّdiَّdilihatَّ

dalamَّtabelَّdibawahَّini. 

Tabel 4. 4 Hasil Uji Hipotesis 

 

 

 

 

 

 

 

Berdarkanَّ hasilَّ ujiَّ hipotesisَّ padaَّ tabelَّ diatas,َّ dapatَّ

diketahuiَّ bahwaَّ nilaiَّ sig.َّ 0,047َّ <َّ 0,05َّ yangَّ artinyaَّ hipotesisَّ

diterima.َّMakaَّdapatَّdisimpulkanَّHoَّdiَّtolakَّdanَّHaَّditerima.َّHalَّ

iniَّmenunjukkanَّbahwaَّpenggunaanَّmodel Game Based Learningَّ

berbantuanَّ Artificial Intelligenceَّ melaluiَّ mediaَّ Quizwhizzerَّ

memberikanَّ pengaruhَّ yangَّ signifikanَّ terhadapَّ peningkatanَّ

Collaborative Skill siswa.

TestَّStatisticsa 

 Gain 

Mann-WhitneyَّU 363,000 

WilcoxonَّW 958,000 

Z -1,987 

Asymp.َّSig.َّ(2-tailed) 0,047 

a.َّGroupingَّVariable:َّKelas 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

Modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learningَّ merupakanَّ suatuَّ modelَّ

pembelajaranَّyangَّmemanfaatkanَّpermainanَّsebagaiَّmediaَّutamaَّdalamَّprosesَّ

belajarَّmengajar.َّTujuanَّdariَّmodelَّiniَّyaituَّuntukَّmenciptakanَّsuasanaَّbelajarَّ

yangَّ menyenangkanَّ danَّ memotivasiَّ siswa,َّ sehinggaَّ siswaَّ lebihَّ aktifَّ terlibatَّ

dalamَّ kegiatanَّ pembelajaran.َّ Modelَّ Game Based Learningَّ bukanَّ hanyaَّ

digunakanَّsebagaiَّhiburan,َّakanَّtetapiَّdirancangَّsecaraَّkhususَّagarَّmemilikiَّnilaiَّ

edukatifَّdanَّrelevanَّdenganَّkompetensiَّyangَّinginَّdicapai.َّModelَّpembelajaranَّ

iniَّ jugaَّ sangatَّ efektifَّ dalamَّ meningkatkanَّ keterlibatan,َّ kreativitas,َّ danَّ

keterampilanَّberkolaborasiَّsiswa.َّMelaluiَّpermainan,َّsiswaَّdapatَّbelajarَّdenganَّ

mengeksplorasi,َّmengambilَّkeputusan,َّdanَّmenyelesaikanَّmasalah.َّAdanyaَّunsurَّ

tantangan,َّsepertiَّskor,َّlevel,َّdanَّhadiahَّakanَّmembuatَّsiswaَّlebihَّtermotivasi.َّ 

Berdasarkanَّ hasilَّ penelitianَّ yangَّ dilakukanَّ olehَّ penelitiَّ menunjukkanَّ

bahwaَّ penggunaanَّ modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learningَّ berbantuanَّ

Artificial Intelligenceَّ melaluiَّ mediaَّ Quizwhizzerَّ memberikanَّ pengaruhَّ yangَّ

signifikanَّterhadapَّpeningkatanَّCollaborative Skill dalamَّmataَّpelajaranَّIPSَّkelasَّ

7.َّHalَّiniَّdibuktikanَّadanyaَّhasilَّnilaiَّPretestَّdanَّPosttestَّyangَّdilakukanَّpadaَّ

kelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّkontrol,َّ sertaَّdiperkuatَّolehَّhasilَّ analisisَّdataَّyangَّ

menunjukkanَّadanyaَّperbedaanَّantaraَّkeduaَّkelasَّtersebut. 

Berdasarkanَّhasilَّpenilaianَّyangَّtelahَّdilakukan,َّbahwaَّterdapatَّperbedaanَّ

antaraَّkelasَّkontrolَّdanَّkelasَّeksperimen.َّPerbedaanَّiniَّdiketahuiَّdariَّhasilَّnilaiَّ

Pretest-Posttestَّpadaَّkelasَّkontrolَّyangَّmenggunakanَّmodelَّpembelajaranَّquizَّ
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tanyaَّjawabَّdanَّkelasَّeksperimenَّyangَّmenggunakanَّmodelَّpembelajaranَّGame 

Based LearningَّberbantuanَّmediaَّQuizwhizzer.َّNilaiَّrata-rataَّPretestَّkelasَّkontrolَّ

yaituَّ54,765َّdanَّnilaiَّrata-rataَّPosttestَّkelasَّkontrolَّyaituَّ56,618.َّSedangkanَّnilaiَّ

rata-rataَّPretestَّ kelasَّ eksperimenَّyaituَّ 53,533َّdanَّ nilaiَّ rata-rataَّ Posttestَّ kelasَّ

eksperimenَّ 57,167.َّ Rata-rataَّ nilaiَّ Pretestَّ padaَّ keduaَّ kelasَّ menunjukkanَّ hasilَّ

yangَّrelatifَّsebanding,َّnamunَّsetelahَّperlakuan,َّterdapatَّpeningkatanَّpadaَّkelasَّ

eksperimenَّ dibandingkanَّ kelasَّ kontrol.َّ Hasilَّ Posttestَّ padaَّ keduaَّ kelasَّ

menunjukkanَّbahwaَّkelasَّeksperimenَّmemperolehَّnilaiَّrata-rataَّyangَّlebihَّtinggiَّ

dariَّkelasَّkontrol.َّMakaَّdariَّitu,َّdapatَّdisimpulkanَّbahwaَّterdapatَّpengaruhَّyangَّ

signifikanَّ terhadapَّ Collaborative Skill siswaَّ denganَّ menerapkanَّ modelَّ

pembelajaranَّGame Based LearningَّberbantuanَّAIَّmelaluiَّmediaَّQuizwhizzer.َّ 

HasilَّpenelitianَّiniَّdidukungَّolehَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّDianaَّImeَّ

AzَّZahroَّyangَّmenunjukkanَّbahwaَّhasilَّpenelitianَّmemilikiَّnilaiَّsig.َّ0,000َّ<َّ0,05َّ

danَّ Ujiَّ N-Gainَّ yangَّ memilikiَّ skor sebesarَّ 0,558.َّ Halَّ iniَّ dipengaruhiَّ denganَّ

penerapanَّ Modelَّ Game Based Learningَّ berbasisَّ Quizwhizzerَّ yangَّ mampuَّ

menciptakanَّ suasanaَّ lebihَّ menyenangkanَّ danَّ tidakَّ monoton.َّ Selainَّ itu,َّ

permainanَّ berbasisَّ teknologiَّ jugaَّ memungkinkanَّ siswaَّ untukَّ belajarَّ sambilَّ

bermainَّ secaraَّ berkelompok,َّ yangَّ secaraَّ tidakَّ langsungَّ meningkatkanَّ rasaَّ

percayaَّdiri,َّkerjaَّ sama,َّdanَّ rasaَّmemilikiَّ terhadapَّprosesَّbelajarَّ ituَّ sendiri.82َّ

Sehinggaَّ dapatَّ diartikanَّ bahwaَّ penggunaanَّ Model Game Based Learning 

 
82َّ Zahro,َّ Dianaَّ ImeَّAz,َّ Penggunaanَّ Modelَّ Game Based Learningَّ (Gbl)َّ Berbasisَّ Quizwhizzerَّ

Dalamَّ Meningkatkanَّ Motivasiَّ Belajarَّ Pesertaَّ Didikَّ Padaَّ Elemenَّ Ekonomiَّ Bisnisَّ Danَّ

AdministrasiَّUmumَّDiَّKelasَّXiَّPemasaranَّBَّSmkَّNegeriَّ3َّSukoharjo.َّ (Skripsi,َّUniversitasَّ

SebelasَّMaretَّSurakarta,َّ2024). 
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(GBL) berbasisَّQuizwhizzerَّsecaraَّpraktisَّmemberikanَّdampakَّyangَّcukupَّbesarَّ

dalamَّketerampilanَّberkolaborasiَّpesertaَّdidik. 

PenelitianَّlainَّyangَّdilakukanَّolehَّAntikَّEstikaَّHaderَّdkk,َّdariَّhasilَّujiَّ

Independent Sample T-Testَّmenunjukkanَّnilaiَّsignifikansiَّsebesarَّ0,003 < 0,05,َّ

yangَّ berartiَّ terdapatَّ pengaruhَّ yangَّ signifikanَّ antaraَّ penggunaanَّ modelَّ

pembelajaranَّGame Based Learningَّ(GBL)َّterhadapَّketerampilanَّberpikirَّkritisَّ

siswa.َّHalَّiniَّdapatَّterjadi,َّkarenaَّmodelَّGBLَّmampuَّmenciptakanَّsuasanaَّbelajarَّ

yangَّaktif,َّmenyenangkan,َّdanَّmenantang,َّsehinggaَّsiswaَّlebihَّterdorongَّuntukَّ

berpikir,َّ mengeksplorasi,َّ danَّ memecahkanَّ masalahَّ secaraَّ mandiriَّ maupunَّ

bersama.83َّPembelajaranَّyangَّmelibatkanَّelemenَّpermainanَّ jugaَّmeningkatkanَّ

keterlibatanَّdanَّkonsentrasiَّsiswaَّdalamَّmemahamiَّmateri,َّsehinggaَّberdampakَّ

langsungَّpadaَّpeningkatanَّkemampuanَّberpikirَّtingkatَّtinggi. 

Berdasarkanَّhasilَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّpeneliti,َّdijelaskanَّbahwaَّ

padaَّsaatَّprosesَّpembelajaranَّberlangsung,َّsiswaَّlebihَّantusiasَّdanَّbersemangat.َّ

Siswaَّ jugaَّ tampakَّ aktifَّ dalamَّ berdiskusiَّ denganَّ temanَّ kelompok,َّ salingَّ

membantuَّ satuَّ samaَّ lain,َّ danَّ menyusunَّ strategiَّ bersama.َّ Selainَّ itu,َّ adanyaَّ

suasanaَّ belajarَّ yangَّ menyenangkanَّ danَّ memotivasiَّ siswa.َّ Makaَّ disimpulkanَّ

bahwaَّpembelajaranَّIPSَّdiَّKelasَّVIIَّIَّMTsNَّ1َّKotaَّKediriَّdenganَّmenggunakanَّ

modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learningَّ berbantuanَّ AIَّ melaluiَّ aplikasiَّ

Quizwhizzerَّ dapatَّ mempengaruhiَّ keterampilanَّ berkolaborasiَّ siswa.َّ Adapunَّ

penggunaanَّmodelَّpembelajaranَّGame Based Learningَّyangَّdilaksanakanَّdenganَّ

beberapaَّ langkahَّ diantaranyaَّ 1)َّ menentukanَّ gameَّ sesuaiَّ topik,َّ 2)َّ melakukanَّ

 
83 SindyَّAlhayyuَّSuciَّAntikَّEstikaَّHader,َّRaimonَّEfendi,َّ“PengaruhَّModelَّPembelajaranَّGameَّ

BasedَّLearningَّ(Gbl)َّTerhadapَّKeterampilanَّBerpikirَّKritisَّSiswaَّPadaَّPembelajaranَّIpasَّKelasَّ

VَّDiَّUptَّSdَّNegeriَّ5َّSitiung”َّ10,َّno.َّ3َّ(2024):َّ65–78. 
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penjelasanَّkonsep,َّ3)َّmenyepakatiَّaturanَّgame,َّ4)َّmelaksanakanَّpermainan,َّ5)َّ

membuatَّrangkumanَّpemahaman,َّ6)َّmelakukanَّrefleksi.َّ 

Padaَّ langkahَّ pertamaَّ yaituَّ menentukanَّ gameَّ sesuaiَّ topik.َّ Penelitiَّ

memilihَّ atauَّ merancangَّ gameَّ yangَّ sesuaiَّ denganَّ materiَّ aktivitasَّ kehidupanَّ

masyarakatَّ padaَّ masaَّ Hindu-Budhaَّ diَّ Indonesia.َّ Penentuanَّ gameَّ yangَّ sesuaiَّ

jugaَّbertujuanَّuntukَّmenyesuaikanَّtingkatَّkemampuanَّkognitifَّsiswa,َّsehinggaَّ

merekaَّdapatَّbelajarَّsecaraَّoptimal.َّHalَّiniَّdilakukanَّagarَّsiswaَّaktifَّmempelajariَّ

materiَّdenganَّcaraَّyangَّlebihَّmenarikَّdanَّmudahَّdicerna.َّPadaَّtahapَّini,َّyangَّ

harusَّ dilakukanَّ penelitiَّ yaituَّ membuatَّ game,َّ menyusunَّ alurَّ permainan,َّ danَّ

membuatَّperaturanَّgame.َّSelanjutnya,َّpenelitiَّmelakukanَّujiَّcobaَّterhadapَّgameَّ

yangَّakanَّdigunakanَّmemastikanَّfungsinyaَّdanَّkendalaَّlainَّyangَّmemungkinkanَّ

saatَّimplementasiَّdikelas.ََّّHalَّiniَّdidukungَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّMeilaَّ

TriَّRestutiَّdenganَّyangَّmenyatakanَّbahwaَّpadaَّtahapَّmenyesuaikanَّgameَّdenganَّ

materiَّpembelajaranَّdanَّkarakteristikَّsiswaَّyakniَّGameَّdirancangَّdenganَّaturanَّ

danَّ alurَّ yangَّ mendukungَّ pemahamanَّ konsepَّ abstrakَّ secaraَّ konkret.84َّ

karakteristikَّgameَّyangَّinteraktifَّdanَّberbasisَّmasalahَّmampuَّmendorongَّsiswaَّ

untukَّaktifَّmengeksplorasi,َّberdiskusi,َّdanَّmemecahkanَّpermasalahan.َّSehingga,َّ

gameَّ tersebutَّ diimplementasiَّ tidakَّ hanyaَّ berfungsiَّ sebagaiَّ alatَّ bantuَّ

pembelajaran,َّtetapiَّjugaَّsebagaiَّsaranaَّuntukَّmeningkatkanَّketerampilanَّberpikirَّ

kritisَّdanَّkolaboratifَّsiswa. 

Kemampuanَّ Collaborative Skill yangَّ berkembangَّ padaَّ sintakَّ pertamaَّ

dalamَّmodelَّpembelajaranَّGame Based Learningَّyaituَّmenentukanَّgameَّsesuaiَّ

 
84َّ Meilaَّ Triَّ Restuti,َّ “Pengemabnganَّ Mediaَّ Pembelajaranَّ Boardَّ Gameَّ ‘Indonesianَّ Ancientَّ

Kingdoms’َّMateriَّKerajaanَّHindu,َّBudaya,َّDanَّIslamَّDiَّIndonesiaَّUntukَّSiswaَّKelasَّIVَّSekolahَّ

Dasar”َّ(UniversitasَّSanataَّDharma,َّ2022),َّhttps://doi.org/10.26418/jebik.v4i2.12481. 
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topik,َّ berkaitanَّ denganَّ keterampilanَّ kolaborasiَّ siswaَّ dalamَّ halَّ kemampuanَّ

berbagiَّideَّdanَّmenerimaَّpendapatَّdariَّanggotaَّlainnya.َّHalَّiniَّdibuktikanَّdenganَّ

penelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّHeim,َّdkkَّyangَّmenyatakanَّbahwaَّProyekَّdesainَّ

gameَّyangَّdigerakkanَّolehَّsiswa,َّsepertiَّyangَّdiimplementasikanَّdiَّruangَّkelasَّ

virtual,َّ mendorongَّ kreativitasَّ danَّ pemikiranَّ kritisَّ sambilَّ mempromosikanَّ

kolaborasiَّtemanَّsebaya.َّProyek-proyekَّiniَّmengharuskanَّsiswaَّuntukَّmerancangَّ

permainanَّyangَّmencerminkanَّkontenَّkursus,َّmendorongَّketerlibatanَّyangَّlebihَّ

dalamَّ denganَّ materiَّ tersebut.َّ 85َّ penjelasanَّ tersebutَّ menunjukkanَّ bahwaَّ padaَّ

tahapَّ menentukanَّ bentukَّ permainan,َّ siswaَّ cenderungَّ aktifَّ berdiskusi,َّ

menyampaikanَّ gagasanَّ masing-masing,َّ danَّ menunjukkanَّ sikapَّ salingَّ

menghargai.َّ 

Padaَّ langkahَّ keduaَّ yaituَّ melakukanَّ penjelasanَّ konsep.َّ Penelitiَّ

memberikanَّ penjelasanَّ terkaitَّ materiَّ kehidupanَّ masyarakatَّ padaَّ masaَّ Hindu-

Budhaَّ diَّ Indonesia.َّ Penelitiَّ menyampaikanَّ melaluiَّ ceramahَّ singkatَّ denganَّ

bantuanَّ mediaَّ Powerpoint.َّ setelahَّ penyampaianَّ materiَّ tersebut,َّ penelitiَّ

memberikanَّpertanyaanَّsebagaiَّumpanَّbalikَّkepadaَّsiswaَّdanَّsebaliknya,َّsiswaَّ

jugaَّ diberikanَّ kesempatanَّ untukَّ bertanyaَّ agarَّ merekaَّ lebihَّ memahamiَّ materiَّ

yangَّ disampaikanَّ olehَّ peneliti.َّ Berdasarkanَّ penelitianَّ olehَّ Resdillaَّ Pratiwiَّ

bahwaَّguruَّsebagaiَّpengantarَّkepadaَّpesertaَّdidikَّagarَّmerekaَّdapatَّlebihَّpahamَّ

mengenaiَّintiَّmateriَّyangَّakanَّdijadikanَّsebagaiَّbahanَّgame.86َّSelainَّitu,َّPenelitiَّ

 
85َّAshleyَّB.َّHeimَّdanَّEmilyَّA.َّHolt,َّ“FromَّBoredَّGamesَّtoَّBoardَّGames:َّStudent-DrivenَّGameَّ

DesignَّinَّtheَّVirtualَّClassroom,”َّJournal of Microbiology & Biology Educationَّ22,َّno.َّ1َّ(2021):َّ

1–6,َّhttps://doi.org/10.1128/jmbe.v22i1.2323. 
86َّ Resdillaَّ Pratiwiَّ etَّ al.,َّ “Peningkatanَّ Kreativitasَّ Belajarَّ Pesertaَّ Didikَّ melaluiَّ Metodeَّ Game 

Based Learning,”َّ Jurnal Pengabdian Sosialَّ 1,َّ no.َّ 7َّ (2024):َّ 592–96,َّ

https://doi.org/10.59837/7hza6b55. 
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jugaَّ memberikanَّ penjelasanَّ terkaitَّ gameَّ yangَّ akanَّ dimainkanَّ sepertiَّ tujuanَّ

permainan,َّalur,َّdanَّperanَّmasing-masingَّsiswaَّdalamَّkelompok.َّ 

KemampuanَّCollaborative Skill yangَّberkembangَّpadaَّsintakَّkeduaَّdalamَّ

modelَّpembelajaranَّGame Based Learning,َّyaituَّmelakukanَّpenjelasanَّkonsep,َّ

berkaitanَّdenganَّketerampilanَّkolaborasiَّsiswaَّdalamَّhalَّtanggungَّjawabَّdalamَّ

diskusiَّ kelompokَّ danَّ kesungguhanَّ dalamَّ menyelesaikanَّ tugasَّ yangَّ diberikanَّ

guru.َّHalَّiniَّdidukungَّolehَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّRobynَّM.َّGilliesَّyangَّ

menjelaskanَّ bahwaَّ pendidikَّ memainkanَّ peranَّ pentingَّ dalamَّ memfasilitasiَّ

pembelajaranَّkolaboratif,َّmembimbingَّsiswaَّuntukَّmengaturَّprosesَّpembelajaranَّ

merekaَّ danَّ memastikanَّ bahwaَّ tugasَّ diselesaikanَّ denganَّ sungguh-sungguh.87َّ

Penjelasanَّ tersebutَّ memperkuatَّ bahwaَّ keterlibatanَّ aktifَّ guruَّ dalamَّ prosesَّ

kolaborasiَّsangatَّberpengaruhَّterhadapَّtanggungَّjawabَّdanَّkeseriusanَّsiswaَّsaatَّ

bekerjaَّdalamَّkelompok. 

Padaَّ langkahَّ ketigaَّ yaituَّ menyepakatiَّ aturanَّ game.َّ Penelitiَّ akanَّ

memberikanَّpengarahanَّterkaitَّapaَّsajaَّtantanganَّdanَّaturanَّyangَّharusَّdipatuhiَّ

olehَّ siswa.َّ Disini,َّ penelitiَّ menggunakanَّ gameَّ berbasisَّ digitalَّ yaituَّ aplikasiَّ

Quizwhizzer,َّ yangَّ manaَّ isiَّ dariَّ permainanَّ tersebutَّ telahَّ dirancangَّ untukَّ

meningkatkanَّ keterlibatanَّ siswa.َّ Melaluiَّ kuisَّ interaktifَّ yangَّ dikemasَّ dalamَّ

bentukَّformatَّbalapanَّdipapanَّpermainanَّdigital.َّHalَّiniَّdidukungَّpenelitianَّyangَّ

dilakukanَّ olehَّ Riyanَّ Hermawanَّ danَّ Yusufَّ Suhartoَّ yangَّ menjelaskanَّ bahwaَّ

penggunaanَّ aplikasiَّ iniَّ tidakَّ hanyaَّ berdampakَّ padaَّ peningkatanَّ minatَّ danَّ

motivasiَّ belajar,َّ tetapiَّ jugaَّ meningkatkanَّ keterlibatanَّ siswaَّ dalamَّ

 
87 RobynَّM.َّGillies,َّ“Cooperativeَّlearning:َّReviewَّofَّresearchَّandَّpractice,”َّAustralian Journal 

of Teacher Educationَّ41,َّno.َّ3َّ(2016):َّ39–54,َّhttps://doi.org/10.14221/ajte.2016v41n3.3. 
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pembelajaran.88َّHalَّiniَّdidukungَّolehَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّRizalَّArindraَّEsaَّ

PerkasaَّdanَّJanَّWantoroَّyangَّmenjelaskanَّbahwaَّdalamَّpenentuanَّgameَّyangَّ

sesuaiَّ denganَّ materiَّ bertujuanَّ agarَّ pembelajaranَّ lebihَّ menarikَّ danَّ mudahَّ

dipahami.َّSelanjutnya,َّmembuatَّalurَّpermainanَّdanَّaturanَّmain,َّyangَّsebelumnyaَّ

dilakukanَّujiَّcobaَّterlebihَّdahuluَّuntukَّmemastikanَّkelayakanَّdanَّfungsiَّgame.89 

Aturanَّ dariَّ permainanَّ yaituَّ semuaَّ kelompokَّ startَّ secaraَّ bersamaanَّ

denganَّwaktuَّyangَّsudahَّditentukan,َّpemenangَّakanَّditentukanَّberdasarkanَّsiapaَّ

yangَّpertamaَّmencapaiَّgarisَّfinishَّdanَّmempunyaiَّskorَّtertinggi.َّBagiَّkelompokَّ

yangَّ menangَّ akanَّ mendapatkanَّ rewardَّ danَّ kelompokَّ yangَّ kalahَّ akanَّ

mendapatkanَّ hukuman.َّ Selainَّ ituَّ juga,َّ masing-masingَّ kelompokَّ hanyaَّ

memegangَّ satuَّ handphoneَّ yangَّ digunakanَّ untukَّ bersamaَّ yangَّ bertujuanَّ agarَّ

siswaَّ yangَّ lainَّ ikutَّ bekerjaَّ samaَّ mencariَّ jawaban.َّ Adapunَّ tantanganَّ dariَّ

permainanَّ iniَّ yaituَّ jikaَّ siswaَّ menjawabَّ salah,َّ makaَّ dapatَّ menghambatَّ

pergerakanَّpionَّdipapanَّpermainan,َّdanَّpoinَّdapatَّberkurangَّsehinggaَّsiswaَّakanَّ

kehilanganَّkesempatanَّmaju.َّHalَّiniَّakanَّmempengaruhiَّhasilَّakhirَّpermainan.َّ

jadi,َّsiswaَّharusَّlebihَّtelitiَّdanَّkonsentrasi.َّ 

KemampuanَّCollaborative Skill yangَّberkembangَّpadaَّsintakَّketigaَّdalamَّ

modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learning,َّ yaituَّ menyepakatiَّ aturanَّ game,َّ

berkaitanَّdenganَّketerampilanَّkolaborasiَّsiswaَّdalamَّmenerimaَّpendapatَّanggotaَّ

kelompokَّsertaَّmenghargaiَّperbedaanَّindividu.َّHalَّiniَّdidukungَّolehَّpenelitianَّ

 
88َّMochammadَّRiyanَّHermawanَّdanَّYusufَّSuharto,َّ“MenumbuhkanَّMinatَّBelajarَّSiswaَّPadaَّ

Model,”َّ Journal of Language, Literature, and Artsَّ 5,َّ no.َّ 2َّ (2025),َّ

https://doi.org/10.17977/um064v5i22025p140-149. 
89 RizalَّArindraَّEsaَّPerkasaَّdanَّJanَّWantoro,َّ“GameَّEdukasiَّInteraktifَّSejarahَّKerajaanَّHindu-

BuddhaَّmenggunakanَّPlatformَّScratch,”َّEdumatic: Jurnal Pendidikan Informatikaَّ8,َّno.َّ1َّ(2024):َّ

36–45,َّhttps://doi.org/10.29408/edumatic.v8i1.25161. 
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yangَّ dilakukanَّ Nabilaَّ FujiَّAstuti,َّ dkkَّ yangَّ menjelaskanَّ bahwaَّ pembelajaranَّ

kooperatifَّ dapatَّ mengembangkanَّ kemampuanَّ siswaَّ untukَّ mengujiَّ ideَّ danَّ

menumbuhkanَّrasaَّsalingَّmenghargaiَّsesamaَّanggotaَّkelompok,َّsehinggaَّmodelَّ

iniَّmembuatَّ siswaَّ lebihَّbersemangatَّdalamَّmengikutiَّ pelajaran.90َّBerdasarkanَّ

temuanَّ tersebut,َّ penelitiَّ menyimpulkanَّ bahwaَّ penerapanَّ modelَّ pembelajaranَّ

yangَّ melibatkanَّ kerjaَّ samaَّ antarَّ siswa,َّ sepertiَّ pembelajaranَّ Game Based 

Learning,َّmampuَّmenciptakanَّ suasanaَّ belajarَّ yangَّ lebihَّ aktifَّ danَّ partisipatif,َّ

sehinggaَّdapatَّmeningkatkanَّketerampilanَّkolaboratifَّsiswa. 

Padaَّ langkahَّ keempatَّ yaituَّ melaksanakanَّ permainan.َّ Penelitiَّ akanَّ

membagiَّkelompokَّterlebihَّdahuluَّdenganَّjumlahَّkeseluruhanَّpadaَّkelasَّVIIَّIَّ

yaituَّ31َّsiswaَّmasing-masingَّkelompokَّterdiriَّdariَّ6َّanggota.َّPenelitiَّmembagiَّ

kelompokَّ secaraَّ acak,َّ dimanaَّ setiapَّ kelompokَّ beranggotaَّ siswaَّ yangَّ

berkemampuanَّ tinggiَّ danَّ rendah.َّ Tujuannyaَّ agarَّ siswaَّ berkemampuanَّ lebihَّ

tinggiَّ dapatَّ membantuَّ teman-temannyaَّ yangَّ masihَّ kesulitan.َّ Pembentukanَّ

kelompokَّiniَّdilihatَّdariَّnilaiَّharianَّsiswa.َّSiswaَّdimintaَّuntukَّberdiskusiَّmateriَّ

yangَّ telahَّ dipelajariَّ denganَّ kelompoknyaَّ masing-masing,َّ danَّ memastikanَّ

kelompoknyaَّ benar-benarَّ memahamiَّ materiَّ denganَّ baik.َّ Halَّ iniَّ sependapatَّ

denganَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّolehَّIrniَّCahyani,َّdkkَّyangَّmenjelaskanَّbahwaَّ

Guruَّ membagiَّ kelompokَّ secaraَّ acakَّ namunَّ mempertimbangkanَّ kemampuanَّ

siswaَّberdasarkanَّnilaiَّharianَّatauَّpengamatanَّguru.َّPembagianَّiniَّbertujuanَّagarَّ

kelompokَّ menjadiَّ seimbangَّ danَّ siswaَّ dapatَّ salingَّ mendukung.َّ Guruَّ jugaَّ

 
90َّ Nabillaَّ FujiَّAstuti,َّAgusَّ Suryana,َّ danَّ E.Hamzahَّ Suaidi,َّ “Modelَّ Rancanganَّ Pembelajaranَّ

Kooperatif َّLearningَّTeamَّGameَّTournamentَّ(TGT)َّpadaَّPelajaranَّIlmuَّPengetahuanَّSosial diَّ

Sekolahَّ Dasar,”َّ Tarbiatuna: Journal of Islamic Education Studiesَّ 2,َّ no.َّ 2َّ (2022):َّ 195–218,َّ

https://doi.org/10.47467/tarbiatuna.v2i2.1098. 



 
 

87 
 

memberikanَّtanggungَّjawabَّsepertiَّketuaَّkelompokَّuntukَّmengorganisirَّdiskusiَّ

danَّkerjaَّsamaَّantarَّanggotaَّkelompok.91َّJadi,َّdapatَّdisimpulkanَّbahwaَّbahwaَّ

strategiَّpembagianَّkelompokَّyangَّmempertimbangkanَّkemampuanَّsiswaَّsangatَّ

efektifَّ dalamَّ menciptakanَّ kerjaَّ samaَّ yangَّ seimbangَّ danَّ produktif,َّ sehinggaَّ

setiapَّanggotaَّkelompokَّdapatَّsalingَّmelengkapiَّdanَّberkontribusiَّsecaraَّoptimalَّ

dalamَّprosesَّpembelajaran. 

Peranَّ penelitiَّ padaَّ tahapَّ iniَّ yaituَّ mengawasiَّ danَّ mengaturَّ jalannyaَّ

pembelajaran.َّPenelitiَّjugaَّmemberikanَّpengarahanَّdanَّbimbinganَّjikaَّterdapatَّ

kelompokَّyangَّkesulitan.َّPeranَّsiswaَّpadaَّtahapَّiniَّyaituَّbermainَّgameَّsambilَّ

belajar.َّBelajarَّkelompokَّtidakَّhanyaَّmengajarkanَّmateriَّsaja,َّtetapiَّjugaَّbelajarَّ

bekerjaَّsamaَّdanَّsalingَّmembantuَّsatuَّsamaَّlain.َّPadaَّpenelitianَّyangَّdilakukanَّ

olehَّFaridَّHatulَّHasanah,َّyangَّmenyatakanَّbahwaَّguruَّberperanَّdalamَّmengaturَّ

danَّmengawasiَّjalannyaَّkegiatanَّbelajar,َّmemberikanَّarahan,َّsertaَّmendampingiَّ

kelompokَّyangَّmengalamiَّkesulitan.َّGuruَّjugaَّbertugasَّmemastikanَّbahwaَّsetiapَّ

kelompokَّmemahamiَّaturanَّpermainanَّdanَّtujuanَّpembelajaran.َّSelainَّitu,َّguruَّ

memantauَّpartisipasiَّaktifَّsiswaَّdalamَّaktivitasَّGBLَّsertaَّmembimbingَّprosesَّ

belajarَّmerekaَّ selamaَّkegiatanَّberlangsung.92َّSehubunganَّdenganَّhalَّ tersebut,َّ

penelitiَّ berpendapatَّ bahwaَّperanَّ aktifَّ guruَّdalamَّpembelajaranَّ berbasisَّ gameَّ

sangatَّpentingَّuntukَّmenciptakanَّsuasanaَّbelajarَّyangَّterarahَّdanَّkondusif,َّsertaَّ

 
91َّ Irniَّ Cahyaniَّ Dkk,َّ “Penggunaanَّ Modelَّ Pembelajaranَّ Kooperatifَّ padaَّ PembelajaranَّTematikَّ

Kelasَّ2BَّSDNَّMarabahanَّ1,”َّStilistika: Jurnal Bahasa, Sastra, dan Pengajaranَّ8,َّno.َّ2َّ(2024):َّ

209–10. 
92َّfaridَّHatulَّHasanah,َّ“PenggunaanَّModelَّGame Based LearningَّDalamَّMeningkatkanَّMotivasiَّ

Belajarَّ IPSَّ diَّ Kelasَّ VIIIَّ Bَّ Mtsَّ Lombokَّ Kulonَّ Bondowosoَّ Tahunَّ Pelajaranَّ 2022/2023”َّ

(UniversitasَّIslamَّNegeriَّKiaiَّHajiَّAchmadَّSiddiqَّJember,َّ2023). 
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memastikanَّ bahwaَّ setiapَّ siswaَّ dapatَّ terlibatَّ secaraَّ maksimalَّ dalamَّ prosesَّ

pembelajaran. 

Kemampuanَّ Collaborative Skill yangَّ berkembangَّ padaَّ sintakَّ keempatَّ

dalamَّmodelَّpembelajaranَّGame Based Learning,َّyaituَّmelaksanakanَّpermainan,َّ

memunculkanَّ berbagaiَّ keterampilanَّ kolaborasiَّ siswa,َّ sepertiَّ tanggungَّ jawabَّ

dalamَّ kerjaَّ kelompok,َّ kemampuanَّ berbagiَّ ide,َّ sertaَّ pembagianَّ tugasَّ yangَّ

disesuaikanَّ denganَّ kemampuanَّ masing-masingَّ anggota.َّ Halَّ iniَّ didukungَّ olehَّ

penelitianَّMuhammadَّSuryaَّHamdaniَّyangَّmenyatakanَّbahwaَّPenggunaanَّmodelَّ

Team Games Tournamentَّ (TGT)َّ meningkatkanَّ keterampilanَّ kolaborasiَّ siswaَّ

denganَّmenumbuhkanَّtanggungَّjawabَّdalamَّkerjaَّkelompok,َّmendorongَّberbagiَّ

ide,َّ danَّmemfasilitasiَّ pembagianَّ tugasَّ berdasarkanَّkemampuanَّ individu,َّ yangَّ

padaَّ akhirnyaَّ meningkatkanَّ hasilَّ pembelajaranَّ secaraَّ keseluruhanَّ danَّ kohesiَّ

kelompok.93َّDenganَّdemikian,َّdapatَّdisimpulkanَّbahwaَّpenerapanَّmodel Team 

Games Tournamentَّ(TGT)َّtidakَّhanyaَّefektifَّdalamَّmeningkatkanَّhasilَّbelajar,َّ

tetapiَّjugaَّmampuَّmembentukَّlingkunganَّbelajarَّyangَّkolaboratif,َّdiَّmanaَّsetiapَّ

siswaَّmemilikiَّperanَّdanَّtanggungَّjawabَّyangَّjelasَّdalamَّkelompok. 

Padaَّ langkahَّkelimaَّyaituَّmembuatَّ rangkumanَّpemahaman.َّPadaَّ tahapَّ

ini,َّpenelitiَّmemintaَّsiswaَّuntukَّmerangkumَّatauَّmenuliskanَّpoin-poinَّyangَّtelahَّ

merekaَّ dapatَّ dariَّ pembelajaranَّ gameَّ tersebut.َّ Kemudian,َّ penelitiَّ memintaَّ

masing-masingَّ kelompokَّ untukَّ mempresentasikanَّ kembaliَّ hasilَّ rangkuman.َّ

Tujuanَّ dariَّ langkahَّ iniَّ adalahَّ untukَّ memperkuatَّ pemahamanَّ siswa,َّ

 
93َّ Muhamadَّ Suryaَّ Hamdani,َّ .َّ Mawardi,َّ danَّ Krismaَّ Widiَّ Wardani,َّ “Penggunaanَّ Modelَّ

PembelajaranَّTeamَّGamesَّTournamenَّ(TGT)َّpadaَّPembelajaranَّTematikَّTerpaduَّKelasَّ5َّuntukَّ

Peningkatanَّ Keterampilanَّ Kolaborasi,”َّ Jurnal Ilmiah Sekolah Dasarَّ 3,َّ no.َّ 4َّ (2019):َّ 440,َّ
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menghubungkanَّ pengetahuanَّ yangَّ diperolehَّ denganَّ pengalamanَّ belajar,َّ danَّ

memastikanَّ bahwaَّ setiapَّ siswaَّ benar-benarَّ memahamiَّ intiَّ pelajaran.َّ Halَّ iniَّ

serupaَّ denganَّ penelitianَّ SekarَّAyuَّ danَّ Saniَّ Safitriَّ yangَّ menjelaskanَّ bahwaَّ

dalamَّpenggunaanَّmodelَّGame Based Learning,َّguruَّmembimbingَّsiswaَّuntukَّ

mempresentasikanَّ hasilَّ rangkumanَّ mereka.َّ Melaluiَّ kegiatanَّ ini,َّ siswaَّ tidakَّ

hanyaَّ memahamiَّ materiَّ pelajaran,َّ tetapiَّ jugaَّ memberikanَّ kesempatanَّ untukَّ

mengembangkanَّketerampilanَّkomunikasiَّdanَّkerjaَّsama.َّProsesَّiniَّmendorongَّ

siswaَّuntukَّmenghubungkanَّpengetahuanَّyangَّdidapatَّdenganَّpengalamanَّbelajarَّ

yangَّ aktif,َّ menyenangkan,َّ danَّ bermakna.94َّ Olehَّ karenaَّ itu,َّ keterlibatanَّ siswaَّ

dalamَّkegiatanَّpembelajaranَّyangَّaktifَّdanَّkolaboratifَّtidakَّhanyaَّmeningkatkanَّ

pemahamanَّ terhadapَّmateri,َّ tetapiَّ jugaَّmemperkuatَّketerampilanَّsosialَّ sepertiَّ

komunikasiَّdanَّkerjaَّsamaَّyangَّsangatَّpentingَّdalamَّpembelajaranَّabadَّ21. 

Kemampuanَّ Collaborative Skill yangَّ berkembangَّ padaَّ sintakَّ kelimaَّ

dalamَّ modelَّ pembelajaranَّ Game Based Learning,َّ yaituَّ membuatَّ rangkumanَّ

pemahaman,َّsiswaَّmenunjukkanَّketerampilanَّkolaborasiَّmelaluiَّtanggungَّjawabَّ

dalamَّdiskusi,َّkemampuanَّmenyampaikanَّideَّsecaraَّbersama,َّsertaَّketerbukaanَّ

dalamَّmenerimaَّpendapatَّanggotaَّkelompokَّlain.َّPenjelasanَّdiatasَّdidukungَّolehَّ

penelitianَّ Katharinaَّ Jarmaiَّ danَّ Heikeَّ Vogel-Pöschlَّ yangَّ menekankanَّ bahwaَّ

kolaborasiَّyangَّbermaknaَّdalamَّinovasiَّyangَّbertanggungَّjawabَّmembutuhkanَّ

fasilitasiَّ yangَّ kompeten,َّ salingَّ pengertian,َّ membangunَّ kepercayaan,َّ danَّ

 
94َّSekarَّAyuَّWulandariَّdanَّSaniَّSafitri,َّ“PenggunaanَّMetodeَّGame Based LearningَّDalamَّ

MateriَّSejarahَّBandungَّLautanَّApiَّDiَّKelasَّXIَّIPSَّSMAَّNegeriَّ4َّPagarَّAlam,”َّJIPSOS: Jurnal 

Inovasi Pendidikan dan Ilmu Sosialَّ2,َّno.َّ1َّ(2024):َّ334–41,َّ

https://ejournal.uniramalang.ac.id/index.php/jipsos/article/download/3507/2794/26927. 
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kemauanَّuntukَّmenerimaَّberagamَّpendapat.95َّHalَّ iniَّdisimpulkanَّbahwaَّkerjaَّ

samaَّyangَّbaikَّdiَّdalamَّkelompokَّbutuhَّsalingَّpercaya,َّsalingَّmengerti,َّdanَّmauَّ

mendengarkanَّpendapatَّ teman.َّGuruَّ jugaَّperluَّmembantuَّ agarَّ semuaَّ anggotaَّ

kelompokَّbisaَّbekerjaَّsamaَّdenganَّnyamanَّdanَّadil. 

 Padaَّlangkahَّkeenamَّyaituَّmelakukanَّrefleksi.َّPadaَّtahapَّini,َّpenelitiَّdanَّ

siswaَّ bersama-samaَّ mengevaluasiَّ pembelajaranَّ yangَّ telahَّ terlaksana.َّ Penelitiَّ

memberikanَّ arahanَّ danَّ pertanyaanَّ untukَّ mendorongَّ siswaَّ merefleksikanَّ

pengalamanَّ belajarnya.َّ Selainَّ itu,َّ penelitiَّ mencatatَّ tanggapanَّ danَّ sikapَّ siswaَّ

selamaَّkegiatanَّsebagaiَّbagianَّdariَّdataَّyangَّdiamati.َّEvaluasiَّdilakukanَّdenganَّ

menilaiَّ seberapaَّ aktifَّ siswaَّ terlibatَّ dalamَّ pembelajaran,َّ baikَّ secaraَّ individuَّ

maupunَّkelompok.َّDiَّsisiَّlain,َّsiswaَّmenyampaikanَّpemahamanَّdanَّpengalamanَّ

merekaَّ selamaَّ prosesَّ berlangsung.َّ Merekaَّ diajakَّ menilaiَّ kerjaَّ samaَّ dalamَّ

kelompokَّsertaَّmengenaliَّkekuatanَّdanَّkelemahanَّdalamَّprosesَّbelajar.َّ 

Olehَّkarenaَّitu,َّrefleksiَّiniَّmenjadiَّsaranaَّuntukَّmemperkuatَّpemahamanَّ

sekaligusَّ menumbuhkanَّ kesadaranَّ belajarَّ yangَّ lebihَّ dalam.َّ Berdasarkanَّ

penelitianَّ yangَّ dilakukanَّ olehَّ Annala,َّ dkk.,َّ menyatakanَّ bahwaَّ Refleksiَّ

dipandangَّsebagaiَّprosesَّaktifَّdiَّmanaَّindividuَّmenangkapَّkembaliَّpengalamanَّ

mereka,َّ memikirkannya,َّ menimbang-nimbang,َّ danَّ mengevaluasiَّ pengalamanَّ

tersebut.َّProsesَّ iniَّmemungkinkanَّpesertaَّdidikَّuntukَّmemperolehَّpemahamanَّ

yangَّ lebihَّdalamَّdanَّmembuatَّkeputusanَّsadarَّ terkaitَّpembelajaranَّmerekaَّkeَّ

 
95َّKatharinaَّJarmaiَّdanَّHeikeَّVogel-Pöschl,َّ“Meaningfulَّcollaborationَّforَّresponsibleَّ

innovation,”َّJournal of Responsible Innovationَّ7,َّno.َّ1َّ(2020):َّ138–43,َّ

https://doi.org/10.1080/23299460.2019.1633227. 
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depan.96َّDariَّpenjelasanَّitu,َّkegiatanَّrefleksiَّbisaَّmembantuَّsiswaَّlebihَّpahamَّ

denganَّapaَّyangَّsudahَّdipelajari.َّSelainَّ itu,َّ refleksiَّ jugaَّdapatَّmembuatَّsiswaَّ

lebihَّsadarَّtentangَّapaَّyangَّharusَّmerekaَّlakukanَّagarَّbelajarَّjadiَّlebihَّbaikَّkeَّ

depannya. 

KemampuanَّCollaborative Skill yangَّberkembangَّpadaَّ langkahَّkeenamَّ

dalamَّmodelَّpembelajaranَّGame Based Learning,َّyaituَّmelakukanَّrefleksi,َّsiswaَّ

mengembangkanَّ keterampilanَّ kolaboratifَّ sepertiَّ bertanggungَّ jawabَّ dalamَّ

menyampaikanَّ pendapat,َّ mampuَّ menerimaَّ masukanَّ dariَّ anggotaَّ lain,َّ sertaَّ

menghargaiَّ perbedaanَّ pandanganَّ dalamَّ kelompok.َّ Halَّ iniَّ sependapatَّ denganَّ

penelitianَّ yangَّ dilakukanَّ olehَّ Martinَّ Degelingَّ danَّ Michaelَّ Prillaَّ yangَّ

menyatakanَّ bahwaَّ refleksiَّ kolaboratifَّ melibatkanَّ prosesَّ diَّ manaَّ anggotaَّ

kelompokَّ mengartikulasikanَّ pendapatَّ mereka,َّ menerimaَّ masukan,َّ danَّ

menghargaiَّsudutَّpandangَّyangَّberagam.97َّDenganَّcaraَّini,َّkerjaَّsamaَّjadiَّlebihَّ

lancarَّdanَّsemuaَّanggotaَّkelompokَّbisaَّbelajarَّbersamaَّdenganَّlebihَّbaik. 

 
96َّ J.َّAnnalaَّ etَّ al.,َّ “Understandingَّ academicَّ agencyَّ inَّ curriculumَّchangeَّ inَّhigherَّ education,”َّ

Teaching in Higher Educationَّ 28,َّ no.َّ 6َّ (2023):َّ 1310–27,َّ

https://doi.org/10.1080/13562517.2021.1881772. 
97َّApriliaَّRatnaَّChristanti,َّRidwanَّSanjaya,َّdanَّErdhiَّWidyarto,َّ“TheَّGameَّMakingَّFrameworkَّ

forَّ Collaborativeَّ Learning,”َّ Sisformaَّ 4,َّ no.َّ 2َّ (2018):َّ 43–51,َّ

https://doi.org/10.24167/sisforma.v4i2.1295. 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

BerdasarkanَّhasilَّpenelitianَّyangَّtelahَّdilakukanَّdiَّMTsَّNegeriَّ1َّ

Kotaَّ Kediriَّ mengenaiَّ penggunaanَّ modelَّ Game Based Learningَّ

berbantuanَّ Artificialَّ Intelligenceَّ melaluiَّ mediaَّ aplikasiَّ Quizwhizzerَّ

terhadapَّpeningkatanَّ keterampilanَّkolaborasiَّ siswa.َّ Padaَّ penelitianَّ ini,َّ

hasilَّnilaiَّketerampilanَّkolaborasiَّsiswaَّkelasَّeksperimenَّdanَّkelasَّkontrolَّ

setelahَّpenggunaanَّmodelَّGame Based Learning terdapatَّperbedaan.َّHalَّ

iniَّdibuktikanَّdenganَّperbedaanَّnilaiَّrata-rataَّpadaَّkelasَّeksperimenَّlebihَّ

besarَّdariَّpadaَّkelasَّkontrol.َّEfektivitasَّmodelَّjugaَّdiperkuatَّmelaluiَّhasilَّ

ujiَّhipotesisَّmenggunakanَّMann Whitney U Test.َّDenganَّdemikian,َّhasilَّ

penelitianَّ menunjukkanَّ adanyaَّ pengaruhَّ yangَّ signifikanَّ dalamَّ

penggunaanَّmodelَّGame Based LearningَّberbantuanَّArtificialَّIntelligenceَّ

melaluiَّmediaَّQuizwhizzerَّ terhadapَّpeningkatanَّketerampilanَّkolaborasiَّ

siswa. 

B. Saran 

1. Bagiَّsekolah,َّhasilَّdariَّpenelitianَّiniَّagarَّdijadikanَّpertimbanganَّdalamَّ

pengembanganَّ modelَّ pembelajaranَّ denganَّ penggunaanَّ mediaَّ

pembelajaranَّ berbasisَّ teknologiَّ padaَّ prosesَّ belajarَّ mengajarَّ disekolahَّ

agarَّlebihَّbaikَّlagi. 
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2. Bagiَّguru,َّdisarankanَّuntukَّmenggunakanَّmodelَّpembelajaranَّyangَّlebihَّ

interaktifَّ danَّ mediaَّ pembelajaranَّ yangَّ lebihَّ menyenangkanَّ agarَّ dapatَّ

meningkatkanَّperanَّaktifَّsiswa.َّ 

3. Bagiَّ peneliti,َّ adanyaَّ keterbatasanَّ penelitianَّ yangَّdihadapiَّ olehَّpenelitiَّ

yaituَّ Penelitianَّ iniَّ seharusnyaَّ dilaksanakanَّ selamaَّ empatَّ mingguَّ agarَّ

prosesَّpenggunaanَّmodelَّpembelajaranَّberlangsungَّlebihَّoptimal,َّnamunَّ

karenaَّketerbatasanَّwaktu,َّpelaksanaanَّpenelitianَّhanyaَّdilakukanَّselamaَّ

tigaَّ minggu,َّ sehinggaَّ efektivitasَّ jangkaَّ panjangَّ belumَّ dapatَّ diamatiَّ

secaraَّmenyeluruhَّdanَّkurangnyaَّwaktuَّpadaَّsaatَّjamَّpelajaran,َّsehinggaَّ

membagiَّ waktuَّ bersamaَّ guruَّ IPSَّ kelasَّ VII,َّ sehinggaَّ menyebabkanَّ

beberapaَّsintakَّpembelajaranَّkurangَّmaksimal.َّ 

4. Bagiَّpenelitiَّselanjutnyaَّdisarankanَّuntukَّmelaksanakanَّpenelitianَّdenganَّ

waktuَّyangَّlebihَّpanjang,َّagarَّsetiapَّprosesَّpembelajaranَّdapatَّditerapkanَّ

lebihَّ maksimalَّ danَّ lebihَّ baikَّ mencariَّ materiَّ yangَّ sesuaiَّ denganَّ

pembelajaranَّ disekolahanَّ agarَّ tidakَّ bersamaanَّ denganَّ guruَّ mataَّ

pelajaran,َّsehinggaَّpembagianَّwaktuَّdalamَّkelasَّbisaَّdiaturَّdenganَّlebihَّ

efektif. 
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Lampiran 1 Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 3 Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 4 Lembar Penilaian Validasi 
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Lampiran 5 Angket Keterampilan Kolaborasi 

Nama  : 

Kelas  : 

No.َّAbsen : 

Petunjuk Pengisian 

1. Bacalahَّ setiapَّ butirَّ dalamَّ angketَّ iniَّ danَّ istilahَّ denganَّ sungguh-sungguhَّ

sesuaiَّdenganَّyangَّkamuَّalami. 

2. Berilahَّtandaَّ() padaَّsalahَّsatuَّjawabanَّyangَّtersedia. 

3. Kejujuranَّdalamَّpengisianَّangketَّ iniَّ sangatَّmembantuَّdalamَّpengumpulanَّ

data. 

Keterangan  

SSَّ(SangatَّSetuju),َّSَّ(Setuju),َّTSَّ(TidakَّSesuai),َّSTSَّ(SangatَّTidakَّSetuju) 

No. Pertanyaan SS S TS STS 

1. Saya mampu menyelesaikan tugas 

kelompok dengan baik  

    

2. Saya lebih suka bergurau dengan 

teman daripada mengerjakan tugas 

    

3. Saya mengerjakan tugas dengan 

sungguh-sungguh 

    

4. Saya berada dalam kelompok, 

selama kegiatan diskusi berlangsung 

    

5. Saya memisahkan diri dengan teman 

sekelompok 

    

6. Saya ikut bertanggung jawab 

terhadap selesainya tugas tepat 

waktu 

    

7. Saya berusaha maksimal dalam 

mengerjakan tugas yang diberikan 

dengan tepat waktu 

    

8. Saya berusaha untuk menemukan 

dan memberi jawaban atas 

permasalahan 

    

9. Saya jarang menyampaikan ide saat 

berdiskusi 

    

10. Saya memahami pendapat yang 

disampaikan oleh teman ketika 

berdiskusi  

    

11. Saya tidak percaya diri untuk berbagi 

ide saat berdiskusi 

    

12. Saya menerima pendapat yang 

disampaikan oleh anggota kelompok 
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No. Pertanyaan SS S TS STS 

13. Saya menyela pendapat anggota lain 

yang tidak sependapat dengan saya 

    

14. Saya memberikan pendapat ketika 

diskusi berlangsung  

    

15. Saya nyaman berteman dengan 

siapapun, tanpa membeda-bedakan 

    

16. Saya memaklumi teman saya yang 

tidak bisa mengerjakan 

    

17. Saya membantu setiap teman saya 

yang meminta bantuan 

    

18. Kami membagi tugas kelompok 

secara adil  

    

19.  Saya lebih suka mengerjakan tugas 

sendiri tanpa mengajak teman 

lainnya 

    

20. Saya mendapatkan tugas sesuai 

dengan kemampuan saya  
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Lampiran 6 Lembar Penilaian Modul Ajar 
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Lampiran 7 Modul Ajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

MODUL AJAR KELAS EKSPERMEN 

 

INFORMASI UMUM  

Penyusun 

Instansi 

Tahun Penyusunan 

Mata Pelajaran 

Fase / Kelas 

Tema /Topik 

Materi  

 

Alokasi Waktu 

Profil Pelajar Pancasila 

 

 

Sarana Prasarana 

Target Peserta Didik 

Model Pembelajaran 

Mode Pembelajaran 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

 

: 

: 

 

 

: 

: 

:  

: 

Ani Dhorifah 

MTs Negeri 1 Kota Kediri 

2025 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

D / VII 

03/ Aktivitas Kegiatan Ekonomi 

Aktivitas Kehidupan Masyarakat Masa Hindu 

Budha 

120 menit (3 Jam Pertemuan) 

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa,  dan berakhlak mulia, bergotong royong, 

bernalar kritis. 

Papan Tulis, LCD, Proyektor, Smart TV 

Reguler 

Game Based Learning 

Tatap Muka 

KOMPNEN INTI 

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

1. Peserta didik mampu menjelaskan kehidupan masyarakat pada masa Hindu-

Budha di Indonesia 

2. Peserta didik mampu mengidentifikasi kehidupan masyarakat pada masa 

Hindu-Budha di Indonesia 

B.  TUJUAN PEMBELAJARAN  

1. Menguraikan aktivitas kehidupan masyarakat pada masa Hindu-Buddha di 

Indonesia  

2. Peserta didik mampu menganalisis masyarakat pada masa Hindu-Buddha di 

Indonesia  

C.  PERTANYAAN PEMANTIK  

▪ Menurut kalian, bagaimana agama Hindu-Budha bisa masuk ke Indonesia?  

▪ Bagaimana cara membedakan kerajaan yang berciri khas Hindu dan Budha? 
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▪ Apakah kalian pernah melihat peninggalan sejarah Hindu-Budha? 

▪ Apakah kalian pernah mengunjungi candi-candi di Indonesia? 

▪ Apakah ditempat tinggalmu terdapat bangunan peninggalan Hindu-Budha? 

D.  PERSIAPAN PEMBELAJARAN  

1. Guru memastikan semua sarana prasarana, alat, dan bahan tersedia 

2. Guru memastikan kelas dengan kondusif 

3. Guru mempersiapkan bahan tayang 

4. Guru menyiapkan soal untuk quiz  

E.  KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pendahuluan (15 Menit) 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam. 

2. Perwakilan peserta didik memimpin doa. 

3. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran peserta didik. 

4. Guru memberikan gambaran tentang perbedaan aktivitas kehidupan masyarakat 

pada masa lalu 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Pertemuan 1 

Kegiatan Inti (95 Menit)  

Langkah 1. Menentukan Game Sesuai Topik 

1. Guru memilih game Quizwhizer.  

2. Guru membagi peserta didik menjadi 5 kelompok 

3. Guru membagikan lembar materi tentang proses masuknya Hindu-Budha di 

Indonesia kepada peserta didik 

Langkah 2. Penjelasan Konsep 

1. Guru menjelaskan konsep atau materi singkat yang akan dipelajari 

2. Guru menjelaskan tujuan dan tantangan game yang harus diselesaikan 

Langkah 3. Menyepakati Aturan Game 

1. Guru dan peserta didik menyepakati bersama aturan permainan 

2. Peserta didik disedikan waktu untuk berkreasi dan mengekspresikan diri terlebih 

dahulu 

Langkah 4. Bermain Game 

1. Guru membagi perwakilan setiap 1 kelompok menyebar ke kelompok lain 

2. Perwakilan kelompok tersebut mempresentasikan materi yang dipelajari 

3. Setiap kelompok menggunakan bantuan AI berupa ChatGPT untuk mencari lebih 

materi yang belum diketahui 
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4. Kelompok yang masih tersisa anggotanya, anggota lain membuat soal pertanyaan 

untuk diberikan kelompok lain 

5. Setelah presentasi, semua peserta didik kembali ke kelompoknya masing-masing 

6. Kemudian, kelompok satu dengan kelompok lainnya saling bertukar soal yang 

telah dibuat  

7. Masing-masing kelompok bermain Quizwhizzer yang telah disediakan guru 

Langkah 5. Membuat Rangkuman Pemahaman 

1. Peserta didik diminta merangkum pengetahuan atau pengalaman yang didapat 

dalam permainan 

2. Guru meminta masing-masing kelompok untuk menjelaskan hasil rangkuman  

Langkah 6. Melakukan Refleksi 

1. Guru dan peserta didik memberikan apresiasi kepada kelompok yang 

mendapatkan skor terbanyak  

2. Guru dan peserta didik bersama-sama mengevaluasi pembelajaran yang telah 

dilakukan terkait proses masuknya agama Hindu-Budha di masa lalu 

Pertemuan 2 

Kegiatan Inti (95 Menit)  

Langkah 1. Menentukan Game Sesuai Topik 

1. Guru memilih game Quizwhizer.  

2. Guru membagi peserta didik menjadi 5 kelompok 

3. Guru membagikan lembar materi kehidupan masyarakat pada masa kerajaan 

Hindu kepada peserta didik 

Langkah 2. Penjelasan Konsep 

1. Guru menjelaskan konsep atau materi singkat yang akan dipelajari 

2. Guru menjelaskan tujuan dan tantangan game yang harus diselesaikan 

Langkah 3. Menyepakati Aturan Game 

1. Guru dan peserta didik menyepakati bersama aturan permainan 

2. Peserta didik disedikan waktu untuk berkreasi dan mengekspresikan diri terlebih 

dahulu 

Langkah 4. Bermain Game 

1. Guru membagi perwakilan setiap 1 kelompok menyebar ke kelompok lain 

2. Perwakilan kelompok tersebut mempresentasikan materi yang didipelajari 

3. Kelompok yang masih tersisa anggotanya, anggota lain membuat soal pertanyaan 

untuk diberikan kelompok lain 

4. Setelah presentasi, semua peserta didik kembali ke kelompoknya masing-masing 



 
 

118 
 

5. Setiap kelompok menggunakan bantuan AI berupa ChatGPT untuk mencari lebih 

materi yang belum diketahui. 

6. Kemudian, kelompok satu dengan kelompok lainnya saling bertukar soal yang 

telah dibuat  

7. Masing-masing kelompok bermain Quizwhizzer yang telah disediakan guru 

Langkah 5. Membuat Rangkuman Pemahaman 

1. Peserta didik diminta merangkum pengetahuan atau pengalaman yang didapat 

dalam permainan 

2. Guru meminta masing-masing kelompok untuk menjelaskan hasil rangkuman  

Langkah 6. Melakukan Refleksi 

1. Guru dan peserta didik memberikan apresiasi kepada kelompok yang 

mendapatkan skor terbanyak  

2. Guru dan peserta didik bersama-sama mengevaluasi pembelajaran yang telah 

dilakukan terkait aktivitas kehidupan masyarakat Hindu di masa lalu 

Pertemuan 3 

Kegiatan Inti (95 Menit)  

Langkah 1. Menentukan Game Sesuai Topik 

1. Guru memilih game Quizwhizer.  

2. Guru membagi peserta didik menjadi beberapa kelompok 

3. Guru membagikan lembar materi kepada peserta didik 

Langkah 2. Penjelasan Konsep 

1. Guru menjelaskan konsep atau materi singkat yang akan dipelajari 

2. Guru menjelaskan tujuan dan tantangan game yang harus diselesaikan 

Langkah 3. Menyepakati Aturan Game 

1. Peserta didik menyepakati aturan permaianan yang sudah disampaikan guru 

2. Peserta didik disediakan waktu untuk berkreasi dan mengekspresikan diri terlebih 

dahulu 

Langkah 4. Bermain Game 

1. Guru memberikan 5-10 menit pada setiap kelompok untuk mempresentasikan 

materi yang sudah dibagikan 

2. Masing-masing kelompok melakukan presentasi dengan materi/tema yang sudah 

dibagikan guru 

3. Kelompok lain diminta guru untuk memberikan soal tentang apa yang telah 

dipresentasikan 

4. Setiap kelompok menggunakan bantuan AI berupa ChatGPT untuk mencari lebih 

materi yang belum diketahui 
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5. Masing-masing kelompok bermain game menggunakan Quizwhizzer diakhir 

presentasi 

Langkah 5. Membuat Rangkuman Pemahaman 

1. Peserta didik diminta untuk merangkum pengetahuan, pengalaman suatu hal 

didapatkan dari permainan Quizwhizzer 

2. Guru meminta masing-masing kelompok untuk menjelaskan hasil dari 

rangkuman tersebut 

Langkah 6. Melakukan Refleksi 

1. Guru dan peserta didik untuk saling melakukan apresiasi terhadap kelompok yang 

telah mendapatkan skor terbanyak 

2. Guru dan peserta didik bersama-sama mengevaluasi pembelajaran yang telah 

dilakukan terkait aktivitas kehidupan masyarakat Hindu-Budha di masa lalu 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

1. Guru memberikan motivasi/semangat kepada peserta didik 

2. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya. 

3. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan salam dan doa 

F.  ASESMEN PENCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN 

• Asesmen diagnostik: guru memberikan pertanyaan terkait materi yang akan 

disampaikan sebagai penguat siswa 

• Asesmen sumatif: siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk melakukan 

berdiskusi melalui penugasan Quizwhizzer 

• Asesmen formatif: guru mengevaluasi hasil pembelajaran melalui tes tulis 

G.  REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK 

Refleksi Guru 

➢ Apakah guru menyemapaikan materi dengan penjelasan yang mudah 

dimengerti? 

➢ Apakah guru menyampaikan materi pembelajaran dengan suasana yang 

menyenangkan? 

➢ Apakah guru dapat mengelola kelas dengan tenang dan sabar? 

Refleksi Peserta Didik 

➢ Apakah media yang digunakan dapat membantu peserta didik menguasai materi 

Aktivitas Kehidupan Masyarakat Masa Hindu-Budha? 

➢ Apakah model yang digunakan ini dapat mencapai tujuan pembelajaran? 

➢ Apa yang kalian pahami setelah melakukan kegiatan pembelajaran pada materi 

ini? 
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LAMPIRAN 

A.  BAHAN AJAR PESERTA DIDIK 

a. Teori-teori yang mendasari masuknya Hindu Budha ke Indonesia 

Masuknya agam Hindu-Budha di indonesia sangat berikaitan erat dengan 

hubungan dagang Indonesia dengan China dan India. Kedua negara yang menjalin 

hubungan dagang dengan Indonesia tersebut merupakan negara dengan pusat 

Hindu-Budha terbesar di Asia. Selat malaka merupakan pusat jalur perdagangan 

laut internasional, sehingga banyaknya para pedagang cina dan india singgah di 

wilayah Indonesia. Tak jarang para pedagang-pedagang tersebut juga menikahi 

penduduk Indoensia. Terdapat beberapa teori mengenai masuknya agama Hindu-

Buddha ke nusantara:  

1. Teori Brahmana (keturunan para pendeta) 

Menurut teori Brahmana yang dikemukakan oleh Jacob Cornalies van 

Leur, agama Hindu disebarkan ke Indonesia oleh kaum brahmana. Para 
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brahmana datang ke Indonesia atas undangan kepala suku yang tertarik dengan 

agama Hindu. Setelah tiba di Indonesia para brahmana itu mengajarkan agama 

Hindu kepada para penguasa agar dipandangan terhormat dan menyebarkannya 

kepada masyarakat. Teori ini didukung adanya peninggalan prasasti di 

Indonesia yang menggunakan bahasa Sanskerta dan huruf Pallawa yang hanya 

dikuasai oleh kaum brahmana. 

2. Teori Ksatria (keturunan bangsawa) 

Menurut Teori Ksatria, agama Hindu-Budha masuk ke indonesia dibawa 

oleh para golongan ksatria dari India. Menurut Jean Louis Moens, para ksatria 

kalah perang dengan berbagai kelompok (kerajaan) di India Selatan, kemudian 

para ksatria melarikan diri ke Indonesia dengan membangun koloni-koloni 

(sekelompok penjajah) yang berkembang menjadi sebuah kerajaan yang 

bercork Hindu-Budha. Hal ini, kerajaan tersebut menjadi pusat penyebaran 

agama dan budaya Hindu-Budha. 

3. Teori Waisya (keturunan para pedagang) 

Menurut teori Waisya pengaruh Hindu-Buddha di Indonesia dibawa 

oleh golongan pedagang (waisya) India dan disebarkan melalui jalan damai. 

Teori Waisya dikemukakan oleh Nicolaas Johannes Krom. Menurut Nicolaas 

Johannes Krom, sebagian pedagang menetap di Indonesia kemudian menikah 

dengan penduduk asli Indonesia. Melalui pernikahan, pengaruh kebudayaan 

India menyebar dan berkembang dalam kehidupan masyarakat. 

4. Teori Sudra (keturunan petani/orang biasa) 

Menurut teori Sudra yang dikemukakan oleh Von van Faber, saat 

terjadinya peperangan di India golongan sudra menjadi orang buangan. 

Kemudian mereka meninggalkan India dengan mengikuti kaum waisya ke 

Indonesia. Dengan jumlah pengikut yang besar, diperkirakan golongan sudra 

berperan dalam penyebaran agama Hindu di Indonesia. 

5. Teori Arus Balik 

Teori yang dkemukakan oleh Frederik David Kan Bosch menyatakan 

bahw proses masuknya Hindu-Budha ke Indonesia disebabkan karena banyak 

pemuda dari Indonesia yang belajar agama Hindu dan Buddha ke India. 

Kelompok pemuda kemudian belajar dan dididik oleh orang India di tempat 

belajar yang disebut sanggha. Setelah memperoleh ilmu, kemudian mereka 

kembali ke Indonesia untuk menyebarkan agama Hindu-Buddha kepada 

masyarakat Indonesia. 

 

b. Kerajaan yang menganut kepercayaan Hindu-Budha di Indonesia 

1. Kerajaan Hindu 

Kerajaan Hindu adalah kerajaan-kerajaan yang sistem kepercayaan dan 

praktik keagamaannya didasarkan pada ajaran Hindu. Hindu adalah agama 

yang berasal dari India dengan ajaran yang berlandaskan pada kitab suci Weda 

dan memiliki kepercayaan terhadap banyak dewa (politeisme), seperti Dewa 
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Brahma, Wisnu, dan Siwa. Kerajaan Hindu di Indonesia memainkan peran 

penting dalam perkembangan budaya, politik, dan sosial pada masa lampau. 

 

a) Kerajaan Kutai 

1) Sejarah berdirinya  

Kerajaan Kutai adalah Kerajaan Hindu yang paling tua di Indonesia. 

Kerajaan Kutai berdiri pada abad ke-5 M. kerajaan ini terletak di Muara 

Kaman, Kalimantan Timur, tepatnya di hulu sungai mahakam. Kutai todak 

terletak dijalur perdagangan internasional, akan tetapi kerajaan tersebut 

telah memiliki hubungan dagang dengan India dan sudah berkembang dari 

sejak awal.  Salah satu menjadi bukti adanya kerajaan ini merupakan suatu 

peninggalan Hindu dan bahasa yang digunakan yaitu bahasa sanskerta. 

Dengan ditemukannya 7 buah yupa (prasasti berupa tiang batu) yang ditulis 

dengan huruf pallawa dan bahasa sanskerta yang berasal dari India. Yupa 

mempunyai 3 fungsi utama, yaitu sebagai prasasti, tiang pengikat hewan 

untuk upacara korban keagamaan, dan lambang kebesaran raja.  

2) Sistem Pemerintahan 

Dari tulisan yang tertera pada yupa nama Kundungga diperkirakan 

merupakan nama asli Indonesia, namun penggantinya seperti 

Aswawarman, Mulawarman itu menunjukan nama yang diambil dari nama 

India dan upacara yang dilakukannya menujukan kegiatan upacara agama 

Hindu. Nama Maharaja Kundungga oleh para ahli sejarah ditafsirkan 

sebagai nama asli orang Indonesia yang belum terpengaruh dengan nama 

budaya India. Sementara putranya yang bernama Asmawarman diduga 

telah terpengaruh budaya Hindu. Hal ini di dasarkan pada kenyataan bahwa 

kata Warman berasal dari bahasa Sanskerta. Kata tersebut digunakan untuk 

akhiran nama-nama masyarakat atau penduduk India bagian Selatan. Pada 

salah satu yupa tersebut, diketahui bahwa yang menjadi cikal bakal dari 

kerajaan kutai adalah kundungga, yang diteruskan kepada Aswawarman. 

Kemudian adapun pengganti dari Aswawarman yang memiliki putra 

sebanyak tiga orang yaitu Mulawarman. Pada zaman Mulawarman 

disitulah kerajaan kutai mencapai kejayaan tersebut. 

3) Masa Kejayaan 

Dalam prasasti Yupa disebutkan bahwa Mulawarman adalah raja 

yang dermawan dan pernah memberikan 20.000 ekor sapi sebagai sedekah 

kepada kaum Brahmana. Hal ini menunjukkan bahwa kerajaan ini makmur 

dan memiliki hubungan erat dengan ajaran Hindu. Adapun beberapa aspek 

kehidupan yang dapat kita perhatikan dalam kehidupan masyarakat di 

Kerajaan Kutai Mulawarman, antara lain: 

a. Kehidupan sosial 

Golongan masyarakat kutai yang telah menguasai bahasa sanskerta dan 

dapat menulis huruf pallawa adalah golongn dari para brahmana. 
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Sedangkan, golongan Ksatria terdiri dari kerabata Raja Mulawarman. 

Pada masyarakat kutai sendiri merupakan suatu golongan penduduk 

yang masih menganut erat teguh suatu kepercayaan asli dari leluhur 

mereka yaitu Animisme dan Dinamisme. Mulawarman kemudian 

menjadi penganut agama Hindu Syiwa dan golongan para brahmana. 

b. Kehidupan Politik 

Sedemikian jauh, kudungga sendiri masih tetap mempertahankan ciri-

ciri keindonesiaannya, dan itu sebabnya mengapa ia tidak dianggap 

sebagai pendiri keluarga raja. Sedangkan disimpulkan bahwa 

pengertian keluarga raja pada waktu tu terbatas kepada keluarga 

kerajaan yang telah menyerap budaya India di dalam kehidupan sehari-

harinya. Menurut prasasti yang ada, penyerapan budaya itu dmulai dari 

Aswawarman, anak kudungga menjadi raja, yang mempergunakan 

nama berbau India sebagai pengenalnya. Oleh karena itu, ia dianggap 

sebagai pendiri keluarga raja dan bukan kudungga.  

c. Kehidupan Ekonomi 

Adapun mata pencaharian yang utama dalam masyarakat zaman 

kerajaan kutai merupakan beternak sapi. Pada mata pencaharian yang 

lain ialah bercocok tanam dan lewat berdagang. ini dilihat dari letak 

kerajaan kutai berada ditepian sungai mahakam yang sangat subur 

sehingga cocok untuk pertanian. 

4) Masa keruntuhan 

Kerajaan Kutai runtuh pada tahun 1365 M setelah ditaklukkan oleh 

Kesultanan Kutai yang bercorak Islam. Raja Kutai yang bernama Maharaja 

Dharma Setia tewas dalam peperangan di tangan Raja Kutai Kartanegara 

ke-13, Aji Pangeran Anum Panji Mendapa. Bahwa Kutai Martadipura 

berbeda dengan Kerajaan Kutai kartanegara yang ibukotanya pertama kali 

berada di Kutai Lama (Tanjung Kute). Kutai Kartanegara ini yang 

disebutkan dalam sastra Jawa Negarakertagama. Kutai Kartanegara 

menganut ajaran Islam yang disebut Kesultanan Kutai Kartanegara. 

5) Peninggalan Kerajaan  

a. Prasasti Yupa adalah Prasasti yang ditulis dengan huruf Pallawa 

dalam bahasa Sanskerta. Prasasti ini banyak memberikan informasi 

mengenai sejarah keluarga Kerajaan Kutai sebagai kerajaan tertua 

di Indonesia.  

b. Kura-kura emas merupakan persembahan dari seorang pangeran di 

Kerajaan China kepada Putri Sultan Kutai, Aji Bidara Putih. Kura-

kura emas melambangkan hubungan diplomatik antara kerajaan 

kutai dan kerajaan china pada masalalu. 

c. Pedang Sultan Kutai merupakan pedang peninggalan sultan kutai 

dari abad ke-13 yang terbuat dari emas bertahtakan batu mulia. 
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d. Kering Bukit kang merupakan keris peninggalan kerajaan Kutai. 

Keris ini ditemukan bersamaan dengan sang permaisuri di dalam 

sebuah gong yang terapung di atas batang bambu.  

e. Kalung Ciwa merupakan kalung digunakan sebagai perhiasan 

kerajaan dan dikenakan oleh raja dalam upacara pengangkatan raja 

baru. 

f. Ketopong Sultan merupakan mahkota raja dari Kerajaan Kutai yang 

terbuat dari emas dan memiliki berat 1,98 kg. 

 

b) Kerajaan Tarumanegara 

1) Sejarah berdirinya 

Kerajaan Tarumanegara merupakan sebuah kerajaan yang berkuasa 

di wilayah pulau jawa bagian barat pada abad ke 4-7 M. kerajaan 

Tarumanegara menganut kepercayaan Hindu Wisnu yang didirikan oleh 

raha diraja Guru jayasingawarman pada tahun 358 M, yang digantikan oleh 

anaknya Dharmayawarman pada tahun 382-395 M. Jayasingawarman 

dipusarkan ditepi sungai gomati, sedangkan anaknya ditepi sungai 

Candrabaga. Kemudian setelah peninggalan Dharmayawarman, digantikan 

oleh anaknya Maharaja Purnawarman pada tahun 395-434 M. Berdasarkan 

isi dari prasasti Ciaruteun pada tahun 417 M ia memerintahkan 

penggalian/pembangunan terusan air sungai Gomati an Candrabaga 

sepanjang 6112 tombak (sekitar 11 km). Setelah penggalian, sang Prabu 

mengadakan selamatan dengan menyedekahkan 1000 ekor sapi kepada 

kaum brahmana 

2) Masa kejayaan  

Kerajaan Tarumanegara mencapai masa kejayaan saat di perintah 

oleh Raja Purnawarman (raja ke-3 kerajaan Tarumanegara). Dimasa 

pemerintahan Purnawarman, luas wilayah Tarumanegara hampir setara 

dengan luas Jawa Barat saat ini. Selain itu, raja purnawarman membangun 

berbagai infrastruktur yang mendukung perekonomian kerajaan. Salah 

satunya adalah sungai Gomati dan candrabaga. Kedua sungai ini bertujuan 

untuk mencegah terjadinya banjir saat musim hujan, dan berperan penting 

dalam pengairan lahan pertanian sawah. Oleh karena itu, ia dianggap 

sebagai pemimpin pada masa kejayaan Kerajaan Tarumanegara. Adapun 

beberapa aspek kehidupan yang dapat kita perhatikan dalam kehidupan 

masyarakat di Kerajaan Tarumanegara, antara lain: 

a. Kehidupan politik 

Catatan dari Fa-hien (sejarawan) mengatakan Tarumanegara mampu 

menciptakan stabilitas politik di wilayahnya. Kondisi itu dibuktikan 

dari laporannya tentang cukup majunya perekonomian kerajaan 

tersebut. kuatnya pemerintahan dibuktikan adanya prasasti mengenai 

proyek penggalian saluran Gomati dan sungai Candrabaga.  
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b. Kehidupan Sosial 

Prasasti tugu menyatakan bahwa raja Purnawarman memerintahkan 

rakyatnya untuk membangun saluran air sungai Gomati sepanjang 

6122 tombak atau sekitar 12 km. Pmbangunan ini digunakan sebagai 

sarana untuk mencegah banjir di saat musim hujan. Selain itu, 

digunakan sebagai irigasi pertanian serta sarana lalu-lintas pelayaran 

perdagangan antardaerah di Kerajaan Tarumanegara dengan dunia luar 

dan daerah sekitarnya. 

c. Kehidupan Budaya 

Dilihat dari teknik dan cara penulisan huruf-huruf dari prasasti yang 

ditemukan sebagai bukti kebesaran Kerajaan Tarumanegara, dapat 

diketahui bahwa tingkat kebudayaan masyarakat sudah tinggi. Selain 

sebagai peninggalan budaya, keberadaan prasasti tersebut 

menunjukkan telah berkembangnya kebudayaan tulis menulis di 

Tarumanegara.  

3) Masa keruntuhan 

Runtuhnya kerajaan tarumanegara tidak diketahui secara lengkap, 

karena prasasti yang ditemukan sebagian hanya menyampaikan berita saat 

pemerintahan raja Purnawarman dan sisanya belum dapat ditafsirkan secara 

lengkap. Tarumanegara mengalami masa pemerintahan 12 orang raja. Pada 

tahun 669 M, Linggawarman seorang raja Tarumanegara yang terakhir 

wafat dan digantikan oleh menantunya, Tarusbawa. Linggawarman sendiri 

mempunyai dua putri, yang sulung bernama Manasih menjadi istri 

Tarusbawa sari Kerjaan Sunda dan putri yang kedua bernama Sobakancana 

menjadi istri Dapuntahyang Sri Jatanasa pendiri kerajaan Sriwijaya. Secara 

otomatis, tahta kekuasaan Tarumanegara jatuh kepada menantunya dari 

putri sulungnya, yaitu Tarusbawa. Karena Tarusbawa pribadi lebih 

menginginkan untuk kembali ke kerajaannya sendiri, yaitu Sunda yang 

sebelumnya berada dibawah kekuasaan Tarumanegara. Pengalihan 

kekuasaan ini tidak disepakati oleh Kerajaan Galuh, yang akhirnya kerajaan 

tersebut memutuskan untuk memisahkan diri. Dengan begitu wilayah 

Kerajaan Tarumangera dibagi menjadi dua yaitu kerajaan sunda dan 

kerajaan Galuh dengan sungai Citarum sebagai pembatas. 

4) Peninggalan Kerajaan Tarumanegara 

a. Prasasti Ciaturetun (Ciampea, Bogor) 

 
b. Prasasti Jambu/Pasir koleangkak 
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c. Prasasti Kebon Kopi (kampung Muara Hilir, Cibungbulang) 

 
d. Prasasti Tugu (Tugu, jakarta)  

 

 

 

 

 

 

 

e. Prasasti Pasir Awi (pasir awi, bogor) 

 
f. Prasasti Muara Cianten (muara cianten, bogor) 

 
 

c) Kerajaan kediri 

1) Sejarah berdirinya 

Kerajaan kadiri atau Panjalu adalah kerajaan terletak di wilayah 

Jawa timur yang berdiri pada tahun 1042-1222. Kerajaan Kadiri berpusat 

di kota Daha sekitar kota kediri sekarang. Kerajaan Kadiri salah satu 

kerajaan yang bercorak Hindu. Pada tahun 963 M raja Airlangga 

memerintahkan membagi kerajaan menjadi dua bagian. Pembagian 
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kerajaan ini bertujuan agar keduanya tidak terjadi pertikaian. Kedua 

kerajaan tersebut adalah Jenggala (Singhasari) yang beribukota Kahuripan 

dan panjalu (Kediri) dengan beribukota di Daha, dimana keduanya dibatasi 

ole Gunung Kawi dan Sungai Brantas. Hal itu dibuktikan dengan adanya 

Prasasti Mahaksubya (1289 M), Kitab Negarakertagama (1365 M), dan 

kitab Calon Aarang (1540 M). 

Pada akhir November 1042, Airlangga terpaksa membelah wilayah 

kerajaannya, karena kedua putaranya bersaing untuk memperebutkan 

Tahta. Putaa yang bernama Sri Samarawijaya mendapatkan kerajaan 

bagian barat yaitu Panjalu, dan putra yang bernama Mapanji Garasakan 

mendapatkan kerajaan baian Timur yaitu Janggala. Berdasarkan Prasasti 

yang ditemukan bahwa masing-masing kerajaan ini saling merasa berhak 

atas seluruh tahta Airlangga, sehingga terjadilah peperangan antar saudara. 

Dalam prasasti Malenga bahwa Panjalu telah dikuasi oleh Jenggala dan 

diabadikanlah nama Raja Mapanji Garasaka (1042-1052 M). Ia memakai 

lambang Kerajaan Airlangga, yaitu garuda Mukha. 

Pada peperangan tersebut telah dimenangkan oleh Janggala, tetapi 

pada perkembangan selanjutnya Panjalu/kediri yang memenangkan 

peperangan dan menguasai seluruh tahta Airlangga. Dengan demikian 

berdirilah Kerajaan Kediri dengan bukti yang menjelaskan kerajaan 

tersebut melalui prasati dan kitab-kitab sastra. Hasil karya dari kerajaan ini 

yaitu kitab Kakawin Bharatayudha yang ditulis oleh Mpu Sedah fan Mpu 

Panuluh yang menceritakan tentang kemenangan kerajaan Panjalu atas 

Janggala. 

2) Masa Kejayaan  

Dari awal beridir, ada 8 raja kerajaan kediri yang memerintah 

diantaranya Sri Jayawarsa, Sri Brameswara, Prabu Jayabaya, Sri 

Sarwaswera, Sri Aryeswara, Sri Gandra, Sri Kameswara dan Sri Kertajaya. 

Pada masa kejayaan kerajaan Kadiri dipimpin olen Prabu Jayabaya yang 

telah menaklukan hanpir seluruh Jawa, bahkan Sumatra. Adapun beberapa 

aspek kehidupan yang dapat kita perhatikan dalam kehidupan masyarakat 

di Kerajaan Tarumanegara, antara lain: 

a. kehidupan Politik  

kerajaan kediri mencapai puncak kejayaannya pada masa 

pemerintahannya Jayabaya. Saat itu wilayah kekuasaan kediri meliputi 

seluruh bekas wilayah kerajaan Medang Kamulan. Selama menjadi raja 

kediri, Jayabaya berhasil kembali menakukan Jenggala yang sempat 

memberontak ingin memisahkan diri dari Kediri. Keberhasilannya 

tersebut diberitakan dalam Prasasti Hantang yang berangka tahun 1135. 

Prasasti ini membuat Panjalu Jayati yang artinya Panjalu Menang. 

Prasasti tersebut dikeluarkan sebagai piagam pengesahan anugerah dari 
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Jayabaya untuk pendudukesa Hantang yang setia pada Kediri selama 

perang melawan Jenggala. 

b. Kehidupan Agama 

Masyarakat kediri memiliki kehidupan agama yang sangat religius. 

Mereka menganut ajaran agama Hindu Syiwa. Hal ini terlihat dari 

berbagai peninggalan arkeolog yang ditemukan di wilayah kediri yakni 

berupa arca-arca di Candi Gurah dan Candi Tondowongso. para 

penganut Hindu Syiwa menyembah dewa Syiwa, karena mereka 

mempercayai bahwa Dewa Syiwa dapat menjelma menjadi 

Maheswara, Dewa Maha Guru, dan Makala. Salah satu pemujaan yang 

dilakukan pendeta adalah dengan mengucapkan mantra yang disebut 

dengan mantra Catur Dasa Syiwa atau empat belas wujud Syiwa. 

c. Kehidupan Ekonomi 

Perekonomian di Kediri bertumpu pada sektor pertanian dan 

perdagangan. Sebagai kerajaan agraris, kediri memiliki lahan pertanian 

yang baik di sekitar Sunai Brantas. Pertanian menghasilkan banyak 

beras dan menjadikannya komoditas utama perdagangan. Selain beras, 

barang-barang yang diperdagangan di Kediri antara lian emas, perak, 

kayu cendana, rempah-rempah, dan pinang. 

d. Kehidupan Sosial Budaya 

Berdasarkan kedudukannya dalam pemerintahan, masyarakat kerajaan 

kediri dibedakan menjadi tiga golongan sebagai berikut: 

1) Golongan masyarakat pusat (kerajaan), yaitu masyarakat yang 

terdapat dlam lingkungan raja dan beberapa kaum kerabatnya serta 

kelompok pelayannya. 

2) Golongan masyarakat thani (daerah), yaitu masyarakat yang terdiri 

atas para pejabat atau petugas pemerintahan wilayah thani 

3) Golongan masyarakat nonpemerintah, yaitu masyarakat yang tidak 

mempunyai kedudukan dan hubungan dengan pemerintah secara 

resmi. 

Kehidupan budaya kerajaan kediri terutama dalam bidang sastra 

berkembang pesat. Pada masa pemerintah Jayabaya kitab Bharatayuda 

berhasil digubah oleh Mpu Sedah dan Mpu Panuluh. Selanjutnya pada 

masa pemerintahan Kameswara muncul Kitab Smaradhana yang ditulis 

oleh Mpu Dharmaja serta kirab Lubdaka dan Wertasancaya yang ditulis 

oleh Mpu Tanakang. Dan pada masa pemerintahan kertajaya terdapat 

Pujangga bernama Mpu Monaguna yang menulis kitab Sumansantaka 

dan Mpu Triguna yang menulis kitab Kresnayana. 

3) Masa keruntuhannya 

Raja kertajaya yang disebut Dandang Gendhis, pada masa 

pemerintahan beliau, menurut dari kitab Pararaton serta Negarakertagama, 
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pada tahun 1222 raja Kertajaya sedang berbeda pendapat dengan para 

brahmana. Pertentangan itu disebabkan Kertajaya dianggap telah 

melanggar adat dan memaksa kaum brahmana menyembahnya sebagai 

Dewa. Sehingga terjadi selisih faham diantara keduanya.  

Kemudian para brahmana itupun akhirnya meminta bantuan pada 

Tumapel, yang merupakan wilayah bawahan kediri. Wilayah tersebut saat 

itu dipimpin oleh Ken Arok. Akhirnya Ken Arok melakukan penyerangan 

pada kerajaan kediri dan berhasil menguasainya, maka dari sini lah menjadi 

akhir dari keberadaan kerajaan kediri. 

4) Peninggalan Kerajaan kediri 

Adapun sumber sejarah kerajaan kediri berasal dari beberapa prasasti dan 

berita asing sebagai berikut:  

a. Prasasti Sirah Keting (1104 M), yang memiat tentang pemberian 

hadiah tanah kepada rakyat desa oleh raja Jayawarsa 

b. Prasasti yang ditemukan di Tulungagung dan Kertosono, yang berisi 

masalah keagamaan, diperkirakan berasal dari raja Bameswara tahun 

1117-1130 M. 

c. Prasasti Ngantang (1135 M), yang menyebutkan tentang raja Jayabaya 

yang memberikan hadiah kepada rakyat Desa Ngantang sebidang tanah 

perdikan yang bebas dari pajak.  

d. Prasasti Jaring (1181 M), berisi tentang raja Gandra memberikan 

sejumlah nama hewan, seperti keb, waruga dan tikus finada. 

e. Prasasti kamulan (1194 M), yang berisi tentang pada masa 

pemerintahan raja Kertajaya, kerajaan kediri telah berhasil 

mengalahkan orang yang memusuhi istana di Katang-katang. 

d) Kerajaan Singhasari 

1) Sejarah Berdirinya  

Kerajaan Singosari Adalah sebuah Kerajaan di Jawa Timur yang 

didirikan oleh Ken Arok pada tahun 1222 M terletak di daerah Singosari, 

Kabupaten Malang. Nama resmi Kerajaan Singosari sendiri sesungguhnya 

ialah Kerajaan Tumapel. Menurut Kitab Nagarakretagama, ketika pertama 

kali didirikan tahun 1222, ibu kota Kerajaan Tumapel bernama Kutaraja.  

Menurut Kitab Pararaton, Tumapel semula hanya sebuah daerah 

bawahan Kerajaan Kediri. Ketika itu yang menjabat sebagai akuwu (setara 

jabatan Camat jaman sekarang) Tumapel saat itu adalah Tunggul Ametung. 

Ia dibunuh oleh ken arok yang merupakan pengawalnya, karena terpikat 

oleh kecantikan istri akuwu Tunggul Ametung yaitu Ken Dedes. Ken Arok 

membuhuh tunggu Ametung dengan sebilah keris buatan Mpu Gandring, 

dimana kerits tersebt bekum selesai dibuat, akan tetapi Ken Arok tidak 

sabar untuk meminang Ken Dedes maka direbutlah keris itu dari tangan 

Mpu Gandring dan sang Mpu akhirnya dibunuh dengan menggunakan 

keris tersebut.  
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Ken Arok berkududukan sebagai akuwu (bupati) di Tumapel 

menggantikan Tunggul Tumapel yang dibunuhnya. Sebelumnya, Tumapel 

berdiri dalam pengaruh Kerajaan Kediri. Karena terdapat perseteruan 

antara raja kadiri melawan kaum brahmana, lalu para brahmana 

menggabungkan diri dan mendukung Ken Arok memimpin pemberontakan 

terhadap pemerintahan Kertajaya, yang saat itu memerintah Kediri. 

Melalui keberhasilan dalam memimpin pemberontakan tersebut, Ken Arok 

tidak hanya membebaskan Tumapel dari kekuasaan Kerajaan Kediri, tetapi 

juga mengukuhkan penguasaannya atas Kediri dan mendirikan sebuah 

kerajaan baru yang dikenal sebagai Kerajaan Singosari. 

2) Sistem Pemerintahan 

kekuasaan raja-raja Kerajaan Singosari dijelaskan dalam Kitab 

Pararaton, selalu diwarnai pertumpahan darah yang dilatari balas dendam. 

Ken Arok mati dibunuh Anusapati (anak tirinya). Anusapati mati dibunuh 

Tohjaya (anak Ken Arok dari selir). Tohjaya mati akibat pemberontakan 

Ranggawuni (anak Anusapati), Hanya Ranggawuni yang digantikan 

Kertanagara (putranya) secara damai. 

Sistem pemerintahan Singosari memberikan wawasan yang saling 

berkaitan dengan keadaan saat ini. Prinsip-prinsip yang mendasari 

pemerintahan Kerajaan Singosari tetap relevan dalam pemikiran tentang 

tata kelola negara dan kepemimpinan saat ini. Konsep cinta kepada tanah 

air, dedikasi dalam melayani rakyat, dan upaya sungguh-sungguh dalam 

mencapai kemakmuran masih menjadi aspek penting dalam sistem 

pemerintahan yang berhasil. Dengan demikian, sistem pemerintahan 

Kerajaan Singosari memberikan pandangan yang berharga tentang 

bagaimana prinsip-prinsip tersebut dapat diterapkan dalam konteks 

pemerintahan modern guna mencapai kesejahteraan rakyat dan kesuksesan 

negara. 

3) Masa Kejayaan  

Kertanagara adalah raja terakhir dan raja terbesar dalam sejarah 

Singhasari. Ia adalah raja yang mengalihkan wawasannya ke luar Jawa. 

Pada tahun 1275 M ia mengirimkan Ekspedisi Pamalayu untuk menjadikan 

Sumatara sebagai benteng pertahanan dalam menghadapi ekspansi bangsa 

Mongol. Pada saat itu penguasa Sumatra adalah kerajaan Dharmasraya, 

dengan dikirmkan abukti arca Amoghapasa yang dari Kertanagara sebagai 

tanda persahabatan antara keduanya. 

Pada tahun 1284 M, Kertanagara mengadaka ekspedisi menaklukan 

bali. Kemudian, pada tahun 1289 M Kaisar Kubilai Khan mengirim utusan 

ke Singhasari meminta agar jawa mengakui kedaulatan Mongol. Namun, 

permintaan tersebut ditolak tegas oleh Kertanagara. Ditulis dalam kitab 

Negarakertagama bahwa daerah luar Jawa yang berada dibawah Singhasari 

yaitu Melayu, Bali, Pahang, dan Gurun. 
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4) Masa Keruntuhan 

Kerajaan Singhasari sibuk mengirimkan angkatan perangnya ke luar 

jawa akhirnya mengelami kerpos dibagian dalam. Pada tahun 1292 terjadi 

pemberontakan Jayakatwang bupati Gelanggeng yang merupakan sepupu, 

ipar sekaligus besan dari Kertanagara sendiri. Dalam serangan itu 

Kertanagara mati terbunuh. Setelah runtuhnya Singhasari, Jayakatwang 

menjadi raja dan membangun ibu kota baru di kerajaan Kadiri. Riwayat 

kerjaaan Tumapel-Singhasari pun berakhir. 

5) Peninggalan Kerajaan Singhasari 

Kerajaan Singhasari meninggalkan banyak bukti sejarah, yaitu: 

a. Candi Kidal, Pembangunan candi ini sebagai bentuk penghormatan 

atas jasa Anusapati, yakni raja yang kedua Kerajaan Singasari. 

Arsitektur pada candi ini kental dengan berbagai budaya Jawa 

Timuran. 

b. Candi Singhasari, Candi satu ini berbentuk bujur sangkar yang 

berlokasi di Desa Candi Candirenggo, Singasari, malang dan 

menjadi tempat persemayaman Raja Kertanegara. Candi ini terdiri 

dari tingkat bawah yang tingginya sekitar 2 m dengan kaki tinggi, 

tubuh ramping, dan atap bentuknya limas. 

c. Candi Jawi, Pembangunan Candi Jawi sekitar abad ke-13 berlokasi 

di Desa Wates, Prigen, Pasuruan. Pada Kitab Negarakertagama, 

Candi Jawi ini didirikan atas perintah Kertanegara sebagai lokasi 

ibadah bagi umat Siwa-Budha. 

d. Candi Jago, Arsitektur candi ini disusun seperti teras punden 

berundak. Candi ini cukup unik, pada bagian atasnya tersisa 

sebagian karena menurut pendapat setempat tersambar petir. 

Relief-relief Kunjarakarna dan Pancatantra dapat ditemui di candi 

ini. Dengan keseluruhan bangunan ini tersusun atas bahan batu 

andesit. 

e. Candi Sumberawan, satu-satunya stupa yang ditemukan di Jawa 

Timur yang berjarak 6 km dari candi Singhasari. Candi ini 

merupakan peninggalan kerajaan Singhasari yang digunakan oleh 

umat Budha pada waktu itu. 

f. Arca Dwarapala, berbentuk monster dan ukurannya besar. Menurut 

penjaga sejarah ini, Arca Dwarapala adalah pertanda masuk ke 

wilayah Kotaraja, tetapi hingga saat ini tidak ditemukan secara 

pasti. 

g. Prasasti Manjusri, merupakan manuskrip yang dipahatkan pada 

bagian belakang Arca Manjusri bertarikh 1343 pada mulanya 

ditempatkan di Candi jago dan sekarang tersimpan di Museum 

Nasional Jakarta. 

e) Kerajaan Majapahit 
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1) Sejarah Berdirinya 

Majapahit adalah sebuah kerajaan yang berpusat di Jawa Timur yang 

berdiri sekiatr tahun 1293-1550 M. setelah raka Kertanegara gugur, 

Singhasari berada dibawah kekuasaan raja Kadiri Jayakatwang dan 

berakhilah riwayat kerajaan Singhasari. Salah seorang keturunan sekaligus 

menantu dari raja Kertajaya penguasa Singhasari yaitu Raden wijaya, ia 

berusaha untuk merebut kembali kekuasaan nenek moyangnya dari 

Jayaktwang. Ia adalah anak Dyah Lembu Tal, cucu Mahisa Campaka atau 

Narasinghamurti. Jadi, ia masih keturunan Ken Arok dan Ken Dedes secara 

langsung. Sumber kesusadtran yaitu kitab Pararaton dan beberapa kitab 

Kidung, menyebutkan bahwa ia kawin dengan 2 putri raja, serta dumber 

dari kitab Nagarakartagama yaitu ia kawin dengan 4 putri raja Kertanagara. 

Pada waktu pasukan Jayakatwang dari Kadiri menyerang Singhasari, 

Wijaya ditunjuk oleh raja Kertanagara untuk memimpin pasukan 

Singhasari melawan pasukan Kadiri yang datang dari sebelah utara, tapi 

ternyata serangan yang lebih besar justru dilancarkan dari Selatan. Maka, 

ketika Raden Wijaya kembali ke Istana, ia melihat Istana kerajaan 

Singhasari hampir habis dilalap api dan mendengar Kertanagara telah 

terbunuh bersama pembesar-pembesar lainnya. Akhirnya ia melarikan diri 

bersama sisa pasukannya yang masih setia dan dibantu penduduk desa 

Kudadu. Setelah merasa aman ia pergi ke Madura meminta perlindungan 

dari Aryawiraraja, yang ekmudian mengusakan agar Wijaya dapat diterima 

menyerahkan diri kepada Jayakatwang di Kadiri. Wijaya akhirnya 

mendapat kepercayaan penuh dari raja Jayakatwang, sehingga pada waktu 

Wijaya minta daerah hutan Tarik untuk dibuka menjadi desa, dengan dalih 

akan dijadikan pertahanan terdepan dalam menghadapi musuh yang 

menyerang melalui sungai Brantas, dan permintaan tersebut dikabulkan 

oleh raja. Daerah tersebut Terik dengan bantuan Aryawiraraja, menjadi 

desa dengan nama Majapahit. Berkat bantuan Aryawiraraja, ia 

meghadiahkan daerah Terik kepadanya.  

Ketika tentara Mongol datang ke Jawa untuk menyerang pulau Jawa 

yang dipimpin Shih-Pi, Ike-Mise, dan Kau Hsing dengan tujuan 

menhukum Kertanagara, karena Kertanagara sudah wafat dan situasi itu 

dimanfatkan Raden Wijaya untuk bekerja sama menyerang Jayakatwang. 

Setelah Jayakatwang terbunuh, tentara Mongol berpesta pora merayakan 

kemenangnya. Kesempatan itu dimanfaatkan oleh Raden Wijaya untuk 

berbalik melawan tentara Mongol, sehingga tentara Mongol terusir dari 

Jawa dan pulang ke ke negerinya. Pada tahun 1293 Raden Wijaya 

menobatkan dirinya menjadi raja Majapahit dan bergelar Sri Kertajasa 

Jayawardhana. 

2) Masa Kejayaan dan Sistem pemerintahan 
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Raden Wijaya memerinta Majapahit selama kurang lebih 16 tahun 

(1293-1309). Kemudian berturut-turut kerajaan Majapahit diperintah oleh 

Prabu Jayanegara pada tahun (1309-1328) dan Tribuwanattunggadewi 

(1328-1350) serta Hayam Wuruk (1350-1389). 

Dibawah pemerintahan Hayam Wuruk, kerajaan Majapahit 

mencapai puncak kejayaan dan kebesarannya. Wilayah kekuasaan 

Majapahit hampir meliputi seluruh nusantara, karena Majapahit sering 

digelar sebagai negara nasional kedua, setelah kerajaan Sriwijaya. Masa 

pemerintahan ini, Majapahit juga memiliki sistem pemerintahan dan 

Birokrasi sangat baik, dimana raja merupakan penjelmaan dari Dewa dan 

memegang Otoritas Politik Tertinggi. Sistem Birokrasi pemerintahan 

Majapahit. Pada sistem Birokrasi, raja dibantu oleh pejabat birokrasi dalam 

menjalankan pemerintahan. Adapun beberapa aspek kehidupan yang dapat 

kita perhatikan dalam kehidupan masyarakat di Kerajaan Majapahit, antara 

lain: 

a. Sistem Sosial Budaya 

Kebudayaan Majapahit tertuang pada kitab Nagarakartagama karangan 

Mpu Prapanca pada tahun 1365. Yang mana luas wilayah kerajaan 

Majapahit luasnya hingga wilayah Semenanjung Indhochina, sehingga 

pada setiap daerah memiliki kebudayaan yang berbeda-beda tanpa 

meninggalkan ciri khasnya dalam bentuk bangunan berupa candi yang 

terbuat dari batu bata merah. Selain itu, dalam bidang seni budaya juga 

berkembang pesat, terutama seni sastra. Karya seni sastra ini dihasilkan 

pada masa zaman awal Majapahit. Disamping seni sastra, seni 

bangunan juga berkembang pesat. Bemacam-macam candi didirikan 

dengan ciri khas Jawa Timur, misalnya Candi Panataran, Candi 

Tigawangi, Candi Surawana, Candi Jabung, dan Gapura Bajang Ratu. 

b. Sistem Perekonomian 

Majapahit merupakan negara agraris dan sekaligus negara 

perdagangan. Pajak dan denda dibayarkan dalam uang tunai. Ekonomi 

jawa telah sebagian mengenal mata uang sejak abad ke-8 pada masa 

kerajaan Medang yang menggunakan butiran dan keping uang emas 

dan perak. Sekitar tahun 1300, pada masa pemerintahan raja pertama 

Majapahit, sebuah perubahan moneter penting terjadi. Keping uang 

dalamَّnegeriَّdigantiَّdenganَّuangَّ“kepeng”َّyaituَّkepingَّuangَّtembagaَّ

inpor dari China. Pada november 2008 sekitar 10.388 keping koin 

China kuno seberat sekitar 50 kg digali dari halaman belakang seorang 

penduduk di Sidoarjo. 

3) Masa keruntuhan  

Berita tradisi menyebutkan, bahwa kerajaan Majapahit runtuh pada 

tahun saka 1400 (1478 M) dan saat keruntuhannya tersebut dilambangkan 

denganَّ candrasengkalaَّ ‘sirna-ilang-kertining-bumi’َّ (seratَّ kanda)َّ yangَّ
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dikemukakakn bahwa raja Kertabhumi telah merebut kekuasaan Majapahit 

dari tangan Bhre Pandan Salas dengan menyingkirkannya dari Kadaton 

pada tahun 1468 M. akan tetapi, pada tahun 1478 kekuasaan atas takhta 

kerajaan Majapahit ini dapat direbut kembali dari tangan Bhre Kertabhumi 

oleh Dyah Ranawijaya, anak Bhre Pandan Salas, dengan mengadakan 

penyerangan Majapahit. Dalam penyerangan ke Majapahit yang 

dilancarkan oleh Dyah Ranawijaya itu Bhre Kertabhumi gugur di Kadaton, 

maka tersimpulah candrasengkala (1400 saka). Akan tetapi, para penulis 

tradisi telah menguburkan kenyataan-kenyataan sejarah tersebut dengan 

mengatakan bahwa kerajaan Majapahit telah runtuh pada tahun saka 1400 

(1478 M) karena serangan tentara Demak, yang dipimpin oleh Raden 

Patah. 

Dengan demikian, penguasaan Majapahit oleh Demak itu tidaklah 

terjadi pada tahun saka 1400 (1478 M), dan bukan pula dilakukan oleh 

Raden Patah terhadap Prabu Brawijaya Kertabhumi. Penguasaan 

Majapahit oleh Demak itu dilakukan oleh Adipati Unus, anak raden Patah 

sebagai tindakan balasan terhadap Girindrawarddhana Dyah Ranawijaya 

yang telah mengalahkan neneknya, Bhre Kertabhumi.  

4) Peninggalan Kerajaan Majapahit 

a. Kitab Negarakertagama, karangan Mpu Prapanca yang bercerita 

tentang seluk beluk kerajaan Majapahit, mulai dari sejarah 

pembangunannya, perjalanan, hingga daerah kekuasaan Majapahit 

yang tersebar hingga ke luar negeri. 

b. Candi Tikus, candi ini digunakan sebagai tempat mandi raja dan 

upacara-upacara tertentu di kolam-kolam candi. 

c. Candi Penataran, menjelaskan tentang pembangunan Candi 

Penataran yang diketahui dikeluarkan oleh Raja Hayam Wuruk saat 

melakukan kirab di wilayah Jawa Timur. 

d. Kitab Sutasoma, berisi tentang kehidupan beragama di Kerajaan 

Majapahit yang menjadi asal mulanya sebuah slogan yang menjadi 

salahَّsatuَّsemboyanَّpersatuanَّ Indonesiaَّ“BhinekaَّTunggalَّ Ika”َّ

yang berarti berbeda-beda tetapi tetap satu. 

e. Candi Jabung, menurut kitab Pararton, candi ini merupakan tempat 

pemakaman Bhre Gundal salah satu keluarga kerajaan. 

f. Candi Bajangratu atau Gapura Bajangratu, awalnya candi ini 

digunakan sebagai pintu gerbang kerajaan, tetapi setelah raja 

Jayanegara wafat, candi ini beralih fungsi menjadi bangunan suci 

untuk memperingati wafatnya Jayanegara yang disebut telah 

kembali ke dunia Wisnu. 

g. Prasasti Kudadu, menceritakan Raden Wijaya yang dibantu oleh 

Rama Kudadu dalam pelarian dari ancaman Jayakatwang yang 

telah membunuh raja Kertanagara dari kerajaan Singhasari. 



 
 

135 
 

 

2. Kerajaan Budha 

a) Kerajaan Siwijaya 

1) Sejarah Berdirinya 

Kerajaan Sriwijaya merupakan salah satu kerajaan maritim terbesar 

di Asia Tenggara berdiri pada abad ke 7-13 M. Ibukota berada ditepi 

Sungai Musi dipalembang, Sumatra Selatan. Beradasarkan sumber catatan 

I-Tsing, kerajaan Sriwijaya sudah ada sejak tahun 671 M. Isi dari prasasti 

Kedukan Bukit pada tahun 682 menyebutkan bahwa Dapunta Hyang 

merupakan pemimpin atau raja pada saat itu.  

Selain itu, terdapat bukti lain seperti prasasti Kota Kapur pada tahun 

686 menyebutkan bahwa kerajaan Sriwijaya telah menguasai wilayah 

seperti Lampung, Belitung, Sumatera Selatan dan pulau Bangka. Adapun 

isi lain yang menceritakan tentang ekspedisi militer ke Bhumi Jawa (Pulau 

Jawa) yang bertujuan untuk melakukan penaklukan terhadap kerajaan yang 

ada.  

2) Sistem pemerintahan 

Dalam menjalankan pemerintahan, raja dibantu oleh sejumlah 

pejabat seperti mahapatih, panglima angkatan laut, dan pejabat daerah yang 

mengurus wilayah-wilayah kekuasaan Sriwijaya. Sebagai kerajaan maritim 

yang menguasai jalur perdagangan di Asia Tenggara, Sriwijaya 

menerapkan sistem pemerintahan yang terpusat untuk memastikan 

stabilitas politik dan ekonomi. Pajak dari pedagang serta upeti dari daerah 

taklukan menjadi sumber utama pendapatan kerajaan. Selain itu, Sriwijaya 

juga menjalin hubungan diplomatik dengan kerajaan lain, termasuk Dinasti 

Tang di Tiongkok dan kerajaan-kerajaan di India, guna memperkuat 

posisinya sebagai pusat perdagangan dan penyebaran agama Buddha di 

kawasan tersebut. Adapun beberapa aspek kehidupan yang dapat kita 

perhatikan dalam kehidupan masyarakat di Kerajaan Tarumanegara, antara 

lain: 

a. Kehidupan Ekonomi 

Sriwijaya berhasil menguasai selat Malaka yang menjadi pusat 

perdagangan di Asia Tenggara. Didukung dengan letaknya yang 

strategis dijalur perdagangan India-Cina. Penguasaan Sriwijaya atas 

selat Malaka mempunyai arti penting terhadap perkembangannya 

sebagai kerajaan maritim sebab banyak kapal-kapal asing yang singgah 

untuk menambah persediaan pembekalan makan dan minum untuk 

melanjutkan aktivitas perdagangan. Maka dari itu, Sriwijaya 

mendapatkan keuntungan yang besar. 

b. Kehidupan Sosial dan Budaya 

Masyarakat Sriwijaya dalam mengembangkan bahasa komunikasinya, 

yaitu melalui dunia perdagangan. Kemungkinan bahasa Melayu Kuno 
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telah digunakan sebagai bahasa pengantar terutama dengan para 

pedagang dari Jawa Barat, bangka, Jambi, dan Semenanjung Malaysia. 

Penduduk Sriwijaya juga bersifat terbuka dalam menerima berbagai 

kebudayaa yang datang. Salah satunya dengan mengadopsi 

kebudayaan India, seperti nama-nama India, adat istiadat, serta tradisi 

dalam agama Hindu. Oleh karena itu, Sriwijaya pernah menjadi pusat 

pengembangan ajaran Budha di Asia Tenggara. 

c. Kehidupan Politik 

Sriwijaya merupakan kerajaan besar dan masyhur. Selain mendapatkan 

julukan sebagai Kerajaan Nasional, Sriwijaya juga mendapatkan 

julukan kerajaan Maritim disebabkan armada lautnya yang kuat. 

Perluasaan wilayah dilakukan dengan menguasai Tulang Bawang 

(Lampung), Kedah, Pulau Bangka, Jambi, Tanah Genting Kra dan Jawa 

(Kaling dan Mataram Kuno).  

3) Masa Kejayaan  

Setiap kerajaan pasti mengalami masa keemasan. Berdasarkan buku 

Sejarah Nasional Indonesia jilid II disitu dijelaskan bahwa Sriwijaya 

mengalami masa kajayaan saat Raja Balaputradewa berkuasa. Kerajaan 

Sriwijaya melakukan hubungan baik dengan kerajaan dari India. Dalam 

prasasti Nalanda disebutkan bahwa Raja Dewapala Dewa menghadiahkan 

sebidang tanah untuk mendirikan sebuah biara untuk para pendeta 

Sriwijaya yang belajar agama Budha di India. Selain itu, Sriwijaya juga 

menjadi pusat pendidikan dan pengembangan agama Budha di Asia 

Tenggara dan memiliki lokasi yang strategis membuat rute jalur laut 

dimanfaatkan sebagai salah satu pemasukan ekonomi, setiap kapal lewat 

akan dikenai biaya bea cukai.  

4) Masa Kemunduran 

Berikut terdapat beberapa keruntuhan kerajaan Sriwijaya, antara lain: 

a. Akibat serangan dari India, sat itu yang menjadi raja kerajaan 

Sriwijaya adalah Sri Sundamani Warmadewa. Serangan tersebut 

berhasil melemahkan kerajaan Sriwijaya. 

b. Melemahnya Sriwijaya karena terjadi ekspedisi besar-besaran ke 

semenanjung Malaya yang diperintahkan oleh raja kertanegara. 

c. Munculnya kerajaan Islam baru, yaitu Samudera Pasai yang 

membuat melemahnya kerajaan Sriwijaya. 

d. Serangan pada tahun 1023 dan 1030, serangan tersebut berhasil 

menawan raja Sriwijaya. 

e. Serangan dari kerajaan Majapahit pada tahun 1477, yang 

mengakibatkan kerajaan Sriwjaya takluk. 

5) Peninggalan Kerajaan Sriwijaya 

Berikut ini terdapat beberapa peninggalan kerajaan Sriwijaya, antara lain: 
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a. Palas Pasemah, prasati ini berisi 3 kalimat yang menggunakan 

bahasa Melayu Kuno 

b. Hujung Langit, prasasti peninggalan kerajaan Sriwijaya kedua ini, 

dibuat sekitar tahun 997 M, yang berisi kisah pemberian tanah oleh 

raja Shima 

c. Kota Kapur, prasasti ini berisi tentang kutukan bagi siapa saja yang 

membantah sang raja dan struktur pemerintahan kerajaan 

d. Talang Tuo, prasasti ini berisi tentang kumpulan doa-doa bekas 

peninggalan kerajaan Sriwijaya 

e. Kedukan Bukit, prasasti yang berisi tentang kisah seorang utusan 

dari kerajaan Sriwijaya yang melakukan perjalanan menggunakan 

perahu, dan berhasil menaklukan daerah lain 

f. Telaga Batu, prasasti ini berisi tentang kutukan bagi siapa saja yang 

berbuat jahat dalam kehidupan masyarakat kerajaan Sriwjaya 

g. Leiden, prasasti ini berisi tentang hubungan baik antara Dinasti 

Sailendra kerajaan Sriwjaya dengan Dinasti Chola 

b) Kerajaan Mataram Kuno 

1) Sejarah Berdirinya 

Kerajaan Mataram Kuno adalah kerajaan yang bercorak Hindu. 

Namun, pada masa pemerintahan dinasti Syailendra Wangsa, kerajaan 

Mataram kuno beralih menjadi kerajaan yang bercorak Budha.  

Kerajaan berdiri pada tahun 32 Masehi (654 Saka) berdasarkan pada 

prasasti Canggal yang bertuliskan angka tahun tersebut. Isi dari prasasti ini 

juga menyebutkan mengenai pembangunan lingga oleh Raja Sanjaya yang 

kemungkinan besar sebagai penanda berdirinya kembali kerajaan setelah 

menakhlukkan musuh dengan gelar Sri Maharaja Rakai Panangkaran. Pada 

masa pemerintahan Sanjaya, berdiri pula sebah kerajaan baru di Jawa 

tengah yaitu Dinasti Syailendra yang beragama Budha. Perkembangan 

kekuasaan Dinasti tersebut di bagian Selatan jawa Tengah yang menggeser 

kedudukan Dinasti Sanjaya yang beragama Hindu hingga ke bagian tengah 

Jawa Tengah. Akhirnya untuk memperkuat kedudukan masing-masing, 

kedua Dinasti sepakat bergabung, dengan cara menikahkan putra putri 

mereka. Yang mana putri Pramodharwani dari pihak Syailendra dan Rakai 

Pikatan dari pihak Sanjaya, hal ini dibuktikan adanya Prasasti di Candi 

Plaosan Lor. Secara bentuk, Candi Plaosan memiliki struktur menjulang 

tinggi yang merupakan ciri khas peninggalan agama Hindu sedangkan pada 

bagian bawahnya memiliki struktur dasar lebar yang merupakan ciri dari 

peninggalan agama Buddha. Kedua unsur agama pada Candi Plaosan 

menunjukkan bahwa perbedaan agama bukan menjadi masalah dalam 

berkehidupan dengan damai.  

2) Sistem Pemerintahan  
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Kerajaan ini mengalami perpindahan pusat kekuasaan dari Jawa 

Tengah ke Jawa Timur, dengan berbagai dinasti yang memerintah, seperti 

Wangsa Sanjaya, Syailendra, dan Isyana. Adapun beberapa aspek 

kehidupan yang dapat kita perhatikan dalam kehidupan masyarakat di 

Kerajaan Mataram Kuno, antara lain: 

a. Aspek Politik 

Pada awalnya, kerajaan ini dipimpin oleh Wangsa Sanjaya yang 

menganut agama Hindu. Raja Sanjaya, pendiri kerajaan, dikenal 

sebagai pemimpin yang bijaksana dan berhasil memperluas wilayah 

kekuasaan. Kemudian, muncul Wangsa Syailendra yang menganut 

agama Buddha dan memerintah di wilayah selatan Jawa Tengah. 

Kedua wangsa ini sempat berkuasa secara bersamaan, namun dengan 

wilayah dan pengaruh yang berbeda. 

Perpindahan pusat kekuasaan ke Jawa Timur terjadi pada masa 

pemerintahan Mpu Sindok, pendiri Wangsa Isyana. Perpindahan ini 

diduga akibat letusan Gunung Merapi yang dahsyat atau ancaman dari 

Kerajaan Sriwijaya. Mpu Sindok kemudian mendirikan ibu kota baru 

di wilayah Jawa Timur dan melanjutkan pemerintahan Kerajaan 

Medang dengan dinasti baru. 

b. Aspek Ekonomi 

Perpindahan pusat kekuasaan ke Jawa Timur terjadi pada masa 

pemerintahan Mpu Sindok, pendiri Wangsa Isyana. Perpindahan ini 

diduga akibat letusan Gunung Merapi yang dahsyat atau ancaman dari 

Kerajaan Sriwijaya. Mpu Sindok kemudian mendirikan ibu kota baru di 

wilayah Jawa Timur dan melanjutkan pemerintahan Kerajaan Medang 

dengan dinasti baru. 

c. Aspek Sosial 

Struktur sosial Kerajaan Mataram Kuno dipengaruhi oleh ajaran Hindu 

dan Buddha. Sistem kasta diterapkan, terdiri dari Brahmana (pendeta), 

Ksatria (prajurit dan bangsawan), Waisya (pedagang dan petani), dan 

Sudra (pekerja). Namun, dalam praktiknya, mobilitas sosial cukup 

fleksibel, terutama dengan adanya pengaruh ajaran Buddha yang 

menekankan kesetaraan. Dan Masyarakat Mataram Kuno dikenal hidup 

rukun dan damai. Gotong royong menjadi nilai penting dalam 

kehidupan sehari-hari, terutama dalam kegiatan pertanian dan 

pembangunan infrastruktur seperti candi dan sistem irigasi. 

d. Aspek Budaya 

Budaya Kerajaan Mataram Kuno sangat kaya dan beragam, 

mencerminkan perpaduan antara tradisi lokal dengan pengaruh Hindu 

dan Buddha. Seni arsitektur mencapai puncaknya dengan pembangunan 

candi-candi megah seperti Candi Borobudur dan Candi Prambanan. 
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Kedua candi ini tidak hanya berfungsi sebagai tempat ibadah, tetapi juga 

sebagai pusat kebudayaan dan pendidikan. 

3) Masa Kejayaan 

Kerajaan Mataram Kuno mencapai puncak kejayaan pada masa 

pemerintahan Raja Sanjaya dari dengan gelar Rakai Mataram Sang Ratu 

Sanjaya. Di era ini, Kerajaan Mataram Kuno berhasil menjadi pusat 

pembelajaran agama Hindu.  

Sementara itu, dari Dinasti Syailendra yang beragama Budha, raja 

terkenal Kerajaan Mataram Kuno adalah Rakai Watukura Dyah Balitung, 

anak dari Rakai Kayuwangi. Ia memerintah dari tahun 882-898 dan 

memberikan cukup banyak peninggalan penting. 

4) Masa keruntuhan 

Runtuhnya Kerajaan Mataram Kuno bermula dari persaingan Rakai 

Pikatan dari Sanjaya dan Balaputradewa dari Sailendra yang selanjutnya 

berkembang menjadi persaingan antara Mataram Kuno dan Sriwijaya 

secara turun-temurun. Sebetulnya perseteruan kedua kerajaan ini 

dilatarbelakangi oleh kepentingan politis untuk memegang kawasan Selat 

Malaka. Perseteruan itu berlanjut saat Kerajaan Mataram Kuno (Medang) 

dipimpin oleh Dinasti Isyana, dimana pasukan Sriwijaya melancarkan 

serangan ke Jawa. Pertempuran selanjutnya pecah di Anjukladang atau 

sekitar Nganjuk (Jawa Timur). Di masa pemerintahan Dharmawangsa 

Teguh, pasukan dari Mataram giliran menyerbu ibu kota Sriwijaya tetapi 

dapat dibendung. Akhirnya, pada tahun 1016, ibu kota Mataram kembali 

digempur oleh pasukan Aji Wurawari dari Lwaram atau sekutu Sriwijaya 

dan kali ini serangan tersebut tidak mampu dimentahkan, sehingga istana 

Mataram Kuno runtuh dan menewaskan Dharmawangsa. Inilah penanda 

berakhirnya Kerajaan Mataram Kuno. 

5) Peninggalan Kerajaan Mataram Kuno 

a. Prasasti Canggal, menceritakan tentang endirian Lingga (lambang 

Syiwa) di desa Kunjarakunja oleh Raja Sanjaya. Selain itu, 

diceritakan bahwa yang menjadi raja sebelumnya adalah Sanna 

yang digantikan oleh Sanjaya anak Sannaha (saudara perempuan 

Sanna) 

b. Prasasti Kalasan, peninggalan Wangsa Sanjaya di tahun 778 M. 

Prasasti ini ditemukan di desa Kalasan, Yogyakarta, ditulis dalam 

huruf Pranagari (India Utara) dan bahasa Sansekerta.  

c. Prasasti Klurak, ditulis dengan bahasa Sanskerta berisi tentang 

pembuatan Arca manjusri oleh raja Indra yang bergelar Sri 

Sanggramadananjaya. 

d. Prasasti Mantyasih, ditulis dengan bahasa Jawa Kuno pada tahun 

907 M. berisi tentang silsilah raja-raja Mataram yang mendahului 

Bality yaitu Raja Sanjaya, Rakai Panangkaran, Rakai panunggalan, 
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Rakai warak, Rakai Garung, Rakai Pikatan, Rakai Watukura Dyah 

Balitung. Maka dari itu, prasasti Mantyasih disebut dengan prasasti 

Belitung. 

e. Candi Borobudur, mencerminkan keagungan dan kejayaan yang 

diresmikan oleh raja Samaratungga dengan kisah-kisah kehidupan 

Budha dan ajaran-ajaran Budha 

f. Candi Prambanan, menceritakan kebesaran keberagaman agama, 

khususnya sebagai bagian dai kerajaan Mataram Kuno. Candi ini 

mencakup sejumlah besar kuil yang memuliakan tiga dewa Hindu 

yaitu Syiwa, Wisnu, Brahma 

g. Candi Sewu, mencerminkan keindahan seni arsitektur pada nasa 

kerajaan Mataram Kuno. Candi ini juga menjadi bukti keberlanjtan 

pengaruh agama Budha  

h. Candi Mendur, merupakan bukti kekayaan seni dan kebudayaan 

pada masa kerajaan Mataram Kuno yang memancarkan ketenangan 

dan keagungan 

i. Candi Pawon, menciptakan kompleks religius yang mencerminkan 

kearifan dan keberlanjutan agama Budha pada masa itu 

c) Kerajaan Kalingga 

1) Sejarah Berdirinya 

Kalingga berasal dari kata kalinga, nama sebuah kerajaan di India 

Selatan, yang didirikan oleh sekelompok orang lain dari India yang berasal 

dari orissa, mereka melarikan diri karena daerah orissa dihancurkan oleh 

Maharaga Asoka. Dikutip dari catatan sejarah manuskrip, prasasti, cerita 

rakyat setempat, dan kronik sejarah Tiongkok. Ratu Shima merupakan ratu 

yang memimpin kerajaan Kalingga. Catatan Tiongkok menjelaskan 

kerajaan ini didirikan pada abad 6-7 M yang terletak di kawasan 

pekalongan dan jepara. Ibukota dari kerajaan Kalingga adalah keling 

(jepara), bahasa yang digunakan yaitu melayu kuna sanskerta, agama yang 

dianut Budha, karena agama Budha berkembang pesat pada saat itu, 

bahkan pendeta cina datang ke keling dan tinggal selama 3 tahun.  

Ratu dikenal sangat adil dan bijaksana. Karena kondisi kerajaan 

sangat tentram dan aman. Hukum ditegakkan tanpa pandang bulu, seperti 

memotong tangan seseorang yang terbukti sudah mencuri. Rakyatnya 

dikenal sangat pandai dalam membuat bunga kelapa dan minuman keras. 

Mata perdagangan kerajaan ini adalah gading gajah, cula badak, kulit 

penyu, perak dan emas.  

2) Sistem pemerintahan 

Ratu sangat berkaitan dengan kerajaan Galuh. Parwati, putri dari 

Maharani Shima menikahkan dengan Mandiminya, putra mahkota dari 

kerajaan Galuh. Pangeran ini pun akhirnya naik tahta sebagai raja kedua 

kerajaan Galuh. Shima mempunyai cucu yang dikenal sebagai Sanaha. 
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Cucucnya ini kemudian menikah dengan Bratasena, sang raja ketiga 

Kerajaan Galuh.bratasena dan Sanaha mempunyai keturunan bernama 

Sanjaya. Kelak Sanjaya menjadi raja kerajaan Galuh dan kerajaan Sunda. 

Dia memerintah kerajaan tersebut sejak 723-732 M. ketika Ratu Shima 

meninggalkan dunia pada 732 M, Ratu Sanjaya diangkat sebagai 

penggantinya. Sehingga dia memerintah kerajaan Kalingga Utara. Kelak 

kerajaan ini dikenal sebagai Bumi Mataram yang dibuktikan adanya 

Dinasti Wangsa Sanjaya dikawasan Mataram kuno.  

3) Masa Kejayaan 

Masa kejayaan kerajaan Kalingga terjadi pada masa kepemimpinan 

ratu Shima sejak 674-732 M. kejujuran dan keadilan sangat dijunjung 

tinggi, dengan penggunaan hukum yang sangat tegas, seperti memotong 

tangan bagi siapa saja yang terbukti mencuri. 

Kaling di Jepara merupakan ibukota kerajaan Kalingga. Kawasan ini 

dikenal sangat subur, sehingga rakyatnya banyak mengandalkan dunia 

pertanian sebagai mata pencaharian, bahkan perdagangan hasil buminya 

sampai ke negeri Tiongkok. 

4) Masa keruntuhan 

Pada masa keemasan kerajaan Kalingga tidak berlangsung lama. 

Sejak ratu Shima meninggal dunia dan tahtanya dimiliki keturunannya, 

mulailah terjadi tanda-tanda kehancuran. Puncaknya kala terjadi serangan 

dari kerajaan Sriwijaya melalui perebutan jalur perniagaan dan rakyatnya 

harus mengungsi ke pedalaman pulau Jawa. 

5) Peninggalan Kerajaan Kalingga 

Peninggalan kerajaan Kalingga sangat terbatas. Catatan sejarah dari 

zaman Dinasti tang dan I-Tsing menjadi rujukan utamanya. Selain itu, para 

ahli juga mengungkapkan keberadaan kerajaan ini dari berbagai 

peninggalan seperti Prasasti, Arca, dan Candi. Berikut sejumlah 

peninggalan yang dapat diidentifikasi, sebagai berikut: 

a. Prasasti Tukmas, menuliskan tentang keberadaan mata air jernih dan 

ukiran-ukiran yang menggambarkan kepercayaan agama Siwa 

b. Prasasti Sojomerto, yang menerangkan keadaan keluarga dari kerajaan 

Kalingga. Dapunta Sailendra tertulis sebagai pendiri dari kerajaan 

tersebut. dapat disimpulkan bahwa kerajaan ini berasal dari keturunan 

Dinasti Sailendra, penguasa dari kerajaan Mataram Kuno. 

c. Prasasti Upeti, menerangkan adanya kampung upit, yang dibebaskan 

dari pajak atau daerah perdikan.  

d. Candi Angin, menurut para ahli, kemungkinan candi ini dibangn 

sebelum adanya candi Borobudur. Candi ini diprediksi dibangun 

sebelum masuknya kebudayaan Hindu-Budha melebur dengan 

kebudayaan masyarakat jawa. Karena tidak terdapat oramen Budha-

Hindu pada candi tersebut. 
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e. Candi Bubrah, saat ditemukannya candi ini, bangunannya sudah luluh 

lantak. Bubrah dalam bahasa Jawa artinya hancur lebur. Dilihat dari 

gaya bangunan dan arsiteknya, candi ini dibangun sekitar abad 9 M 

bercorak kebudayaan Budha. 

 

c. Peninggalan kerajaan pada masa Hindu-Budha di Indonesia 

Kebudayaan Hindu Buddha sudah masuk ke Indonesia sejak 

lama Terjadinya akulturasi budaya antara budaya Hindu Buddha dari India dengan 

kebudayaan asli nusantara menghasilkan jejak peninggalan kerajaan Hindu 

Buddha. Beberapa kebudayaan yang dibawa cukup beragam, mulai dari agama dan 

kepercayaan, pemerintahan, hingga bangunan dan kesenian. Diantaranya 

peninggalan dari kerajaan Hindu-Budha:  

1) Candi 

Candi adalah bangunan suci yang dibangun sebagai tempat ibadah atau 

peringatan bagi raja dan dewa. Candi-candi tersebut tidak hanya berfungsi 

sebagai tempat ibadah, tetapi juga sebagai simbol kemegahan dan spiritualitas. 

Contohnya adalah Candi Borobudur, yang merupakan candi Buddha terbesar 

di dunia dan mencerminkan ajaran kosmologi Buddha melalui struktur 

bertingkatnya. Selain itu, ada Candi Prambanan, kompleks candi Hindu yang 

dipersembahkan untuk Trimurti: Brahma, Wisnu, dan Siwa. Candi-candi lain 

seperti Candi Sewu, Candi Mendut, dan Candi Penataran juga menjadi bukti 

kejayaan kerajaan Hindu-Buddha di Nusantara. 

2) Prasasti  

Prasasti adalah dokumen yang ditulis di atas batu, logam, atau material lainnya 

untuk mencatat berbagai peristiwa penting. Contohnya adalah Prasasti Yupa 

dari Kerajaan Kutai di Kalimantan Timur mencatat ritual keagamaan Hindu 

dan menjadi bukti tertua keberadaan kerajaan Hindu di Indonesia. Di Jawa 

Barat, Prasasti Ciaruteun dari Kerajaan Tarumanegara berisi jejak kaki Raja 

Purnawarman sebagai simbol kekuasaan dan perlindungan. Prasasti Nalanda 

yang berasal dari masa Kerajaan Sriwijaya mencatat hubungan kerajaan ini 

dengan pusat pembelajaran agama Buddha di India, menunjukkan pentingnya 

peran Nusantara dalam jaringan internasional pada masa itu. 

3) Kitab  

Kitab adalahkarya sastra, berisi ajaran moral, filosofi, kisah epik, dan panduan 

kehidupan. Contohnya adalah Kakawin Arjunawiwaha, karya Mpu Kanwa dari 

masa Kerajaan Kediri, yang menggambarkan nilai-nilai Hindu melalui kisah 

Mahabharata. Kitab Sutasoma, karya Mpu Tantular dari masa Kerajaan 

Majapahit, mengandung ajaran toleransi yang dirangkum dalam konsep 

"Bhinneka Tunggal Ika," yang berarti "Berbeda-beda tetapi tetap satu." Kitab-

kitab ini tidak hanya memperkaya tradisi sastra, tetapi juga mencerminkan 

nilai-nilai luhur yang masih relevan hingga kini. 

4) Arca dan patung 
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Arca dan patung adalah karya seni yang merepresentasikan dewa-dewi atau 

tokoh-tokoh penting dalam agama Hindu dan Buddha. Contohnya adalah Arca 

Prajnaparamita dari masa Singasari, yang melambangkan dewi kebijaksanaan 

dalam agama Buddha. Patung Siwa Mahadewa dari Candi Prambanan adalah 

representasi penting dalam tradisi Hindu. Patung-patung ini sering ditemukan 

di candi atau sebagai bagian dari situs keagamaan, mencerminkan fungsi 

spiritual dan estetika yang tinggi. 

5) Keagamaan dan Tradisi 

Sistem keagamaan dan tradisi menjadi warisan yang penting. Seperti upacara 

keagamaan dengan penyembahan dewa-dewa Hindu atau meditasi Buddha 

yang menjadikan bagian dari kehidupan masyarakat kerajaan. Selain itu, tradisi 

seni seperti wayang kulit yang mengambil cerita dari epik Ramayana dan 

Mahabharata, merupakan bukti bagaimana nilai-nilai Hindu-Buddha menyatu 

dengan budaya lokal. Sistem kasta yang diterapkan dalam masyarakat kerajaan 

juga mencerminkan pengaruh dari tradisi Hindu. 

B. MEDIA PEMBELAJARAN 

➢ Siswa menggunakan media pembelajaran berupa Powerpoint dan Aplikasi 

Quizwhizzer terkait Kehidupan masyarakat agama Hindu-Budha pada masa lalu. 

➢ 1) Powerpoint  

 

 

 

 

 

2) Aplikasi Quizwhizzer 
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C. EVALUASI PEMBELAJARAN 

Pertemuan ke-1 

Pertanyaan-pertanyaan Quis sebagai berikut: 

1. Teori Brahmana menyatakan bahwa agama Hindu-Budha masuk ke Indoensia 

dibawa oleh pendeta dari India. apa alasan utama yang mendukung teori ini? 

a. Para brahmana diundang oleh raja-raja di Nusantara 

b. Brahmana adalah kasta tertinggi yang ditugaskan untuk berdagang 

c. Brahmana menyebarkan agama secara terorganisir dari india ke Indoensia 

d. Brahmana melarikan diri karena konflik politik di India 

2. Teori Ksatria menyatakan bahwa agama hindu-Budha dibawa ke Indoensia 

melalui? 

a. Rakyat biasa yang mencari lahan pertanian 

b. Pendeta yang melakukan perjalanan ke Nusantara 

c. Para prajurit atau bangsawan yang melarikan diri dari konflik di India 

d. Para pedagang yang singgah di Indonesia 

3. Menurut Teori Ksatria, penyebaran agama Hindu-Budha terjadi karena 

perdagangan rempah-rempah. 

a. True 

b. False 

4. Teori Waisya menekankan peran para pedagang dalam menyebarkan agama 

Hindu-Budha dibuktikan dengan adanya? 

a. Temuan jalur perdagangan aktif antara India dan Nusantara 

b. Pedagang Waisya sering mendirikan kerajaan di Nusantara 

c. Pedagang Waisya membawa guru agama dari India 

d. Pedagang selalu memonopoli agama Hindu-Budha 

5. kaum sudra tidak memiliki pengaruh besar dalam penyebaran agama Hindu-

Budha.(dibuat pernyataan) 

a. True 

b. False 

6. Masuknya agama Hindu Budha ke Nusantara disimpulkan dalam beberapa teori, 

salahَّsatunyaَّadalahَّteoriَّWaisya,َّdalamَّteoriَّiniَّmenjelaskanَّbahwa… 

a. Agama Hindu Budha disampaikan oleh golongan prajurit yang melakukan 

pelarian akibat kalah dalam berperang  

b. Pedagang menyebarkan agama dengan cara menyampaikan kitab Veda 

c. Agama Hindu Budha dibawa oleh golongan pedagang  

d. Penyebaran agama Hindu Budha tidak memahami kitab Veda  

7. perhatikan argumen berikut! 

1) Agama Hindu bukan agama yang demokrasi, karena urusan keagamaan 

menjadi monopoli kaum Brahmana. 
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2) Prasasti Indonesia yang pertama berbahasa Sanskerta, sedangkan di India 

sendiri bahasa itu hanya digunakan dalam kitab suci dan upacara keagamaan. 

 

 Argumen tersebut didefinisikan dari teori.... 

a. Ksatria 

b. Arus Balik 

c. Waisya 

d. Brahmana 

8. Negara yang memiliki hubungan erat perdagangan dengan Indonesia yang 

mempengaruhi masuknya agama Hindu-Budha ke Nusantara? 

a. Jepang dan Tiongkok 

b. India dan Cina 

c. Arab dan Mesir 

d. Persia dan Mesir 

Pertemuan ke-2 

Pertanyaan-pertanyaan Quis sebagai berikut: 

1. Kerajaan Hindu tertua di Indonesia adalah? dan siapakah raja yang paling terkenal 

pada masa puncak kejayaan kerajaan tersebut? 

a. Kerajaan Kutai dan Raja Kudungga 

b. kerajaan Majapahit dan Raja Jayabaya 

c. kerajaan kutai dan Raja Mulawarman 

d. Kerajaan Kutai dan Raja Aswawarman 

2. Dalam sumber kerajaan Kutai ditemukan beberapa nama yang dianggap sebagai 

raja dari kerajaan Kutai, pernyataan berikut yang benar dari raja-raja dikerajaan 

Kutai adalah? 

a. Mulawarman menjadi raja karena jasa-jasanya memajukan kerajaan Kutai 

b. Kudungga merupakan raja pertama 

c. Purnawarman merupakan raja terbesar 

d. Aswawarman merupakan pembentuk keluarga raja 

3. Dilihat dari letaknya, Kutai sangat strategis karena terletak di jalur aktivitas 

pelayaran dan perdagangan yaitu selat malaka yang merupakan jalur perdagangan 

China dan India. 

a. Benar 

b. Salah  

4. Bukti-bukti yang menunjukkan adanya kerajaan Tarumanegara adalah 

ditemukannya beberapa Prasasti. Prasasti yang menunjukkan agama yang dianut 

dari kerajaan Tarumanegara terdapat dalma prasasti? 

a. Prasasti tugu yang menyebut penggalian sungai Gomati 

b. Prasasti Jambu yang menyebutkan kegagahan raja Purnawarman 

c. Prasastiَّ Muaraَّ Ciantenَّ yangَّ dipahatkanَّ dalamَّ bentukَّ “aksaraَّ ikal”َّ yangَّ

menyerupai sulu-sulur 



 
 

146 
 

d. Prasasti Ciaruteun yang menyebutkan kaki Purnawarman serupa kaki 

Dewa Wisnu 

5. Kerajaan Kadiri merupakan kerajaan yang maju dalam bidang ekonomi, 

komiditas diperdagangan pada masa kerajaan Kadiri adalah? 

a. Sutra, gading, perkakas, mahoni 

b. Sutra, emas, mahoni, gading 

c. Emas, perak, gading, kayu cendana 

d. Gading, kemenyan, kayu cendana 

6. Raja terakhir dari kerajaan Kadiri yang memiliki sifat sombong dan berani 

melanggar adat adalah? 

a. Jayengrana 

b. Samaratungga 

c. Kertajaya 

d. Jayanegara 

7. Singhasari merupakan kerajaan yang besar dengan berbagai macam latar 

belakang, berikut yang merupakan gambaran keadaan agama pada masa 

Singhasari adalah? 

a. Terjadi banyak pertentangan akibat perbedaan penganut agama antara Hindu 

dan Budha 

b. Agama Hindu dan Budha berkembanga dengan baik bahkan menjadi 

bentuk Syiwa-Budha 

c. Perbedaan agama yang dianut antara raja dan rakyat menjadi Singhasari lebih 

Multikultural 

d. Masuknya agama Islam menguatkan kerajaan Singhasari 

8. Salah satu tujuan utama Ken Arok membunuh Tunggul ametung yaitu karena 

terpikat oleh kecantikan Ken Dedes yang tidak lain adalah istri dari Tunggul 

Ametung. 

a. Benar 

b. Salah  

9. Raden Wijaya adalah seorang raja yang membawa Kerajaan Majapahit pada masa 

kejayaan. 

a. Benar 

b. Salah  

10. Sumpah Palapa yang diucapkan Mahapatih Gaja Mada tahun 1331 bertujuan 

untuk mempersatukan seluruh wilayah Nusantara di bawah kekuasaan Majapahit. 

a. Benar 

b. Salah  

Pertemuan ke-3 

Pertanyaan-pertanyaan soal sebagai berikut: 
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1. Sebuah kerajaan Hindu Budha yang terdapat di Palembang diketahui dari prasasti-

prasasti yang ditemukan, salah satunya menyebutkan kekuatan armada laut yang 

dimiliki kerajaan Sriwijaya, terdapat dalam prasasti? 

a. Prasasti Kota Kapur 

b. Prasasti Telaga Batu 

c. Prasasati Talang Tuo 

d. Prasasti Kedukan Bukti 

2. Majunya kerajaan Sriwijaya dibuktikan dengan luasnya daerah kekuasaan dari 

kerajaan Sriwijaya. Faktor-faktor yang menjadi penyebab majunya kerajaan 

Sriwijaya adalah sebagai berikut… 

1) Terletak di tepi sungai Mahakam 

2) Runtuhnya kerajaan Funan di Vietnam 

3) Memiliki pelabuhan yang menjadi jalur  perdagangan internasiona 

4) Didukung oleh armada laut yang kuat 

5) Melakukan ekspedisi untuk mengalahkankerajaan-kerajaan lain 

Tunjukkan faktor-faktor penyebab majunya kerajaan Sriwijaya? 

a. 1 dan 4 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1,2, dan 3 

3. Perhatikan opsi-opsi berikut ini. 

1) Banyak daerah kekuasaan yang lepas dariSriwijaya 

2) Terdapat bencana alam 

3) Keadaan alam sekitar Sriwijaya yang banyak  berubah 

4) Berada di tepi sungai Musi yang menjadi jalur  perdagangan internasional 

Tunjukkan faktor-faktor penyebab mundurnya kerajaan Sriwijayaa… 

a. 1 dan 4 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1,2, dan 3 

4. Kerajaan Sriwijaya awalnya berpusat di Muara Takus, Riau, kemudian 

dipindahkan ke muara Sungai Batang Hari, Jambi. 

a. Benar 

b. Salah  

5. Pada kerajaan Mataram Kuno terdapat dua dinasti yang memerintah secara 

bersamaan, salah satu dari dinasti tersebut menganut agama Hindu dan berkuasa 

di daerah Jawa Tengah bagian utara, dinasti tersebut adalah? 

a. Dinasti Isyana 

b. Dinasti Syailendra 

c. Dinasti Sanjaya 
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d. Dinasti Mataram 

6. Gambar dibawah ini merupakan salah satu peninggalan kerajaan mataram kuno 

yang dibangun pada abad ke-9 adalah... 

 
a. Candi Borobudur 

b. Candi Sewu 

c. Candi Prambanan 

d. Candi Mendut 

7. Kerajaan Mataram Kuno yang awalnya terletak di Jawa Tengah kemudian 

dipindahkan ke Jawa Timur pada masa pemerintahan Mpu Sindok, hal ini 

dikarenakan… 

a. Setelah terjadi bencana alam berupa letusan gunung dan menghindari 

serangan dari Sriwijaya 

b. Pemindahan kekuasaan kepada dinasti isyana sehingga  

c. Kedatangan Mpu Sindok untuk berkuasa penuh atas kerajaan Mataram Kuno 

d. Adanya pertempuran dari Dinasti Sanjaya dan Dinasti Syailendra 

8. Pada masa kejayaan kerajaan Kalingga dipimpin oleh seorang ratu yang sangat 

jujur, adil, dan tegas dalam menegakkan hukum, seperti memotong tangan bagi 

siapa saja yang terbukti mencuri. Siapakah ratu tersebut? 

a. Ratu Suhita 

b. Prabu Wasumurti 

c. Ratu Shima 

d. Prabu Wasukawi 

9. Kerajaan kalingga sebelum pindah ke wilayah jawa Timur, karena serangan dari 

kerajaan Sriwijaya dan ditimpa bencana gunung meletus, kerajaan ini bertempat 

di wilayah Jawa Tengah dengan kabupaten apa? 

a. Pati 

b. Jepara 

c. Kudus 

d. Demak  

10. Secara umum candi-candi sebagai peninggalan kerajaan Hindu Buddha memiliki 

corak tertentu, perbedaan antara Candi Hindu dan Buddha yang benar adalah… 

 Hindu Budha 

a. CandiَّBorobudurَّ 
CandiَّPrambanan 
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b. 
Bentuknya tambun Berbentuk ramping 

c. 
Bahanَّdariَّbatuَّbata Bahanَّdariَّbatuَّalam 

d. 
Sebagaiَّ tempatَّpemujaanَّdanَّ

makamَّraja 

Sebagaiَّtempatَّpemujaan 
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MODUL AJAR KELAS KONTROL 

 

INFORMASI UMUM  

Penyusun 

Instansi 

Tahun Penyusunan 

Mata Pelajaran 

Fase / Kelas 

Tema /Topik 

Materi  

 

Alokasi Waktu 

Profil Pelajar Pancasila 

 

 

Sarana Prasarana 

Target Peserta Didik 

Model Pembelajaran 

Mode Pembelajaran 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

: 

 

: 

: 

 

 

: 

: 

:  

: 

Ani Dhorifah 

MTs Negeri 1 Kota Kediri 

2025 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

D / VII 

03/ Aktivitas Kegiatan Ekonomi 

Aktivitas Kehidupan Masyarakat Masa Hindu 

Budha 

120 menit (3 Jam Pertemuan) 

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha 

Esa,  dan berakhlak mulia, bergotong royong, 

bernalar kritis. 

Papan Tulis, LCD, Proyektor, Smart TV 

Reguler 

Konvensial 

Tatap Muka 

KOMPNEN INTI 

A. CAPAIAN PEMBELAJARAN 

1. Peserta didik mampu menjelaskan kehidupan masyarakat pada masa Hindu-

Budha di Indonesia 

2. Peserta didik mampu mengidentifkasi kehidupan masyarakat pada masa Hindu-

Budha di Indonesia 

B.  TUJUAN PEMBELAJARAN  

1. Menguraikan aktivitas kehidupan masyarakat pada masa Hindu Budha di 

Indonesia 

2. Peserta didik mampu menganalisis masyarakat pada masa Hindu Budha di 

Indonesia  

C.  PERTANYAAN PEMANTIK  

▪ Menurut kalian, bagaimana agama Hindu-Budha bisa masuk ke Indonesia? 

▪ Bagaimana cara membedakan kerajaan yang berciri khas Hindu dan Budha? 

▪ Apakah kalian pernah melihat peninggalan sejarah Hindu-Budha?  

▪ Apakah kalian pernah mengunjungi candi-candi di Indonesia 

▪ Apakah ditempat tinggalmu terdapat bangunan peninggalan Hindu-Budha? 
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D.  PERSIAPAN PEMBELAJARAN  

1. Guru memastikan semua sarana prasarana, alat, dan bahan tersedia 

2. Guru memastikan kelas dengan kondusif 

3. Guru menyiapkan bahan tayang 

4. Guru menyiapkan latiahan soal 

E.  KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Pendahuluan (15 Menit) 

1. Guru membuka kegiatan pembelajaran dengan mengucapkan salam. 

2. Perwakilan peserta didik memimpin doa. 

3. Guru menanyakan kabar peserta didik dan mengecek kehadiran peserta didik. 

4. Guru memberikan gambaran tentang perbedaan aktivitas kehidupan masyarakat 

pada masa lalu 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Pertemuan ke 1 

Kegiatan Inti (95 Menit) 

1. Peserta didik diberi apersepsi dengan menanyakan terkait peninggalan 

kebudayaan Hindu-Budha 

2. Peserta didik diberi pertanyaan oleh guru terkait masuknya agama Hindu-Budha 

ke Indonesia 

3. Guru memberikan penjelasan terkait materi kehidupan masyarakat Hindu-Budha 

pada masa lalu 

4. Guru membuat kelompok kecil yang terdiri 1 kelompok 2 orang  

5. Guru meminta peserta didik untuk mengidentifikasi terkait materi kehidupan 

masyarakat Hindu-Budha pada masa lalu 

6. Peserta didik diminta untuk menuliskan hasil diskusi dilembar kerja siswa 

7. Guru mendorong peserta didik untuk menyampaikan hasil diskusi 

8. Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengajukan pendapat 

atau pertanyaan 

9. Peserta didik diminta untuk mengumpulkan tugas hasil diskusi 

10. Guru dan peserta didik menyimpulkan hasil pembelajaran yang telah dipelajari 

Pertemuan ke 2 

Kegiatan Inti (95 Menit) 

1. Guruَّbertanyaَّ“siapaَّyangَّtauَّapaَّkerajaanَّtertuaَّdiَّIndonesa,َّdanَّbuktinyaَّapa?” 

2. Guru memperlihakan gambar kerajaan-kerajaan Hindu 

3. Siswa diminta untuk mengamati gambar yang telah disediakan guru 
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4. Guru menjelaskan sejarah kerajaan Hindu di Indonesia beserta peninggalannya 

5. Guru membagi semua siswa menjadi 5 kelompok 

6. Siswa mencari kelompoknya sesuai dengan kelompok yang telah ditentukan 

7. Siswa diminta untuk membaca pelajaran sesuai materi 

8. Guru memberikan kertas yang berisi kerajaan-kerajaan Hindu di Indonesia 

9. Siswa menjawab pertanyaan yang ada di lembar kerja dengan cara berdiskusi 

10. Setiap siswa harus memberikan ide 

11. Setelah selesai, perwakilan kelompok maju mengumpulkan hasil jawaban, dan 

guru mulai bertanya kepada setiap kelompok 

12. Bagi kelompok yang dapat menjawab pertanyaan, maka ia akan mendapatkan 

poin. Sedangkan, kelompok yang tidak dapat menjawab pertanyaan, maka poin 

yang ia dapat akan dilemparkan kepada kelompok lain yang bisa menjawab. 

Pertemuan ke 3 

1. Guru memberikan pertanyaan pemantik terkait sejarah kerajaan Budha 

2. Siswa menjawab pertanyaan pemantik yang diberikan oleh guru 

3. Guru menjelaskan materi mengenai sejarah kerajaan Budha di Indonesia 

4. Guru menanyakan kepada siswa mengenai materi yang belum dipahami 

5. Siswa menjawab pertanyaan guru mengenai materi yang belum dipahami 

6. Guru meminta siswa untuk mengerjakan latihan soal 

7. Siswa mengerjakan latihan soal  

8. Setelah siswa selesai mengerjakan, guru mengoreksi latihan setiap siswa 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

1. Guru memberikan penguatan kepada peserta didik 

2. Guru mengkonfirmasi materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya. 

3. Guru mengakhiri kegiatan pembelajaran dengan salam dan doa 

F.  ASESMEN PENCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN 

• Asesmen diagnostik: guru memberikan pertanyaan terkait materi yang akan 

disampaikan sebagai penguat siswa 

• Asesmen sumatif: siswa dibagi menjadi beberapa kelompok untuk melakukan 

berdiskusi melalui penugasan lembar kerja siswa 

• Asesmen formatif: guru mengevaluasi hasil pembelajaran melalui tes tulis 

G.  REFLEKSI GURU DAN PESERTA DIDIK 

Refleksi Guru 

➢ Apakah guru menyampaikan materi dengan penjelasan yang mudah 

dimengerti?  
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➢ Apakah guru menyampaikan materi pembelajaran dengan suasana yang 

menyenangkan? 

➢ Apakah guru dapat mengelola kelas dengan tenang dan sabar?  

Refleksi Peserta Didik 

➢ Apakah media yang digunakan dapat membantu peserta didik menguasai materi 

Aktivitas Kehidupan Masyarakat Masa Hindu-Budha?  

➢ Apakah metode yang digunakan ini dapat mencapai tujuan pembelajaran? 

➢ Apa yang kalian pahami setelah melakukan kegiatan pembelajaran pada materi 

ini? 

H. DAFTAR PUSTAKA 

• N. Suparno dan T. D. Haryo Tamtomo. 2022. IPS untuk SMP/MTs kelas VII. Jakarta: 

PT Penerbit Erlangga 

• https://files1.simpkb.id/guruberbagi/rpp/755203-1673367085.pdf 

• https://id.scribd.com/document/693995783/Modul-Ajar-Aktivitas-kehidupan-

masyarakat-masa-Hindu-Buddha  

• https://id.scribd.com/doc/150523284/Peninggalan-Sejarah-Hindu-Dan-Buddha  

LAMPIRAN 

A.  

➢ Siswa menggunakan media pembelajaran berupa Powerpoint dan lembar kerja 

siswa terkait Kehidupan masyarakat agama Hindu-Budha pada masa lalu. 

1) Powerpoint 

 

 

 

 

2) Lembar Kerja Siswa  

B. LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) 

Pertemuan ke-1 

Nama kelompok/anggota: 

Kelas: 

Berikut langkah-langkah yang harus diperhatikan! 

1. Carilah informasi dari berbagai sumber, seperti melalui buku, majalah, dll. 

https://files1.simpkb.id/guruberbagi/rpp/755203-1673367085.pdf
https://id.scribd.com/document/693995783/Modul-Ajar-Aktivitas-kehidupan-masyarakat-masa-Hindu-Buddha
https://id.scribd.com/document/693995783/Modul-Ajar-Aktivitas-kehidupan-masyarakat-masa-Hindu-Buddha
https://id.scribd.com/doc/150523284/Peninggalan-Sejarah-Hindu-Dan-Buddha
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2. Kerjakan tugas sesuai kelompok 

3. Berdiskusilah dengan teman sekelompokmu 

4. Presentasikan hasil diskusi kalian. 

Kerjakan Tugas berikut menurut kelompoknya, buatlah peta konsep sederhana 

1. Diskusikan dan jelaskan tentang 4 Teori yang mendasari masuknya agama 

Hindu-Buddha keIndonesia. 

2. Diskusikan dan jelaskan tentang pengaruh Hindu Budha di Indonesia yang 

telah membawa perubahan di segala bidang kehidupan masyarakat 

Indonesia. sebutkan masing-masing 1 perubahan yang terjadi di bidang 

sosial, ekonomi, dan budaya.  

Diskusikan tentang peninggalan pada masa kerajaan Hindu-Buddha yang 

masih dijumpai saat ini di Indonesia. 

Pertemuan ke-2 

Nama kelompok/anggota: 

Kelas: 

Berikut langkah-langkah yang harus diperhatikan! 

5. Carilah informasi dari berbagai sumber, seperti melalui buku, majalah, dll. 

6. Kerjakan tugas sesuai kelompok 

7. Berdiskusilah dengan teman sekelompokmu 

8. Presentasikan hasil diskusi kalian. 

Kerjakan tugas berikut ini, dan buatlah peta konsep sederhana! 

1. Jelaskan tentang kerajaan bercorak Hindu, seperti Singhasari, Kutai, 

Tarumanegara, Kadiri, dan Majapahit 

2. Tulislah dengan nama raja, pusat kekuasaan, dan peninggalan sejarah 

Pertemuan ke-3 

Kerjakan latihan soal berikut ini: 

1. Sebuah kerajaan Hindu Budha yang terdapat di Palembang diketahui dari prasasti-

prasasti yang ditemukan, salah satunya menyebutkan kekuatan armada laut yang 

dimiliki kerajaan Sriwijaya, terdapat dalam prasasti? 

a. Prasasti Kota Kapur 

b. Prasasti Telaga Batu 

c. Prasasati Talang Tuo 

d. Prasasti Kedukan Bukti 

2. Majunya kerajaan Sriwijaya dibuktikan dengan luasnya daerah kekuasaan dari 

kerajaan Sriwijaya. Faktor-faktor yang menjadi penyebab majunya kerajaan 

Sriwijayaَّadalahَّsebagaiَّberikut… 

1) Terletak di tepi sungai Mahakam 
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2) Runtuhnya kerajaan Funan di Vietnam 

3) Memiliki pelabuhan yang menjadi jalur  perdagangan internasional 

4) Didukung oleh armada laut yang kuat 

5) Melakukan ekspedisi untuk mengalahkankerajaan-kerajaan lain 

Tunjukkan faktor-faktor penyebab majunya kerajaan Sriwijaya? 

a. 1 dan 4 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1,2, dan 3 

3. Perhatikan opsi-opsi berikut ini. 

1) Banyak daerah kekuasaan yang lepas dari Sriwijaya 

2) Terdapat bencana alam 

3) Keadaan alam sekitar Sriwijaya yang banyak  berubah 

4) Berada di tepi sungai Musi yang menjadi jalur  perdagangan internasional 

Tunjukkan faktor-faktor penyebab mundurnya kerajaan Sriwijayaa… 

a. 1 dan 4 

b. 2 dan 3 

c. 3 dan 4 

d. 1,2, dan 3 

4. Kerajaan Sriwijaya awalnya berpusat di Muara Takus, Riau, kemudian 

dipindahkan ke muara Sungai Batang Hari, Jambi. 

a. Benar 

b. Salah  

5. Pada kerajaan Mataram Kuno terdapat dua dinasti yang memerintah secara 

bersamaan, salah satu dari dinasti tersebut menganut agama Hindu dan berkuasa 

di daerah Jawa Tengah bagian utara, dinasti tersebut adalah? 

a. Dinasti Isyana 

b. Dinasti Syailendra 

c. Dinasti Sanjaya 

d. Dinasti Mataram 

6. Gambar dibawah ini merupakan salah satu peninggalan kerajaan mataram kuno 

yang dibangun pada abad ke-9 adalah... 

 
a. Candi Borobudur 
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b. Candi Sewu 

c. Candi Prambanan 

d. Candi Mendut 

7. Kerajaan Mataram Kuno yang awalnya terletak di Jawa Tengah kemudian 

dipindahkan ke Jawa Timur pada masa pemerintahan Mpu Sindok, hal ini 

dikarenakan… 

a. Setelah terjadi bencana alam berupa letusan gunung dan menghindari 

serangan dari Sriwijaya 

b. Pemindahan kekuasaan kepada dinasti isyana sehingga  

c. Kedatangan Mpu Sindok untuk berkuasa penuh atas kerajaan Mataram Kuno 

d. Adanya pertempuran dari Dinasti Sanjaya dan Dinasti Syailendra 

8. Pada masa kejayaan kerajaan Kalingga dipimpin oleh seorang ratu yang sangat 

jujur, adil, dan tegas dalam menegakkan hukum, seperti memotong tangan bagi 

siapa saja yang terbukti mencuri. Siapakah ratu tersebut? 

a. Ratu Suhita 

b. Prabu Wasumurti 

c. Ratu Shima 

d. Prabu Wasukawi 

9. Kerajaan kalingga sebelum pindah ke wilayah jawa Timur, karena serangan dari 

kerajaan Sriwijaya dan ditimpa bencana gunung meletus, kerajaan ini bertempat 

di wilayah Jawa Tengah dengan kabupaten apa? 

a. Pati 

b. Jepara 

c. Kudus 

d. Demak  

10. Secara umum candi-candi sebagai peninggalan kerajaan Hindu Buddha memiliki 

corakَّtertentu,َّperbedaanَّantaraَّCandiَّHinduَّdanَّBuddhaَّyangَّbenarَّadalah… 

 Hindu Budha 

a. CandiَّBorobudurَّ 
CandiَّPrambanan 

b. 
Bentuknya tambun Berbentuk ramping 

c. 
Bahanَّdariَّbatuَّbata Bahanَّdariَّbatuَّalam 

d. 
Sebagaiَّ tempatَّpemujaanَّdanَّ

makamَّraja 

Sebagaiَّtempatَّpemujaan 
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Lampiran 8  Lembar Observasi 

 

LEMBAR OBSERVASI KELAS EKSPERIMEN 
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LEMBAR OBSERVASI KELAS EKSPERIMEN 
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Lampiran 9 Data Nilai Pretest-Posttest Kelas Eksperimen 

 

No Nama Siswa Pretest Posttest 

    

1 AdnanَّKhiarَّDarmawan 56 62 

2 AmiraَّZahraniَّRahmawati 61 65 

3 ArinaَّZulfaَّQurrotalَّ‘Aini 55 66 

4 AzitaَّKhaylaَّShazia 49 52 

5 BagasَّUsmanَّPrabowo 50 64 

6 BayuَّSatriaَّPutraَّArjuna 60 64 

7 DechaَّKurniaَّFazaَّ 55 51 

8 DhurratyَّKamilaَّMufida 53 53 

9 FadelَّKafabihiَّFawaid 51 53 

10 FatihَّYafiَّAlhafiz 50 55 

11 GavinoَّAldemarَّWirasena 59 65 

12 KhenzieَّEthanَّAlfaris 55 60 

13 M.َّMessiَّMikdamَّSafaras 51 56 

14 MirzaَّPutriَّAlfiona 51 53 

15 Moh.َّBrianَّSetyoَّAdinata 57 56 

16 MohammadَّAzkaَّAlَّyamin 50 54 

17 MohammadَّRaihanَّHabibie 52 54 

18 MuhammadَّAzkaَّMusyaffa 59 61 

19 MuhammadَّKenzieَّBintangَّPratama 55 53 

20 NabilahَّShafaَّArَّRasyidah 50 55 

21 NafisatulَّLailiyah 55 66 

22 NiasَّMaharayaَّMukmina 49 51 

23 NurinَّImaninaَّZahraَّAbida 54 51 

24 RafaَّAhmadَّKurniawan 58 61 

25 RayhanَّZidnaَّFaqih 53 55 

26 RayssaَّRisdiantoَّGenَّMuhammad 50 55 

27 RosaَّIndahَّNatania 49 52 

28 RosyidaَّKudrotunَّNada 56 51 

29 SirinَّLaksitaَّFirnanda 52 59 

30 WildanaَّFatimatusَّZahro 51 62 
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Lampiran 10 Data Nilai Pretest-Posttest Kelas Kontrol 

 

No Nama Siswa Pretest Posttest 

    

1 AfikaَّRiyanti 58 59 

2 AhmadَّAzzamَّZamzami 52 55 

3 AhmadَّDaffaَّSaifunddinَّAlَّRosyid 61 63 

4 AuliaَّVirginَّRamadhania 57 58 

5 BismiَّNurَّSyafika 52 55 

6 DamaraَّAdiratna 59 61 

7 DarrellَّDzakwanَّFadhilah 46 51 

8 HafizaَّYudaَّSalsabila 67 66 

9 HafizhaَّAhmadَّFikri 53 53 

10 HusnaَّDwiَّSya’naha 53 54 

11 IntanَّEvivaَّNur’Aini 48 59 

12 ItsnaَّNadhirotunَّNafis 59 60 

13 JasonَّFahrilَّIbrahim 57 54 

14 JihanَّAtiqotulَّHusna 58 61 

15 MarcellaَّAmeliaَّWafa 49 51 

16 MarcellaَّVitaَّRaihana 54 59 

17 MarvelioَّChandraَّPradista 48 52 

18 MohammadَّArifَّHidayatullah 47 54 

19 MuhammadَّAzkaَّSholihin 55 52 

20 MuhammadَّFaisَّFalahudin 42 45 

21 MuhammadَّHassanَّFadlilahَّPutraَّD 54 58 

22 MuhammadَّYahyaَّMuzakki 50 54 

23 NadilaَّHanindiaَّBilkhis 67 66 

24 NandaَّAhmadَّLeoَّErfikan 48 49 

25 QhatrunَّNadaَّRahmadani 61 63 

26 QueenaَّAilsaَّShahada 50 57 

27 RevandroَّIbrahimovic 57 57 

28 SafanaَّYulyndaَّPutri 55 63 

29 ShandraَّYulindiaَّSari 63 58 

30 SherenaَّAthayaَّMahardika 50 51 

31 VaniaَّNathanieَّAkbar 62 62 

32 WizamَّZiyadَّSyafiqَّNadhifَّAlthaf 50 51 

33 YukioَّElfondaَّPutraَّUtama 61 58 

34 ZidneyَّHafizaَّSalsabila 59 56 
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Lampiran 11 Data Hasil Pretest Kelas Eksperimen 

 

No. 

Urut 

Siswa 

Nomor Butir Soal Total  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

                 

1 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 56 

2 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 61 

3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 55 

4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 49 

5 3 3 3 3 2 2 4 4 1 1 3 3 3 4 4 3 4 50 

6 3 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 1 60 

7 2 4 3 3 3 3 3 4 2 2 4 4 3 4 3 4 4 55 

8 2 2 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 53 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

10 3 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 50 

11 3 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 59 

12 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 4 55 

13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

14 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 3 2 4 3 4 3 51 

15 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 57 

16 3 1 4 4 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 4 4 50 

17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 52 

18 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 59 

19 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 55 

20 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 50 

21 3 3 3 4 4 3 4 3 3 2 3 3 3 4 4 3 3 55 

22 2 2 3 4 3 3 4 3 1 1 4 4 3 2 4 3 3 49 

23 2 2 3 4 2 4 4 4 4 1 4 4 3 3 4 2 4 54 

24 4 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 3 58 

25 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 53 

26 3 4 3 3 3 3 3 4 2 2 3 3 3 4 2 2 3 50 

27 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 49 

28 4 2 3 3 3 3 4 3 4 2 3 4 4 3 3 4 4 56 

29 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 3 2 3 4 4 4 52 

30 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 51 
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Lampiran 12 Data Hasil Posttest Kelas Eksperimen 

 

No. 

Urut 

Siswa 

Nomor Butir Soal Total  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

                 

1 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 62 

2 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 65 

3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 66 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 52 

5 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 64 

6 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 64 

7 3 3 3 3 3 4 3 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 51 

8 2 3 3 3 3 4 4 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 53 

9 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 53 

10 3 2 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 55 

11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 65 

12 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 60 

13 3 2 3 4 4 3 1 4 3 4 4 3 4 4 4 2 4 56 

14 2 3 3 3 3 2 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 53 

15 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 2 4 3 3 56 

16 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 4 3 54 

17 4 3 3 4 4 2 3 4 2 2 3 3 3 4 4 3 3 54 

18 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 3 4 4 61 

19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 53 

20 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 3 3 3 1 2 3 3 55 

21 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 66 

22 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 1 4 3 3 51 

23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 4 3 4 3 3 3 51 

24 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 61 

25 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 55 

26 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 2 3 3 3 55 

27 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 52 

28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

29 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 59 

30 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 3 62 
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Lampiran 13 Data Hasil Pretest Kelas Kontrol 

 

No. 

Urut 

Siswa 

Nomor Butir Soal Total  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

                 

1 3 3 4 3 4 4 4 4 2 1 4 4 3 4 4 4 3 58 

2 3 2 3 4 3 3 3 3 3 1 3 4 3 4 3 4 3 52 

3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 61 

4 2 2 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 57 

5 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 52 

6 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 3 4 1 59 

7 3 1 3 4 2 3 3 3 1 1 4 4 3 3 4 3 1 46 

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 67 

9 3 2 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 53 

10 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 53 

11 3 1 3 3 3 3 3 4 3 1 3 4 3 2 3 3 3 48 

12 3 2 4 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 3 4 4 3 59 

13 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 57 

14 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 58 

15 2 3 3 3 3 3 3 3 2 1 4 4 3 3 3 3 3 49 

16 3 3 3 4 4 3 3 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 54 

17 3 3 4 4 3 1 3 4 3 2 3 4 4 1 4 1 1 48 

18 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 4 47 

19 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 55 

20 1 2 3 3 3 3 4 2 1 2 3 4 2 2 3 2 2 42 

21 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 54 

22 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 50 

23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 67 

24 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 3 3 3 3 3 3 48 

25 4 2 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 61 

26 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 50 

27 4 1 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 57 

28 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 55 

29 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 63 

30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 50 

31 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 62 

32 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 4 3 3 50 

33 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 61 

34 4 3 3 4 4 4 4 4 3 2 4 4 3 3 3 4 3 59 
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Lampiran 14 Data Hasil Posttest Kelas Kontrol 

 

No. 

Urut 

Siswa 

Nomor Butir Soal Total  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

                 

1 3 4 4 3 3 4 4 4 2 1 4 4 3 4 4 4 4 59 

2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 4 3 3 4 3 4 4 55 

3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 63 

4 3 3 3 2 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 58 

5 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 55 

6 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 1 61 

7 3 3 3 4 3 3 3 3 1 1 3 4 3 4 4 3 3 51 

8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 66 

9 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 53 

10 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 54 

11 3 2 3 4 4 4 4 4 4 1 3 4 4 3 4 4 4 59 

12 4 2 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 60 

13 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 54 

14 3 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 61 

15 2 4 4 2 2 3 4 3 2 2 4 4 3 3 4 2 3 51 

16 3 4 4 4 4 3 4 3 3 2 4 4 3 3 4 4 3 59 

17 3 3 4 3 3 4 4 4 3 2 3 3 3 4 2 3 1 52 

18 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 54 

19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 52 

20 1 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 45 

21 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 58 

22 3 2 3 3 4 3 4 2 3 3 3 4 3 4 3 4 3 54 

23 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 66 

24 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 49 

25 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 4 63 

26 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 57 

27 4 2 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 57 

28 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 63 

29 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 58 

30 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 51 

31 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 62 

32 3 2 4 2 3 4 3 4 2 2 3 4 3 3 3 4 2 51 

33 4 3 3 4 2 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 58 

34 4 3 3 4 3 4 4 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 56 

 

  



 
 

175 
 

Lampiran 15 Uji Validitas  

 

Correlations 

 CL1 CL2 CL3 CL4 CL5 CL6 CL7 CL8 XL9 CL10 CL11 CL12 CL13 CL14 CL15 CL16 CL17 CL18 CL19 CL20 TOTAL 

CL1 Pearson 

Correlation 

1 .111 .381** .500** .093 .327* .246 .207 .606** -.151 .460** .271 .188 .275 .176 .157 .440** .366* -.088 .212 .553** 

Sig. (2-tailed)  .459 .008 .000 .532 .025 .096 .162 .000 .310 .001 .066 .205 .062 .237 .290 .002 .011 .559 .153 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL2 Pearson 

Correlation 

.111 1 .446** .207 .145 .149 .446** .007 .373** .073 .225 .129 .256 .107 .089 -.037 .201 .187 .012 .248 .467** 

Sig. (2-tailed) .459  .002 .164 .330 .317 .002 .964 .010 .624 .129 .389 .082 .472 .551 .806 .176 .207 .935 .093 .001 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL3 Pearson 

Correlation 

.381** .446** 1 .724** .229 .211 .318* .227 .302* .027 .263 .224 .198 .173 .185 .155 .381** .361* .053 .334* .610** 

Sig. (2-tailed) .008 .002  .000 .122 .154 .029 .124 .039 .859 .074 .131 .183 .244 .214 .299 .008 .013 .726 .022 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL4 Pearson 

Correlation 

.500** .207 .724** 1 .394** .283 .318* .326* .451** .027 .389** .137 .033 .402** .031 .155 .381** .361* .053 .265 .626** 

Sig. (2-tailed) .000 .164 .000  .006 .054 .029 .025 .001 .859 .007 .359 .824 .005 .836 .299 .008 .013 .726 .072 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL5 Pearson 

Correlation 

.093 .145 .229 .394** 1 .067 .273 .130 .350* .359* .370* .282 .300* .215 .073 .070 .264 .245 .232 .400** .557** 

Sig. (2-tailed) .532 .330 .122 .006  .653 .063 .383 .016 .013 .010 .055 .041 .147 .624 .640 .073 .097 .116 .005 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 
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CL6 Pearson 

Correlation 

.327* .149 .211 .283 .067 1 .259 .396** .398** -.270 .284 .036 .176 .380** .164 -.085 .138 .082 -.120 -.043 .385** 

Sig. (2-tailed) .025 .317 .154 .054 .653  .079 .006 .006 .066 .053 .810 .236 .008 .269 .571 .354 .581 .421 .777 .008 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL7 Pearson 

Correlation 

.246 .446** .318* .318* .273 .259 1 .296* .304* -.073 .330* .280 .403** .243 .225 -.052 .348* .328* .062 .322* .588** 

Sig. (2-tailed) .096 .002 .029 .029 .063 .079  .044 .038 .626 .024 .057 .005 .099 .129 .731 .016 .024 .680 .027 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL8 Pearson 

Correlation 

.207 .007 .227 .326* .130 .396** .296* 1 .225 -.161 .248 .359* .282 .282 .181 -.187 .117 .237 -.113 .100 .389** 

Sig. (2-tailed) .162 .964 .124 .025 .383 .006 .044  .128 .280 .093 .013 .055 .055 .224 .209 .432 .109 .450 .505 .007 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

XL9 Pearson 

Correlation 

.606** .373** .302* .451** .350* .398** .304* .225 1 .087 .740** .206 .287 .375** .083 .007 .381** .277 .118 .244 .695** 

Sig. (2-tailed) .000 .010 .039 .001 .016 .006 .038 .128  .559 .000 .164 .051 .009 .580 .963 .008 .060 .431 .099 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL10 Pearson 

Correlation 

-.151 .073 .027 .027 .359* -.270 -.073 -.161 .087 1 .017 -.058 -.077 -.246 -.072 .065 .244 -.061 .021 .054 .070 

Sig. (2-tailed) .310 .624 .859 .859 .013 .066 .626 .280 .559  .911 .699 .607 .096 .631 .664 .099 .684 .889 .719 .640 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL11 Pearson 

Correlation 

.460** .225 .263 .389** .370* .284 .330* .248 .740** .017 1 .292* .151 .585** .193 .058 .383** .178 .200 .320* .695** 

Sig. (2-tailed) .001 .129 .074 .007 .010 .053 .024 .093 .000 .911  .047 .312 .000 .193 .697 .008 .231 .177 .028 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 
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CL12 Pearson 

Correlation 

.271 .129 .224 .137 .282 .036 .280 .359* .206 -.058 .292* 1 .411** .098 .166 -.041 .322* .476** .142 .267 .489** 

Sig. (2-tailed) .066 .389 .131 .359 .055 .810 .057 .013 .164 .699 .047  .004 .514 .264 .785 .027 .001 .343 .070 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL13 Pearson 

Correlation 

.188 .256 .198 .033 .300* .176 .403** .282 .287 -.077 .151 .411** 1 -.129 .385** -.054 .237 .524** .083 .452** .512** 

Sig. (2-tailed) .205 .082 .183 .824 .041 .236 .005 .055 .051 .607 .312 .004  .389 .008 .717 .108 .000 .581 .001 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL14 Pearson 

Correlation 

.275 .107 .173 .402** .215 .380** .243 .282 .375** -.246 .585** .098 -.129 1 .134 .164 .192 .093 .017 .214 .477** 

Sig. (2-tailed) .062 .472 .244 .005 .147 .008 .099 .055 .009 .096 .000 .514 .389  .371 .271 .196 .533 .912 .149 .001 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL15 Pearson 

Correlation 

.176 .089 .185 .031 .073 .164 .225 .181 .083 -.072 .193 .166 .385** .134 1 -.051 .222 .204 -.070 .365* .370* 

Sig. (2-tailed) .237 .551 .214 .836 .624 .269 .129 .224 .580 .631 .193 .264 .008 .371  .735 .135 .170 .641 .012 .010 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL16 Pearson 

Correlation 

.157 -.037 .155 .155 .070 -.085 -.052 -.187 .007 .065 .058 -.041 -.054 .164 -.051 1 .386** -.043 .145 .294* .229 

Sig. (2-tailed) .290 .806 .299 .299 .640 .571 .731 .209 .963 .664 .697 .785 .717 .271 .735  .007 .774 .331 .045 .121 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL17 Pearson 

Correlation 

.440** .201 .381** .381** .264 .138 .348* .117 .381** .244 .383** .322* .237 .192 .222 .386** 1 .471** -.038 .525** .646** 

Sig. (2-tailed) .002 .176 .008 .008 .073 .354 .016 .432 .008 .099 .008 .027 .108 .196 .135 .007  .001 .799 .000 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 
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CL18 Pearson 

Correlation 

.366* .187 .361* .361* .245 .082 .328* .237 .277 -.061 .178 .476** .524** .093 .204 -.043 .471** 1 .040 .512** .566** 

Sig. (2-tailed) .011 .207 .013 .013 .097 .581 .024 .109 .060 .684 .231 .001 .000 .533 .170 .774 .001  .792 .000 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL19 Pearson 

Correlation 

-.088 .012 .053 .053 .232 -.120 .062 -.113 .118 .021 .200 .142 .083 .017 -.070 .145 -.038 .040 1 .354* .264 

Sig. (2-tailed) .559 .935 .726 .726 .116 .421 .680 .450 .431 .889 .177 .343 .581 .912 .641 .331 .799 .792  .015 .073 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL20 Pearson 

Correlation 

.212 .248 .334* .265 .400** -.043 .322* .100 .244 .054 .320* .267 .452** .214 .365* .294* .525** .512** .354* 1 .669** 

Sig. (2-tailed) .153 .093 .022 .072 .005 .777 .027 .505 .099 .719 .028 .070 .001 .149 .012 .045 .000 .000 .015  .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

TOTAL Pearson 

Correlation 

.553** .467** .610** .626** .557** .385** .588** .389** .695** .070 .695** .489** .512** .477** .370* .229 .646** .566** .264 .669** 1 

Sig. (2-tailed) .000 .001 .000 .000 .000 .008 .000 .007 .000 .640 .000 .000 .000 .001 .010 .121 .000 .000 .073 .000  

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Correlations 

 CL1 CL2 CL3 CL4 CL5 CL6 CL7 CL8 CL9 CL11 CL12 CL13 CL14 CL15 CL17 CL18 CL20 TOTAL 

CL1 Pearsonَّ

Correlation 

1 .111 .381** .500** .093 .327* .246 .207 .606** .460** .271 .188 .275 .176 .440** .366* .212 .553** 

Sig.َّ(2-tailed)  .459 .008 .000 .532 .025 .096 .162 .000 .001 .066 .205 .062 .237 .002 .011 .153 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL2 Pearsonَّ

Correlation 

.111 1 .446** .207 .145 .149 .446** .007 .373** .225 .129 .256 .107 .089 .201 .187 .248 .467** 

Sig.َّ(2-tailed) .459  .002 .164 .330 .317 .002 .964 .010 .129 .389 .082 .472 .551 .176 .207 .093 .001 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL3 Pearsonَّ

Correlation 

.381** .446** 1 .724** .229 .211 .318* .227 .302* .263 .224 .198 .173 .185 .381** .361* .334* .610** 

Sig.َّ(2-tailed) .008 .002  .000 .122 .154 .029 .124 .039 .074 .131 .183 .244 .214 .008 .013 .022 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL4 Pearsonَّ

Correlation 

.500** .207 .724** 1 .394** .283 .318* .326* .451** .389** .137 .033 .402** .031 .381** .361* .265 .626** 

Sig.َّ(2-tailed) .000 .164 .000  .006 .054 .029 .025 .001 .007 .359 .824 .005 .836 .008 .013 .072 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL5 Pearsonَّ

Correlation 

.093 .145 .229 .394** 1 .067 .273 .130 .350* .370* .282 .300* .215 .073 .264 .245 .400** .557** 

Sig.َّ(2-tailed) .532 .330 .122 .006  .653 .063 .383 .016 .010 .055 .041 .147 .624 .073 .097 .005 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL6 Pearsonَّ

Correlation 

.327* .149 .211 .283 .067 1 .259 .396** .398** .284 .036 .176 .380** .164 .138 .082 -.043 .385** 
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Sig.َّ(2-tailed) .025 .317 .154 .054 .653  .079 .006 .006 .053 .810 .236 .008 .269 .354 .581 .777 .008 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL7 Pearsonَّ

Correlation 

.246 .446** .318* .318* .273 .259 1 .296* .304* .330* .280 .403** .243 .225 .348* .328* .322* .588** 

Sig.َّ(2-tailed) .096 .002 .029 .029 .063 .079  .044 .038 .024 .057 .005 .099 .129 .016 .024 .027 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL8 Pearsonَّ

Correlation 

.207 .007 .227 .326* .130 .396** .296* 1 .225 .248 .359* .282 .282 .181 .117 .237 .100 .389** 

Sig.َّ(2-tailed) .162 .964 .124 .025 .383 .006 .044  .128 .093 .013 .055 .055 .224 .432 .109 .505 .007 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL9 Pearsonَّ

Correlation 

.606** .373** .302* .451** .350* .398** .304* .225 1 .740** .206 .287 .375** .083 .381** .277 .244 .695** 

Sig.َّ(2-tailed) .000 .010 .039 .001 .016 .006 .038 .128  .000 .164 .051 .009 .580 .008 .060 .099 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL11 Pearsonَّ

Correlation 

.460** .225 .263 .389** .370* .284 .330* .248 .740** 1 .292* .151 .585** .193 .383** .178 .320* .695** 

Sig.َّ(2-tailed) .001 .129 .074 .007 .010 .053 .024 .093 .000  .047 .312 .000 .193 .008 .231 .028 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL12 Pearsonَّ

Correlation 

.271 .129 .224 .137 .282 .036 .280 .359* .206 .292* 1 .411** .098 .166 .322* .476** .267 .489** 

Sig.َّ(2-tailed) .066 .389 .131 .359 .055 .810 .057 .013 .164 .047  .004 .514 .264 .027 .001 .070 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL13 Pearsonَّ

Correlation 

.188 .256 .198 .033 .300* .176 .403** .282 .287 .151 .411** 1 -.129 .385** .237 .524** .452** .512** 

Sig.َّ(2-tailed) .205 .082 .183 .824 .041 .236 .005 .055 .051 .312 .004  .389 .008 .108 .000 .001 .000 
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N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL14 Pearsonَّ

Correlation 

.275 .107 .173 .402** .215 .380** .243 .282 .375** .585** .098 -.129 1 .134 .192 .093 .214 .477** 

Sig.َّ(2-tailed) .062 .472 .244 .005 .147 .008 .099 .055 .009 .000 .514 .389  .371 .196 .533 .149 .001 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL15 Pearsonَّ

Correlation 

.176 .089 .185 .031 .073 .164 .225 .181 .083 .193 .166 .385** .134 1 .222 .204 .365* .370* 

Sig.َّ(2-tailed) .237 .551 .214 .836 .624 .269 .129 .224 .580 .193 .264 .008 .371  .135 .170 .012 .010 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL17 Pearsonَّ

Correlation 

.440** .201 .381** .381** .264 .138 .348* .117 .381** .383** .322* .237 .192 .222 1 .471** .525** .646** 

Sig.َّ(2-tailed) .002 .176 .008 .008 .073 .354 .016 .432 .008 .008 .027 .108 .196 .135  .001 .000 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL18 Pearsonَّ

Correlation 

.366* .187 .361* .361* .245 .082 .328* .237 .277 .178 .476** .524** .093 .204 .471** 1 .512** .566** 

Sig.َّ(2-tailed) .011 .207 .013 .013 .097 .581 .024 .109 .060 .231 .001 .000 .533 .170 .001  .000 .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

CL20 Pearsonَّ

Correlation 

.212 .248 .334* .265 .400** -.043 .322* .100 .244 .320* .267 .452** .214 .365* .525** .512** 1 .669** 

Sig.َّ(2-tailed) .153 .093 .022 .072 .005 .777 .027 .505 .099 .028 .070 .001 .149 .012 .000 .000  .000 

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 

TOTAL Pearsonَّ

Correlation 

.553** .467** .610** .626** .557** .385** .588** .389** .695** .695** .489** .512** .477** .370* .646** .566** .669** 1 

Sig.َّ(2-tailed) .000 .001 .000 .000 .000 .008 .000 .007 .000 .000 .000 .000 .001 .010 .000 .000 .000  

N 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 47 
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Lampiran 16 Uji Reliabilitas 

 

Reliability Statistics 

Cronbach'sَّ

Alpha َّNَّofَّItems 

.858 17 

 

Item-Total Statistics 

 

ScaleَّMeanَّifَّ

ItemَّDeleted 

ScaleَّVarianceَّ

ifَّItemَّDeleted 

Correctedَّ

Item-Totalَّ

Correlation 

Cronbach'sَّ

AlphaَّifَّItemَّ

Deleted 

CL1 51.85 25.434 .537 .849 

CL2 52.04 24.346 .367 .858 

CL3 51.60 24.724 .548 .847 

CL4 51.60 24.637 .567 .847 

CL5 51.53 24.994 .428 .852 

CL6 51.66 25.012 .354 .856 

CL7 51.57 24.641 .558 .847 

CL8 51.68 25.613 .391 .854 

CL9 52.02 23.500 .638 .842 

CL11 52.09 22.949 .610 .843 

CL12 51.64 25.149 .424 .852 

CL13 51.51 24.821 .459 .851 

CL14 51.91 24.862 .409 .853 

CL15 51.51 25.429 .313 .858 

CL17 51.66 24.838 .555 .847 

CL18 51.62 24.589 .530 .848 

CL20 51.83 23.883 .523 .848 
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Lampiran 17 Uji Normalitas dan Homogenitas 

 

TestsَّofَّNormality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest Kelasَّkontrol .108 34 .200* .980 34 .770 

Kelasَّeksperimen .162 30 .044 .925 30 .036 

Postest Kelasَّkontrol .084 34 .200* .981 34 .804 

Kelasَّeksperimen .196 30 .005 .885 30 .004 

*.َّThisَّisَّaَّlowerَّboundَّofَّtheَّtrueَّsignificance. 

a.َّLillieforsَّSignificanceَّCorrection 

 

TestَّofَّHomogeneityَّofَّVariances 

 

Leveneَّ

Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest BasedَّonَّMean 8.452 1 62 .005 

BasedَّonَّMedian 8.436 1 62 .005 

Basedَّ onَّ Medianَّ andَّ

withَّadjustedَّdf 

8.436 1 50.233 .005 

Basedَّonَّtrimmedَّmean 8.488 1 62 .005 

Postest BasedَّonَّMean .755 1 62 .388 

BasedَّonَّMedian .116 1 62 .735 

Basedَّ onَّ Medianَّ andَّ

withَّadjustedَّdf 

.116 1 59.042 .735 

Basedَّonَّtrimmedَّmean .665 1 62 .418 
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Lampiran 18 Uji Hipotesis 

 

Ranks 

 Kelas N MeanَّRank SumَّofَّRanks 

Gain Kelasَّkontrol 34 28.18 958.00 

Kelasَّeksperimen 30 37.40 1122.00 

Total 64   

 

TestَّStatisticsa 

 Gain 

Mann-WhitneyَّU 363.000 

WilcoxonَّW 958.000 

Z -1.987 

Asymp.َّSig.َّ(2-tailed) .047 

a.َّGroupingَّVariable:َّKelas 
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Lampiran 19 Dokumentasi 

Prosesَّpembelajaranَّkelasَّeksperimen 
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Prosesَّpembelajaranَّkelasَّkontrol 
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Lampiran 20 Bukti Hasil Turnitin 
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Lampiran 21 Sertifikat Bebas Plagiasi  
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