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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji implementasi games based learning dalam pembelajaran sejarah di SMK Tunas
Pembangunan serta kontribusinya terhadap peningkatan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Latar
belakang penelitian berangkat dari perkembangan teknologi pendidikan abad ke-21 yang mendorong guru
menghadirkan inovasi pembelajaran berbasis digital agar proses belajar lebih interaktif, partisipatif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik masa kini. Peneliti ingin menganalisis bagaimana implementasi games based learning dalam
pembelajaran sejarah. Bagaimana proses pembelajaran sejarah dengan menggunakan games based learning.
Bagaimana respon dan tantangan peserta didik setelah diterapkannya games based learning dalam pembelajaran
sejarah. Dan bagaimana kontribusi GBL (Games Based Learning) terhadap daya ingat dan berpikir kritis peserta didik.
Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus. Data diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan kajian dokumen pada peserta didik kelas XI Akuntansi dan XI Manajemen Perkantoran. Dalam
pelaksanaannya, guru memanfaatkan Canva sebagai media presentasi visual interaktif yang memuat desain, animasi,
dan video pembelajaran sejarah. Setelah penyampaian materi, peserta didik mengikuti pembelajaran berbasis
permainan melalui aplikasi Wordwall menggunakan model crossword puzzle dan word search pada materi Restorasi
Meiji, pendudukan Jepang tahun 1942, serta Proklamasi Kemerdekaan Indonesia tahun 1945. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa implementasi games based learning mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif,
komunikatif, dan menyenangkan. Penggunaan Canva membantu peserta didik lebih fokus memahami materi,
sedangkan Wordwall mendorong peserta didik aktif berdiskusi, bekerja sama, serta melatih kemampuan recall yang
berkontribusi terhadap penguatan daya ingat. Selain itu, peserta didik juga menunjukkan perkembangan kemampuan
berpikir kritis melalui aktivitas analisis hubungan sebab-akibat dan interpretasi peristiwa sejarah. Dengan demikian,
games based learning berbasis Wordwall dapat menjadi inovasi pembelajaran sejarah yang relevan untuk mendukung
pengembangan kemampuan berpikir kritis dan daya ingat peserta didik di era digital.
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1. LATAR BELAKANG

Daya ingat merupakan aspek penting dalam proses kognitif yang berfungsi untuk menyimpan, mengolah, dan
memanggil kembali informasi. Proses pembelajaran akan berlangsung kurang efektif apabila kapasitas memori peserta
didik tidak berkembang secara optimal, karena peserta didik akan mengalami kesulitan dalam mengaitkan pengetahuan
yang diperoleh dengan konteks penerapannya (Adeoye et.al., 2024; Agustinova, 2018; Akashi, 2024; Aoliyah, 2023;
Baah et.al., 2024; Bjorner, 2024; Camacho-Sanchez et.al., 2023; Dudai et.al., 2015; Effendi et.al., 2022; Erawati et.al.,
2024; Foster & Shah, 2020; Hellerstedt & Mozelius, 2024). Berbagai faktor turut memengaruhi daya ingat, baik faktor
internal seperti motivasi dan fokus belajar, maupun faktor eksternal seperti strategi pembelajaran, media, dan
lingkungan kelas. Secara teoretis, daya ingat menjadi fondasi agar pembelajaran tidak berhenti pada tahap transmisi
informasi, tetapi berkembang menjadi proses internalisasi dan penerapan pengetahuan dalam kehidupan nyata
(Agustina, Amaliya, & Rahayu, 2023).

Dalam konteks pendidikan abad ke-21, peserta didik dituntut tidak hanya menghafal informasi, tetapi juga mampu
memahami, menerapkan, menganalisis, serta menciptakan pengetahuan (Faiza & Wardhani, 2024; Haniah & Wirawan,
2025; Howard, Tondeur, Ma, & Yang, 2021; Karpicke & Grimaldi, 2012; Kumar Misra, 2023; Listyani & Prihantini,
2022; Lopez-Pernas, Saqr, Gordillo, & Barra, 2023). Salah satu keterampilan esensial yang harus dikembangkan adalah
kemampuan berpikir kritis. Facione (2023) menjelaskan bahwa berpikir kritis mencakup kemampuan menganalisis,
mengevaluasi, dan mensintesis informasi secara logis dan berbasis bukti. Kemampuan ini tidak dapat dilepaskan dari
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penguasaan pengetahuan dasar yang tersimpan dalam memori (Mubarok, Zauhar, Setyowati, & Suryadi, 2020;
Mulyono & Ampo, 2021; Mustofa, 2023; Nasution, Insan Fahmi Siregar, & Nursiah Hasibuan, 2022; Paul & Elder,
2006; Pratiwi & Sayono, 2024; Pribadi, 2010). Daya ingat berfungsi sebagai sumber informasi awal, sedangkan berpikir
kritis berperan dalam mengolah informasi tersebut menjadi pemahaman yang lebih mendalam dan reflektif.

Dalam ranah pendidikan kejuruan, khususnya pada jenjang Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), penguatan daya
ingat dan keterampilan berpikir kritis memiliki urgensi yang semakin tinggi. Pendidikan kejuruan memiliki mandat
ganda, yakni tidak hanya membekali peserta didik dengan keterampilan teknis dan pengetahuan prosedural, tetapi juga
mengembangkan kapasitas kognitif agar mereka mampu menyerap dan menerapkan informasi secara adaptif dalam
lingkungan kerja yang dinamis (Rodgers, 2002; Sabrina Salsabila & Didik Santoso, 2024; Samsudin, 2020; Smith,
Breakstone, & Wineburg, 2019; Sofianto & Zuhri, 2021; Sudjana, 2021; Sulistyowati, Hariyati, & Khamidi, 2024;
Wahyudi, Suwatno, & Santoso, 2020; Whipada & Whipapa, 2025; Widodo., 2018; Winarno, 2022; Wiwik Maladerita,
Jumaris, & Solfema, 2021). Daya ingat menempati posisi fundamental karena memungkinkan peserta didik
mengkonsolidasikan informasi pembelajaran ke dalam struktur pengetahuan jangka panjang. Tanpa penguatan memori
yang memadai, pengetahuan yang diperoleh cenderung terfragmentasi dan tidak dapat dimanfaatkan secara efektif
ketika peserta didik dihadapkan pada tuntutan kerja yang memerlukan ketepatan prosedural dan pengambilan keputusan
cepat.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dinilai relevan dengan kebutuhan tersebut adalah Games-Based Learning
(GBL). Pendekatan ini memadukan unsur permainan dengan tujuan pembelajaran sehingga peserta didik terlibat secara
hwaaktif, baik secara kognitif, emosional, maupun social (Hwang, Wu, & Chen, 2012; Khairuddin & Mailok, 2020;
Kucher, 2021; Lai & Hu, 2025; Levisohn, 2017; Lionar & Fithriah, 2023; Matthew, Pelser-Carstens, Bunt, & Bunt,
2025). Prensky (2001) menegaskan bahwa GBL memanfaatkan mekanika permainan seperti tantangan, aturan, dan
sistem penghargaan untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. Dalam konteks pembelajaran sejarah di
SMK, penerapan GBL dipandang berpotensi meningkatkan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis peserta didik,
karena peserta didik tidak hanya mengingat fakta dan kronologi peristiwa sejarah, tetapi juga memahami makna,
hubungan sebab-akibat, serta relevansi peristiwa tersebut dengan kehidupan masa kini. Dengan demikian, pembelajaran
sejarah mengalami pergeseran dari aktivitas yang berfokus pada jawaban faktual menuju proses pembelajaran yang
menekankan pemahaman analitis melalui pertanyaan “mengapa” dan “bagaimana”, sejalan dengan tujuan pendidikan
kejuruan dalam menyiapkan lulusan yang adaptif dan siap menghadapi tantangan dunia kerja. Sejalan dengan temuan
penelitian sebelumnya, pembelajaran berbasis permainan dapat mendorong pemrosesan kognitif tingkat tinggi karena
peserta didik terlibat dalam pengambilan keputusan, pemecahan masalah, dan evaluasi terhadap berbagai alternatif
Tindakan (Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp, & van der Spek, 2013)

Penelitian-penelitian terdahulu yang dijadikan acuan oleh peneliti untuk melakukan penelitian saat ini terdiri dari
penelitian berjudul “Pembelajaran Berasaskan Permainan” oleh Khairuddin & Mailok (2020) dimana hasil kajiannya
menyatakan bahwa pembelajaran berbasis permainan terbukti mampu meningkatkan perhatian dan partisipasi siswa,
memperkuat kerja sama tim, serta menumbuhkan kemampuan berpikir kreatif dan reflektif dalam proses belajar.
Sementara itu, penelitian oleh Sari & Ayundasari (2024) dengan pendekatan Technology-Augmented Reality Learning
(TARL) menunjukkan bahwa penggunaan History Game berbasis AR menjadikan pembelajaran lebih menarik,
interaktif, dan bermakna. Siswa menunjukkan peningkatan minat, motivasi, serta pemahaman terhadap materi sejarah.
Kemudian, penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Board Game pada Mata Pelajaran Sejarah
Kebudayaan Islam” oleh Muchtar et al (2025) bertujuan untuk mengembangkan, menguji validitas, kepraktisan, dan
efektivitas media Board Game sebagai alat bantu pembelajaran sejarah kebudayaan Islam di MTs Satu Atap Karya
Mulya. Peneliti menyimpulkan bahwa penggunaan Board Game dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat
belajar, partisipasi aktif, serta pemahaman konsep siswa terhadap materi sejarah Islam. Lalu penelitian yang dijalani
Aditya & Pusposari (2024) mengkaji Model Pembelajaran Game Based Learning dengan Media Wordwall
menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol,
dimana peneliti menyimpulkan bahwa penerapan model Games-Based Learning dengan media Wordwall dapat
membuat proses pembelajaran lebih aktif, menyenangkan, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Selain
itu, kajian kajian lain juga menunjukkan bahwa pendekatan dengan menerapkan model Game Based Learning memiliki
potensi besar dalam memperkaya proses pembelajaran lintas jenjang pendidikan (Muchtar et al., 2025; Muis, Napitu,
& Saragih, 2023; Plass, Homer, & Kinzer, 2015; Qian & Clark, 2016; Rahmawati, Umamah, Sumardi, & Marjono,
2023; Shu & Liu, 2025; Wouters et al., 2013). Namun banyak penelitian yang masih berada pada tataran konseptual
sehingga diperlukan studi lanjutan yang bersifat empiris untuk menguji efektivitasnya secara lebih mendalam.

Penelitian yang dilakukan peneliti ini berbeda dengan penelitian terdahulu. Perbedaan dapat dilihat dari fokus
penelitian yaitu peneliti akan melakukan observasi langsung mengenai Implementasi Games Based Learning Untuk
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Meningkatkan Daya Ingat Dan Berpikir Kritis peserta didik Dalam Pembelajaran Sejarah Di SMK Tunas
Pembangunan. Peneliti menggunakan observasi, dokumentasi, dan instrumen wawancara yang dapat melihat penerapan
games based learning menggunakan platform pembelajaran digital berbasis web yaitu WordWall dalam pembelajaran
sejarah di SMK Tunas Pembangunan dari sudut pandang yang berbeda yaitu guru dan peserta didik, sehingga
diharapkan akan memberikan dampak dari sudut pandang masing-masing. Dengan dipaparkannya penjelasan di atas,
maka peneliti ingin melakukan penelitian dengan menggunakan pendekatan kualitatif dengan studi kasus mengenai
implementasi games based learning untuk meningkatkan daya ingat dan berpikir kritis peserta didik dalam
pembelajaran sejarah di SMK Tunas Pembangunan. Peneliti ingin mengetahui bagaimana implementasi games based
learning dalam pembelajaran sejarah. Bagaimana proses pembelajaran sejarah dengan menggunakan games based
learning. Bagaimana respon dan tantangan peserta didik setelah diterapkannya games based learning dalam
pembelajaran sejarah. Dan bagaimana pengaruh GBL (Games Based Learning) terhadap daya ingat dan berpikir kritis
peserta didik.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah yang diambil oleh peneliti ialah sebagai berikut.
Fenomena kemajemukan peserta didik dengan karakteristik yang heterogen serta faktor yang berhubungan dengan
pembelajaran Sejarah. Kemudian dirumuskanlah masalah dalam penelitian ini yaitu: 1) Bagaimana implementasi
games based learning dalam pembelajaran sejarah di SMK Tunas Pembangunan? 2) Bagaimana proses pembelajaran
sejarah dengan menggunakan games based learning?, 3) Bagaimana respon dan tantangan peserta didik setelah
diterapkannya games based learning dalam pembelajaran sejarah?; 4) Bagaimana games based learning berkontribusi
terhadap peningkatan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam memahami materi sejarah di SMK
Tunas Pembangunan ?.

2. METODE PENELITIAN

1. Jenis Penelitian
Peneliti menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Pendekatan penelitian kualitatif
merupakan suatu kerangka penelitian ilmiah yang ditujukan untuk menggambarkan, memahami, serta menafsirkan
fenomena sosial dalam konteks alaminya. Penelitian ini berangkat dari asumsi bahwa realitas sosial bersifat
dinamis, berlapis, dan dipengaruhi oleh konteks budaya, sosial, serta pengalaman subjektif individu. Dalam
kerangka tersebut, peneliti tidak hanya berperan sebagai pengumpul data, tetapi sekaligus sebagai instrumen utama
yang terlibat secara langsung dalam proses pengamatan dan interpretasi terhadap fenomena yang sedang dikaji.
Dengan demikian, pemahaman terhadap fenomena tidak dibangun dari jarak yang terpisah, tetapi melalui
keterlibatan intens, kedekatan, dan interaksi yang terjalin secara natural dengan partisipan penelitian (Arsyad, 2023;
Bryda & Costa, 2023; Chand, 2025; Fadli, 2021; Hasanah & Murhayati, 2025; Lim, 2025; Malahati, B, Jannati,
Qathrunnada, & Shaleh, 2023; Miles, Huberman, & Saldafia, 2018; Wohlin & Rainer, 2022; Yin, 2018).
Dalam ranah Studi Kasus Creswell & Creswell (2018) menekankan bahwa pemilihan desain studi kasus harus
disesuaikan dengan pertanyaan penelitian, tujuan ilmiah, serta paradigma epistemologis peneliti (Creswell &
Creswell 2018). Pada penelitian ini, peneliti memfokuskan pada cara guru MIA dalam mengimplementasikan
games based learning dalam pembelajaran sejarah di SMK Tunas Pembangunan. Pada penelitian ini, peneliti
memfokuskan kepada satu fenomena yang terjadi dan dipahami serta ditelusuri secara mendalam, mengabaikan
fenomena-fenomena yang lain. Langkah berikutnya yaitu melakukan pengumpulan data penelitian yang
didapatkan, lalu mengolah dan menganalisis dan menyusunnya hingga menjadi sebuah laporan serta menyimpulkan
laporan yang didapat tersebut.
Sumber data primer dalam penelitian ini diperoleh secara langsung oleh peneliti melalui keterlibatan nyata dengan
subjek penelitian di lingkungan belajar mereka. Teknik utama yang digunakan meliputi wawancara mendalam dan
observasi. Peneliti mempunyai informan kunci. Dalam hal ini, informan kunci yaitu satu guru yang berinisial MIA.
Ia akan menjadi sasaran peneliti untuk dilakukan observasi hingga wawancara penelitian terkait. Selain itu, peneliti
juga melakukan serangkaian penelitian dengan 5 orang siswa dari kelas XI (sebelas) jurusan Akuntansi dan
Manajemen Perkantoran SMK Tunas Pembangunan.
Setelah seluruh data penelitian terkumpul, peneliti melakukan proses analisis data dengan mengacu pada model
analisis data interaktif yang dikembangkan oleh Miles, Huberman, dan Saldafia. Menurut Miles et al (2018) tahap
penarikan kesimpulan dan verifikasi dipahami bukan sebagai langkah akhir yang bersifat linear, melainkan sebagai
proses berkelanjutan yang berlangsung sejak tahap awal analisis. Pada fase ini, peneliti merumuskan kesimpulan
sementara dan proposisi interpretatif berdasarkan pola hubungan yang muncul dalam data. Kesimpulan tersebut
kemudian diuji secara terus-menerus melalui proses triangulasi sebagaimana dirumuskan oleh (Patton, 2015)
2. Sampel dan Populasi
A. Informan Kunci
Wakil kepala sekolah bidang kurikulum diposisikan sebagai informan kunci karena perannya yang strategis
dalam perumusan, pengendalian, dan evaluasi kebijakan pembelajaran di tingkat institusional. Dalam konteks
implementasi GBL, informan kunci memberikan gambaran makro mengenai bagaimana inovasi
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pembelajaran berbasis permainan diintegrasikan ke dalam kebijakan kurikulum sekolah, kesesuaiannya
dengan capaian pembelajaran, serta bentuk dukungan struktural yang disediakan institusi, seperti regulasi,
fasilitas, dan program pengembangan kompetensi guru

B. Informan Inti
Selanjutnya, guru mata pelajaran sejarah ditetapkan sebagai informan inti karena keterlibatannya secara
langsung dalam perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran sejarah berbasis GBL. Guru sejarah
menjadi sumber data utama yang merepresentasikan realitas pedagogis di ruang kelas, termasuk proses
integrasi elemen permainan, pemilihan media dan strategi pembelajaran, pengelolaan dinamika kelas, serta
respons peserta didik terhadap penerapan GBL. Penetapan wakil kepala sekolah sebagai informan kunci dan
guru sejarah sebagai informan inti mencerminkan relasi vertikal antara kebijakan dan praktik pedagogis yang
perlu dianalisis secara interaktif.

C. Informan Pendukung
Selain informan kunci dan informan inti, perwakilan peserta didik dari masing-masing kelas yaitu kelas XI
Jurusan Manajemen Perkantoran dan kelas XI Akuntansi diposisikan sebagai informan pendukung yang
berperan memberikan data primer mengenai pengalaman belajar, pemahaman materi, serta dampak langsung
penerapan GBL terhadap keterlibatan, daya ingat, dan cara berpikir mereka.

3. HASIL PENELITIAN
Implementasi Games Based Learning Dalam Pembelajaran Sejarah Di SMK Tunas Pembangunan

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh di SMK Tunas Pembangunan, implementasi games based learning dalam
pembelajaran sejarah memperlihatkan adanya transformasi pendekatan pembelajaran dari pola yang bersifat
konvensional menuju pembelajaran yang lebih partisipatif, interaktif, dan berorientasi pada pengalaman belajar peserta
didik. Implementasi tersebut dilakukan melalui pemanfaatan media digital berbasis permainan edukatif menggunakan
aplikasi Wordwall yang dipadukan dengan media presentasi visual Canva. Dalam praktiknya, guru berinisial MIA tidak
lagi hanya memposisikan peserta didik sebagai penerima informasi secara pasif, melainkan sebagai subjek
pembelajaran yang secara aktif terlibat dalam proses berpikir, berdiskusi, dan memecahkan persoalan sejarah melalui
aktivitas permainan edukatif. Kondisi tersebut sejalan dengan pandangan Prensky (2001) yang menjelaskan bahwa
games based learning merupakan pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan karakteristik permainan digital untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, menantang, dan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam proses pembelajaran.

Menurut Prensky (2001), pembelajaran berbasis permainan memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman
belajar yang lebih bermakna karena mereka belajar melalui aktivitas eksplorasi, tantangan, kompetisi, serta
pengambilan keputusan secara aktif. Berdasarkan data yang diperoleh menunjukkan bahwa peserta didik kelas XI
Akuntansi maupun XI Manajemen Perkantoran memperlihatkan tingkat keterlibatan yang tinggi selama proses
pembelajaran berlangsung. Hal tersebut terlihat ketika peserta didik aktif berdiskusi dalam kelompok, saling bertukar
pendapat, serta berusaha menentukan jawaban yang paling tepat pada permainan teka-teki silang maupun word search.
Situasi tersebut memperlihatkan bahwa implementasi games based learning berhasil menciptakan suasana
pembelajaran yang tidak hanya berorientasi pada transfer informasi, tetapi juga mendorong keterlibatan intelektual dan
emosional peserta didik secara lebih mendalam. Temuan penelitian ini juga memiliki keterkaitan dengan teori
pembelajaran sejarah yang dikemukakan oleh Agung & Wahyuni (2013) yang menekankan bahwa pembelajaran
sejarah secharusnya dilaksanakan melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang mampu menciptakan
pengalaman belajar bermakna bagi peserta didik.

Dalam konteks penelitian ini, guru tidak hanya menyusun modul ajar sebagai perangkat administratif pembelajaran,
tetapi juga merancang strategi pembelajaran yang relevan dengan perkembangan teknologi pendidikan abad ke-21
melalui penggunaan Canva dan Wordwall sebagai media pembelajaran sejarah.

Dengan demikian, implementasi games based learning dalam pembelajaran sejarah di SMK Tunas Pembangunan
memperlihatkan adanya integrasi antara inovasi teknologi pendidikan dengan pendekatan pedagogis yang berpusat
pada aktivitas belajar peserta didik.

Proses Pembelajaran Sejarah Dengan Menggunakan Games Based Learning

Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran sejarah berbasis games based learning di SMK Tunas
Pembangunan berlangsung melalui tahapan pembelajaran yang terstruktur, interaktif, dan berorientasi pada keterlibatan
aktif peserta didik. Berdasarkan hasil observasi, kegiatan pembelajaran diawali dengan guru berinisial MIA melakukan
apersepsi melalui pertanyaan terkait materi pada pertemuan sebelumnya. Tahap ini dilakukan untuk membangun
kembali fokus belajar peserta didik sekaligus mengaktifkan pengetahuan awal yang telah dimiliki sebelum memasuki
materi baru. Setelah itu, guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan menjelaskan materi sejarah menggunakan media
presentasi berbasis Canva yang dirancang dengan tampilan visual menarik, animasi, serta video pembelajaran yang
relevan dengan materi Restorasi Meiji, pendudukan Jepang tahun 1942, dan detik-detik Proklamasi Kemerdekaan
Republik Indonesia tahun 1945.

Penggunaan Canva sebagai media pembelajaran memperlihatkan adanya upaya guru menyesuaikan proses
pembelajaran dengan perkembangan teknologi pendidikan abad ke-21 sehingga pembelajaran tidak lagi berlangsung
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secara monoton, tetapi lebih komunikatif dan kontekstual. Temuan tersebut sejalan dengan teori games based learning
dari Prensky (2001) yang menegaskan bahwa pembelajaran berbasis teknologi dan permainan mampu meningkatkan
keterlibatan peserta didik karena proses belajar dikemas melalui pengalaman yang menyenangkan, partisipatif, dan
dekat dengan karakteristik generasi digital.

Dalam tahap inti pembelajaran, guru kemudian mengimplementasikan games based learning menggunakan aplikasi
Wordwall berbasis website dengan dua jenis permainan utama, yaitu teka-teki silang (crossword puzzle) dan pencarian
kata tersembunyi (word search). Peserta didik dibagi ke dalam lima kelompok dan masing-masing kelompok menunjuk
satu orang sebagai perwakilan untuk menjawab pertanyaan dalam permainan. Pada permainan teka-teki silang, peserta
didik diminta memilih nomor soal yang kemudian menampilkan pertanyaan analitis terkait materi sejarah yang telah
dijelaskan sebelumnya. Sebelum menjawab, peserta didik melakukan diskusi bersama anggota kelompok untuk
menentukan jawaban yang dianggap paling tepat. Jawaban yang telah disepakati kemudian disampaikan oleh
perwakilan kelompok menggunakan susunan bahasa mereka sendiri. Proses tersebut berlangsung secara bergiliran
hingga seluruh soal berhasil diselesaikan. Sementara itu, pada permainan word search, peserta didik diminta
menemukan istilah sejarah tertentu kemudian menjelaskan makna dan konteks historis dari istilah tersebut. Situasi
pembelajaran ini menunjukkan bahwa peserta didik tidak hanya berperan sebagai penerima informasi, tetapi terlibat
aktif dalam proses berpikir, berdiskusi, serta memecahkan masalah sejarah secara kolaboratif. Temuan tersebut relevan
dengan teori pembelajaran sejarah dari Agung & Wahyuni (2013) yang menekankan bahwa pembelajaran sejarah harus
mendorong peserta didik untuk aktif membangun pemahaman historis melalui proses analisis, interpretasi, dan diskusi
terhadap suatu peristiwa sejarah.

Selain itu, penggunaan Canva dan Wordwall dalam pembelajaran sejarah juga memiliki keterkaitan dengan teori media
pembelajaran dari Edgar Dale melalui konsep Cone of Experience. Dalam teorinya, Dale (1969) menjelaskan bahwa
pengalaman belajar yang melibatkan unsur visual, audio, serta aktivitas langsung akan memberikan pemahaman yang
lebih bermakna dibandingkan pembelajaran yang hanya bersifat verbal dan abstrak. Implementasi Canva yang memuat
animasi, gambar, dan video pembelajaran memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar visual dan
audiovisual yang lebih konkret. Setelah itu, aktivitas permainan edukatif melalui Wordwall memperkuat pengalaman
belajar tersebut melalui keterlibatan langsung peserta didik dalam proses diskusi, analisis, dan pemecahan masalah
sejarah. Dengan demikian, peserta didik tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi mengalami proses belajar
yang melibatkan aspek kognitif, emosional, dan sosial secara bersamaan.

Dengan ini, dapat dikatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi tidak hanya meningkatkan
ketertarikan peserta didik terhadap materi sejarah, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna
dan partisipatif. Oleh sebab itu, proses pembelajaran sejarah menggunakan games based learning di SMK Tunas
Pembangunan dapat dipahami sebagai bentuk inovasi pedagogis yang relevan dengan perkembangan teknologi
pendidikan modern sekaligus mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam memahami materi sejarah
secara lebih mendalam.

Respon dan Tantangan Peserta Didik Setelah Diterapkannya Games Based Learning Dalam Pembelajaran
Sejarah

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di kelas XI Akuntansi serta XI Manajemen Perkantoran, implementasi
games based learning dalam pembelajaran sejarah memperoleh respons yang sangat positif dari peserta didik. Secara
konseptual, respons dapat dipahami sebagai bentuk reaksi atau tanggapan individu terhadap stimulus yang diterima
selama proses interaksi berlangsung, sedangkan tantangan merupakan hambatan atau kendala yang muncul dalam suatu
aktivitas yang memerlukan penyesuaian maupun strategi pemecahan masalah. Dalam konteks penelitian ini, respons
peserta didik terlihat melalui meningkatnya antusiasme, keterlibatan aktif, rasa ingin tahu, keberanian menyampaikan
pendapat, serta semangat berdiskusi selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan data yang diperoleh
menunjukkan bahwa peserta didik memperlihatkan ketertarikan yang tinggi ketika guru menggunakan Canva dan
Wordwall dalam pembelajaran sejarah. Bahkan, suasana kelas berubah menjadi lebih hidup ketika pembelajaran
memasuki tahap permainan edukatif menggunakan Wordwall. Data penelitian menunjukkan bahwa peserta didik
terlihat sangat antusias ketika guru membagi kelas ke dalam beberapa kelompok dan menjelaskan aturan permainan
yang akan dilakukan secara bergiliran antarregu. Temuan tersebut relevan dengan teori Prensky (2001) yang
menjelaskan bahwa games based learning mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik karena permainan
memberikan unsur tantangan, kompetisi, dan pengalaman belajar yang menyenangkan. Selain itu, teori pembelajaran
sejarah dari Agung & Wahyuni (2013) juga menekankan bahwa pembelajaran sejarah yang efektif perlu menciptakan
keterlibatan aktif peserta didik agar mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga mampu
mengembangkan kemampuan berpikir historis melalui aktivitas diskusi dan analisis.

Akan tetapi, di balik respons positif tersebut, penelitian ini juga menemukan beberapa tantangan selama implementasi
games based learning berlangsung. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan jaringan internet serta kondisi baterai
perangkat peserta didik yang cepat habis selama penggunaan Wordwall . Tantangan tersebut menunjukkan bahwa
keberhasilan pembelajaran berbasis teknologi digital tidak hanya ditentukan oleh kreativitas guru dalam merancang
pembelajaran, tetapi juga dipengaruhi oleh kesiapan infrastruktur teknologi yang memadai. Meskipun demikian,
kendala teknis tersebut tidak mengurangi antusiasme peserta didik dalam mengikuti pembelajaran sejarah berbasis
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permainan edukatif. Sebaliknya, peserta didik tetap menunjukkan semangat kolaboratif dan kemampuan adaptif dalam
menyelesaikan tantangan pembelajaran yang diberikan.

Kontribusi Games Based Learning Terhadap Peningkatan Daya Ingat Dan Kemampuan Berpikir Kritis
Peserta Didik Dalam Memahami Materi Sejarah Di SMK Tunas Pembangunan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi games based learning berbasis Wordwall memberikan kontribusi
yang cukup signifikan terhadap peningkatan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam
pembelajaran sejarah di SMK Tunas Pembangunan. Dari perspektif teori daya ingat yang dikemukakan oleh Atkinson
(1968) melalui Multi Store Memory Model, informasi yang diterima individu akan melalui tahapan memori sensorik,
short term memory, dan long term memory.

Dalam penelitian ini, proses recall yang dilakukan peserta didik selama menjawab pertanyaan Wordwall menunjukkan
bahwa materi sejarah yang sebelumnya dipelajari mulai tersimpan dan dipanggil kembali melalui aktivitas permainan
edukatif. Ketika peserta didik berusaha menjawab teka-teki silang maupun menjelaskan kata yang ditemukan dalam
word search, mereka secara tidak langsung sedang melakukan proses penguatan memori melalui pengulangan
informasi dan aktivitas berpikir aktif. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa pembelajaran sejarah berbasis
permainan edukatif mampu membantu peserta didik menyimpan informasi sejarah dalam memori jangka panjang
secara lebih efektif.

Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa aktivitas permainan edukatif tidak hanya menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan, tetapi juga memperkuat proses penyimpanan informasi dalam memori peserta didik karena mereka
terlibat langsung dalam proses pembelajaran secara aktif dan partisipatif.

Selain berkontribusi terhadap penguatan daya ingat, hasil penelitian juga memperlihatkan berkembangnya kemampuan
berpikir kritis peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Dalam perspektif Wineburg (2010), berpikir kritis
dalam pembelajaran sejarah tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengingat fakta sejarah, tetapi juga kemampuan
menganalisis sumber, memahami konteks, menghubungkan sebab-akibat, serta menyusun interpretasi historis secara
logis. Temuan penelitian menunjukkan bahwa peserta didik tidak hanya berusaha menemukan jawaban yang benar,
tetapi juga mulai menjelaskan konteks historis dari jawaban tersebut. Misalnya, peserta didik mampu menghubungkan
peristiwa Rengasdengklok dengan percepatan proklamasi kemerdekaan Indonesia serta menjelaskan dampak Restorasi
Meiji terhadap perkembangan Jepang modern . Kondisi tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran tidak lagi
berorientasi pada hafalan semata, melainkan berkembang menjadi aktivitas analisis historis yang lebih reflektif.

Hasil wawancara tersebut memperlihatkan bahwa peserta didik menyadari adanya perubahan dalam cara mereka
memahami materi sejarah setelah diterapkannya games based learning. Mereka tidak hanya berusaha mengingat
informasi, tetapi juga mulai terbiasa melakukan analisis sebelum menentukan jawaban yang dianggap benar.

Temuan penelitian ini juga relevan dengan teori reflective thinking dari Dewey (1997) yang menekankan bahwa proses
berpikir kritis muncul ketika individu dihadapkan pada situasi problematis yang memerlukan analisis, refleksi, dan
pengambilan keputusan secara logis. Dalam implementasi Wordwall, peserta didik tidak dapat menjawab pertanyaan
secara spontan tanpa memahami konteks materi, sehingga mereka perlu melakukan diskusi, refleksi, serta argumentasi
sebelum menentukan jawaban yang dianggap tepat.

Selain itu, teori pembelajaran sejarah dari Agung & Wahyuni (2013) juga menegaskan bahwa pembelajaran sejarah
seharusnya mampu mengembangkan kemampuan berpikir historis peserta didik melalui aktivitas analisis dan
interpretasi peristiwa sejarah. Dalam penelitian ini, implementasi Wordwall terbukti mampu mendorong peserta didik
untuk memahami sejarah tidak hanya sebagai kumpulan fakta masa lalu, tetapi juga sebagai proses memahami
hubungan kausalitas antarperistiwa sejarah secara lebih mendalam. Dengan demikian, hasil penelitian memperlihatkan
bahwa implementasi games based learning berbasis Wordwall tidak hanya meningkatkan keterlibatan peserta didik
dalam pembelajaran sejarah, tetapi juga memberikan kontribusi nyata terhadap penguatan daya ingat dan
berkembangnya kemampuan berpikir kritis peserta didik secara lebih reflektif, kontekstual, dan bermakna sehingga
bermanfaat sebagai bekal bagi peserta didik di dunia kerja nantinya.

4. PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil data yang diperoleh di SMK Tunas Pembangunan, implementasi games based learning
menggunakan Wordwall menunjukkan adanya peningkatan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis peserta didik,
khususnya pada kelas XI Akuntansi serta kelas XI Manajemen Perkantoran. Peningkatan tersebut terlihat dari
perubahan pola berpikir peserta didik ketika mengikuti proses pembelajaran sejarah berbasis permainan edukatif.
Pada tahap awal implementasi pembelajaran, sebagian peserta didik masih cenderung menjawab pertanyaan sejarah
secara singkat tanpa memberikan penjelasan yang mendalam. Peserta didik terlihat lebih fokus pada upaya menemukan
jawaban yang benar dibandingkan memahami konteks historis dari jawaban tersebut. Akan tetapi, setelah proses
pembelajaran berlangsung melalui permainan Wordwall secara berulang, peserta didik mulai menunjukkan
perkembangan dalam cara mereka memahami dan menganalisis materi sejarah.

Dalam permainan teka-teki silang misalnya, peserta didik tidak dapat menjawab pertanyaan hanya melalui tebakan
spontan tanpa dasar pemahaman materi. Mereka perlu mengingat kembali penjelasan guru mengenai tokoh, istilah,
maupun kronologi peristiwa sejarah yang sebelumnya telah dipelajari. Proses tersebut menunjukkan adanya aktivitas
recall atau mengingat ulang informasi yang tersimpan dalam memori peserta didik. Ketika peserta didik berusaha
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mencari jawaban yang tepat, secara tidak langsung mereka sedang melatih kemampuan daya ingat karena informasi
yang telah dipelajari sebelumnya dipanggil kembali untuk digunakan dalam situasi baru.

Berdasarkan data yang diperoleh di kelas XI Akuntansi, peserta didik terlihat mampu mengingat kembali materi yang
sebelumnya telah dijelaskan guru ketika mereka berdiskusi menentukan jawaban dalam permainan Wordwall.
Misalnya, ketika muncul pertanyaan mengenai kebijakan Jepang pada masa pendudukan tahun 1942, peserta didik
mulai mengingat istilah seperti romusha, Heiho, maupun PETA yang sebelumnya telah dipelajari. Mereka mencoba
menghubungkan istilah tersebut dengan konteks pertanyaan yang muncul sehingga proses menjawab tidak dilakukan
secara asal, melainkan melalui aktivitas berpikir dan penelusuran informasi dalam memori mereka.

Kemampuan recall tersebut menunjukkan adanya peningkatan daya ingat peserta didik terhadap materi sejarah.
Informasi yang sebelumnya hanya diterima melalui penjelasan guru mulai diproses kembali melalui aktivitas
permainan edukatif. Dalam konteks psikologi kognitif, proses pengulangan informasi melalui aktivitas aktif seperti
permainan edukatif cenderung membantu memperkuat penyimpanan informasi dalam memori jangka panjang. Oleh
sebab itu, peserta didik menjadi lebih mudah mengingat materi sejarah karena mereka tidak hanya mendengar
informasi, tetapi juga menggunakannya secara langsung dalam proses pemecahan masalah.

Peningkatan daya ingat tersebut kemudian memiliki keterkaitan yang sangat erat dengan berkembangnya kemampuan
berpikir kritis peserta didik. Setelah peserta didik berhasil mengingat kembali informasi yang dipelajari, mereka mulai
melakukan proses analisis terhadap jawaban yang dianggap paling tepat. Dalam permainan Wordwall, peserta didik
tidak hanya diminta menyebutkan jawaban, tetapi juga menjelaskan alasan mengapa jawaban tersebut dianggap benar.
Situasi tersebut mendorong peserta didik untuk berpikir lebih mendalam terhadap materi sejarah yang dipelajari.

Di kelas XI Akuntansi, kemampuan berpikir kritis terlihat ketika peserta didik mulai mampu menjelaskan hubungan
sebab-akibat dari suatu peristiwa sejarah. Misalnya, ketika menjawab pertanyaan mengenai Restorasi Meiji, peserta
didik tidak hanya menyebutkan bahwa Jepang mengalami modernisasi, tetapi juga mulai menjelaskan bagaimana
modernisasi tersebut memengaruhi perkembangan ekonomi, militer, dan politik Jepang. Dalam konteks tersebut,
peserta didik tidak lagi sekadar mengingat fakta sejarah, tetapi mulai memahami makna dan dampak dari peristiwa
yang dipelajari.

Hal serupa juga ditemukan pada kelas XI Manajemen Perkantoran. Berdasarkan hasil data yang diperoleh, peserta didik
di kelas tersebut menunjukkan antusiasme yang cukup tinggi dalam menganalisis jawaban selama permainan
berlangsung. Ketika menemukan kata tertentu dalam permainan word search, peserta didik mencoba menjelaskan
hubungan istilah tersebut dengan konteks sejarah yang lebih luas. Misalnya, ketika menemukan kata
“Rengasdengklok,” peserta didik mulai menjelaskan hubungan peristiwa tersebut dengan perbedaan pandangan antara
golongan muda dan golongan tua menjelang proklamasi kemerdekaan Indonesia tahun 1945.

Situasi tersebut memperlihatkan bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik berkembang melalui aktivitas analisis
terhadap jawaban yang mereka tentukan. Dalam proses tersebut, kemampuan mengingat dan berpikir kritis bekerja
secara bersamaan. Peserta didik terlebih dahulu melakukan recall terhadap materi yang telah dipelajari, kemudian
menggunakan informasi tersebut untuk menganalisis dan menentukan jawaban yang dianggap paling tepat. Dengan
demikian, peningkatan daya ingat secara langsung mendukung berkembangnya kemampuan berpikir kritis peserta didik
dalam pembelajaran sejarah.

Selain itu, implementasi games based learning juga membantu peserta didik memahami bahwa sejarah tidak hanya
dipelajari untuk dihafalkan, tetapi untuk dipahami secara kontekstual. Peserta didik mulai menyadari bahwa setiap
peristiwa sejarah memiliki faktor penyebab, proses, dan dampak yang saling berkaitan. Kesadaran tersebut
memperlihatkan adanya perubahan cara berpikir peserta didik dari yang sebelumnya berorientasi pada hafalan menuju
pemahaman historis yang lebih analitis dan reflektif.

Di sisi lain, suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan juga memberikan pengaruh terhadap
keterlibatan peserta didik selama proses belajar berlangsung. Peserta didik terlihat lebih aktif berdiskusi, lebih berani
menyampaikan argumentasi, serta lebih antusias dalam menjawab pertanyaan yang diberikan melalui permainan
Wordwall. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih bermakna sehingga peserta didik lebih mudah memahami dan mengingat materi sejarah yang
dipelajari.

Berdasarkan keseluruhan hasil data yang diperoleh di kelas XI Akuntansi serta XI Manajemen Perkantoran, dapat
dipahami bahwa implementasi games based learning melalui aplikasi Wordwall berbasis website memiliki peran yang
sangat kuat terhadap peningkatan daya ingat dan kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam pembelajaran sejarah
di SMK. Peningkatan daya ingat terlihat melalui kemampuan peserta didik melakukan recall terhadap materi yang telah
dipelajari sebelumnya, sedangkan kemampuan berpikir kritis berkembang melalui aktivitas analisis, interpretasi, serta
penalaran terhadap jawaban yang mereka tentukan dalam permainan edukatif.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, dapat dipahami bahwa implementasi games based learning menggunakan
Canva dan Wordwall di SMK Tunas Pembangunan memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran sejarah.
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Model pembelajaran ini tidak hanya meningkatkan motivasi belajar peserta didik, tetapi juga membantu
mengembangkan kemampuan daya ingat dan berpikir kritis melalui pengalaman belajar yang lebih konkret, interaktif,
dan bermakna. Oleh sebab itu, games based learning dapat dijadikan sebagai alternatif strategi pembelajaran sejarah
yang relevan dengan perkembangan teknologi pendidikan abad ke-21, khususnya pada lingkungan pendidikan
vokasional di tingkat SMK.
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