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ABSTRACT

This study aims to analyze the needs of Ludo History (DORY) as a learning evaluation
media to produce Learning media that can be used in learning history, especially on the
material “the arrival of Europeans in Indonesia”. This is because in learning history at
SMA N 8 Padang, teachers have not developed learning media with Game models that can
attract students. The research developed in this article is a qualitative research with data
collection techniques using survey observations and interviews. The results showed that
media Ludo History (DORY) as a medium of evaluation of historical learning in the form
of a game, can increase the interest and interest of students in learning history. By using
these techniques researchers were able to find the needs analysis of media Development
Ludo History (DORY). From the analysis conducted, it can be concluded that students need
innovative learning media that can improve their understanding of history learning.
Therefore it takes an innovation on learning media in SMAN 8 Padang. The solution that
researchers can provide is to develop historical Learning media in the form of Ludo History
(DORY) in the form of games that can make learning fun and interactive. This study aims
to : (1) Develop media Ludo History (DORY) as a learning evaluation media in SMA N 8
Padang, (2) analyze the feasibility of media Ludo History (DORY) as a learning evaluation
media history and (3) analyze the practicality and effectiveness of the use of interactive
learning media in the form of Ludo History (DORY) applied in Class XI SMA N 8 Padang.
Keyword : : History Learning Media, Need Analyis, Ludo History (DORY) Media, Arrival
of Europeans in Indonesia

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk melakukan analisis kebutuhan terhadap Ludo History
(DORY) sebagai media evaluasi pembelajaran untuk menghasilkan media pembelajaran
yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran sejarah, terkhusus pada materi “Kedatangan
Bangsa Eropa di Indonesia”. Hal ini disebabkan dalam pembelajaran sejarah di SMA N 8
Padang, guru belum mengembangkan media pembelajaran dengan model permainan yang
bisa menarik peserta didik. Penelitian yang dikembangkan pada artikel ini merupakan
penelitian kualitatif dengan teknik pengumpulan data menggunakan observasi survey dan
wawancara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Ludo History (DORY) sebagai
media evaluasi pembelajaran sejarah yang berbentuk permainan, dapat meningkatkan minat
dan ketertarikan siswa dalam pembelajaran sejarah. Dengan menggunakan teknik tersebut
peneliti mampu menemukan analisis kebutuhan dari pengembangan media Ludo History
(DORY). Dari analisis yang dilakukan dapat disimpulkan bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang inovatif yang dapat meningkatkan pemahaman
mereka terhadap pembelajaran sejarah. Maka dari itu dibutuhkan sebuah inovasi terhadap
media pembelajaran di SMAN 8 Padang. Solusi yang dapat peneliti berikan ialah
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mengembangkan media pembelajaran sejarah berupa Ludo History (DORY) yang
berbentuk permainan yang dapat membuat pembelajaran menyenangkan dan interaktif.
Penelitian ini bertujan untuk : (1) mengembangkan media Ludo History (DORY) sebagai
media evaluasi pembelajaran di SMA N 8 Padang, (2) menganalisis kelayakan media Ludo
History (DORY) sebagai media evaluasi pembelajaran sejarah dan (3) menganalisis
kepraktisan dan keefektifan penggunaan media pembelajaran interaktif berupa Ludo
History (DORY) yang diterapkan di kelas X1 SMA N 8 Padang.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Sejarah, Analisis Kebutuhan, Media Ludo History
(DORY), Kedatangan Bangsa Eropa di Indonesia

PENDAHULUAN
Pembelajaran merupakan proses perubahan perilaku sebagai akibat dari interaksi

dengan lingkungannya sehingga terjadinya pengalaman dan hasil belajar menjadi lebih
bermakna (meaningful learning). Kualitas dan keberhasilan pembelajaran sangat
dipengaruhi olenh kemampuan dan ketepatan guru dalam memilih model dan media
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses mengajar.
Untuk mengembangkan dan mendesain media pembelajaran ini tentukan harus berdasarkan
prinsip-prinsip sistematis yang artinya dilakukan secara teratur atau berurutan dan tersusun.
Berbagai media dapat digunakan oleh guru dalam pembelajaran sejarah, salah satunya
adalah permainan.

Permainan dapat mejadi salah satu alternative yang digunakan untuk meraih tujuan
pembelajaran serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pengalaman belajar
sekaligus menghayati tantangan, mendapatkan inspirasi, terdorong untuk kreatif dan
berinteraksi dalam melakukan permainan. Penggunaan media pembelajaran yang menarik
dan juga belum pernah dipakai disekolah tersebut, tentu akan memberikan dampak yang
begitu besar bagi pembelajaran. Pernyataan ini selaras dengan pendapat Smaldino (2008,
hIm 39) yang mengemukakan bahwa permainan memberikan lingkungan kompetitif yang
di dalamnya para pemelajar mengikuti aturan yang menantang. Ini merupakan teknik yang
sangat memotivasi, terutama untuk konten membosankan dan repetitif. Media pembelajaran
sejarah merupakan bagian dari embedded strategy (strategi penanaman) dalam proses
pembelajaran. Strategi penanaman yang dimaksud adalah siswa dipaksa untuk
menggunakan media pembelajaran sejarah secara tidak sadar sehingga materi pembelajaran
sejarah akan tertanam dalam pikiran siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran sejarah
biasanya memiliki ciri khas tertentu sehingga siswa akan mengingat tentang materi sejarah
yang akan disampaikan. Seiring berkembangnya teknologi dalam dunia pendidikan sudah
sewajarnya para pendidik untuk menggunakan media pembelajaran, menumbuhkan minat
serta meningkatkan prestasi belajar siswa (Rahelly, 2015).

Oleh karena itu, diperlukan inovasi untuk mengubah posisi sejarah dari banyak hal.
Terutama dalam pembelajaran sejarah, yang memang merupakan salah satu pembelajaran
yang harus menggunakan media pendukung untuk menarik perhatian peserta didik.
Sedangkan menurut pandangan dari Brown (1983:17) dalam (Basri, 2018, p. 8) mengatakan
bahwa “educational media of all types increasingly important roles in enabling students to

33



ISSN 2655996 X

e-ISSN 2722-3515 ﬂ Kro no‘ogj

Vol. 7 No. 1 Tahun 2025
reap benefit from individualized learning (semua jenis media pendidikan semakin berperan
penting dalam memungkinkan ssiwa memperoleh manfaat dari pembelajaran individual)”.
Penggunaan media pembelajaran sejarah memiliki beberapa prinsip acuan yaitu efektivitas,
efesien, relevansi, kontekstual, dan dapat diimplementasikan (Siregar & Yefterson, 2022).
Dengan demikian, pada kenyataannya guru belum mengimplementasikan penggunaan
ragam media. Penggunaan media hanya menggunakan PPT (Microsoft Power Point) dan
Video pembelajaran sebagai media yang di terapkan guru dalam mengajar pembelajaan
sejarah. Dalam hal ini dilakukannya observasi dan wawancara yang dilaksankaan di SMA
N 8 Padang. Ternyata didapati keadaan bahwa pembelajaran sejarah di SMA N 8 Padang
masi bersifat konvensional sedangkan SMA tersebut medukung untuk membawa hanphone
kesekolah karena semua pembelajaran dan proses mengajar menggunakan handphone.

Berdasarkan permasalahan diatas peneliti menyipulkan bahwasanya
pengembangan media pembelajaran harus tepat dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Maka diperlukannya media pembelajaran yang dapat menarik perhatian atau rasa antusias
peserta didik dalam prsoes pembelajaran berlangsung. Keterbatasan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran yang menggabungkan berbagai media sebagai
komponen yang diperlukan. Peneliti menemukan solusi yang dapat dilakukan terhadap
permasalahan yang ada dengan mengembangkan media Ludo History (DORY) dalam proses
pembelajaran sejarah. Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti adalah
permainan Ludo History (DORY). Pemilihan media permainan tersebut dikarenakan sebesar
91,7% peserta didik menyukai pembelajaran dengan permainan. Alasan peneliti
mengembangkan media pembelajaran ini terinspirasi dari permainan yang sering dimainkan
anak-anak pada permainan monopoly, yang juga memasukkan permainan Ludo King serta
ular tangga di balik papan permainannya. Pembelajaran melalui Ludo King vyaitu
pembelajaran dengan bergerak/kinestetik. Pembelajaran melalui kinestetik tersebut
cenderung mudah menerima serta mengolah informasi materi pembelajaran yang sedang
berlangsung oleh peserta didik (Mustafida, 2013).

Urgensi penelitian ini didasarkan kepada identifikasi masalah. Identifikasi masalah
tersebut adalah guru belum menggunakan media yang interaktif dan inovatif. Hal ini terjadi
karena guru cenderung menggunakan media yang monoton dengan menggunakan PPT
(Microsoft Power Point) dan video pembalajaran. Penelitian ini memiliki fokus. Fokus
penelitian adalah menganalisis kebutuhan pengembangan media Ludo History (DORY).
Analisis kebutuhan ini dimulai dengan mengamati permasalahan yang ada pada proses
pembelajaran sejarah, menganalisis peserta didik, guru, dan kurikulum yang diterapkan
pada pembelajaran. Penelitian ini penting diterapkan karena bertujuan sebagai bahan untuk
mengumpulkan informasi dan referensi dalam menganalisis kebutuhan media pembelajaran
sebagai media yang bermanfaat untuk peserta didik dan guru pada pelaksanaan
pembelajaran terutama dalam proses pelajaran sejarah di SMA N 8 Padang.

METODE
Penelitian ini menggunakan desain penelitian pengembangan Research and
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Development (R & D). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
observasi dan wawancara. Hal ini dilakukan agar mendapatkan data yang dibutuhkan untuk
penelitian. Observasi yang dilakukan dengan mengamati siswa saat proses pembelajaran
sejarah berlangsung, dan bagaimana guru dan peserta didik mengikuti pembelajaran.
Selanjutnya peneliti mewawancarai guru dan peserta didik di SMA N 8 Padang. Setelah
peneliti mendapatkan data melalui hasil wawancara dan observasi, dalam mengolah data
diterapkanya teknik analisis data dengan analisis data deksriptif yang digunakan pada data
yang diperoleh.

PEMBAHASAN
Hasil dari penelitian yang telah dilakukan diperoleh melalui teknik pengumpulan data

observasi dan wawancara. Observasi dan wawancara yang dilakukan bertujuan untuk
memperoleh dan mendapatkan data terkait analisis kebutuhan Ludo History (DORY) sebagai
media evaluasi yang diterapkan pada pelajaran sejarah di SMA. Hasil penelitian ini ialah
sebagai berikut:
Analisis Peserta Didik

Peneliti melakukan observasi terhadap siswa, siswa lebih banyak melakukan aktivitas
masing-masing pada saat proses pembelajaran, seperti bermain hp dan mengobrol.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada peserta didik kelas XI SMA
N 8 Padang, peserta didik lebih tertarik dengan media pembelajaran yang inovatif dan
beragam. Karena permasalahan tersebut, perlu dikembangkan media pembelajaran yang
inovatif yang juga dibarengi dengan permainan., agar peserta didik jadi lebih antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Berdasarkan hasil pemaparan sebelumnya dapat peneliti ketahui
bahwa pengembangan media sangat dibutuhkan di SMA N 8 Padang dengan media
pembelajaran visual yang berbentuk permainan secara kinestetik (gerak). Selain itu Ludo
History dapat menimbulkan ketertarikan dalam belajar agar tujuan pembelajaran tercapai
dengan baik.
Analisis Sumber Daya

Menganalisis sumber daya yang tersedia untuk memperoleh data dan informasi
pesiapan guru dalam proses pembelajaran. Hal ini jugs dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana guru telah mengembangkan media dan menggunakan media dalam proses
pembelajaran. Pada saat peneliti melakukan wawancara dengan guru mengenai media
pembelajaran yang digunakan pada saat proses pembelajaran, guru mengatakan bahwa
hanya menggunakan PPT (Microsoft Power Point) dan Video Pembelajaran, dapat diambil
kesimpulan bahwa guru hanya sesekali menggunakan media PPT sehingga diperlukannya
pembaruan dalam pembelajaran yang menggunakan media yang menggunakan media
teknologi di era teknologi yang canggih di zaman ini. Tujuannya untuk membantu proses
pembelajaran sejarah. Sehingga, diharapkan tujuan pembelajaran sejarah tercapai melalui
penggunaan media yang efektif dan inovatif.
Analisis Kurikulum

Media Ludo History (DORY) dikembangkan sesuai dengan capaian pembelajaran
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dengan materi yang dikembangkan adalah materi Kedatangan Bangsa Eropa (Portugis,
Spanyol, Belanda, Inggris) di Indonesia. Dalam analisis kurikulum ini dapat menghasilkan
data yang diperoleh melalui wawancara dan analisis CP didapatkan untuk menentukan
materi yang akan dikembangkan serta diajarkan kepada peserta didik kelas XI fase F.
Berikut ini adalah ATP (Alur Tujuan Pembelajaran) pada materi Kedatangan Bangsa Eropa
(Portugis, Spanyol, Belanda, Inggris) dalam pemaparan Kurikulum Merdeka.

Tabel 1. Alur Tujuan Pembelajaran pada Kurikulum Merdeka Pada Kelas Fase F

Capaian Pembelajaran Alur Tujuan Pembelajaran

Pada Fase F, peserta didik di Kelas XI mampu 11.7 Menjelaskan
mengembangkan konsep-konsep dasar sejarah untuk mengkaji | konsep Imperialisme dan
peristiwa sejarah dalam lintasan lokal, nasional, dan global. | Kolonialisme  Kedatangan
Melalui literasi, diskusi, kunjungan langsung ke tempat | Bangsa Eropa di Indonesia
bersejarah, dan penelitian berbasis proyek kolaboratif peserta
didik mampu menganalisis serta mengevaluasi berbagai
peristiwa sejarah yang terjadi di Indonesia yang dapat dikaitkan
atau dihubungkan dengan berbagai peristiwa lain yang terjadi
di dunia pada periode yang sama meliputi Kolonialisme dan
Perlawanan Bangsa Indonesia, Pergerakan Kebangsaan
Indonesia, Pendudukan Jepang di Indonesia, Proklamasi
Kemerdekaan Indonesia. Peserta didik di Kelas XI mampu
menggunakan  sumber primer dan/atau sekunder untuk
melakukan penelitian sejarah secara diakronis dan/atau
sinkronis kemudian mengomunikasikannya dalam bentuk lisan,
tulisan dan/atau media lain. Selain itu mereka juga mampu
menggunakan keterampilan sejarah untuk menjelaskan,
menganalisis, dan mengevaluasi peristiwa sejarah, serta
memaknai nilai-nilai yang terkandung di dalamnnya.

Tabel 2. Indikator Materi Kedatangan Bangsa Eropa di Indonesia

Alur Tujuan Indikator Pembelajaran
Pembelajaran

11.7 Menjelaskan konsep | 1.1.1. Peserta didik mampu menganalisis konsep imperialism
Imperialisme dan | dan kolonialisme

Kolonialisme 1.1.2 Peserta didik mampu menganalisis proses masuknya
bangsa Eropa di Indonesia

1.1.3 Peserta didik mampu menganalisis dan mengidentifikasi
perkembangan VOC sebagai cikal bakal Kolonialisme di
Indonesia

Analisis Kebutuhan Ludo History (DORY)
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan selama proses pembelajaran sejarah,
menunjukkan bahwa di kelas XI Fase F, peserta didik lebih banyak melakukan aktivitas
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masing-masing pada saat proses pembelajaran di dalam kelas. Berdasarkan wawancara yang
dilakukan peneliti kepada peserta didik kelas XI SMA N 8 Padang, peserta didik lebih
tertarik dengan media pembelajaran yang inovatif dan beragam. Karena permasalahan
tersebut, perlu dikembangkan media pembelajaran yang juga dibarengi dengan permainan.,
agar peserta didik jadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran sejarah. Berdasarkan
hasil pemaparan sebelumnya dapat peneliti ketahui bahwa pengembangan media sangat
dibutuhkan di SMA N 8 Padang dengan media pembelajaran visual yang berbentuk
permainan secara kinestetik (gerak). Selain itu Ludo History dapat mempermudah peserta
didik belajar sejarah dan menimbulkan ketertarikan dalam belajar agar tujuan pembelajaran
tercapai dengan baik. Selanjutnya, peneliti melakukan wawancara dengan pendidik tentang
media pembelajaran yang digunakan pada saat proses pembelajaran, guru mengatakan
bahwa hanya menggunakan PPT dan Video pembelajaran. Guru membutuhkan inovasi baru
media pembelajaran agar menarik antusias peserta didik dalam mengikuti proses
pembelajaran. Media yang tepat digunakan dalam pembelajaran, tentu akan membuat
pembelajaran itu semakin menarik tentunya. Dengan adanya media pembelajaran yang lebih
variatif, juga akan membuat peserta didik lebih berminat dan antusias untuk mengikuti
proses pembelajaran. Namun perlu untuk diperhatikan bahwa media pembelajaran yang
baik adalah media pembelajaran yang efektif dan efisien digunakan. Dimana dengan adanya
media pembelajaran, guru dapat mengalihkan perhatian siswa, agar tidak cepat bosan dan
jenuh dalam proses belajar mengajar (Zaini:2017:2) dalam (Wulandari et al.,2023).

Berdasarkan permasalahan diatas. Peneliti
memberikan solusi berupa pengembangan media pembelajaran sejarah yang inovatif
dengan menggunakan media Ludo History (DORY). Ludo History (DORY) adalah media
permainan yang dilakukan peserta didik agar peserta didik tidak hanya duduk saat
pembelajaran sejarah berlangsung. Teknis permainan yang tergambar dalam peraturan Ludo
History (DORY) di desain untuk menumbuhkan minat belajar siswa dan meningkatkan
pemahaman konsep siswa dalam waktu yang sama. Keadaan dimana siswa mengenali,
mendengarkan, dan melihat saat dilakukannya permainan dapat menjadikan siswa dapat
lebih banyak mengingat apa yang telah dipelajari.

KESIMPULAN

Berdasarkan kepada penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa media Ludo History
(DORY) dalam pembelajaran sejaeah dibutuhkan oleh peserta didik dan juga oleh guru kelas
XI SMA N 8 Padang. Siswa lebih banyak melakukan aktivitas masing-masing pada saat
proses pembelajaran, yang membuat tidak terpenuhi dan tercapainya proses pembelajaran.
Dengan permasalahan tersebut peneliti memberikan sebuah solusi berupa media
pembelajaran Ludo History (DORY) yang dapat menarik peserta didik untuk tertarik dalam
proses pembelajaran. Selain itu Ludo History (DORY) sangat praktis dan efektif digunakan
dalam proses pembelajaran. Terlebih media yang akan peneliti kembangkan adalah media
pembelajaran inovatif, sehingga komunikasi antara guru dan peserta didik nantinya lebih
terjalin. Pengembangan media Ludo History (DORY) ini tentu akan bermanfaat untuk proses
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pembelajaran berlangsung. Penerapan media ini berpotensi menciptakan suasana belajar
yang lebih dinamis dan adaptif, yang pada akhitnya dapat meningkatkan minat pada siswa
dalam pembelajaran sejarah. Diharapkan peserta didik tidak hanya memahami materi
sejarah tetapi juga mampu mengontekstualisasikan berbagai peristiwa masa lalu sehingga
dapat memanfaatkannya di masa kini atau masa depan.
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