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 [1]     Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya motivasi siswa dalam belajar sejarah. Siswa 

merasa pelajaran sejarah penuh hafalan dan membosankan. Padahal belajar sejarah mempunyai 

peran penting dalam kehidupan suatu bangsa, karena pelajaran sejarah menanamkan  nilai sikap 

semangat patriotisme, memberikan nilai-nilai moral, dan membangun karakter suatu bangsa. 

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk melihat learning impact dari permainan Role 

Playing Game (RPG) sejarah terhadap motivasi belajar dan penanaman nilai sikap siswa dari 

materi yang disajikan dalam permainan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

metode penelitian kuantitatif.  Subjek penelitian adalah 32 orang siswa SMAN 9 Pekanbaru. 

Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner dengan nilai reliabilitas rxy =0.884 dan nilai 

validitas=0,645(>0,349). Hasil learning impact terhadap motivasi belajar mendapatkan nilai 

89%, nilai sikap (berpikir kritis, nilai moral dan patriotisme) sebesar 87%, meningkatkan 

pengetahuan sejarah sebesar 88% dengan penilaian sangat kuat.  Motivasi belajar siswa 

mempunyai korelasi yang sangat kuat dengan unsur pengetahuan dan  nilai sikap yang disajikan 

di dalam permainan. Pembelajaran sejarah dengan menggunakan game RPG sejarah 

memberikan dampak pembelajaran yang positif terhadap motivasi belajar sejarah siswa. 

Kata kunci: game RPG, learning impact, sejarah, motivasi 

[2]     Abstract 

This research is motivated by the lack of student motivation in learning history. Students find 

history lessons full of memorization and boring. Even though studying history has an important 

role in the life of a nation because history lessons instill values of the spirit of patriotism, provide 

moral values, and build the character of a nation. Therefore, this study aims to see the historical 

Role Playing Game (RPG) 's learning impact on learning motivation and teaching the value of 

student attitudes from the material presented in the game. The method used in this research is a 

quantitative research method. The research subjects were 32 students of SMAN 9 Pekanbaru. 

Data was collected through a questionnaire with a reliability value of rxy = 0.884 and a validity 

value = 0.645 (> 0.349). The result showed that students' learning motivation significantly 

impacts their attitude and knowledge value. The RPG game of historical education gives effect to 

88% knowledge improvement, attitude (patriotism, moral values , and critical thinking) by 87% 

motivation, so that students are interested to learn and feel not bored with the average value of 

89% with an excellent appraisal. Attitude values, and historical knowledge in the educational 

game, have a positive relationship with the motivation to learn. Learning history using historical 

RPG games provides a positive learning impact on student's motivation to learn history. 

Keywords: Game RPG, learning impact, history, motivation 
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1. Pendahuluan 

Penyajian materi pembelajaran sejarah disekolah memiliki tantangan tersendiri. Isu yang paling 

dominan dan sudah menjadi rahasia umum adalah siswa menganggap pelajaran sejarah itu sulit 

dan sangat membosankan karena harus menghafal fakta, waktu, tokoh, kejadian sejarah dari buku 

bacaan, sementara kejadian-kejadian tersebut tidak berhubungan dengan kehidupan saat 

sekarang. Selain itu, isu lainnya yaitu kurangnya kreativitas guru dalam pengajaran sejarah di 

sekolah. Metode pembelajaran di sekolah masih menganut metode konvensional yaitu diskusi dan 

ceramah [1]. Hal ini sejalan dengan hasil wawancara dengan guru sejarah SMA N 9 Pekanbaru, 

pengajaran sejarah dengan metode tersebut akan menimbulkan rasa bosan di kalangan peserta 

didik, menimbulkan penurunan minat belajar sejarah [2],[3] dan pada gilirannya keengganan 

untuk mempelajari sejarah[4]. Dengan metode seperti ini, siswa cepat mengantuk dan hanya siswa 

yang pintar dan aktif saja yang berbicara dalam diskusi[5]. Sehingga hal ini juga menyebabkan 

menurunnya rasa nasionalisme dan juga patriotisme di jaman era globalisasi[6]. 

 

Kompleknya isu dalam pembelajaran sejarah yang disampaikan sebelumnya, membuat isu-isu 

yang berkaitan dengan keterbatasan media belajar sejarah harus menjadi hal penting. Pola 

penyampaian pembelajaran sejarah dengan mengikuti perkembangan teknologi merupakan 

tantangan hebat bagi guru secara umum khususnya guru sejarah. Mencoba metode pengajaran 

sejarah yang menarik minat siswa sudah dilakukan diantaranya dengan dengan pembelajaran 

kontekstual[7], diskusi [8], penugasan berbasis proyek [3], melalui media film [2], game [9]. 

Namun penelitian terdahulu belum mengukur penilaian siswa terhadap isi materi yang 

menyajikan pengetahuan sejarah, penanaman nilai sikap dan juga hubungannya dengan motivasi 

siswa dalam belajar sejarah dan korelasinya satu sama lain. 

 

Salah satu media pembelajaran yang diyakini mampu menarik minat, motivasi dan 

menyenangkan dalam pembelajaran adalah game based learning[9],[10],[11], dan efektif 

dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif [12], [13], [14], [15]. Sehingga penelitian ini 

dilakukan dengan tujuan untuk melihat learning imp 

 

act dari penggunaan media permainan RPG edukasi sejarah yang telah penulis kembangkan 

terhadap motivasi siswa dalam belajar sejarah. Dimana dalam penelitian [16] mengatakan bahwa 

game  RPG cocok untuk menjadi genre game pembelajaran sejarah. Kemudian akan dilakukan 

pengujian juga apakah ada korelasi isi materi permainan tidak hanya pengetahuan tapi juga 

penanaman nilai sikap yang ada didalam permainan yang akan berhubungan positif dengan 

motivasi siswa.  

 

2. Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Data penelitian 

didapatkan dari hasil kuesioner yang diberikan langsung kepada kepada 32 orang siswa (12 orang 

laki-laki dan 20 perempuan) SMAN 9 Pekanbaru setelah mereka selesai bermain game. Kuesioner 

yang diberikan telah diuji reliabilitas dan juga validitas dengan menggunakan software SPSS 22, 

nilai reliabilitas rxy =0.884 dan nilai validitas=0,645( >0,349).   

Kuesioner terdiri dari tiga kategori dan memiliki tiga belas pernyataan positif untuk mengukur 

pengaruh permainan edukasi sejarah terhadap pengetahuan sejarah, pengaruh terhadap nilai sikap 

dan motivasi belajar dengan menggunakan pembelajaran menggunakan permainan RPG sejarah 

yang telah penulis kembangkan. Berikut gambar alur penelitian, seperti terlihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Alur Penelitian 

Untuk mendapatkan rata-rata skor masing-masing indikator dalam pernyataan-pernyataan yang 

terdapat dalam kuesioner dipakai rumus berikut: 

Rata-rata skor = ∑ 𝑓𝑖.𝑤𝑖

∑𝑓

          (1)  

Dengan : 

∑f i = total frekuensi tanggapan responden untuk bobot i tiap  tanggapan persyaratan 

Wi  = total nilai tanggapan 

∑f  = total frekuensi 

 

Untuk mengetahui masing-masing kategori jawaban deskriptif variabel, maka dapat dilihat 

dengan menggunakan rumus matematika sebagai berikut: 

 

NPR = 𝑥𝑖̅̅ ̅

𝑠𝑖𝑡   
 x100%             (2)  

Dengan : 

NPR = Nilai Pencapaian Responden 

 xi = skor rata-rata (mean) setiap variabel 

sit = skor ideal setiap variabel 

Nilai persentase yang diperoleh disesuaikan dengan kriteria interpretasi skor sebagai berikut: 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor 

Persentase Kategori 

81-100% Sangat kuat 

61-80% Kuat 

41-60% Cukup 

21-40% Lemah 

0-20% Sangat Lemah 

 

Hubungan motivasi, nilai sikap dan pengetahuan sejarah 

Kemudian desain untuk mengukur korelasi antara pengetahuan, nilai sikap terhadap motivasi 

siswa untuk belajar dapat digambarkan seperti pada Gambar 2. 

Gambar 2. Konsep Hubungan Motivasi, Nilai Sikap dan Pengetahuan 

Dimana hipotesis yang digunakan:  

H0: aspek pengetahuan ataupun nilai sikap tidak mempunyai korelasi dengan motivasi siswa 

untuk belajar 

Siswa 

Bermain Game 

RPG sejarah 

Mengisi 

kuesioner 

 

 

 

 

Motivasi 

Pengetahuan 
H1 

H2 Nilai Sikap 

Learning Impact Permainan 
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H1: aspek pengetahuan yang dimasukkan di dalam permainan pembelajaran berkorelasi dengan 

motivasi siswa untuk belajar.  

H2: aspek nilai sikap yang dimasukkan di dalam permainan pembelajaran sejarah berkorelasi 

dengan motivasi siswa untuk belajar. 

 

Dasar dalam pengambilan keputusan adalah: 

• Jika nilai sig.(2-tailed)>0,05 dan r <0.35 maka terima H0  

• Jika nilai sig.(2-tailed)< 0,05 maka maka tolak H0 terima hipostis lainnya 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Berikut adalah hasil deskripsi dari penelitian yang menjelaskan masing-masing indikator yang 

mempengaruhi variabel pada efektivitas dan pengaruhnya. 

1) Pengaruh permainan RPG Edukasi Terhadap Pengetahuan Sejarah 

Pengaruh permainan RPG edukasi terhadap pengetahuan sejarah memiliki enam variabel, 

pengetahuan itu tentang peran kesultanan dalam kemerdekaan, sosok kepribadian HB IX, 

serangan-serangan yang dilakukan Belanda, proses pemindahan ibukota negara, proses merebut 

kembali kemerdekaan, dan memahami fakta-fakta sejarah yang ada secara mendalam. Penjelasan 

distribusi frekuensi untuk  masing-masing variabel secara dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2.  Hasil Penelitian Siswa: Pengaruh Permainan Terhadap Pengetahuan Sejarah 

No Indikator Pengetahuan 

Skala 
Rata

-rata 

NP

R 

(%) 

Interpretasi 

Skor SS 

(5) 

S 

(4) 

N 

(3) 

KS 

(2) 

L1 
Peran-peran kesultanan dalam 

kemerdekaan RI 
17 13 1 1 4,4 89% Sangat Kuat 

L2 
Serangan yang dilakukan Belanda 

setelah RI merdeka 
14 15 2 1 4,3 86% Sangat Kuat 

L3 

HB IX sangat dihormati Belada dan 

Keraton adalah daerah imun yang 

tidak diserang Belanda 

14 14 4 0 4,3 86% Sangat Kuat 

L4 
Proses pemindahan Ibu Kota Negara 

ke Yogyakarta 
13 16 2 1 4,3 86% Sangat Kuat 

L5 
Proses merebut kembali kemerdekaan 

dan tokoh-tokoh yang berjuang 
19 10 3 0 4,5 90% Sangat Kuat 

L6 
Membantu dalam memahami fakta 

sejarah secara mendalam 
19 11 2 0 4,5 91% Sangat Kuat 

Total rata-rata skor 4,4 88% Sangat Kuat 

Pada Tabel 2 dapat dilihat nilai rata-rata skor pengaruh permainan terhadap pengetahuan sejarah  

sebesar 4,4 dengan NPR sebesar 88%, nilai NPR tersebut termasuk kedalam kategori interpretasi 

skor sangat kuat. Dengan kata lain, pengaruh permainan terhadap pengetahuan sejarah adalah 

memiliki nilai manfaat yang sangat kuat bagi siswa. Pengetahuan tentang proses merebut kembali 

kemerdekaan dan membantu dalam proses memahami fakta sejarah secara mendalam merupakan 

variabel yang paling tinggi di antara variabel lainnya, dengan nilai rata-rata 4,5 dan nilai NPR 

91%. Nilai tersebut menunjukkan variabel tersebut menjadi variabel yang paling tinggi 

memberikan pengetahuan sejarah. Grafik distribusi frekuensi pengaruh permainan terhadap 

pengetahuan sejarah dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Grafik Pengaruh Permainan Terhadap Pengetahuan Sejarah 

 

2) Pengaruh Permainan Terhadap Sikap dan Sifat 

Pengaruh permainan RPG edukasi sejarah terhadap penanaman nilai sikap memiliki lima variabel, 

penjelasan untuk  variabelnya dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Penilaian Siswa: Pengaruh Permainan Terhadap Nilai Sikap 

No Indikator 

Skala 
Rata-

rata 

NPR 

(%) 

Interpretasi 

Skor 
SS 

(5) 

S 

(4) 

N 

(3) 

KS 

(2) 

L1 

Membangkitkan nilai-nilai 

patriotisme dalam mengisi 

kemerdekaan  

13 16 2 1 4,3 86 Sangat Kuat 

L2 
Mendapatkan banyak nilai-nilai 

moral dari permainan ini 
21 10 1 0 4,6 93 Sangat Kuat 

L3 
Permainan membangkitkan nilai-

nilai Patriotisme dalam diri 
15 14 2 1 4,3 87 Sangat Kuat 

L4 

Menanamkan nilai-nilai moral 

dan patriotisme para pejuang 

kemerdekaan dalam kehidupan 

sehari-hari 

11 18 3 0 4,3 85 Sangat Kuat 

L5 

Permainan dapat membuat 

berpikir kritis terhadap fakta 

yang terjadi dalam materi sejarah 

8 20 4 0 4,1 83% Sangat Kuat 

Total rata-rata skor 4,3 87% Sangat Kuat 

 Pada Tabel 3 dapat dilihat nilai rata-rata skor pengaruh permainan terhadap penanaman sikap 

(nilai moral, patriotisme dan pikiran kritis) siswa  sebesar 4,3 dengan NPR sebesar 87%, nilai 

NPR tersebut termasuk kedalam kategori interpretasi skor sangat kuat. Dengan kata lain, 

pengaruh permainan terhadap penanaman sikap adalah memiliki nilai manfaat yang sangat tinggi. 

Variabel tentang mendapatkan nilai-nilai  moral merupakan variabel yang paling tinggi di antara 

variabel lainnya, dengan nilai rata-rata 4,6 dan nilai NPR 93%. Nilai tersebut menunjukkan 

variabel tersebut menjadi variabel yang paling tinggi memberikan penanaman sikap kepada siswa. 

Namun, variabel permainan membangkitkan nilai patriotisme dalam diri siswa memiliki nilai 

rata-rata, membangkitkan nilai patriotisme dalam mengisi kemerdekaan dan menanamkan nilai 

patriotisme dan nilai moral dalam kehidupan sehari-hari memiliki nilai rata-rata 4,3 lebih tinggi 

dibandingkan permainan membuat siswa dapat berpikiran kritis, dimana nilai rata-rata nya  4.1. 

Grafik distribusi frekuensi pengaruh permainan permainan terhadap menanamkan sikap (Nilai 

moral, patriotisme dan pikiran kritis) dapat dilihat pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Grafik Pengaruh Permainan Terhadap Sikap Siswa 

3) Pengaruh Permainan terhadap Motivasi belajar sejarah 

Penilaian siswa terhadap pembelajaran sejarah melalui permainan memiliki dua variabel, 

penjelasan distribusi frekuensi untuk  masing-masing variabel dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Penilaian Siswa: Pengaruh Permainan Terhadap Motivasi  

No Indikator 

Skala 
Rata-

rata 

NPR 

(%) 

Interpretasi 

Skor SS 

(5) 

S 

(4) 

N 

(3) 

KS 

(2) 

L1 

Mermotovasi dan lebih tertarik 

belajar sejarah melalui permainan 

RPG ini 

19 10 2 1 4,5 89% Sangat Kuat 

L2 Tidak merasa bosan belajar sejarah 

menggunakan permainan ini 
17 13 1 1 4,4 88% Sangat Kuat 

Total rata-rata skor 4,5 89% Sangat Kuat 

 
Pada Tabel 4 dapat dilihat nilai rata-rata skor penilaian siswa terhadap pembelajaran sejarah 

melalui permainan sebesar 4,4 dengan NPR sebesar 89%, nilai NPR tersebut termasuk kedalam 

kategori interpretasi skor sangat kuat. Dengan kata lain, penilaian siswa terhadap permainan 

edukasi sejarah  adalah sangat kuat. Variabel permainan edukasi sejarah  memotivasi dan 

membuat siswa tertarik belajar sejarah dengan nilai rata-rata juga 4,5 dengan NPR 89%. Nilai 

tersebut menunjukkan variabel tersebut menjadi variabel yang paling tinggi memberikan 

penanaman sikap kepada siswa.  Sedangkan variabel dengan nilai paling kecil adalah permainan 

edukasi tidak membuat siswa bosan dengan nilai rata-rata 4,4 dengan NPR 88%.  Grafik sebaran 

distribusi frekuensinya dapat dilihat pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Grafik Pandangan Siswa Terhadap Permainan Edukasi Sejarah 
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Untuk melihat korelasi antara pengetahuan,  nilai sikap dan motivasi siswa dilakukan pengujian 

statistik menggunakan software SPSS 22. Nilai korelasi antara aspek pengetahuan terhadap 

motivasi belajar dan aspek nilai sikap terhadap motivasi belajar seperti pada Tabel 5. 

Tabel 5.    Korelasi Motivasi, Nilai Sikap dan Pengetahuan 

 Pengetahuan Sikap Motivasi 

Pengetahuan Pearson Correlation 1 ,632** ,694** 
Sig. (2-tailed)  ,000 ,000 

N 32 32 32 

Sikap Pearson Correlation ,632** 1 ,441* 

Sig. (2-tailed) ,000  ,011 

N 32 32 32 

Motivasi Pearson Correlation ,694** ,441* 1 

Sig. (2-tailed) ,000 ,011  
N 32 32 32 

Berdasarkan Tabel 5, hubungan antara motivasi dan nilai sikap memberikan nilai positif sebesar 

r=0,441(korelasi sedang) dengan tingkat kepercayaan 95%, maka hipotesis H1 diterima, artinya 

semakin tinggi nilai sikap yang dihasilkan permainan maka akan semakin memotivasi siswa untuk 

belajar. Kemudian hubungan antara motivasi dan pengetahuan sejarah memiliki nilai positif 

sebesar r=0,694 (korelasi kuat) dengan tingkat kepercayaan 95%, maka hipotesis H2 diterima, 

artinya semakin banyak siswa mendapatkan pengetahuan dari permainan akan membuat siswa 

semakin termotivasi memainkannya.  

Dengan demikian, berdasarkan penjelasan pada bagian hasil, ada tiga kategori variabel yang turut 

menjadi perhitungan untuk mengukur efektivitas permainan, rangkumannya dapat dilihat pada 

Tabel 6 dan grafik pada Gambar 6. 

Tabel 6.   Rangkuman Variabel Efektivitas Permainan 

No Varibel Kategori 
Rata-

rata 

NPR 

% 

1 Pengaruh permainan terhadap pengetahuan sejarah Pengetahuan 4,4 88 % 

2 
Pengaruh permainan terhadap sikap (nilai moral, 

patriotisme, berpikiran kritis) 
Sikap 4,3 

 

87 % 

3 

Tanggapan terhadap pembelajaran sejarah melalui 

permainan (motivasi, menarik, lebih membuat 

paham materi) 

Motivasi 4,5 

 

89 % 

Total Skor Rata-rata 4,4 88% 

Grafik nilai masing-masing efektivitas permainan terhadap peningkatan pengetahuan, nilai sikap 

dan juga motivasi siswa seperti pada Gambar 6. 

 

Gambar 6.  Grafik Rangkuman Efektivitas Permainan RPG Edukasi 

Berdasarkan data pada Tabel  6  kategori motivasi  memberikan nilai rata-rata paling  tinggi yaitu  

sebesar 4.5,  selanjutnya  kategori Pengetahuan memberikan nilai rata-rata 4.4 dan kategori Sikap 

memberikan nilai rata-rata 4.3. Dengan demikian  rata-rata siswa memberikan penilaian sangat 
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setuju bahwa permainan edukasi sejarah ini dapat memberikan dampak pembelajaran kepada nilai 

pengetahuan, memberikan nilai sikap dan motivasi kepada siswa dengan nilai rata-rata 4,4 >4 

dengan representasi 88%, artinya sangat kuat. 

Berdasarkan kedua variabel tersebut, unsur pengetahuan dan penanam nilai sikap yang 

dimasukkan kedalam permainan memiliki hubungan nilai korelasi positif dengan motivasi belajar 

siswa, semakin tinggi nilai sikap dan pengetahuan yang diberikan permainan makan motivasi 

semakin besar dan begitu juga sebaliknya, semakin termotivasi siswa untuk bermain permainan 

maka akan semakin besar nilai pengetahuan dan nilai sikap yang didapatkan siswa. Sehingga 

dengan demikian konten pembelajaran dalam permainan akan sangat berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa. 

4. Kesimpulan 

Permainan RPG edukasi sejarah memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan pengetahuan 

dengan nilai rata-rata 88% dengan penilaian sangat kuat, penanaman nilai sikap (patriotisme, nilai 

moral dan berpikir kritis) sebesar 87% dengan penilaian sangat kuat, dan dapat memotivasi 

sehingga siswa tertarik belajar dan merasa tidak bosan dengan nilai rata-rata 89% dengan 

penilaian sangat kuat. Nilai sikap, dan pengetahuan sejarah dalam game edukasi memiliki 

hubungan positif dengan motivasi belajar. Sehingga, semakin tinggi nilai sikap dan nilai 

pengetahuan di dalam permainan maka motivasi akan semakin tinggi juga, dan begitu juga 

sebaliknya semakin tinggi motivasi maka akan semakin tinggi nilai sikap dan pengetahuan yang 

didapatkan siswa didalam permainan.   
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