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This study aims to develop media for playing jenga blocks on the material of 
colonialism and Indonesian resistance for class XI students of Santo Tarcisius High 
School, Dumai. This type of research is development research with the ADDIE 
development model consisting of 5 stages including analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. The results of expert validation for the jenga block 
game media obtained a percentage of 86.7% from media experts, 92.5% from material 
experts, 91.1% from students, 96.7% from history subject teachers with the overall 
percentage results getting the category "very good / very decent". This shows that the 
development of the jenga block game media on the material of colonialism and 
Indonesian resistance for class XI students of Santo Tarcisius High School can be said 
to be good when seen from the overall percentage results obtained. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan jenga balok pada 
materi kolonialisme dan perlawanan bangsa Indonesia pada peserta didik kelas XI SMA 
Santo Tarcisius Dumai. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan 
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan diantaranya analisis, 
perancangan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Hasil validasi ahli untuk media 
permainan jenga balok memperoleh persentase 86,7% dari ahli media, 92,5% dari ahli 
materi, 91,1% dari peserta didik, 96,7% dari guru mata pelajaran sejarah dengan 
keseluruhan dari hasil persentase mendapatkan kategori “sangat baik/ sangat layak”. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa pengembangan media permainan jenga balok pada 
materi kolonialisme dan perlawanan bangsa Indonesia pada peserta didik kelas XI SMA 
Santo Tarcisius dapat dikatakan baik dilihat dari hasil keseluruhan persentase yang 
didapatkan. 

I. PENDAHULUAN 
Dalam mencapai tujuan pendidikan, guru 

mata pelajaran tidak hanya harus memberikan 
pelajaran, mereka juga harus mampu menjadi 
pencipta dan inovator yang mendorong 
kreativitas peserta didik melalui pembelajaran. 
Khususnya dalam mata pelajaran sejarah dan 
bagaimana hal itu berkontribusi pada 
pembentukan karakter dan peradaban bangsa 
yang bermartabat serta individu Indonesia yang 
memiliki rasa cinta tanah air dan kebangsaan. 
Namun, masalah utama dalam pembelajaran 
sejarah adalah bahwa mata pelajaran itu 
membosankan dan kurang membantu untuk 
diajarkan di sekolah. Sehingga, peserta didik 
menganggap bahwa mata pelajaran sejarah tidak 
penting. Pembelajaran sejarah cenderung 
menjadi monoton dan teoritis, sehingga peserta 
didik menjadi tidak aktif dan bosan.  

Kegiatan belajar berbeda dari kegiatan 
mengajar. Kegiatan mengajar adalah upaya untuk 
menciptakan lingkungan yang mendorong 
peserta didik untuk berinisiatif, bermotivasi, dan 

bertanggunng jawab untuk mengembangkan ide-
ide melalui kegiatan belajar. Media pembelajaran 
sangat berpengaruh terhadap minat peserta 
didik dalam belajar. Karena dapat mendorong 
peserta didik untuk berprestasi dan 
meningkatkan semangat mereka untuk belajar. 
Kegiatan belajar mengajar adalah interaksi aktif 
antara peserta didik dan guru yang berlangsung 
di sekolah. Oleh karena itu, guru perlu mengem-
bangkan strategi dan model pembelajaran baru 
untuk dapat memungkinkan peserta didik 
berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran 
dan menantang cara mereka berpikir. 

Guru sebagai tenaga pendidik, diharapkan 
dapat menghasilkan media yang inovatif dan 
kreatif untuk membantu proses belajar mengajar 
berjalan lancar. Penggunaan media dapat 
membantu peserta didik memahami pelajaran. 
Jika media menarik, peserta didik akan lebih 
termotivasi, yang berarti mereka akan lebih 
senang berpikir. Dimana pembelajaran sejarah 
memerlukan kemampuan peserta didik untuk 
berpikir kritis, agar peserta didik dapat tersebut 

mailto:grace.rumondang2853@student.unri.ac.id1
mailto:isjoni@yahoo.com2
mailto:yuliantoro@lecturer.unri.ac.id


http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 1, Januari 2025 (486-496) 

 

487 
 

memahami dan mengambil manfaat dari 
peristiwa sejarah.  

Penggunaan media pembelajaran sangat 
penting dalam proses belajar mengajar karena 
media dapat membantu guru dalam memberikan 
pengajaran yang efektif dan efisien, dan jika 
media menarik, minat belajar peserta didik akan 
meningkat. Guru dapat menggunakan media 
terbaik untuk memfasilitasi pembelajaran atau 
meningkatkan pemahaman peserta didik tentang 
materi pelajaran. Dengan demikian, melalui 
penggunaan media pembelajaran yang tepat, 
guru memiliki kemampuan untuk meningkatkan 
pemahaman peserta didik tentang materi 
pelajaran. 

Media adalah alat bantu yang berfungsi 
sebagai penyampai pesan untuk mencapai tujuan 
pendidikan. Media dapat mendorong proses 
belajar peserta didik dalam kegiatan 
pembelajaran di kelas karena sifatnya yang 
menyakinkan dan mampu merangsang pikiran, 
perasaan, dan kemajuan mereka. Menurut 
Sanjaya (Ningsih & Pritandhari, 2019: 51), 
"media" umumnya merupakan kata jamak dari 
"medium", yang berarti "perantara" atau 
"pengantar." Kata ini dapat digunakan untuk 
berbagai jenis pekerjaan atau aktivitas, seperti 
media untuk menyampaikan pesan. Dalam 
bidang pendidikan atau pengajaran, istilah 
"media" dapat diartikan sebagai media untuk 
pendidikan atau pembelajaran. 

Penggunaan media pada SMA Santo Tarcisius 
diperlukan, karena dalam aktivitas pembelajaran 
yang berlangsung para peserta didik keseringan 
bosan terhadap pembelajaran yang berlangsung 
monoton. Dalam pembelajaran guru biasanya 
selalu membentuk sebuah kelompok dan peserta 
didik dipertemuan berikutnya akan melakukan 
presentasi hingga waktu ulangan sekolah tiba. 
Hal inilah yang melatarbelakangi peneliti, untuk 
membuat suatu media yang dapat menghapus 
pembelajaran yang monoton dan peserta didik 
yang bosan. Peserta didik pasti sudah tidak asing 
lagi dengan media permainan yang akan 
diterapkan peneliti. Permainan ini lebih dikenal 
dikalangan masyarakat dengan nama uno stacko. 
Tetapi terdapat perbedaan, dimana uno stacko 
terbuat dari bahan plastik, sedangkan jenga 
balok yang akan diterapkan peneliti terbuat dari 
bahan kayu.   

Pada mata pelajaran sejarah, terkhususnya 
materi kolonialisme dan perlawanan bangsa 
Indonesia, media permainan jenga balok ini akan 
diterapkan dalam bimbingan kelompok. Dimana, 
para peserta didik yang ada dalam satu 
kelompok akan bermain bersama. Untuk 

peraturan bermain jenga balok dalam mata 
pelajaran sejarah ini, sama seperti aturan (cara 
bermain) permainan jenga balok biasanya. 
Penambahannya terdapat pada setiap balok 
jenga yang akan ditempelkan pertanyaan seputar 
materi kolonialisme dan perlawanan bangsa 
Indonesia. Peserta didik yang mengambil balok 
jenga digilirannya, diharapkan mampu menjawab 
pertanyaan yang ada. Akan tetapi jika tidak dapat 
menjawab, pertanyaan tersebut akan 
dilemparkan ke teman sekelompoknya yang 
mengetahui jawaban dari pertanyaan yang ada. 
Setiap jawaban yang benar akan diberikan nilai 1 
poin. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan (Research and 
Development). Research and Development 
adalah serangkaian langkah atau proses yang 
dilakukan untuk menciptakan produk baru atau 
memperbaiki produk yang sudah ada dengan 
tujuan yang dapat dipertanggungjawabkan.  
Menggunakan model penelitian ADDIE (Cahyadi, 
2019:36-37) yang terdiri dari lima tahap 
diantaranya adalah Analisis (Analyze), 
Perancangan (Design), Pengembangan 
(Development), Pelaksanaan (Implementation), 
dan Evaluasi (Evaluation). Penelitian ini 
dilaksanakan di SMA Santo Tarcisius Dumai 
dengan subjek uji coba penelitian ini adalah satu 
kelas dari peserta didik kelas XI IPS SMA Santo 
Tarcisius Dumai yang berjumlah 28 peserta 
didik. Teknik pengumpulan data guna 
mendapatkan informasi yang akurat adalah 
dengan menggunakan wawancara, angket dan 
dokumentasi. Sumber data yang digunakan 
adalah sumber data primer yang diperoleh 
langsung dari narasumber di lapangan yaitu guru 
mata pelajaran sejarah dan peserta didik. Sumber 
data primer dapat diperoleh melalui proses 
observasi, wawancara, dan kuesioner dengan 
informan yang dianggap tepat oleh peneliti. 
Penelitian ini menggunakan teknik analisis 
kuantitatif dan kualitatif. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Analyze (Analisis) 

Tahap ini adalah tahap pertama dalam 
model pengembangan ADDIE. Dalam tahap 
ini, peneliti mengumpulkan data-data awal 
untuk mendapatkan permasalahan yang 
dapat diteliti. Lalu, peneliti melakukan pra-
obeservasi melalui tanya jawab dengan 
peserta didik kelas XI serta wawancara 
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dengan guru mata pelajaran yang ber-
sangkutan. Serta melihat secara langsung 
media pembelajaran yang digunakan. 

Terdapat permasalahan dalam 
pembelajaran sejarah yang ditemukan saat 
proses pembelajaran berlangsung seperti 
kurangnya variasi dalam pembelajaran 
sejarah, masih digunakan metode 
konvensional dengan menggunakan slide 
powerpoint yang disertai diskusi kelompok 
untuk mempresentasikan hasil diskusi 
mereka. Hal ini menyebabkan kurangnya 
antusias peserta didik karena metode yang 
digunakan berulang dari materi satu ke 
materi lainnya. Pernyataan ini dibuktikan 
dengan wawancara yang dilakukan 
bersama guru yang bersangkutan, bahwa 
kurangnya variasi dalam pembelajaran 
sejarah dan dengan sangat antusias ingin 
melihat bagaimana media permainan yang 
ingin dikembangkan. Sehingga, dari hasil 
wawancara bersama guru digunakanlah 
media permainan jenga balok yang 
menyesuaikan pembelajaran yang 
selanjutnya akan dipelajari serta kondisi 
yang terdapat dilapangan. 

SMA Santo Tarcisius merupakan salah 
satu sekolah yang sudah menerapkan 
Kurikulum Merdeka. Materi yang akan 
difokuskan pada penelitian pengembangan 
ini adalah materi mata pelajaran sejarah 
kelas XI yaitu “Kolonialisme dan 
Perlawanan Bangsa Indonesia”. Materi ini 
sebenarnya sudah sering didengar dan 
dipelajari, namun kenyataannya masih 
banyak peserta didik yang tidak menge-
tahui bagaimana sejarah kolonialisme dan 
perlawanan bangsa Indonesia. Hal ini 
terlihat pada saat ditanyakan beberapa 
pertanyaan terkait hal tersebut masih 
banyak peserta didik yang tidak bisa 
menjawab. 

Sementara itu, materi yang dibuat 
dikhususkan pada kedatangan bangsa 
Belanda ke Indonesia, yang menyesuaikan 
dengan pembelajaran yang sedang 
berlangsung, seusai berkomunikasi dengan 
guru mata pelajaran sejarah yang mengajar 
dikelas XI tersebut. Selain itu, dari tema 
yang akan dibahas mengenai kedatangan 
bangsa Belanda ke Indonesia akan 
digabungkan dengan memanfaatkan media 
permainan jenga balok yang dikembang-
kan peneliti. Serta adanya tambahan bahan 
pelengkap lain agar media jenga balok 

dapat dikembangkan dengan baik oleh 
peneliti. 

Berdasarkan pemaparan diatas, media 
permainan jenga balok ini dikembangkan 
sebagai solusi dari permasalahan 
pembelajaran yang ada. Penggunaan media 
permainan jenga balok dalam 
pembelajaran sejarah ini bertujuan untuk 
meningkatkan pengetahuan peserta didik 
karena dalam penggunaannya dilakukan 
sambil bermain. Selain itu, dalam media ini 
sudah dimuat pertanyaan serta jawaban 
yang berkaitan dengan tema pelajaran 
yang akan dibahas. 
 

2. Tahap Design (Perancangan) 
a) Pengumpulan bahan 

Pada tahap ini peneliti 
mengumpulkan data terkait ukuran 
media jenga balok, pembuatan angka 
pada jenga balok, kartu soal dan 
jawaban, serta warna yang akan 
menandai tingkat kesulitan soal pada 
tema “Kedatangan Bangsa Belanda ke 
Indonesia”. Selain itu, peneliti membuat 
materi dengan memanfaatkan buku 
kehidupan bangsa Indonesia pada masa 
kolonial, pergerakan nasional, 
penjajahan Jepang hingga kemerdekaan 
serta menggunakan buku ajar sejarah 
kelas XI kurikulum Merdeka terbitan 
kemendikbud. Sementara itu gambar 
pendukung materi diambil dari internet 
yang Sebagian besar merupakan 
gambar dari tokoh-tokoh yang terlibat 
dalam kedatangan bangsa Belanda ke 
Indonesia. 

Pada tahap penyusunan soal, peneliti 
membagi soal berdasarkan tingkat 
kesulitannya yang dikenal dengan 
taksonomi Anderson. Tingkat kesulitan 
soal ini dibagi menjadi 6 kelompok 
yaitu: C1 (mengingat), C2 (pemaha-
man), C3 (penerapan), C4 (analisis), C5 
(evaluasi), C6 (penciptaan), yang 
diperkecil menjadi 4 kelompok tanpa 
mengurangi salah satu dari keenam 
jenis tingkat kesulitan soal. Dengan 
menyusun soal sebanyak 54 soal 
dengan tingkat kesulitan yang berbeda-
beda, dimana C1 dan C2; serta C4 dan 
C5 digabungkan, sedangkan C3 dan C6 
dipisahkan. Alasan peneliti meng-
gabungkan tingkat kesulitan tersebut 
menjadi satu, karena melihat adanya 
kemiripan saat proses pembuatan soal. 
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Dalam tahap perancangan jenga 
balok, balok jenga yang dibuat terdiri 
dari 54 balok. Serta setiap balok jenga 
akan diberi angka 1 sampai 54. Untuk 
pembeda tingkat kesulitan soal yang 
dibagi menjadi 4 kelompok, balok jenga 
akan diberi warna yang berbeda secara 
runtut.  
 

b) Perancangan angket validasi dan 
penilaian 

Angket validasi ini digunakan 
sebagai intrumen penelitian untuk 
mengetahui kelayakan media 
permainan, yang terdiri dari 2 yaitu 
angket validasi ahli media dan angket 
validasi ahli materi. Angket validasi ahli 
media dibagi menjadi 4 aspek yaitu 
aspek tampilan, aspek materi, aspek 
aksesbilitas, dan kualitas teknis yang 
memuat 9 butir pertanyaan. Angket 
validasi ahli materi dibagi menjadi 4 
aspek yaitu kelayakan isi materi, 
kebahasaan, kemanfaatan dan penya-
jian, yang memuat 8 butir pertanyaan. 

Lembar penilaian peserta didik dan 
guru digunakan untuk mengetahui 
kelayakan media permainan. Kelayakan 
media ini menurut pendapat peserta 
didik yang langsung mencoba serta guru 
sebagai pengamat berlangsungnya 
kegiatan belajar mengajar dengan 
memanfaatkan media permainan jenga 
balok sebagai objek untuk mengetahui 
tingkat pemahaman peserta didik. 
Lembar penilaian peserta didik terdiri 
10 butir pertanyaan dan lembar 
penilaian guru terdiri dari 6 butir 
pertanyaan yang harus dinilai.  
 

3. Tahap Development (Pengembangan) 
Pada tahap pengembangan ini dibagi 

menjadi 3 yaitu pembuatan produk, 
validasi produk dan revisi. 
a) Pembuatan Produk 

Kegiatan pembuatan media ini dibagi 
menjadi beberapa tahapan, yaitu: 
1) Pembuatan kartu soal 

Berdasarkan modul pembelajaran 
yang telah dibuat, pada tahapan ini 
kartu soal dibuat berdasarkan materi 
yang terdapat didalam modul 
pembelajaran. Pembuatan kartu soal 
ini dimulai dengan menyusun soal 
berdasarkan tingkat kesulitan yang 
dibagi menjadi 4 kelompok, yaitu: 1) 

C1 dan C2 yang terdiri dari 15 butir 
soal; 2) C3 yang terdiri dari 15 butir 
soal; 3) C4 dan C5 yang terdiri dari 
12 butir soal; 4) C6 yang terdiri dari 
12 butir soal.  

Pembuatan kartu soal dibuat 
dengan bantuan powerpoint. Sesudah 
soal selesai disusun di Ms. word, 
selanjutnya dipindahkan ke 
powerpoint. Setiap slide diberikan 
warna yang berbeda menurut pem-
bagian kelompok tingkat kesulitan 
soal, pembagiannya sebagai berikut: 
1) C1 dan C2 diberi warna hijau; 2) 
C3 diberi warna biru; 3) C4 dan C5 
diberi warna jingga; dan 4) C6 diberi 
warna merah. Pemberian warna ini 
juga menandakan poin yang akan 
didapatkan peserta didik jika 
berhasil menjawab pertanyaan yang 
terdiri 1 sampai 4 poin secara 
berurutan sesuai dengan tingkat 
kesulitan soal. Terakhir kertas soal 
dicetak, yang setiap 1 HVS terdiri 
dari 6 slide powerpoint, yang setiap 
slidenya terdiri dari 1 soal pilihan 
ganda. Mengenai jawaban dari soal 
yang diberikan diberikan dikertas 
terpisah, yang digabung bersama 
dengan soal yang telah disusun 
diawal pada Ms. Word. 

 
2) Pembuatan jenga balok 

Pembuatan jenga balok dilakukan 
dengan bantuan pengetaman kayu 
dalam proses pemotongannya. 
Terbentuk dari kayu berukuran 
kurang lebih 16,5 cm dengan ukuran 
setiap balok yaitu: 1) Panjang 5 cm; 
2) lebar 1,7 cm; tinggi 0,8 cm, yang 
setelah dipotong terdiri dari 54 balok 
kayu. Setelah jenga balok selesai 
dibentuk, selanjutnya adalah proses 
perwanaan. Dalam proses pewar-
naan, balok kayu dibagi menjadi 4 
warna, yaitu hijau, biru, jingga, dan 
merah. Pembagian warna untuk 
balok dilakukan secara berurutan. 
Untuk balok kayu berwarna hijau, 
dimulai dari angka 1, 2, 3, 13, 14, 15, 
dan seterusnya. Balok kayu 
berwarna biru terdiri dari angka 4, 5, 
6, 16, 17, 18, dan seterusnya. Balok 
kayu berwarna jingga dimulai dari 
angka 7, 8, 9, 19, 20, 21, dan 
seterusnya. Balok kayu berwarna 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 1, Januari 2025 (486-496) 

 

490 
 

merah terdiri dari angka 10, 11, 12, 
22, 23, 24, dan seterusnya. Sebelum 
memulai proses pewarnaan, terlebih 
dahulu balok kayu diberi angka pada 
setiap baloknya menggunakan spidol 
berwarna hitam.  

Perwarnaan balok kayu meng-
gunakan bubuk wantex. Balok kayu 
direndam menggunakan air panas 
yang telah dicampurkan wantex kira-
kira setengah sendok teh, sesuai 
dengan warna yang diinginkan. 
Perendaman dilakukan selama 
kurang lebih 4 menit, setelah itu 
balok kayu dijemur dibawah sinar 
matahari sampai kering.  

Pada proses selanjutnya 
merupakan pembuatan tempat jenga 
balok, yang terbuat dari kertas 
karton berukuran, yaitu panjang 18 
cm; lebar 5,5 cm; dan tinggi 5,5 cm. 
Setelah proses pembuatan tempat 
jenga balok, jenga balok dapat 
diletakkan didalam dengan disusun 
secara rapi sesuai angka yang 
terdapat pada balok jenga. Setelah 
itu, lalu balok jenga dapat diserahkan 
kepada validator untuk divalidasi. 
 

b) Validasi dan Revisi 
1) Ahli media 

Validasi pertama dengan ahli 
media yaitu Bapak Dr. Bunari, M.Si 
yang dilakukan sebanyak satu kali 
pertemuan pada hari Senin, 12 
Agustus 2024 pukul 09.30 WIB yang 
berlokasi di Laboratorium 
pendidikan sejarah Universitas Riau. 
Pada pertemuan ini, diberikan saran 
terhadap media jenga balok yaitu 
perubahan warna pada warna biru 
dan hijau, karena terlalu rancu atau 
terdapat kemiripan warna, 
disebabkan oleh warna yang terlalu 
pekat. Serta dilakukan pengisian 
angket penilaian ahli media. 
Berdasarkan validasi yang dilakukan 
oleh ahli media, didapatkanlah hasil 
penilaian sebagai berikut: 

 
 
 
 
 
 
 

Tabel 1. Hasil Validasi Media 

 
 
Berdasarkan penilaian yang telah 

diberikan oleh ahli media diatas, ahli 
media memberikan komentar dan 
kesimpulan bahwa “Media 
permainan jenga balok pada mata 
pelajaran sejarah layak untuk diuji 
coba dilapangan tanpa revisi”. 

 
2) Ahli Materi 

Validasi kedua dengan ahli materi 
yaitu Bapak Dr. Suroyo, M.Pd pada 
hari Selasa, 13 Agustus 2024 pukul 
09.00 WIB yang berlokasi di Dekanat 
Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Riau. 
Berdasarkan validasi yang dilakukan 
oleh ahli materi, didapatkanlah hasil 
penilaian sebagai berikut: 

 
Tabel 2. Hasil Validasi Materi 

 
 
Berdasarkan penilaian yang telah 

diberikan oleh ahli materi diatas, 
kesimpulan yang diberikan 
mengenai media permainan jenga 
balok pada mata pelajaran sejarah 
dinilai dari aspek materinya adalah 
“layak digunakan untuk uji coba 
lapangan tanpa revisi”. 
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4. Tahap Implementation (Implementasi) 
Tahap keempat dari model ADDIE 

adalah implementasi atau penerapan. 
Setelah melalui tahapan pengembangan, 
validasi dan revisi dari para ahli, serta 
sudah mendapatkan penilaian sangat 
baik/sangat layak untuk uji coba lapangan, 
selanjutnya media permainan jenga balok 
ini diimplementasikan. Implementasi ini 
dilakukan sebanyak satu kali pertemuan di 
kelas XI B SMA Santo Tarcisius Dumai 
dengan jumlah 28 orang peserta didik. 
Penerapan ini dilakukan pada hari Selasa, 3 
September 2024 pukul 12.55-14.15 WIB 
dengan tujuan untuk mengetahui 
bagaimana penerapan media permainan 
jennga balok pada pokok bahasan 
kedatangan bangsa Belanda ke Indonesia. 

Pada pertemuan ini dimulai dengan 
peserta didik bersiap mengikuti 
pembelajaran serta berdoa menurut agama 
dan keyakinannya masing-masing. Setelah 
itu, peneliti mengabsensi peserta didik 
yang tidak hadir. Selanjutnya guru 
menyampaikan tujuan pembelajran yang 
akan dicapai kemudian dilanjutkan dengan 
menjelaskan materi tentang kedatangan 
bangsa Belanda ke Indonesia. Pemaparan 
materi ini dilakukan dengan bantuin slide 
powerpoint yang telah dipersiapkan. 
Setelah peneliti selesai menjelaskan, 
peserta didik diberi pertanyaan secara 
lisan dan acak mengenai materi yang telah 
dijelaskan. Setelah penyampaian materi, 
peserta didik dibagi kedalam 5 kelompok 
yang terdiri dari 5/6 peserta didik 
didalamnya. 

Sebelum mulai menggunakan media 
permainan jenga balok, peneliti 
menjelaskan mengenai petunjuk serta 
aturan permainan jenga balok yaitu:  
Keterangan: 
a) Warna hijau : merupakan soal C1 dan 

C2 (mendapatkan poin 1) 
b) Warna Biru : merupakan soal C3 

(mendapatkan poin 2) 
c) Warna Jingga: merupakan soal C4 dan 

C5 (mendapatkan poin 3) 
d) Warna Merah: merupakan soal C6 

(mendapatkan poin 4) 
e) Angka yang terdapat dalam setiap balok 

jenga (terdapat 54 angka) melambang-
kan soal yang didapatkan, sesuai angka 
yang terdapat dalam kertas soal. 
 
 

Aturan: 
a) Setiap balok jenga memiliki poin yang 

berbeda tergantung tingkat kesulitan 
yang dilambangkan dengan warna 
(dapat dilihat di keterangan) 

b) Balok jenga yang telah diambil dan 
berhasil dijawab, akan diletakkan 
dibagian paling atas dari jenga balok. 

c) Setiap peserta didik yang mendapat 
giliran mengambil balok jenga, jika 
peserta didik tersebut tidak dapat 
menjawab, pertanyaan yg terdapat 
dalam balok jenga dapat di jawab oleh 
teman lain yang mengetahui 
jawabannya. Serta yang mendapatkan 
poin adalah peserta didik yang berhasil 
menjawab pertanyaan. 

d) Kesempatan menjawab 2 kali (berbeda 
orang), jika salah dalam menjawab pada 
orang yang pertama kali menjawab. 

e) Kesempatan menjawab 3 kali (berbeda 
orang), jika pada orang yang pertama 
menjawab tidak tahu/ pas/ tidak ada 
menjawab. 

 
Cara penggunaan media permainan 

jenga balok: 
a) Guru membagi kelas menjadi lima (5) 

kelompok, disetiap kelompok terdapat 1 
orang yang bertugas menjadi notulen 
(mencatat poin dari setiap soal yang 
telah terjawab serta memberikan 
pertanyaan). 

b) Untuk menentukan peserta didik yang 
mengambil pertama kali, dapat dilihat 
dari nomor absen (sesuai abjad nama 
yang dimulai dari huruf a) dan urutan 
selanjutnya sesuai dengan arah jarum 
jam. 

c) Sesuai dengan urutan bermain, peserta 
didik mengambil satu balok jenga 
secara acak, setelah soal terjawab atau 
tidak dapat terjawab, balok jenga 
kembali diletakkan dipaling atas. 

d) Permainan dikatakan berakhir, jika 
jenga balok jatuh atau runtuh. 
 
Setelah itu peserta didik berkumpul 

dengan anggota kelompoknya untuk 
bermain sambil belajar dengan 
menggunakan media permainan jenga 
balok. Peserta didik ditiap kelompok 
bergantian memainkan jenga baloknya dan 
notulis membacakan atau memberikan 
kertas pertanyaan sesuai dengan angka 
yang telah dipilih peserta didik, peserta 
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didik yang tidak dapat menjawab, 
pertanyaannya dapat dilemparkan ke 
peserta didik yang ada didalam kelompok, 
sesudah pertanyaan terjawab, notulis 
menuliskan poin yang didapatkan peserta 
didik di lembar hasil permainan jenga 
balok. Setelah balok jenga jatuh, 
menandakan permainan jenga balok telah 
selesai.  

Setelah selesai permainan, setiap notulis 
mengumpulkan hasil permainan jenga 
balok. Sesudah itu peserta didik kembali 
membereskan permainan jenga balok serta 
menyusun dan merapikan kembali meja 
serta kursinya ketempat semula. Disaat 
pembelajaran berakhir, peserta didik 
diminta untuk mengisi angket penilaian 
peserta didik yang telah dipersiapkan. 
Berikut hasil angket peserta didik. 
 

Tabel 3. Hasil Angket Peserta Didik 

 
 
Berdasarkan penjabaran pada tabel 

diatas maka dapat disimpulkan bahwa 
jumlah penilaian yang diberikan oleh 
peserta didik adalah 1275, sedangkan 
persentase yang didapat adalah 91,1%, dan 
nilai angket tersebut masuk kedalam 
kategori “Sangat Baik”. Setelah angket 
peserta didik terkumpul, selesai 
pembelajaran peneliti memberikan angket 
kepada guru mata pelajaran sejarah yang 
mengikuti serta memperhatikan sebagai 
pengamat disaat pembelajaran 
berlangsung. Berikut hasil angket penilaian 
guru. 

 
 
 
 
 
 

Tabel 4. Hasil Angket Guru 

 
 
Berdasarkan penjabaran pada tabel 

diatas maka dapat disimpulkan bahwa 
jumlah penilaian yang diberikan oleh guru 
adalah 29, sedangkan persentase yang 
didapat adalah 96,7%, dan nilai angket 
tersebut masuk kedalam kategori “Sangat 
Baik”. 

 
5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Setelah melakukan tahap implementasi, 
Langkah selanjutnya adalah evaluation/ 
evaluasi dari pengembangan media 
permainan jenga balok. Pada tahapan ini 
dilakukan analisis data kualitas media 
permainan jenga balok setelah melakukan 
uji validitas dari ahli media, ahli materi, 
serta hasil lembar penilaian peserta didik 
dan guru terhadap media permainan jenga 
balok berdasarkan implementasi pada 
peserta didik kelas XI B SMA Santo 
Tarcisius. Adapun analisis data yang 
diperoleh dari hasil validasi kualitas media 
permainan jenga balok oleh para ahli baik 
ahli media, ahli materi, peserta didik dan 
juga guru adalah sebagai berikut. 

 
Tabel 5. Penilaian Ahli Media, Materi, 

Peserta Didik, dan Guru 

 
 
 
 
 
 
 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 1, Januari 2025 (486-496) 

 

493 
 

B. Pembahasan 
1. Pengembangan Media Permainan Jenga 

Balok  
Pada penelitian ini setiap tahap dalam 

pengembangan dilakukan bertahap sesuai 
dengan model pengembangan ADDIE. Pada 
model pengembangan ADDIE ini tahap 
awal yang dilakukan adalah analisis yang 
dimulai dari mengidentifikasi masalah dan 
analisis kebutuhan. Dalam mengidentifi-
kasi masalah, peneliti mencoba melakukan 
observasi dengan mewawancarai guru 
mata pelajaran sejarah tentang bagaimana 
kondisi pembelajaran sejarah di kelas XI 
SMA Santo Tarcisius Dumai. Maka, dari 
permasalahan yang ada tersebut peneliti 
kemudian berpikir untuk mengembangkan 
media permainan berupa jenga balok, yang 
bukan hanya sebagai sekedar alat bantu 
dalam pembelajaran sejarah tetapi juga 
dapat membantu kembali peserta didik 
memahami materi yang telah dibahas serta 
menguji pemahaman peserta didik melalui 
soal-soal yang terdapat dimedia permainan 
jenga balok ini. Selanjutnya analisis 
kebutuhan yakni dengan, menganalisis 
konsep pembelajaran seperti kurikulum 
yang digunakan, kemuadian mengkaji KD 
mengenai materi Kolonialisme dan 
Perlawanan Bangsa Indonesia. Hal ini 
dilakukan agar soal-soal yang terdapat 
dalam media jenga balok, sesuai dengan 
pembelajaran yang sedang berlangsung.  

Tahap selanjutnya adalah tahap 
perancangan (design), pada tahap ini 
peneliti mulai menyusun rancangan 
produk yang akan dikembangkan yakni 
media permainan jenga balok. Pertama, 
rancangan dimulai dari mengumpulkan 
data terkait ukuran media jenga balok, 
warna yang akan digunakan pada media 
jenga balok, serta setelah melakukan 
observasi, pembahasan difokuskan kepada 
Kedatangan Bangsa Belanda ke Indonesia. 
Setelah selesai, membuat modul pembela-
jaran, peneliti selanjutnya membuat 
rancangan angket validasi. Peneliti 
membuat 4 buah angket, diantaranya, 
angket validasi ahli media, angket validasi 
ahli materi, angket penilaian perserta 
didik, dan angket penilaian guru. 

Pada tahap pengembangan, peneliti 
selanjutnya membuat soal-soal yang 
berkaitan dengan materi yang akan 
diajarkan, yang selanjutnya dibuat dalam 
bentuk kertas soal menggunakan bantuan 

powerpoint. Selagi membuat soal, peneliti 
sekaligus meminta bantuan di pengetaman 
kayu untuk membuat media jenga balok 
yang berjumlah sebanyak 54 balok jenga. 
Selanjutnya, setelah jenga balok selesai 
dibuat, setiap balok jenga diberi angka 
mulai dari 1 sampai 54, serta diberi warna 
menggunakan wantex, yang terdiri dari 
warna hijau, biru, jingga, dan merah. Serta 
setelahnya, peneliti membuat tempat jenga 
balok yang terbuat dari karton.  

Tahap selanjutnya adalah implementasi, 
dimana pada tahap ini dilakukan uji coba 
media permainan jenga balok. Berdasarkan 
hasil uji coba secara keseluruhan melalui 
angket penilaian peserta didik diperoleh 
penilaian dengan kategori sangat baik. 
Sedangkan, pada angket penilaian yang 
dilakukan oleh guru, didapat perolehan 
nilai dengan kategori sangat baik, dengan 
komentar dari peserta didik dan guru, 
bahwa media jenga balok ini menarik. 

Tahap terakhir adalah evaluasi. Evaluasi 
dilakukan dengan tujuan melihat kualitas 
dari media permainan jenga balok baik 
sebelum diuji cobakan ke peserta didik 
yakni hasil validasi ahli, maupun setelah 
diuji cobakan ke peserta didik yakni hasil 
dari penilaian peserta didik maupun guru 
mata pelajaran sejarah. Maka berdasarkan 
hasil evaluasi secara keseluruhan dari ahli 
media, ahli materi, peserta didik dan guru, 
diperoleh kesimpulan bahwa media 
permainan jenga balok sangat baik untuk 
meningkatkan pengetahuan peserta didik. 
Khususnya, pada materi kolonialisme dan 
perlawanan bangsa Indonesia yang 
difokuskan pada kedatangan bangsa 
Belanda ke Indonesia di Kelas XI SMA 
Santo Tarcisius Dumai. 
 

2. Kelayakan Pengembangan Media 
Permainan Jenga Balok 

Kelayakan media permainan jenga balok 
untuk meningkatkan pengetahuan peserta 
didik kelas XI SMA Santo Tarcisius Dumai 
diperoleh dari tahap validasi oleh ahli 
media, ahli materi, penilaian peserta didik 
serta penilaian guru. Berdasarkan hasil 
penilaian dari ahli media secara 
keseluruhan diperoleh persentase sebesar 
86,7% dengan kategori “Sangat Layak” 
dengan saran perbaikan pada warna jenga 
balok. Kemudian, dari ahli materi 
mendapatkan hasil penilaian secara 
keseluruhan dengan persentase sebesar 
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92,5% dengan kategori “Sangat Layak” 
dengan saran penambahan gambar pada 
modul. 

Pada penilaian peserta didik secara 
keseluruhan dari jumlah 28 peserta didik, 
mendapatkan perssentase sebesar 91,1% 
dengan kategori “Sangat Layak”. Kemudian, 
dari penilaian guru mendapatkan 
persentase sebesar 96,7% dengan kategori 
“Sangat Layak”. Berdasarkan hasil 
penilaian validasi oleh ahli media dan 
materi, serta penilaian dari peserta didik 
maupun guru dapat disimpulkan bahwa 
media permainan jenga balok “Sangat 
Layak” digunakan sebagai media 
pembelajaran sejarah di kelas XI SMA 
Santo Tarcisius Dumai. 
 

3. Kelemahan dan Kelebihan Media 
Permainan Jenga Balok 

Setelah penelitian di kelas selesai, 
ditemukanlah kekurangan serta kelebihan 
yang terdapat pada media permainan jenga 
balok ini. Kekurangan pada media 
permainan jenga balok ini. Diantaranya 
adalah berdasarkan respon peserta didik 
kertas soal pada media jenga balok 
tulisannya terlalu kecil sehingga terkadang 
pada warna tertentu, terutama pada kertas 
berwarna merah tulisan sulit untuk dibaca. 
Selanjutnya, penggunaan media permainan 
jenga balok ini dipengaruhi tingkat 
kemampuan peserta didik dalam 
memproses atau menangkap materi yang 
disampaikan. Serta yang terakhir, 
penggunaan teknologi seperti powerpoint 
memungkinkan kemudahan dalam 
pengambilan soal serta waktu yang 
digunakan semakin efektif. 

Terdapat tiga kelebihan yang pertama 
adalah berdasarkan respon guru sebagai 
pengamat dan peserta didik pada proses 
pembelajaran, media jenga balok ini 
menarik bagi peserta didik sehingga, disaat 
pembelajaran berlangsung, tidak mem-
bosankan. Selanjutnya, media permainan 
jenga balok ini dapat melatih konsentrasi 
dan kesabaran terutama dalam 
pengambilan balok jenga agar tidak jatuh. 
Serta, media permainan jenga balok ini 
dapat menambah wawasan dan 
pengetahuan, melalui soal serta jawaban 
yang diberikan sesuai dengan materi yang 
sedang diajarkan. 

 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah dijabarkan, maka 
yang menjadi kesimpulan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Pengembangan media pembelajaran Jenga 

Balok pada pembelajaran sejarah materi 
Kolonialisme dan Perlawanan Bangsa 
Indonesia kelas XI SMA Santo Tarcisius 
Dumai dilakukan dengan melalui serang-
kaian tahapan sesuai dengan prosedur 
pengembangan model ADDIE yaitu Analyze 
(analisis), Design (perancangan), 
Development (pengembangan), Implement 
(implementasi), dan Evaluate (evaluasi). 
Media dimplementasikan melalui uji coba 
lapangan yaitu dikelas XI B dengan jumlah 
keseluruhan sebanyak 28 peserta didik. 
Dalam kelayakan menggunakan media 
permainan jenga balok peserta didik dan 
guru memberikan penilaian dengan 
kategori "sangat baik" pada lembar 
penilaian peserta didik dan guru. Hal ini 
menjadi bukti bahwa pengembangan 
media permainan jenga balok layak 
digunakan dilapangan serta menarik bagi 
peserta didik pada proses pembelajaran. 

2. Hasil uji kelayakan media pembelajaran 
Jenga Balok dengan validasi dari ahli media 
dan ahli materi. Berdasarkan penilaian ahli 
media secara keseluruhan memperoleh 
persentase sebesar 86,7% dan dinyatakan 
"sangat layak". Hasil dari penilaian ahli 
materi secara keseluruhan memperoleh 
persentase sebesar 92,5% dengan kategori 
"sangat layak". Penilaian kelayakan juga 
berdasarkan penilaian peserta didik 
melalui uji coba lapangan secara 
keseluruhan memperoleh persentase 
sebesar 91,1% dengan kategori "sangat 
layak" dan guru dengan persentase 96,7% 
dengan kategori “sangat layak”. Sehingga, 
dapat disimpulkan bahwa produk hasil 
pengembangan media permainan jenga 
balok yang dilakukan oleh peneliti 
memperoleh kelayakan secara keseluruhan 
yaitu "sangat baik/sangat layak". 

3. Kelebihan dan kelemahan dari media 
permainan jenga balok dapat diketahui 
secara pasti oleh penelitian yang telah 
dilakukan. Kelebihan dari media 
permainan jenga balok ini antara lain: 1) 
Berdasarkan respon guru sebagai 
pengamat dan peserta didik pada proses 
pembelajaran, media jenga balok ini 
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menarik bagi peserta didik sehingga, disaat 
pembelajaran berlangsung, tidak mem-
bosankan.; 2) Berdasarkan respon peserta 
didik media permainan jengan balok ini 
dapat melatih konsentrasi dan kesabaran 
terutama dalam pengambilan balok jenga 
agar tidak jatuh.; 3) Berdasarkan respon 
peserta didik media permainan jenga balok 
ini dapat menambah wawasan dan 
pengetahuan, melalui soal serta jawaban 
yang diberikan sesuai dengan materi yang 
sedang diajarkan. Sedangkan, kelemahan 
dari media permainan jenga balok ini 
antara lain: Berdasarkan respon peserta 
didik kertas soal pada media jenga balok 
tulisannya terlalu kecil sehingga terkadang 
pada warna tertentu, terutama pada kertas 
berwarna merah tulisan sulit untuk dibaca; 
penggunaan teknologi seperti powerpoint 
memungkinkan kemudahan dalam penga-
mbilan soal serta waktu yang digunakan 
semakin efektif; dan penggunaan media 
permainan jenga balok ini dipengaruhi 
tingkat kemampuan peserta didik dalam 
memproses atau menangkap materi yang 
disampaikan. 
 

B. Saran 
Berdasarkan dari hasil penelitian dan 

kesimpulan maka peneliti menyarankan 
sebagai berikut: 
1. Dalam pengembangan media permainan 

jenga balok sebaiknya lebih diperhatikan 
lagi secara mendetail bagaimana 
pengelolaan kertas soal, sehingga tidak 
timbul masalah bahwa soal agak sulit 
dibaca. Solusi yang dapat diambil dari 
permasalahan tersebut, dapat 
menggunakan powerpoint yang dirancang 
untuk memudahkan setiap kelompok 
dalam membaca dan mengakses soal, 
selain itu karena digunakannya powerpoint 
sebagai penggunaan media permainan 
jenga balok, sehingga dibutuhkan laptop 
minimal 1 disetiap kelompok. 

2. Diharapkan penelitian pengembangan 
media permainan jenga balok ini dapat 
dijadikan contoh oleh guru bahwa 
penggunaan media dalam pembelajaran 
sejarah memang sangatlah penting, 
sehingga pembelajaran sejarah tidak terus 
dianggap sebagai pembelajaran yang 
membosankan. Selain itu, untuk peneliti 
selanjutnya, bisa melaksanakan uji coba 
produk secara lebih luas lagi. 
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