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ABSTRAK 
 

Permasalahan yang kerap muncul dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) adalah 

rendahnya kemampuan kognitif peserta didik akibat penggunaan metode pembelajaran 
konvensional yang kurang melibatkan keaktifan siswa dalam proses belajar Kondisi tersebut 
menyebabkan peserta didik cenderung pasif, kurang antusias serta mengalami kesulitan dalam 

memahami materi secara mendalam. Menanggapi fenomena tersebut, penelitian ini bertujuan 
untuk menginisiasi pengembangan media pembelajaran berbasis permainan melalui Smart Route 
Game, serta mengetahui pengaruh penggunaannya terhadap peningkatan kemampuan kognitif 
siswa. Metode penelitian yang diterapkan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

4D yang meliputi tahap Define, Design, Develop, Disseminate, yang pada pelaksanaannya dibatasi 
hingga fase Develop. Penelitian ini melibatkan 25 siswa kelas VII di MTs Syiar Islam Maibit sebagai 
subjek uji coba. Instrumen pengumpulan data meliputi tes, angket, observasi, serta wawancara, 

dengan teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif dan perhitungan N-gain. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media Smart Route Game termasuk dalam kategori sangat layak 
digunakan, merujuk pada skor validasi ahli materi sebesar 88,6% dan ahli media yang mencapai 

97,9% setelah melalui tahap revisi. Lebih lanjut, terdapat kenaikan signifikan pada rata-rata nilai 
siswa dari 64,88 menjadi 85,2, yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kognitif secara 
efektif. Respons positif dari pengguna ( guru dan peserta didik) juga memperkuat kesimpulan bahwa 
Smart Route Game merupakan sarana pembelajaran interaktif yang mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan dan mampu meningkatkan kemampuan kognitif  
siswa pada mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. 
 

Kata Kunci: Smart Route Game, Kemampuan Kognitif, Media Pembelajaran, SKI 

ABSTRACT 

 
A common problem in Islamic Cultural History (ISCR) teaching is the low cognitive abilities of 
students due to the use of conventional learning methods that do not actively involve students in the 
learning process. This condition causes students to tend to be passive, unenthusiastic, and have 

difficulty understanding the material in depth. In response to this phenomenon, this study aims to 
initiate the development of game-based learning media through the Smart Route Game and to 
determine the effect of its use on improving students' cognitive abilities. The research method 

applied is Research and Development (R&D) with a 4D model that includes the Define, Design, 
Develop, and Disseminate stages, which in its implementation is limited to the Develop phase. This 
study involved 25 seventh-grade students at MTs Syiar Islam Maibit as trial subjects. Data collection 

instruments included tests, questionnaires, observations, and interviews, with data analysis 
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techniques using descriptive statistics and N-gain calculations. The results indicate that the Smart 

Route Game media is categorized as very suitable for use, referring to the validation score from 
material experts of 88.6% and media experts of 97.9% after going through the revision stage. 
Furthermore, there was a significant increase in the average student score from 64.88 to 85.2, 
indicating an effective improvement in cognitive abilities. The positive response from users (teachers 

and students) also reinforces the conclusion that the Smart Route Game is an interactive learning 
tool capable of creating a more interactive and enjoyable learning environment and enhancing 
students' cognitive abilities in the subject of Islamic Cultural History. 

 
Keywords: Smart Route Game, Cognitive Abilities, Learning Media, SKI 

 

PENDAHULUAN 

Dalam menghadapi tantangan pendidikan di era abad ke-21, penguasaan kemampuan 

kognitif bagi peserta didik menjadi salah satu kompetensi utama. Kemampuan ini meliputi 

serangkaian proses berpikir, mulai dari mengingat, memahami, mengaplikasikan, 

menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan (Ramadhan & Hidayati, 2026; Silaban dkk., 

2025; Suhartono dkk., 2025). Kemampuan kognitif yang optimal merupakan salah satu faktor 

utama yang menentukan sejauh mana peserta didik mampu memahami materi pelajaran 

secara mendalam. Namun, fakta di lapangan menunjukkan bahwa tingkat kemampuan 

kognitif peserta didik di Indonesia masih perlu ditingkatkan. Hal ini tercermin dari hasil 

Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022, yang memberikan 

gambaran bahwa capaian literasi membaca, numerasi, dan sains peserta didik Indonesia 

masih berada di bawah nilai rata-rata dunia (Widi, 2023). Kondisi tersebut menunjukkan 

bahwa pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi belum terlaksana secara maksimal 

dan adanya celah besar dalam proses pemahaman materi yang perlu segera diatasi melalui 

inovasi pembelajaran 

Rendahnya kemampuan kognitif peserta didik tidak terlepas dari berbagai faktor yang 

saling memengaruhi, baik yang bersifat internal maupun faktor eksternal. Kondisi eksternal 

meliputi keterbatasan fasilitas pembelajaran, lingkungan belajar yang kurang mendukung, 

serta penerapan strategi pembelajaran yang belum maksimal. Di samping itu, rendahnya 

motivasi serta etos belajar peserta didik menjadi variabel tambahan yang memperburuk 

situasi tersebut. Kurangnya dorongan internal ini mengakibatkan proses penguatan 
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kemampuan kognitif tidak berjalan maksimal, sehingga kesenjangan dalam capaian belajar 

menjadi semakin nyata (Tondang dkk., 2025; Umar & Widodo, 2022). 

Jika ditinjau dari proses pembelajaran, penggunaan metode yang masih berpusat pada 

guru membuat keterlibatan peserta didik menjadi terbatas. Terbatasnya ruang untuk aktivitas 

interaktif di dalam kelas mengakibatkan rendahnya partisipasi aktif peserta didik selama 

proses pembelajaran berlangsung. Dominasi komunikasi satu arah ini cenderung menciptakan 

suasana belajar yang pasif, sehingga potensi kognitif peserta didik tidak terstimulasi dengan 

maksimal. Dampaknya, mereka cenderung mengalami kesulitan dalam memahami, 

mengolah, hingga mengevaluasi informasi secara lebih mendalam, terutama pada mata 

pelajaran yang dianggap sulit (Nuraeni dkk., 2025; Rabiudin dkk., 2022). 

Permasalahan tersebut juga kerap muncul dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan 

Islam (SKI). Kegiatan belajar masih lebih banyak berfokus pada penguasaan fakta sejarah 

melalui hafalan, dibandingkan upaya memahami makna peristiwa, hubungan sebab-akibat, 

serta nilai-nilai yang terkandung di dalamnya (Ariyanti & Anggerawati, 2024; S. I. Rahayu & 

Abbas, 2024). Di samping itu, penerapan metode pembelajaran yang monoton serta minim 

interaksi menjadi faktor yang memicu rendahnya antusiasme belajar peserta didik pada mata 

pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Pendekatan yang kurang variatif ini menghambat 

terciptanya dinamika belajar yang menarik, sehingga motivasi siswa dalam mendalami materi 

menjadi kurang optimal (Hasnawati dkk., 2025; Mufliah & Puspita W, 2024; Suseno dkk., 

2025). Padahal, pembelajaran SKI memegang peran yang sangat krusial, tidak terbatas pada 

membangun karakter peserta didik, tetapi juga dalam mengembangkan kemampuan 

historical thinking. Kemampuan ini mencakup proses memahami, menganalisis, hingga 

kemampuan merefleksikan peristiwa masa lampau untuk kemudian dikaitkan dengan realitas 

kehidupan saat ini serta proyeksi di masa depan  (Achmadin, 2022; Miskawi, 2025). 

Berdasarkan hasil observasi awal di MTs Syiar Islam Maibit, pelaksanaan pembelajaran 

Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) belum sepenuhnya melibatkan peserta didik secara aktif. 

Kegiatan belajar masih banyak bertumpu pada penggunaan LKS serta metode ceramah, 

sehingga siswa cenderung pasif dan kurang menunjukkan antusiasme. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya kemampuan peserta didik dalam memahami serta mengolah 
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informasi secara mendalam. Hal ini menunjukkan bahwa kurangnya variasi media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor yang menghambat perkembangan kemampuan 

kognitif peserta didik. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan sebuah inovasi pembelajaran 

yang mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarikf, interaktif, dan bermakna bagi 

peserta didik. Salah satu alternatif strategis yang dapat diimplementasikan adalah 

pemanfaatan media berbasis permainan (game-based learning). Berbagai studi sebelumnya 

telah membuktikan bahwa penggunaan media seperti board game secara signifikan mampu 

meningkatkan motivasi belajar, mempererat interaksi antarsiswa, serta mengoptimalkan 

pencapaian kemampuan kognitif (Azizah dkk., 2025; Janah, 2025; Muchtar dkk., 2025). 

Namun, penelitian yang ada masih bersifat umum dan belum secara khusus mengembangkan 

media permainan yang terintegrasi dengan materi SKI serta mengukur peningkatan 

kemampuan kognitif secara spesifik. Hal ini menunjukkan masih adanya celah penelitian yang 

perlu dikaji lebih lanjut untuk mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

Dalam penelitian ini, kemampuan kognitif diartikan sebagai kemampuan berfikir 

peserta didik yang menitikberatkan pada aspek retensi memori atau kemampuan mengingat., 

memahami, mengaplikasikan, menganalisis, mengevaluasi, hingga mencipta (Septiani dkk., 

2026; Silaban dkk., 2025). Sementara itu, Smart Route Game dikembangkan sebagai media 

pembelajaran berbasis permainan rute yang dirancang untuk membantu peserta didik 

memahami alur peristiwa sejarah secara sistematis melalui aktivitas interaktif. Media ini 

diharapkan dapat mendorong peningkatan kemampuan kognitif melalui keterlibatan aktif 

peserta didik dalam proses belajar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangan 

Smart Route Game sebagai media pembelajaran inovatif dalam mata pelajaran SKI. Media  ini 

dirancang sebagai permainan edukatif yang mengintegrasikan materi, latihan soal, dan 

aktivitas interaktif guna menstimulasi keterlibatan aktif siswa. Melalui pendekatan ini, 

pembelajaran diharapkan tidak lagi berfokus pada metode hafalan, melainkan berfokus pada 

kedalaman pemahaman serta analisis kritis terhadap peristiwa sejarah. Adapun rumusan 
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masalah dalam penelitian ini meliputi: (1) bagaimana proses pengembangan media Smart 

Route Game pada mata pelajaran SKI, dan (2) bagaimana efektivitas penggunaannya dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang berfokus 

pada pengembangan produk sekaligus pengujian efektivitasnya. Secara umum, penelitian 

pengembangan mencakup tahapan perancangan, validasi, dan uji coba produk. Proses 

pengembangan dimulai dari analisis kebutuhan, validasi produk, dan uji coba untuk 

mengetahui kelayakan serta efektifitas media (Okpatrioka, 2023; Waruwu, 2024). Dalam 

penelitian ini produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif berupa Smart 

Route Game untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI). Media ini dirancang secara 

sistematis sebagai sarana penunjang pembelajaran yang mengintegrasikan materi sejarah 

dengan elemen permainan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

interaktif 

Prosedur pengembangan media dalam penelitian ini mengadopsi model 4D, yang 

meliputi tahapan define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Namun, dikarenakan adanya keterbatasan waktu serta sumber 

daya, penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap develop. Langkah tersebut diambil 

dengan fokus utama untuk menghasilkan produk yang valid dan layak digunakan dalam 

konteks pembelajaran di kelas (Montori & Jacobus, 2025; A. Rahayu, 2025). Pada tahap define 

(Pendefinisian) dilakukan serangkaian observasi lapangan dan wawancara mendalam guna 

mengidentifikasi kebutuhan aktual dalam proses pembelajaran, karakteristik peserta didik 

serta materi SKI. Langkah ini bertujuan untuk memetakan problematika yang dihadapi di 

kelas serta menentukan spesifikasi media yang paling relevan untuk dikembangkan. Tahap 

design berfokus pada perancangan media berdasarkan indikator kemampuan kognitif (C1–

C6), dengan komponen berupa papan permainan, kartu materi dan soal, pion, dadu, serta 

buku panduan permainan. Selanjutnya, tahap develop meliputi pembuatan prototipe, validasi 
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oleh ahli materi dan ahli media, revisi berdasarkan masukan, serta uji coba terbatas untuk 

menilai kelayakan dan kepraktisan media. 

Tahap disseminate pada dasarnya bertujuan untuk menyebarluaskan produk, namun 

dalam penelitian ini belum dilakukan secara luas. Meskipun demikian, produk tetap 

didokumentasikan dan direkomendasikan untuk digunakan maupun dikembangkan lebih 

lanjut dalam penelitian berikutnya. Penelitian dilaksanakan di MTs Syiar Islam Maibit dengan 

subjek peserta didik kelas VII yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Desain penelitian 

menggunakan one group pretest–posttest design, Pendekatan ini digunakan untuk 

mengetahui perubahan kemampuan kognitif peserta didik melalui perbandingan skor antara 

sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) implementasi media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui validasi media, 

instrumen tes, angket, observasi, serta wawancara. Validasi digunakan untuk penilaian oleh 

ahli media dan ahli materi untuk media yang dikembangkan, Instrumen tes diaplikasikan 

dalam bentuk pretest dan posttest untuk mengukur capaian kemampuan kognitif, sementara 

angket digunakan untuk menjaring respons guru dan peserta didik terhadap media. Di sisi 

lain, observasi dan wawancara berperan dalam menghimpun data kualitatif mengenai 

dinamika proses pembelajaran di kelas. Data yang terkumpul dianalisis secara mixed-method, 

mencakup data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif yang bersumber dari hasil tes, 

validasi ahli, serta angket, diolah menggunakan teknik statistik deskriptif. Selain itu, dilakukan 

penghitungan N-gain score untuk menentukan tingkat efektivitas dan signifikansi 

peningkatan kemampuan kognitif peserta didik setelah penggunaan media. Sementara itu, 

data kualitatif dianalisis secara deskriptif guna melengkapi dan memperkuat temuan 

kuantitatif (Andini & Wati, 2024; Santi dkk., 2025). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Media Smart Route Game 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (define, design, develop, dan 

disseminate). Namun, pelaksanaannya dibatasi hingga tahap develop dikarenakan 
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keterbatasan waktu dan sumber daya. Meskipun demikian, tahapan ini tetap fokus pada 

penghasilan produk yang valid dan teruji kualitasnya.  

Tahap Define dilaksanakan melalui observasi di kelas VII MTs Syiar Islam Maibit dan 

wawancara dengan guru SKI untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran serta permasalahan 

yang terjadi selama proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hasil analisis, ditemukan 

bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif agar lebih aktif 

dan antusias dalam mengikuti pembelajaran Selain itu, dilakukan pula analisis terhadap 

karakteristik peserta didik dan materi pembelajaran yang disesuaikan dengan kurikulum yang 

berlaku, khususnya pada materi Umar bin Abdul Aziz. Materi tersebut kemudian disusun 

secara sistematis serta dikelompokkan berdasarkan indikator kemampuan kognitif mulai dari 

C1 ( Mengingat) hingga C6 (Mencipta). 

Tahap design merupakan tahap perancangan media pembelajaran Smart Route Game. 

Media ini dirancang dalam bentuk permainan papan (board game) yang memiliki rute berlevel 

sesuai dengan tingkatan kemampuan kognitif peserta didik. Setiap jalur permainan 

menggambarkan tahapan berpikir dari tingkat rendah hingga tingkat tinggi, sehingga peserta 

didik secara bertahap dilatih untuk memahami dan menganalisis materi pembelajaran. 

Media yang dikembangkan terdiri atas beberapa komponen, yaitu papan permainan 

dengan latar gurun pasir, pion sebagai penanda pemain, dadu sebagai alat penggerak, kartu 

penjelasan & kartu soal, serta buku panduan. Kartu materi & kartu soal disusun berdasarkan 

tingkat kognitif C1 ( Mengingat) hingga C6 (Mencipta) sehingga mampu melatih kemampuan 

berpikir peserta didik secara bertahap. Selain itu, desain media juga memperhatikan aspek 

visual seperti warna, ilustrasi, dan tata letak agar sesuai dengan karakteristik peserta didik 

dan mampu meningkatkan daya tarik belajar. 
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Gambar 1 menunjukkan komponen utama media Smart Route Game yang digunakan 

dalam penelitian. 

Papan Permainan 

 

Pion dan Dadu 

 

Kartu Penjelasan dan Kartu Soal 

 

Buku Panduan Permainan 

 

 

Tahap develop merupakan tahap pengembangan produk yang telah dirancang 

sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan prototipe awal media pembelajaran yang kemudian 

melalui proses validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakan 

media. Seluruh masukan serta saran dari validator dijadikan landasan utama dalam 

melakukan revisi guna menyempurnakan kualitas media tersebut. Setelah produk dinyatakan 

layak, media pembelajaran kemudian diujicobakan secara terbatas kepada peserta didik kelas 

VII. Langkah uji coba dilakukan untuk mengetahui secara langsung tingkat kepraktisan media 

sekaligus mengukur efektivitas penggunaannya media proses pembelajaran di kelas 

Sementara itu, tahap disseminate merupakan tahap penyebarluasan produk kepada 

pengguna yang lebih luas. Namun, dalam penelitian ini tahap tersebut tidak dilaksanakan 

secara menyeluruh, melainkan hanya berupa rekomendasi penggunaan media sebagai 

alternatif pembelajaran serta sebagai rujukan untuk penelitian selanjutnya. 
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Hasil Validasi Media  

Sebelum diimplementasikan kepada peserta didik media pembelajaran Smart Route 

Game melewati proses validasi bertahap oleh ahli materi dan ahli media guna memastikan 

bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan, baik dari aspek isi 

maupun tampilan. Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, media memperoleh skor 39 dari 

total skor maksimum 44 dengan persentase sebesar 88,6%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat valid. Penilaian tersebut mencakup aspek kedalaman materi, kejelasan 

penggunaan bahasa, serta kesesuaian antara materi dan tampilan media. Secara mendalam, 

materi yang disajikan dinilai telah selaras dengan Tujuan Pembelajaran (TP), Capaian 

Pembelajaran (CP), dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP), serta menggunakan bahasa 

komunikatif yang mudah dipahami oleh peserta didik. Ahli materi memberikan komentar 

bahwa media Smart Route Game menarik dan sesuai digunakan dalam pembelajaran SKI 

karena desain dan isi media telah sesuai dengan materi pembelajaran 

Di sisi lain, validasi oleh ahli media dilakukan dalam dua tahap. Pada tahap awal, media 

memperoleh skor 43 dari skor maksimum 48 dengan persentase sebesar 89,5%, yang juga 

berada pada kategori sangat valid. Penilaian meliputi aspek tampilan media, desain ilustrasi, 

pemilihan warna, serta kelengkapan komponen media. Berdasarkan hasil tersebut, terdapat 

beberapa saran perbaikan, di antaranya penggunaan bahan kartu yang lebih tebal, 

penyesuaian ornamen pada buku panduan, serta penambahan name tag pada media. 

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan masukan dari validator, media 

pembelajaran kembali melalui proses validasi pada tahap kedua. Hasil penilaian menunjukkan 

adanya peningkatan kualitas, dengan skor yang diperoleh mencapai 47 dari skor maksimum 

48 atau setara dengan 97,9%, sehingga tetap berada dalam kategori sangat valid. 

Peningkatan tersebut mengindikasikan bahwa revisi yang dilakukan berhasil 

menyempurnakan media, baik dari aspek tampilan maupun kemudahan penggunaannya 

dalam pembelajaran. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media  

Validator Tahap Validasi Skor 
Maksimal 

Skor 
Diperoleh 

Presentase Kategori 

Ahli Materi - 44 39 88,6 % Sangat Valid 
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Ahli Media Tahap 1 48 43 89,5 % Sangat Valid 

Ahli Media Tahap 2 (Revisi) 48 47 97,9 % Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 1, terlihat adanya peningkatan hasil penilaian dari ahli media 

antara tahap pertama dan tahap kedua. Hal ini menunjukkan bahwa proses revisi yang 

dilakukan memberikan dampak positif terhadap penyempurnaan kualitas media. Secara 

keseluruhan, hasil validasi tersebut menegaskan bahwa media pembelajaran Smart Route 

Game berada pada kategori sangat layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Dengan demikian, media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dan siap 

untuk diuji cobakan kepada peserta didik. 

Hasil Uji Coba (Pre-test dan Post-test) 

Uji coba penggunaan media Smart Route Game dilakukan untuk mengetahui 

peningkatan kemampuan kognitif peserta didik melalui perbandingan hasil pre-test dan post-

test. Kegiatan ini melibatkan 25 peserta didik kelas VII sebagai subjek penelitian. Hasil yang 

diperoleh menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test sebesar 64,88, yang mencerminkan 

bahwa kemampuan awal peserta didik masih tergolong cukup rendah. 

Setelah media diterapkan dalam proses pembelajaran, nilai rata-rata post-test 

meningkat menjadi 85,2. Dengan demikian, terjadi peningkatan sebesar 20,32 poin. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Smart Route Game efektif dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik secara signifikan. Temuan ini menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan mampu membantu peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran secara lebih optimal. 

Tabel 2. Hasil Pre-test dan Post-test Peserta Didik  

Keterangan Pre-test Post-test 

Jumlah Siswa 25 25 

Rata-Rata 64,88 85,2 

Peningkatan - 20,32 

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 2 terdapat peningkatan nilai rata-rata 

peserta didik setelah penerapan media pembelajaran Smart Route Game. Hasil analisis lebih 

lanjut menggunakan perhitungan N-gain menunjukkan nilai sebesar 0,58 yang berada pada 

kategori sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Smart Route 
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Game memberikan dampak yang cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif 

peserta didik. 

Hasil Angket Respon Guru dan Peserta Didik 

Selain menggunakan tes, penelitian ini juga mengumpulkan data melalui angket untuk 

mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran Smart 

Route Game. Berdasarkan hasil angket, guru memberikan penilaian sebesar 25 dari skor 

maksimum 28 dengan persentase 89,3%, yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini 

menunjukkan adanya respon positif dari guru terhadap penerapan media dalam proses 

pembelajaran. 

Di sisi lain, hasil angket yang diisi oleh peserta didik menunjukkan total skor sebesar 

508 dari skor maksimum 600 dengan persentase 84,7%, yang juga berada pada kategori 

sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Smart Route Game 

mampu meningkatkan ketertarikan, motivasi, serta keaktifan peserta didik selama mengikuti 

pembelajaran. 

Tabel 3 Hasil Angket Respon Guru dan Peserta Didik 

Responden Skor Maksimal Skor Diperoleh Presentase Kategori 

Guru 28 25 89,3% Sangat Baik 

Siswa 600 508 84,7% Sangat Baik 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Smart Route Game 

memenuhi kategori sangat layak digunakan berdasarkan evaluasi para ahli. Validasi materi 

menghasilkan persentase sebesar 88,6%, sementara penilaian ahli media meningkat 

signifikan dari 89,5% pada tahap awal menjadi 97,9% pascarevisi. Temuan ini menunjukkan 

bahwa perbaikan berdasarkan masukan validator secara efektif meningkatkan kualitas 

tampilan dan substansi media. Selain itu, hasil ini menegaskan bahwa penerapan model 

pengembangan 4D secara sistematis, terutama pada fase validasi dan revisi, berkontribusi 

besar dalam menjamin penyempurnaan kualitas produk akhir 

Dalam aspek efektivitas produk, hasil uji coba melalui instrumen pre-test dan post-test 

menunjukkan adanya transformasi positif pada kemampuan kognitif peserta didik secara 

signifikan. Hal ini dibuktikan dengan kenaikan nilai rata-rata dari skor awal 64,88 menjadi 
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85,2 pada skor akhir, dengan perolehan selisih sebesar 20,32 poin. Melalui penghitungan lebih 

lanjut, didapatkan nilai N-gain sebesar 0,58 yang termasuk dalam kategori sedang, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media Smart Route Game memiliki efektivitas yang baik dalam 

mengoptimalkan pemahaman siswa. Peningkatan capaian ini dipengaruhi oleh desain media 

yang mengintegrasikan pendekatan game-based learning, di mana peserta didik didorong 

untuk terlibat aktif secara mental maupun sosial. Aktivitas dalam permainan ini memfasilitasi 

proses berpikir kritis, ruang diskusi, serta tantangan pemecahan masalah yang telah 

dikonstruksi secara sistematis sesuai dengan tingkatan kognitif taksonomi Bloom, mulai dari 

level C1 hingga level C6 

Jika ditinjau dari perspektif teori pembelajaran, capaian ini selaras dengan prinsip 

teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dikonstruksi melalui 

keterlibatan aktif peserta didik dalam pengalaman belajar yang bermakna(Azzahra dkk., 2025; 

Nuranisah dkk., 2026; Nurjamilah dkk., 2025). Implementasi Smart Route Game mengubah 

peran peserta didik dari penerima informasi pasif menjadi partisipan aktif yang terlibat dalam 

proses pembelajaran. Fenomena ini membuktikan bahwa integrasi media pembelajaran 

interaktif di dalam kelas mampu menstimulasi pertumbuhan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi (higher order thinking skills), di mana siswa tidak hanya menghafal materi, tetapi juga 

mampu menganalisis serta mengevaluasi informasi secara mandiri 

Selain itu, temuan ini memperkuat bukti empiris dari berbagai penelitian terdahulu yang 

menegaskan bahwa integrasi media berbasis game-based learning memiliki dampak signifikan 

terhadap peningkatan motivasi serta kemampuan kognitif peserta didik. Konsistensi hasil ini 

menunjukkan bahwa pendekatan permainan dalam pembelajaran bukan sekadar sarana 

hiburan, melainkan instrumen strategis yang mampu menciptakan lingkungan belajar 

kondusif untuk pencapaian hasil belajar yang lebih optimal (Qurrotuaini & Oktaviana, 2026; 

Ramadhanti dkk., 2026; Wahyuni dkk., 2026). 

Efektivitas media ini semakin diperkuat oleh respon positif yang diberikan oleh guru 

dan peserta didik selama proses uji coba. Dengan perolehan persentase respon guru sebesar 

89,3% dan peserta didik sebesar 84,7%, media Smart Route Game terbukti diterima dengan 

sangat baik dalam pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media yang 
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inovatif dan interaktif secara efektif mampu membangkitkan minat belajar siswa, sekaligus 

mengurangi kejenuhan yang sering muncul dalam model pembelajaran konvensional yang 

cenderung berpusat pada guru (teacher-centered) 

Terlepas dari hasil yang dicapai, penelitian ini masih memiliki sejumlah keterbatasan 

yang perlu diperhatikan. Fokus utama keterbatasan tersebut terletak pada belum 

dilaksanakannya tahap disseminate secara luas, sehingga implementasi media ini masih 

terbatas pada satu lingkup kelas saja. Selain itu, cakupan materi yang dikembangkan baru 

menjangkau satu pokok bahasan, yang belum merepresentasikan keseluruhan kurikulum SKI. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian mendatang disarankan untuk memperluas cakupan 

materi serta melakukan uji coba dalam skala populasi yang lebih besar guna memperoleh data 

yang lebih komprehensif terkait efektivitas media dalam berbagai konteks pembelajaran 

Berdasarkan keseluruhan rangkaian penelitian dan analisis data, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran Smart Route Game telah memenuhi kriteria 

kelayakan yang sangat tinggi. Lebih lanjut, media ini terbukti secara empiris efektif dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik, yang ditunjukkan melalui perolehan skor 

ujian yang meningkat signifikan serta respon positif dari pengguna di lapangan. Media ini juga 

dapat menjadi alternatif inovatif dalam mengatasi pembelajaran SKI yang cenderung monoton 

serta kurang mendorong keterlibatan aktif peserta didik. 

 

KESIMPULAN  

Melalui rangkaian prosedur penelitian yang telah dilaksanakan, media pembelajaran 

Smart Route Game untuk mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) berhasil 

dikembangkan secara sistematis menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate) hingga mencapai tahapan Develop. Produk akhir yang dihasilkan menunjukkan 

tingkat kelayakan yang sangat tinggi berdasarkan penilaian para ahli, sehingga media ini 

dinilai telah memenuhi standar kebutuhan pembelajaran sekaligus selaras dengan 

karakteristik peserta didik masa kini. Capaian ini menjadi bukti bahwa tujuan utama 

penelitian dalam menciptakan instrumen pembelajaran yang layak, inovatif, dan adaptif 

terhadap dinamika pendidikan di sekolah telah tercapai dengan optimal 
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Di samping aspek kelayakan, implementasi Smart Route Game terbukti efektif dalam 

mentransformasi kemampuan kognitif peserta didik secara signifikan. Fenomena ini 

menunjukkan bahwa pendekatan game-based learning merupakan alternatif strategis untuk 

memicu keterlibatan aktif siswa sekaligus meningkatkan kualitas proses pembelajaran di 

kelas. Temuan tersebut tidak hanya memberikan dukungan empiris terhadap teori 

konstruktivisme, tetapi juga menawarkan implikasi praktis bagi para pendidik dalam 

merancang media pembelajaran yang interaktif dan kreatif. Dengan demikian, penelitian ini 

memiliki batasan pada cakupan diseminasi produk yang belum dilaksanakan secara 

menyeluruh, sehingga menjadi ruang bagi pengembangan lebih lanjut pada masa mendatang. 
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