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ABSTRAK 

 

Perubahan dan perkembangan yang terjadi di Indonesia pada saat ini tidak terlepas dari sejarah 

yang ada pada masa lalu. Pendidikan merupakan salah satu contoh pengaruh akan sejarah bangsa 

ini. Pendidikan sejarah menjadi salah satu cara untuk membentuk nilai-nilai gambaran kehidupan 

akan pengetahuan. Sejarah dan pendidikan saling berkaitan dan diniai sangat penting untuk 

membentuk karakteristik suatu bangsa. Namun dalam penyampaian pembelajaran yang ada masih 

dinilai kurang efektif dan terlihat kaku. Berdasarkan hasil penelitian dilingkungan perumahan 

Bukit Cikasungka ini, anak-anak lebih banyak mengetahui game online dan fenomena yang 

sedang terjadi pada saat ini. Berdasarkan hasil wawancara anak-anak di perumahan Bukit 

Cikasungka bahwa anak kurang pengetahuan akan sejarah Indonesia, dikarenakan anak-anak lebih 

senang bermain game online, melihat video tiktok, dan menonton film pada aplikasi youtube. 

Anak-anak lebih senang melakukannya dibandingkan mereka harus belajar dan membaca 

dirumah. Menurut wawancara salah satu anak selama belajar di sekolah, anak merasa bosan ketika 

harus belajar secara daring. Mengambil dari masalah yang ada, penelitian ini merancang dan 

menggunakan sebuah game yang berisikan pengetahuan akan sejarah yang terjadi di Indonesia 

sebagai media atau alat bantu pembelajaran yang dapat digunakan untuk menarik minat belajar 

anak. Game edukasi dirancang untuk memberikan kemudahan serta minat belajar anak akan 

pengetahuan sejarah dengan cara yang menyenangkan. Penelitian dan pengembangan game 

edukasi ini menggunakan metode pengembangan dan penelitian yakni R&D (Research and 

Development) dengan berfokus pada model penelitian ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, 

Implementasi, dan Evaluasi), dan implementaasin pada algoritma Fisher Yates Shuffle sebagai 

pengacakan pertanyaan soal pembelajaran. Hasil penelitian merupakan media pembelajaran 

sejarah yang dapat menumbuhkan minat belajar anak-anak akan sejarah dalam bentuk game 

berbasis android. 

Kata Kunci: Game, Edukasi, Sejarah, ADDIE, Media Pembelajaran. 
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ABSTRACT 

 

The changes and developments that are taking place in Indonesia at this time are inseparable from 

the history that existed in the past. Education is one example of the influence on the history of this 

nation. History education is one way to shape the values of life's picture of knowledge. History 

and education are interrelated and considered very important to shape the characteristics of a 

nation. However, in the delivery of existing learning it is still considered less effective and looks 

stiff. Based on the results of research in the Bukit Cikasungka residential area, children know 

more about online games and the phenomena that are happening at the moment. Based on the 

results of interviews with children in the Bukit Cikasungka housing complex, children lack 

knowledge of Indonesian history, because children prefer to play online games, watch tiktok 

videos, and watch movies on the YouTube application. Children are happier doing it than they 

have to study and read at home. According to an interview with one of the children while studying 

at school, children feel bored when they have to study online. Based on the existing problems, this 

study designed and used a game that contains knowledge of history that occurred in Indonesia as 

a medium or learning tool that can be used to attract children's interest in learning. Educational 

games are designed to provide convenience and interest in learning history for children in a fun 

way. The research and development of this educational game uses development and research 

methods namely R&D (Research and Development) focusing on the ADDIE research model 

(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation), and implementation of the 

Fisher Yates Shuffle algorithm as randomization of learning questions. The results of the research 

are historical learning media that can foster children's interest in learning history in the form of 

android-based games. 

Keywords: Games, Education, History, ADDIE, Learning Media. 
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