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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.



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.



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan
rahmat dan karunia sehingga saya dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Game Edukasi
Sejarah Indonesia Dengan Model ADDIE Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Android”
yang digunakan sebagai salah satu persyaratan dalam kelulusan Program Studi Sarjana Komputer
Fakultas Teknologi Komunikasi dan Informatika.

Penelitian dan penulisan skripsi ini tidak terlepas dari bantuan beragai pihak, oleh karena
itu saya mengucapkan banyak terima kasih kepada dosen pembimbing Tugas Akhir, Aris
Gunaryati, S.SI, MMSI yang telah membimbing saya dalam penulisan dan penyusunan skripsi
sebagai bagian tugas akhir. Saya juga mengucapkan banyak terima kasih kepada:

1. Allah SWT yang telah memberikan anugrah kesehatan sehingga penulis dapat
menyelesaikan Tugas AKhir ini.

2. Ayah dan Ibu selaku orangtua penulis yang telah banyak mendoakan, dorongan, dan
dukungan untuk menyelesaikan pembuatan skripsi.

3. Kedua Adik Perempuan saya yang banyak membantu selama saya menyusun skripsi ini.

4. Teman-teman yang memberikan dukungan kepada saya selama proses pembuatan skripsi.

5. Seluruh dosen pengajar di Program Studi Informatika FTKI maupun dosen di Program

Studi lain yang memberikan waktu, tenaga, dan pikirannya selama ini untuk memberikan

ilmu yang bermanfaat.

Dalam pembuatan skripsi ini telah berusaha semaksimal mungkin, semoga Tuhan Yang Maha Esa
membalas semua kebaikan dan bantuan yang telah diberikan dengan hal yang lebih baik. Saya
mengharapkan keritik dan saran yang bersifat membangun pada skripsi ini sehingga dapat
memberikan manfaat bagi orang banyak khususnya di bidang Sejarah dan Teknologi.

Jakarta, 05 Agustus 2023

2

Febry Ahmad



DAFTAR ISI

KATA PENGANTAR. ..ottt ettt s et st e st be st s erestensenentens ii
ABSTRAK ..ttt ettt ettt et £ R b et R e Rt Re Rttt bt nenrees i
ABSTRACT ..ottt ettt r et st e sttt st e e st be st et e Ee et et e Re Rt n e teebe e eneareeas WY
YN I o G 1 SRR Y
DAFTAR GAMBAR. ...ttt s et e e b e e e te e e et e e esaeeeneeeanes Vil
DAFTAR TABEL ..ottt e e a e e e raeeeans viil
BAB | PENDAHULUAN . ...ttt Error! Bookmark not defined.
1.1  Latar Belakang ... Error! Bookmark not defined.
1.2 Identifikasi Masalah ...........ccccoooviiiiniin i Error! Bookmark not defined.
1.3 TUJUAN .ot Error! Bookmark not defined.
1.4  Batasan Masalah ...........cccoooviiiiiiiin b Error! Bookmark not defined.
1.5 Kontribusi.... o .. B Error! Bookmark not defined.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA ... it e Error! Bookmark not defined.
P20 R =V To F= 7 10 T =T o O SO oo Error! Bookmark not defined.
2.1.1  Game.... INSE— .. AR .. R ... Error! Bookmark not defined.
2.1.2 Game EdUKGSINNY.... SENRINNY. .. BRI .} Error! Bookmark not defined.
2.1.3  ANdroid .U ... S -SRI .. Error! Bookmark not defined.
2.1.4  Android STUCIONN... SRR ... SR Error! Bookmark not defined.
2.1.5  Java..... W ... (. ... Error! Bookmark not defined.
2.1.6  Fisher Yates Shaffle...... .. . Error! Bookmark not defined.

2.2 Studi Literatur. Sy S . o | Error! Bookmark not defined.
BAB 111l METODE PENELITIAN .....cccciii e et esnee e Error! Bookmark not defined.
3.1 Waktu Penelitian..........cccooveiiiniesese e sesesseesenie e Error! Bookmark not defined.
3.2 Model Pengembangan..........cccccecveiiiiiievesicce e Error! Bookmark not defined.
3.3 Prosedur Pengembangan...........cccccooevveveiiecneiesenn Error! Bookmark not defined.
3.3.1  Analyze (ANaliSis)......cccccevveveiiciieie e Error! Bookmark not defined.
3.3.2  Design (Perancangan)...........ccooeveererenenesenennnns Error! Bookmark not defined.
3.3.3  Development (Pengembangan) ..........c.ccocevcernnnnns Error! Bookmark not defined.
3.3.4  Implementation (Implementasi) ..........cccccoevrvnnens Error! Bookmark not defined.
3.3.5  Evaluation (Evaluasi)..........c.ccoourviriinenineninnninns Error! Bookmark not defined.

3.4 Penilaian ApliKasi ........ccccoveviiiiiiieccc e, Error! Bookmark not defined.
3.4.1  Desain Penilaian Aplikasi...........ccccocvevveiiieiiieennn. Error! Bookmark not defined.
3.4.2  Subjek Penelitian ..........ccccocveviiiiiieiiiciic e, Error! Bookmark not defined.



3.4.3  Obyek Penelitian ........ccccccovvevviieieenese e Error! Bookmark not defined.

344 JeniS Data......cccccoeieiiiiii i Error! Bookmark not defined.

3.5  Pengumpulan Data............cccocevveieiiniiereciese e Error! Bookmark not defined.
3.6 ANAliSIS Data.......cccoouviiiiiieiesieseee e Error! Bookmark not defined.
3.6.1  Kualitatif.......c.cooooiiiiieiiecee e Error! Bookmark not defined.
3.6.2  Kuantitatif........ccooooviiiieiiecee e Error! Bookmark not defined.
BAB IV HASIL DAN DISKUSI ......ccoccoiiiiiiiiicee e Error! Bookmark not defined.
4.1 Deskripsi Pengujian Data..........ccccooeviienenenciinennnn Error! Bookmark not defined.
411 Tahapan Analyze (ANaliSis) .......cccccervririeriesnnnnns Error! Bookmark not defined.
4.1.2  Tahapan Design (Perancangan)..........ccccoeervesveenss Error! Bookmark not defined.
4.1.3  Tahapan Pengembangan dan Implementasi...... Error! Bookmark not defined.
4.1.4  Tahapan Evaluasi..........ccccoveriiieieiiiiiie i Error! Bookmark not defined.

4.2 ANALISIS DAta ...iiieiieie e Error! Bookmark not defined.
4.3 Pembahasan Penelitian............ccccoocviiiiinne e iienie e Error! Bookmark not defined.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ......cccoo.chireienienieiesiaeene Error! Bookmark not defined.
51 Kesimpulan.. SRSt . SRU. . IR Error! Bookmark not defined.
5.2 Saran............ Oruui . SRR .. B .. Error! Bookmark not defined.
DAFTAR PUSTAKA ettt snee e babaessessnnesashe s eenseas Error! Bookmark not defined.
HASIL UJT TURNITIN i bbb s Error! Bookmark not defined.

Vi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE .............ccccocevveieinenen. Error! Bookmark not defined.
Gambar 2. Prosedur pengembangan ...........cccccvveveerieneenieerieseenns Error! Bookmark not defined.
Gambar 3. Desain Peninjauan dan Penilaian Aplikasi.................. Error! Bookmark not defined.
Gambar 4. Alur PErmainan ...........cccoceveninienininienese s Error! Bookmark not defined.
Gambar 5. Rancangan Spalsh SCreen .........cccoccevvveveiienecie s, Error! Bookmark not defined.
Gambar 6. Rancangan Tampilan Informasi ............cccccceevveiiennennn. Error! Bookmark not defined.
Gambar 7. Rancangan Menu Utama...........cccccevveveieeneese s, Error! Bookmark not defined.
Gambar 8. Rancangan Level Permainan............ccccoccocvveveeineieenne. Error! Bookmark not defined.
Gambar 9. Rancangan Permainan............cccccoveveieieis i Error! Bookmark not defined.
Gambar 10. Rancangan Pembelajaran .............cccocvevviieeieeieinene. Error! Bookmark not defined.
Gambar 11. Rancangan Pengaturan............cccoccuervevveieeseasieseenes Error! Bookmark not defined.
Gambar 12. Rancangan Abut atau Tentang...............ccoceveieiene Error! Bookmark not defined.
Gambar 13. Pengembangan Algoritma..........ccc.cveiereienesesnnnns Error! Bookmark not defined.

Vii



DAFTAR TABEL

Table 1 Contoh Pengacakan Algoritma Fisher Yates................... Error! Bookmark not defined.
Table 2. Studi Literatur Penelitian .........cc.ccoovvvvvivinieneniiesen Error! Bookmark not defined.
Table 3. Waktu Penelitian..........cccooceveieiininiineeee e Error! Bookmark not defined.
Table 4. Nilai Data........ccccoviiiiiiee e Error! Bookmark not defined.
Table 5. Penilaian Materi 0leh GUIU.........ccccovviiieniien e Error! Bookmark not defined.
Table 6. Penilaian Media oleh GUIU .........cccoovviveieicnc e Error! Bookmark not defined.
Table 7. Penilaian oleh Anak-anak ...........ccccoovvvinninnicnicncnan Error! Bookmark not defined.
Table 8. Penilaian Kualitas.........cccovveiiiininiinieeeene e Error! Bookmark not defined.
Table 9. Kriteria Kualitas..........cccooviviiiiiiccceece e Error! Bookmark not defined.
Table 10. Tabel KOMPELENSI ..c..oivveiveeiiiieiiecieccceee e Error! Bookmark not defined.
Table 11. Materi Kompetensi Dasar ..........ccccceeveeiveeiveaveeieesneaneenns Error! Bookmark not defined.
Table 13. Pengembangan User Interface ... Error! Bookmark not defined.
Table 14 Pengujian Algotitma Fisher Yates...........cccocevveiviennnn Error! Bookmark not defined.
Table 15. Data pengujian Materl ........ccccoiviiiiiiiieiiieieie e Error! Bookmark not defined.
Table 16. Data pengujian Media..........c.coooviiiieibiieieiene e Error! Bookmark not defined.
Table 17. Data Pengujian Anak-anak ...........cccco..iveeeeerenenesennenns Error! Bookmark not defined.
Table 18. Tujuan Pengujian Matert ..........ccoovvieribireneeneeniesesnennnns Error! Bookmark not defined.
Table 19. KualitaS IMaterT .....cecueivireeeibesuesseesaesseetrnassesneesseesnesen e Error! Bookmark not defined.
Table 20. IMOTIVAST ......ciueiieiieie et iaaesraesnee e traanseaneesnaeneeseens Error! Bookmark not defined.
Table 21. Total Keseluruhan Aspek Pengujian Materi................. Error! Bookmark not defined.
Table 22. Total Penilaian Pengujian Materi .........cccoeoeienenieie Error! Bookmark not defined.
Table 23. Desain Pengujian Media ..........cccevuevviiieesueaieeseeinensens Error! Bookmark not defined.
Table 24. Interaksi Pengujian Media .........c.coivireesueneesveeineanienn. Error! Bookmark not defined.
Table 25. Accesibility Pengujian Media..............cccceeeaveeseeinennn.... Error! Bookmark not defined.
Table 26. Total Keseluruhan Aspek Pengujian Media.................. Error! Bookmark not defined.
Table 27. Total Penilaian Media........c.coocieiiiiiieiene i Error! Bookmark not defined.
Table 28. Tujuan Evaluasi Anak-anak...........cccceeveereareasneesneciienns Error! Bookmark not defined.
Table 29. Kualitas Materi Evaluasi Anak-anak..............ccccoea . Error! Bookmark not defined.
Table 30. Motivasi Aplikasi Evaluasi Anak-anak ................c....... Error! Bookmark not defined.
Table 31. Desain Aplikasi Evaluasi Anak-anak .............cccceen..... Error! Bookmark not defined.
Table 32. Interaksi Evaluasi Anak-anak .........ccooceveveieneicinnnnnn. Error! Bookmark not defined.
Table 33. Aksebilitas Evaluasi Anak-anak ........ccceevereieieiennnnn. Error! Bookmark not defined.
Table 34. Total Keseluruhan Aspek Evaluasi Anak-anak ............ Error! Bookmark not defined.
Table 35. Total Penilaian Evaluasi Anak-anak............c..cccceov.e. Error! Bookmark not defined.
Table 36. Keterangan Table dan Aspek Evaluasi Anak-anak....... Error! Bookmark not defined.
Table 37. Hasil Penilaian Penguji Materi ...........cccceovveneicnennnnn Error! Bookmark not defined.
Table 38. Hasil Penilaian Penguji Media...........ccccceverencncnennnnn Error! Bookmark not defined.
Table 39. Hasil Penilaian Evaluasi Anak-anak............c.c.ccccccevee. Error! Bookmark not defined.

viii






	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf
	Cover.pdf (p.1-10)

	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf
	Halaman Pengesahan.pdf (p.11-14)

	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf
	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf
	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf
	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf
	91c879d92c0ec9f9bf880f643614d444eb5e32d111fd0e06d64e9e3d91ece79b.pdf

