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ABSTRAK 
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Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi  

Judul   : Rancang Bangun Media Pembelajaran Game Edukatif  

     Untuk Mata Pelajaram Sejarah Berbasis Android  

     Menggunakan Aplikasi Unity 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Jumlah Halaman : 69 Halaman 

Pembimbing I   : Mira Maisura, M.Sc  

Pembimbing II  : Aulia Syarif Aziz, S.Kom., M.Sc  

Kata Kunci   : Game Edukatif, Sejarah, Kelayakan 

 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang game edukatif dan melihat 

kelayakan terhadap game edukatif belajar sejarah berbasis android terhadap anak-

anak kelas SD (Sekolah Dasar) SD N 47 Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan 

UNITY ENGINE dengan Metode Game development life cycle yaitu: konsep, 

perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi. Adapun 

teknik pengumpulan data dilakukan dengan angket. Penilitian ini telah 

menghasilkan pengembangan game edukatif belajar sejarah berbasis android dan 

telah diuji kepada siswa. Produk juga telah divalidasi oleh pakar ahli media yaitu 

Ibu Nurrizqa dan Ahli materi ibu Dian. Game edukatif belajar sejarah mendapat 

respon postif dari anak-anak yaitu 87,84% yang menyatakan setuju. Hal ini 

membuktikan bahwa game edukatif belajar sejarah layak dingunakan untuk 

kalangan siswa umum. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Game merupakan media pembelajaran yang memiliki fungsi untuk 

menyenangkan anak-anak. Teknologi game edukasi dapat meningkatkan 

motivasi dalam proses pembelajaran yang menjadi objek anak-anak itu sendiri, 

sehingga proses pembelajaran lebih menyenangkan. Game sangat berperan 

penting dalam mewujudkan tujuan pembelajaran agar suasana belajar lebih 

menyenangkan[1]. 

Game edukasi salah satu permainan yang dirancang khusus untuk 

mengajarkan user dalam suatu permainan, pengembangan konsep dan 

membimbing mereka dalam melatih kemampuan serta membangkitkan motivasi 

mereka dalam permainan. Game edukasi sekarang ini banyak digunakan sebagai 

media pembelajaran[2]. Dengan adanya game edukasi proses belajar dapat 

meningkatkan wawasan dan ilmu pengetahuan. Sehingga proses pembelajaran 

berjalan lancar dan dapat meningkatkan mutu didalam dunia pendidikan. 

Media pembelajaran berbasis multimedia memiliki banyak manfaat dalam 

meningkatkan hasil belajar, salah satu contoh medianya adalah game edukasi. 

Namun beberapa sekolah masih ada yang belum menerapkan game edukasi 

dalam proses pembelajaran, sehingga keadaan ruang kelas pasif karena beberapa 

siswa yang merasa bosan dengan metode pembelajaran ceramah, dan siswa juga 

mengalami kesulitan dalam memahami  materi yang diberikan oleh guru melalui 

media cetak seperti buku dan modul[3]. 
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Penggunaan game edukasi lebih efisien diterapkan dalam dunia pendidikan, 

sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. Misalnya guru memanfaatkan 

game edukasi dalam proses pembelajaran dikelas, seperti materi pembelajaran 

sejarah yang dibuat dalam bentuk video animasi atau game animasi, 

dibandingkan hanya membaca buku dan mendengarkan penjelasan. Sehingga 

materi sejarah lebih mudah dipahami siswa karena melalui video animasi, siswa 

dapat menonton lalu mencatat poin penting dan berdiskusi dengan guru dan 

teman sekelas, dapat membangun suasana kelas lebih aktif, kreatif dan 

menyenangkan[4]. 

Pelajaran sejarah berkaitan dengan aspek siswa dalam belajar sejarah 

memiliki peranan penting untuk membangun karakter siswa. Menurut Sardiman 

menyatakan bahwa pelajaran sejarah sebenarnya sangat penting dalam 

membangun karakter bangsa[5]. Dengan adanya pelajaran sejarah dapat 

mengembangkan aktivitas siswa dalam menilai kejadian dari sebuah peristiwa, 

kemudian dipahami dan diimplementasikan didalam kehidupan sehari-hari. 

Pelajaran sejarah bagian dari pendidikan ilmu pengetahuan (IPS) merupakan 

kegiatan belajar untuk menumbuhkan motivasi siswa untuk belajar serta 

mengembangkan diri. Adapun tujuan dari pelajaran sejarah diantaranya : dapat 

memahami masa lalu dalam konteks masa sekarang, memahami pengetahuan 

tentang negara dan budaya bangsa lain dari berbagai belahan dunia, dan 

memperkenalkan pola piker ilmiah dari berbagai ilmuwan sejarah serta 

membangun mempersiapkan siswa untuk pendidikan yang lebih bermutu, dalam 

penelitian ini membahas tentang Sejarah mata uang. 
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Uang seperangkat aset dalam perekonomian yang digunakan seseorang 

secara rutin untuk membeli barang–barang atau jasa dari orang lain [6]. Salah 

satu fungsi uang adalah sebagai alat tukar. Uang muncul menggantikan sistem 

perdagangan barter yang dianut masyarakat sebelum era modern, sebagai contoh 

mata uang Rupiah merupakan alat pembayaran yang sah di Indonesia. 

Pertukaran antara dua mata uang yang berbeda disebut kurs atau nilai tukar. 

Uang diciptakan dengan tujuan untuk melancarkan kegiatan tukar menukar 

dan perdagangan. Uang sebagai suatu alat tukar, setiap orang bebas untuk 

melakukan spesialisasi sesuai dengan bakat dan kesanggupan, produksi semua 

jenis barang dapat ditingkatkan, orang dapat menjual produksinya dengan 

menerima uang sebagai imbalannya dan selanjutnya menggunakan uang 

tersebut untuk membeli apa yang mereka inginkan dari orang lainnya [7]. 

Materi uang merupakan salah satu dari pembahasan sejarah, dimana ruang 

lingkupnya membahas tentang sejarah uang, macam-macam uang dan manfaat 

uang. Peneliti mengambil materi tentang sejarah uang dikarenakan, 

pembahasan materi uang cukup mudah dan dapat di pahami oleh anak SD, dan 

juga sudah sesuai dengan mata pelajaran serta kurikulum. 

Menurut Arsyad media pembelajaran merupakan alat komunikasi yang 

menyampaikan pesan atau informasi guna untuk mengefektifkan proses belajar 

mengajar[8]. Oleh karena itu maka pembelajaran menggunakan game 

merupakan salah satu teknik pengajaran yang cocok di era modern ini. Banyak 

sekolah yang sudah menggunakan teknik belajar menggunakan video game ini 

sebagai salah satu cara daya tarik agar anak dapat termotivasi dan meningkatkan 
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pemahaman para muridnya. Dengan teknik ini juga murid dan guru tidak akan 

terasa jenuh dan akan merasa seperti belajar sambil bermain, sehingga tidak 

menimbulkan kebosanan dan akan meningkatkan kreativitas serta motivasi dan 

kemampuan siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC), merupakan proses rancangan bangun dari sebuah aplikasi game 

edukasi menjadi lebih mudah. Game Development Life Cycle sebuah metode 

yang menangani pengembangan game dimulai dari titik awal hingga paling 

akhir, dimulai dengan tahap konsep dan ide dan tahap akhir saat game bisa 

digunakan. Dan menggunakan tahapan-tahapan untuk melakukan analisa dan 

membangun game siklus yang lebih spesifik dan kompleks[9]. 

Adapun pada metode GDLC kelebihannya memiliki tahapan yang lebih 

detail dan sangat jelas, dan kekurangan dari metode GDLC ini perlu 

perbandiangan dengan metode yang up-to-date agar dimasa yang akan datang 

lebih bermanfaat. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwa teknologi 

yang semakin berkembang kini membuat belajar tidak hanya terpaku di kelas 

saja, oleh karena itu peneliti tertarik untuk membuat media pembelajaran baru 

khususnya pembelajaran mata pelajaran sejarah dengan berbasis smartphone 

android, dengan judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Game 

Edukatif Untuk Mata Pelajaran Sejarah Berbasis Andorid Menggunakan 

Aplikasi Unity” 
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1.2 Batasan Masalah 

1. Jenis materi yang digunakan oleh peneliti yaitu hanya tentang sejarah 

pahlawan untuk anak kelas V SD  

2. Materinya berupa Sejarah Pahlawan, Nama nama pahlawan  

3. Aplikasi yang digunakan versi android dan Bahasa Indonesia  

4. Tampilan aplikasi yang menrik dan sistematis 

1.3 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana Rancang Bangun Media Pembelajaran Game Edukatif 

Untuk Mata Pelajaran Sejarah Berbasis Android Menggunakan 

Aplikasi Unity? 

2. Bagaimana kelayakan Media Game Edukatif Untuk Mata Pelajaran 

Sejarah Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Unity?  

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk merancang dan membangun aplikasi game yang dapat membantu 

siswa dalam memahami pelajaran sejarah 

2. Untuk mengetahui kelayakan Media Game Edukatif Untuk Mata 

Pelajaran Sejarah Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Unity   

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Dapat memberikan informasi bagi pengembangan serta menambah 

wawasan dalam bidang pendidikan tentang pengembangan media 

dalam pembelajaran agar mampu perpengaruh baik terhadap hasil 

belajar siswa dan bisa sebagai bahan kajian untuk penelitian berikutnya. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian diharapkan agar peneliti dapat merancang bangun 

media pembelajaran game edukatif untuk mata pelajaran sejarah 

berbasis android menggunakan aplikasi unity.  

b. Bagi Pendidik 

Agar kedepenan konsep belajar dan mengajar dikelas tidak hanya 

melalui metode ceramah dan diskusi, namun dengan adanya media 

interaktif edukatif guru dengan mudah membangun suasana kelas tidak 

membosankan. 

c. Bagi Peserta Didik 

1. Membuat kegiatan belajar mengajar jadi lebih menarik dan 

interaktif. 

2. Memudahkan dalam mempelajari dan memahami materi 

pelajaran bangun ruang yang terdapat dalam aplikasi tersebut. 

3. Membuat murid-murid menjadi tertarik dan aktif untuk belajar 

 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

Tabel.1 Penelitian Terkait 

No Judul Objek 

Penelitian 

Hasil Penelitian 

1 Rancang Bangun 

Aplikasi 

Pembelajaran  

Bangun Ruang 

Untuk Kelas V Sd 

Metode 

Game 

development 

life cycle 

 

Pengujian Alpha menunjukkan 

bahwa fungsi berjalan dengan baik 

dan fungsi fitur dalam game berjalan 

dengan baik dan sesuai. Pengujian 

Beta menunjukkan bahwa anak 
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Menggunakan 

Unity Engine 

Dengan Metode 

Game Development 

Life Cylce 

Romi Indra Purra 

(2020) 

 

murid yang dapat terbantu dalam 

meningkatkan dan pemahamannya 

terhadap materi pelajaran matematika 

bangun ruang dari game edukasi 

yang dibuat. Pada awalnya anak 

murid 5 dari 15 yang mengalami 

kesulitan akan tetapi setelah 

mengulang dan memahaminya maka 

menjadi lebih baik.Kemudian dari 

sisi guru dapat membantu mengulang 

pembelajaran materi yang diajarkan 

dari game yang dibuat. Presentasi 

terhadap nilai penilaian yang 

diberikan oleh guru sebesar 82 % 

(Sesuai). Adapun kekurangannya 

untuk mengembangkan game ini 

adalah penambahan materi 

matematika selain bangun ruang, 

seperti persegi, persegi panjang, dan 

lain-lain, penambahan fitur share 

skor, penambahan fitur tampilan 

daftar soal terjawab dan belum 

terjawab dalam game, dan 

penambahan fitur Experience Pemain 

(XP dan Level Pemain)[10]. 

 

 

 

2 Rancang Dan 

Bangun Game 

Edukasi Anak-

Anak Berbasis 

Android Dengan 

Unity 

Menggunakan 

Metode Game 

Development Life 

Cycle 

Mirza Presetyo 

(2021) 

Metode 

Game 

development 

life cycle 

Berdasarkan hasil yang didapatkan 

dapat disimpulkan diketahui bahwa 

produk Game edukasi belajar 

membaca dan berhitung bebasis 

android, berhasil menarik minat anak 

usia dini di Desa Kelurahan 9/10 Ulu 

Kecamatan Plaju Palembang. Hal ini 

berdasarkan hasil dari analisis 

tanggapan anak, yaitu 84,6%. Hasil 

dari game ini anak lebih memahami 

huruf dan angka yang ada di game 

ini, seperti mereka sedang bermain 
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sambil menyebutkan lafal huruf dan 

angka sehingga anak jadi mudah 

memahami[11]. 

3 Rancang Bangun 

Aplikasi Game 

Djarkom ( Dasar 

Jaringan Komputer 

) Menggunakan 

Unity 3d Berbasis 

Android 

Bagas Miftahul 

Fauzi (2019) 

Penelitian 

menggunakan 

metode 

waterfall 

model-v 

Hasil dari penelitian pengembangan 

ini berupa aplikasi game dasar 

pembelajaran berbasis simulasi 

digital 3D yang berisi materi 

pengenalan jaringan komputer dan 

protokol jaringan komputer. 

Kelebihan utama dari game ini 

ditampilkan komponen-komponen 

jaringan komputer berupa obyek 3D 

yang menyerupai keadaan 

sebenarnya. Pengujian aplikasi 

meliputi uji blackbox dan uji 

kelayakan game pembelajaran. 

Validasi dilakukan oleh dua ahli 

media dan satu ahli materi, kemudian 

dilakukan uji coba responden kepada 

20 siswa. Hasil analisis kelayakan 

media menunjukan penilaian dari ahli 

media 92.25%, ahli materi 95% dan 

responden 82,93%, sehingga game 

dasar jaringan komputer 

menggunakan unity 3D 

dikategorikan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran 

tambahan[12]. 

 

4 Rancang Bangun 

Game Edukasi 

Bahasa Tobelo 

Berbasis Android 

pada Anak 

Dilago (2021) 

Metode 

Game 

Development 

Life Cycle 

(GDLC) 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi 

Game Edukasi Bahasa Tobelo 

Berbasis Android pada anak-anak 

yang memiliki 2 jenis game yaitu 

tebak gambar dan tebak suara, 

aplikasi ini juga memiliki menu 

belajar yang berisi kosakata-kosakata 

yang dilengkapi dengan gambar dan 

audio cara pengucapannya. Tujuan 

penelitian ini untuk memberikan 

wawasan pada anak-anak dalam 
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mengenal bahasa daerahnya sendiri 

dan diharapkan suatu saat anak-anak 

dapat menjaga ciri khas 

daerahnya[13]. 

5 Pembuatan Aplikasi 

Game Edukatif 

Berbasis Android 

Untuk Anak Usia 

Dini 

Harysena (2021) 

Metode 

Research 

And 

Development 

(R&D). 

Adapun 

software 

yang 

digunakan 

adalah Unity 

Berdasarkan hasil penelitian dari 

pengujian Aplikasi game Edukasi 

Berbasi Android Untuk Anak Usia 

Dini dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 1. Aplikasi game 

edukasi berbasis android untuk anak 

usia dini dibuat menggunakan Unity 

2. Pengujian aplikasi game edukasi 

berbasis android untuk anak usia dini 

menggunakan metode pengujian 

Black Box[14]. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penyajian penelitian ini dibagi dalam beberapa bab dengan tujuan untuk 

menunjukkan penyelesaian masalah yang sistematis. Pembagian bab adalah 

sebagai berikut : 

Bab I PENDAHULUAN  

Bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, penelitian relevan dan sistematika 

penulisan skripsi. Bab ini menjelaskan tentang permasalahan penelitian. 

Bab II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini menjelaskan tentang rumusan masalah yang ada pada bab I, dan 

di bab ini dibahasa bagaimana kerangka teoritis pada penelitian ini..   

Landasan teori yang berisi tentang pembahasan pengertian hakikat 

pembelajaran, pelajaran sejarah, game edukasi berbasis android,Game 

Development Life Cycle (GDLC), Unity dan kerangka teoritis. 
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 Bab III  METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini penulis mengemukakan tentang metode penelitian yang 

dilakukan oleh penulis dalam merancang game edukatif berbasis andorid. 

Agar sistematis, bab metode penelitian meliputi : 

A. Metode Penelitian 

B. Tempat dan waktu penelitian 

C. Teknik pengumpulan data 

D.  Metode pengembangan system 

Bab IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini terdiri dari gambaran hasil penelitian dan analisa. Baik dari 

secara kuantitatif dan statistik, serta pembahasan hasil penelitian. Agar 

tersusun dengan baik diklasifikasikan ke dalam :  

   A. Hasil Penelitian 

    B. Pembahasan 

 

Bab V PENUTUP 

      Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian yang telah 

dilakukan. Kesimpulan dapat dikemukakan masalah yang ada pada 

penelitian serta hasil dari penyelasaian penelitian yang bersifat analisis 

obyektif. Sedangkan saran berisi mencantumkan jalan keluar untuk 

mengatasi masalah dan kelemahan yang ada. Saran ini tidak lepas ditujukan 

untuk ruang lingkup penelitian. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Hakikat Pembelajaran  

2.1.1 Definisi Pembelajaran  

 Pembelajaran merupakan sebuah usaha yang dipengaruhi emosi, intlektual 

dan spiritual seseorang atas kehendaknya sendiri. Dengan adanya pembelajaran 

terjadinya proses pengembangan moral agama, aktivitas dan kreativitas siswa 

dalam belajar. pembelajaran berbeda dengan mengajar yang mempunyai prinsip 

bahwa menggambarkan aktivitas guru, sedangkan pembelajaran adalah aktivitas 

dari siswa[15]. 

Proses pembelajaran dapat dihasilkan dari siswa dengan melakukan suatu 

perencanaan sistematis, dapat diketahui bahwa pembelajaran sebuah usaha 

membimbing siswa dan menciptakan lingkungan yang terjadi karena proses 

belajar dan mengajar. Siswa bukan hanya sebagai seorang pelajar namun siswa 

juga mempunyai peranan penting untuk belajar menciptakan sebuah 

pengetahuan. 

Pembelajaran terjadi karena adanya proses komunikasi dua arah, mengajar 

dilakukan oleh guru, sedangkan belajar yang dilakuan oleh siswa. Proses 

pembelajaran dibangun oleh guru untuk mengembankan kreatvitas siswa dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir serta kemampuan ilmu pengetahuan 

tujuannya sebagai upaya meningkatkan penguasaan materi belajar lebih 

baik[16]. 

Menurut Sagala Syaiful pembelajaran ialah membelajarkan peserta didik 

menggunakan asas pendidikan maupun teori belajar merupakan penentu utama 
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keberhasilan pendidikan. Pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, 

mengajar dilakukan oleh pihak guru sebagai pendidik, sedangkan belajar 

dilakukan oleh peserta didik mempelajari keterampilan dan pengetahuan tentang 

materi-matrei pelajaran[17]. 

Menurut Wahyudin pembelajaran adalah suatu proses yang sudah dilakukan 

manusia sedari awal keberadaan mereka dimuka bumi, barangkali semnjak sejak 

jutaan tahun yang silam. Karena umat manusia telah melakukan pembelajaran 

sedimikian lama, maka mungkin ada anggapan bahwa banyak sekali yang telah 

diketahui tentang proses pembelajaran[18]. 

Sedangkan menurut Dadang dan Nana pembelajaran adalah Suatu proses 

kegiatan yang ditata dan diatur sedemikian rupa dengan berdasarkan kepada 

berbagai aspek baik menyangkut aspek hakikat pembelajaran[17]. 

Berdasarkan penjelasan dan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran suatu proses kegiatan antara guru yang mengajar dan siswa 

yang menerima materi pembelajaran secara sistematis dan saling mempengaruhi 

dalam kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.2 Fungsi dan Manfaat Pembelajaran 

 Media pembelajaran dalam proses belajar secara umum adalah 

memperlancar proses interaksi antara dosen dan mahasiswa. Tujuannya 

membantu mahasiswa dapat belajar secara optimal. Sedangkan fungsi media 

pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut mempengaruhi 

proses belajar yang ditata dan diciptakan oleh guru. 

Ada beberapa manfaat media dalam prosesbelajar dan mengajar yaitu :[19] 
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a. Penyampaian materi dapat diseragamkan : melalui media, penafsiran 

yang beragam dapat direduksi dan disampaikan kepada siswa secara 

seragam. 

b. Proses Belajar dan mengajar menjadi lebih menarik : penggunaan 

media dapat membangkitkan keingintahuan siswa, mengajak mereka 

untuk berinteraksi yang menyentuh objek kajian pelajaran, media dapat 

membantu guru menghidupkan suasana kelas, tidak monoton dan 

membosankan. 

c. Proses belajar siswa menjadi lebih interaktif : jika dirancang dan 

dipillih dengan benar, media dapat membantu guru dan siswa 

melakukan komunikasi dua arah secara aktif. Tanpa media, guru 

mungkin akan cendrung berbicara satu arah kepada siswa. Dengan 

mengunakan media, guru dapat mengatur kelas mereka sehingga bukan 

hanya mereka sendiri yang aktif, tetapi juga siswanya. 

d. Jumlah waktu belajar-mengajar dapat dikurangi : para guru terpaksa 

menghabiskan waktu cukup banyak untuk menjelaskan pokok 

pelajaran. sebenarnya tidak perlu terjadi jika guru mau menggunakan 

media pembelajaran untuk membahas materi pembelajaran. 

e. Meningkatkan hasil belajar siswa: penggunaan media pembelajaran 

tidak hanya membuat proses belajar-mengajar lebih efisien, tetapi juga 

membantu siswa memahami materi pelajaran secara utuh. 

f. Menumbuhkan sikap positif siswa terhadap bahan belajar maupun 

proses belajar. Dengan mengunakan media, proses belajar-mengajar 
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menjadi lebih menarik dan dapat meningkatkan kemauan dan apresiasi 

siswa terhadap ilmu pengetahuan dalam prose belajar. 

2.1.3 Tujuan Pembelajaran  

Tujuan pembelajaran merupakan komponen utama yang harus dimiliki 

oleh guru dalam proses pembelajaran. Menurut tim pengembang MKDP 

tujuan pembelajaran adalah tujuan pembelajaran merupakan suatu target yang 

ingin dicapai, oleh kegiatan pembelajaran[20]. Tujuannya untuk 

meningkatkan pendidikan dan pembangunan nasioanal. 

Secara umum ada 3 tujuan pembelajaran diantaranya : 

a. Untuk mendapatkan pengetahuan 

b. Untuk menanamkan konsep dan pengetahuan 

c. Untuk membentuk sikap atau kepribadian 

Menurut Rudi dan Cepi Pembelajaran adalah suatu kegiatan yang 

melibatkan seseorang dalam upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan 

dan nilai-nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber untuk 

belajar[21]. 

Sedangkan menurut Dadang dan Nana pembelajaran adalah Suatu proses 

kegiatan yang ditata dan diatur sedemikian rupa dengan berdasarkan kepada 

berbagai aspek baik menyangkut aspek hakikat pembelajaran[22]. 

2.2 Pelajaran Sejarah 

Sejarah merupakan suatu ilmu yang mempelajari peristiwa dalam 

kehidupan manusia pada masa lampau. Sejarah banyak memaparkan fakta, 

urutan waktu dan tempat kejadian suatu peristiwa. Sejarah itu dalam wujudnya 
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memberikan pengertian tentang masa lampau. Sejarah bukan sekedar 

melahirkan cerita dari suatu kejadian masa lampau tetapi pemahaman masa 

lampau yang didalamnya mengandung berbagai dinamika, mungkin berisi 

problematika pelajaran bagi manusia berikutnya[23]. Sejarah itu juga sebagai 

cabang ilmu yang mengkaji secara sistematis keseluruhan perkembangan proses 

perubahan dan dinamika kehidupan masyarakat dengan segala aspek 

kehidupannya yang terjadi dimasa lampau. 

Menurut Daldjoeni sejarah dalam dua arti yaitu dalam arti luas dan arti 

sempit. Dalam arti luas sejarah mewujudkan catatan tentang hal-hal yang 

pernah dikatakan dan diperbuat manusia. Dengan demikian sejarah dapat 

mencakup segalanya yang dibicarakan dalam ilmu-ilmu sosial[24]. 

Pembelajaran sejarah merupakan suatu aktifitas belajar mengajar yang 

dilakukan oleh pendidik dengan cara menjelaskan pada siswa tentang gambaran 

kehidupan masyarakat masa lampau yang menyangkut peristiwa-peristiwa 

penting dan memiliki arti khusus[25]. 

Dari beberapa definisi dan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 

pelajaran sejarah merupakan ilmu yang mempelajari kehidupan dan kejadian-

kejadian pada masa lalu serta merekontruksi apa yang terjadi pada masa lalu 

masa lampau. Sejarah juga dipelajari oleh siswa sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami perilaku manusia pada masa lalu, masa sekarang dan 

masa yang akan datang. 
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2.2.1 Sejarah Uang 

Menurut KBBI (Kamus Besar Bahasa Indonesia) uang adalah alat tukar 

atau standar pengukur nilai (kesatuan hitung) yang sah, dikeluarkan oleh 

pemerintah suatu negara berupa kertas, emas, perak, atau logam lain yang 

dicetak dengan bentuk dan gambar tertentu. Menurut beberapa ahli ekonom, 

uang merupakan sesuatu yang bisa dengan mudah dan umum diterima oleh 

masyarakat untuk pembayaran pembelian barang, jasa dan aset berharga lainnya 

serta dapat digunakan untuk pembayaran utang [26]. 

Hal ini dikarenakan uang memiliki beberapa kegunaan yaitu sebagai alat 

penukar, pengukur nilai, satuan penghitung dan juga sebagai penimbun 

kekayaan (Store of Value). Dari beberapa definisi yang telah dikemukakan, 

dapat disimpulkan bahwa segala sesuatu yang mempunyai ciri dapat diterima 

umum, dapat digunakan sebagai alat tukar, pengukur nilai dan sebagai alat 

penimbun kekayaan dan yang terpenting dapat digunakan sebagai alat 

pembayaran. Maka, itu sudah dianggap uang baik itu terbuat dari logam, kertas 

atau benda lainnya [27]. 

Adapun fungsi uang sebagai satuan hitung, alat penukar/ alat transaksi dan 

juga sebagai penyimpan nilai atau alat penimbun kekayaan (store of value). 

Namun seiring berkembangnya zaman, fungsi uang menjadi semakin 

bertambah. hal ini dibuktikan dari banyaknya pendapat dari para ahli ekonomi 

mengenai fungsi dari uang yang merupakan sebuah fungsi turunan [28]. Berikut 

beberpa fungsi turunan dari uang sebagai standar pembayaran di masa 

mendatang (standar of demand payment). 
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2.3 Game Edukasi Berbasis Android 

2.3.1 Game Edukasi 

 Game merupakan permainan yang dimainkan dan memiliki sebuah aturan 

sehingga ada menang dan kalah, biasanya dalam sebuah permainan tidak serius 

atau dengan tujuan refreshing[29]. Salah satu cara belajar yang digunakan 

dapat menganalisa interaksi antara sejumlah pemain maupun perorangan yang 

menunjukkan strategi yang rasional. 

Game dapat dimainkan untuk hiburan, kesenangan, bukan hanya itu game 

juga berfungsi sebagai sarana latihan dan pendidikan. Game juga dapat 

berfungsi sebagai pengasahan kecerdasan dan keterampilan otak dalam 

mangatasi permasalahan dalam permainan. Suatu permasalahan dalam game 

berbeda-beda, misalnya dalam setiap game menuntut pemain untuk 

menyelesaikannya dengan cepat dan tepat sehingga dapat meningkatkan 

konsentrasi dan melatih otak untuk memecahkan masalah dengan tepat dan 

cepat. Game juga dapat merugikan karena apabila terlalu sering bermain game 

maka pemain akan lupa waktu melakukan pekerjaan lainnya, sehingga 

membuat pekerjaan lain menjadi tertunda. 

Kata edukasi berasal dari bahasa Inggris yaitu education yang berarti 

pendidikan. Menurut Prensky adalah game yang didesain untuk belajar, tapi 

tetap bisa menawarkan bermain dan bersenangsenang[30]. Game edukasi 

adalah gabungan dari konten edukasi, prinsip pembelajaran, dan game 

komputer. 
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Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa game edukasi 

merupakan salah satu jenis game yang tidak hanya bersifat menghibur tetapi 

didalamnya mengandung pengetahuan yang disampaikan kepada 

penggunanya. Game edukasi dapat digunakan sebagai salah satu media 

pendidikan yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran. Game jenis ini 

biasa digunakan untuk mengajak penggunanya belajar sambil bermain. Melalui 

proses belajar ini maka penggunanya dapat memperoleh ilmu pengetahuan, 

sehingga game edukasi merupakan terobosan baru yang digunakan dalam 

dunia pendidikan. Selain dikarenakan game jenis ini memadukan antara sisi 

belajar dan bermain, game jenis ini juga dapat digunakan untuk menarik 

perhatian anak-anak untuk belajar. 

2.3.2 Android 

Andorid merupakan sebuah sistem operasi berbasis linux yang dirancang 

untuk perangkat yang bergerak dilayar sentuh seperti telepon dan komputer. 

Android awalnya dikembangkan oleh android, Inc., dengan dukungan finansial 

dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini 

dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open 

Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat keras, 

perangkat lunak, dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar 

terbuka perangkat seluler[31]. Ponsel android pertama mulai dijual pada bulan 

Oktober 2008. 

Sistem operasi andorid dengan sumber terbuka, dan Google merilis 8 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya kodenya di bawah Lisensi Apache. 
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Kode dengan sumber terbuka dan lisensi perizinan pada android 

memungkinkan perangkat lunak untuk dimodifikasi secara bebas dan 

didistribusikan oleh para pembuat perangkat, operator nirkabel, dan 

pengembang aplikasi. Selain itu, android memiliki sejumlah besar komunitas 

pengembang aplikasi (apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat, 

umumnya ditulis dalam versi kustomisasi bahasa pemrograman java. Pada 

bulan Oktober 2013, ada lebih dari satu juta aplikasi yang tersedia untuk 

android, dan sekitar 50 miliar aplikasi telah diunduh dari Google Play, toko 

aplikasi utama android. Sebuah survei pada bulan April-Mei 2013 menemukan 

bahwa android merupakan platform paling populer bagi para pengembang, 

digunakan oleh 71% pengembang aplikasi bergerak[31]. Di Google I/O 2014, 

Google melaporkan terdapat lebih dari satu miliar pengguna aktif bulanan 

android, meningkat dari 583 juta pada bulan Juni 2013. 

Pengembangan 19 aplikasi android menyediakan android SDK yang 

menyediakan tools dan API (Application Programming Interface). API adalah 

sekumpulan perintah, fungsi dan protokol yang digunakan oleh pengembang 

(programmer) untuk pengembangan aplikasi dengan platform android. Sistem 

operasi android menggunakan antarmuka pengguna berdasarkan sistem yang 

langsung, dirancang terutama dengan sistem layar sentuh atau touchscreen, 

menggunakan sistem sentuhan yang serupa dengan tindakan di dunia nyata, 

seperti menggeser, menekan atau mengetuk, sentuhan menyempit, sentuhan 

melebar, dan berbagai fungsi lainnya untuk menginstruksikan tampilan pada 

layer[32]. 
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Gambar 1. Icon Android 

2.4 Game Development Life Cycle (GDLC) 

Game development life cycle ada sebuah metode pengembangan game yang 

menangani dari awal pencetusan ide game, pengumpulan bahan, proses 

pembuatan, uji coba hingga game tersebut rilis secara terstruktur. Beberapa 

GDLC telah diusulkan oleh organisasi yang berbeda, tetapi tidak ada dari 

mereka membahas dengan benar bagaimana memastikan kualitas dan berhasil 

memberikan game berkualitas baik. Ada empat GDLC yang menjadi 

pertimbangan dalam mengembangkan pedoman GDLC baru[29]. 

2.4.1 Macam-macam GDLC Yang diusulkan oleh organisasi berbeda-beda 

Adapun macam-macam GDLC sebagai berikut :[33] 

a. Blitz Game Studios GDLC 

 

Gambar 2. Blitz Game Studios GDLC 

Pengembangan game dimulai dari pitch (1) untuk membuat desain awal 

dan konsep game. Setelah konsep dibuat, lalu disempurnakan melalui 

tahap pra-produksi (2), di mana desain game, konsep seni, dan dokumen 

desain game dibuat. Realisasi konsep dilakukan melalui proses produksi 

utama (3). Setelah melalui proses produksi utama yang panjang, game yang 

sudah dibuat kemudian diuji oleh anggota tim internal, yang disebut 
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pengujian Alpha(4). Ketika game telah memenuhi kebutuhan pengujian 

alpha, pengujian selanjutnya yang disebut fase pengujian Beta(5) dilakukan 

pada tester pihak ketiga. Terakhir game ini diluncurkan dalam fase master (6). 

b. Arnold Hendrick’s GDLC 

 

Gambar 3. Arnold Hendrick’s GDLC 

Titik awal mula pembuatan game adalah membuat desain awal game, 

konsep seni, dan beberapa prototype dalam fase prototype (1). Langkah 

selanjutnya, pra-produksi (2), adalah membuat dokumentasi dalam bentuk 

dokumen desain game. Fase produksi (3) terkait dengan pembangunan 

asset, source code, dan integrase dari aspek-aspek tersebut. Saat game 

sudah siap, lanjut ke fase pengujian Beta(4) dilakukan untuk menarik saran 

atau komentar dari pengguna. Fase akhir yaitu Live (5) adalah saat game 

telah lulus pengujian dan siap dimainkan. 

c. Doppler Interactive GDLC 

 

 

Gambar 4. Doppler Interactive GDLC 

GDLC ini menerapkan pendekatan berulang dalam mengembangkan 

game fase desain (1) terkait dengan pembuatan desain awal game dan 

dokumen desain game. Setelah desain siap, mulai mengembangkan game 

engine untuk game dalam fase pengembangan (2), kemudian mengujinya 

dalam fase evaluasi (3). Jika tidak memuaskan, buat ulang (4) Jika lolos 
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evaluasi, lanjut ke tahap fase uji coba (5) untuk menguji kelayakan game 

(bukan hanya dari mesin) ke tim internal dan melakukan perbaikan apabila 

ada bug. Setelah itu, game dirilis ke pihak ketiga dalam fase review (6). 

Ulangi seluruh proses dari (1) hingga (5) hingga game siap diluncurkan 

dalam fase rilis (6). 

d. Heather Chandler’s GDLC 

 

 

 

Gambar 5.Heather Chandler’s GDLC 

Pengembangan game terdiri dari beberapa produksi siklus dimulai dari 

fase pra-produksi (1) yang mendefinisikan desain game dan perencaan 

proyek. Setelah desain dan rencana diperbaiki dan disetujui, berlanjut 

menuju fase produksi (2) yang berkaitan dengan penciptaan aspek teknis 

dan artistic. Kemudian, fase uji coba (3) dimana game akan coba dimainkan 

dan diperbaiki bug apabila ada. Ketika pembuatan dianggap selesai untuk 

satu siklus, fase pasca produksi (4) dilakukan untuk memberikan 

dokumentasi kegiatan sekarang dan kegiatan setelahnya. 

2.5 Unity 

 Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan 

game multi platform yang didesain untuk mudah digunakan. Unity itu bagus dan 

penuh perpaduan dengan aplikasi yang profesional. Editor pada Unity dibuat 

degan user interface yang sederhana[34]. Editor ini dibuat setelah ribuan jam 
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yang mana telah dihabiskan untuk membuatnya menjadi nomor satu dalam 

urutan ranking teratas untuk editor game. 

Grafis pada unity dibuat dengan grafis tingkat tinggi untuk OpenGL dan 

directX. Unity mendukung semua format file, terutamanya format umum seperti 

semua format dari art applications. Unity cocok dengan versi 64-bit dan dapat 

beroperasi pada Mac OS x dan windows dan dapat menghasilkan game untuk 

Mac, Windows, Wii, iPhone, iPad dan Android[35]. 

Pada dasarnya, Unity hanya dikhususkan untuk proses pembuatan game saja. 

Apabila Agan ingin membuat desain atau modeling assets 3D, maka dapat 

menggunakan software pihak ketiga yang lain seperti 3ds Max, Blender, dan 

masih banyak lagi. Unity menawarkan banyak fitur, antara lain Particle FX, 

Audio reverb zone, 2D sprites maker, Skybox, Ambient lighting, shaders, dan 

lain-lain. Unity juga mempunyai text editor bernama Mono Develop yang dapat 

digunakan untuk coding game juga terintegrasi langsung ke Unity Engine, dan 

assets store untuk mencari 2D / 3D assets yang gratis maupun berbayar. 

2.5.1 Unity 3D 

Menurut Blackman Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-

platform, sehingga unity dapat digunakan untuk membuat game yang bisa 

digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar Android, iPhone, Playstation, 

dan bahkan X-Box. Unity adalah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat 

game, arsitektur bangunan dan simulasi. juga bisa dipergunakan untuk membuat 

sebuah plugin tambahan seperti halnya dengan yaitu Unity Web Player[36]. 
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Unity penuh perpaduan dengan aplikasi yang profesional. Editor pada Unity 

dibuat degan user interface yang sederhana. Hasil game yang dibuat dengan 

menggunakan Unity ini nantinya dapat mendukung beberapa platform yang 

terdiri dari iOS, Android, Windows 8, Windows Phone 8, BlackBerry 10, Mac, 

Windows, Linux, Web Player, PlayStation 3, Xbox 360, dan Wii U[34]. Dengan 

begitu, pengembangan game pun jadi lebih cepat, dan efisien dalam 

menghasilkan game untuk berbagai platform. Bahasa pemrograman yang dapat 

diterima Unity adalah java, Script, Cs Script (C#) & Boo Script. Unity 

mendukung semua format file, terutamanya format umum seperti semua format 

dari art applications. Unity tersedia dalam dua versi, yaitu yang versi gratis dan 

ada juga yang berlisensi atau berbayar. Unity secara rinci dapat digunakan untuk 

membuat video game 3D, real time animasi 3D dan visualisasi arsitektur dan isi 

serupa yang Java Komputer Sistem Operasi Unity Android Pemakai Bahasa 

pemrograman interaktif lainnya. Pada tahun 2010, Unity telah memperoleh 

Technology Innovation Award. 

Pembuatan media game edukasi bangun ruang berbasis Android ini, 

menggunaan platform Unity, dan menggunakan operating system Windows 10. 

Unity merupakan Software yang digunakan untuk mengembangkan game multi 

platform berbasis desktop, konsol, mobile atau web yang dirancang untuk mudah 

digunakan. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahawa Unity 3D 

merupakan salah satu game engine (pembuat game) yang multiplatform (dapat 

dijalankan di semua sistem operasi). Selain itu, Unity 3D juga mendukung 
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berbagai macam bahasa pemrograman seperti Javascript, C#, dan Boo[35]. 

 

 

 

Gambar 6. Logo Unity 

2.5.2 Ada beberapa kelebihan dan kekurangan dari unity 3D sebagai berikut 

:[37] 

a. Kelebihan Unity 3D : 

1. Gratis, tidak perlu mengeluarkan biaya. Cukup dengan Unity versi 

Free (Personal Edition), maka kita sudah bisa membuat game. 

2. Cross-platform, artinya project game dapat dirilis ke berbagai 

Platform terkenal. 

3. UI yang ditawarkan cukup user-friendly, sehingga cocok untuk 

pemula 

4. Fitur menarik 

5. Dokumentasi atau tutorial yang banyak dan gratis untuk dipelajari. 

6.  Memiliki assets store, di mana kita dapat mencari assets 2D/3D gratis 

dan berbayar. 

7. Mempunyai text editor bernama Mono Develop. Mirip seperti visual 

code, Mono Develop ini dapat digunakan untuk coding game dan 

sudah terintegrasi langsung ke unity engine. 

8. Ringan, yakni bisa dijalankan di PC yang tidak terlalu High-Spec. 

9. Proses desain level game menjadi lebih mudah. Unity menawarkan 
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banyak alat untuk desain level game, seperti Terrain Editor, 

Responsive UI Editor, dan masih banyak lagi. 

b. Kekurangan Unity 3D : 

1. Butuh penyesuaian yang agak kompleks pada saat ingin 

mengembangkan game 2D tanpa bantuan plugin. 

2. Perlu penyesuaian mengikuti gaya component based. 

3. Cache memory yang digunakan lumayan banyak. 

2.5.3 Kelebihan dan kekurangan Unity, RPGMaker, dan Construct 

Tabel 2. Kelebihan dan Kekurangan Unity, RPGMaker, dan Construct 

No Nama 

Game 

Kekurangan Kelebihan 

1 Unity 1. Membutuhkan ruang memory 

yang banyak  

2. Butuh penyesuaian yang agak 

kompleks pada saat mau 

develop game 2D tanpa 

bantuan plugin 

3. Perlu penyesuaian mengikuti 

gaya component based 

1. Gratis 

2. Multiplatform 

3. Mempercepat 

desain 

level/layout 

di game 

dengan 

adanya editor 

WYSIWY 

2 RPGMake 1.Menggunakan Bahasa 

pemograman jepang 

2. game yang beredar lebih 

berfokus pada kualitas grafis 

tinggi, 

3. adegan action 

 

tokoh-tokoh 

khayalan dan 

berkolaborasi 

untuk merangkai 

cerita bersama. 

3 Construct 1. Platform yang digunakan adalah 

HTML5 yang dapat melakukan 

cross platform, Tetapi nyatanya 

dalam construct 2 sering terjadi 

bug yakni game hasil dari 

construct 2 tidak dapat 

1. Layaknya 

Game maker, 

software ini 

memang 

mempermudah 

para pengguna 
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dimainkan disemua platform 

berbeda sekali dengan teori yan 

ada. 

2. Mengingat banyaknya list 

setting (object dan event) maka 

diperlukan tutorial-tutorial yang 

mempermudah untuk 

menggunakannya mengingat 

banyak sekali istilah-istilah 

pengaturan object dan event. 

3. Adanya beberapa fitur untuk 

peletakan secara visual dan 

merubah semua unsur yang ada 

di tampilan layar seperti quick 

aligning 

yang ingin 

membuat game 

meskipun tidak 

menguasai 

pemrograman 

2. Tersedia versi 

free dan 

licensed 

sehingga kita 

dapat memilih 

yang sesuai 

dengan 

kebutuhan 

3. Apabila ingin 

mengatur game 

yang kita 

inginkan lebih 

sesuai harapan, 

constract 2 

menyediakan 

script code 

place 

  

 Berdasarkan penjelasan diatas dilihat dari kekurangan dan kelebihan dari 

game Unity, RPGMake, Construct. Peneliti tertarik merancang game unity dimana 

game ini dari tampilan mudah di pahami oleh pengguna, dengan fitur yang 

sederhana, dan platfrom ini juga gratis jadi semua pengguna dapat 

memanfaatkannya. Terutama fokus pada penelitian ini subjeknya adalah anak SD. 

Jadi dengan rancangan desain game yang digunakan lebih mudah dan fleksibel 

memudahkan untuk anak SD dalam memanfaatkannya. 

2.6 Kerangka Teoritis 

 Penelitian ini berawal dari kurangnya pemahaman siswa dalam memahami 

materi yang diberikan oleh guru pada mata pelajaran sejarah yang akan mengacu 
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pada hasil belajar siswa. Dengan adanya game edukasi ini bertujuan untuk 

mempermudah sistem pembelajaran di kelas dan meningkatkan motivasi hasil 

belajar siswa. 

 

Adapun kerangka teoritis untuk anak sekolah dasar sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Kerangka Teoritis 

 

 

 

 

Game edukasi pelajaran sejarah 

berbasis android untuk anak sekolah 

dasar 

Solusi :  

Sistem yang akan dibuat diharapkan dapat membantu 

guru dan siswa baik itu dalam metode pembelajaran 

maupun proses pembelajaran di luar kelas. 

Tujuan :  

1.  Mempermudah  guru  dalam 

menjelaskan.  

2.  Mempermudah siswa belajar baik di 

rumah maupun diluar kelas.  

3.  Menarik  minat  siswa  untuk  belajar 

sambil bermain. 

Masalah : 

1.Siswa kesulitan memahami pelajaran 

karena sistem pengajaran yang diberikan 

oleh guru cenderung mebosankan. 

2. Guru sulit menyampaikan pelajaran 

dengan metode seperti biasanya  

3. Siswa juga kesulitan belajar di luar kelas 

Aplikasi game edukasi berbasis android sekolah dasar 

pada pelajaran sejarah    
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan penelitian kuantitatif. Penelitian 

kuantitatif adalah jenis penelitian yang menggunakan data yang dapat diukur 

secara numerik untuk menjelaskan atau memprediksi suatu fenomena. 

Penelitian kuantitatif dilakukan dengan mengumpulkan data melalui 

instrument yang sudah terstandar, misalnya kuesioner atau tes. Kemudian, data 

yang dikumpulkan dianalisis secara statistik untuk mendapatkan kesimpulan. 

Penelitian ini diperlukan data yang berkaitan dengan tema yaitu “Rancang 

Bangun Media Pembelajaran Game Edukatif untuk Anak Sekolah Dasar siswa 

kelas III Menggunakan UNITY ENGINE dengan Metode Game development 

life cycle”[38]. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

3.2.1 Tempat Penelitian 

Tempat penelitian akan dilaksanakan di SD Negeri 47 Banda Aceh pada 

siswa kelas III. Alasan peneliti memilih di SD Negeri 47 Banda Aceh karena 

lebih fokus untuk melihat penerapan sistem pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran.  

3.2.2 Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dilakukan kurang lebih memerlukan waktu 1-2 bulan 

yaitu pada bulan Desember 2022 – Januari 2023. Dimana dalam waktu dua 

bulan peneliti melakukan observasi lapangan dan wawancara kepada para 
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guru dan siswa kelas III, melakukan analisis data, dan sampai penyusunan 

laporan dari hasil penelitian. 

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Untuk memperoleh data yang diperlukan sebagai landasan dalam 

penelitian maka peneliti melakukan pengumpulan data menggunakan 3 

metode, yaitu[39] :  

3.3.1 Studi Pustaka : Peneliti melakukan pengumpulan data dengan studi 

pustaka yakni mencari referensi-referensi di perpustakaan, toko buku, 

dan internet. Referensi tersebut berupa buku, jurnal, dan penelitian 

sejenis, yang membahas Metode Game development life cycle dan 

pembelajaran Matematika. Setelah mendapatkan referensi yang sesuai 

dengan objek penelitian ini, peneliti mencari informasi yang 

dibutuhkan penelitian ini dari referensi-referensi tersebut. Sumber-

sumber referensi dapat di lihat pada Daftar Pustaka 

3.3.2 Studi Literatur : Merupakan sumber data sekunder dalam penelitian. 

Studi literatur dilakukan dengan pengumpulan teori-teori yang 

berkaitan dengan penelitian riset sebagai bahan untuk melengkapi 

penelitian. Sumber teori berasal dari buku referensi, hasil penelitian 

(jurnal dan skripsi), dan artikel terkait 

3.3.3 Observasi : Observasi adalah metode pengumpulan data yang 

dilakukan dengan pengamatan langsung di lapangan terhadap objek di 

tempat penelitian di lakukan. Observasi pada penelitian ini dilakukan 

di SD Negeri 47 Banda Aceh yang berlokasi di Jl. Sultan Malikul 
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Saleh, Lhong Raya, Kec. Banda Raya, Kota Banda Aceh . Informasi 

ini di dapat dari pengamatan langsung di tempat penelitian adalah 

berupa tingkah laku belajar dan minat belajar anak-anak murid kelas 

III SD terhadap pembelajaran sejarah. 

Observasi juga dilakukan dengan melihat dan mencoba beberapa 

game bertemakan edukasi pada platform Google Playstore. Informasi 

dari percobaan memakai game edukasi pada Google Playstore berupa 

deskripsi fungsi game dan metode pembelajaran sejarah. 

3.4 Metode Pengembangan Sistem 

        Dalam pengembangan sistem ini, digunakan metode pengembangan 

sistem GDLC (Game development life cycle). Ada 6 tahapan yang 

digunakan dalam metode pengembangan GDLC, yaitu:[40] 

3.4.1 Initiation (Tahap inisiasi) 

Pada tahap ini peneliti akan mempersiapkan kebutuhan yang akan 

digunakan, mulai dari tempat penelitian, tools atau alat yang akan 

digunakan dalam membuat game seperti Software pembuatnya, 

Software pendukung, assets art game, serta hardware penunjang proses 

pembuatan dan pengujian game. 

3.4.2 Pre-production (Tahap persiapan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengerjaan awal game dan revisi 

design awal game. 

Pada tahap ini juga berfokus pada: 

a. Mendefinisikan jenis game 
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Dalam penelitian ini jenis game yang akan dirancang yaitu game 

edukasi unity berbasis android 

b. Storyline/ Storyboard 

Merupakan urutan gambar yang menerangkan secara detail tampilan 

dari game yang akan dirancang. Biasanya tampilan game  diambil 

seperti format komik. Dalam membuat stroyboard, tujuannya untuk 

memudahkan rancangan pembuatan game, agar tampilan game 

terstruktur. 

c. Flowchart Sistem 

Flowchart menampilkan tahapan atau proses kerja yang sedang 

berlangsung di dalam sistem secara menyeluruh. Selain itu flowchart 

sistem juga menguraikan urutan dari setiap prosedur yang ada di 

dalam sistem.  

d. Gameplay Mechanics 

Sebuah pola, aturan, atau mekanisme yang mengatur bagaimana 

proses interaksi pemain dengan game yang diciptakan, dan juga 

mengatur bagaimana seorang pemain bisa memenuhi objektif dari 

game dan mendapatkan pengalaman bermain yang menyenangkan. 

e. Challenges 

kesempatan pemain untuk mengoreksi keputusan wasit maupun 

hakim garis dengan sistem review atau melihat tayangan ulang 
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3.4.3 Production (Tahap Pengerjaan) 

Pada tahap ini peneliti mulai mengerjakan bagian inti dari 

pembuatan game yang  melibatkan: 

a. Pengumpulan material game 

Materi yang akan digunakan adalah game edukatif pada mata 

pelajaran sejarah. 

b. Pengkodean dan Pengembangan 

Coding berarti menuliskan instruksi yang memberitahu program 

komputer bagaimana berfungsi. Instruksi ini harus ditulis dalam 

bahasa tertentu, bahasa pemrograman. 

c. Integras Shephertz App42 API 

Untuk mencapai performa grafis 2D dan 3D terbaik, game Android 

Anda perlu menggunakan API grafis tingkat rendah untuk 

berkomunikasi dengan GPU. Opsi yang paling banyak didukung 

untuk pengembangan game Android adalah OpenGL ES dan 

Vulkan. 

d. Bundle Apk dan Player Setting 

format publikasi yang menyertakan semua kode dan resource yang 

dikompilasi aplikasi Anda, serta menangguhkan pembuatan dan 

penandatanganan APK ke Google Play. 

3.4.4 Testing (Tahap Pengujian) 

Game yang telah dibuat akan memasuki tahap AlphaTest. Pada 

tahap ini peneliti akan menguji keseluruhan fungsi dan aspek-aspek 
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dalam game. Peneliti akan menguji sendiri. Tahap ini terbagi ke 

dalam 2 bagian pengujian, yaitu : 

a. Formal details Testing : Pengujian formal ini akan menguji 

yang berkaitan dengan kemudahan akses game, kemudahan 

penggunaan fitur-fitur dalam game, dan tingkat kesulitan dalam 

game. 

b. Refinement Testing : Pada pengujian ini akan diuji yang 

berkaitan dengan fun aspect atau aspek kesenangan, aspek 

tampilan, dan juga kriteria kualitas game. 

3.4.5 Beta (Tahap Beta) 

 Pada tahap ini, aplikasi atau game yang dibuat akan diberikan 

kepada penguji pihak ketiga atau penguji dari luar. Penguji akan 

mengevaluasi hasil akhir pengerjaan dari game yang dibuat sebelum 

dirilis secara resmi, mulai dari kualitas, kemudahan akses, tingkat 

kesulitan game, pencarian bug, dan lain sebagainya. Penguji tahap Beta 

ini adalah 15 anak murid kelas III SD Negeri 47 dan 3 guru yang 

mengajar di SD Negeri 47 Banda Aceh 

3.4.6. Release (Tahap Perilisan) 

Pada tahap ini, game yang telah diuji oleh pihak yang memanfaatkan 

maupun Betatester akan dirilis secara resmi setelah perbaikan selesai 

dilakukan. Game sudah siap untuk dirilis dan diperkenalkan pada target 

permainan. 
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3.4.7 Use Case Diagram  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. use case diagram 

 Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan  

Dari aplikasi Kolintang Menggunakan Platform Android, kebutuhan 

sistem dari sudut pandang pengguna serta hubungan antara actor dan use 

case. 

Adapun keterangan berdasarkan kerangka use diagaram diatas sebagai 

berikut : 

1. Menu masuk : pertama user/ pengguna game edukasi diarahkan 

untuk login terlebih dahulu sebelum memulai permainan 

2. Kemudian setelah login akan muncul tampilan beberapa menu yang 

sudah dirancang oleh peneliti didalam aplikasi mislanya : menu level 

1,2 3 dst. 

Masuk 

Memilih 

Menu 

Bermain 

Menu Level 

Keluar 
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3. Setelah itu user/pengguna dapat langsung bermain game kuis sejarah 

tersebut 

4. Hingga permainan selesai, user/pengguna dapat melanjutkan level 

selanjutnya atau memilih untuk keluar tidak melanjutkan permainan. 

3.4.8 Flowchart Penelitian 

 Flowchart atau bagan alur adalah diagram yang menampilkan langkah-

langkah dan keputusan untuk melakukan sebuah proses dari suatu program. 

Setiap langkah digambarkan dalam bentuk diagram dan dihubungkan dengan 

garis atau arah panah. 

 Fungsi utama dari flowchart adalah memberi gambaran jalannya sebuah 

program dari satu proses ke proses lainnya. Sehingga, alur program menjadi 

mudah dipahami oleh semua orang. Selain itu, fungsi lain dari flowchart 

adalah untuk menyederhanakan rangkaian prosedur agar memudahkan 

pemahaman terhadap informasi. 

 Penelitian ini dilakukan dengan berbagai langkah kerja yang sistematis 

sehingga mendapatkan hasil yang optimal. Langkah kerja penelitian 

merupakan serangkaian prosedur dan langkah – langkah dalam melakukan 

penelitian yang terstruktur secara sistematis dan terarah agar tujuan dari 

penelitian bisa tercapai dengan baik. Adapun langkah – langkah yang 

digunakan dalam penelitian ini dilihat dalam flowchart penelitian. 
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Gambar.9 Flowchart 
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3.5 Teknik Analisis Data 

 

Analisis data yang akan digunakan untuk menarik kesimpulan tentang 

kemajuan penelitian media pembelajaran berbasis animator. Jawaban dari 

pertanyaan dan permasalahan yang telah dikemukakan merupakan hasil 

temuan analisis data. Validasi ahli terhadap instrumen penelitian untuk 

pengembangan media pembelajaran menjadi dasar analisis data dalam 

penelitian ini. Penilaian yang diberikan berupa skor [41]. 

Tabel .3 Skor Penilaian Kuesioner 

Alternatif jawaban Skor Nilai 

SS 5 

S 4 

N 3 

TS 2 

STS 1 

 

Dari pengisian angket (kuesioner) tersebut dapat membantu peneliti 

dalam menganalisis apakah rancang bangun media pembejaran game edukasi 

sejarah untuk anak sekolah dasar. Pada angket nantinya akan ada nilai bobot 

dari setiap kuesioner yang dijawab oleh responden. Setelah melalukan 

pengisian kuesioner menggunakan metode kuantitatif, peneliti nantinya bisa 

melihat hasil dari data responden, lalu menguji ke absahan serta kevaliditas 

data tersebut dan kemudian hasilnya akan menjadi sebuah kesimpulan untuk 

penelitian ini. 

Hasil presentase validasi dihitung menggunakan dengan rumus 

persamaan sebagai berikut. 
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Rumus validasi : 

P = 
𝐹

𝑁
 x 100 

Keterangan :  

P = Presentase Validasi per Aspek  

F = Jumlah skor dari perolehan  

N = Jumlah skor kategori 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



40 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

4.1 Hasil Penelitian  

a. Hasil Penelitian Ahli Media  

1. Ahli Media  

Tujuan dari penilaian yang didapatkan dari para ahli yaitu mengetahui 

kelebihan dan kekurangan pada game edukasi belajar sejarah berbasis android 

yang telah dirancang. Hasil dari pengisian angket yang dilakukan oleh ahli 

media, pada  tabel di bawah ini. 

Tabel.3 Angket Ahli Media 1 

Nama Butir Soal 
Jumlah Presentasi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15   

Nurrizqa, 

S.Pd., 

M.T 

 

4 3 3 4 4 3 4 5 5 4 4 3 4 4 5 59 35,4% 

Sarina 

Vita Dewi 

M.Eng 

4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 3 4 4 67 40,2% 

Rata-Rata 126 75,6% 

Kategori - Layak 

 

Adapun hasil berdasarkan dari angket media pertama oleh ibu Nurrizqa dari 

15 point pernyataan dapat dilihat dari tabel diatas bahwa jumlah nilai keseluruhan 

adalah 59, dengan jumlah presentase adalah 35,4 %, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi keseluruhan dinilai oleh ahli media mulai dari tampilan mencapai layak 

atau sudah sesuai aplikasi dapat digunakan. 

Adapun hasil berdasarkan dari angket media kedua oleh ibu Sarina Vita Dewi 

dari 15 point pernyataan dapat dilihat dari tabel diatas bahwa jumlah nilai 

keseluruhan adalah 67, dengan jumlah presentase adalah 40,2%, dapat disimpulkan 
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bahwa aplikasi keseluruhan dinilai oleh ahli media mulai dari tampilan mencapai 

layak atau sudah sesuai aplikasi dapat digunakan. 

2. Ahli Materi  

Tujuan dari penilaian yang didapatkan dari para ahli yaitu mengetahui 

kelebihan dan kekurangan materi  pada game edukasi belajar sejarah berbasis 

android yang telah dirancang. Hasil dari pengisian angket yang dilakukan oleh 

guru sejarah sebagai ahli materi, pada  tabel di bawah ini 

Tabel.5 Angket Ahli Materi  
 

Nama Butir Soal 
Jumlah Presentasi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15   

Dian 

julianti 

S.Pd 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75 45% 

Rata-Rata 75 45% 

Kategori - Layak 

 

Adapun hasil berdasarkan dari angket materi  oleh ibu Dian Julianti dari 15 

point pernyataan dapat dilihat dari tabel diatas bahwa jumlah nilai keseluruhan 

adalah 75, dengan jumlah presentase adalah 45%, dapat disimpulkan bahwa materi 

yang di tampilkan keseluruhan dinilai oleh ahli materi sudah sesuai berdasarkan 

kurikulum pelajaran anak sekolah dasar. 

Berdasarakan Penilaian ahli media dilakukan oleh dua dosen pendidikan 

teknologi informasi UIN-Ar-raniry yaitu Ibu Nurizqa S.pd., M.T dan ibu Sarina 

Vita Dewi M.Eng, pada bagian ahli materi kepada ibu Dian Julianti, S.Pd. Setelah 

mencari persentase dari kedua penilaian, diperoleh rata-rata sebesar 59 dan 67 



42 
 

dengan presentasi 75,6% untuk ahli media dan untuk ahli materi sebesar 45%. 

Berdasarkan penilaian keduanya maka termasuk dalam kriteria sangat setuju. Hal 

ini menunjukan bahwa game edukasi belajar sejarah berbasis android layak 

digunakan untuk siswa. 

b. Hasil Respon Siswa  

Angket Responden Siswa Terhadap Video Pembelajaran Animasi Pada 

Materi Sifat Koligatif Larutan Menggunakan Aplikasi Dooraton. 

Nama 
Butir Soal 

Jumlah Presentasi 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Muhammad 

Riski 
5 5 5 4 4 4 4 4 5 4 44 88% 

Rata-Rata 44 88% 

Kategori - Layak 

 

Berdasarkan hasil yang didapatkan diketahui bahwa aplikasi game edukasi 

belajar sejarah bebasis android, berhasil menarik minat siswa kelas V (sekolah 

dasar). Hal ini berdasarkan hasil dari analisis tanggapan siswa, yaitu 87,84%  yang 

dapat diliat pada tabel dibawah ini. Berdasarkan poin persentase, nilai tersebut 

masuk dalam kategori sangat setuju. Bedasarkan hal tersebut maka game edukasi 

belajar sejarah berbasis android layak digunakan untuk siswa. 

Penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development (R&D). 

Penelitian melakukan observasi dan angket langsung ketempat penelitian yaitu SD 

Negeri 47 Banda Aceh, mengenai metode pembelajaran sejarah menggunakan 

game edukasi yang dirancang dengan metode Game Development Life Cycle. Dari 

hasil obseravsi dan angket tersebut peneliti dapat menyimpulkan bahwa SD Negeri 

47 Banda Aceh membutuhkan metode bermain sambil belajar untuk mata pelajaran 

sejarah terkhususnya untuk mengenal materi sejarah pahlawan. 
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Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian rancang bangun aplikasi 

perangkat lunak yang mengacu pada metode Game Development Life Cycle. 

Langkah selanjutnya adalah membuat desain sebuah aplikasi seperti menu utama 

(home) yang berisi tombol mulai, materi, kuis, skor dan keluar, Selanjutnya adalah 

tahap validasi. Pada tahap ini peneliti melakukan validasi terhadap desain aplikasi 

untuk menguji kelayakan aplikasi, validasi dilakukan oleh seorang ahli untuk 

menilai kelayakan pada aplikasi yang sudah dirancang seperti ketepatan tata letak 

gambar ataupun tombol pada setiap tampilan aplikasi game edukasi yang di buat, 

ketepatan pemilihan warna desain tampilan, ketepatan pemilihan warna 

background, keserasian antara warna huruf dengan background, ketepatan unkuran 

gambar yang ditampilkan. Kemudian dilanjutkan dengan tahap revisi desain seperti 

revisi background. 

Setelah perancangan selesai dilakukan selanjutnya peneliti mendesain atau 

membuat aplikasi sesuai dengan rancangan sebelumnya. Aplikasi yang dibuat 

menggunakan unity aplikasi yang dibuat menghasilkan beberapa tampilan menu 

utama seperti menu mulai, materi, kuis, skor dan keluar. 

4.2 Pembahasan Penelitian 

1. Hasil Observasi dan Wawancara  

a. Hasil Observasi 

Pada penelitian ini peneliti melalukan observasi langsung dengan 

mendatangi beberapa siswa SDN 47 Banda Aceh pada kelas III, hasil dari 

observasi tersebut yaitu peneliti mengaplikasikan langsung aplikasi kepada 

guru dan siswa-siswi yang ada di SDN 47 Banda Aceh, peneliti melihat 
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bagaimana proses belajar siswa terhadap mata pelajaran sejarah itu kurang 

menarik, dimana beberapa siswa yang di observasi mengatakan bahwa 

pelajaran sejarah itu sangat membosankan, dengan guru selalu menggunakan 

metode ceramah dan teori pada saat proses belajar mengajar dikelas. 

Berdasarkan observasi dari beberapa siswa peneliti menyimpulkan bahwa 

dengan adanya game edukasi pada mata pelajaran sejarah tujuannya agar siswa 

kedepannya lebih aktif dan termotivasi dalam memahami mata pelajaran 

sejarah, dan siswa juga dapat mengerjakan setiap kuis soal yang diberikan oleh 

guru didalam aplikasi yang telah di rancang serta didesain oleh peneliti dengn 

tampilan yang menarik dan simple untuk para siswa-siswa. 

b. Hasil wawancara  

Peneliti telah melalukan wawancara di SDN 47 Banda Aceh, khususnya 

pada kelas III, Adapun hasil wawancara yang didapatkan oleh peneliti : guru 

mengutarakan bahwa kebanyakan siswa yang sering tidak memperhatikan 

bahkan beberapa yang tidak menyukai mata pelajaran sejarah dan selalu ingin 

istirahat ketika mata pelajaran berlangsung, ada dua metode yang digunakan 

oleh guru saat mengajar yakni metode ceramah dan metode teori, namun 

menurut guru kondisi kelas tidak aktif. 

Dari hasil wawancara diatas disimpulkan bahwa game edukasi salah satu 

metode yang tepat digunkanan untuk pembelajaran Sejarah, tujuannya  

meningkatkan konsentrasi siswa sehingga siswa lebih fokus untuk belajar, 

selain belajar siswa juga dapat bermain game sehingga meningkatkan inovatif 

berfikir siswa, dengan tampilan gaem yang dirancang menarik. 
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2. Implementasi Media Pembelajaran  

a. Tampilan Menu Utama Game Edukasi Sejarah  

Halaman utama game edukasi sejarah merupakan halaman yang dapat 

dilihat oleh siswa yang merupakan halaman pertama yang muncul saat media 

pembelajaran game edukasi dibuka. Halaman awal menampilkan informasi 

awal seperti judul dari game serta ada tombol masuk, nantinya siswa dapat klik 

tombol masuk, untuk menambilkan halaman kedua pada game edukasi 

tersebut. Halaman awal dapat dilihat pada gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Halaman Pertama Game 
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b. Tampilan menu pengisian biodata 

Pada menu petunjuk siswa dapat mengisi nama masing -masing, 

tujuannya agar nanti ketika ada kuis dari guru, guru dapat menilai jawaban 

dari masing-masing siswa sesuai dengan kemampuan dan pengetahuan 

siswanya. Halaman pengisian biodata dapat dilihat pada gambar 4.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Halaman Pengisian Biodata 
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c. Tampilan Menu Pentunjuk game Edukasi Sejarah 

Pada menu petunjuk siswa dapat mengetahui berbagai macam menu 

didalam game edukasi ini, diantaranya : menu bermain, materi serta keluar. 

Nantinya pada menu bermain game edukasi ini terdiri dari 3 level, dan pada 

menu materi terdirii dari beberapa materi sejarah serta untuk mengakhiri 

game, maka sisiwa dapat memilih menu keluar. Halaman petunjuk dapat 

dilihat pada gambar 4.3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Halaman Petunjuk Game 
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d. Tampilan Halaman/Menu Mulai pada Game Edukasi Sejarah 

Ketika memilih tombol mulai pada game maka pemain akan langsung 

diarahkan ke tampilan 3 level yang akan dimainkan oleh siswa, dimana setiap 

level akan terkunci sementara, Ketika siswa dapa menyelesaikan level 1 makan 

bisa lanjut ke level selanjutnya, dan setiap level aka nada skor yang nanti siswa 

dapat melihat hasil kuis mereka pada menu nilai. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada gambar 4.4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Halaman Menu Mulai Game  
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e. Tampilan Halaman Level 1 pada Game Edukasi Sejarah 

Tampilan game edukasi matematika pada level 1 dapat pemain lihat 

pada gambar 4.5siswa bisa menjawab soal kuis berikut setelah membaca 

materi, karena soal kuis tersebut sesuia dengan materi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Halaman Level  

f. Tampilan Menu Materi Game Edukasi Sejarah  

Pada tampilan materi, ada beberapa materi sejarah uang yang dibahas, 

siswa dapat membaca materi tersebut dan memahaminya, agar 
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mempermudah siswa dalam mengerjakan soal kuis yang diberikan pada menu 

bermain. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Halaman Materi  

g. Tampilan Skor dari Game Edukasi Matematika 

Pada tampilan skor dibawah hanya sebagai contoh dari tampilan skor 

yang ada pada setiap level pada game edukasi sejarah. Dapat dilihat pada 
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gambar 4.7 skor dari level 1-3 pemain mengerjakan semua soal kuis walaupun 

ada beberapa soal yang tidak dijawab secara benar.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6 Halaman Skor atau Nilai 

 

 



52 
 

h. Tampulan Akhir Game Edukasi Sejarah  

Ketika siswa menekan tombol keluar, maka siswa akan diberi pesan 

seperti pada gambar sebelum aplikasi tertutup 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Halaman Penutup / Selesai 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan analisis data yang sudah dilakukan maka dapat tarik 

kesimpulan bahwa:  

1. Game edukatif belajar sejarah berbasis android dirancang berdasarkan model 

development life cycle yang terdiri dari 6 (enam) langkah, yaitu: Initiation 

(Tahap inisiasi), Pre-production (Tahap persiapan), Production (Tahap 

Pengerjaan), Testing (Tahap Pengujian), Beta (Tahap Beta), Release (Tahap 

Perilisan)  

2. Berdasarkan hasil uji coba kepada siswa dengan hasil 87,84 %, game edukatif 

belajar sejarah berbasis android termasuk ke dalam kelompok sangat setuju 

sehingga game ini layak untuk digunakan oleh siwa-siswa umum 

5.2 Saran  

Setelah melakukan penelitian ini, terdapat beberapa masukan atau saran-

saran yang peneliti kemukakan, di antaranya adalah:  

1. Game edukatif yang sudah dirancang agar dapat dikembangkan lebih baik 

lagi sehingga dapat digunakan secara massal.  

2. Game edukatif perlu penambahan lebih banyak materi yang lebih beragam.  

3. Menambah jumlah responden sehingga peneliti mendapatkan lebih banyak 

tanggapan agar game bisa dirancang lebih baik lagi.  
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Lampiran 5 : Hasil Angkat Ahli Media 

No Aspek yang Dinilai Altenatif Pilihan 

5 4 3 2 1 

SBS BS B CB TB 

1 Tampilan desain sudah menarik      

2 Warna desain aplikasi sudah bagus      

3 Font yang digunakan di dalam aplikasi mudah dibaca      

4 Animasi dan pembahasan sesuai dengan pembelajaran      

5 Aplikasi mudah digunakan siswa      

6 Kecocokan warna, desain, tulisan mengikuti 

perkembangan zaman 
     

7 Aplikasi sangat menarik      

8 Aplikasi mudah digunakan tanpa petunjuk      

9 Aplikasi dapat digunakan siswa umum      

10 Fitur tombol exit yang didesain sangat menarik      

11 Aplikasi sangat interaktif dan tidak bosan digunakan      

12 Fitur tombol home yang didesain menarik      

13 Tampilan disetiap scane didesain sangat menarik      

14 Tombol mulai didesain sangat menarik      

15 Alur aplikasi yang dirancang mudah dipahami      

Jumlah 59 

Jumlah Rata-rata 5.9 

Jumlah Presentase 35.4% 
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No Aspek yang Dinilai Altenatif Pilihan 

5 4 3 2 1 

SBS BS B CB TB 

1 Tampilan desain sudah menarik      

2 Warna desain aplikasi sudah bagus      

3 Font yang digunakan di dalam aplikasi mudah 

dibaca 

     

4 Animasi dan pembahasan sesuai dengan 

pembelajaran 

     

5 Aplikasi mudah digunakan siswa      

6 Kecocokan warna, desain, tulisan mengikuti 

perkembangan zaman 

     

7 Aplikasi sangat menarik      

8 Aplikasi mudah digunakan tanpa petunjuk      

9 Aplikasi dapat digunakan siswa umum      

10 Fitur tombol exit yang didesain sangat menarik      

11 Aplikasi sangat interaktif dan tidak bosan digunakan      

12 Fitur tombol home yang didesain menarik      

13 Tampilan disetiap scane didesain sangat menarik      

14 Tombol mulai didesain sangat menarik      

15 Alur aplikasi yang dirancang mudah dipahami      

Jumlah 67 

Jumlah Rata-rata 6.7 

Jumlah Presentase 40.2% 
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Hasil Angket Ahli Materi 

No Aspek yang Dinilai Altenatif Pilihan 

5 4 3 2 1 

SBS BS B CB TB 

1 Video pembelajaran mudah dioperasikan      

2 Video pembelajaran dapat dijalankan dibeberapa 

aplikasi 

     

3 Font yang digunakan di dalam aplikasi mudah dibaca       

4 Model video pembelajaran bisa menjadi panduan untuk 

materi pembelajaran lain 

     

5 Tampilan video sesuai dengan karakter siswa kelas XII 

SMA 

     

6 Menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan bena      

7 Pemilihan musik penggiring video pembelajaran sudah 

sesuai dengan cerita atau materi pembelajaran 

     

8 Suara dapat didengarkan dengan baik dan sudah tepat      

9 Video pembelajaran tidak membosankan      

10 Originalitas dari video pembelajaran baik      

11 Susunan materi yang yang disajikan dalam video 

pembelajaran sesuai dengan kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian kompetensi 

     

12 Materi yang disajikan dalam video pembelajaran sudah 

tepat 

     

13 Materi yang disajikan dalam video video pembelajaran 

sudah tersusun secara sistematis 

     

14 Penyajian contoh soal dalam video pembelajaran dapat 

dipahami 

     

15 Contoh soal yang disajikan dalam video pembelajaran 

sesuai dengan materi 

     

Jumlah 75 

Jumlah Rata-rata 7.5 

Jumlah Presentasi 45% 
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 Hasil Angket Penelitian 

No Aspek yang Dinilai Altenatif Pilihan 

5 4 3 2 1 

SBS BS B CB TB 

1 Penyajian materi yang disampaikan sesuai urutan      

2 Materi yang disampaikan sangat jelas      

3 Penyampaian materi disajikan dengan sangat menarik      

4 Contoh yang diberikan sangat tepat dan sesuai dengan 

materi 

     

5 Bahasa yang digunakan dalam materi mudah dipahami      

6 Informasi yang disampaikan dalam video menggunakan 

bahasa atau kalimat yang sangat jelas dan lengkap 

     

7 Pengaturan gambar dan animasi pada tampilan video 

sangat sesuai dengan kebutuhan materi 

     

8 Pemilihan tulisan, ukuran tulisan, warna tulisan sangat 

tepat dan mudah dibaca 
     

9 Suara (musik) dan gambar yang digunakan sangat sesuai 

dan jelas 
     

10 Menurut saya materi yang disampaikan dengan melalui 

video itu sangat menyenangkan 

     

11 Aplikasi sangat interaktif dan tidak bosan digunakan      

12 Materi yang disampaikan melalui video pembelajaran 

animasi doratoon itu sangat bermanfaat 

     

13 Saya sebelumnya belum pernah belajar materi melalui 

video pembelajaran animasi doratoon 

     

14 Saya senang belajar melalui video pembelajaran animasi 

doratoon 
     

15 Saya sebelumnya belum pernah belajar materi melalui 

video pembelajaran animasi doratoon 
     

16 Saya tidak bosan ketika melihat video pembelajaran 

animasi doratoon 

     

17 Saya menyukai pelajaran kimia setelah melihat video 

pembelajaran animasi doratoon 20 Saya tidak bosan 

ketika melihat video 

     

18 Dengan adanya video pembelajaran animasi doratoon 

saya lebih bersemangat dalam belajar 
     

19 Saya lebih mudah belajar melalui video pembelajaran 

animasi doratoon 
     

20 Dengan adanya video pembelajaran animasi doratoon 

saya lebih banyak memahami materi 
     

Jumlah 88 

Jumlah Rata-rata 8.8 
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Lampiran 6 : Dokumentasi  
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