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ABSTRAK 

 

Edty Rahmadila Nur’Agny, Game Edukasi Pengenalan Peninggalan Sejarah Di 

Kediri Untuk Anak-Anak Sebagai Media Belajar, Skripsi, Teknik Informatika, 

Fakultas Teknik, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2023. 

 

Kata kunci : game, edukasi, peninggalan sejarah Kediri, metode waterfall, unity, 

LCG, android, pengenalan. 

 

Pembelajaran sejarah di sekolah dasar memiliki peran penting dalam 

membentuk pola pikir anak-anak. Namun, siswa pada tingkat ini cenderung lebih 

tertarik dan suka bermain permainan yang sesuai dengan minat mereka. Oleh 

karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang menarik dan edukatif, salah 

satunya adalah menggunakan media game. Pada materi sejarah, siswa sekolah dasar 

mempelajari peristiwa penting dalam sejarah nasional dan lokal serta peninggalan 

bersejarah. Dalam konteks ini, penelitian ini menghadirkan game edukasi 

pengenalan peninggalan sejarah di Kabupaten Kediri sebagai solusi yang efektif. 

Game ini dirancang dalam bentuk aplikasi android dan menggunakan metode 

Linear Congruential Generator (LCG) untuk menghasilkan urutan angka secara 

acak. Tujuannya adalah meningkatkan pemahaman siswa tentang sejarah dan 

memotivasi mereka untuk belajar lebih banyak tentang peninggalan sejarah di 

Kediri. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi kurangnya edukasi dan minat siswa 

dalam mempelajari materi sejarah, serta menciptakan sistem pembelajaran yang 

efektif tanpa mengganggu proses belajar. Melalui game edukasi ini, diharapkan 

siswa dapat lebih memahami dan tertarik pada peninggalan sejarah di Kediri. Hasil 

dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi game edukasi yang menarik dan dapat 

membantu meningkatkan pemahaman siswa tentang sejarah serta meningkatkan 

minat mereka dalam belajar lebih banyak tentang peninggalan sejarah di Kediri.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam dunia pendidikan, proses pembelajaran harus diperhatikan 

karena sangat berpengaruh bagi pola pikir anak-anak terutama siswa sekolah 

dasar. Pembelajaran di sekolah dasar memiliki perbedaan dengan remaja, di 

mana siswa pada tingkat tersebut lebih tertarik dan lebih suka bermain 

permainan yang sesuai dengan minat mereka. Maka dari itu, guru harus 

memikirkan cara bagaimana siswa memiliki rasa ketertarikan akan materi 

pembelajaran yang berhubungan dengan sejarah terutama peninggalan 

bersejarah yang ditinggalkan oleh para leluhur serta metode pembelajaran yang 

mampu mengedukasi dan tidak menghambat proses belajar siswa seperti 

menggunakan media game sebagai sarana pembelajaran dan edukasi.  

Untuk materi sejarah dalam pembelajaran siswa sekolah dasar sudah 

ada dan menjadi satu dalam materi Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang 

meliputi pengetahuan tentang masyarakat atau bisa disebut sosiologi, geografi, 

sejarah, dan ekonomi. Namun, materi sejarah yang dipelajari oleh siswa 

sekolah dasar hanya mencakup pengenalan mengenai peristiwa-peristiwa 

penting dalam sejarah nasional dan lokal, tokoh-tokoh sejarah yang 

berpengaruh serta warisan budaya dalam konteks sejarah seperti benda-benda 

peninggalan sejarah. 
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Menurut  Sandy & Hidayat (2019: 3), game dapat diartikan sebagai 

berikut :  

Istilah Game berasal dari bahasa Inggris yang mengacu pada bentuk 

permainan. Game adalah aktivitas rekreasi yang terdiri dari pemain, 

peraturan, interaksi, dan tujuan. Pemain berinteraksi dengan sistem 

yang dibuat melalui peraturan yang membatasi gerak dan arah 

permainan, dengan tujuan akhir untuk mencapai target yang ditetapkan. 

 

Menurut Sandy & Hidayat (2019: 5), pengertian game mobile dapat 

didefinisikan sebagai berikut :  

Game mobile adalah sebuah game yang dijalankan menggunakan 

ponsel dan media player portable lainnya. Saat ini, istilah game mobile 

merupakan jenis permainan yang dapat dimainkan melalui ponsel atau 

tablet, terutama platform android dan iOS, disamping itu ada juga 

platform blackberry, windows phone dan lain-lain. 

 

Menurut Sa’ad (2020: 21), game edukasi dapat dimaknai sebagai 

berikut :  

Game edukasi merujuk pada jenis game yang secara khusus didesain 

untuk memberikan pembelajaran dan menambahkan pengetahuan 

pemain. Tujuannya adalah sebagai alat pendidikan, mulai dari 

mempelajari hal-hal dasar seperti warna, huruf, angka, sampai bahasa 

asing. Game edukasi menggunakan pola pembelajaran learning by 

doing dimana pemain belajar melalui pengalaman dan menyelesaikan 

masalah yang ada. 

 

Menurut Adisukarjo (2006: 109), pengertian peninggalan sejarah dapat 

diartikan sebagai berikut :  

Peninggalan sejarah merupakan objek yang berasal dari masa lampau 

yang memiliki nilai historis dan masih terjaga sampai sekarang. Dari 

pengertian tersebut menjelaskan ciri-ciri dari peninggalan sejarah yaitu: 

a) benda sisa masa lampau maksudnya benda-benda tersebut berasal 

dari masa lampau. Benda peninggalan sejarah tersebut bisa berupa 

barang peralatan, struktur bangunan, makam, perhiasan, prasasti, dan 

karya sastra yang mempunyai nilai historis; b) bernilai sejarah 

maksudnya benda peninggalan masa lampau memiliki nilai sejarah dan 

berkaitan langsung dengan peristiwa tertentu; c) masih ada hingga saat 

ini maksudnya benda peninggalan tersebut tetap terjaga sampai 
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sekarang, baik dalam keadaan yang masih utuh maupun yang 

mengalami kerusakan. 

 

Dari penjelasan diatas, permasalahan yang menjadi poin utama dalam 

penelitian ini adalah kurangnya edukasi dan minat anak dalam mempelajari 

materi tentang sejarah khususnya berkaitan dengan peninggalan sejarah untuk 

siswa kelas 6 sekolah dasar karena berbagai faktor, metode pembelajaran yang 

kurang efektif serta bagaimana cara menciptakan sebuah sistem yang dapat 

membantu anak dalam proses pembelajaran tanpa mengganggu proses belajar 

dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman anak tentang sejarah dan 

memotivasi anak dalam belajar. Dengan menggunakan metode Linear 

Congruential Generator (LCG) yaitu sebuah metode yang dipakai untuk 

menghasilkan urutan angka atau bilangan secara acak. Keuntungannya terletak 

pada pengoperasian yang sangat cepat dan kemampuannya untuk 

menghasilkan sekumpulan nilai acak atau mengacak posisi dari sekumpulan 

nilai. 

Maksud dari penelitian ini adalah menciptakan aplikasi game edukasi 

pengenalan peninggalan sejarah di Kediri untuk meningkatkan pengetahuan 

anak serta memotivasi anak untuk lebih mengenal peninggalan sejarah yang 

ada di Kediri. Game edukasi pengenalan peninggalan sejarah di Kediri 

dirancang dalam bentuk aplikasi android. Dengan adanya game edukasi 

pengenalan peninggalan sejarah di Kediri diharapkan dapat membantu anak 

dalam proses belajar mengenal peninggalan sejarah. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang maka identifikasi permasalahan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Belum adanya aplikasi yang dapat meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa mengenai peninggalan sejarah khususnya di area Kediri. 

2. Rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap materi sejarah dan 

peninggalan sejarah khususnya peninggalan sejarah di area Kediri. 

 

C. Rumusan Masalah 

Dari permasalahan dapat diketahui bahwa rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana menciptakan sebuah game edukasi yang dapat membantu anak 

untuk mengenal peninggalan sejarah yang ada di Kediri ? 

2. Bagaimana menerapkan metode Linear Congruential Generator untuk 

mengacak gambar pada game edukasi pengenalan peninggalan sejarah di 

Kediri pada anak kelas 6 sekolah dasar ? 

 

D. Batasan Masalah 

Dalam pembuatan game edukasi diperlukan sebuah batasan masalah, 

agar permasalahan yang diteliti tidak terlalu luas. Batasan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Berfokus pada peninggalan sejarah yang ada di Kabupaten Kediri. 
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2. Game edukasi pengenalan peninggalan sejarah di Kediri dirancang 

menggunakan metode Linear Congruential Generator. 

3. Game edukasi pengenalan peninggalan sejarah di Kediri dikhususkan 

untuk anak kelas 6 sekolah dasar. 

4. Aplikasi game edukasi pengenalan peninggalan sejarah dibuat 

menggunakan Unity. 

5. Tampilan dari game edukasi pengenalan peninggalan sejarah adalah 2D. 

6. Game dimainkan di platform Android secara offline. 

7. Peninggalan sejarah yang digunakan dalam game ini berjumlah 10 

peninggalan sejarah yaitu Prasasti Tangkilan, Prasasti Siman (Prasasti 

Paradah), Candi Tegowangi, Situs Adan-Adan, Candi Surowono, Arca 

Totok Kerot, Prasasti Lucem Pohsarang, Situs Semen, Situs Calonarang, 

Candi Tondowongso. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang maka tujuan yang ingin dicapai dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk menciptakan sebuah game yang mampu mengedukasi dan tidak 

mengganggu proses belajar pada anak. 

2. Untuk menerapkan metode Linear Congruential Generator untuk 

mengacak gambar. 
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F. Kegunaan dan Manfaat Penelitian 

Kegunaan dan manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagi Siswa 

Meningkatkan kemampuan dalam memahami materi yang berkaitan 

dengan peninggalan sejarah 

2. Bagi Guru 

Sebagai sarana baru dalam mengembangkan metode pembelajaran 

khususnya yang terkait dengan peninggalan sejarah. 

3. Bagi Peneliti 

Hasil dari penelitian ini memiliki potensi untuk digunakan sebagai 

dasar pengembangan penelitian selanjutnya dengan memasukkan aspek-

aspek baru dalam pembelajaran. 

 

G. Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Teknik dan Pendekatan Penelitian 

a. Teknik Penelitian 

Menurut Sugiyono (Dalam Ibrahim dkk., 2023: 87) Metode 

deskriptif kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan filsafat 

postpositivisme yang biasa digunakan untuk meneliti kondisi objek 

yang alamiah, dimana peneliti berperan sebagai instrumen kunci dan 
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melukiskan suatu keadaan secara objektif atau berdasarkan fakta-fakta 

yang tampak. 

b. Tahapan Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode Waterfall 

dengan tahapan dalam pembuatan game adalah sebagai berikut : 

 

Gambar 1. 1 Tahap Waterfall (Mujiyono et al., 2023) 

a. Analisis 

Tahap analisis ini memiliki tujuan untuk memeriksa dan 

menganalisis kebutuhan yang diperlukan dalam proses 

perancangan, baik melalui dokumen maupun sumber-sumber lain 

yang dapat digunakan untuk menemukan solusi bagi permasalahan 

yang ada. Hal ini dapat diperoleh melalui berbagai cara seperti : 

1) Studi Literatur 

Untuk studi literatur yang digunakan yaitu ebook, 

jurnal dan artikel dari penelitian sebelumnya dan situs web dari 
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internet yang berkaitan dengan penelitian yang sedang 

dilakukan. 

2) Observasi 

Untuk observasi yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

dengan melakukan peninjauan langsung ke lokasi tempat 

peninggalan sejarah untuk membantu peneliti dalam 

memahami apa saja yang diperlukan dalam game edukasi 

pengenalan peninggalan sejarah. 

b. Design 

Pada pada tahap ini peneliti membentuk rancangan desain 

dan model aplikasi yaitu berupa diagram UML (Unified Modelling 

Language) yang dikembangkan ataupun diciptakan berdasarkan 

hasil analisa dari proses sebelumnya. 

c. Implementasi 

Hasil dari tahap sebelumnya akan diimplementasikan 

dalam tahap ini sebagai unit program. Pembuatan aplikasi dimulai 

berdasarkan desain model yang telah dirancang sebelumnya. Pada 

tahap ini menggunakan game engine Unity 3D dan bahasa 

pemrograman yang dipakai adalah C# (C-sharp). 

d. Pengujian 

Pada tahap ini, pengujian program dilakukan dengan 

menggunakan pengujian Black Box dan pengujian pada user 
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dengan harapan bahwa perancangan yang sudah dibuat dapat 

berjalan sesuai dengan kehendak. 

e. Pemeliharaan 

Pada tahap ini, peneliti berupaya untuk memaksimalkan 

pengembangan sistem yang telah dirancang, baik dari segi software 

maupun hardware. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa 

aplikasi tetap berfungsi dengan baik dan tetap relevan dengan 

perkembangan teknologi dan kebutuhan pengguna. 

 

H. Jadwal Penelitian 

Jadwal penelitian yang telah dirancang dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut : 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

NO 
Jadwal 

Penelitian 

Bulan 1 

 

Bulan 2 

 

Bulan 3 

 

Bulan 4 Bulan 5 

 

Bulan 6 

 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 
Requirement 

Analysis  

                        

2 
Design                         

3 
Implementasi 

Sistem 

                        

4 
Testing                         

5 
Maintenance                         

6 
Penyusunan 

Laporan 
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I. Sistematika Penulisan Laporan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan laporan 

proposal adalah sebagai berikut : 

BAB I : PENDAHULUAN 

Bab satu pendahuluan dalam penelitian ini terdiri dari latar 

belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, metode penelitian, jadwal penelitian dan 

sistematika penulisan laporan. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab dua tinjauan pustaka berisikan tentang pembahasan 

teori mengenai pengertian game, algoritma dan beberapa teori 

pendukung lainnya serta beberapa penelitian terdahulu yang 

menjadi dasar dari penelitian ini. 

BAB III : ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM 

Pada bab tiga analisa dan pemodelan sistem membahas 

tentang proses analisis dan memodelkan sistem dengan penguraian 

komponen dan elemen-elemen penting dalam pemodelan suatu 

sistem. 

BAB IV : HASIL DAN EVALUASI 

Pada bab empat ini berisi tentang hasil dari game edukasi 

pengenalan peninggalan sejarah di Kediri serta mengevaluasi atau 

menguji program yang telah dibuat. 
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BAB V : PENUTUP 

Bab lima penutup ini berisikan kesimpulan dari game yang 

dibuat dan harapan yang ditulis berdasarkan rancangan tinjauan 

pustaka. 
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