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ABSTRAK 

Khoirul Rohmatulloh Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah HI-Merdeka 

Berbasis Android Dengan Metode Gamification Pada Materi Proklamasi 

Kemerdekaan Kelas XI SMA Pawyatan Daha Kediri, Skripsi, Pendidikan Sejarah, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nusantara PGRI Kediri, 

2023. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Berbasis Android, Gamification, HI-Merdeka. 

 

Penelitian ini berawal dari banyaknya milenial di Indonesia yang sudah 

mengenal internet guna terwujudnya society 5.0. Dengan perkembangan zaman 

tersebut perlu adanya sebuah media pembelajaran yang bisa digunakan peserta 

didik dalam kegiatan belajar mengajar. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan R&D (Research 

and Development) yang menghasilkan media pembelajaran dengan mengadaptasi 

metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan 

Evaluations). Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran 

berbasis android yaitu Histori Indonesia Merdeka (HI-Merdeka) dengan metode 

gamification untuk terwujudnya society 5.0. 

Hasil penelitian ini diperoleh dari validasi yang menunjukkan bahwa 

aplikasi HI-Merdeka telah memenuhi aspek kriteria dari media pembelajaran yang 

diperoleh dari hasil validasi materi yang pertama memperoleh nilai 52% 

kemudian yang kedua memperoleh nilai 88%, dari hasil validasi media yang 

pertama memperoleh nilai 53% kemudian yang kedua memperoleh nilai 91%, dan 

dari hasil validasi praktisi memperoleh penilaian 93%. Dengan diperoleh hasil 

rata-rata penilaian media pembelajaran adalah 90%, yang termasuk kategori 

penilaian baik sekali. Pada uji lapangan untuk menentukan kepraktisan dan 

keefektifan, pada uji lapangan terbatas dengan responden 10 peserta didik 

memperoleh persentase kelulusan secara klasikal sebesar 70% sesuai pedoman 

keefektifan dan hasil respon peserta didik memperoleh rata-rata skor 4,45 sesuai 

pedoman kepraktisan. Pada uji lapangan luas dengan responden 28 peserta didik 

memperoleh peserta didik memperoleh persentase kelulusan secara klasikal 

sebesar 93% sesuai pedoman keefektifan dan hasil respon peserta didik 

memperoleh rata-rata skor 4,50 sesuai pedoman kepraktisan. Dengan demikian 

hasil analisis data yang diperoleh telah menjawab rumusan masalah yaitu media 

pembelajaran sejarah HI-Merdeka telah memenuhi aspek akseptabilitas untuk 

diterapkan dalam proses pembelajaran di SMA Pawyatan Daha Kediri. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perekembangan zaaman telah memasuki Society 5.0. Menurut 

Dr. Masahide Okamoto dalam Setiawan & Lenawati (2020 : 3) bahwa 

Socieey 5.0 meruupakan sebuwah konsep yaang dikembngkan demi 

terbentuknya massyarakat Supere smart yang mengoptimalkaan 

pemanfaatan Internete Of Things, Bigg Data and Artificial Inteligence 

sebagai sollusi kehiddupan masyarakat yaang lebih baik. Hal ini membuat 

peserta didik sebagai kalangan milenial lebih banyak berinteraksi melalui 

internet. Data dari APJII tahun 2018 menurut Safrin & Sari (2018 : 2) 

sebannyak 94% millenial yang tingal di Indonesia sat ini telah terhbung 

dengan internett. Hal ini bisa berdampak baik dan juga buruk bagi 

pendidikan. 

Dampak baiknya menurut Lestari & Maulani (2021 : 3) 

mobilitas manusia dapat ditingkatkan manfaatnya dengan aplikasi berbasis 

internet serta pengembangan SDM (Sumber Daya Manusia) sehingga 

memiliki kemampuan secara konseptual maupun teknis. Dampak teknologi 

tidak hannya mendatangkan manfat positif, selainkan juga akan dappat 

mendatangkan dampaak neggatif, perkembangan ilmmu pengetahuan dan 

tehnologi terdampak possitif dengan semmakin terbuka dan teresebarnya 

inforrmasi dan pengetahuan darri dan keseluruh dunia menembus battas 
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ruang dan wakktu. Dampak neggatifnya yaitu terjaadinya perubahan 

perillaku, etika, normaa, aturan, atau morral kehidupan yang berrtentangan 

dengan etikka, norma atturan, dan moral kehiddupan yang ada padda 

masyarakat (Jamun, 2018 : 23). 

Tehnologi dan media pembellajaran pada masa sekkarang nyaris 

tiddak dapat di pissahkan, penggunaan tehnologi yang beggitu diminati 

bannyak orang, membuat tehnologi sebagai salah sattu media 

pembellajaran yang cukup effektif bagi peserta didik, untuk meneerima 

pesan dari pendidik. Teknologi pada media pembelajaran dapat 

memudahka pendidik dan peseta didik dalam menningkatkan kreatifitas. 

Diera sekarang ini perekembangan tehnologi sangatlah cepat dan manussia 

dituntut untuk dapat mengaplikasikannya terelebih dengan sekgala sistem 

sudah berbassis tehnologi, pendidikkan punterus mengikuti 

perekembangan tehnologi maka dari penggunaan tehnologi sebagai meddia 

pembelajaran merupakkan keharusan diera sekarang ini.  

Sejarah Indonesia adalah mata pelajaran wajib pada tingkat SMA 

sederajat. Sejarah Indonesia membahas tentang sejarah Indonesia dari 

berdirinya bangsa Indonesia, masa penjajahan hingga pasca penjajahan. 

Pembahasan tersebut sanggat penting untuk dissampaikan kepada peserta 

dikdik khususnya pada tingkat SMA sederajat. Akan tetapi, peserta didik 

mempunyai permasalahan dalam memahami mata pelajaran sejarah 

Indonesia. Permasalahan tersebut dikarenakan berbagai faktor. Faktor 

tersebut adalah penyampaian guru kurang tepat dalam pemilihan media 
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pembelajaran tersebut dan hanya memanfaatkan buku peserta diddik dalam 

prosses pembelajaran dengan mettode ceramah saja peserta diddik merasa 

bosan dan kurrang tertarik dengan matteri yang disampaikkan. 

Pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga keadaan di kelas kurang 

aktif dan partisipasi pesserta didik menjadi passif dan hanya menunggu 

perintah dari guru karena media yang digunakan membosankan serta guru 

hanya ceramah dan penugasan, sehinga peserta diddik belum mampu 

menguasai mteri yang dissampaikan. 

Dari permasalahan diatas maka dibtuhkan media pembellajaran 

yang dapat mebantu guru dalam menyampaikan matteri kepada peserta 

didik. Media pembellajaran interaktif merupakan media yaag dapat 

digunakan guru dalam menyapaikan materi secra lebih menarik dan 

bervariasi, sehinga proses pembellajaran tidak membosankan.  

pembellajaran interaktif merpakan suatu alat perrantara penyampaiyan 

materi pembellajaran oleh pendidik kepada peserta didik dimana pada 

penggunannya menimbulkan interaaksi antara peserta didik dngan media 

dengan carra saling berkaitan seta saling memberikan akssi dan reaksi 

antarra yang satu dngan yang lainya. Berdasarkan pengertiannya media 

pembellajaran interaktif tersbut maka dapat diktahui bahwa media 

pembellajaran interaktif ini merpakan salahsatu media pembellajaran yang 

dapat mebantu menjelaskan materi2 pembelajaran yang bersefat abstrak 

atau dngan kata lain mengkongkritkan hal yang besifat abstrak kepada 

peseta didik akibat pengruh saling memberikan akesi dan reaksi antala 
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yang satu dngan yang lainya (Yanto, 2019 : 77). Maka dari itu Menurut 

Kuswanto & Radiansah (2018 : 14) Penlitian yang akn dilakukan bertjuan 

untuk mengembngkan media pembellajaran berbasis aplikasi pada mata 

pellajaran Sejarah Indonesia klas XI. Penlitian ini dihrapkan dapat 

menghasilkan prodduk berupa media pembellajaran yang sesuai dngan 

kebuthan peserta didik klas XI serta sessuai dengan kuriklum dan silabus 

yang berelaku, sehingga dpat bermanfaat seccara teoretis maupun pratis. 

Metode Gamification adallah pendekatan pembellajaran 

menggunakan elmen-elmen di dalam geme atau vidio geme dengan tujuan 

memtivasi para peserta didik dallam proses pembellajaran dan 

memaksimallkan perasaan senang dan engegement tehadap proses 

pembellajaran tersebut, selain media dapat digunakkan untuk menangkaap 

hal hal yng menarik mnat peserta didik dan mengingspirasinya untuk terus 

mellakukan pembellajaran. Gamefikasi adalah menggunkan unsur mekenik 

geme untuk memberkan solusi praketikal dengan cra membangun 

ketetarikan (engegement) kelompok teretentu. Secara lehbih detail 

mendefiniskan gemifikasi sebagai konesep yang menggunakan mekenika 

berbasis peremainan, estetika juga permainan berpikir untuk mengikat 

orang2, tindakan memotvasi, mempromsikan pembellajaran dan 

menyelsaikan masallah (Putra, Utomo, Rachmanto, & Budiarto, 2021 : 2). 

Berdasarkan permasalahan yang ada, penulis mengambil judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Sejarah Hi-Merdeka Berbasis 
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Android Dengan Metode Gamification Pada Materi Indonesia Merdeka 

Kelas XI SMA Pawyatan Daha Kediri”. 

B. Identifikasi Masalah 

Dari pemaparan latarbelakang diatas maka dappat diidentifikasikan 

masalah yaitu : 

1. Kemampuan peserta diddik dalm memahmi mata pellajaran sejarah 

Indonesia msih kurang makesimal; 

2. Penggunaan media pembellajaran yang kurang berfariasi; 

3. Dibutuhkannya media pembellajaran yang intraktif. 

C. Rumusan Masalah 

Dari identifikasi mesalah dapat kita rumuskan permasalahannya 

sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah media pembellajaran sejrah yang slama ini di gunakan 

diSMA Pawyatan Daha Kediri? 

2. Bagaimanakah dsain hasil pengenbangan media pembellajaran Hi-

Merdeka berbasis android dengan metode gamification? 

3. Bagaimanakah bentuk akhir media pembelajaran Hi-Merdeka berbasis 

android dengan metode gamification? 
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D. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengtahui penyebab kemapuan peserta diddik tidak maksimal 

dlam memahami pellajaran sejarah Indonesia. 

2. Untuk mengembangkan media Hi-Merdeka agar lebih berfariasi. 

3. Untuk mengetahui penerapan media Hi-Merdeka dalam pembelajaran 

sejarah Indonesia.   
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