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ABSTRAK 

 

Nama    : Hartina Khairani Munthe 

  NIM    : 0309172102 

  Fak/Jur    : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan/  

   Tadris Ilmu Pengetahuan Sosial 

  Pembimbing I   : Dr. Mardianto, M.Pd 

  Pembimbing II   : Silvia Tabah Hati, M.Si 

Judul           :Penerapan Aplikasi Game Timeline    

dalam Pembelajaran Sejarah 

Masyarakat Indonesia Pada Masa 

Pra-Aksara di MTs Swasta PAB 2 

Sampali 

 

 Kata –kata kunci : Aplikasi Game Timeline, Pembelajaran Sejarah 

Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra-Aksara 

Penelitian ini dilakukan di MTs Swasta PAB 2 Sampali tentang 

penerapan aplikasi game timeline dalam pembelajaran sejarah 

masyarakat Indonesia pada masa pra-aksara yang dilatarbelakangi oleh 

kurangnya minat dan semangat peserta didik pada saat proses 

pembelajaran dikelas karena tidak menggunakan sebuah media 

pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik. Adapun tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui validitas dan respon peserta didik 

terhadap aplikasi game timeline dalam pembelajaran sejarah masyarakat 

Indonesia pada masa pra-aksara. Rancangan penelitian yang digunakan 

adalah penelitian dan pengembangan dengan menggunakan metode 

penelitian R&D (Research and Development) model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation). 

Sampel penelitian ini adalah peserta didik kelas VII-2 MTs 

Swasta PAB 2 Sampali yang berjumlah 15 siswa. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan lembar validasi 

yaitu ahli materi, ahli media, guru serta angket respon peserta didik. 

Pemilihan aplikasi ini didasarkan atas penggunaannya yang mudah 

digunakan yaitu hanya dengan android dan diinstal melalui apk.file 

sehingga tidak perlu media tambahan dalam proses penggunaannya. 

 



 

 

ii 

 

Adapun hasil penelitian yang diperoleh dari ahli materi yaitu dengan 

persentase 80%, ahli media dengan persentase yang diperoleh 79,16%, 

dan guru IPS MTs Swasta PAB 2 Sampali dengan persentase 82,5% 

termasuk pada kategori valid. Hasil implementasi pada respon peserta 

didik dengan memberikan angket diperoleh persentase 89,6% termasuk 

kategori sangat baik. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa penerapan 

aplikasi game timeline dalam pembelajaran sejarah masyarakat 

Indonesia pada masa pra-aksara valid untuk digunakan di MTs Swasta 

PAB 2 Sampali. 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang Masalah 

       Dananjaya idalam iDwilusiyana menyatakan bahwa pendidikan memegang 

peranan ipenting dalam imembentuk ikarakter ianak ibangsa imenuju imasyarakat 

iyang icerdas, iuntuk iikut iandil ibersama imembangun idan imewujudkan icita-cita 

iluhur ibangsa. i“Mencerdaskan ikehidupan ibangsa” iini imerupakan ivisi ipendidikan 

iyang itercantum idalam iPembukaan iUndang-Undang iDasar i(UUD) itahun i1945. 

iMenjadi i“Masyarakat iCerdas” imerupakan ikesempatan iwarga iNegara itanpa 

iterpilah-pilah ioleh ibatasan itertentu, ikarena ipendidikan idiperuntukkan ibagi 

iseluruh iwarga iNegara iseperti iyang idiamanatkan idalam ipasal i31 iUUD i1945, 

ibahwa i“semua iwarga iNegara iberhak imemperoleh ipendidikan”. iTergantung ipada 

ibagaimana ikita imau imemanfaatkan ikesempatan iitu iuntuk imengoptimalkan idiri 

imemperoleh ipendidikan.1 

Guru iadalah iorang iyang ibertanggung ijawab idalam imencerdaskan ikehidupan 

ianak ididik. iDalam iproses ipembelajaran iguru iberperan ipenuh idalam imembimbing 

idan imengarahkan isiswa iuntuk imengembangkan ipotensinya. iGuru imembantu 

ipeserta ididik iuntuk imempelajari isesuatu iyang ibelum idiketahuinya dengan 

memahami standar materi yang dipelajari. Secara umum guru adalah pendidik 

 
1 Dwilusiyana Nurulanjani. Pengaruh Media Time lines Chart dalam Pembelajaran IPS 

di Sekolah Dasar. Jurnal Mimbar Sekolah Dasar No. 5 (2018), 

http://ejournal.upi.edu/index.php/mimbar 
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dan pengajar iuntuk ipendidikan ianak iusia idini ijalur isekolah iatau ipendidikan 

iformal, idasar, idan imenengah. iGuru-guru iini iharus imemiliki ikualifikasi iformal. 

iDalam idefenisi iyang ilebih iluas, isetiap iorang imengajarkan ihal iyang ibaru idapat 

idianggap isebagai iguru. i
2 

Untuk imelaksanakan itugas iguru itersebut idan itercapainya itujuan ibelajar 

ibukanlah ihal iyang imudah. iDimana iguru iharus imampu imenciptakan isuasana 

ibelajar iyang idapat imerangsang istimulus isiswa idalam iproses ipembelajaran iagar 

iterciptanya isuasana ibelajar iyang imenyenangkan idan iefektif. i 

Pembelajaran iadalah iproses iinteraksi ipeserta ididik idengan ipendidik idan 

isumber ibelajar ipada isuatu ilingkungan ibelajar. iPembelajaran imerupakan ibantuan 

iyang idiberikan ipendidik iagar idapat iterjadi iproses iperolehan iilmu idan 

ipengetahuan, ipenguasaan ikemahiran idan itabiat, iserta ipembentukan isikap idan 

ikepercayaan ipada ipeserta ididik. iDengan ikata ilain, ipembelajaran iadalah iproses 

iuntuk imembantu ipeserta ididik iagar idapat ibelajar idengan ibaik. i
3 

Ilmu iPengetahuan iSosial imerupakan iintegrasi idari iberbagai icabang iilmu-ilmu 

isosial idan ihumaniora, iseperti: isosiologi, isejarah, igeografi, iekonomi, ipolitik, 

ihukum idan ibudaya. iIlmu iPengetahuan iSosial idirumuskan iatas idasar irealitas idan 

ifenomena isosial iyang imewujudkan isatu ipendekatan iinterdisipliner idari iaspek idan 

icabang iilmu-lmu isosial. iSumaatmadja idalam iYulia iSiska imenyatakan iIPS itidak 

 
2Hamzah B. Uno dan Nina Lamatenggo. 2016.   Tugas Guru Dalam Pembelajaran:Aspek 

Yang Memengaruhi. Jakarta;Bumi Aksara, h. 1. 

3 Moh. Suardi. 2018.  Belajar dan Pembelajaran. Yogyakarta;Deepublish,  h. 7. 
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ilain iadalah imata ipelajaran iatau imata ikuliah iyang imempelajari ikehidupan isosial 

iyang ikajiannya imengintegrasikan ibidang-bidang iilmu isosial idan ihumaniora. 

iDengan ikata ilain, ikajian-kajian iIPS isangat iluas imelalui iberbagai imacam 

ipendekatan-pendekatan iinterdisipliner iyang isaling iberkaitan idengan ikehidupan 

isosial imanusia i(humaniora). i
4 

Adapun isalah isatu icabang iilmu-ilmu isosial itersebut iadalah isejarah. iSejarah 

imerupakan ipelajaran iyang imemiliki iperanan ipenting idalam imeningkatkan ijiwa 

inasionalisme ipeserta ididik. iUpaya ipengenalan isejarah ibangsa imelalui iprogram 

ipendidikan imembawa ivisi iyang ipenting idalam imembina ikarakter ipeserta ididik idi 

itengah ipergeseran ibudaya ibangsa iyang isudah imulai iperlahan imemudar isaat iini. 

iSejarah imerupakan icabang iilmu ipengetahuan isosial iyang imengkaji isecara 

isistematis ibagaimana iproses iperubahan iyang iterjadi idalam ikehidupan 

imasyarakat iyang itelah iterjadi idi imasa ilampau. iDengsan iadanya ipelajaran isejarah 

idalam iprogram ipendidikan idiharapkan imampu imeningkatkan ikembali isemangat 

inasionalisme itanpa imenghilangkan inilai-nilai iluhur ibudaya iyang itelah iada isejak 

idahulu ikala. iHal iini imembawa isejarah imenjadi isalah iprogram ipendidikan iyang 

iharus idirealisasikan ikepada ipeserta ididik idi iIndonesia. i 

Secara iumum isejarah imemegang iperanan ipenting ibagi ikehidupan iumat 

imanusia. iHal iini ikarena isejarah imenyimpan iatau imengandung ikekuatan iyang 

idapat imenimbulkan ikedinamisan idan imelahirkan inilai-nilai ibaru ibagi 

ipertumbuhan iserta iperkembangan ikehidupan iumat imanusia. iSumbr iutama iajaran 

 
4 Yulia Siska. 2016.  Konsep Dasar IPS.  Yogyakarta;Garudhawaca, h. 6.  
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iIslam i(Al-Quran) imengandung icukup ibanyak inilai-nilai ikesejarahan iyang 

ilangsung idan itidak ilangsung imengandung imakna ibenar, ipelajaran iyang isangat 

itinggi idan ipimpinan iutama ikhususnya iumat iIslam. iIlmu itarikh i(sejarah) idalam 

iIslam imenduduki iarti ipenting idan iberguna ipelbagai ikajian idalam iIslam. iOleh 

ikarena iitu ikegunaan isejarah ipendidikan imeliputi idua iaspek iyaitu ikegunaan iyang 

ibersifat iumum idan iyang ibersifat iakademis.5 

 iSejarah idalam iIslam imemiliki ikegunaan itersendiri idi iantaranya isebagai 

ifaktor iketeladanan, icermin, ipembanding, idan iperbaikan ikeadaan. iSebagai ifaktor 

iketeladanan idapat idimaklumi ikarena iAl-Qur’an isebagai isumber iajaran iIslam 

ibanyak imengandung inilai ikesejarahan isebagai iteladan. iSebagaimana ifirman 

iAllah iswt. idalam iqur’an isurah iAl-Ahzab iayat i21 iyang iberbunyi:  

 ِ َ كَثِيْرًا  لَقدَْ كَانَ لكَُمْ فِيْ رَسُوْلِ اللّٰه خِرَ وَذكََرَ اللّٰه َ وَالْيَوْمَ الْْٰ اسُْوَةٌ حَسَنَةٌ لِِّمَنْ كَانَ يَرْجُوا اللّٰه  

     Artinya:  

“Sungguh telah ada pada diri Rasulullah itu suri tauladan yang baik bagimu 

sekalin.” (Q.S Al-Ahzab: 21)6 

Ayat di iatas imenjelaskan ibahwa idalam iIslam iRasulullah iSAW idijadikan 

isebagai isuri itauladan ibagi isetiap iumat imuslim idengan isegala isejarah iperjalanan 

ibeliau iyang idapat idijadikan ihikmah idan ipelajaran idimasa imendatang. iHal iini 

 
5 Muhammad Hambal Shafwan. 2014.  Intisari Sejarah Pendidikan Islam. Solo;Pustaka 

Arafah, h. 91. 

6 Kementrian Agama RI. Alquran Tajwid dan Terjemah Dilengkapi dengan Ashabun 

Nuzul dan Hadist. Juz 21. Surah Al-Ahzab, Ayat 21. h.420.  
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imembuat ipelajaran isejarah imenjadi ipelajaran iyang isangat ipenting iuntuk 

iditerapkan ikepada ipeserta ididik. 

Namun ikenyataannya ifenomena iyang imuncul imasih ibanyak isiswa iyang 

imengalami ikesulitan idalam imempelajari iIPS iyang imateri idi idalamnya iterdapat 

isejarah. iSebagian ibesar isiswa imenganggap ibahwa imateri isejarah isangat isulit 

iuntuk idipahami idan isalah isatu ipelajaran iyang isangat imembosankan ibagi imereka. 

iHal iini idikarenaka ipembelajaran iyang idilakukan ioleh iguru ihanya idengan 

iceramah itanpa iadanya imedia ipembelajaran iyang idapat imendukung ipada isaat 

iproses ipembelajaran isejarah iberlangsung. i 

Dengan iperkembangan iteknologi iinformasi isaat iini iyang ibegitu iberkembang 

ipesat idan imemberikan ipengaruh iyang isangat ibesar idalam ikehidupan imasyarakat 

iIndonesia itermasuk isalah isatunya idalam ibidang ipendidikan. iDengan iteknologi 

iyang isedang i iberkembang isaat iini, idiperlukan iadanya iinovasi iyang idapat 

imenunjang iproses ipembelajaran, ikhususnya idalam ipembelajaran isejarah. iDalam 

ihal iini imedia ipembelajaran imemiliki ipengaruh iyang ibesar idan idapat 

imempermudah iguru idalam imenyampaikan imateri iyang iberkaitan idengan isejarah. 

iDengan imemanfaatkan imedia iberbasis iAplikasi iyaitu iGame iTimeline idiharapkan 

iakan imempermudah iguru idalam imenyampaikan ipelajaran idan imeningkatkan 

iminat ipeserta ididik idalam iproses ipembelajaran. i 

Media imerupakan ialat iyang idigunakan isebagai iperantara iuntuk 

imenyampaikan ipesan idan idaapt imerangsang ipikiran, iperasaan, ikemajuan iaudiens 

i(siswa) isehingga idapat imendorong iterjadinya iproses ibelajar-mengajar. iGuru 
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iyang iefektif idalam imenggunakan imedia idapat imeningkatkan iminat isiswa idalam 

iproses ibelajar-mengajar idan isiswa iakan ilebih icepat idan imudah imemahami idan 

imengerti iterhadap imateri ipelajaran iyang idisampaikan iguru.7 

Dengan idemikian imedia ipembelajaran imenjadi ifaktor iyang isangat ipenting 

idalam ipembelajaran ikhususnya ipelajaran isejarah. iDengan iadanya imedia 

ipembelajaran iyang imenarik idapat imenambah isemangat ibelajar idan imerangsang 

istimulus isiswa idalam imengikuti iproses ipembelajaran isehingga idapat itercapainya 

itujuan ipembelajaran iyang idiharapkan. iDalam imembuat isebuah imedia 

ipembelajaran iguru ijuga iharus imemperhatikan ikebutuhan isiswa idengan 

imenyesuaikan imateri ipembelajaran iyang isesuai idengan irancangan ipelaksanaan 

ipembelajaran i(RPP) idan isilabus. i 

Berdasarkan iobservasi iawal ipeneliti imenemukan ipermasalahan idalam iproses 

ipembelajaran isejarah idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali iyakni ipeserta ididik iyang 

ihanya imenerima ipelajaran iyang idisampaikan ioleh iguru, idan ikurangnya imedia 

ipembelajaran iyang idapat imendukung iproses ipembelajaran iserta ikurangnya 

ikeaktifan isiswa idalam imengikuti ipembelajaran isejarah. iTerlihat isiswa itidak 

ibegitu iantusias idan isemangat idalam imengikuti ipembelajaran. iHal iini 

idikarenakan ikebanyakan iguru ihanya imenggunakan imetode iceramah idan 

imemanfaatkan ibuku iteks ipelajaran idalam iproses ipenyampaian imateri 

ipembelajaran isejarah. iGuru ikurang imemanfaatkan imedia ipembelajaran iberupa 

iaplikasi iyang ibisa imenunjang iproses ipembelajaran isejarah idan imembuat ipeserta 

 
7 Eka Susanti, dkk. 2018.  Belajar dan Pembelajaran IPS. Medan;UINSU, h.118.  
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ididik iagar ilebih itertarik ilagi idan iaktif idalam imengikuti iproses ipembelajaran. 

iKarena ijika ipeserta ididik iaktif idan itertarik idalam ibelajar imaka ipembelajaran ijuga 

iberlangsung idengan ibaik idan iefektif isehingga iminat ibelajar ipeserta ididik iuntuk 

ipelajaran isejarah ijuga imeningkat. iOleh ikarena iitu iperlu idilakukan iupaya iyang 

idapat imeningkatkan isemangat idan iminat ibelajar isejarah isiswa imelalui 

ipemanfaatan imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi iTimeline iyang idapat 

idigunakan imelalui ismarthphone imaupun icomputer imasing-masing ipeserta ididik. i 

Berdasarkan ipermasalahan idalam ilatar ibelakang idi iatas, imaka ipeneliti itertarik 

idan itermotivasi iuntuk imerancang idan imengembangkan imedia ipembelajaran 

iberbasis iAplikasi iGame iTimeline iyang idapat idigunakan imelalui ismartphone 

imaupun icomputer imasing-masing ipeserta ididik iguna imelihat isejauh imana 

iaplikasi iini idapat imembantu iguru idalam imenyampaikan imateri ipelajaran isejarah 

idan imelihat iantusias iserta ikeaktifan isiswa mengikuti proses pembelajaran 

dengan menggunakan Aplikasi Game Timeline ini. Oleh karena itu, penelitian 

ini diberi judul “Penerapan Aplikasi Game Timeline Dalam Pembelajaran 

Sejarah Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra Aksara di MTs 

Swasta PAB 2 Sampali”.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan ipada iuraian ipada ilatar ibelakang imasalah idi iatas, imaka idapat 

idiidentifikasikan imasalah isebagai iberikut:  

1. Guru isejarah imasih ikurang ioptimal idalam imemanfaatkan iteknologi iinformasi 

isebagai imedia ipembelajaran, iguru ilebih isering imenggunakan ibuku iteks 
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ipelajaran iyang iterkesan imonoton idan ipembelajarannya ilebih iberpusat ipada 

iguru isaja. i 

2. Peserta ididik isaat iini imembutuhkan isebuah iinovasi iyang imenarik idan iterbaru 

idalam ipenggunaan imedia ipembelajaran idan idapat idigunakan idengan imudah 

idimanapun. i 

3. Kurangnya ikemampuan iguru isejarah idalam imerancang idan imengembangkan 

imedia ipembelajaran isejarah iberbasis iaplikasi iyang idapat imeningkatkan 

ikeaktifan isiswa idalam iproses ipembelajaran. i 

C. Pembatasan iMasalah i 

Peneliti imelakukan ipembatasan iterhadap imasalah-masalah iyang iakan 

idibahas, idiantaranya iadalah isebagai iberikut: 

1. Penelitian iini idilakukan idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali idengan ifokus 

ipenelitian isiswa ikelas iVII. 

2. Penelitian iini ihanya isebatas imerancang idan imengimplementasikan imedia 

ipembelajaran isejarah iberbasis iAplikasi iGame iTimeline. i 

3. Materi iyang idiintegrasikan ike idalam imedia ipembelajaran iberbasis 

iaplikasi iGame iTimeline idisesuaikan iSilabus iSemester iGenap ikelas iVII 

iyaitu i“Sejarah iKehidupan iMasyarakat iIndonesia iPada iMasa iPra Aksara”.  
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D. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan ilatar ibelakang idan ipembatasan imasalah iyang itelah 

idikemukakan idi iatas, imaka irumusan imasalah ipenelitian iyang iakan idibahas idalam 

ipenelitian iini iadalah: i 

1. Bagaimana ivaliditas ipenerapan iaplikasi iGame iTimeline idalam 

ipembelajaran isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-aksara idi iMTs 

iSwasta iPAB i2 iSampali? i 

2. Bagaimana irespon ipeserta ididik iterhadap ipenerapan imedia ipembelajaran 

iberbasis iAplikasi iGame iTimeline ipada imateri ipembelajaran isejarah 

imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-Aksara idi iMTs iSwasta iPAB i2 

iSampali? i 

E. Tujuan iPenelitian 

 i i i i i i iAdapun itujuan ipembasahan idalam ipenelitian iini iadalah: i 

1. Mengetahui ivaliditas ipenggunaan imedia ipembelajaran iberbasis iAplikasi 

iGame iTimeline i 

3. Mengetahui irespon ipeserta ididik iterhadap ipenerapan imedia ipembelajaran 

iberbasis iAplikasi iGame iTimeline ipada imateri ipembelajaran isejarah 

imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-Aksara idi iMTs iSwasta iPAB i2 

iSampali?  
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F. Manfaat Penelitian 

       Adapun manfaat ipenelitian iini ibaik isecara iteoritis imaupun ipraktis idapat 

idiuraikan isebagai iberikut: i 

1. Secara iTeoritis i 

a. Penelitian iini idiharapkan imampu imemberikan isumbangan 

ipengetahuan ibaru idalam imerancang idan imenggunakan imedia 

ipembelajaran isejarah iyang iberbasis iAplikasi iGame iTimeline. 

b. Sebagai ibahan ireferensi iyang idapat idigunakam iuntuk imemperoleh 

igambaran imengenai ipenerapan iaplikasi igame itimeline idalam 

ipembelajaran isejarah ikehidupan imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra 

iaksara. i 

c. Menambah ikhazanah iilmu ipengetahuan iserta ipengalaman ikepada 

ipeneliti idan iseluruh ipihak iterkait idalam idunia ipendidikan. 

d. Sebagai ibahan ipertimbangan ibagi ipeneliti ibaru iatau iilmuan iuntuk 

imembahas isecara ilebih ikritis iterhadap ikajian itentang ipenerapan 

iapliaksi igame itimeline idalam ipembelajaran isejarah ikehidupan 

imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra aksara.  

2. Secara Praktis:  

a. Bagi Peserta Didik  
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Dapat idigunakan isebagai imedia ipembelajaran iyang idapat idiakses 

isecara imudah imelalui ismartphone imaupun icomputer imasing-masing 

ipeserta ididik. 

b. Bagi Pendidik (Guru) 

Dapat imembantu iguru idalam iketercapaian itujuan ipembelajaran 

isejarah iuntuk imembangun isuasana ibelajar iyang imenyenangkan idan 

iefektif..  

c. Bagi Madrasah 

Sebagai bahan masukan untuk merencanakan pembuatan media 

pembelajaran isejarah iberbasis iAplikasi iGame iTimeline iyang idapat 

imenunjang iproses ipembelajaran idi ikelas.  

d. Bagi Peneliti 

Dapat isebagai ibahan iacuan idan imenjadi isebuah ipengalaman iyang 

iberharga ikarena imerupakan iawalan iyang iakan imenjadi icikal ibakal 

iuntuk imelaksanakan ipenelitian-penelitian iselanjutnya idan idiharapkan 

idapat imenambah iwawasan iuntuk idijadikan iacuan iselanjutnya iketika 

itampil idi idepan ipublik.  

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

   Produk iyang idikembangkan iberupa iaplikasi iberbentuk ikuis iyang idiberi 

inama iGame iTimeline iyang idijalankan imelalui iandroid idan idiinstal imelalui 
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iapk.file. iadapun ikonten-konten iyang iterdapat ipada imedia iini iyaitu imeliputi 

ihalaman iloading, imenu iutama, imateri, ikuis i(pertanyaan) idan ideskripsi. iMedia 

ipembelajaran iaplikasi igame itimeline idigunakan iuntuk isatu ikali itatap imuka iyaitu 

imateri iyang iberkaitan idengan isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-

aksara idan idisesuaikan idengan isilabus imata ipelajaran iIPS i(Ilmu iPengetahaun 

iSosial) ikelas iVII iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali. iAwal imula iPembuatan imedia 

ipembelajaran iberupa iaplikasi igame itimeline iini imelihat isituasi ipembelajaran 

isejarah idi ikelas iyang ikurang ioptimal idimana iproses ipembelajaran ihanya iberpusat 

ipada iguru idan isiswa ihanya imendengarkan ipenjelasan iyang idisampaikan ioleh 

iguru isehingga ipembelajaran iberlangsung itidak ibegitu iefektif. iMaka idari iitu 

ipeneliti iberinisiatif imembuat isebuah iinovasi iberupa imedia ipembelajaran isejarah 

iyang iberbasis idigital iyaitu iaplikasi igame itimeline i iagar iproses ipembelajaran 

isejarah idikelas idapat imenyenangkan idan imembangkitkan isemangat isiswa. i 

 i iSetelah iaplikasi igame itimeline idi idesain idan idibuat imaka itahap iselanjutnya 

ipeneliti imulai imengujicobakannya ikepada isiswa iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali 

iuntuk imelihat ibagaimna irespon isiswa idalam imenggunakan iaplikasi igame 

itimeline iini idalam iproses ipembelajaran isejarah.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori  

1. Strategi Guru IPS  

a. Pengertian Strategi  

            Strategi iberasal idari ibahasa iYunani iyaitu istrategos iyang iartinya isuatu 

iusaha iagar imencapai ikemenangan ipada isuatu ipertempuran. i iStrategi imulanya 

idigunakan ipada ilingkungan imiliter, inamun iistilah istrategi idigunakan idalam 

iberbagai ibidang iyang imemiliki iesensi iyang irelative isama itermasuk idiadopsi 

idalam ikonteks ipembelajaran iyang idikenal idalam iistilah istrategi ipembelajaran.8 

 i i i i i i i i iMenurut iSanjaya, iistilah istrategi isebagaimana ibanyak iistilah ilainnya, 

idipakai idalam ibanyak ikonteks idengan imakna iyang itidak iselalu isama. iDi idalam 

ikonteks ibelajar-mengajar, istrategi iberarti ipola iumum iperbuatan iguru ipeserta 

ididik idi idalam iperwujudan ikegiatan ibelajar-mengajar. iSifat iumum ipola itersebut 

iberarti ibahwa imacam idan iurutan iperbuatan iyang idimaksud itampak idipergunakan 

idan iatau idipercayakan iguru-peserta ididik idi idalam ibermacam-macam iperistiwa 

ibelajar. iSementara iitu iDick iand iCarey imenjelaskan ibahwa istrategi ipembelajaran 

iterdiri iatas iseluruh ikomponen imateri ipembelajaran idan iprosedur iatau itahapan 

ikegiatan ibelajar iyang idigunakan ioleh iguru idalam irangka imembantu ipeserta ididik 

imencapai itujuan ipembelajaran itertentu. iMenurut imereka istrategi ipembelajaran 

 
8 Haudi. 2021. Strategi Pembelajaran. Solok;Insan Cendekia Mandiri, h. 1. 
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ibukan ihanya iterbatas ipada iprosedur iatau itahapan ikegiatan ibelajar isaja, 

imelainkan itermasuk ijuga ipengaturan imtaeri iatau ipaket iprogram ipembelajaran 

iyang iakan idisampaikan ipeserta ididik.9 

 i i i i i i iLebih ilanjut iDick iand iCarrey imenyatakan ibahwa istrategi ipembelajaran iini 

imemiliki ilima ikomponen iutama, idianataranha iyaitu: i(1) iaktivitas isebelum 

ipembelajaran, imeliputi itahap ipemotivasian ipeserta ididik; ipenyampaian itujuan; 

idan ipemberian iinformasi itentang ipengetahuan iprasyarat iyang iharus idimiliki 

isebelum imengikuti ipelajaran; i(2) ipenyampaian iinformasi, imemfokuskna ipada 

iisi, iurutan imateri ipelajaran idan itahap ipembelajaran iyang iperlu idilaksanakan ioleh 

iguru idan ipeserta ididik iuntuk imencapai itujuan iakhir isuatu ipelajaran; i(3) 

ipartisipasi ipeserta ididik idalam ibentuk ilatihan idan ipemberian iumpan ibalik; i(4) 

ipemberian ites iuntuk imengontrol ipencapaian itujuan ipembelajaran; idan i(5) itindak 

ilanjut idilakukan idalam ibentuk ipengayaan idan iremidasi.10 

 i i i i i iMiarso idalam iWahyudin iNur imenyatakan istrategi ipembelajaran iadalah 

ipendekatan imenyeluruh ipembelajaran idalam isuatu isistem ipembelajaran, iyang 

iberupa ipedoman iumum idan ikerangka ikegiatan iuntuk imencapai itujuan iumum 

i.pembelajaran, iyang idijabarkan idari ipandangan ifalsafah idan iteori ibelajar 

itertentu.11
 i 

 
9 Ibid., h. 109. 

10 Pupu Saeful Rahmat. 2019. Strategi Belajar Mengajar. Surabaya;Scopindo Media 

Pustaka. h. 7. 

11 Wahyudin Nur. 2017. Strategi Pembelajaran. Medan;Perdana Publishing , h. 3.  
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 i i i i i i iStrategi ipembelajaran imerupakan icara ipengorganisasian iisi ipelajaran, 

ipenyampaian ipelajaran idan ipengelolaan ikegiatan ibelajar idengan imenggunakan 

iberbagai isumber ibelajar iyang idapat idilakukan iguru iuntuk imendukung 

iterciptanya iefektivitas idan iefisiensi iproses ipembelajaran. iPengorganisasian, 

ipenyampaian, idan ipengelolaan ipembelajaran idiarahkan ipada iberbagai ikomponen 

iyang idisebut isistem ipembelajaran.12
 i 

 i i i i i i iStrategi ibelajar-mengajar iatau idisebut idengan iistilah istrategi ipembelajaran 

iadalah icara-cara iyang idipilih iuntuk imenyampaikan imateri ipelajaran idalam 

ilingkungan ipembelajaran itertentu. iAgar itujuan ipembelajaran iyang idiharapkan 

idapat itercapai idengan iefektif idan iefisien. iDalam ikaitannya idengan ibelajar-

mengajar, ipemakaian iistilah istrategi idimaksudkan isebagai idaya iupaya iguru 

idalam imenciptakan isuatu isistem ilingkungan iyang imemungkinkan iterjadinya 

iproses imengajar. iMaksudnya iagar itujuan ipengajaran iyang itelah idirumuskan 

idapat itercapai isecara iberdaya iguna idan iberhasil iguna. iPada idasarnya iguru 

idituntut imemiliki ikemampuan imengatur isecara iumum ikomponen-komponen 

ipengajar idengan isedemikian irupa isehingga idapat iterjalin iketerkaitan ifungsi 

iantarkomponen ipengajaran iyang idimaksud. iStrategi ibelajar-mengajar 

idimaksudkan ipula isebagai isuatu ipola iumum iperbuatan iperbuatan iantar iguru idan 

ipeserta ididik idi idalam iperwujudan ikegiatan ibelajar-mengajar. iPengertian istrategi 

idalam ihal iini imenunjuk ikepada ikarakteristik iabstrak idari irangkaian iperbuatan 

 
12 Darmansyah. 2010.  Strategi Pembelajaran Menyenangkan Dengan Humor, h. 17.  



16 

 

 

 

iguru idan ipeserta ididik idalam isuatu iperistiwa ibelajar-mengajar iyang iaktual 

itertentu idinamakan iprosedur iinstruksional.13
 i 

 i i i i iGerlach idan iEly i imenjelaskan ibahwa istrategi ipembelajaran imerupakan icara-

cara iyang idipilih ioleh iguru iuntuk imenyampaikan imateri ipembelajaran idalam 

ilingkungan ipembelajaran itertentu. iSelanjutnya idijabarkan ioleh imereka ibahwa 

istrategi ipembelajaran iyang idimaksud imeliputi isifat, ilingkup, idan iurutan ikegiatan 

ipembelajaran iyang idapat imemberikan ipengalaman ibelajar ikepada ipeserta ididik. 

iUrutan ikegiatan itersebut iberupa iaktivitas ipembelajaran iyang iberlangsung iantara 

iguru idan ipeserta ididik isehingga idiperlukannya ipola ipembelajaran iyang idibuat 

ioleh iguru isebelum iproses ipembelajaran iberlangsung.14 

 i i i i i i iBerdasarkan ibeberapa ipengertian idi iatas idapat idisimpulkan ibahwa istrategi 

ipembelajaran imerupakan isuatu irencana i(rangkaian) iprosedur ikegiatan iyang 

idibuat ioleh iguru iyang iterdiri idari isemua ikomponen imateri imaupun imetode 

ipengajaran idan ipemanfaatan iberbagai imacam isumber imedia iyang idapat 

imendukung iproses ipembelajaran iberlangsung. iHal iini iberarti idalam istrategi 

ipembelajaran ihanya isebatas ipenyusunan isebuah irencana ikerja iawal ioleh iguru 

idan ibelum isampai ipada itahap itindakan idalam ipraktik ipengajarannya. iStrategi 

ipembelajaran idisusun idengan imenganalisis ikebutuhan idari iproses ibelajar iyang 

isistematik iuntuk imencapai isuatu itujuan ipembelajaran, itermasuk idengan 

 
13Op. Cit., Pupu Saeful Rahmat,  h. 6.  

14 Abdul Majid. 2017.  Strategi Pembelajaran.  Bandung;PT. Remaja Rosdakarya, h. 7 
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imelakukan isebuah ievaluasi iterhadap imateri ipelajaran iyang itelah idisampaikan 

idan iaktivitas ipelajaran. 

 i i i i i iDengan imembuat isebuah istrategi ipembelajaran iguru iakan ilebih imudah 

imengasosiasikan iprosedur ipembelajaran iyang iakan idilaksanakan isehingga iproses 

ipembelajaran iakan iberlangsung idengan iefektif idan iefisien. iUntuk iitu idalam 

ipenentuan isebuah istrategi ipembelajaran iyang iakan idigunakan ioleh iguru itidak 

iboleh isembarangan imengingat ikarakteristik isetiap istrategi ipembelajaran 

iberbeda-beda. iDalam ihal iini iseorang iguru ihendaknya iterlebih idahulu imemahami 

ikriteria ijenis-jenis istrategi ipembelajaran isebelum imenentukan istrategi iyang iakan 

idipakai iagar idalam iproses ipembelajaran idapat iberjalan idengan ibaik idan idapat 

imenarik iperhatian ipeserta ididik iuntuk imengikuti ipelajaran. i 

b. Komponen-Komponen iStrategi iPembelajaran i 

 i i i i i iDick idan iCarey imenyatakan ibahwa iterdapat i5 ikomponen istrategi 

ipembelajaran, iyaitu ikegiatan ipembelajaran ipendahuluan, ipenyampaian 

iinformasi, ipartisipasi ipeserta ididik, ites idan ikegiatan ilanjutan. i 

1) kegiatan ipembelajaran ipendahuluan. iKegiatan ipembelajaran ipendahuluan 

imemiliki iperanan ipenting idalan iproses ipembelajaran. iPada ikegiatan iini 

ipendidik idiharapkan idapat imenarik iminat ipeserta ididik iatas imateri ipelajaran 

iyang iakan idisampaikan. iKegiatan ipendahuluan iyang idisampaikan idengan 

imenarik iakan idapat imemotivasi ipeserta ididik iuntuk ibelajar. i 
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2)  ipenyampaian iinformasi. iDalam ikegiatan iini ipendidik iakan imenetapkan isecara 

ipasti iinformasi, ikonsep, iaturan, idan iprinsip-prinsip iapa iyang iperlu idisajikan 

ikepada ipeserta ididik. iDi isinilah ipenjelasan ipokok itentang isemua imateri 

ipembelajaran. iKesalahan iutama iyang isering iterjadi ipada itahap iini iadalah 

imenyajikan iinformasi iterlalu ibanyak, iterutama ijika isebagian ibesar iinformasi 

iitu itidak irelevan idengan itujuan ipembelajaran. iDi isamping iitu, ipendidik iharus 

imemahami idengan ibaik isituasi idan ikondisi iyang idihadapinya. iBeberapa ihal 

iyang iperlu idiperhatikan idalam ipenyampaian iinformasi, iyaitu iurutan, iruang 

ilingkup, idan ijenis imateri. i 

3)  ipartisipasi ipeserta ididik. iPartisipasi ipeserta ididik isangat ipenting idalam iproses 

ipembelajaran. iProses ipembelajaran iakan ilebih iberhasil iapabila ipeserta ididik 

isecara iaktif imelakukan ilatihan-latihan isecara ilangsung idan irelevan idengan 

itujuan ipembelajaran iyang isudah iditetapkan i. iterdapat ibeberapa ihal ipenting 

iyang iterkait idengan ipartisipasi ipeserta ididik. i 

4)  ites. iAda idua ijenis ites iatau ipenilaian iyang ibiasa idilakukan ioleh ikebanyakan 

ipendidik, iyaitu ipretest idan iposttest. iSecara iumum ites idigunakan ioleh ipendidik 

iuntuk imengetahui iapakah itujuan ipembelajaran ikhusus itelah itercapai iatau 

ibelum idan iapakah ipengetahuan, iketerampilan idan isikap itelah ibenar-benar 

idimiliki ipeserta ididik iatau ibelum. iPelaksanaan ites ibiasanya idilaksanakan 

idiakhir ikegiatan ipembelajaran isetelah ipeserta ididik imelalui iberbagai iproses 

ipembelajaran, iyaitu ipenjelasan itujuan iawal ikegiatan ipembelajaran, 

ipenyampaian iinformasi iberupa imateri ipembelajaran. iDi isamping iitu, 
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ipelaksanaan ites ijuga idilakukan isetelah ipeserta ididik imelakukan ilatihan iatau 

ipraktik. i 

5)  ikegiatan ilanjutan. iKegiatan ilanjutan iatau ifollow iup, isecara iprinsip iada 

ihubungannya idengan ihasil ites iyang itelah idilakukan. iKarena ikegiatan ilanjutan 

iesensinya iadalah iuntuk imengoptimalkan ihasil ibelajar ipeserta ididik.15 

 i i i i i iDari ibeberapa ipenjelasan idi iatas idapat idisimpulkan ibahwa ikomponen-

komponen itersebut isangat ipenting iuntuk idipahami ioleh iguru idalam imembuat 

imenyusun isebuah istrategi ipembelajaran iagar idapat itercapainya itujuan 

ipembelajaran iyang iingin idicapai idan iproses ipembelajaran idapat iberlangsung 

idengan iefektif idan iefisien. iDengan iberawal idari ikomponen-komponen 

ipembelajaran iini iguru idapat imulai imembuat isebuah istrategi iyang itepat iyang 

isesuai idengan ikebutuhan ibelajar isiswa iselama iproses ibelajar iyang iakan 

iberlangsung. i 

c. Pengertian iGuru i i i i 

 i i i i i i iMenurut iNgalim iPurwanto, ipengertian iguru iadalah iorang iyang ipernah 

imemberikan isuatu iilmu iatau ikepandaian ikepada iseseorang imaupun ikepada 

isekelompok iorang.16
 iDalam ipengertian iyang isederhana, iguru iadalah iorang iyang 

imemberikan iilmu ipengetahuan ikepada ianak ididik. iKemudian iguru idalam 

ipandangan imasyarakat iadalah iorang iyang imelaksanakan ipendidikan idi itempat-

 
15 Wahyudin Nur. 2017. Strategi Pembelajaran, h. 5-9.  

16 Dewi Safitri. 2019. Menjadi Guru Profesional. Riau;PT. Indragiri Dot Com, h. 9. 
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tempat itertentu, itidak iharus idi ilembaga ipendidikan iformal, itetapi ibisa ijuga 

idimasjid, idi isurau iatau imushola, idi irumah idan isebagainya. i 

 i i i i i i iDalam iUndang-Undang iRepublik iIndonesia iNo.14 iTahun i2005 itentang iGuru 

idan iDosen i(pasal i1 iayat i1) idinyatakan ibahwa: i 

“Guru iadalah ipendidik iprofesional idengan itugas iutama imendidik, imengajar, 

imembimbing, imengarahkan, imelatih, imenilai idan imengevaluasi ipeserta ididik 

idan ipendidikan ianak iusia idini, ijalur ipendidikan iformal, ipendidikan idasar idan 

ipendidikan imenengah”. i 

 i i i i i i iDalam iPeraturan iPemerintah iNomor i74 iTahun i2008 itentang iGuru, ibahwa 

isebutan iguru imencakup; i 

1. Guru iitu isendiri, ibaik iguru ikelas, iguru ibidang istudi, imaupun iguru 

ibimbingan idan ikonseling, iatau iguru ibimbingan ikarir. i 

2. Guru idengan itugas itambahan isebagai ikepala isekolah/madrasah. i 

3. Guru idalam ijabatan ipengawas. i
17 

 i i i i i i iGuru iatau idisebut ijuga isebagai ipendidik iadalah iorang idewasa iyang 

ibertanggung ijawab imember ibimbingan iatau ibantuan ianak ididik idalam 

iperkembangan ijasmani idan irohaninya iagar imencapai ikedewasaannya, imampu 

 
17 Shilpy Oktavia. 2020. Etika Profesi Guru. Yogyakarta;Deepublish, h. 11.  
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imelaksanakan itugasnya isebagai imakhluk iAllah, ikhalifah idi ipermukaan ibumi, 

isebagai imakhluk isosial idan isebagai iindividu iyang isanggup iberdiri isendiri.18
 i 

 i i i i i i iDari ibeberapa ipengertian idi iatas idapat ikita isimpulkan ibahwa iguru imerupakan 

iseorang ipendidikan iyang imentranfer iilmu ipengetahuan ikepada isiswa idengan 

iupaya iuntuk imembuat ipribadi imenjadi ilebih ibaik ilagi idalam isegi ijasmani 

imaupun irohaninya isebagai imakhluk isosial idan itercapainya itujuan ipendidikan 

iyang idiharapkan. iGuru imenjadi itonggak iutama idalam iproses iperkembangan 

ipeserta ididik idengan isegala iaktivitas ipembelajaran iyang inantinya iakan 

imembawa ipeserta ididik ikepada iperubahan itingkah ilaku iseiring idengan itujuan 

ipembelajaran iyang iakan idicapai. i 

d. Pengertian iIPS i 

 i i i i i i iIlmu iPengetahuan iSosial i(IPS) imerupakan isalah isatu imata ipelajaran iyang 

idiajarkan ibaik ipada itingkat iSD, iSMP imaupun iSMA. iIPS ibukanlah iilmu imandiri 

iseperti ihalnya iilmu-ilmu isosial ilainnya, inamun imateri iIPS imenggunakan ibahan 

iilmu-ilmu isosial iyang idipilih idan idisesuaikan idengan itujuan ipengajaran idan 

ipendidikan. iIPS imengkaji iseperangkat iperistiwa, ifakta, ikonsep, idan igeneralisasi 

iyang iberkaitan idengan iisu isosial. iIPS idi iSD imenggunakan ipendekatan isesuai 

idengan iide. iSatuan ipendidikan iSMP imenggunakan ipendekatan iterpisah. iPada 

ijenjang iSMP imata ipelajaran iIPS imemuat imateri igeografi, isejarah, isosiologi idan 

iekonomi. iMenurut iBanks, ipendidikan iIPS imerupakan ibagian idari ikurikulum 

isekolah iyang ibertujuan iuntuk imendewasakan isiswa isupaya idapat 

 
18 Yohana Afliani. 2020. Guru dan Pendidikan Karakter. Jawa Barat;Penerbit Adab, h. 5 
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imengembangkan ipengetahuan, iketerampilan, isikap idan inilai-nilai idalam irangka 

iberpartisipasi idi idalam imasyarakat, iNegara idan ibahkan idi idunia. iBanks 

imenekankan ibegitu ipentingnya ipendidikan iIPS iditerapkan idi isekolah-sekolah, 

imulai idari itingkat idasar isampai ike iperguruan itinggi, iterutama idi isekolah idasar 

idan imenengah. i
19 

 i i i i i i iIlmu ipengetahuan isosial, iyang isering idisingkat idengan iIPS, iadalah iilmu 

ipengetahuan iyang imengkaji iberbagai idisiplin iilmu isosial ida ihumaniora iserta 

ikegiatan idasar imanusia iyang idikemas isecara iilmiah idalam irangka imember 

iwawasan idan ipemahaman iyang imendalam ikepada ipeserta ididik, ikhususnya idi 

itingkat idasar idan imenengah. iLuasnya ikajian iIPS iini imencakup iberbagai 

ikehidupan iyang iberaspek imajemuk ibaik ihubungan isosial, iekonomi, ipsikologi, 

ibudaya, isejarah, imaupun ipolitik, isemuanya idipelajari idan idikaji idalam isosiologi. 

iAspek iekonomi iyang imeliputi iperkembangan, ifaktor, idan ipermasalahannya 

idipelajari idalam iilmu iekonomi. iAspek ibudaya idengan isegala iperkembangan idan 

ipermasalahannya idipelajari idalam iantropologi. iAspek isejarah iyang itidak idapat 

idipisahkan idengan ikehidupan imanusia idipelajari idalam iilmu isejarah. iBegitu ijuga 

iaspek igeografi iyang imemberikan ikarakter iruang iterhadap ikehidupan idi 

imasyarakat idipelajari idalam iilmu igeografi.20 

 i i i i i i iIPS i(Ilmu iPengetahuan iSosial) imerupakan isebuah imata ipelajaran iyang 

iterdapat idi itingkat iSMP. iSeperti iyang idinyatakan iSapriya idalam iAnik iWidiastuti, 

 
19 Eka Susanti, Henni Endayani. 2018. Pembelajaran Terpadu. Medan;UINSU, h. 99-

100. 

20 Ahmad Susanto. 2013. Teori Belajar dan Pembelajaran Di Sekolah Dasar. 

Jakarta;Prenadamedia Group, h. 137.  
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i“Mata iPelajaran iIPS isangatlah iluas. iBahkan itidak ihanya imeliputi itiga ibidang 

ikajian i(sejarah, igeografi, iekonomi) isaja iseperti iyang idikemukakan ioleh iNational 

iCouncil iFor iSocial iStudies i(NCSS) ibahwa: i 

 i i i i iSocial istudies iintegrated istudy iof ithe isocial isciences iand ihumanities ito i i i i i i 

ipromote icivic icompetence. iWithin ithe ischool iprogram, isocial istudies i i i i i 

iprovides i i i icoordinated, isystematic istudy idrawing iupon isuch idisciplines ias 

ianthropology, iarchaeology, iaconomics, igeography, ihistory, ilaw, iphilosophy, 

ipolitical iscience, ipsychology, ireligion, iand isociology, ias iwell ias iappropriate 

icontent ifrom ithe ihumanities, imathematics, iand inatural isciences. iThe iprimary 

ipurpose iof isosial istudies iis ito ihelp iyoung ipeople idevelop ithe iability ito imake 

iinformed iand ireasoned idecisions ifor ithe ipublic igood ias icitizen iof ia iculturally 

idiverse, idemocratic isociety iin ian iinterdependent iworld. i 

 i i i i i i iIPS imemiliki ikajian iyang isangat ikompleks idalam imenganalisis iberbagai 

ifenomena isosial idan imemiliki iruang ilingkup iyang iluas idalam isetiap ikajiannya. 

iIPS imerupakan ikajian isosial iyang iterintegrasi idari iberbagai iilmu iseperti 

iekonomi, isosiologi, igeografi, isejarah, ipolitik, ihukum, ipsikologi, iantropologi, 

iyang idisederhanakan iuntuk ikeperluan ipembelajaran iatau ipendidikan. iCiri ikhas 

idari ipelajaran iIPS iadalah iadanya iintegrasi iatau iperpaduan idari iberbagai imata 

ipelajaran. iPendidikan iIPS idi iIndonesia ibersumber idari ipengorganisasian iilmu-

ilmu isosial idan ihumanitis. i 

 i i i i i i iKaitannya idengan iistilah iPendidikan iIPS, imenurut iSoemantri idalam iAnik 

iWidiastuti i: i 

 i iPendidikan iIPS idi iIndonesia iadalah ipenyederhanaan idisiplin iilmu-ilmu isosial 

idan isegala isesuatu iyang isifatnya isosial iyang isifatnya isosial iyang idiorganisasikan 

isecara iilmiah idan ipsikologis idengan ipancasila idan iUUD i1945 isebagai inilai 
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isentralnya iuntuk imencapai itujuan ipendidian i(nasional) ikhususnya idan 

ipembangunan.21 

 iIPS isebagai imata ipelajaran iyang iterintegrasi idari iilmu-ilmu isosial iyang 

imengkaji idan imenelaah iberbagai imacam igejala idan imasalah isosial iyang iterjadi 

idi imasyarakat. iDalam iIslam ijuga idijelaskan ibetapa ipentingnya imempelajari iIPS 

idalam imempelajari itata inilai idan imoral imasyarakat iagar ilebih iteratur idan 

iharmonis idalam ilingkup ikehidupan imasyarakat iyang iberdasarkan ikepada 

ikeadilan. i 

Pembelajaran iIPS iyang idiberi iamanah iuntuk imenyampikan inilai-nilai 

imasyarakat iyang imenjunjung itinggi ikemuliaan iharkat idan iderajat imanusia, idan 

iharus imampu imemberi ipenjelasan ijika idalam isuatu imasyarakat iada iyang 

imelanggar iaturan iagama idan ihak-hak imanusia iakan imenanggung iakibatnya, 

iyaitu ikehancuran idan idapat iberupa ipengasingan isosial. imaka idari iitu, idisinilah 

itugas iseorang iguru iIPS idi itengah imasyarakat isebagai imakhluk isosial. iDalam 

iIslam ijka idiniatkan isecara iikhlas, imengajar iIPS idapat imenjadi idakwah iislamiyah 

iyang isesunggunya ikarena ididalamnya imenyampaikan inilai idan imoral iagama 

iIslam.22
 i iSebagaimana idijelaskan idalam iAl-Quran iSurah iAt-Taubah: ayat 122 

sebagai berikut: 

نْهُمْ طَاۤىِٕفَةٌ لِِّيَتفََقَّهُ   فَلَوْلََ نَفرََ مِنْ كُلِِّ فرِْقَةٍ مِِّ
وْا فىِ وَمَا كَانَ الْمُؤْمِنوُْنَ لِيَنْفِرُوْا كَاۤفَّة ًۗ

ا اِ  يْنِ وَلِينُْذِرُوْا قَوْمَهُمْ اِذَا رَجَعُوْْٓ                                            لَّهُمْ يَحْذرَُوْنلعََ  لَيْهِمْ الدِِّ

 
21 Anik Widiastuti. 2019. Konsep Dasar dan Manajemen Laboratorium IPS. 

Yogyakarta;UNY Press, h. 8-9.   

22 Ahmad Yani. 2009. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. Jakarta;Departemen 

Agama Republik Indonesia, h. 20.  



25 

 

 

 

Artinya:  

     “Tidak isepatutnya ibagi iorang-orang iyang imukmin iitu ipergi isemuanya i(ke 

imedan iperang). iMengapa itidak ipergi itiap-tiap igolongan idi iantara imereka 

itentang iagama idan iuntuk imemberi iperingatan ikepada ikaumnya iapabila imereka 

itelah ikembali ikepadanya, isupaya imereka iitu idapat imenjaga idirinya.” i(QS: iAt-

Taubah:ayat i122). 23 

            Dalam iayat itersebut idijelaskan ibahwa idalam ipembelajaran iIPS iada ibeberapa 

ipesan imoral idan inilai-nilai iberupa ipemahaman isikap idan ipengetahuan ikepada 

imanusia iagar isaling imengingatkan idan imenyampaikan iinformasi isebagai isesama 

imakhluk isosial iyang isaling imembutuhkan. iDan idemikianlah ibetapa ipentingnya 

iuntuk imempelajari iIPS isebagai isuatu imata ipelajaran iyang idapat imemberikan 

ipemahaman idan ipengetahuan ikepada imanusia iagar isaling imenjunjung itinggi 

iharkat idan iderajat isesama imakhluk. i 

2.  iGame iTimeline i 

 i i i i i i i iGame imerupakan ikata iyang iberasal idari ibahasa iInggris iyang iberarti 

ipermainan. iDalam isetiap igame iterdapat iperaturan iyang iberbeda-beda iuntuk 

imemulai ipermainannya isehingga imembuat ijenis igame isemakin ibanyak 

ivariasinya. iGame imenjadi isalah isatu ipermainan iyang iberfungsi isebagai 

ipenghilang istress iatau irasa ijenuh, imaka ihampir isetiap iorang ibermain igame imulai 

 
23 Kementrian Agama RI. Alquran Tajwid dan Terjemah Dilengkapi dengan Ashabun 

Nuzul dan Hadits Sahih. Juz 11, Surah At-Taubah, Ayat 122, h. 206.   
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idari ianak ikecil, iremaja imaupun idewasa, imungkin ihanya iada iperbedaan idari ijenis 

igame iyang idimainkan isaja. i 

 i i i i i i iAdapun idefenisi igame imenurut ibeberapa iahli iadalah isebagai iberikut: i 

a. John iC iBeck i& iMitchell iWade i 

Game iadalah ipenarik iperhatian iyang itelah iterbukti. iGame iadalah 

ilingkungan ipelatihan iyang ibaik ibagi idunia inyata idalam iorganisasi iyang 

imenuntut ipemecahan imasalah isecara ikolaborasi. i 

b. Ivan iC. iSibero i 

Game imerupakan iaplikasi iyang ipaling ibanyak idigunakan idan idinikmati 

ipara ipengguna imedia ielektronik isaat iini. i 

c. John iNaisibitt 

Game imerupakan isistem ipartisipatoris idinamis ikarena igame imemiliki 

itingkat ipenceritaan iyang itidak idimiliki ifilm. i 

d. Wijaya iAriyana idan i iDeni iArifianto i 

Game imerupakan isalah isatu ikebutuhan iyang imenjadi imasalah ibesar ibagi 

ipengguna icomputer, ikarena iuntuk idapat imemainkan igame idengan 

inyaman, isemua ikomponen ikomputernya iharus imemiliki ikualitas iyang 

ibaik, iterutama iVGA icard-nya.24
 i 

 
24 Muhammad Ridoi.  2019. Cara Mudah Membuat Game Edukasi Dengan Contruct 2. h. 

7. 
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 i i i i i i iGame imerupakan ikegiatan iyang ididalamnya iterdapat ipemain, iperaturan, 

iinteraksi idan itarget. iSebuah igame iadalah isebuah isistem idan ikonflik iyang 

imerupakan irekayasa iatau ibuatan. iDi idalam igame, iterdapat iperaturan iyang 

ibertujuan iuntuk imembatasi iperilaku ipemain idan imenentukan iarah ipermainan. iDi 

isamping iitu ijuga iada itarget-target iyang iharus idicapai ioleh ipemainnya.25 

 i i i i i i iDari ibeberapa ipengertian idiatas idapat idisimpulkan ibahwa igame iadalah isuatu 

ipermainan iyang idimainkan isebagai ipenghilang istress idan irasa ijenuh idan iterdapat 

ibeberapa iperaturan ididalamnya. iGame idapat idimainkan imulai idari ikalangan 

ianak-anak, iremaja imaupun iorang idewasa iyang isaling iberinteraksi ididalamnya 

idan iberbagai imacam isistem iuntuk imengatur ijalannya ipermainan i. iGame ijuga 

idapat imelatih ikecerdasan iberfikir iseseorang idengan istrategi ipermainan iyang 

idibuat idengan isengaja iuntuk imenimbulkan ikeseruan ipada isaat ibermain 

 i i i i i i iTimeline imerupakan isebuah ialat iyang idigunakan idalam ipembelajaran isejarah, 

imedia itimeline imenjadi imedia iyang icocok iuntuk imenumbuhkan icara iberfikir i 

idan iketertarikan isiswa ipada isaat imengikuti iproses ipembelajaran itermasuk 

isejarah. iGaris iwaktu iyang idigunakan iini ijuga idapat imenumbuhkan i iide-ide 

ikreatif isiswa iagar ilebih iantusias idalam imemahami isebuah iperistiwa isejarah, 

imenggunakan igaris iwaktu ijuga isangat ipenting ibagi ipara isiswa iuntuk imemahami 

 
25 Teguh Arie Sandy, Wahyu Nur Hidayat. 2019. Pengaruh Game Online dan Tindakan 

Pencegahan. Jawa Timur;CV. AE Media Grafika, h. 3.  



28 

 

 

 

isimbol, iletak idan iterjadinya isuatu iperistiwa isejarah isecara ikronologis idan 

isistematis.26 

 i i i i i i iSejalan idengan ihal itersebut igame itimeline iini ijuga idapat imelatih ikemampuan 

iberfikir ipeserta ididik idalam iproses ipembelajaran ikhususnya ipelajaran isejarah. 

iGame itimeline iadalah isuatu ipermaian iyang itahap ipengerjaanya imemiliki ibatas 

iwaktu idengan ipertanyaan iyang iterkait idengan ikuis ipelajaran isejarah itentang 

imasyarakat iIndonesia ipada imasa iPra-Aksara. iDalam ihal iini igame iini iberupa 

isebuah ikuis ipertanyaan iseputar imateri isejarah ikhususnya itentang isejarah 

imasyarakat iIndonesia ipada imasa iPra-Aksara idengan ideskripsi igambar iyang iakan 

iditampilkan idan ipilihan ibenar-salah idalam isetiap isoalnya. i i 

3. Pembelajaran iSejarah 

 i i i i i i i iPembelajaran imerupakan ibantuan iyang idiberikan ipendidik iagar idapat iterjadi 

isuatu iproses ipemerolehan iilmu idan ipengetahuan, ipenguasaan ikemahiran idan 

iperubahan itabiat, iserta ipembentukan isikap idan ikepercayaan ipada ipeserta ididik. 

iPembelajaran imerupakan iterjemahan idari ikata i"instruction" iyang iartinya ihampir 

isama idengan ipengajaran. i
27 

 i i i i i i iPembelajaran imerupakan isuatu iproses iinteraksi iantara iguru idan ipeserta ididik 

iyang idimana iguru imentransfer iilmu ipengetahuan iuntuk ikemudian imerangsang 

 
26 Maia Citra Dara, Elis Setiawat. Pengaruh Penggunaan Media Timeline Terhadap 

Kemampuan Berfikir Kronologis Pembelajaran Sejarah Di SMAN 2 Metro. Jurnal Historia, No. 1 

2017. 

27 Abdul Salam Hidayat, dkk. 2021. Pengembangan Model Pembelajaran Atletik Nomor 

Lari Berbasis Permainan Pada Siswa Sekolah Dasar. Jawa Tengah;CV. Samu Untung, h. 29. 
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istimulus i(respon) ipeserta iterhadap ipelajaran iyang isedang idiajarkan. 

iPembelajaran imemang imenjadi ihal ipenting idalam imencapai isuatu itujuan 

ipendidikan iyang idiharapkan idan iyang iingin idicapai ioleh iseorang iguru iterhadap 

ipeserta ididik. iSama ihalnya idengan ipembelajaran isejarah iyang imerupakan iproses 

iseorang iguru idalam imengajarkan ipelajaran isejarah iguna imengingat ikembali 

iterkait iperistiwa-peristiwa idimasa ilalu ikepada ipeserta iduduk iuntuk 

imembangkitkan isemangat ipeserta ididik idalam ibelajar idan imenghargai iberbagai 

imacam ipeninggalan-peninggalan isejaran iterdahulu. i 

 i i i i i i i i iSecara iterminologis iistilah isejarah idijelaskan ibahwa isebuah istudi itentang 

iaktivitas idalam iruang idan iwaktunya iyang iterjadi ipada imasa ilampau. iSecaa 

ietimologis, ikata i ihistory, iyang idalam ibahasa iIndonesia idisebut i“sejarah” iberasal 

idari ibahasa iArab, isyajarah i(pohon), iyang isecara ifilosofis imelambangkan isebuah 

ipertumbuhan iatau iberbagai iperubahan ikehidupan iyang icukup ipanjang idan 

imemberikan igambaran ikehidupan iperadaban idan ikebudayaan imanusia iyang 

iberkembang isecara iberkesinambungan.28 

 i i i i i iSejarah imerupakan iperistiwa-peristiwa iyang itelah iterjadi idi imasa ilalu idan 

imeninggalkan ijejak ipeninggalan iyang imenjadi ibukti isebuah iperadaban iitu 

iterjadi. iSejarah idapat imenjadi iacuan idalam imemecahkan isuatu imasalah ibaik iitu 

iyang iakan iterjadi imasa ikini imaupun imasa iyang iakan idatang. iOleh ikarena iitu 

ipelajaran isejaran imenjadi ipelajaran iyang isangat ipenting iuntuk iditerapkan ikepada 

 
28 Ajid Thohir, Ahmad Sahidin. 2019.  Filsafat Sejarah:Profetik, Spekulatif, dan Kritis. 

Jakarta;Prenada Media Group, h. 31.  
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ipeserta ididik iagar itertanam inilai-nilai inasionalisme idan isikap imenghargai 

iterhadap ipeninggalan-peninggalan ibersejarah iyang iada. i 

 i i i i i iPembelajaran isejarah imerupakan icabang iilmu ipengetahuan iyang imenelaah 

itentang iberbagai iasal-usul idan iperkembangan iserta iperanan imasyarakat ipada 

iwaktu imasa ilampau iyang imengandung inilai-nilai ikearifan isehingga idapat 

idigunakan iuntuk imelatih ikecerdasan, imembentuk isikap iwatak idan ikepribadian i i 

ipeserta ididik idalam iproses ipembelajaran idan ilingkungan isosial imasyarakatnya.29
 

iPembelajaran iberfungsi iuntuk imenyadarkan ipeserta ididik iakan iadanya iproses 

iperubahan imaupun iperkembangan imasyarakat idalam idimensi iwaktu iuntuk 

imembangun iperspektif iserta ikesadaran isejarah idalam imenemukan, imemahami, 

idan imenjelaskan ijati idiri ibangsa idimasa ilalu, imasa ikini ihingga imasa idepan idi 

itengah-tengah iperubahan idunia iyang isemakin itak iterhindarkan. 

 i i i i i i iPembelajaran isejarah imemiliki iperanan iyang isangat ipenting idalam 

ipembentukan iwatak, isikap idan iperkembangan ibangsa iyang ibermakna idalam 

ipembentukan ibangsa iIndonesia iyang imemiliki irasa ikebangsaan, iintelektual, 

imenghargai iperjuangan ibangsanya idan irasa inasionalisme. iMenurut iSapriya 

ipembelajaran isejarah imemiliki icakupan imateri isebagai iberikut: 

1.  imengandung inilai-nilai ikepahlawanan, iketeladanan, ikepeloporan, 

ipatriotisme, inasionalisme, idan isemangat ipantang imenyerah iyang imendasari 

iproses ipembentukan iwatak idan ikepribadian ipeserta ididik, 

 
29 Sapriya. 2009. Pendidikan IPS Konsep dan Pembelajaraan. Bandung; PT Remaja 

Rosdakarya.h.209-210. 
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2. memuat ikhasanah imengenai iperadaban ibangsa-bangsa itermasuk iperadaban 

ibangsa iIndonesia, 

3.  imenanamkan ikesadaran ipersatuan idan ipersaudaraan iserta isolidaritas iuntuk 

imenjadi ipemersatu ibangsa idalam imenghadapi iancaman idisintegrasi, i 

4.  imemuat iajaran imoral idan ikearifan iyang iberguna idalam imengatasi ikrisis 

imultidimensi iyang idihadapi idalam ikehidupan isehari-hari, 

5.  imenanamkan idan imengembangkan isikap ibertanggung ijawab idalam 

imemelihara ikeseimbangan idan ikelestarian ilingkungan ihidup.30 

 i i i i i i iPeran ipenting ipembelajaran isejarah ibukan ihanya isebagai iproses itransfer iide, 

iakan itetapi ijuga iproses ipendewasaan ipeserta ididik iuntuk imemahami iidentitas, 

ijati idiri idan ikepribadian ibangsa imelalui ipemahaman iterhadap iperistiwa isejarah. 

iMenurut iKochhar31
 itujuan ipembelajaran isejarah iadalah isebagai iberikut: 

 i1. imengembangkan ipemahaman itentang idiri isendiri; i 

2. imemberikan igambaran iyang itepat itentang ikonsep iwaktu, iruang idan 

imasyarakat; i 

3. imembuat ipeserta ididik imampu imengevaluasi inilai idan ihasil iyang idicapai 

igenerasinya; i 

4. imengajarkan itoleransi; i 

 
               30 Ibid.,h.209 

31 Kochhar, S.K. 2008. Pembelajaran Sejarah (Teaching of History). Jakarta; PT 

Gramedia Widiasarana Indonesia.h.27-37. 
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5. imemperluas icakrawala iintelektualitas; i 

6. imengajarakan iprinsip-prinsip imoral; i 

7. imenanamkan iorientasi ike imasa idepan; i 

8. imelatih ipeserta ididik imenangani iisu-isu ikontroversial; 

 i9. imembantu imemberikan ijalan ikeluar ibagi iberbagai imasalah isosial idan 

iperorangan; i 

10. imemperkokoh irasa inasionalisme; i 

11. imengembangkan ipemahaman iinternasional; i 

12. imengembangkan iketerampilan-keterampilan iyang iberguna. 

4. Materi iSejarah iMasyarakat iIndonesia iPada iMasa iPra-Aksara 

 i i i i i i iMasa iPra-Aksara iberasal idari igabungan ikata iyaitu ipra idan iaksara. iPra iartinya 

isebelum idan iaksara iberarti itulisan. iDengan idemikian, iPra-Aksara imerupakan 

imasa isebelum imanusia imengenal itulisan. iMasa iPra-Aksara idisebut ijuga idengan 

imasa inirleka i(nir iartinya itidak iada, idan ileka iartinya itulisan), iyaitu imasa itidak iada 

itulisan. iMasa iPra-Aksara idisebut ijuga idengan imasa iPra-Sejarah, iyaitu isuatu 

imasa idimana imanusia ibelu imengenal itulisan. iAdapun imasa isetelah imanusia 

imengenal itulisan idisebut ijuga idengan imasa iaksara iatau imasa isejarah.32
 i 

 
32 Tri Worosetyaningsih. 2019. Kehidupan Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra 

Aksara, Masa Hindu Budha, dan Masa Islam. Ponorogo;Myria Publisher, h. 2. 
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Zaman iPra-Aksara iterbagi imenjadi i4 ibagian iberdasarkan igeologinya, idiantaranya 

iadalah isebagai iberikut: i 

a. Arkeozoikum i(Zaman iBatu iTertua) i 

Zaman ibatu itertua, iberlangsung ikira-kira i2500 ijuta itahun iyang ilalu. iPada 

izaman iini ikulit ibumi imasih isangat ipanas isekali, itidak iada itanda-tanda 

ikehidupan isama isekali. iBaru isetelah izaman iini iberakhir iada ikehidupan. i 

b. Paleozoikum i(Zaman iBatu iTua) i 

Zaman iini idisebut ijuga idengan iprimer iyaitu iawal imulanya itanda 

ikehidupan iyang iberlangsung isekitar i340 ijuta itahun iyang ilalu. iZaman ibatu 

itua iini iditandai idengan itemparatur ibumi iyang isemakin iturun isehingga 

imemungkinkan iadanya itanda-tanda isuatu ikehidupan idi ibumi. iSelain iitu, 

ikehidupan idilaut iyang ilebih idingin imemunculkan iberupa ibinatang-

binatang iber isel isatu iyang itidak ibertulang, ikemudian iikan iyang imulai 

ibertulang. iSemakin idingin itemperature ibumi imemungkinan ibinatang ilaut 

inaik ike idaratan itetapi itempat itinggalnya imasih itetap idi iair iyang idisebut 

ihewan iamfibi. iPada izaman iini ijuga ireptile imulai itimbul idan isudah imulai 

imenetap idi idaratan. i 

c. Zaman iMesozoikum i(Zaman iSekunder/zaman ibatu ipertengahan) i 

Zaman iini idisebut ijuga idengan izaman isekunder iatau izaman ireptile iyang 

iberlangsung isekitar i140 ijuta itahun iyang ilalu. iZaman iini iditandai idengan 

itemperature isuhu ibumi iyang iterus imenerus imenurun isehingga 
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imemungkinkan ikehidupan imakin iberkembang idan ijumlah iamfibi 

imaupun ireptil isemakin ibanyak ijuga. iPada izaman iini ibangsa ireptile itelah 

imencapai ibentuk iyang iluar ibiasa ibesarnya. iBekas ifosil-fosil ireptil iraksasa 

iditemukan idiberbagai idaerah ibahkan ididunia idengan ijenis iyang 

ibermacam-macam. i 

d. Zaman iNeozoikum i 

Zaman iini iberlangsung isekitar i60 ijuta itahun iyang ilalu. iPada izaman iini 

ibinatang imenyusui imulai imuncul idan iberkembang. iZaman iyang ipaling 

ipenting ibagi ikehidupan imanusia iini idapat idibedakan imenjadi idua iyaitu 

izaman itersier idan iquartier. iPada izaman itersier iini isudah imulai imuncul 

ibinatang iyang imenyusui, isedangkan ibangsa ireptile iyang iraksana iperlahan 

imulai ipunah. iDan izaman iini ijuga ikera isudah ibanyak iditemukan iseiring 

idengan imunculnya imanusia ipurba. iAdapun iyang ipalinsg ipenting iadalah 

izaman iquartier iyaitu isudah iadanya ikehidupan imanusia iyang imulai 

iberkembang. i
33 

B. Kerangka iPikir i 

 i i i iPada ihakikatnya iproses ibelajar imengajar imerupakan isuatu iusaha iyang 

idilakukan ioleh iguru iuntuk imembawa ipeserta ididik ike iarah iperubahan itingkah 

ilaku ibaik isecara iintelektual idan inilai-nilai imoral iyang itelah iada. iPelajaran isejarah 

iadalah isalah isatu imata ipelajaran iIPS iyang imembantu ipeserta ididik iagar 

 
33 Etty Sugiarti. 2010. Ensiklopedia Zaman Prasejarah. Jawa Tengah;Alprin, h. 5-7.  
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imemperoleh ipengalaman idan imenambah iwawasan ipengetahuan iterkait iperistiwa 

imasa ilalu iyang imengandung inilai-nilai, imoral iuntuk idijadikan ipelajaran idimasa 

ikini imaupun imasa iyang iakan idatang. iSelain imenjadi ipengalaman, ipelajaran 

isejarah ijuga iberfungsi imeningkatkan isemangat inasionalisme idan iapresiasi 

iterhadap ipeninggalan isejarah iperadaban ibangsa iIndonesia. 

 i i i i i i i iNamun, idisisi ilain ipelajaran isejarah iselalu imenjadi ipelajaran iyang isangat 

imembosankan ibagi ipeserta ididik. iHal iini idikarenakan ikurangnya imedia 

ipembelajaran idan istrategi iguru iIPS iyang ibelum itepat idalam imenarik iperhatian 

ipeserta ididik iuntuk imengikuti ipelajaran isejarah. iProses ipembelajaran iyang 

imonoton idengan imetode iceramah ioleh iguru isemakin imembuat isiswa ibosan idan 

imalas iuntuk imengikuti iproses ipembelajaran isejarah. iPerlu iadanya ipenggunaan 

imedia ipembelajaran iyang idapat imendukung iproses ipembelajaran isejarah iyang 

idisesuaikan idengan ikebutuhan isiswa idan ididukung ioleh iteknologi iyang itepat. 

iUntuk iitu i iDengan iadanya imedia iaplikasi iGame iTimeline iini, idiharapkan idapat 

imendorong iminat ipeserta ididik iuntuk imengikuti ipelajaran isejarah isehingga 

iproses ipembelajaran idapat iberlangsung idengan ibaik isesuai idengan itujuan 

ipendidikan. iMedia iaplikasi iini imembantu imengajak isiswa iuntuk ibermain ikuis 

iyang ibertemakan itentang isejarah ikhususnya imateri i“Masyarakat iIndonesia iPada 

iMasa iPra iAksara” idan idisertai idengan ideskripsi igambar idi isetiap isoal ikuisnya 

imasing-masing. i i i 

 

 i 
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C. Penelitian iYang iRelevan i 

 i i i i i i iAdapun ibeberapa ihasil ipenelitian iyang irelevan idengan ipenelitian iini 

idiantaranya iadalah isebagai iberikut: i 

1. Penelitian iyang idilakukan ioleh iNasichatul iAeni iyang iberjudul i“ 

i“Pengaruh iPenggunaan iMedia iLinimasa iSejarah iCard iGame iTerhadap 

iMinat iBelajar iSisa iKelas iXI iIPS iDalam iPembelajaran iSejarah iDi iSMA 

iNegeri i1 iBumiayu iTahu iAjaran i2018/2019.” iJenis iPenelitian iini 

imenggunakan imetode ikuantitatif idengan ipendekatan i iquasi 

ieksperimental idesign. iDari ihasil ipenelitian itersebut iberdasarkan 

iperhitungan ideskriptif iyang idilakukan idengan imenggunakan iteknik 

ianalisis iindeks idiperoleh iindeks iminat ibelajar isiswa ipada ikelas 

ieksperimen isetelah imenggunakan imedia iLinimasa iSejarah iCard iGame 

iadalah i77,96%, isehingga iterdapat ikenaikan iminat ibelajar isiswa isebanyak 

i8,92%. i 

2. Penelitian iyang idilakukan ioleh iDwilusiyana iNurulanjani iyang iberjudul 

i“Peran iMedia iTime iLines iChart idalam iPembelajaran iIPS idi iSekolah 

iDasar i“ ipada itahun i2018. iDari ihasil ipenelitian itersebut iyang idilakukan 

idengan idua isiklus ipembelajaran ipada imateri isejarah iperistia iProklamasi 

iterjadi ipeningkatan ihostical ithinking iskill isiswa ikelas iV iSDN iSindanjati 

idengan imenggunakan imedia ipembelajaran itime iline ichart. 

3. Penelitian iyang idilakukan ioleh iAgustin iFaradilawati iyang iberjudul 

i“Meningkatkan iMotivasi iHasil iBelajar iIPS iSejarah iSiswa iSMP iNegeri i2 



37 

 

 

 

iPageruyung iKabupaten iKendal iDengan iMenggunakan iMedia 

iPembelajaran iVCD idan iMetode iKerja iKelompok iPada iKehidupan iMasa 

iPra-Aksara iDi iIndonesia iKelas iVII iA” ipada iTahun i2011. iDari ihasil 

ipenelitian itersebut ibahwa ihasil ibelajar iIPS iSejarah iKelas iVII iA iSMP 

iNegeri i2 iPageruyung ipada ikehidupan imasa iPra-Aksara idi iIndonesia 

isetelah imenggunakan imedia iVCD idan imetode ikerja ikelompok 

imenunjukkan ihasil iyang icukup ibaik idan idapat imeningkatkan ihasil ibelajar 

isiswa. i 

4. Penelitian iyang idilakukan ioleh iTemu iKurnia iAmbar iSari iyang iberjudul 

i“Pengembangan i iMedia iPembelajaran iMatematika iBerbasis iAdobe iFlash 

idi iSD iNegeri i4 iMetro iBarat” ipada itahun i2019. iDari ihasil ipenelitian idan 

ipengembangan iyang itelah idilakukan ididapatkan ikesimpulan ibahwa 

imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iadobe iflash ipada ikelas iV iSD 

imerupakan imedia ipembelajaran iyang imenarik ibagi isiswa iuntuk 

idigunakan isebagai imedia ipembelajaran idisekolah. iDengan iadanya imedia 

ipembelajaran itersebut imateri idapat itersampaikan idengan ibaik idan 

ipembelajaran ilebih imenyenangkan. 
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           BAB III 

     METODE PENELITIAN 

A. Lokasi Penelitian  

       Berdasarkan ipraktek ipengalaman ilapangan ipenulis, isarana idan iprasarana idi isekolah 

itersebut isudah imemadai isehingga idapat imendukung iuntuk idilakukan isebuah ipenelitian 

ipenerapan imedia iaplikasi igame itimeline idalam ipembelajaran isejarah. iMaka idari iitu, ipenulis 

imemilih ilokasi isekolah itersebut isebagai itempat iuntuk idilakukan ipenelitian. i 

 i i i i i i iPenelitian iini idilaksanakan ipada itingkat iMadrasah iTsanawiyah, iyaitu idi iMTs iSwasta iPAB 

i2 iSampali. iTerletak idijalan iPasar iHitam iNo. i69 iSampali iUjung, iMedan iEstate, iKec. iPercut iSei 

iTuan, iKabupaten iDeli iSerdang, iSumatera iutara. iDengan iadanya iteman iatau ikerabat iyang 

iberpengalaman i imengajar idi isekolah idan isekarang iberada idisekolah itersebut ipenulis ilebih 

imudah imedapatkan iinformasi iterkait idengan ipenerapan imedia iaplikasi iGame iTimeline idalam 

ipembelajaran isejarah idi isekolah itersebut. 

B. Jenis iPenelitian i 

 i i i i i i iMetode idalam ipenelitian iini imenggunakan imetode ipenelitian idan ipengembangan iatau 

idisebut idengan i iR&D i(Research iand iDevelopment). iPenelitian iResearch iand iDevelopment 

i(R&D) iadalah isuatu ipenelitian iyang imenghasilkan isuatu iproduk ibaru iyang ilebih iinovatif, 

idimana iproduk itersebut idirancang idan idibuat iberdasarkan ianalisis ikebutuhan idan idiuji 

ikefektifan iproduk iuntuk imengetahui ikeberfungsian iproduk itersebut. iAnalisis ikebutuhan idapat 

idilakukan idengan icara ikuesioner, iwawancara, isurvey, iobservasi idan ikegiatan ikualitatif 

ilainnya. iSedangkan iuji ikeefektifannya idapat idilakukan idengan icara iuji ieksperiman iatau iuji 
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icoba iuntuk imengetahui ikinerja isuatu iproduk iyang iakan idibuat.34 

 i i i i i i iMetode ipenelitian idan ipengembangan iatau iadalah ibahasa iinggrisnya iResearch iand 

iDevelopment iadalah imetode ipenelitian iyang idigunakan iuntuk imenghasilkan iproduk itertentu, 

idan imenguji ikeefektifan iproduk itersebut.35Untuk idapat imenghasilkan iproduk itertentu 

idigunakan ipenelitian iyang ibersifat ianalisis ikebutuhan idan iuntuk imenguji ikeefektifitasan 

iproduk itersebut isupaya idapat iberfungsi idi ikelas idisekolah imaupun idi imasyarakat iluas, imaka 

idiperlukan ipenelitian iuntuk imenguji ikeefektifitasan iproduk itersebut. 

 i i i i i i iMetode iPenelitian idan iPengembangan iatau iResearch iand iDevelopment i(R&D) iadaalh 

istrategi iatau imetode ipenelitian iyang icukup iampuh iuntuk imemperbaiki ipraktik. iAdapun iyang 

idimaksud idengan iPenelitian idan iPengembangan iatau iResearch iand iDevelopment i(R&D) 

iadalah irangkain isuatu iproses iatau ilangkah-langkah iyang idilakukan idalam iseorang ipeneliti 

idalam irangka imengembangkan isuatu iproduk ibaru iatau imenyempurnakan iproduk iyang itelah 

iada iagar idapat idipertanggungjawabkan. 

 i i i i i i iPerlu idiketahui ibahwa iproduk itersebut iselalu iberbentuk ibenda iatau iperangkat ikeras 

i(hardware), iseperti ibuku, imodul, ialat ibantu ipembelajaran idi ikelas iatau idi ilaboratorium, itetapi 

ibisa ijuga iberupa iperangkat ilunak i(software), iseperti iprogram icomputer iuntuk ipengolahan idata, 

ipembelajaran idi ikelas, iperpustakaan iatau ilaboratorium, iataupun imodel-model ipendidikan, 

ipembelajaran, ipelatihan, ibimbingan, ievaluasi, isistem imanajemen idan ilain isebagainnya.36
 i 

 i i i i i i iMetode ipenelitian iR&D i(Research iand iDevelopment) iyang idigunakan iadalah imodel 

 
34 Slamet Riyanto, Aglis Hatmawan. 2020.  Metode:Riset Penelitian Kuantitatif Penelitian Di Bidang 

Manajemen, Teknik, Pendidikan dan Eksprimen. Yogyakarta;Deepublish, h. 4. 

35 Sugiyono. 2010. Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. 

Bandung;Alfabetha, h. 407.  

36 Salim, Haidir. 2019.  Penelitian Pendidikan:Metode, Pendekatan, dan Jenis. Jakarta;Kencana, h. 58. 
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iADDIE i(Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation). iSezer imengatakan 

ibahwa imodel iADDIE imerupakan isuatu ipendekatan iyang imenekankan isuatu ianalisa ibagaimana 

isetiap ikomponen iyang idimiliki isaling iberinteraksi isatu idengan iyang ilainnya idan iberkoordinasi 

isesuai idengan ifase iyang iada.37
 i 

 i i i i i i iDalam ihal iini iterkait ipenelitian iyang idilakukan ioleh ipenulis idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali 

iyaitu imencoba iuntuk imenerapkan imedia ipembelajaran iberupa iproduk isoftware i(perangkat 

ilunak) iaplikasi igame itimeline iatau igaris iwaktu idalam ipembelajaran isejarah iuntuk imengasah 

ikemampuan isiswa idalam iberfikir idan imembangun ikeaktifan ipeserta ididik idalam iproses 

ipembelajaran. iMelalui iproduk iyang iakan idihasilkan iini idiharapkan ipeserta ididik ikelak idapat 

imemanfaatkan iaplikasi igame itimeline isebagai imedia ipembelajaran iyang imemberikan 

ipengaruh ipositif idalam idunia ipendidikan ikhususnya idalam ibidang ipembelajaran isejarah. i 

C. Prosedur iPengembangan iADDIE 

 i i i i i iAdapun iProsedur ipengembangan iyang ipenulis ilakukan idisesuaikan idengan imodel 

ipengembangan iADDIE iadalah isebagai iberikut. 

 

 

 

 

 

 
37 Yudi Hari Rayanto, Sugianti. 2020. Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D2: Teori dan 

Praktek. Pasuruan;Lembaga Academic & Research Institute, h. 29.  
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Tahap ADDIE   Tahap Penelitian   

 

 

 

 

 

 

             

 

    

 

    

    

 

    Dalam metode ADDIE ada lima tahapan tahapan dalam pengembangan produknya antara 

lain:  

 

 

Melakukan ianalisis iterhadap ikebutuhan iawal idalam 

imengembangkan imedia ipembelajaran isejarah. 

iDiantaranya imengenai ianalisis ikarakteristik 

ipeserta ididik iserta imelihat idan imengumpulkan idata 

idan iinfromasi idi ilapangan iyang iberkaitan idengan 

imedia iyang iakan idirancang idalam ipembelajaran. 

 

 Tahap ini dilakukan dengan merancang 

perencanaan dan desain media yang dibuat dalam 

pengembanga  aplikasi game timeline 

pembelajaran sejarah. 

 

Melakukan evaluasi terhadap aplikasi yang telah 

dibuat. 

Analyze (Analisis) 

Design 

(Desain/Rancangan) 

Development 

(Pengembangan) 

 

Menyusun perencanaan dan pengembangan 

aplikasi game timeline tentang materi sejarah 

masyarakat Indonesia pada masa pra-Aksara 

Implementation 

(Impelementasi) 

Melakukan penerapan terhadap hasil aplikasi game 

timeline yang telah dirancang  

Evaluation 

(Evaluasi) 

Gambar 3.1. Skema Model Penelitian ADDIE 
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1. Tahap Analisis (Analyze)  

       Pada itahap iini imencakup ianalisis ikebutuhan ipeserta ididik, ianalisis itujuan idan 

ianalisis itugas. iHasil idari iluaran idari itahap iini iberupa itujuan iinstruksional idan idaftar 

itugas iyang idiinstruksikan idan ijuga isebagai ibahan ipertimbangan iuntuk itahap idesain. 

iTahap ianalisis iini imerupakan itahapan imencari iinformasi idi ilapangan, iyang inantinya 

idapat idijadikan isebagai ialasan iperlunya idikembangkan isebuah imedia ipembelajaran 

iberbasis iaplikasi igame itimeline iini. 

2. Tahap Perancangan (Design)  

       Tahap iini imerupakan ihasil idari idari itahap ianalisis iyang ikemudian imerencanakan 

istrategi ipengembangan iinstruksi. iPada itahap iini, ipeneliti imampu imenguraikan idan 

imembuat irancangan iyang iakan idicapai idalam itujuan iinstruktusional iyang iditentukan 

isalaam ifase ianalisis. iPada itahap ikedua iini ipeneliti imembuat isebuah irancangan iatau 

idesain iproduk idari ihasil ianalisis ipada itahap isebelumnya. iProduk iyang idibuat iadalah 

imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline ipada imateri isejarah imasyarakat 

iIndonesia ipada imasa ipra- iakasara. iTahap iperancangan iini idilakukan idengan ipembuatan 

iDesain iMedia i(storyboard). iStoryboard imerupakan igambaran imedia ipembelajaran 

isecara ikeseluruhan iyang iakan idimuat idi idalam iaplikasi. iStoryboard iberfungsi isebagai 

ipanduan iseperti ipeta iuntuk imemudahkan iproses ipembuatan imedia iyang iakan idibuat 

iseperti igame itimeline iini. 

3. Tahap iPengembangan i(Development) i 

 i i i i i i iTahap iini imerupakan ilanjutan idari itahap ianalisis idan iperancangan, idimana itahap iini 

iakan imenghasilkan isuatu irencana ibahan iyang iakan idigunakan idalam iproses 
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ipembelajaran iuntuk ikemudian idikembangkan isebuah iproduk iyang isesuai idengan 

ikebutuhan ipeserta ididik i. iAdapun itahap iini ipengujian idibagi imenjadi i3 itahap, iyaitu: i 

a. iTahap ipengujian ioleh ipengembang. iPada itahap iini, iaplikasi idiuji iuntuk imendapatkan 

ikesetaraan itampilan iantar idevice iandroid ikemudian iakan ididapatkan iinformasi 

imengenai idevice iandroid iyang imengalami ikegagalan idalam imenjalankan iaplikasi. 

iInformasi iini idigunakan iuntuk imelakukan iperbaikan iaplikasi. i 

b. iTahap ipengujian ioleh idosen ipembimbing. iPada itahap iini, ipeneliti imelakukan 

ikonsultasi idengan idosen ipembimbing imengenai iproduk iawal imedia ipembelajaran iyang 

itelah idikembangkan. iHal iini ibertujuan iuntuk imendapatkan imasukan iatau isaran idari 

idosen ipembimbing iagar imedia iyang idikembangkan imenjadi ilebih ibaik. iMedia 

ipembelajaran iyang itelah idikonsultasikan idengan idosen ipembimbing ikemudian 

idiperbaiki isesuai idengan isaran iyang idiberikan iuntuk ikemudian idiserahkan i ikepada iahli 

imateri, iahli imedia idan iguru ikimia iuntuk idiberikan ipenilaian iatau ivalidasi iterkait iaspek 

ikevalidan iaplikasi iyang itelah idibuat. i 

4. Tahap iImplementasi i(Implementation) i 

 i i i i i i iPada itahap iimplementasi iini imerupakan iprosedur inyata idalam irangka imenerapkan 

isistem ipembelajaran iyang itelah idibuat, idi imana ipada itahap iini isemua iyang itelah 

idianalisis, idikembangkan idan idipersiapkan isesuai idengan iperan idan ifungsinya iakan 

idiimplementasikan iatau iditerapakan idalam ipembelajaran. iMedia ipembelajaran iyang 

itelah iditerapkan idan idinyatakan ilayak iuji ioleh idosen iahli imedia, idosen iahli imateri idan 

iguru iIPS iselanjutnya idiimplementasikan ikepada ipara ipeserta ididik iyang iberjumlah i15 

iorang idi ikelas iVII iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali. iSetelah iitu ipara ipeserta ididik idiberikan 

iwaktu iuntuk imengisi iangket ievaluasi imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame 



44 

 

 

 

itimeline iyang itelah idibuat. 

5. Tahap iEvaluasi i(Evaluation) 

 i i i i i i iPada itahap iini idilakukan isetelah iempat itahap isebelumnya itelah idilakukan. iTahap iini 

idilakukan iagar ipembelajar imengetahui ipemeroleh isejauh imana ipemahaman idari 

ipebelajar iselama ipembelajaran. iPada itahap ievaluasi, ipeneliti imemberi iangket ikepada 

ipeserta ididik iyang idigunakan isebagai ialat iukur iuntuk imenilai ikeberhasilan ipembuatan 

imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iyang itelah idibuat iserta 

iberdasarkan isaran idan imasukan iyang idiberikan ioleh ipeserta ididik isehingga ipeneliti 

idapat imelakukan irevisi iagar imedia ipembelajaran iyang idikembangkan ibenar-benar 

isesuai idan ilayak idigunakan i. i 

D.  iSubjek iPenelitian 

 i i i i iSubjek ipada ipenelitian iini iditujukan ikepada idua iahli, iyaitu iahli imateri, iahli imedia idan iguru. 

iAdapun iahli imateri ipada ipenelitian iini iadalah ibapak iSyarbaini iSaleh, iS.Sos, iM.Si iselaku idosen 

iahli isejarah iPendidikan iIPS ifakultas iIlmu iTarbiyah iUINSU idan iIbu iRiska iSari iNasution, iS.Pd 

iselaku iguru isejarah idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali idan iahli imedia ioleh ibapak iDr. iRusydi 

iAnanda, iM.Pd iselaku idosen iahli imedia ipembelajaran, iserta isubjek iterbatas ipada i15 iorang 

isiswa ikelas iVII iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali isebagai iresponden ipada iuji icoba ikelayakan imedia 

ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini. i 

E. Instrumen iPengumpulan iData 

 i i i i i iInstrumen ipenelitian iadalah isuatu ialat iyang idigunakan iuntuk imengukur ifenomena ialam 

imaupun isosial iyang idiamati. iInstrumen ipenelitian ijuga idapat ididefinisikan isebagai iperalatan 

iyang idigunakan iuntuk imemperoleh, imengelola, idan imenginterpretasikan iinformasi idari ipara 
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iresponden iyang idilakukan idengan ipola ipengukuran iyang isama. iInstrumen ipenelitian idirancang 

iuntuk isatu itujuan idan itidak ibisa idigunakan ipada ipenelitian iyang ilain.38 

1. Observasi 

Observasi iadalah isuatu iproses ipengamatan iyang idilakukan ioleh ipeneliti idengan 

isistematis iterhadap i igejala-gejala iyang iditeliti. 

 i i i i i i iObsevasi imerupakan i isalah isatu imetode idari iteknik ipengumpulan isuatu idata idengan icara 

imengamati idan imeninjau isecara ilangsung idan icermat idilokasi ipenelitian iatau ilapangan iagar 

idapat imengetahui isecara ilangsung iyang iterjadi idi ilapangan iserta iuntuk imembuktikan 

ikebenaran idari isebuah idesain ipenelitian. i iJadi, iobservasi imenjadi isalah isatu idari iteknik 

ipengumpulan idata iapabila itelah isesuai idengan itujuan ipenelitian idan irencana ipenelitian iyang 

itersusun isecara isistematis. 

 i i i i i iGood idkk idalam iSoebardhy idkk imengemukakan ibahwa iobservasi idalam imetodologi iriset 

imengandung i6 iciri iyaitu isebagai iberikut: i 

1. Observasi imempunyai iarah i(sasaran) iyang ikhusus, i 

2. Observasi idilaksanakan isecara isistematis, i 

3. Observasi ibersifat ikuantitatif, 

4. Observasi imengadakan ipencatatan idengan isegera, i 

5. Observasi iminta ikeahlian, i 

6. Hasil-hasil iobservasi idapat idiuji ivaliditas idan ireliabilitasnya.39
 i 

 
38 Fero, D. 2011. “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Macromedia Flash 8 Mata 

Pelajaran TIK Pokok Bahasan Fungsi dan Proses Kerja Peralatan TIK di SMA N 2 Banguntapan”, Skripsi. 

Yogyakarta; Universitas Negeri Yogyakarta, h. 15.   
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 i i i i iTeknik iini idigunakan iuntuk imengetahui isecara ipassti itentang iMTs iSwasta iPersatuan iAmal 

iBakti i2 iSampali iserta iapa isaja iyang idibutuhkan idalam ipenerapan imedia iaplikasi iGame 

iTimeline iMTs iSwasta iPersatuan iAmal iBakti i2 iSampali. iDalam iteknik iini idilakukan idengan 

imelihat ilangsung ike ilapangan idalam ibentuk iaplikasi iGame iTimeline i iterhadap ikegiatan iyang i 

iterkait idengan ipembelajaran isejarah. i i 

2. Wawancara i 

 i i i Teknik iPengumpulan iData iWawancara iadalah iteknik ipengumpulan idata iyang 

idilakukan isecara ilisan idalam ipertemuan itatap imuka isecara iindividual. iWawancara idilakukan 

iterhadap iguru imata ipelajaran itentang imedia ipembelajaran isejarah iyang iditerapkan iselama 

iproses ipembelajaran. iWawancara ijuga idilakukan idengan isiswa iuntuk imengetahui ipendapat 

isiswa itentang imedia ipembelajaran iyang idigunakan iguru iserta irespon isiswa iterhadap imedia 

ipembelajaran iyang idikembangkan ioleh ipeneliti. 

3. Teknik iKuesioner i(Angket) 

 i i i i i i iKuisioner imerupakan iteknik ipengumpulan idata iyang idilakukan idengan icara imemberi 

iseperangkat ipertanyaan iatau ipernyataan itertulis ikepada iresponden iuntuk idijawabnya.40 

 i i i i i i iTeknik iini idigunakan idalam imenguji iproduk iyang idihasilkan. iKuesioner iini idigunakan 

iuntuk imengetahui ihasil ipengujian iproduk idari isegi ivaliditas ikelayakan iproduk. iUji iproduk idari 

isegi ivaliditas idibagi imenjadi itiga ibagian iyaitu ikonten i(isi), ikonstruk idan ibahasa, idan iyang 

imenjadi iresponden idari iuji ivaliditas itersebut iadalah ipara iahli idari ibidang isejarah idan ipada 

ibidang i imedia iberbasis iaplikasi iGame iTimeline. iKegiatan iini idilakukan iuntuk imereview 

 
39 Soebardhy dkk. 2020.  Kapita Selekta Metodologi Penelitian.  Jawa Timur;Qiara Media, h. 124.  

40 Sugiyono. 2010.  Metode Penelitian Pendidikan:Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. h. 199. 
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iproduk iawal idan imemberikan imasukan iuntuk iperbaikan iterhadap iproduk iyang idihasilkan. 

iAdapun iyang imenjadi iresponden iadalah isiswa ikelas iVII idi iMTs iSwasta iPerkumpulan iAmal 

iBakti i2 iSampali. 

Instrumen iyang idigunakan idalam ipenelitian iini iadalah iangket idengan iskala ipengukuran 

iyang idigunakan iadalah iskala iLikert. iAngket idiberikan ikepada iahli imateri, iahli imedia idan isiswa 

iuntuk idigunakan isebagai iinstrumen ikelayakan iproduk idalam ipenggunaan imedia ipembelajaran 

iyang idikembangkan, idengan itipe ijawaban iyang idigunakan iadalah iberbentuk icheck ilist i(√). 

Adapun iKuesioner idalam ipenelitian iini iterbagi imenjadi itiga imacam, iyaitu idiantaranya 

iadalah: i 

a.  iValidasi iInstrumen iUntuk iAhli iMateri 

Validasi imateri idilakukan ioleh isalah iseorang idosen iProdi iPendidikan iIPS iUIN iSumatera 

iUtara idan iguru iIPS iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali. iAdapun itujuan ivalidasi iahli imateri iyang 

idilakukan ibertujuan iuntuk imemperoleh idata iyang idigunakan iuntuk imerevisi iproduk imedia 

ipembelajaran itentang imateri isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasyarakat ipra-aksara. iAhli 

imateri iyang iakan imelakukan iuji icoba ivalidasi imateri iadalah ibapak iSyarbaini iSaleh, 

iS.Sos,M.Pd. iadalah idosen iahli imateri isejarah idari ijurusan iTadri iIPS iFakultas iIlmu iTarbiyah 

dan Keguruan UINSU Medan  

 Tabel 3.1. Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Materi41 

 
41 Riska Susika Putri. 2109. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Materi Sistem 

Koloid di SMA Negeri 2 Banda Aceh. Skripsi. Banda Aceh:Universitas islam Negeri Ar-raniry. Diakses pada 

tanggal 22 Juli 2021 dari situs  https://repository.ar-raniry.ac.id/10021/ 

 

 

 

https://repository.ar-raniry.ac.id/10021/
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Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

         

 

 

 Isi materi 

Materi sesuai dengan yang dirumuskan 1 

Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 1 

Materi sesuai dengan tingkat pemahaman siswa  1 

Gambar yang digunakan sesuai dengan materi 1 

Kejelasan uraian materi sejarah masyarakat 

Indonesia pada masa pra-Aksara 

1 

Contoh yang diberikan sesuai dengan materi 1 

Materi jelas dan spesifik 1 

Materi yang disajikan menarik perhatian siswa 1 

Pembelajaran  Ketepatan struktur kalimat dan bahasa mudah 

dipahami 

1 

 Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar 1 

                                                Jumlah 10 

(Sumber: Riska Susila Putri, 2019) dimodifikasi 

b. Validasi  Instrumen untuk ahli media 

Pada iinstrumen iahli imedia iberisi ipoin itentang iaspek-aspek iyang iberhubungan idengan 

imedia ipembelajaran. iValidasi imedia idilakukan ioleh idekan ifakultas iilmu itarbiyah idan ikeguruan 

iUINSU iyaitu ibapak iDr. iRusydi iAnanda, iM.Pd. iValidasi iahli imedia iini ibertujuan iuntuk 

imelakukan iuji ikelayakan imedia ipembelajaran iyang idilihat idari iaspek itampilan idan iprogram. 

iValidasi iyang idilakukan imenggunakan ilembar ivalidasi iyang iberupa ipernyataan ipernyataan, 

iahli imedia imemberikan isaran idan ikomentar, iserta irekomendasi iuntuk iperbaikan. iBerikut 

iadalah ikisi-kisi iuntuk iinstrumen iahli imedia ipembelajaran iyang idapat idilihat ipada tabel 3.6. 
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Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrumen Untuk Ahli Media42 

No Aspek 

Penilaian 

Indikator Jumlah 

Butir 

1.  

 

 

Tampilan 

Teks dapat terbaca dengan baik 1 

Pemilihan grafis background yang tepat 1 

Ukuran teks dan jenis hurus 1 

Warna dan grafis  1 

Gambar sesuai dengan tampilan media 1 

Sajian animasi 1 

Sajian quiz (pertanyaan) 1 

Suara terdengar dengan jelas 1 

Kejelasan uraian materi 1 

Kejelasan petunjuk 1 

2. Pemograman Penempatan dan penggunaan navigasi 1 

 Kemudahan penggunaan media 1 

(Sumber: Riska Susila Putri, 2019) 

6) Validasi Instrumen Untuk Guru  

      Pada validasi iini idilakukan ioleh isatu iguru iIPS idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali iyaitu iibu 

iRiska iSari iNasution, iS.Pd. ivalidasi iini ibertujuan iuntuk imelihat idan imengetahui ikomentar iserta 

isaran iguru idalam ipengembangan imedia iaplikasi igame itimeline ipada ipembelajaran isejarah. i 

Berikut ikisi-kisi iinstrumen iuntuk iguru ipada itabel i3.3 

Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrumen Guru 

 
42 Riska Susika Putri, “ Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Pada Materi Sistem 

Koloid di SMA Negeri 2 Banda Aceh..., h.34 

 

No. Indikator 

Penilaian 

Pernyataan Jumlah 

Butir 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Aspek Materi 

 

 

 

 

 

Materi isesuai idengan ikompetensi idasar 1 

Materi isesuai idengan itujuan 

ipembelajaran 
1 

Cakupan imateri icukup iluas idijelaskan 

idalam iaplikasi 
1 

Materi iyang idijelaskan ipada iaplikasi 

isudah isesuai idan ijelas 
1 

Materi imudah idipahami ioleh isiswa 1 

Gambar iyang idisertakan idalam imedia 

isudah isesuai idengan iisi imateri 
1 
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(Sumber: Riska Susila Putri, 2019) dimodifikasi 

 

 

 

 

 

4. Teknik Pengumpulan Data  

 

      Teknik ipengumpulan idata iadalah iaplikasi iatau ipenerapan iinstrumen idalam irangka 

ipenjaringan iatau ipemerolehan idata ipenelitian. iAdapun i isumber i iuntuk imendukung ikeakuratan 

 Penggunaan ibahasa idan istrktur ikalimat 

imudah idipahami 

1 

Materi itersusun idengan isistematis 1 

Soal iquiz/tes itersusun idengan isistematis 

idan isesuai idengan itingkat ikemampuan 

isiswa 

1 

Materi iyang idijelaskan imenarik iperhatian 

isiswa i 
1 

Teks idapat iterbaca idengan ijelas 1 

Kesesuaian ipemilihan igrafis ibackground 1 

Ukuran iteks idan ijenis ihuruf idapat iterbaca 

idengan ibaik 

1 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Tampilan 

dan Pemrograman 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pemilihan iwarna idan igrafis isesuai 

idengan itampilan imedia 

1 

Gambar iyang idigunakan isesuai idengan 

itampilan imedia. 

1 

Sajian ianimasi 1 

Media idapat imendukung isiswa iuntuk 

ibelajar isecara imandiri 

1 

Suara iterdengar idengan ijelas 1 

  

Kejelasan iuraian imateri 1 

Kejelasan ipetunjuk 1 

Penempatan idan ipenggunaan inavigasi 1 

Kemudahan ipenggunaan imedia 1 

Jumlah 22 
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iinformasi idalam ipengembangan imedia ipembelajaran isejarah imaka idigunakan iteknik 

ipengumpulan idalam ipenelitian iini iadalah ilembar ivalidasi iahli idan iangket ipeserta ididik. 

1. iLembar iValidasi i 

Lembar ivalidasi imerupakan ilembaran iuntuk imemudahkan ivalidator i idalam imemberikan 

ipenilaian idan isaran iterhadap iinstrumen iyang idibuat ipeneliti. iDalam ipenelitian iini idibuat 

ilembar ivalidasi iuntuk iahli imateri idan iahli imedia. iHasil idari ivalidasi itersebut iyang iakan 

imembantu ipeneliti iuntuk imerevisi iinstrumen isehingga imedia ilayak iuntuk idigunakan. 

2. iAngket i 

Angket imerupakan ialat ipengumpul idata iberupa ipertanyaan iatau ipernyataan iyang itertulis 

iuntuk idijawab iresponden. iAngket idigunakan iuntuk imengetahui itanggapan ipeserta ididik 

imengenai ipengembangan imedia ipembelajaran iini iserta iuntuk imengetahui ikelayakan iproduk 

isebagai idasar iuntuk imerevisi iproduk. iInstrumen ipenelitian imenggunakan iskala ilikert, iyaitu 

idengan ipemberian iskor i1 i(sangat itidak isetuju), i2 i(tidak isetuju), i3 i(cukup), i4 i(setuju), i5 i(sangat 

isetuju). 

5. Teknik iAnalisis iData i 

Apabila isemua ikegiatan iyang idilakukan iselesai, imaka iselanjutnya iproses imenganalisis 

idata. iAnalisis idata imerupakan ikegiatan isetelah idata idari iseluruh iresponden iatau isumber idata 

ilain iterkumpul. i 

1. Analisis iLembar iValidasi 

Setelah idata iuji icoba iberhasil ididapatkan, imaka idilakukan ipengolahan idata. iPengolahan 

idata ihasil iuji icoba idianalisis imenggunakan irumus ipersentase. iSubjek iuji icoba iproduk ipada iuji 

iperseorangan iterdiri idari idua ivalidator iyaitu isatu iorang iahli imedia idan idua iorang iahli imateri. 

iSedangkan isubyek iuji icoba ipada iuji ikelompok ikecil iyaitu isiswa ikelas iVII. iData iyang idiperoleh 
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ibersifat ikuantitatif idan ikualitatif. iData ikuantitatif iberupa iangka iyang idiperoleh idari iangket 

ipenilaian iproduk ipengembangan iyang idisusun idengan iskala iLikert. iData ikualitatif iberupa 

itanggapan idan isaran iyang idituangkan idalam iangket iserta iwawancara iterhadap isiswa idan iguru. 

iData iyang idihasilkan iberkaitan idengan ikelayakan iatau ikesesuaian iatas iproduk ipengembangan 

iyang idibuat. iInstrumen iyang idigunakan iuntuk imemperoleh idata ipada ipenelitian iini iadalah 

idengan imenggunakan iwawancara idan iangket. i 

Data iyang iakan idianalisis idari ipenelitian iini iyaitu idari isubyek iuji icoba i(siswa). iData 

itersebut iakan idiolah imenggunakan iteknik ianalisis ideskriptif ipersentase, iyaitu icara iyang 

idigunakan iuntuk imengubah idata ikuantitatif imenjadi ibentuk ipersentase ikemudian 

idiinterprestasikan idalam ibentuk ikalimat iyang ibersifat ikualitatif iterdiri idari ianalisis idata iahli 

imedia, idata iahli imateri idan idata iuji icoba iawal i(siswa). 

Skor ijawaban iyang idiberikan iuntuk iangket ivalidasi iahli idan iresponden iberbeda. iSkor 

ijawaban iyang idiberikan ioleh iahli imedia idan imateri idapat idilihat ipada iberikut 

a.  iMengkonversi inilai ikualitatif iyang idiperoleh idari ivalidator ike idalam ibentuk ikuantitatif, 

idengan iketentuan isesuai ipada iTabel 3.443 

Tabel 3.4. Aturan Pemberian Skor. 

Kategori Skor 

Sangat Kurang (SK) 1 

Kurang (K) 2 

Cukup (C) 3 

Baik (B) 4 

Sangat Baik (SB) 5 

 

b. Menghitung skor rata-rata seluruh indikator penilaian untuk media pembelajaran dengan 

menggunakan rumus.44  

 
43 Husein Umar. 2003. Metode Riset Bisnis. Jakarta;Gramedia Pustaka Utama. h. 136.   

44 Djaali dan Pudji Muljono.. 2008 Pengukuran Dalam Bidang Pendidikan. Jakarta; Grasindo. h. 31.   
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   𝑋= 
∑𝑋

𝑁
 

Keterangan:  

𝑋=  Skor rata-rata indikator X  

ΣX = Jumlah skor total indikator  

N = Jumlah indikator  

c. Mengubah skor rata-rata indikator yang berupa data kuantitatif menjadi kategori kualitatif. 

Cara mengubah skor rata-rata tersebut menjadi kategori kualitatif, yaitu dengan 

membandingkan skor rata-rata dengan kriteria penilaian ideal indikator dengan konversi skor 

skala 5.45 

        Tabel 3.5. Konversi Skor ke Nilai pada Skala 5 

Interval Skor Nilai Kategori 

X > Mi + 1,8 Sbi  A Sangat baik 

Mi + 0,6 SBi < X ≤ Mi + 1,8 Sbi  B Baik 

Mi - 0,6 SBi < X ≤ Mi + 0,6 Sbi  
 

C Cukup 

Mi - 1,8 SBi < X ≤ Mi - 0,6 Sbi  

 

D Kurang 

X ≤ Mi - 1,8 Sbi  

 

E Sangat Kurang 

 (Sumber: Widyoko, 2009) 

Keterangan:  

X = skor aktual (empiris)  

Mi = mean ideal, dihitung dengan rumus: 

  

SBi = simpangan baku ideal, dapat dihitung dengan rumus:  

 

 
45 Eko Putro Widyoko. 2009. Evaluasi Program Pembelajaran.Yogyakarta: Pustaka Pelajar. h. 238.   

Mi = (
1

2
 skor maksimal + skor minimal 

SBi = ( 
1

6
 skor maksimal – skor minimal) 
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Dari skala 5 tersebut diketahui bahwa skor maksimal ideal = 5 dan skor minimal ideal 

= 1, sehingaa diperoleh perhitungan Mi dan SBi sebagai berikut:  

Mi = 
1

2
 (5+1) = 3  

SBi =
1

6
  (5-1) = 0,67  

Berdasarkan ketentuan tersebut, diperoleh hasil perhitungan skala 5, sebagaimana 

dapat dilihat pada Tabel 3.6 berikut ini:46 

Tabel 3.6. Konversi Data Kuantitatif menjadi Data Kualitatif dengan Skala 5 
 

 

Skala 

 

Kriteria 

Skor 

Perhitungan Hasil 

5 Sangat baik X > 3 + (1,8 x 0,67)  
 

X > 4,2  
 

4 Baik 3 + (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (1,8 

x0,67)  
 

3,4 < X ≤ 4,2  
 

3 Cukup 3 – (0,6 x 0,67) < X ≤ 3 + (0,6 x 

0,67)  
 

2,6 < X ≤ 3,4  
 

2 Kurang 3 – (1,8 x 0,67) < X ≤ 3 – (0,6 x 

0,67)  
 

1,8 < X ≤ 2,6  
 

1 Sangat Kurang X ≤ 3 – (1,8 x 0,67)  
 

X ≤ 1,8  
 

(Sumber: Fero, 2011) 

 

 

d. Menentukan persentase media pembelajaran berbasis android dengan rumus sebagai 

berikut:47  

Persentase keidealan = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
× 100% 

 
d. Membandingkan hasil persentase lembar validasi ahli dengan kriteria presentase lembar 

validasi ahli yang dapat dilihat pada Tabel 3.7 berikut:  

 
46 Fero, D., “Pengembangan Media Pembelajaran..., h.59.   

47 Anas Sudijono.2007. Pengantar Statistika.Jakarta;Raja Wali Press. h.30.   
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Tabel 3.7. Kriteria Validasi Tim Ahli48 
Persentase Angka Keterangan 

 81-100% 
 

5 Sangat Layak 
 

61-80% 

 

4 Layak 

41-60% 

 

3 Cukup Layak 

21-40% 

 

2 Tidak Layak 

0-20% 1 Sangat Tidak Layak 

 

2. Analisis Angket  

     Untuk menganalisis data dari angket dilakukan langkah-langkah berikut :  

a. Menghitung skor rata-rata seluruh indikator penilaian untuk media 

              pembelajaran berbasis android dengan menggunakan rumus:49
 

 𝑋= 
∑𝑋

𝑁
 

Keterangan: 

𝑋 = Skor rata-rata indikator 

ΣX = Jumlah skor total indikator 

N = Jumlah indikator  

b. Mengubah iskor irata-rata iindikator iyang iberupa idata ikuantitatif imenjadi ikategori ikualitatif. 

iCara imengubah iskor irata-rata itersebut imenjadi ikategori ikualitatif, iyaitu idengan i 

imembandingkan iskor irata-rata idengan ikriteria ipenilaian iideal iindikator idengan ikonversi iskor 

iskala i5 iseperti ipada itabel 3.550 

 
48 Asyhari dan Silvia.Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin dalam Bentuk 

Buku Saku untuk Pembelajaran IPA Terpadu. Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-BiRu 05 (1) 7 (2016). 

49 Djaali dan Pudji Muljono, Pengukuran Dalam Bidang…, h.31 

50 Eko Putro Widyoko. 2009.  Evaluasi Program Pembelajaran. Yogyakarta; Pustaka Pelajar. h.238 
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Dari skala 5 tersebut diketahui bahwa skor maksimal ideal = 5 dan skor minimal ideal = 1, 

sehingaa diperoleh perhitungan Mi dan SBi sebagai berikut:   

Mi = 
1

2
(5+1) = 3  

 

SBi = 
1

6
(5-1) = 0,67 

d. Menentukan persentase media pembelajaran dengan rumus sebagai berikut: 

Persentase keidealan = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 × 100% 

 

e. Membandingkan hasil presentase respon siswa dengan kriteria presentase respon siswa yang 

dapat dilihat pada Tabel 3.8 berikut:51 

Tabel 3.8. Kriteria Presentase Respon Siswa 
No Angka Kategori 

1 0-10% 
 

Sangat Kurang 

2 11-40% 
 

Kurang 

3 41-60% 
 

Cukup 

4 61-90% 

 

Baik 

5 91-100% 

 

Sangat Baik 

(Sumber: Arikunto, 2006) 

 

 

 
51 Suharsimi Arikunto. 2006.Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik.J akarta;Rineka Cipta. h. 

246.   
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BAB IV 

 HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Profil Data Sekolah  

    Nama Sekolah  : MTs Perkumpulan Amal Bakti (PAB) 2 Sampali 

    Kepala Sekolah  : Syafrizal, S.Pd. 

    Wakil Kepala Sekolah :- Bimbo Syartika, M.Pd. 

                                          -Muliyadi, S.Si. 

    Akreditasi   : Akreditasi B  

    NPSN   : 10261194 

    NSS    : 121212070007 

    Alamat   : Jl. Pasar Hitam No. 69  

    Kode Pos   : 20221  

    Nomor Telepon  : 081263966206 

    Nomor Faks   : -  

    Email   : mtspabii@yahoo.co.id 

    Status   : Swasta 

    Jenjang   : SMP/MTs 

    Situs    : mtspab2sampali  

    Lintang   : 3.627901061243487 

    Bujur    : 98. 71396064758301 

    Ketinggian   : 13 

    Waktu Belajar   : Sekolah Pagi  

    Kota    : Kabupaten Deli Serdang 

mailto:mtspabii@yahoo.co.id
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    Provinsi   : Sumatera Utara 

    Kecamatan   : Percut Sei-Tuan 

    Kelurahan   : Sampali 

1. Sejarah berdirinya Madrasah Tsanawiyah PAB 2 Sampali 

 

               Sejarah iBerdirinya iMadrasah iTsanawiyah iSwasta iPAB i2 iSampali iDeli iSerdang iyang 

iberada idi ijalan iPasar iHitam iNo i69 iDesa iSampali iKecamatan iPercut iSei iTuan iKabupaten iDeli 

iSerdang iPada iTahun i1986 iBapak iDrs. iH. iSayuti iselaku iKepala iSMP iPAB i8 iSampali 

ibermusyawarah ikepada iAnggotanya iDra. iHj. iSainah iyang isekarang iini isebagai ikepala iMadrasah 

iTsanawiyah iPAB i2 idan iMAS iPAB i1 iSampali iDeli iSerdang iingin imendirikan iMadrasah 

iTsanawiyah ialasannya ikarena idi iDesa iSampali iBelum iada ilanjutan iuntuk iSD idalam ibidang 

ikeagamaan.maka ipada itahun i1987 imulai iberdirinya iMadrasah iTsanawiyah iyang iawal imulanya 

ibernama iMadrasah iTsanawiyah iAl-Kautsar iPAB i2 iSampali iDeli iSerdang. 

   i i i i i i i i iSeiring idengan iwaktu imengikuti iperaturan iyang iada ibaik idari ipemerintah imaupun idari 

iPimpinan iUmum iPAB iSumatera iUtara ipada itahun i2005 iMadrasah iTsanawiyah iAl-Kautsar iPAB 

i2 iSampali iberganti idengan inama imenjadi iMadrasah iTsanawiyah iPAB i2 iSampali ikarena 

idiketahui iada iMadrasah idengan imemakai ikata i“Al-Kautsar” iyang isama idengan iMadrasah 

iTsanawiyah iAl-Kautsar iPAB i2 iSampali. iSehingga isekarang itelah iberdiri idan idengan itetap 

idengan inama iMadrasah iTsanawiyah iPAB i2 iSampali. 

2. Visi idan iMisi iSekolah 

Adapun iVisi imadrasah iini iadalah i“Menyelengarakan ikegitan ipendidikan iyang iIslami 

ibermutu idan iakhlak imulia”, isedangkan iyang imenjadi imisinya iadalah i: 

a. Menyelengarakan kegiatan i ipendidikan isesuai idengan istandar inasional ipendidikan 

b. Meningkatakan ikecerdasan isiswa isebagai ibekal iuntuk imenghadapipeluang idan itantangan 

c. Mendidik siswa untuk mampu melanjutkan kependidikan yang lebih tinggi. 
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3. Tujuan Sekolah 

Mendidik generasi muda yang Islami untuk menguasai IMTAQ dan 

4.    Struktur Organisasi Sekolah  

       Berikut adalah struktur organisasi dan personalia pengelola 

Madrasah Tsanawiyah PAB 2 Sampali Deli Serdang  : 
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B.  Deskripsi Hasil Penelitian  

       Pengembangan imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline ipada imateri 

isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-aksara i iini itelah idilakukan idengan imelalui 

ibeberapa itahap. iPada ibab iini iakan idijelaskan isecara ikeseluruhan ihasil ipenelitian 

ipengembangan imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline ipada imateri 

isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-aksara. iLangkah-langkah idalam 

ipenelitian idan ipengembangan imeliputi itahap imelihat ipotensi idan imasalah, 

ipengumpulan idata, idesain iproduk, ivalidasi idesain, irevisi idesain, iuji icoba iproduk, irevisi 

iproduk, iuji icoba ipemakaian, irevisi iproduk, idan iproduksi imassal. iAdapun idalam 

ipenelitian iini idigunakan ilangkah-langkah imenurut imodel iADDIE, iyaitu ianalisis, 

idesain, ipengembangan idan ipembuatan iproduk, iuji icoba, idan ievaluasi. 

1. Analysis i(Analisis) i 

Pengembangan imedia ipembelajaran isejarah iberbasis iaplikasi igame itimeline iini 

ipertama ikali idiawali idengan itahap ipendahuluan imeliputi ipengumpulan iinformasi 

imengenai imasalah iyang imuncul ipada isaat iproses ipembelajaran isejarah. iData idari 

itahap iawal ipengumpulan iinformasi imenjadi ipedoman ibagi ipeneliti iuntuk 

imelakukan ianalisis ikebutuhan idalam ikegiatan ipembelajaran idan iuntuk imenyusun 

ikonsep imedia ipembelajaran iuntuk imata ipelajaran isejarah iyang inantinya iakan 

idikembangkan ilebih ilanjut. iInformasi itersebut iyakni itentang iproses ipembelajaran 

idi ikelas iyang ibelum imenggunakan i iteknologi idikarenakan ikendala iguru idalam 

imengoperasikannya. iOleh ikarena iitu, ihasil ipenelitian ipendahuluan iini idigunakan 

isebagai ipedoman iuntuk imenyusun ikonsep imedia ipembelajaran iuntuk imata 

ipelajaran isejarah iyang inantinya iakan idikembangkan ilebih ilanjut. iSelanjutnya 
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imelakukan istudi ilapangan idengan imeninjau iStandar iKompetensi i(SK) idan 

iKompetensi iDasar i(KD) isehingga idiperoleh isatu imateri ipelajaran isejarah ikelas iVII 

iMTs iyaitu itentang isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra- iaksara. 

 Berdasarkan ihasil ianalisis, imaka ipeneliti itertarik iuntuk imembuat idan 

imengembangkan imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iagar ipeserta 

ididik itidak ibosan ibelajar idengan ipembelajaran iyang ihanya iberpedoman ipada iguru 

idan ibuku iteks idan idapat imenarik iperhatian ipeserta ididik idalam ibelajar isejarah. 

2. i iDesign i(Desain) i 

 i i iTahap idesain iyaitu imerancang ikonsep iproduk iaplikasi. iKegiatan iperancangan 

idilakukan idengan istory iboard iyaitu igaris ibesar iisi imedia isecara iumum iyang 

imeliputi idesain itemplate idan imateri iquiz. iSelanjutya iproses iawal isoftware iyang 

idiperlukan iuntuk imembuat idesain imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame 

itimeline iini. iBerikut iaplikasi iyang idiperlukan iuntuk imengembangkan imedia 

ipembelajaran iberbasis iandroid iini iantara ilain isebagai iberikut 

a. Software iAndroid iStudio 

Software iAndorid iStudio imerupakan iaplikasi iutama iyang idigunakan 

iuntuk imembuat idesain iawal imedia ipembelajaran iberbasis iandroid iini. 

iTampilan iaplikasinya iseperti iyang iditunjukkan ipada iGambar i4.1. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Android Studio 
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 Sebelum masuk pada desain awal aplikasi terlebih dahulu dibuat sebuah 

rancangan  tampilan story board pada media pembelajaran  aplikasi game 

timeline seperti pada table dibawah ini.  

Tabel 4.1 Story board Media Pembelajaran 

No. Rancangan Keterangan 

 

1. 

 

Menu Utama  

 

 

 

 

1.  Menu Materi sejarah masyarakat 

Indonesia pada masa pra-Aksara. 

2. Menu Judul 2 

3. Menu Judul 3 

4. Menu Judul 4 

5. Menu Judul 5 

6.  Menu Judul 6 

7.  Menu Judul 7 

8.  Menu Judul 8 

9.  Menu Judul 9 

2.  

 

 

 

 

 

1. Deskripsi Materi 

2. Soal quiz 

3. Pilihan Jawaban Quiz 

4. Cek Jawaban 

 

Berdasarkan itabel i4.1 itersebut, itampilan istory iboard idapat idijabarkan 

ilebih iterperinci ipada idesain itampilan iproduk ijadi idari irancangan imedia 

ipembelajaran iseperti ipada itabel iberikut ini. 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

1 

2 

3 

4 
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Tabel 4.2 Tampilan media pembelajaran Aplikasi Game Timeline 

No. Tampilan Keterangan 

 

 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Menu Loading Aplikasi 

 

 

2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman Menu Utama pada 

aplikasi 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Deskripsi Tahun 

materi  
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5.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Deskripsi Materi 

dan Quis Soal Materi Sejarah 

Masyarakat Indonesia Pada 

Masa Pra Aksara. 

 

6.  

 

 

 

 

 

 

Tampilan Cek Jawaban Pada 

Quiz Soal Materi Sejarah  
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3. Development (Pengembangan dan Pembuatan Produk)  

Pada itahap iini idilakukan ipembuatan imedia ipembelajaran iberbasis 

iandroid iberdasarkan istoryboard iyang itelah idibuat isebelumnya. iPada itahap iini 

iyang iperlu idilakukan iadalah ibeberapa ihal iantara ilain: ipengetikan imateri idan iquis 

isoal imateri isejarah, ipembuatan ianimasi, igambar, idan itombol inavigasi. i 

 i i i i i i iProses ipembuatan imedia ipembelajaran iberbasis iandroid iini imenggunakan 

iprogram iutama iAndroid iStudio ibahasa ipemrograman ikotlin i. iMedia iyang iakan 

idibuat iterdiri idari ibeberapa ikomponen iyaitu: iDesain iuntuk iLoading, imenu iutama, 

ipetunjuk ipenggunaan imedia, imateri, iquiz, idan icek ijawaban. iAdapun idesain iawal 

idan idesain isetelah irevisi imedia iadalah isebagai iberikut: i 

a. iMenu iLoading i 

Pada imenu iloading iini idiharapkan idapat imenjadi idaya itarik ibagi ipeserta 

ididik isebagai ikesan iawal idalam imelihat iaplikasi igame itimeline iini, ipada itampilan 

itersebut idilengkapi ianimasi ibergambarkan iTL i(timeline). iAdapun itampilan 

iloading idapat idilihat ipada iGambar 4.2. 
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                 Gambar 4.2. Tampilan Menu Loading Aplikasi 

b. Menu Utama  

Pada Menu iutama iini imerupakan imenu iyang imenampilkan ibeberapa ifitur 

iataupun ipilihan iyang itersedia idalam ibeberapa imateri iterkait ipembelajaran isejarah 

idan ipetunjuk ipenggunaan imedia. iNamun idikarenakan ipada idesain iawal itidak 

iterdapat ipetunjuk ipenggunaan imedia imaka isetelah idirevisi idibuat ipetunjuk 

ipenggunaan imedia. iTampilan imenu iutama isebelum idan isesudah irevisi iseperti 

iyang iterlihat ipada iGambar 4.3  

 

 

 

 

 

 

c. Halaman Quiz soal materi sejarah  

      Pada halaman imateri iini iadalah ihalaman iyang ididalamnya iterdapat imateri-

materi- isejarah idan iterbagi ikedalam ibeberapa ijudul. iAdapun ipada ipenelitian iini 

imaterinya iadalah isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-Aksara iseperti 

iyang iterlihat ipada iGambar i4.4. idan iGambar i4.5 isebagai iberikut:  

 

Gambar 4.3. Tampilan Awal Menu Utama 
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        Gambar 4.5. Desain awal halaman Quiz                      Gambar 4.6. setelah direvisi 

7) Tampilan Menu Cek Jawaban Quiz 

      Pada imenu icek ijawaban iini imerupakan imenu iyang iberfungsi iuntuk imelihat i 

idan imengetahui iapakah ijawaban ibernilai ibenar iatau isalah. iSeperti iyang iterlihat 

ipada iGambar i4.7 idan iGambar i4.8  

   

    

  

4. Hasil Validasi Produk 

      Media pembelajaran berbasis aplikasi yang sudah dirancang dan 

dikembangkan iselanjutnya idivalidasi ioleh idosen iahli iuntuk imemperoleh ikritik 

idan isaran idari ivalidator idengan itujuan iuntuk imengetahui iapakah imedia 

ipembelajran iberbasis iaplikasi igame itimeline iyang idikembangkan iini ilayak iatau 

itidak iuntuk idigunakan idi isekolah. iTahap ivalidasi iini idilakukan ioleh itiga 

ivalidator, iyaitu iahli imateri, iahli imedia, idan iguru iIPS iMTs iPAB i2 iSampali. 

   Gambar 4.7. Tampilan Awal 

Menu Cek Jawaban Quiz 
Gambar 4.8. Setelah  direvisi   
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 i i i i i i i iSetelah itahap ivalidasi imedia ipembelajaran, imaka itahapan iselanjutnya iberupa 

itahapan iuntuk imengujicobakan imedia ipembelajaran itersebut ikepada i15 isiswa 

ikelas iVII isiswa iMTs iPAB i2 iSampali. iSebelum iuji icoba idilaksanakan, imedia 

ipembelajara isejarah iini itelah imelalui itahap irevisi iterlebih idahulu iberdasarkan 

imasukkan idari iahli imateri, iahli imedia idan iguru isejarah. 

Adapun ihasil ivalidasi iyang idilakukan ioleh iahli imateri idapat idilihat ipada 

iTabel i4.2 iberikut: 

a.  iHasil iValidasi iAhli iMateri 

 i i i i i i iValidasi iahli imateri idilakukan ioleh ibapak iSyarbaini iSaleh, iS.Sos, iM.Si. 

iSelaku iDosen iahli isejarah iTadri iIPS iFakultas iIlmu iTarbiyah idan iKeguruan 

iUINSU iMedan. iBerikut iini imerupakan ihasilvalidasi ioleh iahli imateri. iHasil 

ivalidasi idari iahli imateri idapat idilihat ipada itabel i4.2 berikut 

Tabel 4.2. Hasil Validasi dari Ahli Materi 

No Pernyataan Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. Materi sesuai dengan kompetensi dasar  √    

2. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran  √    

3. Cakupan materi cukup luas dijelaskan dalam 

aplikasi 

  √   

4. Materi yang dijelaskan pada aplikasi sudah 

sesuai dan jelas 

  √   

5. Materi mudah dipahami oleh siswa   √   

6. Gambar yang disertakan dalam media sudah 

sesuai dengan isi materi 

  √   

7. Penggunaan bahasa dan strktur kalimat mudah 

dipahami 

  √   

8. Materi tersusun dengan sistematis   √   

9. Soal quiz/tes tersusun dengan sistematis dan 

sesuai dengan tingkat kemampuan siswa 

  √   

10. Materi yang dijelaskan menarik perhatian 

siswa  

     



69 

 

 

 

 Jumlah Frekuensi  2 8   

 Jumlah Skor  8 2

4 

  

 Jumlah Total Skor 32 

 Rata-Rata 3,2 

 Persentase 80% 

 Kriteria Valid 

 

Berdasarkan ihasil ivalidasi iyang idiperoleh idari ipenilaian iahli imateri idengan 

iindikator-indikator iyang idinilai idari ibeberapa iaspek iini iadalah i“cukup ibaik” idan 

i“baik”. iAdapun iJumlah itotal iskor iyang idiperoleh iadalah i32 idan irata-rata iskor iadalah 

i3,2 i. iSetelah idikonversikan idengan iskala i5 ipada itabel i3.6 imenunjukkan ikriteria 

i“valid.” iBerdasarkan ipada ihasil ivalidasi itersebut iahli imateri imemberikan 

ikesimpulan ibahwa imedia ipembeljaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini ilayak 

iuntuk idigunakan idengan irevisi isesuai isaran. iAda ibeberapa icatatan/saran iyang 

idiberikan ioleh iahli imateri iyaitu: i 

1. Dapat iditambahkan imateri iyang ilebih ispesifik ilagi idengan idiberi 

idesain iwarna iyang ilebih imenarik. 

2. Materi idapat idisesuaikan idengan itingkat isatuan ipendidikan iMTs 

isehingga imateri ilebih idetail idijelaskan. 

b.  iHasil iValidasi iAhli iMedia i 

 i i i i i i i iHasil ivalidasi iaspek imedia idapat idiketahui imelalui iaspek ikualitas itampilan idan 

iprogram imedia ipembelajaran iberbasis iandroid iyang idikembangkan. iAspek imedia 

itersebut imeliputi: ipemilihan iteks, ipemilihan ihuruf, iukuran iteks, iwarna idan igrafis, 

igambar ipendukung, ipenyajian ianimasi, ivideo, isuara, ikejelasan iuraian imateri, 

ikejekasan ipetunjuk, ipenempatan ibutton, idan ikemudahan ipenggunaan imedia. 
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iValidasi iahli imedia idilakukan ioleh ibapak iDr. iRusydi iAnanda, iM.Pd. iselaku idosen 

iahli imedia ipembelajaran iFakultas iIlmu iTarbiyah idan iKeguruan iUINSU iMedan.. i 

 i i i i i i iAdapun ihasil ivalidasi iyang idilakukan ioleh iahli imedia idapat idilihat ipada 

iTable i4.3 iberikut ini: 

Tabel 4.3. Hasil Validasi dari Ahli Media 

No Pernyataan Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. Teks dapat terbaca dengan jelas  √    

2. Kesesuaian pemilihan grafis background   √   

3. Ukuran teks dan jenis huruf dapat terbaca 

dengan baik 

  √   

4. Pemilihan warna dan grafis sesuai dengan 

tampilan media 

  √   

5. Gambar yang digunakan sesuai dengan 

tampilan media. 

  √   

6. Sajian animasi   √   

7. Media dapat mendukung siswa untuk 

belajar secara mandiri 

  √   

8. Suara terdengar dengan jelas   √   

9. Kejelasan uraian materi   √   

10. Kejelasan petunjuk   √   

11. Penempatan dan penggunaan navigasi   √   

12. Kemudahan penggunaan media  √    

 Jumlah Frekuensi  2 1

0 

  

 Jumlah Skor  8 3

0 

  

 Jumlah Total Skor 38 
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 Rata-Rata 3,16 

 Persentase 79,16% 

 Kriteria Valid 

 

      Berdasarkan ihasil ivalidasi iyang idiperoleh idari ipenilaian iahli imedia idilihat 

idari iaspek itampilan idan iaspek ipemograman, imenunjukan iindikator-indikator 

iyang idinilai ipada iaspek iini iadalah i“baik” idan i“cukup ibaik”. iAdapun ijumlah iskor 

iyang idiperoleh iadalah i38 idan irata-rata iskor iadalah i3,16. iSetelah idikonversikan 

idengan iskala i5 ipada itabel i3.6 imenunjukkan ikriteria i“valid” i, inamun iada ibagian 

itertentu iyang iperlu idiubah idan idirevisi isesuai idengan isaran idari iahli imedia. 

iBerdasarkan ihasil idari ivalidasi iahli imedia itersebut idapat idisimpulkan ibahwa 

imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini ilayak iuntuk idigunakan 

idengan irevisi isesuai isaran. iAda ibeberapa icatatan/saran iyang idiberikan ioleh iahli 

imedia, iyaitu: 

a.  iPenambahan ianimasi igambar iyang ilebih imenarik, iagar isiswa isemakin 

itertarik iuntuk imengikuti ipembelajaran isejarah idengan imenggunakan imedia 

iberbasis iaplikasi igame itimeline iini. 

b. Penambahan ipetunjuk ipenggunaan iaplikasi isupaya isiswa idapat imemahami 

icara ipenggunaan iaplikasi igame itimeline iyang idibuat. 

c. Hasil iValidasi iGuru i 

 Berdasarkan ihasil ivalidasi iguru idapat idiketahui ikualitas ikedua iaspek iyaitu 

imateri idan itampilan iprogram idari imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame 

itimeline. iValidasi ioleh iguru iperlu idilakukan ikarena iguru iyang ilebih ibanyak 
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imengetahui itentang ikarakter imaupun ipemahaman isiswa i itentang imateri 

ipembelajaran isejarah idikelas iVII.  

     Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh guru dapat dilihat pada Tabel 4.4 

berikut ini: 

Tabel 4.4. Hasil Validasi dari Guru IPS 

No Pernyataan Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. Materi isesuai idengan ikompetensi idasar  √    

2. Materi isesuai idengan itujuan ipembelajaran  √    

3. Cakupan imateri icukup iluas idijelaskan idalam 

iaplikasi 

  √   

4. Materi iyang idijelaskan ipada iaplikasi isudah 

isesuai idan ijelas 

  √   

5. Materi imudah idipahami ioleh isiswa   √   

6. Gambar iyang idisertakan idalam imedia isudah 

isesuai idengan iisi imateri 

  √   

7. Penggunaan ibahasa idan istrktur ikalimat imudah 

idipahami 

 √    

8. Materi itersusun idengan isistematis   √   

9. Soal iquiz/tes itersusun idengan isistematis idan 

isesuai idengan itingkat ikemampuan isiswa 

  √   

10. Materi iyang idijelaskan imenarik iperhatian 

isiswa i 

  √   

11. Teks idapat iterbaca idengan ijelas  √    

12. Kesesuaian ipemilihan igrafis ibackground   √   

13. Ukuran iteks idan ijenis ihuruf idapat iterbaca 

idengan ibaik 

  √   

14. Pemilihan iwarna idan igrafis isesuai idengan 

itampilan imedia 

  √   

15. Gambar iyang idigunakan isesuai idengan 

itampilan imedia. 

 √    

16. Sajian ianimasi   √   

17. Media idapat imendukung isiswa iuntuk ibelajar 

isecara imandiri 

 √    

18. Suara iterdengar idengan ijelas   √   

19. Kejelasan iuraian imateri   √   



73 

 

 

 

20. Kejelasan ipetunjuk   √   

21. Penempatan idan ipenggunaan inavigasi   √   

22. Kemudahan ipenggunaan imedia  √    

Jumlah Frekuensi  6 1

6 

  

Jumlah Skor  24 4

8 

  

Jumlah Total Skor  72 

Rata-Rata  3,3 

Persentase  82,5% 

Kriteria   Sangat baik 

 

 Hasil validasi iyang idiperoleh idari ipenilaian iguru iditinjau idari ibeberapa 

iaspek, iyaitu iaspek itampilan idan ipemograman, imenunjukkan iindikator-indikator 

iyang idinilai ipada iaspek iini iadalah i“baik” idan i“cukup ibaik”. iAdapaun ijumlah 

iskor iyang idiperoleh iadalah i72 idan irata-rata iskor iadalah i3,3. iSetelah 

idikonversikan idengan iskala i5 ipada itabel i3.6 imenunjukkan ikriteria i“ isangat ibaik”, 

inamun ipada ibagian itertentu iperlu idiubah iatau idirevisi isesuai idengan isara idari 

iguru. iBerdasarkan ihasil ivalidasi itersebut iguru imemberikan ikesimpulan ibahwa 

imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini ilayak iuntuk idigunakan 

idengan irevisi isesuai isaran iyang idiberikan. 

 Adapun ibeberapa icatatan/sara iyang idiberikan ioleh iguru iadalah idiantaranya 

isebagai iberikut: 

a. Materi isebaiknya idibuat ilebih idetail ilagi idan idiberi iwarna iyang ilebih 

imenarik isehingga idapat imeningkatkan iniat ibelajar isejarah isiswa iterhadap 

ipembelajaran isejarah. 
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b. Dapat idisisipkan ivideo ianimasi iyang imenarik. 

6. Implementation i(Implementasi) i 

 i i i iImplementasi imerupakan itahap iyang idilakukan isetelah iaplikasi idirevisi idengan 

ibaik iyaitu imelakukan iimplementasi ikepada ipeserta ididik idengan imenggunakan 

imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline idalam ipembelajaran isejarah. 

iImpelementasi idilakukan idi iMTs iPAB i2 iSampali ipada ihari ikamis ipada itanggal 

i29 iJuli i2021 idan ipada ihari iselasa itanggal i02 iAgustus i2021. iPada itahap iini 

idilakukan iuntuk imengetahui ibagaimana irespon ipeserta ididik iterhadap imedia 

ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iyang itelah iditerapkan idengan icara 

imemberikan iangket ikepada ipeserta ididik. 

 i i i i i i iAdapun iangket iyang idiberikan iterdiri idari iskala i5 ipenilaian iyaitu isangat ibaik 

i(5), ibaik i(4), icukup ibaik i(3), ikurang idan isangat ikurang i(1) idan idinilai idari 

ibeberapa iaspek iyaitu iaspek imateri imaupun iaspek ipemograman imedia 

ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline. i 

 i i i i i i iUntuk imelihat irespon ipeserta ididik iterhadap imedia ipembelajaran idiperoleh 

idengan imelibatkan i15 iorang ipeserta ididik ikelas iVII-2. iProses ipengumpulan idata 

itersebut idilakukan idengan icara imemberikan imedia ipembelajaran iberbasis 

iaplikasi igame itimeline imelalui iwhattsapp idan idiinstal idari ipengelola ifile iyang 

idikirimkan ikepada imasing-masing ipeserta ididik iuntuk imemberikan ipenilaiannya 

isesuai idengan ipernyataan idalam iangket. i 

7. Evaluation i(Evaluasi) 

 i i i i i i iEvaluasi iadalah itahap iakhir idari ilangkah- ipengembangan imodel iADDIE 

i(Analysis, iDesain, iDevelopment, iImplementation iand iEvaluation). iEvaluasi 
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idapat idilakukan idi isetiap itahap ipengembangan, idan ievaluasi isecara 

ikeseluruhan iyang idilakukan ipada iakhir ikegiatan ipengembangan imedia. iPada i 

itahap iini idilakukan ievaluasi iterhadap ihasil ipenilaian ikelayakan imedia iyang 

idilakukan ioleh iahli imateri, iahli imedia, idan iguru iIPS. iEvaluasi iterhadap 

imedia iberbasis iaplikasi igame itimeline i iini ijuga idapat idilakukan idengan 

imelihat irespon isiswa iterhadap imedia iyang itelah idikembangkan isehingga 

idapat idisimpulkan imedia iberbasis iaplikasi igame itimeline iini ilayak iatau itidak 

ilayak iuntuk idigunakan. i 

 i i i i i iAdapun irespon ipeserta ididik iterhadap imedia ipembelajaran iberbasis 

iaplikasi igame itimeline isecara imeyeluruh idapat idilihat ipada iTabel 4.5. 

 

 

 

 

 

Tabel 4.5. Analisis respon Peserta didik 

 

No 

 

Pernyataan 

Skor Penilaian 

5 4 3 2 1 

SB B C K SK 

1. Media iPembelajaran iSejarah iberbasis 

iaplikasi igame itimeline iini i 

imenggunakan idesain iyang imenarik 

7 8    

2. Cara ipenggunaan imedia ipembelajaran 

iberbasis iaplikasi igame itimeline iini 

imudah idipahami 

6 9    

3. Animasi idalam imedia ipembelajaran 

iberbasis iaplikasi igame itimeline iini 

imembantu isaya iuntuk imemahami 

imateri ipelajaran isejarah. 

6 9    

4. Soal iquiz imateri isejarah ipada imedia 

ipembelajaran iini imudah idipahami 

6 9    
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5. Saya ibersemangat imenggunakan 

imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi 

igame itimeline iuntuk imempelajari 

ipelajaran isejarah. 

11 4    

6. Materi iyang idisajikan idalam imedia 

ipembelajaran iini imudah iuntuk 

idipahami. 

10 5    

7. Media ipembelajaran iberbasis iaplikasi 

igame itimeline iini imemuat isoal-soal 

iquiz iyang idapat imenguji ipemahaman 

isaya itentang imateri isejarah 

7 8    

8 Materi iyang idisajkan idalam imedia iini 

imembantu isaya idalam imenjawab isoal-

soal iquiz. 

5 10    

9. Ukuran, ibentuk idan imodel ihuruf iyang 

idigunakan idalam iaplikasi imudah 

iuntuk idibaca 

10 5    

10.  Saya ilebih imudah imemahami imateri 

isejarah ijika imenggunakan imedia 

ipembelajaran iini. 

1 13 1   

 Jumlah Frekuensi 69 80 1   

Jumlah Skor 345 320 3   

Total Jumlah Skor 668 

Rata-rata 4,45 

Persentase 89,6% 

Kriteria Sangat baik 

 

     Berdasarkan idata iyang idiperoleh idari ihasil iuji icoba ipada ipeserta ididik idan 

ikemudian idikonversikan ike idalam iskala i5 imaka ihasil ianalisis idata idengan i10 
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iindikator iyang idiisi ioleh i15 iorang ipeserta ididik idiperoleh ikategori i“sangat ibaik” 

iada i69, ikategori i“baik” iada i80 idan iada i1 iyang imemilih ikategori i“cukup.” 

iAdapun ihasil ikriteria iterhadap iuji icoba ipada ipeserta ididik idengan irata-rata iskor 

i4,45 idan isetelah idikonversikan idengan iskala i5 ipada itabel i3.13 imaka ididapatkan 

ihasil ikriteria iyang idiperoleh i“sangat ibaik”, isehingga isecara ikeseleuruhan idapat 

idisimpulkan ibahwa imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini itidak 

iperlu idirevisi ikembali. i 

 i i i i i iBerdasarkan ihasil ikriteria ipenilaian iyang idiperoleh idari ivalidasi iahli imateri, 

iahli imedia, idan iguru iserta iresponden ipeserta ididik ikelas iVII iMTs iSwasta iPAB i2 

iSampali idapat idisimpulkan ibahwa imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame 

itimeline iyang idikembangakan iini imenunjukkan ihasil iyang ipositif idengan 

iperolehan ipersentase i80% iahli imateri, i79,16% iahli imedia, idan i82,5% iguru iserta 

iresponde ipeserta ididik i89,6%. i 

C.  iPembahasan 

1. Pengembangan iMedia iPembelajaran iBerbasis iAplikasi iGame iTimeline 

 i i i i i iPeneliti iyang iberjudul ipenerapan iaplikasi igame itimeline iini ibertujuan iuntuk 

imenghasilkan isebuah imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline ipada 

imateri ipelajaran isejarah imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-aksara. iUntuk 

idapat imencapai itujuan itersebut imaka imedia ipembelajaran iini idikembangkan 

idengan imenggunakan ipenelitian iR&D i(Research iand iDevelopment) imodel 

iADDIE iyaitu idengan ibeberapa itahapan iseperti ianalisis i(analysis), irancangan 

i(design), ipengembangan i(development), iimplementasi i(implementation), idan 

iterakhir itahap ievaluasi i(evaluation). 
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 i i i i iAdapun ipada itahap ianalisis i(analysis), ipeneliti imendapatkan iinformasi 

ilangsung idengan imewawancarai iguru iIPS idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali 

iterkait imedia ipembelajaran iyang idigunakan ipada imateri ipelajaran isejarah iyang 

idigunakan isekolah itersebut idan idiperoleh iinformasi ibahwa ipembelajaran 

isejarah iyang idilakukan idi ikelas ibelum imenggunakan ibantuan imedia 

ipembelajaran itetapi ihanya imenggunakan ibuku iteks ipelajaran, imetode iceramah, 

iPPT, iserta idiskusi ikelas. iPadahal idengan ibantuan imedia ipembelajaran isangat 

imembantu ipeserta ididik iuntuk imemahami ipembelajaran idi ikelas. iPeserta ididik 

iakan ilebih imudah imemahami idan isenang ijika imenggunakan ibantuan imedia 

ipembelajaran. i iPelajaran isejarah imerupakan ipelajaran iyang isangat 

imembosankan ibagi isiswa i, ihal iini idikarenakan ipelajaran imemuat imateri iyang 

iharus iruntut idalam ipenjelasannya idengan iberbagai iperistiwa-peristiwa isejarah 

ididalamnya iyang idetail isehingga idibutuhkan ibeberapa ianimasi idan igame i iuntuk 

imenjelaskan imateri itersebut. iPeserta ididik iakan isemakin isemangat idalam 

imengikuti iproses ipembelajaran ijika imenggunakan imedia ipembelajaran iyang 

idirancang isemenarik imungkin. iOleh isebab iitu, iberdasarkan ipenjelasan ianalisis 

idata idiatas, imaka ipeneliti itertarik iuntuk imengembangkan imedia ipembelajaran 

iberbasis iaplikasi igame itimeline idengan ianimasi, isuara, igambar, iquiz, idan 

itampilan iyang ilebih imenarik, isehingga ipeserta ididik isenang idan itidak imerasa 

ibosan idalam imengikuti iproses ipembelajaran idi ikelas. i 

 i i i i i iPada iTahap iperancangan i(design), ipeneliti imulai imerancang idesain iawal 

imedia idengan imembuat istoryboard iterlebih idahulu. iStoryboard imerupakan 

igaris ibesar iisi imedia isecara iumum iyang iterdiri idari idesain itemplate idan imateri. 
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iRancangan iyang itelah idibuat iakan idikonsultasikan ikepada idosen ipembimbing. 

iRevisi iakan idilakukan isetelah idesain itersebut ibelum isesuai. iPada itahap iini 

idiperlukan ibeberapa iaplikasi iyang idigunakan iuntuk imengembangkan imedia 

ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iyaitu isoftware iandroid istudio 

iyang imerupakan iaplikasi iutama iuntuk imembuat idesain iawal imedia 

ipembelajaran iberbasis iandroid iini. iBahasa ipemrograman ikotlin iuntuk imembuat 

imateri idan isoal iquiz. 

 i i i i iSetelah itahap idesign i(rancangan), imaka itahap iselanjutnya iadalah 

ipengemabangan, ipada itahap iini ipeneliti imulai imembuat imedia, iseperti 

imengumpulkan ibahan iuntuk imateri, ipenetapan imateri idengan iKD, idan 

imembuat ianimasi igambar, iyang iakan idimasukkan ike idalam igame itimeline. 

iAdapun ikomponen-komponenn iyang iterdapat idalam iaplikasi ipembelajaran iini 

iyaitu imenu iloading, imenu iutama, ipetunjuk ipenggunaan imedia, imateri, idan isoal 

iquiz, i 

 i i i i i i iSetelah imelewati itahap ipengembangan imedia, iselanjutnya ipeneliti 

imelakukan ivalidasi ikepada ibeberapa iahli iyang iterdiri idari iahli imateri, iahli 

imedia idan iguru iyang ibertujuan iuntuk imemperoleh ikritik idan isaran idari 

ivalidator. iValidasi idilakukan idengan itujuan iuntuk imengetahui ikualitas iproduk 

idan imengetahui ikelayakan imedia iuntuk idigunakan idi isekolah itersebut. iHasil 

ivalidasi iyang idiperoleh idari ivalidator iselanjutnya idianalisis. iBerdasarkan 

ivalidasi iyang idilakukan ioleh iahli imateri ididapatkan ihasil irata-rata i3,2 idengan 

ikriteria iyang idiperoleh iadalah i“valid” idan idisertai idengan ibeberapa icatatan 

imaupun isaran iuntuk irevisi imedia iaplikasi igame itimeline iini. iSelanjutnya 
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ivalidasi iyang idilakukan ioleh iahli imedia imengenai ikualitas itampilan idan 

ipemrograman idiperoleh ihasil idengan irata-rata i3,16 iyang itermasuk ikedalam 

ikriteria i“valid” idan idisertasi idengan ibeberapa icatatan imaupun isaran iyang idapat 

idijadikan isebagai iacuan iuntuk irevisi imedia. iAdapun ihasil ivalidasi iterakhir iyang 

idilakukan ioleh iguru iIPS imengenai isemua iaspek idiperoleh ihasil irata-rata i3,3 

idengan icriteria i“sangat ibaik”, idisertai idengan ibeberpa icatatan imaupun isaran 

idari iguru iIPS iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali. iMaka idari iitu iberdasarkan ihasil 

ivalidasi iyang idilakukan ioleh ibeberapa ivalidator idapat idisimpulkan ibahwa 

ipenilaian ivaliditas imedia idapat idikatakan ivalid isehingga iaplikasi igame itimeline 

iini ilayak iuntuk idigunakan. i 

 

2. Respon iPeserta iDidik iterhadap iMedia iPembelajaran iBerbasis iAplikasi 

iGame iTimeline 

 i i i i i i i i iSetelah ibeberapa itahap ipengembangan imedia iselesai, imaka itahap iselanjutnya 

iadalah imelihat irespon ipeserta ididik iterhadap imedia iyang itelah idikembangkan. i 

iMedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iyang isudah idirevisi isesuai 

isaran idari iahli idan iguru, imaka iselanjutnya idiujicobakan ikepada ipeserta ididik iMTs 

iSwasta iPAB i2 iSampali ikelas iVII-2. iUji icoba idilakukan ibertujuan iuntuk imelihat 

idan imengetahui irespon ipeserta ididik iterhadap imedia ipembelajaran iyang idibuat idan 

idikembangkan imelalui iangket iyang idiberikan. iAdapun iangket iyang idiberikan 

iterdiri idari i5 iskala ipenilaian, iyaitu iskor i5 idengan ikategori i(sangat ibaik), iskor i4 

ikategori i(baik), iskor i3 i(cukup ibaik), iskor i2 ikategori i(kurang), idan iskor i1 i(sangat 

ikurang). iAngket iyang idiberikan ikepada ipeserta ididik iberisi i10 iindikator ipernyataan 
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idengan ijumlah iresponden ipeserta ididik ikelas iVII-2 iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali 

isebanyak i15 iorang. iHasil iyang idiperoleh iadalah isangat ibaik idengan irata-rata i4,45 

idan ipersentase i89,6%. i 

 i i i i iTahap iakhir iyang idilakukan idalam ipenelitian iini iyaitu itahap ievaluasi. iPada itahap 

iini idilakukan idua itahap ievaluasi iyaitu ievaluasi iyang idilakukan ipada iproses 

ipengembangan imedia idan ievaluasi iyang idilakukan iuntuk imengetahui ikelayakan 

imedia iyang idikembangakn ipada itahap iimpelementasi. iBerdasarkan ipada ihasil 

ivalidasi iyang idiperoleh idari ibeberapa iahli iyaitu iahli imateri, iahli imedia, idan iguru 

iberturut-turut iadalah i3,2, i3,16, idan i3,3. iSedangkan ihasil iuji icoba iterhadap irespon 

ipeserta ididik iterhadap imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini 

idiperoleh inilai idengan irata-rata i4,45 idan itermasuk ikategori i“ isangat ibaik”. iAdapun 

ipersentase iyang idiperoleh idari irespon ipeserta ididik iadalah i89,6% idan idapat 

idisimpulkan ibahwa imedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline iini ilayak 

iuntuk idigunakan. i 

 i i i i i iPenerapan iaplikasi igame itimeline iini ijuga ipernah idilakukan ioleh ibeberapa 

ipeneliti ilainnya, idiantaranya iadalah isebagai iberikut: i 

1. Riska iSusila iPutri., iPengembangan imedia ipembelajaran iberbasis iandroid 

ipada imateri isistem ikoloid idi iSMA iNegeri i2 iBanda iAceh ipada itahun i2019. i 

iMetode ipenelitian iyang idigunakan iadalah iResearch iand iDevelopment 

idengan imodel iADDIE i(analysis, idesign, idevelopment, iimplementation, iand 

ievaluation) iMedia ipembelajaran ikimia iberbasis iandroid iyang 

idikembangkan iberupa iaplikasi iberformat ifile.apk iyang idapat idioperasikan 
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imelalui ismartphone. iPada ipenelitian iini iterdiri idari itiga ivalidator iyaitu iahli 

imateri, iahli imedia, idan iguru idengan is iyang idiperoleh iberturut-turut iadalah 

i80%, i91,6%, idan i94%. iBerdasarkan ihasil iuji icoba iproduk iterhadap i15 

ipeserta ididik iSMA iNegeri i2 iBanda iAceh idiperoleh ipersentase i91,6% 

idengan ikategori isangat ibaik. i 

2. Penelitian ijuga idilakukan ioleh iTemu iKurnia iAmbar iyang iberjudul 

ipengembangan imedia ipembelajaran imatemetika iberbasis iAdobe iFlash idi 

iSD iNegeri i4 iMetro iBarat ipada itahun i2019. iMetode ipenelitian iyang 

idigunakan iadalah iR&D i(Research iand iDevelopment) idengan imodel iversi 

iBorg iand iGall. iBerdasarkan ihasil ipenelitian iini ididapatkan ikesimpulan 

ibahwa imedia ipembelajaran imatematika iberbasis iadobe iflash ipada ikelas iV 

iSD imerupakan imedia ipembelajaran iyang imenarik ibagisiswa iuntuk 

idigunakan isebagai imedia ipembelajaran idisekolah. iDengan iadanya imedia 

ipembelajaran itersebut imateri idapat itersampaikan idengan ibaik 

idanpembelajaran ilebih imenyenangkan. 

 i i i i iHasil ivalidasi ioleh iahli imateri idan ipenilaian ioleh iguru iterhadap 

imediapembelajaran imatematika iberbasis iadobe iflash idiperoleh iskor isecara 

ikeseluruhan isebanyak i42 idengan ipersentase isebesar i95,7% itermasuk idalam 

ikriteria i(Sangat iLayak). iHasil ivalidasi ioleh iahli imedia iterhadap 

imediapembelajaran imatematika iberbasis iadobe iflash ididapatkan iskor isecara 

ikeseluruhan isebanyak i89 idengan ipersentase isebesar i94,06% itermasuk idalam 

ikriteria i(Sangat iLayak). iSedangkan ihasil idari itanggapan isiswa iterhadap imedia 

ipembelajaran imatematika iberbasis iadobe iflash ididapatkan iskor isecara 
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ikeseluruhan isebanyak i1083 idengan ipersentase isebesar i90,5% itermasuk idalam 

ikriteria i(Sangat iLayak). 

 i i iDari ibeberapa ipenelitian itersebut idapat idisimpulkan ibahwa imedia 

ipembelajaran iyang iberbasis iandroid idapat imembantu ipeserta ididik imaupun 

iguru idalam ipelaksanaan iproses ipembelajaran idi ikelas iyang idapat idilihat idari 

irespon ipositif idan isangat ibaik iyang idiberikan ioleh ipeserta ididik idan iguru. 

iMeskipun ipenelitian idiatas idilakukan idengan imetode ipenelitian iyang iberbeda-

beda, inamun itetap imemperoleh ihasil iyang isama ibegitu ijuga ihasil ipenelitian iini.  
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

      Berdasarkan ihasil ipenelitian idan ipengembangan iyang itelah idilakukan 

iterhadap ipenerapan iaplikasi igame itimeline ipada imateri ipembelajaran isejarah 

imasyarakat iIndonesia ipada imasa ipra-aksara idi iMTs iSwasta iPAB i2 iSampali 

idapat idisimpulkan ibahwa iMedia ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame 

itimeline ipada ikelas iVII iMTs imerupakan imedia ipembelajaran iyang imenarik 

ibagi ipeserta ididik idalam ibelajar isejarah idan ivalid iuntuk idigunakan idi isekolah 

idengan iberdasarkan ihasil idari ipenilaian itiga iorang iahli iyaitu iahli imateri 

idengan ipersentase i80%, iahli imedia idengan ipersentase iyang idiperoleh 

i79,16%, idan iguru iIPS iMTs iPAB i2 iSampali idengan ipersentase i82,5%. i 

 i i i i iAdapun ihasil idari iresponden ipeserta ididik ikelas iVII iMTs iSwasta iPab i2 

iSampali iterhadap ipenerapan iaplikasi igame itimeline idalam ipembelajaran 

isejarah iyaitu imendapat ikategori i“sangat ibaik” idengan ipersentase iyang 

idiperoleh i89,6%. i 

B. Saran i 

Berdasarkan ihasil ipenelitian idan isaran iyang idiperoleh idari iahli imateri idan 

iahli imedia, iguru iIPS i iserta itanggapan isiswa, imaka ipeneliti imemberikan 

ibeberapa isaran iuntuk ipenelitian iselanjutnya idiantaranya iadalah: 

1. Media ipembelajaran iberbasis iaplikasi igame itimeline idalam 

ipembelajaran isejarah iyang itelah idikembangkan iini iakan ilebih ibaik 
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ilagi ijika idapat idikembangkan idengan imembuat imedia ipembelajaran 

iyang ilebih imenarik ilagi ibaik iitu idari isegi ipenambahan ianimasi, ivideo 

idan itampilan imedia. i 

2.  iUntuk ipeneliti iselanjutnya idapat idikembangkan imateri iyang ilebih 

iluas ilagi isehingga isemakin imemberikan ipemahaman iyng ilebih ikuat 

ilagi iterhadap ipeserta ididik. i 

3. Diharapkan idengan iadanya imedia ipembelajaran iaplikasi igame 

itimeline idalam ipembelajaran isejarah iini imaka iakan isemakin ibanyak 

ipeneliti ilagi iyang imengembangkan imedia ipembelajaran iyang ilebih 

imenarik ilagi idengan ipembahasan iyang iberbeda isehingga iproses 

ipembelajaran isemakin iberwarna idengan ikreativitas ipeneliti idalam 

imembuat imedia ipembelajaran.  
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Lampiran 1 
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Silabus Mata Pelajaran IPS  
 

 

Mata Pelajaran : IPS Satuan Pendidikan : SMP/MTs 

Kelas / Semester : VII / Ganjil& Genap Tahun Pelajaran : 2019/2020 

Kompetensi Inti: 

• KI1 dan iKI2:Menghargai idan imenghayati iajaran iagama iyang idianutnya iserta iMenghargai idan imenghayati iperilaku ijujur, idisiplin, isantun, ipercaya idiri, ipeduli, 

idan ibertanggung ijawab idalam iberinteraksi isecara iefektif isesuai idengan iperkembangan ianak idi ilingkungan, ikeluarga, isekolah, imasyarakat idan ilingkungan ialam isekitar, 

ibangsa, inegara, idan ikawasan iregional. 

• KI3: iMemahami idan imenerapkan ipengetahuan ifaktual, ikonseptual, iprosedural, idan imetakognitif ipada itingkat iteknis idan ispesifik isederhana iberdasarkan irasa iingin 

itahunya itentang iilmu ipengetahuan, iteknologi, iseni, ibudaya idengan iwawasan ikemanusiaan, ikebangsaan, idan ikenegaraan iterkait ifenomena idan ikejadian itampak i mata. 

• KI4: iMenunjukkan iketerampilan imenalar, imengolah, idan imenyaji isecara ikreatif, iproduktif, ikritis, imandiri, ikolaboratif, idan ikomunikatif, idalam iranah ikonkret idan 

iranah iabstrak isesuai idengan iyang idipelajari idi isekolah idan isumber ilain iyang isama idalam isudut ipandang iteori. 

 

 

 

 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 
Pemebelajara
n 

Indikator Nilai Karakter Kegiatan 

Pembelajaran 

Alokas
i 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Penilaian 

Lampiran 3 
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3.1 iMemahami 

ikonsep iruang 

i(lokasi, idistribusi, 

ipotensi, iiklim, 

ibentuk imuka ibumi, 

igeologis, iflora, idan 

ifauna) idan iinteraksi 

iantarruang idi 

iIndonesia iserta 

ipengaruhnya 

iterhadap ikehidupan 

imanusia idalam iaspek 

iekonomi, isosial, 

ibudaya, idan 

ipendidikan. 

• Kondisi 

igeografis 

iIndonesia 

i(letak idan 

iluas, iiklim, 

igeologi, irupa 

ibumi, itata iair, 

itanah, iflora 

idan ifauna) 

imelalui ipeta 

irupa ibumi 

• Potensi 

iSumber 

iDaya iAlam 

i(jenis isumber 

idaya, 

ipenyebaran 

idi idarat idan 

ilaut) 

• Sumber iDaya 

iManusia 

- jumlah, 

isebaran, 

idan 

ikomposis

i; 

• Menjelaskan ipengertian 

ikonsep iruang; 

• Menjelaskan ipengertian 

iinteraksi iantarruang; 

• Menyebutkan icontoh iinteraksi 

ikeruangan iantar iwilayah idi 

iindonesia; 

• Menyebutkan icontoh iinteraksi 

ikeruangan iyang iterjadi idi 

iwilayahnya; 

• Menjelaskan ikondisi isaling 

ibergantung iyang idiperlukan 

iuntuk iterjadinya iinteraksi 

iantarruang; 

• Menyebutkan icontoh ikondisi 

isaling ibergantung iyang 

idiperlukan iuntuk iterjadinya 

iinteraksi iantarruang; 

• Menunjukkan iunsur-unsur 

iatau ikomponen ipeta; 
• Menyebutkan iletak iindonesia 

isecara iastronomis; 

• Religius 
• Mandiri 
• Gotong iroyong 
• Kejujuran 
• Kerja ikeras 
• Percaya idiri 
• Kerja isama 

• Mengamatipeta 

ikondisi igeografi idi 

iIndonesia 

 

• Membuat ipeta 

ipenyebaran isumber 

idaya ialam idi 

iIndonesia 

 

• Membandingkan 

idata ikependudukan 

i(sebaran idan 

ipertumbuhan) 

iberdasarkan itahun 

 

• Menyajikan idata 

ikependudukan 

idalam ibentuk igrafik 

ibatang iatau iPie. 

60 iJP Sumber 

Belajar : Buku 

Siswa IPS 

kelas VII, 

Buku IPS lain 

yang relevan, 

internet, 

narasumber, 

lingkungan 

sekitar, dan 

sumber lain 

yang relevan 

• Lisan 
• Tertulis 
• Penugasa

n 
• Unjukkerj

a 
• Portofolio 
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Kompetensi 

Dasar 

Materi 
Pemebelajara
n 

Indikator Nilai Karakter Kegiatan 

Pembelajaran 

Alokas
i 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Penilaian 

 - pertumbu • Menyebutkan iletak iindonesia 

isecara igeografis; 
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4.1 iMenjelaskan 

ikonsep iruang 

i(lokasi, idistribusi, 

ipotensi, iiklim, 

ibentuk imuka ibumi, 

igeologis, iflora idan 

ifauna) idan iinteraksi 

iantarruang idi 

iIndonesia iserta 

ipengaruhnya 

iterhadap ikehidupan 

imanusia iIndonesia 

idalam iaspek 

iekonomi, isosial, 

ibudaya, idan 

ipendidikan. 

h ian; 

- kualitas 

i(pendidik

a in, 

ikesehata

n, 

ikesejahte

ra ian 

- keragama

n ietnik 

i(aspek- 

iaspek 

ibudaya 

• Interaksi 

iantarruang 

i(distribusi 

ipotensi 

iwilayah 

iIndonesia) 

• Dampak 

iinteraksi 

iantarruang 

i(perdagang

an 

, imobilitas 

ipenduduk) 

• Menjelaskan iimplikasi iletak 

iIndonesia iterhadap iaspek 

iekonomi; 

• Menjelaskan iimplikasi iletak 

iIndonesia isecara isosial idan 

ibudaya; 

• Menjelaskan iimplikasi iletak 

iIndonesia isecara igeologis; 

• Menjelaskan ipotensi isumber 

idaya ialam iberupa ihutan idi 

iIndonesia; 

• Menjelaskan ipotensi isumber 

idaya ialam iberupa isumber idaya 

itambang; 

• Menjelaskan ipotensi isumber 

idaya iperikanan ilaut iIndonesia; 

• Menjelaskan ipotensi isumber 

idaya ihutan imangrove idi 

iIndonesia; 

• Menjelaskan ipotensi isumber 

idaya iterumbu ikarang idi 

iIndonesia; 

• Membandingkan ijumlah 

ipenduduk iIndonesia idiantara 

ipenduduk inegara ilainnya idi 

idunia; 

• Menjelaskan ipola isebaran 

ipenduduk iIndonesia; 

• Menjelaskan ikomposisi 

ipenduduk iIndonesia imenurut 

iusia; 

• Menganalisis 

idampak ipositif idan 

inegative iinteraksi 

i ruang 

• Mengidentifikasi 

imasalah iakibat 

iinteraksi iantarruang 

• mencari isolusi 

iterhadap idampak 

iinteraksi iantarruang 
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• Menjelaskan ikomposisi 

ipenduduk iIndonesia imenurut 

ijenis ikelamin; 

• Menjelaskan iperkembangan 

iangka ipertumbuhan ipenduduk 

iIndonesia; 

• Menjelaskan ikualitas 

ipenduduk iIndonesia; 
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Kompetensi 

Dasar 

Materi 
Pemebelajara
n 

Indikator Nilai Karakter Kegiatan 

Pembelajaran 

Alokas
i 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Penilaian 

  • Menunjukkan keragaman 

rumah adat di Indonesia; 

• Menunjukkan keragaman 
pakaian adat di Indonesia; 

• Menunjukkan keragaman 

tarian di Indonesia; 

• Menjelaskan kondisi geologi 

Indonesia; 

• Menjelaskan kondisi bentuk 
muka bumi Indonesia; 

• Menjelaskan kondisi iklim di 

Indonesia; 

• Menjelaskan keragaman flora 

di Indonesia; 

• Menjelaskan keragaman fauna 
di Indonesia; dan 

• Menjelaskan bentuk-bentuk 
perubahan akibat interaksi 
antarruang. 
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3.2 Mengidentifikasi 

interaksi sosial 

dalam ruang dan 

pengaruhnya 

terhadap kehidupan 

sosial, ekonomi, dan 

budaya dalam nilai 

dan norma serta 

kelembagaan sosial 

budaya. 

• Interaksi 

sosial: 

pengertian, 

syarat, dan 

bentuk 

(akomodasi, 

kerjasama, 

asimilasi). 

• Pengaruh 

interaksi 

sosial 

terhadap 

pembentuka

n lembaga 

sosial, 

budaya, 

ekonomi, 

pendidikan 

dan politik. 

• Menjelaskan pengertian 

interaksisosial 

• Menjelaskan syarat-syarat 
interaksisosial 

• Menjelaskan bentuk 

interaksisosial yang asosiatif 

• Menjelaskan 

bentukinteraksisosial yang 

disosiatif 

• Menjelaskan pengaruh 

interaksi sosial terhadap 

pembentukan lembaga sosial 

• Menjelaskan pengertian 

lembaga sosial 

• Menjelaskan jenis-jenis 
lembaga sosial 

• Menjelaskan fungsi lembaga 

sosial 

• Religius 
• Mandiri 
• Gotong royong 
• Kejujuran 
• Kerja keras 
• Percaya diri 
• Kerja sama 

• Mengamati interaksi 

sosial masyarakat 

perdesaan dan 

perkotaan 

• Mengamati factor- 

faktor yang 

mempengaruhi 

bentuk interaksi 

sosial berdasar 

lembaga yang ada di 

masyarakat 

• Menyajikan data 

hasil analisis 

interaksi sosial 

menurut bentuknya 

di perdesaan dan 

perkotaan 

24 JP Sumber 

Belajar : Buku 

Siswa IPS 

kelas VII, 

Buku IPS lain 

yang relevan, 

internet, 

narasumber, 

lingkungan 

sekitar, dan 

sumber lain 

yang relevan 

• Lisan 
• Tertulis 
• Penugasa

n 
• Unjukkerj

a 
• Portofolio 

4.2 Menyajikan hasil • Menyajikan hasil identifikasi 



100 

 

 

 

Kompetensi 

Dasar 

Materi 
Pemebelajara
n 

Indikator Nilai Karakter Kegiatan 

Pembelajaran 

Alokas
i 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Penilaian 

identifikasi itentang 

iinteraksi isosial 

idalam iruang idan 

ipengaruhnya 

iterhadap ikehidupan 

isosial, iekonomi, idan 

ibudaya idalam inilai 

idan inorma iserta 

ikelembagaan isosial 

ibudaya. 

• Lembaga 

isosial: 

ipengertian, 

ijenis idan 

ifungsi 

i(ekonomi, 

ipendidikan, 

ibudaya, idan 

ipolitik). 

tentang iinteraksisosial idalam 

iruang idan ipengaruhnya 

iterhadap ikehidupan isosial, 

iekonomi, idan ibudaya idalam 

inilai idan inorma iserta 

ikelembagaan isosial ibudaya 

     

3.3 iMemahami 

ikonsep iinteraksi 

iantara imanusia 

idengan iruang 

isehingga 

imenghasilkan 

iberbagai ikegiatan 

iekonomi i(produksi, 

idistribusi, ikonsumsi, 

ipermintaan, idan 

ipenawaran) idan 

iinteraksi iantarruang 

iuntuk 

ikeberlangsungan 

• Konsep 

ikebutuhan 

idan 

ikelangkaan 

i(motif, 

iprinsip, idan 

itindakan 

iekonomi). 

• Kegiatan 

iekonomi 

i(produksi, 

idistribusi, 

ikonsumsi) 

ikaitannya 

idenganperk

• Menjelaskan ikelangkaan 

isebagai ipermsalahan iekonomi 

imanusia 

• Menyebutkan ijenis-jenis 

ikebutuhan imanusia 

• Menjelaskan ihubungan iantara 

itindakan, imotif idan iprinsip 

iekonomi 
• Menjelaskan ikegiatan 

iproduksi 
• Menjelaskan ikegiatan 

idistribusi 
• Menjelaskan ikegiatan 

ikonsumsi 

• Religius 
• Mandiri 
• Gotong iroyong 
• Kejujuran 
• Kerja ikeras 
• Percaya idiri 
• Kerja isama 

• Membuat idaftar 

ikebutuhan idan 

ikelangkaan ibarang 

idalam ikeluarga 

• Mengumpulkan idata 

iberbagai ikegiatan 

iekonomi idi 

iperdesaan idan 

iperkotaan 

• Menganalisis 

ipengaruh iteknologi 

iinternet iterhadap 

ipenawaran idan 

ipemintaan 

36 iJP Sumber 

iBelajar i: 

iBuku iSiswa 

iIPS ikelas iVII, 

iBuku iIPS ilain 

iyang irelevan, 

iinternet, 

inarasumber, 

ilingkungan 

isekitar, idan 

isumber ilain 

iyang irelevan 

• Lisan 
• Tertulis 
• Penugasa

n 
• Unjukkerj

a 

• Portofolio 
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ikehidupan iekonomi, 

isosial, idan ibudaya 

iIndonesia. 

e imbangan 

iiptek. 

• Permintaan, 

ipenawaran, 

iharga, idan 

ipasar. 

• Peran 

ikewirausah

aa in idalam 

imembangu

n 

4.3 iMenjelaskan 

ihasil ianalisis itentang 

ikonsep iinteraksi 

iantara imanusia 

idengan iruang 

isehingga 

imenghasilkan 

iberbagai ikegiatan 

iekonomi i(produksi, 

idistribusi, ikonsumsi, 

ipermintaan, idan 

• Menjelaskan ikaitan iantara 

ipermintaan, ipenawaran idan 

iharga 

• Menjelaskan iperan ipasar ibagi 

ikehidupan imasyarakat 

• Menjelaskan iperan iIPTEK 

idalam ikegiatan iekonomi 

• Menjelaskan iperan 

ikewirausahaa idalam 

imembangun iekonomi 

iIndonesia 

• Menjelaskan ihubungan iantara 

ikelangkaan idengan 

ipermintaan- 
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Kompetensi 

iDasar 

Materi 

iPemebelajara
n 

Indikator Nilai iKarakter Kegiatan 

iPembelajaran 

Alokas
i 

iWakt
u 

Sumber 

iBelajar 
Penilaian 

penawaran) idan 

iinteraksi iantarruang 

iuntuk 

ikeberlangsungan 

ikehidupan iekonomi, 

isosial, idan ibudaya 

iIndonesia. 

ekonomi 

iIndonesia. 

• Hubungan 

iantara 

ikelangkaan, 

ipermintaan- 

ipenawaran, 

idan iharga 

iuntuk 

imewujudka

nk 

iesejahteraa

n idan 

ipersatuan 

ibangsa 
Indonesia. 

penawaran iuntuk 

imeningkatkan ikesejahteraan 

imanusia. 
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3.4 iMemahami 

ikronologi 

iperubahan, idan 

ikesinambungan 

idalam ikehidupan 

ibangsa iIndonesia 

ipada iaspek ipolitik, 

isosial, ibudaya, 

igeografis, idan 

ipendidikan isejak 

imasa ipraaksara 

isampai imasa iHindu-

Buddha idan iIslam. 

• Perubahan 

idan 

ikesinambun

ga in 

imasyarakat 

iIndonesia 

ipada imasa 

ipraaksara 

isecara 

ikronologis. 

• Perubahan 

idan 

ikesinambun

ga in 

imasyarakat 

iIndonesia 

ipada imasa 

iHindu 

iBuddha 

isecara 

ikronologis. 

• Perubahan 

idan 

ikesinambun

ga in 

imasyarakat 

iIndonesia 
pada imasa 

• Memahami iperiodesasi imasa 

ipraaksara idi iIndonesia 

• Memahami iperkembangan 

imasyarakat iIndonesia ipada 

imasa ipraaksara 

• Memahami iperkembangan 

imasyarakat iIndonesia ipada 

imasa iHindu-Buddha 

• Memahami iperkembangan 

imasyarakat iIndonesia ipada 

imasa iIslam 

• Religius 
• Mandiri 
• Gotong iroyong 
• Kejujuran 
• Kerja ikeras 
• Percaya idiri 

• Kerja isama 

• Mengomunikasikan 

ihasil iidentifikasi 

ikarakteristik 

imanusia ipraaksara 

 

• Membandingkan 

ikarakteriktik 

ikehidupan imasa 

iHindu-Buddha, idan 

imasa iIslam. 

 

• Menyajikan ihasil 

ianalisis iperubahan 

idan ikesinambungan 

ikehidupan ibangsa 

iIndonesiapada imasa 

ipraaksara, iHindu- 

iBuddha idan iIslam 

40 iJP Sumber 

iBelajar i: 

iBuku iSiswa 

iIPS ikelas iVII, 

iBuku iIPS ilain 

iyang irelevan, 

iinternet, 

inarasumber, 

ilingkungan 

isekitar, idan 

isumber ilain 

iyang irelevan 

• Lisan 
• Tertulis 
• Penugasa

n 
• Unjukkerj

a 
• Portofolio 

4.4 iMenguraikan 

ikronologi 

iperubahan, idan 

ikesinambungan 

idalam ikehidupan 

ibangsa iIndonesia 

ipada iaspek ipolitik, 

isosial, ibudaya, 

igeografis, idan 

ipendidikan isejak 

imasa ipraaksara 

isampai imasa 

• Mengidentifikasi iperiodesasi 

imasa ipraaksara idi iIndonesias 

• Mendeskripsikan 

iperkembangan imasyarakat 

iIndonesia i ipada imasa 

iPraaksara 

• Mendeskripsikan 

iperkembangan imasyarakat 

iIndonesia ipada imasa iHindu- 

iBuddha 

• Mendeskripsikan 

iperkembangan imasyarakat 

iIndonesia ipada imasa 
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Kompetensi 

Dasar 

Materi 
Pemebelajara
n 

Indikator Nilai Karakter Kegiatan 

Pembelajaran 

Alokas
i 
Waktu 

Sumber 
Belajar 

Penilaian 

Hindu- Buddha dan 

Islam. 

Islam secara 

kronologis. 

Islam      

 

                

Guru Kelas           Sampali, 17 Juli 2021   

 

 

Riska Sari Nasution, S.Pd        Hartina Khairani Munthe  

           NIM. 0309172102 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 

 

Gambar 1. Peneliti Menjelaskan Cara        Gambar 2. Peneliti Menjelaskan Cara 

Penggunaan Aplikasi Game Timeline         Penggunaan Aplikasi Game Timeline 

 

  

     

 

 

Gambar 3. Siswa Menjawab Kuis Pada          Gambar 4. Siswa Menjawab Kuis Pada  

Aplikasi Game Timeline           Aplikasi Game Timeline 
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Gambar 5. Peneliti Menjelaskan Cara       Gambar 6. Peneliti Menjelaskan 

Cara 

Penggunaan Aplikasi  Game Timeline                 Penggunaan Aplikasi Game 

Pada Guru      Timeline Pada guru 
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Lampiran 7 

Lembar Validasi Penerapan Aplikasi Game Timeline dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masyarakat Pra-Aksara di MTs 

Swasta PAB 2 Sampali Untuk Ahli Materi 

 

Judul Penelitian : Penerapan Aplikasi Game Timeline Dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra-Aksara di MTs PAB 2 Sampali  

Sasaran Program : Siswa kelas VII MTs PAB 2 Sampali  

Penyusun      : Hartina Khairani Munthe  

Validator      : Syarbaini Saleh, S.Sos, M.Si 

Petunjuk: 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak sebagai ahli materi tentang media pembelajaran sejarah berbasis aplikasi 

Game Timeline yang sedang dibuat.  

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan 

skala penilaian:  

        

 

 

 

 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat 

anda.  

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah 

disediakan.  

      Atas kesediaan Bapak untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima 

kasih banyak. 

kasih banyak. 

 

5= Sangat Baik    2=Kurang 

4= Baik                 1=  Sangat Kurang 

3= Cukup  
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No Pernyataan Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. Materi sesuai dengan kompetensi dasar  √    

2. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran  √    

3. Cakupan materi cukup luas dijelaskan 

dalam aplikasi 

  √   

4. Materi yang dijelaskan pada aplikasi sudah 

sesuai dan jelas 

  √   

5. Materi mudah dipahami oleh siswa   √   

6. Gambar yang disertakan dalam media 

sudah sesuai dengan isi materi 

  √   

7. Penggunaan bahasa dan strktur kalimat 

mudah dipahami 

  √   

8. Materi tersusun dengan sistematis   √   

9. Soal quiz/tes tersusun dengan sistematis 

dan sesuai dengan tingkat kemampuan 

siswa 

  √   

10. Materi yang dijelaskan menarik perhatian 

siswa  

     

 

Komentar/Saran:  

1. Dapat ditambahkan materi yang lebih spesifik lagi dengan diberi desain 

warna yang lebih menarik. 

2. Materi dapat disesuaikan dengan tingkat satuan pendidikan MTs 

sehingga materi lebih detail dijelaskan. 

Kesimpulan 

Aplikasi ini dinyatakan:  

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai revisi  

3. Tidak layak digunakan 

*) lingkaran salah satu 
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                                              Medan, 26 Juli 2021 

 

 

 

 

 

                                          Validator Materi 

 

                                                                                            

                                                                               (Syarbaini Saleh, S.Sos, M.si ) 

                                                                                           NIP. 19720219 1999031 003 
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Lampiran 8 

Lembar Validasi Penerapan Aplikasi Game Timeline dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masyarakat Pra-Aksara di MTs 

Swasta PAB 2 Sampali Untuk Ahli Media  

Judul Penelitian : Penerapan Aplikasi Game Timeline Dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra-Aksara di MTs PAB 2 Sampali  

Sasaran Program : Siswa kelas VII MTs PAB 2 Sampali  

Penyusun      : Hartina Khairani Munthe  

Validator      : Dr. Rusydi Ananda, M.Pd. 

Petunjuk: 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak sebagai ahli media tentang media pembelajaran sejarah berbasis aplikasi 

Game Timeline yang sedang dibuat.  

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan 

skala penilaian:  

        

 

 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat 

anda.  

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah 

disediakan.  

      Atas kesediaan Bapak untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima 

kasih banyak. 

No. Persyaratan 5 4 3 2 1 

1.  Teks dapat terbaca dengan 

jelas 

 √    

5= Sangat Baik  2= Kurang 

4= Baik             1= Sangat Kurang 

3= Cukup 
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2.  Kesesuaian pemilihan 

grafis background 

  √   

3.  Ukuran teks dan jenis 

huruf dapat terbaca 

dengan baik 

  √   

4.  Pemilihan warna dan 

grafis sesuai dengan 

tampilan media 

  √   

5.  Gambar yang digunakan 

sesuai dengan tampilan 

media. 

  √   

6.  Sajian animasi   √   

7.  Media dapat mendukung 

siswa untuk belajar secara 

mandiri 

  √   

8.  Suara terdengar dengan 

jelas 

  √   

9.  Kejelasan uraian materi   √   

10.  Kejelasan petunjuk   √   

11.  Penempatan dan 

penggunaan navigasi 

  √   

12.  Kemudahan penggunaan 

media 

 √    

 

Saran Tambahan: 

 .............................................................................................................................................  

 .............................................................................................................................................  

 .............................................................................................................................................  

Kesimpulan 

Aplikasi ini dinyatakan:  
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1. Layak untuk digunakan tanpa revisi 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak layak digunakan 

*) lingkaran salah satu 

 

                                                               

                                                                     Medan, 28 Juli 2021 

                                                                        Validator Ahli Media 

 

 

                                                                            

(Dr. Rusydi Ananda, M.Pd) 

                                                                                 NIP. 19720101 2000 03 1003
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Lampiran 9 

Lembar Validasi Penerapan Aplikasi Game Timeline dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masyarakat Pra-Aksara di 

MTs Swasta PAB 2 Sampali Untuk Guru  

 

Judul Penelitian : Penerapan Aplikasi Game Timeline Dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra-Aksara di MTs PAB 2 Sampali  

Sasaran Program : Siswa kelas VII MTs PAB 2 Sampali  

Penyusun      : Hartina Khairani Munthe  

Validator      : Riska Sari Nasution, S.Pd. 

Petunjuk: 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Bapak sebagai ahli materi tentang media pembelajaran sejarah berbasis aplikasi 

Game Timeline yang sedang dibuat.  

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan 

skala penilaian:  

        

 

 

 

 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat 

anda.  

4. Mohon untuk memberikan komentar dan saran pada tempat yang telah 

disediakan.  

      Atas kesediaan Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terima 

kasih banyak. 

kasih banyak. 

SS= Sangat Sesuai    BS=Belum Sesuai 

S= Sesuai         SBS=  Sangat Belum 

Sesuai 

C= Cukup Sesuai 
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A. Aspek Materi  

No Pernyataan Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. Materi sesuai dengan kompetensi dasar  √    

2. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran  √    

3. Cakupan materi cukup luas dijelaskan 

dalam aplikasi 

  √   

4. Materi yang dijelaskan pada aplikasi sudah 

sesuai dan jelas 

  √   

5. Materi mudah dipahami oleh siswa   √   

6. Gambar yang disertakan dalam media 

sudah sesuai dengan isi materi 

  √   

7. Penggunaan bahasa dan strktur kalimat 

mudah dipahami 

 √    

8. Materi tersusun dengan sistematis   √   

9. Soal quiz/tes tersusun dengan sistematis 

dan sesuai dengan tingkat kemampuan 

siswa 

  √   

10. Materi yang dijelaskan menarik perhatian 

siswa  

  √   

 

B. Aspek Media  

No Pernyataan Penilaian 

5 4 3 2 1 

1. Teks dapat terbaca dengan jelas  √    

2. Kesesuaian pemilihan grafis background   √   

3. Ukuran teks dan jenis huruf dapat terbaca 

dengan baik 

  √   

4. Pemilihan warna dan grafis sesuai dengan 

tampilan media 

  √   

5. Gambar yang digunakan sesuai dengan 

tampilan media. 

 √    

6. Sajian animasi   √   
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7. Media dapat mendukung siswa untuk 

belajar secara mandiri 

 √    

8. Suara terdengar dengan jelas   √   

9. Kejelasan uraian materi   √   

10. Kejelasan petunjuk   √   

11. Penempatan dan penggunaan navigasi   √   

12. Kemudahan penggunaan media  √    

 

Komentar/Saran:  

1. Materi kurang padat, bisa ditambahka lebih banyak detailnya 

2. Desainnya diberi warna agar lebih menarik lagi dan dapat disisipkan 

video. 

Kesimpulan 

Aplikasi ini dinyatakan:  

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai revisi  

3. Tidak layak digunakan 

*) lingkaran salah satu 

 

                                                     Medan, 7 Agustus 2021 

                                                                                            

        

                                                                                      

                                                                                    (Riska Sari Nasution, S.Pd ) 
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Lampiran 10 

 

Lembar Angket Respon Siswa Penerapan Aplikasi Game Timeline dalam 

Pembelajaran Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masyarakat Pra-

Aksara di MTs Swasta PAB 2 Sampali  

Judul Penelitian : Penerapan Aplikasi Game Timeline Dalam Pembelajaran 

Sejarah Masyarakat Indonesia Pada Masa Pra-Aksara di MTs PAB 2 Sampali  

Sasaran Program : Siswa kelas VII MTs PAB 2 Sampali  

Penyusun      : Hartina Khairani Munthe  

Petunjuk Pengisian Angket: 

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat dan penilaian 

Anda sebagai ssiswa materi tentang media pembelajaran sejarah berbasis 

aplikasi Game Timeline yang sedang dibuat.  

2. Jawaban diberikan pada kolom skala penilaian yang sudah disediakan, dengan 

skala penilaian:  

        

 

 

 

3. Mohon diberi tanda check list (√) pada kolom skala penilaian sesuai pendapat 

anda.  

4. Mohon untuk mengisi identitas Anda secara lengkat sebelum mengisi angket 

penilaian. 

     

5= Sangat Setuju    2=Tidak Setuju 

4= Setuju                1=  Sangat Tidak Setuju 

3= Cukup  
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Nama :  

Kelas : 

 

N

o 

 

Pernyataan 

Skor Penilaian 

5 4 3 2 1 

SS S C T

S 

STS 

1. Media Pembelajaran Sejarah berbasis 

aplikasi game timeline ini  

menggunakan desain yang menarik 

     

2. Cara penggunaan media pembelajaran 

berbasis aplikasi game timeline ini 

mudah dipahami 

     

3. Animasi dalam media pembelajaran 

berbasis aplikasi game timeline ini 

membantu saya untuk memahami 

materi pelajaran sejarah. 

     

4. Soal quiz materi sejarah pada media 

pembelajaran ini mudah dipahami 

     

5. Saya bersemangat menggunakan 

media pembelajaran berbasis aplikasi 

game timeline untuk mempelajari 

pelajaran sejarah. 

     

6. Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran ini mudah untuk 

dipahami. 

     

7. Media pembelajaran berbasis aplikasi 

game timeline ini memuat soal-soal 

quiz yang dapat menguji pemahaman 

saya tentang materi sejarah 

     

8 Materi yang disajkan dalam media ini 

membantu saya dalam menjawab soal-

soal quiz. 

     

9. Ukuran, bentuk dan model huruf yang 

digunakan dalam aplikasi mudah 

untuk dibaca 
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1

0.  

Saya lebih mudah memahami materi 

sejarah jika menggunakan media 

pembelajaran ini. 

     

 

Komentar/Saran:  

 .............................................................................................................................................  

  ............................................................................................................................................  

 .............................................................................................................................................  
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FOTO TAMPILAN APLIKASI GAME TIMELINE 

 

      

 

 

Gambar 1. Tampilan Loading          Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

      

    

 

 

 Gambar 3. Deskripsi Tahun  Gambar 4. Pertanyaan Kuis 

 

 

Gambar 5. Pilihan Jawaban Benar      Gambar 6. Pilihan Jawaban Salah  

 


