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Pendidikan merupakan suatu usaha yang terencana dan 

disengaja untuk membantu siswa menjadi lebih terampil. Hasil 

pengamatan menunjukkan sejumlah masalah yang 

menghambat pemahaman siswa IPS terhadap materi Sejarah 

Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. Siswa tampak kurang 

bersemangat, kurang berkonsentrasi, dan bahkan enggan untuk 

terlibat penuh dalam pembelajaran di kelas. Penggunaan 

permainan edukatif atau berbasis Android merupakan metode 

yang baik untuk meningkatkan minat belajar anak. Metodologi 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 

and Development. Tujuan Research and Development adalah 

untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menunjukkan 

kemanjurannya. Pendekatan ini menggunakan tiga tahap: 

desain, produksi, dan penilaian. Berdasarkan hasil uji User 

Acceptance Testing (UAT), aplikasi "Game Edukasi Sejarah 

Proklamasi Kemerdekaan Indonesia" memperoleh skor rata-

rata 92,3% atau A. Hal ini menunjukkan bahwa konsumen 

menganggap program ini sangat menarik dan mudah 

digunakan. Perangkat lunak ini tidak hanya berfungsi sebagai 

sumber belajar yang baik untuk memahami sejarah Proklamasi 

Kemerdekaan Indonesia. Aplikasi Android Pendidikan Sejarah 

Proklamasi Kemerdekaan Indonesia dapat dibuat sebagai alat 

bantu pengajaran. Ponsel Android dapat digunakan untuk 

menggunakan aplikasi ini secara efisien. Hasil uji kotak hitam 

menunjukkan seberapa baik program ini bekerja. 
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INTRODUCTION 

 Pendidikan adalah usaha yang disengaja dan terorganisasi untuk meningkatkan 
keterampilan siswa. Pendidikan memiliki peran penting dalam membantu orang 
mengembangkan karakter mereka sehingga mereka dapat menjalani kehidupan yang 
lebih baik. Seseorang dapat merancang jalan menuju kehidupan yang lebih baik melalui 
pendidikan. Berbagai komponen bekerja sama dalam pendidikan untuk mencapai tujuan 
yang telah ditetapkan.  
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 Dari sekolah dasar hingga pendidikan tinggi, IPS diajarkan sebagai cabang ilmu 
sosial. Teori ilmiah yang mendasarinya kurang penting dalam kursus ini daripada 
praktik. Siswa belajar cara menyelidiki, mengevaluasi, dan menganalisis masalah dan 
kejadian sosial di masyarakat dalam studi sosial cara menyelidiki, mengevaluasi, dan 
menganalisis masalah dan kejadian sosial di masyarakat dalam studi sosial. 
 Beberapa hal yang menjadi kendala dalam proses pembelajaran mata pelajaran IPS 
untuk materi Sejarah Proklamasi Kemerdekaan Indonesia ditemukan dari hasil observasi 
di SDN 15 Tilamuta. Kendala kurangnya antusiasme siswa dalam belajar merupakan 
salah satu kendala yang sering ditemui oleh guru. Banyak anak, khususnya siswa kelas 
VI di SDN 15 Tilamuta yang menggunakan Kurikulum 2013 (K–13), terlihat kurang 
bersemangat, kurang fokus, bahkan ragu untuk berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran di kelas.  

RESEARCH METHOD  

 Research and Development merupakan metodologi penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini. Tujuan dari Research and Development adalah untuk menciptakan 
suatu produk tertentu dan mengevaluasi keefektifannya. Tahap desain, produksi, dan 
penilaian merupakan tahap yang digunakan dalam pendekatan ini. Sesuai dengan 
kurikulum yang relevan, pendekatan ini dapat berbentuk silabus materi dan topik pada 
seluruh tahap desain. 
 
Analisis Sistem 
 Peneliti membuat produk dalam sistem analisis menggunakan media analisis 
pembelajaran dan bahan analisis. Penelitian ini menghasilkan produk yang 
membutuhkan bantuan media dan digunakan sebagai instrumen oleh guru untuk 
memberikan informasi kepada siswa agar mereka dapat belajar sendiri. 
 
Analisis Sistem Yang Berjalanan 
 Saat ini sebagian besar menggunakan metode tradisional atau satu arah, dengan 
guru sebagai penyedia informasi utama dan siswa sebagai penerima pasif, pendekatan 
belajar mengajar satu arah konvensional masih mengendalikan sistem saat ini. 
 
Analisis Sistem Yang Diusulkan 
 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi pendidikan berbasis 
Android tentang Proklamasi Kemerdekaan Indonesia untuk mengatasi masalah tersebut. 
Aplikasi ini dirancang untuk memberikan informasi pendidikan yang menarik bagi 
siswa untuk membantu mereka memahami materi pelajaran. 
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Pengujian Sistem  

Dalam penelitian ini, sistem diuji menggunakan User Acceptance Testing (UAT) 
dan Black Box Testing.  
Pengujian Ucer Acceptance Test (UAT)  

User Acceptance Test atau UAT adalah prosedur pengujian yang dilakukan oleh 
pengguna yang menghasilkan dokumen hasil pengujian yang dapat berfungsi sebagai 
bukti bahwa perangkat lunak telah disetujui dan memenuhi persyaratan. Studi ini 
menggunakan kuesioner untuk UAT. Pengguna sebenarnya menguji aplikasi selama 
UAT untuk memastikannya dapat melakukan tugas yang dibutuhkan dalam situasi 
dunia nyata sesuai dengan spesifikasi. 
Black Box Testing  
 Black box testing atau pengujian kotak hitam telah dirancang dalam validasi syarat 
fungsional tanpa harus mengetahui internal dalam program. Hasil dari test case dengan 
cara mencakup seluruh pengujian, dalam hal ini pengujian black box testing lebih fokus 
pada informasi perangkat lunak 
 
 
 

RESULTS AND DISCUSSION  
Result 
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Tiga kategori teknik pengumpulan data digunakan dalam penelitian ini: tinjauan 

pustaka, observasi, dan wawancara. 

Tabel Pengujian Black Box Testing 

NO. NAMA PENGUJIAN 
BENTUK 

PENGUJIAN 

HASIL YANG 

DIHARAPKAN 
HASIL 

1. 
Pengujian membuka 

aplikasi  

Menyentuh logo 

aplikasi pada 

handphone 

Aplikasi berhasil 

diluncurkan, 

menampilkan 

tampilan splash 

screen. 

Sesuai 

2 
Pengujian Splash 

Screen 

Menyentuh tombol 

Mulai 

Masuk Ke menu 

utama 
Sesuai 

3. Pengujian Menu Materi 
Menyentuh tombol 

menu materi 

Aplikasi 

memungkinkan 

pengguna untuk 

mengakses menu 

materi. 

Sesuai 

4. 
Pengujian Materi 

Pembelajaran 

Menyentuh tombol 

pause, play video, 

serta tomnol materi 

selanjutnya 

Pengguna dapat 

mendengar 

penjelasan materi 

pembelajaran sesuai 

dengan isi materi. 

Sesuai 

5. Pengujian Menu Quiz 
Menyentuh tombol 

menu quiz 

Menu quiz dapat 

diakses, yang 

kemudian 

menampilkan kuis 

yang siap untuk 

dijawab oleh 

pengguna. 

Sesuai 

6. 
Pengujian menu skor 

quiz 

Menyelesaikan 

semua soal quiz 

Menu skor quis 

dapat menampilkan 

hasil skor tertinggi 

pengguna. 

Sesuai 

7. Pengujian menu game 
Menyentuh tombol 

menu game 
Masuk ke game. Sesuai  

8. Pengujian game 
Menyentuh tombol 

play 

Masuk ke dalam 

game yang berisi 

gambar dan kolom 

Sesuai  

9. 
Pengujian menu main 

game menyusun kata 

Menyusun kolom 

yang kosong dengan 

Kolom yang kosong 

isi dengan abjad 
Sesuai  
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abjad yang ada sesui 

dengan nama tokoh 

pahlawan yang 

ditampilkan 

10. Pengujian menu info 
Menyentuh tombol 

menu info 

Pengguna dapat 

mengetahui siapa 

yang membuat 

aplikasi. 

Sesuai  

 

Table Kuesioner Pengujian UAT 

 
 

DISCUSSION 
Langkah penting dalam membuat model aplikasi adalah desain sistem, yang juga mencakup 
pembuatan diagram alur, pembuatan storyboard, atau desain aplikasi secara keseluruhan, dan 
pengumpulan desain antarmuka pengguna. 
 
 
 
 

KODE PERTANYAAN A B C D E 

P1 Apakah aplikasi game edukasi  ini menarik ? 
? ? ? ? ? 

P2 
Apakah  menu aplikasi game edukasi ini mudah dipahami 

? ? ? ? ? ? 

P3 
Apakah  materi di aplikasi game eduksi ini mudah 

dipahami ? ? ? ? ? ? 

P4 
Apakah aplikasi game edukasi ini bisa dijadikan alat 

bantu ajar ? ? ? ? ? ? 

P5 

Apakah  dengan adanya aplikasi game edukasi  ini dapat 

membantu siswa dalam  mengakses materi belajar? 
? ? ? ? ? 

P6 
Apakah pada menu quiz ini dapat membantu mengukur 

pemahaman  materi ? ? ? ? ? ? 

P7 
Apakah  pada permainan  menyusun  kata dapat memberi 

tantangan tersendiri bagi pengguna? ? ? ? ? ? 

P8 
Apakah aplikasi game edukasi  sudah cukup baik? 

? ? ? ? ? 

P9 
Apakah aplikasi game edukasi  ini bisa di install di HP 

android pengguna? ? ? ? ? ? 
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a. Tampilan Splash Screen 

 Splash Screen merupakan tampilan awal dari aplikasi Game Edukasi Pembelajaran Sejarah 

Indonesia. Pada layar pembuka ini, terdapat tombol mulai yang mengarahkan ke menu utama. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
b. Tampilan Menu Utama 

Di tampilan menu utama, terdapat tiga tombol utama materi, game, dan info. masing-masing 

tombol mengakses tampilan yang berbeda. Tombol materi membuka menu yang menyajikan materi 

pembelajaran, tombol game mengarahkan ke menu yang menyediakan game untuk dimainkan, dan 

tombol info menampilkan informasi tentang si pengembang aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Tampilan Menu Materi  
Di tampilan menu materi, terdapat tombol isi materi dan tombol pahlawan yang 

terlibat. Tombol isi materi membuka menu yang menyajikan materi pembelajaran, tombol 
pahlawan yang menyajikan foto-foto pahlawan yang terlibat. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

d. Tampilan Isi Materi Pembelajaran 
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 Di tampilan isi materi pembelajaran, pengguna akan menemukan materi yang 
dicantumkan dan video yang membacakan materi. Tampilan ini juga dilengkapi dengan 
tombol pause dan play, pengguna dapat menjalankan dan menghentikan videonya, serta 
tombol untuk kehalaman materi selanjutnya. Terdapat tombol home di sudut kanan atas, untuk 
kembali ke menu utama. 
 

 

 

 

 

 

 

 

e.  Tampilan Menu Quiz 
Pada tampilan menu quiz, terdapat tombol Start yang akan memberikan pengguna akses ke 

menu quiz yang ada pada aplikasi ini. 

 

 

 

 

 

 

 

f. Tampilan Quiz 
Pada tampilan main kuis, terdapat informasi tentang skor, waktu yang tersisa, serta 

pertanyaan yang harus dijawab. Pengguna juga akan menemukan empat opsi jawaban untuk 
setiap pertanyaan. Jika jawaban yang diberikan benar, kuis akan secara otomatis melanjutkan 
ke pertanyaan berikutnya. 
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CONCLUSION 

Dari hasil penelitian, pembahasan, dan pengujian Game Edukasi Sejarah Proklamasi 
Kemerdekaan Indonesia untuk Android dapat disimpulkan bahwa : 
1. Aplikasi Android untuk Game Edukasi Sejarah Proklamasi Kemerdekaan Indonesia 
dapat dikembangkan sebagai alat bantu pengajaran. Penggunaan aplikasi ini secara efektif dapat 
dilakukan pada ponsel Android. Hasil pengujian black box menunjukkan bahwa aplikasi ini 
berfungsi secara efektif. 
2. Hasil pengujian User Acceptance Testing (UAT) yang menghasilkan skor rata-rata 92.3% 
atau rating A yang masuk kategori sangat baik, menunjukkan bahwa penerimaan mahasiswa 
terhadap aplikasi ini tergolong baik. 
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