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Abstrak — Terdapat berbagai cara untuk 

menyampaikan edukasi tentang sejarah. Mulai dari 

penyampaian tentang materi sejarah melalui pembelajaran di 

kelas, video edukasi, hingga penulisan artikel di internet. Akan 

tetapi, cara yang telah disebutkan di atas dirasa kurang efektif 

sehingga materi sejarah yang disampaikan tidak diserap 

dengan baik. Game edukasi merupakan media yang cukup 

diminati pada masa sekarang ini, sehingga dapat dimanfaatkan 

menjadi media pembelajaran. Saat ini banyak game edukasi 

yang membahas tentang pembelajaran sejarah, bermacam 

sejarah dari berbagai peristiwa yang ada di dunia termasuk di 

Indonesia disampaikan edukasinya melalui game edukasi 

sejarah. Perbandingan genre game yang digunakan pada 

penelitian sebelumnya turut dibahas untuk mengetahui genre 

apa yang paling tepat untuk membuat game edukasi sejarah. 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah efektivitas 

penyampaian tentang materi mengenai pembelajaran sejarah 

berbagai peristiwa yang ada di Indonesia. Tinjauan literatur ini 

dibuat untuk mengkaji literatur sebelumnya tentang game 

edukasi sejarah. 

 

Kata Kunci— Game Edukasi, Sejarah. 
 

I. PENDAHULUAN 

Edukasi sejarah merupakan suatu aspek penting di dalam 
pendidikan karena bidang ini merupakan hal yang terjadi di 
masa lalu dan membentuk keadaan dunia sehingga dapat 
menjadi seperti sekarang ini. Ada banyak cara untuk 
melakukan edukasi sejarah, mulai dari pembelajaran melalui 
metode konvensional, yaitu dengan melakukan pembelajaran 
edukasi sejarah di kelas hingga melalui metode yang cukup 
digemari oleh siswa tingkat Sekolah Dasar, yaitu melalui 
game. Sebagai contoh, Metode pembelajaran sejarah dengan 
perancangan media game edukasi dilakukan oleh penelitian 
yang berjudul “Game Edukasi Sejarah Peristiwa 10 
November 1945 di Surabaya Berbasis Android”. Yang mana 
pada penelitian ini, dibuat game edukasi bergenre Role 
Playing Game (RPG) yang memuat cerita mengenai 
peristiwa peperangan yang terjadi di Surabaya pada tanggal 
10 November 1945 yang pada masa sekarang dikenal sebagai 
hari pahlawan, sampai dengan terbunuhnya seorang Jenderal 
yaitu Jenderal Mallaby [1]. 

Pembelajaran mengenai sejarah dengan menggunakan 

media video game sendiri bukanlah merupakan sesuatu yang 

baru, hal ini sudah dilakukan sejak lama. Dapat dilihat dalam 
18 literatur yang disertakan dalam tinjauan pustaka ini, 
pembuatan game sejarah untuk keperluan edukasi sudah 
banyak dilakukan. Salah satunya adalah penelitian berjudul 
“Membangun Game Petualangan Sejarah Peninggalan Sunan 
Kudus Berbasis Android” yang dilakukan oleh Zaenal Arifin, 
Tri Listyorini, dan Rina Fiati.  

Penelitian ini menghasilkan sebuah game edukasi sejarah 
yang menceritakan tentang petualangan dan menyisipkan 
nilai edukasi sejarah peninggalan pada masa Sunan Kudus 
dalam cerita yang didapatkan setelah mendapatkan ke-9  

kotak yang menjadi objektif dalam permainan ini [2].   
Oleh karenanya, tujuan penulisan tinjauan pustaka ini 

ialah untuk melakukan komparasi terhadap game edukasi 
berbasis sejarah yang telah dibuat dalam beberapa aspek, 
contohnya metode pengembangan yang digunakan, genre 
game yang paling banyak diusung, hingga storyline yang 
digunakan dalam penelitian sebelumnya dan bagaimana 
hasil  penelitian tersebut. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 
sebagai referensi dalam pengembangan game edukasi 
sejarah untuk kedepannya. 

II. STRATEGI SELEKSI LITERATUR 

A. Pertanyaan Penelitian 

Langkah dalam penelitian ini yang dilakukan pertama 

kali yaitu mengidentifikasi pertanyaan penelitian. 

Pertanyaan yang diajukan mengenai penelitian harus 

ringkas, serta jelas. Pada penelitian ini, pertanyaan 

penelitian yang diajukan adalah sebagai berikut : 

1. Apakah game merupakan metode yang efektif 

sebagai media untuk memberikan edukasi sejarah 

dengan mengadakan pembelajaran di kelas? 

2. Genre game seperti apa yang tepat untuk 

mengedukasi tentang sejarah?. 

3. Platform apa saja yang banyak digunakan untuk 

mengembangkan game edukasi sejarah? 

B. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dengan cara mencari literatur 
penelitian sebelumnya yang berhubungan dengan game 
edukasi sejarah dilakukan menggunakan Google Scholar. 
Penggunaan Google Scholar sebagai mesin pencarian 
jurnal pada literatur ini didasari atas kelengkapan database 
jurnal dari berbagai bidang keilmuan yang dimiliki oleh 
mesin pencari ini, sehingga pilihan penulis jatuh kepada 
Google Scholar. Tinjauan Literatur ini menganalisis 
literatur sejak tahun 2012 hingga tahun 2020.  

Literatur yang telah berhasil dikumpulkan yaitu 20 
jurnal, yang mana 18 literatur tersebut membahas tentang 
game    edukasi sejarah suatu peristiwa yang pernah terjadi 
di Indonesia, 1 literatur membahas tentang pembelajaran 
sejarah dan 1 literatur membahas tentang game edukasi 
sejarah seni lukis modern. Seperti yang ditampilkan pada 
tabel I, dipaparkan daftar mengenai referensi yang 
digunakan dan tahun terbitnya. 

Proses seleksi terhadap literatur yang digunakan yaitu 
berdasarkan pada judul dan abstraknya. Terdapat beberapa 
kriteria inklusi dan eksklusi dalam seleksi literatur yang 
digunakan. Kriteria inklusinya adalah sebagai berikut: 1. 
Literatur harus membahas tentang topik game edukasi 
sejarah 2. Tahun terbit literatur diharuskan berada pada 
range 10 tahun terakhir. 
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Sedangkan kriteria Eksklusi pada pemilihan literaturnya 
adalah: 1. Literatur hanya dengan membahas topik game 
edukasi, namun tidak spesifik membahas mengenai game 
sejarah. 2. Topik literatur kurang relevan dengan topik yang 
diangkat pada literatur ini, namun tetap menyediakan data 
yang dapat dijadikan sebagai referensi pendukung.  

Berikut disediakan tabel yang berisi tentang tahun 
berapa saja referensi yang digunakan pada tinjauan literatur 
ini: 

 
TABEL I. TABEL REFERENSI DAN TAHUN PENELITIAN 

 

No. Tahun Referensi 

1. 2012 [5][10][19] 

2. 2013 [18] 

3. 2015 [2] 

4. 2016 [9][11][15] 

5. 2017 [4][6][7][20] 

6. 2018 [1][12][16] 

7. 2019 [8][13] 

8. 2020 [3][14][17][21] 

 

III. PEMBAHASAN 

Dalam bab ketiga ini akan dibahas mengenai 

perbandingan game edukasi sejarah yang telah dibuat 

berdasarkan penelitian-penelitian yang terdapat pada 

literatur  sebelumnya. 

Perbandingan tersebut dilakukan terhadap hasil dari 

evaluasi dan pengujian game edukasi sejarah yang telah 

dibuat untuk menentukan tingkat efektivitas penggunaan 

game edukasi sebagai sarana pembelajaran sejarah. Pada 

bab pengujian game edukasi sejarah yang dibuat oleh [3]  

yang berjudul “Game Edukasi Pembelajaran Sejarah 

Berdirinya Indonesia untuk Sekolah Dasar”, dihasilkan 

grafik yang menunjukkan bahwa terdapat 92% presentase 

jawaban yang diperoleh dari kuesioner yang diajukan dari 

pertanyaan apakah aplikasi yang dibuat mampu membantu 

dalam memahami materi pembelajaran. 

Hal yang sama ditunjukkan oleh [4] yaitu adanya 

presentase sebesar 100% yang didapat dari kuesioner yang 

diajukan terhadap 30 orang responden, yang mana mereka 

dimintai pendapat tentang apakah aplikasi game Perang 

Tondano membuat mereka memperoleh pengetahuan baru.  

Selain kedua contoh di atas mengenai peningkatan 

pemahaman terkait dengan materi edukasi sejarah setelah 

memainkan game edukasi, terdapat pula contoh-contoh 

lainnya yang menunjukkan peningkatan pemahaman seperti 

pada beberapa literatur sebelumnya, salah satunya adalah  

literatur berjudul “Perancangan Game Edukasi Bertemakan 

Sejarah Indonesia” [5], yang mana diceritakan tentang 

sejarah kisah Ken Arok dan Buto Ijo, kesimpulan yang 

didapat dari kuesioner evaluasi yang diajukan kepada 30 

responden berupa penggemar game dan anak sekolah 

menunjukkan adanya perluasan terhadap pengetahuan 

sejarah Indonesia dikarenakan game-nya yang menarik, 

terutama di bagian grafis. 

 

 

 

 

 

 
Bersumber pada salah satu literatur yaitu [11], dinyatakan 

game edukasi dinilai efektif sebagai media pembelajaran 
setelah melalui uji Reliabilitas yang mana hasilnya 
menunjukkan Nilai alpha sebesar 0,746 yang mana dapat 
disimpulkan bahwa nilai tersebut tinggi. Nilai alpha sendiri 
merupakan hasil dari uji reliabilitas yang memiliki tujuan untuk 
dapat mengetahui apakah alat yang digunakan untuk 
mengumpulkan data tersebut menunjukkan beberapa indikator, 
yaitu tingkat keakuratan, ketepatan, kestabilan dalam 
mengungkapkan gejala tertentu yang berasal dari sekelompok 
individu walaupun pengumpulan data ini dilakukan pada waktu 
yang tidak sama antara satu sama lain. Digunakan rumus dari 
Cronbach untuk menghitung uji reliabilitas sebagai berikut : 

 
 

GAMBAR I. RUMUS CRONBACH 

 

Kriteria nilai alpha : 

0,0 – 0,1 = sangat rendah 

0,2 – 0,4 = rendah 

0,4 – 0,6 = cukup 

0,6 – 0,8 = tinggi 

0,8 – 1,0 = sangat tinggi 

 

Genre game merupakan salah satu hal yang menunjang 

keefektifan penyampaian edukasi melalui game, di sini 

disajikan data berupa pie chart yang berisi genre game dari 

daftar literatur terdahulu yang mengembangkan game edukasi 

sejarah. 

 
 

GAMBAR II. PIE CHART GENRE GAME YANG TERDAPAT PADA 

LITERATUR YANG DIPILIH 

Pada chart di atas, ditunjukkan bahwa genre game yang 

paling banyak diusung dalam pengembangan game edukasi 

sejarah berdasarkan literatur yang dikaji pada tinjauan literatur 

ini adalah genre Adventure, disusul dengan genre-genre lainnya 

yang diusung dalam berbagai literatur yang mengusung genre-

genre lainnya, jumlah genre yang diusung pada literatur game 

edukasi sejarah tersebut diwakilkan dengan angka pada pie 

chart di atas.  

 

 



 

Adventure dijadikan sebagai pilihan terbanyak untuk 

diambil genrenya dalam pengembangan game sejarah 

dikarenakan genre ini merupakan genre yang sangat 

menyenangkan untuk dimainkan apabila diwujudkan 

kedalam bentuk game sejarah, sehingga game edukasi 

sejarah yang telah dikembangkan pada literatur [16] [19] 

[11] [18] [5] [3] [12] [6] [2] mengambil Adventure sebagai 

genre gamenya.  

Selain itu, Genre game Adventure memuat beberapa unsur 

yang membuat genre ini lebih diminati dibanding dengan 

yang lainnya. Seperti pada (3), Game edukasi ini memiliki 

tantangan yang agak rumit seperti diharuskannya pemain 

untuk mencari portal dan diberi batasan waktu serta skor 

yang diberikan jika berhasil menyelesaikan task dan level 

berikutnya yang dapat terbuka jika telah menyelesaikan 

rintangan pada level sebelumnya. Hal ini tidak dipungkiri 

membuat pemain merasa tertantang karena permainan yang 

disediakan tidak terlalu mudah untuk dimainkan sehingga 

genre Adventure menjadi yang paling banyak diusung dalam 

pengembangan game edukasi. 

Berbagai jenis game yang literaturnya disajikan pada 

kajian literatur ini dibangun pada 2 platform yang berbeda, 

yaitu Mobile dan PC. 

Berikut disediakan tabel untuk memberikan 

perbandingan platform yang digunakan pada pengembangan 

game edukasi sejarah berdasarkan literatur-literatur yang 

telah dikumpulkan. 

 
TABEL II. TABEL PERBANDINGAN PLATFORM GAME 

 

LITERATUR PLATFORM 

[1] Mobile 

[2] Mobile 

[3] Mobile 

[4] PC 

[5] PC 

[6] Mobile 

[7] Mobile 

[8] PC 

[9] PC 

[10] PC 

[11] Mobile 

[12] PC 

[13] Mobile 

[14] Mobile 

[15] Mobile 

[16] PC 

[17] PC 

[18] PC 

[19] PC 

[20] PC 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada tabel di atas, ditunjukkan bahwa pembangunan 

game edukasi sejarah yang dijadikan perbandingan dalam 

kajian literatur ini paling banyak berjalan pada platform PC. 

Namun, pengembangan game pada Platform PC tidak bisa 

dibilang mudah, dikarenakan prosesnya yang rumit dan 

mengharuskan untuk dilibatkannya ketelitian tingkat tinggi 

dikarenakan grafis dan algoritma yang dibutuhkan lebih 

rumit dibandingkan pengembangan dalam platform Mobile. 

Namun, di sisi lain platform yang banyak digunakan pada 

masa sekarang ini adalah mobile, dikarenakan 

kepemilikannya sudah meluas serta fitur-fitur dalam 

platform mobile sudah memungkinkan untuk bermain game 

dibanding dengan zaman dahulu yang mana aktivitas gaming 

didominasi oleh platform PC. 

Seperti Hasil survey yang dilakukan oleh Asosiasi 

Penyedia Jasa Internet di Indonesia (APJII), pengguna 

perangkat Smartphone sebagai sarana untuk mengakses 

internet di Indonesia jumlahnya mencapai 95,4 persen, 

sedangkan yang melalui laptop atau PC hanya 19,7 persen 

[21].  

IV.  KESIMPULAN 

Game edukasi sejarah mampu meningkatkan 

pemahaman siswa/masyarakat umum tentang materi edukasi 

sejarah yang disampaikan karena terdapat peningkatan 

kemampuan menjawab soal dari sebelum hingga sesudah 

memainkan game edukasi sejarah. 

Literatur terdahulu yang membahas tentang 

pengembangan game edukasi sejarah jumlahnya tergolong 

banyak dan genre yang diusung beragam, namun genre 

Adventure merupakan yang paling banyak  diusung karena 

keberagaman rintangan yang ada pada genre ini membuat 

proses pembelajaran melalui game edukasi menjadi lebih 

menyenangkan.  

Platform yang banyak digunakan untuk melakukan 

pengembangan game edukasi sejarah, khususnya yang 

dijadikan perbandingan pada kajian literatur ini adalah PC, 

namun pengembangan pada platform ini tidak bisa dibilang 

mudah, karena prosesnya membutuhkan grafis yang detail 

dan algoritma yang dibutuhkan jauh lebih rumit sehingga 

tingkat kesulitan pengembangannya lebih sulit dibandingkan 

dengan platform mobile. Namun, tidak bisa dipungkiri 

bahwa pada masa sekarang ini platform mobile juga banyak 

digunakan karena fitur-fitur pada perangkat mobile sudah 

mendukung untuk bermain game dan kepemilikan 

perangkatnya jauh lebih banyak dibandingkan dengan PC. 

Perbandingan literatur ini belum sepenuhnya 

sempurna, dikarenakan jumlah literatur yang bisa dibilang 

berjumlah sedikit dan platform yang dipilih masih berada di 

sekitaran platform mobile dan PC saja. Saran untuk 

penelitian selanjutnya yang berkaitan dengan bidang ini 

adalah untuk mengeksplor berbagai jenis genre dalam 

pengembangan game edukasi sejarah. 
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