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ABSTRAK

Pendidikan sejarah memiliki peran dalam pembentukan karakter dimana perlu
dipelajari sejak dini terutama untuk anak-anak. Sejarah Sumpah Pemuda menjadi
icon bagi para pemuda dimana para pemuda zaman tersebut menjadi garda depan
dalam memperjuangkan kemerdekaan dan membentuk persatuan, kisah yang heroik
dan emosional para tokoh Sumpah Pemuda bisa menjadi tauladan bagi generasi
muda. Pendidikan karakter salah satunya melalui pembelajaran SD, akan tetapi
pembelajaran sejarah kurang diminati oleh anak-anak dari model pembelajaran
kurang diminati oleh anak-anak, oleh sebab itu perlu media pembelajaran sejarah
yang memiliki konsep yang sesuai dengan karakteristik anak dan sesuai dengan
zamannya, melalui cergam digital sejarah Sumpah Pemuda anak-anak dapat belajar
dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami, konsep tersebut direalisaikan
dengan metode APPED yang merupakan singkatan dari (Analisis dan penelitian
awal, Perancangan, Produksi, Evaluasi, Desiminasi), dari metode tersebut dihasilkan
produk cergam yang sesuai dengan karakteristik anak yang memiliki komponen
ilustrasi dengan gaya kartun yang disukai anak dengan penggambungan level inteaksi
dan komponen narasi membuat cerita lebih hidup yang dapat memancing imajinasi
anak. Produk cergam yang sudah siap dipromosikan melalui instagram dengan
menyajikan informasi yang menarik seputar cergam kemudian promosi diperkuat
dengan perancangan merchandise dan POP (Point of Purchase) yang didesain sesuai
karakteristik anak, perancangan tersebut disusun dan diatur menggunakan metode
AISAS yang merupakan singkatan dari Atention, Interst, Serach, Action, dan Share.

Kata Kunci : Sejarah Sumpah Pemuda, MPI, Cergam Digital, AISAS
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NO

PERTANYAAN

JAWABAN

Selamat Pagi lbu Dara, perkenalkan saya
Dimas Harend mahasiswa ISl Surakarta,
kedatangan saya disini untuk meminta izin

Selamat pagi mas dimas, iya silahkan, mau tanya seputar
apa? Dan skripsinya soal apa?

melakukan  wawancara untuk keperluan

penelitian kekaryaan ujian akhir saya, apakah

ibu berkenan saya wawancarai?

Pertanyaan: terimakasih bu dara sudah

berkenan, saya mau bertanya seputar | Jawaban: ogituuu, cergam itu apa ya mas, kalo

pengalaman ibu dalam mengajarkan materi | pengalaman saya kalo ngajarin anak-anak itu harus
2 | Sejarah anak SD khusus nya kelas 5, tugas akhir | pelan-pelan apalagi soal Sejarah, jadi kaya harus dikasih

saya membuat cergam dengan tema Sejarah | perumpamaan atau media kaya gambar.

Sumpah Pemuda untuk anak SD

Pertanyaan: jadi ibu mengajarnya kaya

mendongeng gitu ya mungkin kaya wayang ) ) )

gitu perlu media untuk perantara cerita? Je_lwaba_ln: |ya_ benerr, soalnya kalo d_|te_\rang|n a}tau

Cergam itu media cerita yang dikombinasikan dlbac_aln sesaui materi ga paham malah di tinggal gojek,
3 dengan ilustrasi bu, kaya komik tapi lebih wah itu bagus mas, bagus buat anak-anak ku hehehe...

simpel, kalo komik lebih rumit ada komponen

dialog tapi kalo cergam hanya ilustrasi dan

narasi jadi kaya media dongeng.

Pertanyaan: ogitu ya bu jadi dasare anak-anak Jawabani iya benerrr, wah itu _cocok_ masss, bia}r ga

suka didongengin ya, hehe. .. makasih buk, dan C.uma di pfak? ”gegame aej ditanyai soal Pelajaran
4 cergam say aitu pakai media digital kaya gadget bingung tapi ditanyain soal Fire fayer gercep hehehe....

atau smarthphone

Jawaban: efektif bangett dim dinggo media
pembelajaran, soale sebener e tiap pembelajaran kui

5 | Pertanyaan: hehehe..., jadi konsep cergam | emng dituntut ada media interaktif kaya gt apalagi buat

digital Sejarah saya itu, cocok ya buk untuk | anak-anak, karena pada dasarnya dalam pembelajaran

anak-anak? harus mengkuti kodrat alam dan kondrat zaman anak

Pertanyaan: terimakasih buk alhamdulilah Jawaban: aminn, efektif kog mas mereka pasti suka mas
6 semoga efektif, oh iya satu lagi buk kalo apalagi banyak gambar nya, kalo ujian itu ya pake soal

metode ulangan atau ujian di materi sejarah itu
kaya gimana bu?

pilihan ganda kadang menghafal juga.

Sampel Dialog Proses Wawancara Guru
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Responden : Reka

Tujuan

: Evaluasi Alphat

Waktu Wawancara : 30 menit

Test

Tempat Wawancara : Whatsapp Video call
NO PERTANYAAN JAWABAN
1 Pertanyaan: hallo mas maaf ya telat Jawaban: hehee santaii mass gapapa wes sak
update nya tekane
Pertanyaan: woke mas lagi sibuk apa Jawaban: lagi sibuk buat aplikasi mas buat
o | mas sekarang klien
Pertanyaan: ogitu’ gimana mas Jawaban: udah keren sih mas, tapl komponen
3 menurutmu konsep cergam ku? animasi yang mau di pakai untuk level
interaksi Sebaiknya dibikin layer kusus mas,
biar memudahkan dalam membuat program.
Pertanyaan: iya mas maaf banyak layer | Jawaban: gapapa mas hehehe.., oh iya satu lagi
yang berceceran hehehe, nanti tak jangan di copas ya mas komponen animasinya,
4 | perbaiki mas, soalnya banyak soalnya di Adobe animate sedikit ribet
komponen ilustrasi yang harus masuk, | komponen yang di copy paste di modifikasi,
terus apalagi? file aslinya juga ikut berubah
Jawaban: iya mas, tapi gapapa udah terlanjur
) - pake dan sudah mau jadi, oh iya mas terakhir
5 Pertanyaanf ogitu okey mass, ribet juga | feedback animasinya kasih soundeffect biar
ya pake Animate hehehe.. karakternya bisa lebih hidup

Sampel Dialog Proses Evaluasi Alpha Testing
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Responden: Target Audience ( 6 anak-anak SD kelas 5)

INDIKATOR EVALUASI BETA TESTING

Waktu Wawancara: 30 menit

Tempat Wawancara: Ruang Guru

NO | EVALUASI TUJUAN EVALUASI INDIKATOR
1. Menarik minat anak-
K . Anak-anak suka dengan tampilan
ik ilustrasi yang disajikan
BETA 2. Anak-anak memahami
1 TESING . Anak dapat menyelesaikan konten
(5 ANAK SD) Materi ynag disaijikan kuis

3. Membangkitkan rasa

penasaran anak-anak

. Anak-anak mempertanyakan

tentang materi, konten dan tokoh
yang disajikan

Indikator Tujuan Kegiatan Evaluasi Beta Testing
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