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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN GAME 

EDUKASI BERBASIS DESKTOP PADA MATA 

PELAJARAN SEJARAH DI SMA NGERI 10 

PALEMBANG 

 

 

ABSTRAK 

 
Perancangan Kurikulum Merdeka yang diluncurkan oleh Kemenristekdikti 
berfungsi untuk mengejar ketertinggalan pendidikan Indonesia dalam hal literasi 

dan numerasi. Dalam implementasinya, kurikulum tidak serta merta langsung 
digunakan di seluruh sekolah di Indonesia, prosesnya dilakukan secara bertahap, 

tergantung kesiapan dari masing-masing sekolah. Dalam perannya untuk 
memfasilitasi pembelajaran siswa, guru dapat menggunakan beragam metode 
pembelajaran dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Berkaitan 

dengan hal ini penggunaan metode yang tepat akan memudahkan siswa dalam 
menyerap ilmu pengetahuan. Banyak metode yang bisa digunakan oleh guru dalam 

upaya menyampaikan materi pembelajaran disekolah, salah satunya adalah dengan 
menggunakan media pembelajaran,Tepatnya penggunaan media dapat menjadi 
tumpuan atau kunci tercapainya tujuan hasil belajar peserta didik. Untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran, maka diperlukan pengembangan media 
pembelajaran, hal tersebut dilakukan dengan tujuan menjadikan proses 

pembelajaran berjalan dengan menyenangkan tidak monoton, dan menarik 
perhatian peserta didik 

Kata Kunci: Kurikulum Merdeka, Sejarah, Metode Pembelajaran,Media 

Pembelajaran 
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DEVELOPMENT OF DESKTOP-BASED 

EDUCATIONAL GAME LEARNING 

MEDIA ON HISTORY SUBJECTS AT 

SMA NEGERI 10 PALEMBANG 

 
 

ABSTRACT 

 
The design of the Independent Curriculum launched by Kemenristekdikti serves to 
catch up with Indonesian education in terms of literacy and numeracy. In its 

implementation, the curriculum is not immediately used in all schools in Indonesia, 
the process is carried out in stages, depending on the readiness of each school. In 

its role to facilitate student learning, teachers can use a variety of learning methods 
in delivering lesson material to students. In this regard, the use of appropriate 
methods will make it easier for students to absorb knowledge. Many methods can 

be used by teachers in an effort to deliver learning materials at school, one of which 
is to use learning media, Precisely the use of media can be the foundation or key 

to achieving the goals of student learning outcomes. To improve the effectiveness 
of learning, it is necessary to develop learning media, this is done with the aim of 
making the learning process run pleasantly not monotonously, and attract the 

attention of students 

Keywords: Independent Curriculum, History, Learning Methods, Learning Media 
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