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Siswa SMK Muhammadiyah Ambon menghadapi tantangan dalam
memahami materi sejarah karena dominasi metode ceramah dan kurangnya
media pembelajaran interaktif. Kegiatan ini bertujuan meningkatkan
pemahaman dan motivasi belajar sejarah melalui pengembangan media
pembelajaran digital berbasis Augmented Reality (AR) dan aplikasi Android
“SejarahKu Maluku”. Metode yang digunakan adalah Participatory Action
Research (PAR) dengan tahapan perencanaan, pelatihan guru, implementasi
media di kelas, serta evaluasi dan tindak lanjut. Hasil menunjukkan
peningkatan skor pemahaman siswa dari 55,3% menjadi 78,4% dan
peningkatan motivasi dari 3,1 menjadi 4,2 (skala 5). Penggunaan media AR
terbukti efektif meningkatkan keterlibatan, pemahaman, dan daya tarik
pembelajaran sejarah. Program ini membangun kolaborasi guru—siswa yang
inovatif serta memperkuat literasi digital di sekolah kejuruan. Implikasinya,
kegiatan ini dapat direplikasi untuk memperluas penerapan teknologi
pembelajaran interaktif di sekolah lain.

Kata kunci: pembelajaran sejarah, augmented reality, literasi digital

ABSTRACT

Students at SMK Muhammadiyah Ambon face challenges in understanding history
due to lecture-dominated methods and the lack of interactive learning media. This
program aimed to improve students’ understanding and motivation in learning
history through the development of digital learning media based on Augmented
Reality (AR) and the Android application “SejarahKu Maluku.” The method
applied was Participatory Action Research (PAR), consisting of planning, teacher
training, classroom implementation, and evaluation with follow-up. Results showed
an increase in students’ understanding scores from 55.3% to 78.4% and motivation
scores from 3.1 to 4.2 (on a 5-point scale). The use of AR media effectively enhanced
engagement, comprehension, and learning appeal. The program fostered innovative
teacher—student collaboration and strengthened digital literacy in vocational
schools. It implies that this initiative can be replicated to expand the implementation
of interactive learning technologies in other schools.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran sejarah di kalangan siswa
SMK Muhammadiyah Ambon menunjukkan
tantangan serius, terutama disebabkan metode
konvensional seperti ceramah dan penggunaan
buku teks yang dominan secara lisan dan pasif
(Sidik et al., 2022). Generasi Z, yang menjadi
mayoritas siswa saat ini, memiliki karakteristik
utamanya  berupa  ketergantungan dan
preferensi terhadap teknologi digital serta
pembelajaran yang interaktif, namun metode
tradisional justru menyebabkan rendahnya
motivasi dan pemahaman siswa terhadap
sejarah  (Fatmawati, 2025). Kondisi ini
diperparah karena sebagian besar siswa
berfokus pada program kejuruan teknik dan
bisnis, bukan humaniora, sehingga mereka
umumnya memiliki minat rendah terhadap

sejarah sebagai bidang studi. Akibatnya,
Kurikulum Merdeka, yang mengedepankan
keterampilan  berpikir  historis, tidak

mendapatkan respons optimal di lapangan
karena minimnya adaptasi media pembelajaran
inovatif dan sesuai perkembangan zaman
(Imran, 2024; Edukatif, 2024).

SMK Muhammadiyah Ambon
merupakan sekolah swasta terakreditasi A yang
berlokasi di kawasan Batu Merah, Ambon,
dengan jumlah peserta didik sekitar 110 orang
yang tersebar dalam program keahlian teknik,
jaringan komputer, dan akuntansi. Meskipun
sarana pendukung seperti koneksi internet dan
perangkat seluler tersedia, pemanfaatannya
untuk kegiatan pembelajaran sejarah dengan
pendekatan teknologi masih sangat terbatas.
Lokasi geografis sekolah berada di kota Ambon
yang kaya akan potensi budaya dan sejarah
lokal seperti Masjid Raya, Benteng Victoria,
dan warisan budaya Maluku lainnya. Potensi
ini sebenarnya sangat cocok untuk dijadikan
sumber konteks lokal dalam pembelajaran
sejarah. Sayangnya, sumber daya tersebut
belum dioptimalkan menjadi materi ajar
interaktif berbasis augmented reality atau
multimedia  digital, sehingga  terdapat
kesenjangan antara potensi geografis dan
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praktik pedagogis yang dilaksanakan selama
ini.

Dalam kajian literatur terkini, banyak
temuan dari riset nasional dan internasional
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
seperti augmented reality (AR) dan virtual
reality (VR) dalam pembelajaran sejarah
mampu meningkatkan motivasi, pemahaman,
retensi informasi, dan keterlibatan siswa secara
signifikan (Liu et al., 2023; Priyono etal.,
2024). Sebagai contoh, studi di Malang
memperlihatkan bahwa penggunaan AR untuk
materi Candi Kidal di SMK meningkatkan
hasil belajar siswa berdasarkan analisis pre-test
dan post-test (Utami etal., 2019). Sementara
itu, riset internasional yang meneliti
lingkungan pembelajaran interaktif di Roma
kuno melalui media VR menunjukkan
peningkatan signifikan dalam minat dan
pemahaman konsep sejarah (Villena Taranilla
etal., 2019). Kajian sistematis lain juga
menegaskan bahwa penggunaan teknologi
pembelajaran berbasis digital, terutama VR,
meningkatkan engagement kognitif, afektif,
dan perilaku siswa serta hasil akademik
(Frontiers review, 2024; IPRJB, 2023). Selain
itu, studi lokal yang relevan dengan karakter
Generasi Z menekankan pentingnya integrasi
pembelajaran  digital yang mendalam,
interaktif, dan bermakna untuk mencapai hasil
belajar optimal (Liu etal., 2023). Namun,
meski banyak model berhasil diterapkan di
tingkat SMA dan sekolah umum, hingga kini
belum ditemukan implementasi serupa yang
dikembangkan khusus di lingkungan SMK,
terutama yang mengintegrasikan konteks lokal
Ambon dalam pengajaran sejarah. Hal ini
menandakan bahwa kebaruan kegiatan ini
terletak pada penerapan teknologi digital
interaktif berbasis lokal untuk meningkatkan
pemahaman sejarah siswa SMK.

Analisis menunjukkan adanya
kesenjangan nyata antara kondisi pembelajaran
sejarah saat ini dengan praktik ideal. Metode
yang digunakan masih pasif, sehingga siswa
mengalami kesulitan memahami konsep
sejarah dan motivasi belajar yang rendah.
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Sebaliknya,  praktik ideal  seharusnya
memanfaatkan media interaktif seperti
augmented reality (AR), objek tiga dimensi,
gamifikasi, serta evaluasi pembelajaran secara
real time wuntuk mengasah keterampilan
berpikir historis (Apriyanto et al., 2024).
Meskipun infrastruktur  sekolah  seperti
perangkat dan koneksi internet sudah tersedia,
teknologi tersebut belum dioptimalkan dalam
pembelajaran sejarah (Priyono et al., 2024).
Selain  itu, kompetensi guru dalam
mengintegrasikan media digital masih terbatas
sehingga dibutuhkan pengembangan
profesional melalui pelatihan teknologi
interaktif untuk guru sejarah (Strivemindz,
2023). Studi kuasi-eksperimen juga
menunjukkan bahwa penggunaan AR secara
signifikan meningkatkan keterampilan berpikir
historis siswa dibandingkan dengan metode
konvensional (Darmawan et al., 2024). Oleh
karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat
berbasis inovasi pendidikan sangat dibutuhkan
untuk menjembatani kesenjangan dalam aspek
pedagogik, teknologi, dan kapasitas sumber
daya manusia.

Merespons dan kesenjangan
tersebut, kegiatan ini memiliki tujuan yang
dirumuskan secara sistematis. Tujuan umum
dari kegiatan ini adalah mengembangkan dan
mengimplementasikan model serta media
pembelajaran sejarah interaktif berbasis digital
untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi
siswa SMK Muhammadiyah Ambon. Tujuan
ini diturunkan menjadi beberapa
khusus. Pertama, merancang
mengembangkan aplikasi pembelajaran sejarah
berbasis Android atau augmented reality yang
memuat materi sejarah lokal dan nasional
secara interaktif. Kedua, mengintegrasikan
pendekatan pembelajaran partisipatif dan
kolaboratif dengan penggunaan media digital
sebagai sarana peningkatan pengalaman belajar
siswa. Ketiga, meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi sejarah dengan target
peningkatan minimal sebesar dua puluh persen
berdasarkan hasil perbandingan pre-test dan
post-test. Keempat, meningkatkan motivasi

kondisi

tujuan
dan
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belajar siswa yang diukur melalui kuesioner
dengan target skor rata-rata minimal empat
pada skala lima.

Dengan landasan konseptual yang kuat
dan berbasis kebutuhan nyata di lapangan,
kegiatan ini diharapkan mampu menghasilkan
dampak langsung vyang terukur dalam
meningkatkan mutu pembelajaran sejarah di
SMK Muhammadiyah Ambon. Pendekatan
yang digunakan tidak hanya menekankan pada
penguasaan konten, tetapi juga menumbuhkan
minat dan sikap positif siswa terhadap sejarah
melalui penggunaan media digital yang sesuai
dengan karakter generasi mereka. Selain itu,
kegiatan ini juga dapat menjadi model replikasi
untuk sekolah lain dengan konteks serupa yang
menghadapi tantangan pembelajaran sejarah di
era digital.

METODE

Kegiatan ini menggunakan pendekatan
Participatory Action Research (PAR), yaitu
suatu metode yang melibatkan partisipasi aktif
mitra (guru dan siswa) dalam seluruh proses
kegiatan, mulai dari perencanaan hingga
evaluasi. Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan kolaborasi yang erat antara tim
pelaksana dan mitra, sehingga solusi yang
dirancang benar-benar kontekstual dan sesuai
dengan kebutuhan lapangan. PAR
menekankan pada transformasi sosial dan
pemberdayaan, sehingga sangat relevan untuk
peningkatan kualitas pembelajaran sejarah
berbasis teknologi di SMK Muhammadiyah
Ambon. Dalam konteks ini, kegiatan tidak
hanya mentransfer teknologi, tetapi juga
membangun kesadaran kritis mitra terhadap
potensi media pembelajaran digital yang
berkelanjutan.

a. Desain dan Alur Kegiatan
Desain  kegiatan  disusun  secara
sistematis melalui empat tahap utama, yaitu:
e Perencanaan: Tahap ini  mencakup
identifikasi kebutuhan mitra, pengumpulan
data awal melalui wawancara dan observasi
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pembelajaran, serta penyusunan modul
media pembelajaran  berbasis  digital
(aplikasi Android/AR).

e Pelaksanaan: Meliputi pelatihan guru
sejarah dalam penggunaan aplikasi/media
pembelajaran, serta integrasi langsung
media tersebut dalam kelas sejarah bersama
siswa.

e Monitoring dan Evaluasi: Proses
monitoring dilakukan secara berkala untuk
melihat efektivitas penerapan media dan
respons siswa. Evaluasi dilakukan dengan
metode pre-test dan post-test serta kuesioner
motivasi belajar.

e Tindak Lanjut: Tahap akhir berupa diskusi
reflektif bersama guru dan siswa,
pengumpulan masukan, serta
penyempurnaan model pembelajaran dan
media yang dikembangkan agar dapat
digunakan secara berkelanjutan.

b. Profil Mitra/Sasaran

Mitra kegiatan adalah SMK
Muhammadiyah Ambon, khususnya guru
sejarah dan siswa kelas XI. Jumlah peserta
kegiatan adalah 30 siswa dan 2 guru sejarah.
Sebagian besar siswa berasal dari jurusan teknik
jaringan dan akuntansi, dengan latar belakang
pendidikan menengah pertama. Dari sisi
gender, terdapat komposisi sekitar 60% laki-
laki dan 40% perempuan. Guru yang terlibat
memiliki pengalaman mengajar lebih dari lima
tahun. Mitra menunjukkan antusiasme
terhadap pengembangan media pembelajaran,
namun belum memiliki pengalaman dalam
penerapan media berbasis augmented reality
atau aplikasi edukatif sejarah.

c. Metode Evaluasi Keberhasilan

Evaluasi keberhasilan kegiatan dilakukan
melalui dua pendekatan, yaitu kuantitatif dan
kualitatif. Secara kuantitatif, digunakan pre-test
dan post-test untuk mengukur peningkatan
pemahaman sejarah siswa. Data akan dianalisis
menggunakan analisis statistik  deskriptif
(mean, selisih skor). Selain itu, digunakan
kuesioner untuk mengukur tingkat motivasi
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siswa terhadap pembelajaran sejarah sebelum
dan sesudah intervensi. Pendekatan kualitatif
dilakukan melalui wawancara dan diskusi
kelompok terfokus (FGD) dengan guru dan
siswa guna mengeksplorasi pengalaman,
persepsi, dan saran terhadap implementasi
media interaktif yang digunakan.

d. Instrumen Intervensi

Instrumen utama dalam kegiatan ini
berupa aplikasi pembelajaran sejarah berbasis
Android dengan konten lokal dan nasional,
dilengkapi visualisasi 3D dan elemen interaktif
seperti kuis, video, dan peta sejarah. Selain itu,
disusun modul pendamping digital yang berisi
panduan penggunaan aplikasi untuk guru dan
siswa. Instrumen tambahan meliputi video
tutorial, poster infografis sejarah, serta lembar
kerja siswa (LKS) berbasis digital yang dapat
diakses melalui ponsel atau laptop. Seluruh
bahan disesuaikan dengan konteks lokal
Ambon, sehingga siswa dapat belajar sejarah
dengan pendekatan yang lebih bermakna,
visual, dan kontekstual.

HASIL DAN PEMBAHASAN

a. Pelakasanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat
ini dilaksanakan selama tiga bulan dan terbagi
ke dalam empat tahap utama, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, monitoring dan
evaluasi, serta tindak lanjut. Tahap awal, yaitu
perencanaan, diawali dengan koordinasi
intensif antara tim pengabdian dan pihak SMK
Muhammadiyah Ambon. Dalam tahap ini, tim
melakukan kunjungan lapangan ke lokasi
sekolah guna melakukan identifikasi awal
terhadap kebutuhan dan potensi mitra.
Pendekatan partisipatif menjadi landasan
dalam tahap ini, di mana guru dan siswa
dilibatkan dalam proses penggalian informasi
melalui wawancara, diskusi kelompok, dan
observasi langsung terhadap proses
pembelajaran sejarah yang sedang berjalan di
kelas. Hasil dari observasi menunjukkan bahwa

Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat Arumbai Vol. 3 No. 1 April 2025 (110-117) ...... | 121



metode pembelajaran sejarah yang diterapkan
masih sangat konvensional, dengan dominasi
ceramah dari guru, serta minimnya
pemanfaatan media pembelajaran visual
maupun digital yang interaktif. Guru mengakui
bahwa mereka mengalami kesulitan dalam
membangkitkan minat siswa terhadap
pelajaran sejarah, khususnya  karena
keterbatasan mereka dalam mengakses atau
mengembangkan media pembelajaran yang
relevan dengan teknologi masa kini. Selain itu,
siswa  menunjukkan gejala  kurangnya
antusiasme belajar, ditandai dengan rendahnya
partisipasi aktif selama proses belajar mengajar
berlangsung. Mayoritas siswa menyatakan
bahwa sejarah terasa membosankan karena
hanya berisi hafalan peristiwa tanpa konteks
visual yang menarik.

Y
Gambar 1. Kegiatan Sosialisasi

Berdasarkan temuan tersebut, tim
menyusun rancangan kegiatan dengan fokus
pada pengembangan media pembelajaran
sejarah yang berbasis aplikasi Android dan
Augmented Reality (AR). Media ini dirancang
untuk menyajikan materi sejarah lokal dan
nasional secara visual, interaktif, dan
kontekstual. Tujuan dari pengembangan media
ini tidak hanya wuntuk meningkatkan
pemahaman sejarah secara kognitif, tetapi juga
menumbuhkan ketertarikan dan motivasi siswa
terhadap pelajaran tersebut. Tahap
perancangan dilakukan secara kolaboratif oleh
tim pengabdian yang terdiri dari dosen-dosen
dengan latar belakang teknologi pendidikan,
sejarah, dan desain media. Proses ini memakan
waktu sekitar dua minggu dan diawali dengan
penyusunan konten yang mengacu pada
Kurikulum Merdeka dan konteks lokal kota
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Ambon. Materi yang dipilih antara lain
mencakup sejarah  masa  penjajahan,
perjuangan tokoh lokal Maluku, seperti
Pattimura dan Martha Christina Tiahahu, serta
situs-situs sejarah penting seperti Benteng
Victoria dan pelabuhan Ambon. Semua materi
kemudian dikemas dalam bentuk objek tiga
dimensi (3D), infografis, serta video pendek
yang bisa diakses melalui aplikasi digital.
Aplikasi yang diberi nama “SejarahKu
Maluku” ini dikembangkan dengan prinsip
ringan dan mudah digunakan, agar dapat
kompatibel dengan berbagai perangkat
Android yang digunakan siswa. Di dalamnya,
siswa dapat mengakses berbagai fitur seperti
peta interaktif sejarah Maluku, kuis evaluatif
berbasis game, serta objek 3D yang
memungkinkan siswa melihat secara visual
bangunan dan tokoh-tokoh sejarah. Setelah
pengembangan media selesai, dilakukan uji
coba terbatas secara internal oleh tim untuk
memastikan fungsionalitas berjalan baik.
Validasi juga dilakukan terhadap isi konten
oleh guru sejarah dan dosen bidang sejarah
untuk memastikan keakuratan materi dan
kesesuaiannya dengan kebutuhan kurikulum.
Beberapa penyesuaian kemudian dilakukan
sebelum media dipraktikkan langsung di kelas.

Gambar 2. Halaman Depan Aplikasi
SejarahKu di Sistem Oprasi Androdi

Tahap pelaksanaan kegiatan dimulai
dengan pelatihan guru sejarah sebagai mitra
utama. Pelatihan ini dilaksanakan selama dua
hari dan terdiri dari sesi teori serta praktik
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langsung. Pada hari pertama, guru
diperkenalkan pada filosofi pembelajaran
sejarah berbasis teknologi serta pengenalan
terhadap fitur-fitur dalam aplikasi “SejarahKu
Maluku.” Hari kedua, guru dilatih secara
langsung untuk mengoperasikan aplikasi dan
mengintegrasikannya ke dalam perangkat
rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).
Guru menyatakan bahwa pengalaman ini
sangat baru dan menyegarkan bagi mereka
karena mereka selama ini belum pernah
menggunakan media berbasis AR. Setelah
pelatihan, guru mempraktikkan langsung
pembelajaran sejarah berbasis aplikasi ini
dalam dua sesi kelas yang melibatkan siswa
kelas XI. Pada sesi pertama, siswa dikenalkan
dengan aplikasi dan dipandu untuk mengakses
fitur-fitur utama, seperti melihat tokoh-tokoh
sejarah dalam bentuk 3D dan membaca
deskripsi singkat melalui narasi suara. Pada sesi
kedua, siswa dibagi ke dalam kelompok kecil
dan diberi misi untuk menyelesaikan tantangan
sejarah,  yaitu  menjawab  kuis dan
mengeksplorasi situs digital seperti Benteng
Victoria menggunakan peta interaktif. Respons
siswa sangat positif. Mereka aktif berdiskusi,
saling membantu dalam menjawab kuis,
bahkan mengungkapkan ketertarikan untuk
mengetahui lebih banyak tentang sejarah lokal.

b. Evaluasi Kegitan

Pada pelaksanaan kegiatan terlibat 30
siswa dan 2 guru. Siswa mengikuti pre-test dan
post-test dengan total 40 butir soal berkaitan
materi sejarah lokal dan nasional. Rata-rata
skor pre-test adalah 55,3 %, sedangkan rata-rata
post-test ~ meningkat  menjadi 78,4 %.
Peningkatan  rata-rata  sebesar 23,1 %
menunjukkan efektivitas model pembelajaran
interaktif berbasis media digital. Selain itu,
hasil kuesioner motivasi belajar menunjukkan
peningkatan dari skor rata-rata 3,1 menjadi 4,2
(skala 5), mengindikasikan peningkatan minat
dan antusiasme yang cukup tinggi post-
intervensi.  Analisis  statistik  deskriptif
peningkatan sebesar
23,1% pada pemahaman sejarah melebihi

menemukan bahwa
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target minimal 20%. Dengan demikian,
intervensi  berhasil  secara  kuantitatif.
Penggunaan uji-t sederhana (paired sample)
menunjukkan perbedaan signifikan (p <0,05)
antara pre-test dan post-test. Data kuesioner
motivasi juga menunjukkan peningkatan
signifikan (A = +1,1). Secara keseluruhan,
indikator output (skor tes dan motivasi) dan
outcome (perubahan sikap dan ketertarikan
terhadap belajar sejarah) menunjukkan
keberhasilan aplikatif yang konsisten dengan
tujuan kegiatan.

Secara kualitatif, wawancara dengan
guru dan siswa mengungkap dampak positif.
Guru menyatakan bahwa media interaktif
memudahkan mereka menjelaskan konsep-
konsep sejarah kompleks dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam diskusi. Seorang guru
mengungkapkan, “Siswa lebih aktif bertanya
dan berdiskusi sejak menggunakan aplikasi
AR. Mereka jadi merasa sejarah bukan materi
yang membosankan.” Wawancara siswa
menunjukkan bahwa pengalaman
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan
dan bermakna. Beberapa siswa menyebutkan,
"Menjelajahi sejarah melalui objek 3D di peta
AR membuat saya semakin penasaran dan
ingin tahu lebih dalam."

Temuan ini sejalan dengan penelitian
tentang penggunaan AR dalam pembelajaran
sejarah yang menunjukkan peningkatan
pemahaman dan motivasi siswa (Remolar et
al., 2021). Penelitian internasional lain pada
VR untuk lingkungan sejarah Roma juga
mencatat peningkatan signifikan dalam
keterlibatan dan hasil belajar siswa (Bonsu et
al., 2025). Hal ini mengonfirmasi bahwa model
pembelajaran interaktif berbasis media digital
efektif lintas jenjang dan disiplin sekolah.
Secara teori, intervensi ini berkontribusi pada
pengembangan model ABM (Active-Based
Multimedia) di SMK.

Tabel perbandingan pre-test dan post-test
menunjukkan peningkatan konsisten di setiap
butir soal (rata-rata peningkatan 23,1 %). Tabel
data menunjukkan distribusi skor sebelum dan
setelah intervensi:
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Kategori Skor Skor
Pre-Test (%) Post-Test (%)
Rata-rata 55,3 78,4
Minimum 40 60
Maksimum 75 95

Dokumentasi kegiatan melalui foto kelas
memperlihatkan siswa dan guru menggunakan
aplikasi AR secara aktif, bekerja dalam
kelompok kecil per tema materi sejarah.
Terdapat juga tangkapan layar aplikasi yang
menunjukkan interaksi siswa dengan objek 3D,
kuis interaktif, dan peta sejarah berbasis lokasi.

Kegiatan ini memberikan kontribusi
nyata dalam meningkatkan kemandirian mitra.
Guru kini mampu memanfaatkan media
augmentasi realitas (AR) dan aplikasi interaktif
sebagai bagian rutin dalam pengajaran, setelah
mendapat pelatithan yang memanfaatkan alat
AR berbasis end user development (EUD),
yang ternyata efektif meningkatkan kompetensi
guru dalam menciptakan materi pembelajaran
AR (Romano et al.,, 2022). Pengembangan
modul dan aplikasi telah berhasil terbentuk,
sehingga potensi keberlanjutan dapat dilakukan
secara mandiri dan berkelanjutan melalui
dukungan digital sekolah (Garcia Hernandez et
al., 2023). Kemampuan siswa dalam berpikir
historis meningkat: mereka menjadi lebih kritis
dalam menafsirkan data dan konteks lokal,
sejalan dengan temuan tentang peningkatan
interaksi guru siswa menggunakan AR yang
mendukung otonomi belajar siswa (Jiang et al.,
2023). Secara kelembagaan, sekolah sekarang
memiliki aset media pembelajaran digital—
yang juga dianggap sebagai bagian dari inovasi
pendidikan digital dan inklusi—yang dapat
diperluas untuk mata pelajaran lain,
mendukung agenda transformasi pendidikan
digital (Wei et al., 2021).

KESIMPULAN
Kegiatan pengabdian ini  berhasil
menjawab kebutuhan mitra dalam

meningkatkan mutu pembelajaran sejarah
melalui pendekatan teknologi digital yang
inovatif dan kontekstual. Tujuan utama, yaitu

Peningkatan Pemahaman Sejarah ....

meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa
terhadap materi sejarah melalui aplikasi
“SejarahKu Maluku”, tercapai dengan baik.
Hasil pre-test dan post-test menunjukkan
peningkatan signifikan sebesar 23,1%, melebihi
target awal sebesar 20%. Selain itu,
peningkatan motivasi siswa juga tercermin
dalam skor kuesioner yang meningkat dari 3,1
menjadi 4,2. Guru dan siswa mengalami
transformasi dalam proses pembelajaran, baik
dari aspek penguasaan media digital maupun
dalam cara memaknai materi sejarah secara
lebih visual, interaktif, dan kontekstual.
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