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Abstrak  

Pendidikan sejarah berguna bagi manusia agar mampu belajar dari pengalaman, dari masa lalu 

dimana kebijakan dan kearifan masa kini terbentuk. Sedangkan dari sejarah pendidikan manusia 

memperoleh guna manfaat belajar tentang bagaimana memaknai pendidikan di masa kini sebagai 

proses akumulasi pendidikan di masa lalu, dan mengambil keputusan dalam upaya menentukan 

kebijakan pendidikan yang lebih baik di masa kini dan bagi kebaikan masa depan. Sejarah 

pendidikan manusia memperoleh guna manfaat belajar tentang bagaimana memaknai pendidikan 

di masa kini sebagai proses akumulasi pendidikan di masa lalu, dan mengambil keputusan dalam 

upaya menentukan kebijakan pendidikan yang lebih baik di masa kini dan bagi kebaikan masa 

depan. Pengajaran sejarah perang tradisional di Indonesia masih belum banyak mendapat perhatian 

yang serius, tidak seperti sejarah politik atau sejarah sosial yang pada beberapa dasawarsa terakhir 

ini mendapat perhatian besar dari kalangan sejarawan Indonesia. Para sejarawan dewasa ini masih 

lebih tertarik kepada sejarah politik, sejarah ekonomi, sejarah agraria, sejarah petani dan sejarah 

kawasan. Sehingga tidak mengherankan buku-buku yang sering mendapat perhatian para elit 

masyarakatpun lebih banyak yang berkaitan dengan aspek ekonomi dan politik. Metode yang 

digunakan dalam pengembangan sistem yaitu dengan model prototype, dengan alat dan bahan 

pengembangannya memakai UseCase, Activity Diagram, Class Diagram, bahasa pemrograman 

Adobe Flash CS6, Adobe Intergrated Runtime, Adobe Photoshop dan Actionscript 3.0. Adapun 

metode pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara dan observasi. Aplikasi 

pembelajaran sejarah berbasis android sebagai penunjang tambahan untuk belajar sejarah 

Indonesia. Mengingat sejarah Indonesia adalah mata pelajaran sejarah Ilmu Pengetahuan Sosial di 

Sekolah Menengah Atas. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Sejarah, dan Android 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan dan sejarah atau sejarah pendidikan tidak dapat dilepaskan satu sama 

lain karena keduanya mempunyai nilai guna (use value) dan memiliki tujuan yang sama 

[1]–[5]. Pendidikan sejarah berguna bagi manusia agar mampu belajar dari pengalaman, 

dari masa lalu dimana kebijakan dan kearifan masa kini terbentuk [6]–[10]. Sedangkan dari 

sejarah pendidikan manusia memperoleh guna manfaat belajar tentang bagaimana 

memaknai pendidikan di masa kini sebagai proses akumulasi pendidikan di masa lalu, dan 

mengambil keputusan dalam upaya menentukan kebijakan pendidikan yang lebih baik di 

masa kini dan bagi kebaikan masa depan [11]–[15]. Materi pelajaran sejarah perang 

tradisional indonesia yang diberikan pada siswa/i kelas sebelas biasanya disampaikan 

dengan menggunakan buku teks [16]–[20]. Didalam buku teks disajikan tentang kerajaan-
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kerajaan yang berada di indonesia berupa gambar dan teks yang mendominasi dengan 

penjelasan teori [21]–[25]. Untuk memperjelas memahami materi tentang kerajaan dan 

perang yang terjadi di indonesia, perlu ada dukungan teknologi informasi yang bisa 

diterapkan pada materi ini [26]–[30]. 

Pengajaran sejarah perang tradisional di Indonesia masih belum banyak mendapat 

perhatian yang serius, tidak seperti sejarah politik atau sejarah sosial yang pada beberapa 

dasawarsa terakhir ini mendapat perhatian besar dari kalangan sejarawan Indonesia. 

Demikian pula historiografi pendidikan di Indonesia nasibnya tidak jauh berbeda. Para 

sejarawan dewasa ini masih lebih tertarik kepada sejarah politik, sejarah ekonomi, sejarah 

agraria, sejarah petani dan sejarah Kawasan [31]–[35]. Sehingga tidak mengherankan 

buku-buku yang sering mendapat perhatian para elit masyarakatpun lebih banyak yang 

berkaitan dengan aspek ekonomi dan politik, sekalipun pengalaman sejarah menunjukan 

bahwa kemampuan masyarakat untuk mengembangkan perekonomian dan berpartisipasi 

dalam kehidupan politik bangsanya sangat tergantung kepada tingkat pendidikan yang 

dimiliki [36]–[40]. 

Sejarah melalui implementasi pembelajaran yang tepat, sejarah dapat menjadi 

solusi efektif terhadap berbagai persoalan kemanusiaan kita, karena sejarah memuat pesan 

moral kemanusiaan dan pembelajaran sejarah dapat menderegulasikan nilai-nilai moral 

kemanusiaan yang terdapat di dalamnya [41]–[45]. Suatu upaya di dalam menjalankan 

pendidikan karakter bagi generasi masa depan [46]–[50]. Salah satu perkembangan 

dibidang telekomunikasi yang berkembang pesat adalah telepon seluler (ponsel). Mulai 

dari ponsel yang hanya bisa menerima telepon dan pesan singkat hingga “ponsel pintar” 

(smart phone) yang memiliki berbagai fungsi seperti multimedia, video streaming, transfer 

data. Berbagai operating system mobile bermunculan, salah satunya yang cukup dikenal 

yaitu Android [51]–[54]. Dengan adanya system mobile android yang berada dalam 

smartphone mampu menunjang pembelajaran bagi para murid sehingga tidak perlu lagi 

mencari buku mengenai sejarah tersebut [55]. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Aplikasi  

Aplikasi (software) adalah kumpulan beberapa perintah yang dieksekusi oleh mesin 

komputer dalam menjalankan pekerjaannya [56]–[60]. Aplikasi (software) merupakan data 

elektronik yang disimpan sedemikian rupa oleh computer itu sendiri, data yang disimpan 
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ini dapat berupa program atau instruksi yang akan dijalankan oleh perintah, maupun 

catatan-catatan yang diperlukan komputer untuk menjalankan perintah yang dijalankannya 

[47], [61]–[63]. 

 

Android 

Android merupakan generasi baru platform Mobile. Platform yang  memberikan 

pengembang untuk melakukan pengembangan sesuai yang diharapkannya [64]–[68]. 

Sistem operasi yang mendasari Android dilisensikan di bawah  GNU, general Public 

Lisensi Versi 2 (GPLv2), yang lebih dikenal dengan istilah copyleft,  lisensi dimana setiap 

perbaikan pihak ketiga harus terus dibawah  syarat (terms). Android di distribusikan 

dibawah Lisensi Apache Software (ASL/Apache 2), yang memungkinkan  untuk  distribusi 

kedua dan seterusnya [69]–[73]. Komersialisasi pengembang (produsen 

handset  khususnya) dapat memilih untuk meningkatkan platform tanpa  harus memberikan 

perbaikan mereka ke masyarakat open source [74]–[78]. Sebaliknya, pengembang dapat 

keuntungan dari perangkat  tambahan  seperti perbaikan dan mendistribusikan ulang 

pekerjaan mereka di bawah lisensi apapun yang mereka inginkan [79]–[83]. Pengembang 

aplikasi Android  diperbolehkan untuk mendistribusikan aplikasi mereka dibawah skema 

lisensi  apapun  yang  mereka  inginkan [84]–[88]. 

 

Multimedia 

Multimedia diambil dari kata multi dan media. Multi berarti banyak dan media berarti 

media atau perantara [89]–[93]. Multimedia adalah gabungan dari beberapa unsure yaitu 

teks, grafik, suara, video dan animasi yang menghasilkan presentasi yang menakjubkan. 

Multimedia juga mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi [94]–[98]. Bagi pengguna 

komputer multimedia dapat diartikan sebagai informasi computer  yang dapat disajikan 

melalui audio atau video, teks, grafik dan animasi 

 

Metode Prototype 

Prototype paradigma merupakan pelanggan yang efektif dalam merancang perangkat lunak 

Prototype model dimulai dengan mengumpulkan kebutuhan [99]–[101]. Pengembang dan 

pelanggan bertemu dan mendifinisikan objek keseluruhan dari perangkat lunak, 

mengidentifikasi segala kebutuhan yang diketahui dan kemudian melakukan “perancangan 

kilat”. Perancangan kilat berfokus pada penyajian dari aspek-aspek perangkat lunak 
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tersebut yang akan nampak bagi pelanggan atau pemakai (contohnya pendekatan input dan 

format output). Perancangan kilat membawa kepada kontruksi sebuah prototype. Prototype 

tersebut dievaluasi oleh pelanggan dan dipakai untuk menyaring kebutuhan pengembangan 

perangkat lunak [102], [103]. 

 

METODE 

Tahapan Penelitian 

Metode pengembangan perangkat lunak untuk memudahkan penelitian dalam merancang 

dan membuat sebuah aplikasi sejarah perang tradisional indonesiaberbasis Android. 

Metode yang  digunakan adalah model prototype yang memiliki 3 (tiga) tahapan yaitu 

sebagai berikut: 

Mendengarkan Pelanggan 

Tempat Berlangsungnya Penelitian 

Lokasi berlangsungnya penelitian adalah SMA Negeri 2 Pringsewu yang berada di 

Kabupaten Pringsewu. 

 

Sumber Data Penelitian 

Sumber data penelitian merupakan asal darimana data diperoleh dalam sebuah penelitian. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini bersumber dari: 

1. Person, yaitu sumber data berupa orang (Guru/Pengajar) yang memberikan penjelasan 

tentang sejarah perang tradisional indonesia. 

2. Buku, yaitu sumber data yang di gunakan sebagai materi utama untuk di jadikan 

penunjang tambahan pembelajaran sejarah perang indonesia. 

 

Membangun, Memperbaiki Prototype 

Tahapan membangun, memperbaiki prototype dilakukan untuk menetapkan bagaimana 

perangkat lunak akan dioperasikan Hal ini berkaitan dan menentukan perangkat keras, 

perangkat lunak, tampilan program dan form-form yang akan dipakai. 

 

Kebutuhan Aplikasi 

Data dan kebutuhan software yang diperoleh pada tahap sebelumnya, kemudian dianalisis 

dan menghasilkan sebuah user requirement. Adapun analisis kebutuhan software yang 
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diperoleh adalah kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk membangun sebuah 

aplikasi sejarah perang tradisional indonesia berbasis Android. 

 

Use Case 

 Diagram ini menunjukkan fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimana sistem 

tersebut berinteraksi dengan pengguna (User). Adapaun use case menu utama pada 

aplikasi ini pada gambar : 

 

Gambar 1. Use Case System 

 

Activity Diagaram 

Halaman utama aplikasi sejarah perang indonesia akan menampilkan menu 

video,materi,profil, about, dan help yang dijelaskan pada gambar berikut : 

 

 

Gambar 2. Activity Diagram 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi 
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Implementasi  adalah  penerapan  cara  kerja  sistem  berdasarkan  hasil  analisa 

dan  juga  perancangan  yang  telah  dibuat  sebelumnya  ke  dalam  suatu  bahasa 

pemrograman  tertentu. Tahap  ini  merupakan  tahap dimana  aplikasi  siap  untuk 

dioperasikan, yang terdiri dari penjelasan mengenai lingkungan implementasi, baik 

itu  lingkungan  perangkat  keras,  maupun  lingkungan  perangkat  lunak,  serta 

implementasi program. 

 

Implementasi Perangkat Lunak 

Adapun  spesifikasi  perangkat  lunak  yang  digunakan  untuk  menjalankan aplikasi 

sejarah perang Indonesia  adalah  perangkat device yang  sudah berbasis android dengan 

sistem operasi versi Jelly Bean, Kitkat, Lolipop, dan Marshmallow. 

 

Implementasi Antar Muka 

Antar Muka Halaman Utama 

Merupakan tampilan menu utama untuk bisa mengakses materi, video, profil, help dan 

about. 

 

Gambar 3. Antarmuka Halaman Menu Utama 

 

 

Antar Muka Halaman Menu Materi 

Merupakan tampilan menu materi untuk memilih jenis perang/materi yang akan dipilih. 
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Gambar 4. Halaman Menu Materi 

 

Antar Muka Halaman Materi 

Merupakan isi dari pilihan materi yang sudah dipilih pada saat menu materi. 

 

 

Gambar 5.  Halaman Materi 

Antar Muka Halaman Menu Video 
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Merupakan tampilan dari menu video untuk memilih video yang nanti nya akan diputar 

secara otomatis. 

 

Gambar 6. Halaman Menu Video 

 

Antarmuka Halaman Video 

Isi dari menu video yang sudah dipilih sebelumnya 

 

Gambar 7. Halaman Video 

Antarmuka Halaman Profil dan Help 

 

 

Gambar 8. Halaman Profil dan Help 

Pengujian 
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Pengujian  program  dilakukan  setelah  penulisan  kode  program. Pengujian program 

dilakukan untuk memeriksa dan memastikan bahwa komponen-komponen 

telah  berfungsi  sesuai  dengan  yang  diharapkan.  Pengujian  perlu  dilakukan  untuk 

mencari  kesalahan-kesalahan  atau  kelemahan-kelemahan  yang  mungkin  masih terjadi. 

Secara spesifik ada beberapa kegiatan terhadap pengujian antara lain yaitu yaitu pengujian 

usability, functionality dan portabiity. 

Usability 

Presentase = (933/1080) x 100% = 86,39 % 

      Tidak Setuuj     Kurang Setuju            Setuju       Sangat Setuju 

    

    

  0%                25%          50%           75%  86,39%  100% 

Berdasarkan perhitungan maka diperoleh persentase 83,39% dari pengujian usability. 

Dari skor persentase yang didapat maka kualitas perangkat lunak dari sisi usability telah 

sesuai dengan atribut usability atau bisa dikategorikan sebagian besar responden sangat 

setuju. 

Portability 

No Perangkat Jenis Android Proses Instalasi Proses Running 

1 Infinix x551 Jelly Bean (4.2) Berhasil Berjalan tanpa ada error 

2 Alcatel One Touch Kit Kat (4.4) Berhasil Berjalan tanpa ada error 

3 Xiamo Redmi 4A Lollipop (5.0) Berhasil Berjalan tanpa ada error 

4 Samsung J2 Marshmallow (6.0) Berhasil Berjalan tanpa ada error 

5 Samsung J7 Prime Nougat (7.0) Berhasil Berjalan tanpa ada error 

 

Berdasarkan pengujian portability aplikasi sejarah perang tradisional Indonesiadapat 

diinstall dan dimainkan kesemua perangkat dengan sistem operasi android versi Jelly 

Bean,Kitkat, Lolipop, Marshmallow, dan Nougat. 

 

Functionality 

Persentase = (26 / 28) x 100% = 92,85 % 
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          Tidak             Ya 

 

 

     0%        50%    92,85%    100% 

 

Berdasarkan  perhitungan  maka  diperoleh  persentase  92,85%  dari  pengujianfunction

ality. Dari analisis skala Guttman, titik kesesuaiaan di atas 50% yaitu 92,85%, sehingga 

dapat dikatakan kualitas perangkat lunak dari sisi functionalitytelah sesuai dengan atribut 

functionality. 

 

SIMPULAN 

Kesimpulan yang didapatkan pada perancangan aplikasi sejarah perang tradisional 

Indonesia berbasis android adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi sejarah perang tradisional Indonesia berbasis android ini membantu  siswa dan 

guru dalam proses belajar mengajar saat membahas materi sejarah perang indonesia. 

2. Aplikasi sejarah perang tradisional Indonesia berbasis android berjalan secara offline 

sehingga user tidak perlu menggunakan koneksi internet dalam menggunakan aplikasi 

ini. 

3. File .apk aplikasi ini dapat diinstal pada smartphone android minimal versi Jelly Bean 

(4.2). 

4. Penelitian ini berhasil mengimplementasikan sebuah media yang mampu menyajikan 

data visual dalam bentuk gambar, teks dan video. 
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