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ABSTRAKS

Sejarah mengenai kerajaan Indonesia diajarkan lebih fokus pada tingkat SMA kelas XI jurusan IPS. SMAN 1
Bajuin adalah salah satu sekolah yang mengajarkan pelajaran sejarah Berdasarkan wawancara pada siswa
kelas XI jurusan IPS SMAN 1 Bajuin, sebagian besar siswa tersebut kurang memahami pelajaran sejarah
karena alasan terlalu banyak materi yang harus dihafalkan dan hanya menampilkan beberapa gambar hitam
putih dengan penyampaian materi yang terlalu text book sehingga siswa cenderung bosan untuk belajar. Selain
itu, kesulitan mengajar bagi guru sejarah di SMAN 1 Bajuin adalah terbatasnya fasilitas mengajar seperti LCD
(Liquid Crystal Display) proyektor untuk menampilkan gambar yang lebih menarik. Oleh karena itu, dengan
memanfaatkan teknologi, peneliti membuat sebuah Aplikasi Sejarah Kerajaan Hindu Budha di Indonesia yang
lebih interaktif dan tersedia pula latihan soal, kuis dan ujian akhir semester yang akan menguji kemampuan
belajar para pelajar. Aplikasi dibangun menggunakan metode waterfall dan data yang digunakan adalah data
guru, siswa kelas XI IPS, materi sejarah kerajaan Hindu Budha di SMAN 1 Bajuin. Hasil dari penelitian adalah
aplikasi yang dibangun memudahkan guru dalam menyampaikan materi dan memudahkan siswa untuk belajar

sejarah kerajaan Hindu Budha di Indonesia.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran Sejarah, Kerajaan Hindu Budha, Web

1. PENDAHULUAN

Sejarah mengenai kerajaan Indonesia diajarkan
lebih fokus pada tingkat SMA kelas XI jurusan IPS.
Siswa diajarkan banyak sejarah mengenai kerajaan
Hindu Budha, raja-raja yang pernah memimpin,
pemerintahan, peninggalan kerajaan dan masih
banyak lagi. Berdasarkan wawancara pada siswa
kelas XI jurusan IPS SMAN 1 Bajuin, 25 dari 27
siswa tersebut kurang memahami pelajaran sejarah
karena alasan terlalu banyak materi yang harus
dihapalkan dan hanya menampilkan beberapa
gambar hitam putih dengan penyampaian materi
yang terlalu text book sehingga siswa cenderung
bosan untuk belajar. Selain itu, kesulitan mengajar
bagi guru sejarah di SMAN 1 Bajuin adalah
terbatasnya fasilitas mengajar seperti LCD (Liquid
Crystal Display) proyektor untuk menampilkan
gambar yang lebih menarik. Kendala lainnya adalah
seperti sering terjadi hal yang tidak diinginkan pada
saat ulangan dan ujian sejarah berlangsung,
dikarenakan soal yang diberikan oleh guru kepada
setiap siswa sama atau tidak acak sehingga
kemungkinan terjadi tukar menukar jawaban antar
siswa lebih besar. Beberapa penelitian yang sudah
dilakukan tentang pembelajaran sejarah Hindu
Budha diantara adalah (Pangestu dkk, 2016) yakni
membuat media pembelajaran yang interaktif
berbasis multimedia, serta (Pujiono, 2017)
membangun media pembelajaran interaktif berbasis

construct 2. Oleh karena itu, dengan memanfaatkan
teknologi, peneliti membuat sebuah Aplikasi Sejarah
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia yang lebih
interaktif dan tersedia pula latihan soal, kuis dan
ujian akhir semester dengan sistem acak yang akan
menguji kemampuan mengingat para pelajar.
Kelebihan lainnya yaitu, aplikasi ini berbasis Web,
dimana  siswa dapat  mengakses  aplikasi
menggunakan laptop maupun smartphone dimana
saja dan kapan saja selama terkoneksi dengan
internet.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Berikut ini beberapa teori pendukung dalam
melakukan penelitian jurnal ini :
2.1 Aplikasi

Aplikasi basic adalah aplikasi yang bertujuan
menggunakan system update atau path, jadi sebuah
aplikasi dibuat terpisah-pisah dengan file intinya
yang bertujuan jika terjadi bugs atau error si
programmer bisa menangani bugs atau error
tersebut dengan hanya memperbaiki bagian yang
bugs atau error bukan keseluruhan aplikasi, dan ini
memudahkan programmer didalam proses update
distribusi installer, jadi programmer hanya membuat
past dari program yang ia perbaiki, jadi program
intinya masih tetap sama dan tidak harus diuninstall
terlebih dahulu (Bagus, 2014).
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2.2 Pembelajaran

Pembelajaran adalah :”apa yang kita lakukan
ketika sekolah”. Faktanya masing-masing dari kita
tidak berhenti untuk pergi kesekolah. Pembelajaran
terjadi disetiap waktu. Oleh karena itu, definisi
pembelajaran secara umum yang dapat diterima
adalah “setiap perubahan perilaku yang relatif
permanen, terjadi sebagai hasil dari pengalaman.
Ironisnya kita dapat mengatakan bahwa perubahan
perilaku menunjukan bahwa pembelajaran telah
terjadi dan pembelajaran adalah perubahan perilaku
(Stephen P. Robins & Timothy, 2009).

2.3 Sejarah

Kata sejarah dalam baha Inggris adalah history.
Adapun history berasal dari bahasa Yunani, yaitu
istoria yang berarti orang-orang pandai. Istoria
kemudian mengalami perkembangan bukan hanya
berarti orang pandai, namun diartikan sebagai
pengkajian dan pembelajaran yang menyangkut
manusia secara kronologis(berdasarkan urutan
waktu). Padanan kata sejarah dalam bahasa Jerman
adalah geschicte, sedangkan dalam bahasa Belanda
adalah geschidens atau historie yang artinya adalah
kejadian yang dibuat oleh manusia (Sumardianta,
2009).

2.4 Website

Website adalah keseluruhan halaman-halaman
web yang terdapat dalam sebuah domain yang
mengandung informasi. Sebuah website biasanya
dibangun atas banyak halaman web yang saling
berhubungan. Hubungan antara satu halaman web
dengan halaman web yang lainnya disebut hyperlink,
sedangkan teks yang dijadikan media penghubung
disebut hypertext (Yuhefizar, 2009).

2.5 MySQL

MySQL  adalah  salah  satu  database
management sistem dari sekian banyak DBMS
seperti Oracle, Ms SQL, Postagre SQL dan lainnya.
MySQL berfungsi mengolah database menggunakan
bahasa SQL. MySQL bersifat Open Source sehingga
kita bisa menggunakannya secara  gratis.
Pemrograman PHP juga sangat mendukung/ support
dengan database MySQL (Anhar, 2010).

3. METODE PENELITIAN
3.1 Metode Pengumpulan Data
Tahap pengumpulan data merupakan suatu
proses untuk menguraikan data yang didapat untuk
menyelesaikan masalah pada saat pembuatan
aplikasi. Tahap pengumpulan data dilakukan dengan
2 cara yaitu:
1. Metode Pustaka
Merupakan sebuah metode yang dilakukan
dengan mempelajari jurnal maupun makalah
yang berhubungan dengan materi sejarah
kerajaan Hindu Budha di Indonesia baik berupa
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kerajaannya, agama yang dianut, maupun
peninggalan-peninggalan dari kerajaan tersebut.
2. Metode Wawancara
Metode wawancara dilakukan dengan cara
melakukan wawancara kepada pihak terkait
seperti guru dan juga siswa di sekolah SMA
Negeri 1 Bajuin. Data yang di dapatkan berupa
data materi sejarah, data guru dan data siswa
yang akan digunakan untuk membangun
aplikasi.
3.2 Metode Pengembangan Sistem Waterfall
Tahap yang di lakukan dalam menerapkan
metode waterfall yaitu :.
a.  Analisis.

Proses pengumpulan data terkait aplikasi
pembelajaran sejarah yang akan digunakan
oleh sistem sesuai apa yang diperlukan oleh
pengguna baik siswa maupun guru.

b.  Desain Sistem.dan rancangan antarmuka

Proses pembuatan rancangan desain sistem
dan rancangan interface Aplikasi
Pembelajaran Sejarah Kerajaan Hindu Budha
di Indonesia menggunakan ERD (Entity
Relashionship Diagram) dan DFD (Data Flow

Diagram). Desain  ini  dibuat  untuk
memudahkan peneliti serta dapat
membanyangkan pada saat  melakukan
pengkodean.

c.  Pengkodean.

Tahapan yang dilakukan selanjutnya yaitu
membuat sistem atau aplikasi dengan
menggunakan bahasa pemrograman sederhana
seperti bahasa PHP, CSS, HTML dan
JavaScript yang mana peneliti berharap dapat
mengatasi permasalahan pembelajaran sejarah
yang ada pada siswa kelas XI IPS di SMA
negeri | Bajuin.

d. Pengujian.

Tahap akhir yaitu melakukan pengujian
menggunakan black box terhadap sistem yang
telah dibuat. Pengujian ini dilakukan berulang
setiap ada penambahan data pengkodean pada
Aplikasi Pembelajaran Sejarah Kerajaan Hindu
Budha di Indonesia. Sistem yang dibuat terdiri
dari 3 pengguna yaitu free user, user dan
admin. Halaman yang terdapat dalam sistem
diantaranya halaman free user, user dan admin.
Dimana dalam halaman free user hanya dapat
menampilkan beberapa data, dihalaman user
dapat menampilkan materi lengkap dengan
soal dan hasil, serta halaman admin yang dapat
melakukan perubahan, penambahan dan hapus
data yang nantinya akan dilakukan pengujian
satu-persatu hingga berhasil.

4. PEMBAHASAN

Berikut adalah Pembahasan analisis sistem
yang diusulkan sampai dengan implementasi
aplikasi.



Jurnal ELSAINS
Volume 1,Nomor 2, Nopember 2019

4.1 Analisis Sistem

Analisis sistem Aplikasi Pembelajaran Interaktif

Sejarah Kerajaan Hindu Budha di Indonesia dapat
dilihat pada Gambar 1:

SISWA

mﬁﬁs

SEJARAH KERAJAAN HINDU
BUDHA

@,
7 Ill [

GURU SEJARAH KERAJAAN HINDU
BUDHA

Gambar 1. Analisis Sistem yang Diusulkan

Berikut beberapa penjelasan pada gambar 1
mengenai gambaran sistem yang diusulkan di
sekolah SMA Negeri 1 Bajuin, yaitu :

1. Siswa dapat belajar materi sejarah tambahan di
sekolah maupun diluar sekolah dan dapat
mengerjakan soal ulangan dan ujian dengan
hanya menggunakan handphone berupa
smartphone.

2. Smartphone harus terhubung ke internet untuk
mengakses sebuah aplikasi pembelajaran
sejarah kerajaan Hindu Budha di Indonesia.

3.  Sementara itu, guru dapat mengakses data
seperti menambah, mengubah, dan menghapus
data  pelajaran  sejarah ~ menggunakan
smartphone yang terhubung ke internet.

4.2 Hasil Pengumpulan Data
Data Aplikasi Pembelajaran Interaktif Sejarah

Kerajaan Hindu Budha di Indonesia yang didapat

dari hasil pengumpulan data adalah sebagai berikut:

1. Data guru dan data aplikasi didapatkan di SMA
Negeri 1 Bajuin, terutama pada kelas XI
Jurusan IPS dengan jumlah siswa 27 orang.

2. Data materi utama didapatkan dari buku paket
sejarah guru SMA Negeri 1 Bajuin dan materi
tambahan didapat dari sebuah website
www.gurupendidikan.co.id. Dalam aplikasi
disediakan 120 soal acak pilihan ganda dengan
kategori latihan, ulangan dan ujian, dimana
pada kategori latihan memiliki 6 jenis latihan,
pada kategori ulangan memiliki 4 jenis ulangan
dan pada kategori ujian memiliki 2 jenis ujian

4.3 Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram (ERD) merupakan
awal tahap pembuatan sistem yang akan dibuat dan
dapat menjelaskan hubungan antar entitas database

P-ISSN: 2527-6336
E-ISSN: 2656-7075

Aplikasi Pembelajaran Interaktif Sejarah Kerajaan
Hindu Budha di Indonesia . Desain ERD dapat
dilihat pada gambar 2 berikut.

Gambar 2. Entity Relationship Diagram (ERD)

Gambar 2. adalah alur database yang terdiri
atas 8 entitas, setiap entitas mewakili nama tabel
yang ada di database Aplikasi Pembelajaran Sejarah
Kerajaan Hindu Budha. Setiap atribut yang ada
mewakili kolom-kolom yang ada pada database.
Relasi yang menghubungkan entitas-entitas sesuai
peranannya, bobot peranan entitas dapat dilihat pada
kardinalitasnya.

4.4 Rancangan Sistem

Perancangan Aplikasi Pembelajaran Interaktif
Sejarah Kerajaan Hindu Budha di Indonesia
menggunakan Diagram konteks dan Flowchart.

4.4.1 Diagram Konteks

Info Logout
Info Peninggalan
Tnfo Profil Melihat P
Tnfo Nilai Siswa Mengabah Profil
Info Data Siswa Melihat Komentar
Info Komentar Melihat Nilai
Tnfo Data Materi l Mengerjakan Soal
Info Data Soal Y Melihat Materi
Info Rekap Nilai Data Login
‘ Info Data Login
[

Aplikasi Pembelajaran
Sejarah Kerajaan ‘

vy

Hindu Budha di Siswa
Indonesia Berbasis
Web Mobile

o |

Data Login

nfo Data Login
nfo Materi |
Info Soal
Info Nilai
Tnfo Komentar
Info Profil
nfo Peni
Info Logout

Data Siswa
Mengubah Data Akun

Data P
Mengubah Data Profil

Info Tentang

Melihat Materi
Melihat Tentang

Gambar 3. Diagram Konteks
Gambar 3 menjelaskan diagram konteks dari
Aplikasi Sejarah Kerajaan Hindu Budha di
Indonesia , dimana diagram terdiri dari 2 pengguna
yang dapat mengakses alur sistem yaitu admin dan
user. Admin atau guru berfungsi untuk mengelola
akun, mengelola profil, mengelola soal, mengelola
materi, mengelola nilai, dan mengelola peninggalan.
Sementara itu, feedback dari aplikasi pada guru yaitu
informasi data akun, informasi data profil, informasi
data soal, informasi data rekapitulasi nilai, informasi
data materi, informasi nilai siswa, dan informasi
peninggalan. Alur aplikasi pada siswa adalah
menampilkan materi, menampilkan soal, informasi
nilai, informasi profil, informasi peninggalan dan
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informasi komentar. Sementara itu dari siswa ke
aplikasi adalah siswa dapat membaca materi,
mengerjakan soal, melihat nilai hasil mengerjakan
soal, melihat komentar guru, melihat peninggalan
dan mengubah akun seperti username dan password.
Terakhir, free user sebagai pengguna hanya dapat
melihat beberapa halaman seperti halaman beranda
yang berisi 7 materi yang akan dipaparkan dalam
aplikasi, tetapi tidak dapat membaca secara
keseluruhan serta dapat melihat halaman tentang
yang berisi sedikit ulasan mengenai pengaruh agama
Hindu Budha di Indonesia.

4.4.2 Flowchart
Flowchart Aplikasi Pembelajaran Interaktif
Sejarah Kerajaan Hindu Budha di Indonesia  dapat

dilihat pada gambar 4.

Halaman login
1. Kolom usemame
2. Kolom password
3. Button login

Username
dan password
terisi?

Pesan Tidak
“GAGAL

LOGIN"

Username = kolom
usemame
Password = kolom
password

Login

A 4

> Selesai

Gambar 4. Flowchart Sistem Pada Halaman
Login

Flowchart halaman Jogin dijabarkan pada
gambar 4 merupakan halaman Jogin yang memiliki
menu Jogin untuk guru dan menu /ogin untuk siswa.
Jika pengguna login, maka pengguna harus
memasukan data berupa username dan password.
Data yang telah dimasukan akan divalidasi dalam
database dan jika valid sistem akan menampilkan
halaman masing-masing pengguna.

4.5 Implementasi Aplikasi

Berikut adalah implementasi dari Aplikasi
Pembelajaran Interaktif Sejarah Kerajaan Hindu
Budha di Indonesia, dapat dilihat pada gambar 5
sampai 8.

4.5.1 Antarmuka Login

Gambar 5 adalah antarmuka form login guru
maupun siswa yang dalam prosesnya pengguna
memasukkan data wusername dan password
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apabila benar maka akan masuk ke tampilan
halaman beranda masing-masing. Setelah siswa
login, siswa dapat melihat materi sejarah secara
lengkap, mengerjakan soal latihan hingga ujian,
melihat data perolehan nilai serta dapat
mengelola data profil sendiri. Sedangkan setelah
guru Jogin, guru dapat mengelola data materi
yang akan ditampilkan di halaman user,
mengelola data soal, mengelola data siswa,
melihat data perolehan nilai siswa dan mengelola
data profil sendiri. Jika data tidak valid, maka
akan tampil pesan bahwa pengguna gagal login
sehingga pengguna kembali ke form login dan
memasukkan data dengan benar.

Gambar 5. Implementasi Antarmuka Login

4.5.2 Antarmuka Halaman Materi Siswa
Gambar 6 adalah antarmuka halaman materi
siswa pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif Sejarah
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia. Dalam halaman
ini siswa dapat membaca materi kerajaan dari
sejarah berdiri kerajaan, politik, kejayaan hingga
video terkait masing -masing kerajaan yang
mengarah ke youtube.

4.5.3 Antarmuka Halaman Mengelola soal

Gambar 7 adalah antarmuka  halaman
pengelolaan soal oleh guru dari Aplikasi
Pembelajaran Sejarah Kerajaan Hindu Budha di
Indonesia, dimana dalam aplikasi ini guru dapat
mengelola soal seperti menambah soal, mengubah
dan menghapus soal untuk ditampilkan pada
halaman siswa.
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Gambar 7. Antarmuka Halaman Mengelola Soal

4.5.4 Antarmuka Halaman soal 1

Gambar 8 adalah antarmuka halaman soal di
jenis soal yang sama, yaitu latihan 1 dari Aplikasi
Pembelajaran Interaktif Sejarah Kerajaan Hindu
Budha di Indonesia, dimana soal yang disediakan
dalam bentuk acak dan beberapa soal ditampilkan
bergambar.

1 Pengertian Yupa sendiri adalah sebuah tugu atau monomen batu yang difungsikan sebagai peringatan atau untuk mengenang kemuliaan hati r

M

=
A O Asmawarman
B.O Mulawarman
C.O Jayawarman
D.O Jayanegara
Dalam kehidupan sosial terjalin hubungan yg harmonis antara Raja Mulawarman dengan Kaum Brahmana, seperti yang diielaskan dalam Yupa]
memberi sedekah kepada Kaum Brahmana yang berjumiah

A-O 2000 ekor
B.0 20,000 ekor
C.0200.000 ekor
D.0 10.000 ekor

limuan yang berpendapat bahwa pusat Sriwijaya berada di Sungai Musi antara Bukit Seguntang dan Sabokingking atau tepatnya di sekitar situ
dijadikan Taman Purbakala Kersjaan dalah

Gambar 8. Antarmuka Halaman Soal 1

4.5.5 Antarmuka Halaman soal 2

Gambar 9 adalah antarmuka halaman soal di
jenis soal yang sama dari Aplikasi Pembelajaran
Interaktif Sejarah Kerajaan Hindu Budha di
Indonesia, dimana soal yang disediakan dalam
bentuk acak dan beberapa soal ditampilkan
bergambar. Perbedaan soal dapat dilihat pada
gambar 8 dan gambar 9.

1 Prasast Pasir Awi diemukan di daerah

D.O Muara Cianten
2 Kerajaan Singasar adalah salah satu kerajaan besar di Nusantara yang didirikan oleh

i Lakopa
laharaja Pumawarman adalah raja Kerajaan Tarumanegara yang ke.

A
B vok
C. O Tunggul Ametung
D.

3 M

Gambar 9 Antarmuka Halaman Soal 2

4.5.6 Antarmuka Halaman Nilai Siswa

Gambar 10 adalah antarmuka halaman nilai
siswa, dimana pada tiap akun siswa memiliki menu
nilai yang dapat menampilkan nilai saat siswa telah
menjawab soal-soal yang sudah disediakan pada
aplikasi. Button komentar disediakan untuk melihat
komentar yang dikirim oleh guru.
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SEJARAH INDONESIA Nilai

(© seanoa

1 Latihan 1 20190531 30 Lihat Komentar

2 Lathan 1 20100530 10 Lihat Komentar

20190550 2 Lihat Komentar

4 Latihan 1 20190528 20 Lihat Komentar

5. Lathan 1 20100528 10 Uihat Komentar

Gambar 10. Antarmuka Halaman Nilai Siswa

4.6 Pengujian

Peneliti telah melakukan pengujian secara
fungsional terhadap Aplikasi Pembelajaran Interaktif
Sejarah Kerajaan Hindu Budha di Indonesia dengan
menggunakan  pengujian  blackbox  testing.
Berdasarkan hasil pengujian dari sistem, maka
didapatkan hasil akhir berhasil dan seluruh form
yang ada dapat berfungsi sesuai dengan yang
diinginkan.

Tabel 1 Black Box Sistem

No Skenenario Hasil Penyajian
1 Fungsi login guru Berhasil
2 Fungsi login siswa Berhasil
3 Fungsi edit password guru Berhasil
4 Fungsi tampil profil guru Berhasil
5 Fungsi edit profil guru Berhasil
6 Fungsi tampil data siswa Berhasil
7 Fungsi tambah siswa Berhasil
8 Fungsi edit siswa Berhasil
9 Fungsi hapus siswa Berhasil
10 Fungsi tampil nilai siswa Berhasil
11 Fungsi tambah komentar Berhasil
12 Fungsi tambah materi Berhasil
13 Fungsi edit materi Berhasil
14 Fungsi hapus materi Berhasil
15 Fungsi tampil materi Berhasil
16 Fungsi tambah peninggalan Berhasil
17 Fungsi edit peninggalan Berhasil
18 Fungsi hapus peninggalan Berhasil
19 Fungsi tampil peninggalan Berhasil
20 Fungsi tambah soal Berhasil
21 Fungsi edit soal Berhasil
22 Fungsi hapus soal Berhasil
23 Fungsi tampil soal Berhasil
24 Fungsi edit status soal Berhasil
25 Fungsi tampil profil siswa Berhasil
26 Fungsi edit profil siswa Berhasil
27 Fungsi jawab soal siswa Berhasil
28 Fungsi nilai siswa Berhasil
5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan  Aplikasi
Pembelajaran Interaktif Sejarah Kerajaan Hindu
Budha di Indonesia telah diuraikan, maka peneliti
dapat menyimpulkan bahwa:

a. Aplikasi Pembelajaran Interaktif —Sejarah
Kerajaan Hindu Budha di Indonesia sudah
berhasil dibangun berdasarkan analisa dan
perancangan yang telah diuji menggunakan
black box testing.
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Aplikasi ini menyediakan 3 kategori soal acak
yaitu 6 jenis latihan, 4 jenis ulangan dan 2 jenis
ujian yang dapat dikerjakan oleh siswa SMAN
1 Bajuin.

Tersedia rekapitulasi nilai siswa yang dapat
diurutkan berdasarkan tahun pada halaman
guru.

Aplikasi yang dibangun dapat memudahkan
guru dalam menyampaikan materi dan
memudahkan siswa untuk belajar sejarah
kerajaan Hindu Budha di Indonesia.
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