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Abstrak

Cerita kerajaan merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang memeriksa mengenai cerita atau kisah mengenai insiden masa lampau yang
bekerja sama erat menggunakan humanisme atau cerita menurut insan itu sendiri. Dalam bidang pendidikan sejarah menjadi sangat
krusial untuk anak indonesia agar menjadi anak bangsa yang cerdas pada bidang sejarah. Dengan menggunakan penyediaan aplikasi
yang mengandung unsur pendidikan akan menciptakan cara-cara baru dalam proses pembelajarannya, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Untuk meningkatkan efisiensi penyampaian aplikasi pendidikan, banyak alternatif dan
inovasi baru dalam pemrograman harus diadopsi sebagai alat bantu belajar, termasuk membuat game sebagai sarana belajar,
kenyamanan belajar. Peneltian ini bertujuan untuk menggembangkan media pembelajaran interaktif dan geme edukasi menggunakan
aplikasi kodular. Dengan kemampuan dapat menjadi sarana pembelajaran sejarah berbasis Android dan dapat digunakan oleh semua
orang untuk mempelajari materi sejarah kerajaan yang ada di Indonesia. Dalam penelitian ini penulis menggunakan Metode Waterfall
ini digunakan untuk pengembangan aplikasi perangkat lunak karena metode ini melakukan pendekatan secara urut dalam membangun
suatu aplikasi. Dengan adanya aplikasi cerita kerajaan dan game edukasi ini, penulis berharap dapat menambah media alternatif dan
pembelajaran sejarah kerajaan yang ada di Indonesia berupa aplikasi game berbasis Android dan mempermudah seseorang yang ingin
mengetahui materi tentang sejarah kerajaan yang ada di Indonesia dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran secara
interaktif, sehingga cerita kerajaan di Indonesia tidak mudah punah dan terus diingat dan diakui sebagai salah satu insiden masa lampau
yang dimiliki Indonesia.

Kata Kunci: Aplikasi; Cerita Kerajaan; Game Edukasi; Waterfall; Android

Abstract

Kingdom story is a science that judges about stories or stories about past incidents that work closely together using humanism or
stories according to the person himself. In the field of historical education it is very crucial for Indonesian children to become intelligent
children of the nation in the field of history. By using the provision of applications that contain elements of education will create new
ways in the learning process, so that the learning process becomes more fun and effective. To increase the efficiency of educational
applications, many alternatives and new innovations in programming must be adopted as learning aids, including making games as
learning tools, learning convenience. This research aims to develop interactive learning media and educational games using codular
applications. With the ability to be an Android-based historical learning tool and can be used by everyone to study royal history
material in Indonesia. In this study the authors used the Waterfall Method for developing sofiware applications because this method
takes a sequential approach in building an application. With this application of royal stories and educational games, the author hopes
to add alternative media and learning about royal history in Indonesia in the form of an Android-based game application and make it
easier for someone who wants to know material about the history of kingdoms in Indonesia by utilizing technology in interactive
learning. , so that stories of kingdoms in Indonesia are not easily extinct and continue to be remembered and recognized as one of
Indonesia's past events.

Keywords: Application; Royal story; Educational Games; Waterfall; Androids
1. PENDAHULUAN

Sejarah atau Ilmu sejarah merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang memeriksa mengenai cerita atau kisah
mengenai insiden masa lampau yang bekerja sama erat menggunakan humanisme atau cerita menurut insan itu sendiri.
Dalam bidang pendidikan sejarah menjadi sangat krusial untuk anak indonesia agar menjadi anak bangsa yang cerdas
pada bidang sejarah. Wahid Sisoyo menuliskan dalam bukunya yang berjudul “Seminar Sejarah” bahwa sejarah dapat
menumbuhkan dan memberikan rasa nasionalisme kepada seseorang [1].

Di era digital saat ini, teknologi dan ilmu pengetahuan berkembang pesat hingga merambah berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Dengan menggunakan penyediaan aplikasi yang mengandung unsur
pendidikan akan menciptakan cara-cara baru dalam proses pembelajarannya, sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih menyenangkan dan efektif. Untuk meningkatkan efisiensi penyampaian aplikasi pendidikan, banyak alternatif
dan inovasi baru dalam pemrograman harus diadopsi sebagai alat bantu belajar, termasuk membuat game sebagai
sarana belajar, kenyamanan belajar.[2]

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang bersifat open source dan dikembangkan untuk ponsel
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pintar, menjadikan Android sebagai platform paling popular bagi para pengembang aplikasi maupun para
penggunanya. Kepopuleran Android beriringan dengan tumbuh pesatnya ekosistem aplikasi maupun game, juga
perangkat ponsel pintar yang semakin terjangkau di pasaran. Dengan memanfaatkan ponsel pintar beroperasi sistem
Android untuk menjalankan sebuah game, dapat membuat pengguna mengakses dan memainkan sebuah game
dimanapun secara mudah dan efisien.[3]

Game merupakan sebuah permainan yang bertujuan untuk menghibur pemainnya. Proses belajar mengajar dengan
menggunakan media interaktif akan membuat siswa lebih tertarik dalam kegiatan belajar Game edukatif atau yang
biasa dikenal dengan game edukasi merupakan salah satu game komputer edukatif yang dikenal dengan reward yang
jelas atau struktur reward ingame yang berbeda dengan pengalaman edukatif. Game edukasi merupakan salah satu
solusi yang diberikan sebagai media pembelajaran yang kreatif, game edukasi dapat menjadi media pembelajaran yang
menyenangkan, mengasyikan, massal dan adiktif. [2]

Pembelajaran berbasis budaya dapat diciptakan melalui lingkungan belajar dan pengalaman belajar. Salah satunya
adalah dengan menekankan belajar dengan budaya. Penerapan pembelajaran sejarah saat ini kurang menari karena
hanya metode atau strategi dalam pengajaran sejarah digunakan dengan metode ceramah sehingga siswa kurang
tertarik, jenuh, mengantuk dan bosan pada mata pelajaran sejarah. Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan di atas
maka, membuat media pembelajaran yang interaktif dan bermanfaat menjadi sangat penting.[2]

Eezy School (2020) menjelaskan Kodular merupakan suatu website aplikasi yang dapat memungkinkan para
pengguna untuk membuat aplikasi yang berbasis sistem operasi Android dengan menggunakan Blok Programming,
sehingga para pengguna tidak perlu melakukan koding (menulis kode pemrograman). Kodular menyediakan kelebihan
fitur yaitu kodular store dan kodular Extension IDE yang bisa memudahkan developer melakukan unggah (upload)
aplikasi android kedalam kodular store, dalam pembuatan blok program extension IDE sesuai dengan keinginan
developer. Kodular ini menyediakan kostum tema sesuai dengan keinginan agar nyaman pada saat menggunakan situs
tersebut dalam membuat atau menciptakan aplikasi android.[4][5]

Peneltian ini bertujuan untuk menggembangkan media pembelajaran interaktif dan geme edukasi menggunakan
aplikasi kodular. Dengan kemampuan dapat menjadi sarana pembelajaran sejarah berbasis Android dan dapat
digunakan oleh semua orang untuk mempelajari materi sejarah kerajaan yang ada di Indonesia, serta menampilkan
score yang didapatkan saat bermain sehingga bisa digunakan sebagai penilaian akan materi yang disajikan.
Pengembangan dilakukan menggunakan metodologi Waterfall. Metode waterfall merupakan model pengembangan
sistem informasi yang sistematik dan sekuensial. Manfaat penelitian dari pengembangan aplikasi game ini ialah dapat
menambah media alternatif dan pembelajaran sejarah kerajaan yang ada di Indonesia berupa aplikasi game berbasis
Android dan mempermudah seseorang yang ingin mengetahui materi tentang sejarah kerajaan yang ada di Indonesia
dengan memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran secara interaktif.[3][6]

Penelitian terdahulu telah membahas mengenai cerita interaktif dan pembuatan game edukasi sejarah kerajaan di
Indonesia. Penelitian ini mengacu untuk membuat perancangan cerita interaktif dan game edukasi kerajaan Fena
Laisela dengan harapan agar masyarakat dapat lebih mengenal dan mencintai cerita kebudayaan mereka sendiri. Tujuan
penelitian dilakukan untuk bagaimana merancang dan membangun aplikasi cerita interaktif dan game edukasi kerajaan
Fena Laisela berbasis android dan Menguji aplikasi cerita interaktif dan game edukasi kerajaan Fena Laisela berbasis
android. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan Perangkat lunak RAD (Rapid
Application Development) dimana metode ini berfokus pada pengembangan aplikasi secara cepat, melalui pengulangan
dan feedback berulang-ulang. Hasil penelitian ini yaitu aplikasi cerita interaktif dan game edukasi sejarah kerajaan
Fena Laisela berbasis android. Fitur - fitur yang dimiliki yaitu video animasi sejarah, game edukasi sejarah, profil
tentang aplikasi dan fitur bantuan untuk memudahkan informasi penggunaan aplikasi. Pengujian dan implementasi
sistem android ini sesuai dengan hasil yang diharapkan dimana fungsional video animasi dan game edukasi sebagai
media pembelajaran tentang sejarah Kerajaan Fena Laisela dapat dirasakan oleh masyarakat.[1] Bermain peran dalam
permainan akan membuat pemain merasa seperti karakter utama dari permainan. Bermain game sambil belajar dan
bermain sangat bermanfaat saat ini karena pembelajaran di sekolah masih pasif terutama mendengarkan cerita sehingga
anak menjadi bosan dan mengantuk. Game edukasi Reog Ponorogo berbasis Android dengan engine RPG Maker ini
bertujuan untuk menjadikan game sebagai sarana pembelajaran yang menyenangkan bagi anak-anak untuk
mengenalkan Reog Ponorogo. Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode
Waterfall. Hasil dari penelitian ini diberikan dalam bentuk game edukasi Reog Ponorogo berbasis Android sebagai
sarana edukasi mengenalkan Reog Ponorogo.[2] Aplikasi game dapat menjadi media pembelajaran karena sifatnya
yang visual dan interaktif. Mengemas pembelajaran sejarah ke dalam sebuah aplikasi game edukasi mungkin bisa
menjadi salah satu alternatif sumber pembelajaran yang menarik dan tidak monoton. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengembangkan media pembelajaran berbasis Android dengan mengemas pembelajaran sejarah kisah Sunan Kalijaga
ke dalam bentuk aplikasi game. Metodologi yang digunakan pada pengembangan perangkat lunak ini menggunakan
Agile Development yang merupakan suatu metode pengembangan perangkat lunak yang didasarkan pada
pengembangan sistem jangka pendek yang memerlukan adaptasi cepat dari pengembang terhadap perubahan dalam
bentuk apapun. Hasil dari uji coba black box, white box yang berjalan baik serta uji kelayakan yang telah dilakukan
pada 15 responden, 93% menyatakan materi yang dibawakan telah sesuai sehingga dapat disimpulkan aplikasi game
layak dipergunakan sebagai media alternatif pembelajaran secara mobile oleh guru dan murid dengan fitur penilaian
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menggunakan smartphone Android.[3] Pada saat ini aksara jawa mulai jarang dijumpai yang disebabkan digerusnya
oleh perkembangan jaman dan masyarakat sekarang tidak mengaplikasikan aksara jawa dalam kehidupan sehari-hari.
Tujuan penelitian yang dilakukan yakni akan menjadi salah satu alternatif sebagai media pembelajaran pengenalan
aksara jawa agar memotivasi siswa agar semangat untuk mempelajari aksara jawa. Penelitian dan pengembangan game
ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implemtation, Evaluasi). Hasil dari sebuah
penelitian menyatakan uji hipotesis nilai t-hitung 1.838 < nilai t-tabel sebesar 2.045 maka Ha diterima. Sehingga dapat
diambil kesimpulan bahwa penggunaan game edukasi aksara jawa sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan
pengetahuan siswa-siswi di Mts Al-Washliyah Talun Cirebon.[7] Cerita rakyat diwariskan dengan bercerita namun
dengan berkembangnya kehidupan modern kebiasaan ini semakin berkurang dan nyaris menghilang. Tujuan penelitian
ini yaitu, untuk membuat rancangan dan mengimplementasikan Game Cerita Rakyat Bali I Bintang Lara Berbasis
Android serta mengetahui respon pengguna terhdap Game Cerita Rakyat Bali I Bintang Lara Berbasis Android.
Penelitian ini menggunakan metode Software Development Life Cycle. Model yang digunakan adalah ADDIE. Hasil
penelitian ini adalah aplikasi yang diimplementasikan dengan bahasa pemrograman C# dengan editor Unity. Game
telah berhasil dibuat sesuai dengan cerita aslinya dengan koefisiean validitas sebesar 1,0 dihitung dengan rumus
Gregory.[8]

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang kami gunakan adalah Waterfall. Waterfall adalah metode yang menggambarkan pendekatan
sistematis dan berurutan pada perangkat lunak (software). Metode ini juga disebut sebagai siklus hidup klasik. Adapun
tahapan metode waterfall dibagi menjadi lima, yaitu perencanaan, model, konstruksi, dan penyerahan sistem ke pengguna,
dan dukungan perangkat lunak.

Metode air terjun adalah metode pengembangan perangkat lunak siklus hidup klasik. Waterfall juga disebut
metode air terjun untuk menggambarkan pendekatan yang sistematis dan berurutan untuk perangkat lunak. Metode
waterfall menggambarkan perkembangan teknologi yang mengalir kebawah sehingga menyerupai air terjun. Karena
setiap langkah dilakukan secara berurutan dari atas ke bawah. [9]

2.1 Tahap Analisis

Sebelum melakukan pengembangan perangkat lunak, seorang pengembang harus mengetahui dan memahami

bagaimana informasi kebutuhan pengggunaan terhadap sebuah perangkat lunak. Pada tahap ini dilakukan analisis
kebutuhan Perangkat lunak dimulai dengan persyaratan fungsional Ini termasuk proses yang dapat melakukan ini selalu
diterapkan dalam permainan persyaratan non-fungsional seperti spesifikasi perangkat lunak dan perangkat keras terlibat
dalam perencanaan kebutuhan. pasca-desain adalah pendataan dan kemudian penuhi persyaratannya Kebutuhan yang
ditentukan harus dipenuhi. Informasi ini biasanya diperoleh dari wawancara, survey, ataupun diskusi. Setelah itu
informasi dianalisis dan diolah sehingga mendapatkan data-data yang lengkap mengenai detail kebutuhan pengguna
akan software yang akan dikembangkan.[10]

2.2 Tahap Design

Tahap metode waterfall selanjutnya yaitu desain. Tahap ini secara umum mencakup kepentingan desain teknis
seperti bahasa pemrograman, lapisan data, layanan, dan sebagainya. Spesifikasi desain biasanya akan dibuat untuk
menguraikan bagaimana logika bisnis yang tercakup dalam analisis akan diimplementasikan secara teknis.Ini bertujuan
untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa yang harus dikerjakan dan bagaimana tampilan dari sebuah sistem yang
diinginkan.Sehingga membantu kebutuhan hardware dan sistem agar lebih spesifik serta mendefinisikan arsitektur sistem
yang akan dibuat secara keseluruhan. Design sistem merupakan tahapan bagaimana aplikasi disajikan dalam setiap form
berupa tampilan aplikasi nantinya yang akan dioperasikan oleh user.

Setelah mendapatkan permasalahan dari hasil analisis. Maka peneliti menyusun konsep sebagai berikut:

a. Menyusun konsep kebutuhan Cerita Kerajaan dilndonesia dan Game Edukasi

b. Membuat Storyboard yang menjelaskan sistem kerja game edukasi aksara jawa yang sudah diciptakan

¢. Mengumpulkan data berupa komponen-komponen, audio, dan gambar yang akan dibutuhkan dalam pembuatan Cerita
Kerjaan dilndonesia dan Game Edukasi.[10][11]

2.3 Tahap Implementasi

Pada tahap implementasi ini aplikasi telah siap untuk diuji kelayakannya untuk kemudian diperkenalkan kepada
pengguna Implementasi merupakan tahapan pembuatan aplikasi atau pengkodingan sesuai dengan kebutuhan sistem dan
desain sistem yang dibuat. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan Cerita Kerajaan dilndonesia dan Game yang
dikembangkan telah sesuai dengan rancangan yang sebelumnya telah dibuat, sesuai dengan cerita aslinya, dan setiap
fungsi dalam game dapat berjalan dengan sempurna tanpa adanya error atau kesalahan dalam penggunaannya.
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2.4 Tahap Maintenance

Pada tahap maintenance ini aplikasi yang telah siap kemudian terus diupgrade. Maintenance merupakan tahapan
perawatan sistem secara keseluruhan, dengan adanya maintenance jika ada perubahan baik dari segi perangkat lunak
maupun perangkat keras. Pemeliharaan memungkinkan pengembang untuk melakukan perbaikan atas kesalahan yang
tidak terdeteksi pada tahap-tahap sebelumnya. Pemeliharaan meliputi perbaikan kesalahan, perbaikan implementasi unit
sistem, dan peningkatan dan penyesuaian sistem sesuai dengan kebutuhan.[12]

Gambar 1. WaterFall Model

Pada gambar 1 ini menunjukkan metode yang kami gunakan merupakan metode Waterfall hasil penelitian kami yang
memiliki tahapan fase yang berurutan. Pada prosesnya tahapan yang dilakukan adalah satu per satu diselesaikan terlebih
dahulu kemudian melangkah pada tahap berikutnya setelah selesai, setiap fase yang diulang tanpa henti sampai itu
disempurnakan dimulai dari identifikasi masalah, desain system, implementasi dan maintenance. Jika pada tahapan
implementasi belum sesuai degan hasil yang tidak sesuai dengan hasil maka tahapan penelitian akan dilakukan evaluasi
mulai identifikasi masalah.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Design Proses Kebutuhan Sistem

Adapun desain proses yang dilakukan oleh penulis disini menggunakan UML Diagram. Dimana UML Diagram
yang digunakan disini adalah Use Case Diagram dan Activity Diagram.

a. Use Case Diagram

Dalam pemrograman berbasis OOP, ini dapat digunakan untuk mendeskripsikan sistem diagram UML. Pada
penelitian ini kemudian diterapkan kedalam Pengembangan Cerita Interaktif dan Game Edukasi Sejarah Kerajaan
Di Indonesia Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Android. Dengan dimana penulis menggunakan pemodelan use
case digunakan untuk mendefinisikan tindakan apapun yang ada di dalam sistem informasi dan siapa yang berhak
gunakan fungsi-fungsi tersebut. Use case diagram digunakan untuk menggambarkan sesuatu

apa pun yang boleh digunakan oleh operator/pengguna sistem nanti. Pada gambar 2 akan menunjukkan use case
diagram pada Pengembangan Cerita Interaktif dan Game Edukasi Sejarah Kerajaan Di Indonesia Sebagai Media
Pembelajaran Berbasis Android pada penelitian ini. [13]
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Gambar 2. Use Case Diagram Cerita Intektif dan Game Edukasi

Pada gambar 2 menjukkan tampilan use case diagram yang dirancang. Dijelaskan dalam gambar tersebut bahwa
ketika seorang user/pengguna membuka aplikasi cerita interaktif dan game edukasi maka akan tampil halaman
kategori berupa materi mengenai cerita sejarah didalam aplikasi, tampilan berupa video kerajaan,dan yang
terakhir game edukasi berupa quiz mengenai dinasti kerajaan di Indonesia.

b. Activity Diagram

Activity Diagram, adalah gambaran proses berjalannya setiap urutan aktivitas dalam sebuah proses agar lebih

mudah untuk dimengerti.Activity diagram adalah model dari sebuah proses yang terjadi dalam sistem. [14]

Berikut pemodelan yang diterapkan oleh penulis dalam membangun aplikasi interaktif berbasis android :

1. Activity Diagram Sejarah Kerajaan Di indonesia

Activity diagram cerita sejarah kerajaan di Indonesia dan game edukasi menjelaskan aktivitas dari
user/pengguna yang mengakses pemilihan kategori materi yang tersedia didalam aplikasi cerita kerajaan
berbasis android dengan alur seperti gambar 3 dibawah ini.

USER Sistem

X Membuka Aplikasi *

X Memilih Materi )

Menampilkan Layar Home

/" Menampilkan Materi
\ Sejarah Kerajaan /

Memilih Materi Sejarah
Kerajaan

I

Menampilkan Materi

% Memilih Sejarah ¥

Menampilkan sejarah
yang dipilih

Menampilkan penjelasan

Gambar 3. Activity Diagram Sejarah Kerajaan
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Pada gambar 3 ini penulis menampilkan activity diagram yang menjelaskan ketika seorang user
menggunakan aplikasi Cerita kerajaan di Indonesia berbasis android. Dalam penjelasan aplikasi ini terdapat
beberapa pilihan materi yang bisa diakses oleh user/pengguna seperti pada gambar diatas ketika pengguna
mengklik pilihan materi mengenai sejarah kerajaan dan akan menampilkan beberapa halaman mengenai
sejarah di Indonesia dan penjelasannya.

2. Activity Diagram Video Pembelajaran Interaktif
Activity diagram pada video pembelajaran interaktif disini seorang pengguna langsung mengakses bagian
video pembelajaran tentang sejarah kerajaan di indonesia didalam aplikasi yang ditampilkan pada Gambar 4

berikut.

User Sistem

# % : E:
{;Aembuat aplikas;}i Menampilkan layar hom%}
FE———

2
{Memuih ™

menu mater;]-.

[ ! Menampilkan layar video ><
3 N S .

Memilih video pembelajaran Ve
}]‘

%3

.-\enampnkan video pembelmaran\c

x/

Gambar 4. Activity Diagram Video Pembelajaran Interaktif

Gambar 4 menampilkan activity diagram ketika user menggunakan aplikasi langsung memilih materi mengenai
video pembelajaran, ketika sistem menampilkan layar materi dan user memilih materi mengenai video
pembelajaran interkatif maka nantinya sistem akan menampilkan sebuah video yang langsung terhubung ke

youtube.

3. Activity Diagram Game Edukasi

Activity Diagram pada bagian ini terdapat game edukasi dimana terdapat dua pilihan game ada kuis.
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Gambar 5. Activity Diagram Game Edukasi

Pada gambar 4 ini dijelaskan bahwa tersedia game edukasi yang terdiri dari kuis yang digunakan untuk mengasa
kemampuan setelah mempelajari materi materi yang terdapat didalam aplikasi ini. Selanjutnya dijelaskan bahwa
ketika pengguna mengklik bagian game, maka yang tersedia maka nantinya sistem akan menampilkan halaman
awal pada bagian kuis dan pengguna dapat memulai dengan mengklik button “mulai” pada halaman tersebut.
Demikian setelah selesai mengerjakan kuis pada game tersebut maka sistem nantinya akan menampilkan hasil
dari pengerjaan kuis tersebut.

3.2 Perancangan

Dalam cerita kerajaan di Indonesia ini, penulis mengembangkan game edukasi pembelajaran interaktif. Yang mana
dalam hal pembelajaran, Aplikasi harus berisi materi dan game mengenai sejarah kerajaan di Indonesia. Oleh karena
itu, pembelajaran interaktif ini tujuannya agar lebih mengenal cerita sejarah kerajaan di Indonesia dengan jelas,
penyampaian materi juga harus dikombinasikan dengan game misalnya dalam bentuk quiz guna mengetahui
peningkatan yang telah kita pelajari. Pada tahap perancangan aplikasi sejarah kerajaan di Indonesia sebagai media
pembelajaran interaktif ini, penulis menggunakan level interaktivitas didalam sistemnya, terdapat tingkatan
interaktivitas dalam media pembelajaran interaktif tersebut ialah :

a.

Navigasi halaman

adalah seperangkat tombol yang berfungsi untuk mengeksplor halaman media pembelajaran interktif dari satu
menu ke menu lainnya yang diinginkan. Pengguna berinteraksi melalui tombol yang disediakan untuk membuka
halaman-halaman yang ada.

Kontrol Menu

Kontrol menu adalah objek yang berupa teks, gambar, atau icon yang diberikan , sehingga apabila objek tersebut
di klik maka media pembelajaran interaktif akan menampilkan halaman atau objek lain yang di inginkan.[15]

Selanjutnya penulis membuat konsep sketsa desain awal dari media pembelajaran interaktif berbasis android yang
nantinya akan dikembangkan kedalam aplikasi pengembangan cerita interaktif dan game edukasi sejarah kerajaan di
Indonesia. Proses selanjutnya adalah membuat media pembelajaran interaktif dengan menggunakan Kodular. Setelah
dilakukan perancangan dan pembuatan desain awal.
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CERITA INTERAKTIF
SEJARAH KERAJAAN INDONESIA

Gambar 6. Halaman Awal

Pada tampilan halaman awal terdapat pilihan menu seperti materi, video, dan game ketika di klik akan mengarahkan
pada tampilan yang dituju dan akan menampilkan penjelasan selanjutnya.

8 1200
]

SEJARAH KERAJAAN
DI INDONESIA

SEJARAH KERAJAAN ISLAM YANG PALING
TERAKHIR

Gambar 7. Tampilan Halaman Kategori Materi

Dari pemilihan materi yang nantinya bisa dipilih oleh pengguna, setiap klik mengarah ke tombol Tampilkan halaman
berikutnya. Akan muncul halaman penjelasan tentang sejarah Kerajaan Indonesia seperti pada gambar 8 berikut.
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SEJARAH AWAL KERAJAAN
HINDU- BUDDHA

Awal Mulai Masuknya Kerajaan

Hindu-Buddha Di Indonesia

Masuknya Hindu-Buddha di indonesia dimulai
pada awal masehi, melalui jalur perdagangan
Hal ini dipengaruhi oleh posisi Indonesia yang
sangat srategis dalam bidang pelayaran dan
perdagangan. Melalui hubungan perdagangan,
muncul pengaruh bagi kedua belah pihak dan

terjadilah akulturasi kebudayaan. Candi Hindu
maupun Buddha pada dasamya merupakan
perwujudan akulturasi budaya lokal dengan
budaya India. Masuknya agama Hindu dan
Buddha di Indonesia kemudian memunculkan
pembaruan besar. Misalnya berakhirnya zaman
prasejarah Indonesia dan perubahan dari
kepercayaan kunc (animisme dan dinamisme)
menjadi kehidupan beragama yang memuja
Tuhan dengan kitab suci. Kebudayaan Hindu
dengan mudah diterima rakyat nusantara karena
adanya persamaan kebudayaan Hindu dengan
kebudayaan nusantara.

Gambar 8. Tampilan Halaman Materi Sejarah Awal Kerajaan Hindu-Budha
* 1 1200

SEJARAH KERAJAAN HINDU-
BUDDHA YANG PALING TERKENAL

Sejarah Kerajaan Hindu-Buddha
Yang Paling Terkemal Di indonesiza

Kerajaan yang paling terkenal adalah Kerjaan
Kutal, dikarenakan kerjaan ini termasuk kerajaan
tertua di wilayah Nusantara yang bercorak Hindu-
Buddha. Bukti bahwa kerajaan ini paling tua
diperkuat dengan temuan tujuh prasasti yang
disebut sebagai Yupa. Pada Prasasti Yupa yang
ditulis dengan huruf Pallawa dalam Bahasa
Sanskerta disebut nama Kudungga sebagai raja
pertama yang menduduki takhta Kerajaan Kutai
Disebut pula bahwa Kudungga memiliki secrang
putra bernama Aswawarman yang menjadi raja
kedua Kutai. Aswawarman memiliki tiga orang
putra, salah satunya bernama Mulawarman, yang
menjadi penerus takhta dan berhasil membawa
Kerajaan Kutai menuju masa kejayaan. Kerajaan
yang diperkirakan didirikan oleh Kudungga pada
abad ke-4 ini letak geografisnya berada di daerah
Muara Kaman di tepi Sungai Mahakam,
Kalimantan Timur.

Gambar 9. Tampilan Halaman Materi Sejarah Kerajaan Hindu-Budha yang terkenal
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SEJARAH KERAJAAN HINDU-
BUDDHA YANG PALING TERAKHIR

Sejarah Kerajaan Hindu-Buddha

Yang Paling Terakhir Di Indonesia

Kerajaan Majapahit berdiri pada abad 13 yang
didirikan Raden Wijaya di wilayah Jawa Timur
(1293-1527 M). Kerajaan ini merupakan kerajaan
terakhir yang menjadi saksi sejarah kerajaan
Hindu Buddha di Indonesia. Kerajaan mencapai
puncak kejayaannya menjadi kemaharajaan raya
'yang menguasai wilayah luas di Nusantara pada
masa kepemimpinan Hayam Wuruk (1350-1388).
Kerajaan ini runtuh karena Perang Paregreg
yakni perang saudara yang memperebutkan
tahta kerjaan antara Wikramawardhana (menantu
Hayam Wuruk) dan Bre Wirabumi (putra Hayam
Wuruk dari istri selirnya). Peninggalan sejarah
kerajaan ini adalah Candi Cetho, Candi
Sumberjati, Candi Jabung, Candi Tikus, Kitan
Negara Kertagama, Kitab Sutasoma yang berisi
semboyan Bhineka Tunggal lka.

Gambar 10. Tampilan Halaman Materi Sejarah Kerajaan Hindu-Budha yang terakhir

SEJARAH AWAL KERAJAAN
ISLAM

Awal Mulai Masuknya Kerajaan
Estam Di Todomesia

Beberapa sejarawan menyebut Islam pertama
kali memasuki wilayah di Indonesia pada abad
ke-7. Bukti sejarah masuknya agama Islam di
Indonesia dimulai pada abad ke-7 Masehi
ditunjukkan cleh berita China dari zaman Dinasti
Tang. Catatan tersebut menerangkan bahwa
pada 674 M, di pantai barat Sumatera telah
terdapat perkampungan bernama Barus atau
Fansur, yang dihuni oleh orang-orang Arab yang
memeluk Islam. Hal ini juga didukung oleh
keterangan para pedagang Nuslim Arab dan
Persia, yang telah memiliki hubungan dagang
dengan Kerajaan Sriwijaya di Palembang. Sangat
mungkin bahwa melalui kontak bisnis, terjadi pula
kontak budaya dan agama antara masyarakat
lokal dengan pedagang Muslim

Gambar 11. Tampilan Halaman Materi Sejarah Awal Kerajaan Islam
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SEJARAH KERAJAAN ISLAM
YANG PALING TERKENAL

Sejarah Kerajaan Islam Yang Paling
Terkenal Di Indunesia

Kerajaan yang paling terkenal adalah Kerjaan
Samudera Pasai, dikarenakann kerjaan ini
merupakan kerajaan |slam pertama di nusantara
yang berkuasa dari abad ke-13 hingga abad ke-
16. Samudera Pasai terletak di pesisir utara
Sumatera, lebih tepatnya di Kota Lhokseumawe,
Aceh. Kerajaan Samudera Pasai didirikan oleh

Nazimuddin al-Kamil, seorang laksamana dari
Mesir. Nazimuddin kemudian mengangkat Marah
Silu sebagai pemimpin pertama Samudera Pasai
dengan gelar Sultan Malik Al-Saleh. Kendati
demikian, Marah Silu yang diakui sebagai pendiri
dan pemimpin pertama Samudera Pasai.
Sementara raja atau sultan yang berhasil
membawa Samudera Pasai pada puncak
kejayaan yaitu Sultan Mahmud Malik Az Zahir,
yang berkuasa dari tahun 1326-1345. Bukti
keberadaan Kerajaan Samudera Pasai dapat
ditemukan dari catatan Marcopolo dan catatan
Ibnu Battutah. Kerajaan Samudera Pasai menjadi
pusat perdagangan karena letaknya strategis di
dekat Selat Malaka. Di abad ke-13, Selat Malaka

merupakan jalur perdagangan internasional yang
dilalui pedagang dari Jazi
China. II

Gambar 12. Tampilan Halaman Materi Sejarah Kerajaan Islam yang terkenal

SEJARAH KERAJAAN ISLAM
YANG PALING TERAKHIR

Sejarah Kerajaan Islam Yang Paling
Terakdrir Di Tndonesia

Kerajaan Islam di Indonesia yang terakhir adalah
Kerajaan Buton. Kerajaan ini terletak di pulau
Buton, Sulawesi Tenggara dan resmi menjadi
kesultanan Islam di masa pemerintahan raja ke-
6, yakni Timbang Timbangan atau Lakilapotan
Abdul Wahid bin Syarif Sulaiman Al-Fathani dar

Johor. Adapun, peninggalan kerajaan ini adalah
Istana Sultan, dua buah masjid tua, hingga

benteng pemerintahan Wolio. Selamat belajar
kerajaan Islam di Indonesia

Gambar 13. Tampilan Halaman Materi Sejarah Kerajaan Islam yang terakhir

Dari tampilan diatas terdapat beberapa materi yang menjelaskan mengenai Sejarah Awal Kerajaan Hindhu-Budha,
Sejarah Kerajaan Hindu-Budha yang terkenal, Sejarah Kerajaan Hindu-Budha yang terakhir, Sejarah Awal Kerajaan
Islam, Sejarah Kerajaan Islam yang terkenal, dan Sejarah Kerajaan Islam yang terakhir.
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Video Sejarah Kerajaan DI Indonesia :
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KERAJAAN HINDU BUDDHA DI INDONESIA - MATERI
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m
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¢ Part.1 A et

KERAJAAN ISLAM DI INDONESIA - MATERI SEJARAI

Gambar 14. Tampilan Halaman Video Materi Sejarah Kerajaan

Dari tampilan diatas terdapat video pembelajaran tentang sejarah kerajaan di Indonesia. Selanjutnya, user dapat mengklik
video diatas dan nantinya akan beralih ke YouTube dan mendapatkan penjelasannya.

¥ 81200

Quiz Sederhana Sejarah Kerajaan Di Indonesia

Gambar 15. Halaman Tampilan Awal Game Quiz

Dari tampilan diatas terdapat Button untuk memulai Quiz berupa game mengenai sejarah kerajaan di Indonesia.
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Quiz Sederhana Sejarah Kerajaan Di...

< 80 Vo

Apa yang dimaksud dengan "adat”
dalam konteks kerajaan di
Indonesia?

Tradisi yang diwarisi dari nenek
moyang

Hukum yang ditetapkan oleh
pemerintah

Kebijakan ekonomi yang diterapkan
oleh kerajaan

Gambar 16. Halaman Tampilan Soal Quiz

Dari tampilan diatas merupakan tampilan halaman dimana setelah kita menklik button mulai dan pada tampilan diatas
terdapat beberapa pertanyaan sebanyak 10 soal beserta pilihan jawaban mengenai sejarah kerajaan di Indonesia dan disini
penulis menggunakan quiz melalui website quizziz yang nantinya akan menampilkan score dari hasil menjawab soal-soal
tersebut .

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil akhir pada penelitian yang telah dibuat dengan judul "Pengembangan Cerita Interaktif dan
Game Edukasi Sejarah Kerajaan Di Indonesia Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Android". Dapat penulis simpulkan
bahwa dalam usaha untuk meraih tujuan pembelajaran, Platform media pembelajaran mempunyai daya tarik yang sangat
penting. Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik, dengan
menggunakan media pembelajaran, materi dapat disampaikan lebih jelas dan menarik sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Dengan adanya media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi belajar siswa serta memungkinkan siswa dapat
belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dimanapun dan kapanpun.[16] Pengembangan cerita kerajaan dan game
edukasi ini menggunakan metode pengembangan waterfall. Metode ini digunakan untuk pengembangan aplikasi
perangkat lunak karena metode ini melakukan pendekatan secara urut dalam membangun suatu aplikasi.[17] selain itu,
melalui aplikasi yang dibuat dengan konsep media Pembelajaran berbasis Android ini nantinya dapat gunakan oleh
pengguna sebagai sarana memberikan Informasi tentang cerita kerajaan Indonesia dan game edukasi. Selain itu, dapat
juga digunakan sebagai alat Perjalanan dengan mengunjungi daerah yang menceritakan sejarah kerajaan. Penelitian ini
dapat dikembangkan lebih lanjut Penambahan materi tambahan agar dapat diimplementasikan pada konsep pembelajaran
lainnya. Di samping Materi, lingkungan pembelajaran sejarah kerajaan ini juga harus dikembangkan dengan cara
menjumlahkan Video dan desain layar yang menarik pengguna untuk digunakan oleh semua sistem operasi. Kemudian
Selain itu, dalam hal ini aplikasinya tidak terlalu sulit untuk digunakan. Proses pembuatan aplikasinya lumayan rumit
juga karena menggabungkan coding dan menyusunnya dengan menggunakan aplikasi kodular. Apabila ingin
dikembangkan lebih lanjut sebagai media edukasi pembelajaran yang lebih efektif dan efisien, ada dua opsi pengguna
bisa mengakses menggunakan internet(melihat tayangan video kerajaan dan quiz) dan pengguna tidak perlu menggunakan
akses internet untuk menampilkan aplikasi cerita kerajaan di Indonesia ini.
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