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Abstrak

Permasalahan pembelajaran yang dihadapi oleh sebagian besar tenaga pendidik adalah
rendahnya minat belajar siswa dan ketidaktertarikan siswa dalam mengikuti proses pembe-
lajaran. Penyebabnya adalah kurangnya motivasi dan ketertarikan siswa, gaya belajar yang
tidak sesuai dengan keinginan siswa, metode pembelajaran yang tidak menarik hingga kuriku-
lum yang padat serta kesulitan — kesulitan lain yang dialami oleh siswa. Melihat dari hal — hal
tersebut, diperlukan suatu metode belajar yang dapat memberikan minat dan motivasi belajar

siswa khususnya mengenai pengenalan negara

negara ASEAN untuk siswa kelas VIII. Ap-

likasi yang dibangun untuk mendukung proses pembelajaran ini menggunakan smartphone.
Aplikasi ini telah di uji coba dengan menggunakan 3 (tiga) smartphone dengan versi android
yang berbeda — beda dan menghasilkan simpulan bahwa aplikasi ini dapat dijalankan pada

android versi 4.4.4 (KitKat) ke atas.

Kata kunci : Media, Pembelajaran, Negara ASEAN, Aplikasi, Android

Pendahuluan

Penggunaan media pembelajaran dimaksudkan un-
tuk menolong peserta didik dalam proses pembe-
lajarannya agar berjalan lebih baik dan lebih mu-
dah dalam memahami materi pembelajaran. Proses
pembelajaran yang diperlukan harus menarik dan
atraktif sehingga dapat menarik minat belajar
siswa [1]. Guru mempunyai peran sebagai fasil-
itator dengan menyediakan lingkungan pembela-
jaran yang kondusif dan menyediakan model pem-
belajaran yang menarik untuk membantu peserta
didik mencapai tujuan belajarnya. Disamping itu
juga tuntutan para guru untuk melanjutkan studi
menyebabkan jumlah guru menjadi semakin berku-
rang, sehingga diperlukan suatu model pembela-
jaran jarak jauh untuk mengatasi permasalahan
tersebut.

Teknologi informasi menjadi bagian bagian tak
terpisahkan dalam kehidupan sehari — hari terma-
suk bidang pendidikan. Penggunaan alat bantu
seperti tablet, smartphone dan lain sebagainya di-
gunakan untuk meningkatkan kualitas pembela-
jaran. Media pembelajaran yang kreatif dan in-
ovatif dirancang untuk membantu peserta didik
memahami konsep pembelajaran dengan mudah.
Media pembelajaran yang disajikan dalam bentuk
sebuah aplikasi android menjadi sebuah alat bantu
untuk memberikan pembelajaran agar mudah dipa-
hami. Media pembelajaran dengan konsep interak-
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tif diharapkan mampu meningkatkan minat belajar
yang lebih baik seiring dengan pemahaman yang
baik pula [2].

Kurangnya minat peserta didik khususnya
siswa/i SMP kelas VIII dalam mempelajari sejarah
terutama mengenai negara — negara ASEAN, belum
tersedianya pembelajaran yang menarik dan atrak-
tif mengenai negara — negara ASEAN menjadi salah
satu permasalahan dalam penyediaan materi terse-
but secara online. Melalui pemanfaatan perkem-
bangan teknologi yang semakin maju, e — learning
atau dengan kata lain adalah pembelajaran secara
elektronik menjadi suatu solusi untuk konsep pem-
belajaran konvensional tersebut. Salah satu pen-
erapan konsep e-learning adalah pada materi men-
genai sejarah negara — negara ASEAN. [3] meny-
atakan T6% keberhasilannya dalam pemanfaatan
teknologi informasi dalam media pembelajaran un-
tuk meningkatkan pemahaman siswa. Aplikasi in-
teraktif yang dibangun sebagai salah satu media
untuk memudahkan pembelajaran dan menarik mi-
nat siswa. Selain itu aplikasi media pembela-
jaran dibangun dengan fitur yang mudah digunakan
dan interface yang menarik diperlukan untuk mem-
berikan kemudahan penggunanya [4].

Aplikasi pengenalan negara — negara ASEAN di-
tujukan untuk memudahkan siswa dalam mempela-
jari negara — negara ASEAN tersebut dibandingkan
melalui literatur baca yang sudah ada [5]. Aplikasi
yang dibangun mempunyai tujuan untuk memu-
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dahkan peserta didik menemukan informasi menge-
nai anggota negara — negara ASEAN yang saat ini
dapat dijumpai media cetak seperti koran atau ma-
jalah maupun televisi dan informasi yang tersedia
di internet harus secara manual ditemukan. Dis-
amping itu media pembelajaran mengenai penge-
nalan negara — negara ASEAN untuk memperkaya
informasi peserta didik terutama siswa kelas VIII
masih jarang dijumpai. Oleh sebab itu untuk me-
lengkapi informasi yang ada dan memberikan ke-
mudahan bagi peserta didik maka diperlukan suatu
aplikasi yang memuat secara lengkap mengenai in-
formasi negara — negara ASEAN.

Metode Penelitian

Rapid Application Development atau RAD adalah
model yang menitikberatkan pada siklus pengem-
bangan sistem yang cepat dan berulang untuk
menghasilkan aplikasi dengan cepat dan mempun-
yai waktu yang pendek dalam metode pengerjaan-
nya [6]. Metode RAD digunakan karena memiliki
tahap yang terstruktur, kemudian dalam pengem-
bangan sistem tidak memakan waktu lama dan un-
tuk pekerjaan yang singkat dan cepat [7]. Penggu-
naan model RAD dipilih karena siklus pengemban-
gan sistem yang relatif tidak lama, cepat dan efisien
[8]- Model pengembangan sistem ini dikembangkan
oleh James Martin dengan tahapan seperti dibawah
ini:

1. Menentukan kebutuhan proyek (Requirement
Planning) Merupakan tahap pertama dalam
model Rapid Application Development di-
mana dalam tahap ini melakukan identifikasi
kebutuhan sistem mulai dari identifikasi per-
masalahan yaitu kurangnya minat siswa kelas
VIII dalam mata pelajaran IPS materi ensik-
lopedia negara — negara Asean dan melakukan
pengumpulan data dengan kuesioner pada
pelajar kelas VII dengan tujuan dapat meng-
hasilkan suatu media pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan.

2. Perancangan (User Design) Pada bagian ini
dilakukan perancangan user interface (peran-
cangan antar muka) dan perancangan taha-
pan proses yang dikerjakan didalam sistem
dengan alat bantu menggunakan UML, yaitu
(1) Diagram Use Case, dipakai untuk merep-
resentasikan interaksi pengguna dengan sis-
tem dibangun dan hubungannya dengan user.
(2) Activity Diagram, dipakai untuk merep-
resentasikan aktifitas didalam sebuah sistem
yang dibangun dalam hal ini aktifitas pada
media pembelajaran pengenalan negara — ne-
gara Asean. (3) Sequence Diagram menggam-
barkan interaksi user dengan menampilkan
pesan dari atas kebawah. (4) Class Diagram
menampilkan himpunan kelas kelas, antar-

muka, kolaborasi dan relasi yang terjadi di-
dalam sistem yang dibangun.

3. Konstruksi Bagian ini melakukan pembuatan
prototipe fungsional secara cepat dan beru-
lang untuk mendapatkan umpan balik peng-
guna serta melakukan pengkodean program
berdasarkan prototipe dan umpan balik. Dis-
amping itu juga dilakukan pengujian dan in-
tegrasi sistem

4. Penerapan Pada tahap ini dilakukan penera-
pan terhadap lingkungan sistem yang diban-
gun sehingga dapat diakses oleh pengguna.
Pada bagian ini juga melibatkan penyelesa-
ian materi untuk pengguna dan dokumentasi
sistem.

Hasil dan Pembahasan

Analisis Kebutuhan Sistem

Dalam pendidikan konvensional yang masih
berfokus pada guru sebagai penyedia utama infor-
masi dianggap tidak mampu untuk memenuhi ke-
butuhan pengetahuan yang semakin kompleks dan
beragam. Media pembelajaran yang digunakan
juga dirasa kurang fleksibel yang biasanya harus
membaca literatur — literatur buku materi pem-
belajaran yang tersedia di Perpustakaan, sehingga
peserta didik merasa jenuh dan kurang menarik.

Dalam upaya meningkatkan keinginan para pe-
serta didik dalam mengenal dan mempelajari ne-
gara — negara ASEAN, maka diperlukan suatu pe-
manfaatan dari perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi, seperti pada media berbasis mo-
bile, tablet dan lain sebagainya, sebagai media
pembelajaran yang fleksibel. Dibutuhkan media
pembelajaran berupa aplikasi yang mampu meya-
jikan informasi tentang negara  negara ASEAN
secara efektif dan atraktif sehingga para pelajar
dapat lebih mudah memahami materi. Aplikasi
pengenalan negara — negara ASEAN yang mudah
dan menarik merupakan aplikasi yang sangat dibu-
tuhkan dalam media pembelajaran untuk memoti-
vasi peserta didik dalam belajar.

Struktur Navigasi

Struktur navigasi adalah tahapan suatu program
yang menggambarkan pengguna berpindah antar
bagian. Struktur navigasi yang digunakan pada
penulisan ini adalah model campuran yang tersaji
pada gambar 1.
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Sejarah Anggota
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Gambar 1: Struktur Navigasi Edukasi Pengenalan
Negara — Negara ASEAN

Perancangan

Pada tahap perancangan menggunakan alat bantu
UML yang digunakan untuk merancang struktur
dan interaksi pada setiap prosesnya. Diagram Use
Case digunakan untuk merepresentasikan secara vi-
sual interaksi pengguna dengan suatu sistem dan
menekankan pada fungsi — fungsi dan tata cara
menggunakannya dalam sistem tersebut.

Diagram Use Case

Pada diagram ini menggambarkan interaksi user
untuk mengetahui sejarah ASEAN, negara — negara
yang menjadi anggota ASEAN dan disajikan pula
soal seputar ASEAN beserta skor penilaiannya. Di-
agram Use Case tersaji pada gambar 2.

Laminang ASEAN

Gambar 2: .Diagram Use Case Peserta Didik
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Diagram Class

Diagram Class memperlihatkan himpunan kelas
yang terbentuk serta kolaborasinya. Diagram Class
pada Aplikasi Edukasi Pengenalan Negara — Negara
ASEAN tersaji pada gambar 3.

((zterface))
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= Text

= Image
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Gambar 3: Diagram Kelas Aplikasi Edukasi Penge-
nalan Negara — Negara ASEAN

Implementasi
Rancangan Tampilan Menu Home

Tampilan ini merupakan tampilan pertama kali saat
menjalankan program. Tampilan menu Home ter-
saji pada gambar 4.

EDURASI
PENGENALAN
NEGARA - NEGARA

Gambar 4: Tampilan Menu Home

Tampilan Menu Utama

Merupakan frame yang keluar pada saat button mu-
lai pada menu home diklik. Menu utama menya-
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jikan tampilan pilihan Menu Sejarah ASEAN, Menu
Anggota ASEAN, dan Menu Uji Tangkas ASEAN.
Tampilan Menu Utama tersaji pada gambar 5.

EDUKASI
PENGENALAN
NEGARA - NEGARA
ASEAN
SEJARAH ASEAN

i,

ANGGOTA ASEAN

E_

Gambar 5: Tampilan Menu Utama

Tampilan Menu Sejarah

Tampilan Menu Sejarah ASEAN adalah frame yang
keluar ketika tombol button Sejarah ASEAN diklik.
Menu Sejarah ASEAN menyajikan menu sub Se-
jarah ASEAN, Lambang ASEAN, Tujuan ASEAN,
dan Kerjasama ASEAN. Tampilan Menu Sejarah
tersaji pada gambar 6.

SEJARAH
ASEAN

Gambar 6: Menu Sejarah ASEAN

Tampilan Menu Uji Tangkas ASEAN

Tampilan Menu Uji Tangkas ASEAN merupakan
frame yang muncul ketika pilhan button UJi
Tangkas ASEAN pada Menu Utama ditekan. Pada
Menu Uji Tangkas ASEAN, akan menampilkan
20 soal tentang materi yang telah disajikan pada

Menu Sejarah ASEAN dan Menu Anggota ASEAN.
Tampilan menu uji tangkas ASEAN tersaji pada
gambar 7.

uJi
TANGKAS

Petunjuk Uji Tangkas :

1. Klik tombol Malai dibawah ini
untuk mengerjakan woal Uji Tangkas

2 Bacalah soal dengan teliti

3 Piliklah salah satu jawaban A
B. € atau D yang dianggap paling
benar

% Setiap jawaban benar akan
bernilai 10 poin

5 Jika nilai kamu diatas 70 maka akan
muncul ucapan Seclamat Kamu

Super Hebat | tetapi jika nilai
kamu dibawah 70 maka akan

muncul ucapan Ayo Semangat
Belajar Lagi

Gambar 7: Tampilan Menu Uji Tangkas

Tampilan Menu Skor Uji Tangkas

Tampilan Skor Uji Tangkas ASEAN merupakan
frame yang akan muncul secara otomatis ketika
Anda sudah menyelesaikan 20 soal yang disajikan
pada frame Uji Tangkas ASEAN. Tampilan ini ter-
saji pada gambar 8.

uJI
TANGKAS

Gambar 8: Tampilan Menu Skor Uji Tangkas

Uji Coba Aplikasi

Hasil uji coba aplikasi dengan menggunakan 3 (tiga)
handphone dengan tipe smartphone versi android
dan memiliki kriteria yang berlainan, dapat disim-
pulkan bahwa aplikasi ini dapat diterapkan pada
versi Android 4.4.4 (KitKat). Kemudian, uji coba
kedua menggunakan handphone lainnya, aplikasi ini
juga dapat berjalan pada tipe Android 7.1 (Nougat)
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dan Android 8.0 (Oreo), dengan kata lain aplikasi
ini sesuai dengan versi Android 4.4.4 (KitKat) ke
atas.

Pada saat digunakan, aplikasi ini memiliki ke-
cepatan yang baik dalam memperlihatkan infor-
masi dari setiap pilihan menu. Faktor space RAM
juga berpengaruh dalam pengoperasian aplikasi,
khususnya untuk installasi awal aplikasi. Semakin
banyak space RAM, maka semakin cepat akses
tampilan aplikasi. Tampilan ini memiliki tampilan
grafis yang bersih, kualitas suara yang dihasilkan

No.2, Juli 2024, ISSN : 1412-9558

dari perangkat smartphone yang digunakan meng-
hasilkan suara yang cukup baik. Dari sisi hard-
ware, kualitas aplikasi yang bersih, suara jernih dan
tampilan grafis yang berkualitas ditunjukkan di tipe
tablet Samsung Galaxy J2 Pro dan Samsung galaxy
J4 karena didukung prosessor Quad-core 1.4 GHz
Cortex-A53 dengan kualitas suara produk Samsung
yang memang terdepan, performa RAM sebesar 2
GB, dan juga dengan dukungan grafis apik dari
Adreno 308 dan Mali-T720 MP2. Hasil pengujian
aplikasi tersaji pada tabel 1.

Tabel 1: Hasil Uji Coba Aplikasi

Quad-core o
Samsung 15GB | Adreno Aplikasi, Grafis,
1 12 GHz 5 1 1 1 1 1
Galaxy E3 RAM 306 dan Suara lancar
Cortex-A53
Quad-core o
Samsung 2GB | Adreno Aplikasi Grafis.
2 14 GHz 6 1 1 1 1 1
Galaxy J2 Pro RAM 308 dan Suara lancar
Cortex-A53
Quad-core Mali- o
Samsung 2GB Aplikasi, Grafis,
3 14 GHz T720 6 1 1 1 1 1
Galaxy H4 RAM dan Suara lancar
Cortex-A53 MP2
Penut up gan aplikasi ini, yaitu perlu adanya penambahan

Berdasarkan hasil pengujian, pembuatan aplikasi
Pengenalan Negara — Negara ASEAN berbasis An-
droid dapat membantu minat peserta didik khusus-
nya siswa/i SMP kelas VII untuk lebih mengenal
dalam mempelajari sejarah terutama mengenai ne-
gara anggota ASEAN. Aplikasi ini menjadi salah
satu model pembelajaran untuk mengenal lebih
dalam mengenai negara anggota ASEAN. Melalui
dukungan interface yang menarik dan user friendly
aplikasi ini menjadi salah satu alat bantu yang da-
pat meningkatkan minat peserta didik dalam men-
cari informasi mengenai negara - negara ASEAN
serta meningkatkan antusiasme peserta didik dalam
mengenal dan mempelajari sejarah terutama men-
genai negara — negara ASEAN.

Dari uji coba aplikasi yang telah dijalankan di-
hasilkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan di versi
Android 4.4.4 (KitKat). Kemudian setelah di-
lakukan pengujian pada kedua perangkat lainnya,
aplikasi ini juga dapat berjalan di versi Android
7.1 (Nougat) dan Android 8.0 (Oreo), dengan kata
lain aplikasi ini sesuai untuk versi Android 4.4.4
(KitKat) ke atas.

Saran

Berdasarkan hasil uji coba dan simpulan yang ada,
terdapat saran yang diajukan untuk pengemban-
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animasi agar lebih menarik dan inovatif. Un-
tuk pengembangan sistem lanjutan, aplikasi ini da-
pat dikembangkan menjadi aplikasi multi-platform
yang dapat berjalan di sistem operasi smartphone
lainnya seperti iOs dan tentunya dipublikasikan di
Google Playstore, AppStore dan AppWorld.

Dengan fitur aplikasi yang menyajikan informasi
dan pengenalan tentang sejarah terutama menge-
nai negara -negara ASEAN secara menarik, fleksi-
bel, dan user friendly diharapkan aplikasi ini dapat
memberikan kontribusi terhadap pendidikan di In-
donesia khususnya sejarah terutama mengenai ne-
gara negara ASEAN.
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