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ABSTRAKSI 

 

Saat ini anak-anak sangat jarang minat untuk mengetahui sejarah 

Walisongo itu sendiri karena kebanyakan sejarah Walisongo didominasi dengan 

buku sehingga orang malas membacanya. Untuk itu di era teknologi yang serba 

modern ini pendidikan menjadi sebuah isu penting tentang kebutuhan yang wajib 

dipenuhi oleh setiap manusia. Aplikasi ini membantu anak-anak untuk 

mengetahui sejarah Walisongo dengan menarik tanpa menghilangkan unsur 

bermain didalamnya.  

 Metode yang digunakan penulis adalah research & development dalam 

melakukan penelitian. Metode research & development yaitu metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk. Perancangan & pembangunan system dilakukan dengan proses 

pembuatan flowchart, diagram HIPO (Hierarchy plus Input proces output) dan 

diimplementasikan menggunakan aplikasi Android Developer Tools Bundle 

v21.1.0 

 Hasil yang didapat dari penelitian melalui kuisioner yang telah diujikan di 

SDN Mojomulyo 2, Sragen, Jawa Tengah didapat kesimpulan lebih dari 80% 

responden guru maupun pelajar menyatakan sangat kuat aplikasi ini menarik, 

interaktif, dan mudah dipahami. Dengan kesimpulan tersebut maka tujuan dari 

penelitian ini berhasil tercapai. 
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ABSTRACT 

Currently, children are rarely interested to know the history of Walisongo. 

It is because most of Walisongo histories are dominated by books so that people 

are lazy to read it. In the era of this modern technology, education becomes an 

important issue about the needs that must be met by every human being. This 

application helps the children to learn interestingly about the history of Walisongo 

without eliminating the point of study. 

Researcher using research and development method. Research and 

development is a method which used to produce a particular product, and testing 

the effetiveness of product. The design of system using proccess making 

flowchart, HIPO (Hierarchy plus Input output proccess) and implemented using 

Game Maker studio applications. 

The results of the study bases on the questionnaires that have been tested 

in SDN Mojomulyo 2, Sragen, Central Java. It shows that more than 80% teacher 

and student respondents explain that the application is interesting, interactive, and 

understandable. 
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I. PENDAHULUAN 

 Pendidikan adalah merupakan 

aset penting bagi kemajuan sebuah 

bangsa, oleh karena itu setiap warga 

negara harus dan wajib mengikuti 

jenjang pendidikan, baik jenjang 

pendidikan anak usia dini, 

pendidikan dasar, pendidikan 

menengah maupun tinggi. Dalam 

bidang pendidikan seorang anak dari 

lahir memerlukan pelayanan yang 

tepat dalam pemenuhan kebutuhan 

pendidikan disertai dengan 

pemahaman mengenai karakteristik 

anak sesuai pertumbuhan dan 

perkembangannya akan sangat 

membantu dalam menyesuaikan 

proses belajar bagi anak dengan usia, 

kebutuhan, dan kondisi masing-

masing, baik secara intelektual, 

emosional dan sosial. 

Kebutuhan akan pendidikan anak 

sekolah dasar yang semakin tinggi 

karena setiap orang tua merasa 

bahwa anaknya perlu dibekali 

dengan ilmu pengetahuan dan 

ketrampilan sebagai dasar 

pendidikan. Salah satu model 

pembelajaran yang dilakukan ialah 

materi pendidikan melalui sarana 

bermain dan belajar.  

Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat sebuah materi pendidikan 

dengan media teknologi komputer 

berbasis android yang dapat dipakai 

oleh anak-anak. Aplikasi ini cocok 

untuk murid yang belum memahami 

konsep sejarah, karena mengingat 

setiap orang memiliki handphone 

atau smartphone yang berjumlah 

lebih dari satu dan sudah bukan suatu 

barang yang langka untuk dapat 

dijumpai. Oleh karena itu proses 

belajar semakin dipermudah dengan 

adanya teknologi dan untuk model 

pembelajaran dimana orang tua 

cukup mendampingi sekaligus 

mengajari putra-putrinya untuk 

memperdalam materi sejarah 

Walisongo. Namun begitu, ruang 

lingkup aplikasi ini ditujukan untuk 

anak sekolah dasar. Aplikasi ini 

mengenalkan sejarah Walisongo, 

Biografi Walisongo, Kisah-kisah 

Perjalanan Walisongo, Peninggalan-

peninggalan Walisongo, Kuis  

dengan materi Walisongo dan serta 

Tebak gambar. 



Berdasarkan latar belakang tersebut, 

penulis akan membuat Aplikasi 

Sistem Informasi Sejarah Walisongo 

Berbasis Android. Aplikasi ini dibuat 

berbasis Android, karena sekarang 

ini sedang trend aplikasi-aplikasi 

berbasis mobile dikalangan 

masyarakat. Aplikasi ini berisi materi 

tentang sejarah, biografi tokoh 

Walisongo yang  disajikan dengan 

tampilan yang menarik sehingga 

tidak mudah bosan dan tertarik 

dengan materi yang disajikan. Untuk 

mendukung sistem informasi ini 

penulis juga menyertakan fitur 

interaktif berupa game dengan 

karakter yang menarik, menu kuis 

guna mengetahui sejauh mana 

pemahaman user dalam  memahami  

materi dari aplikasi ini.  

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 Dalam penelitiannya 

Septiawan, Arif Tri (2012), 

membangun sebuah aplikasi 

pengenalan dan pembelajaran cara 

membaca Al-Quran (Ilmu Tajwid) 

berbasis mobile Android 

menggunakan Eclipse dapat 

digunakan untuk membangun dan 

memahami cara membaca Al-Quran 

yang benar khususnya Ilmu Tajwid. 

Dalam penelitiannya Wijatmaka, 

Wakhid (2012) membuat sebuah 

aplikasi pembelajaran kebudayaan 

Jawa berbasis mobile android dibuat 

menggunakan software Eclipse yaitu 

software yang digunakan untuk 

membuat aplikasi berbasis mobile 

android. Pembuatan aplikasi ini 

diharapkan mempermudah pengguna 

mengenal dan mempelajari 

kebudayaan Jawa. Aplikasi 

pembelajaran ini dibangun dengan 

beberapa tahapan. Tahap pertama 

perancangan aplikasi menggunakan 

eclipse sebagai development tool 

yang sudah terhubung dengan plugin 

ADT, Photoshop untuk mengolah 

image dan audacity 1.3 beta untuk 

perancangan audio, selanjutnya 

dilakukan pengujian system kepada 

pengguna aplikasi sebagai penelitian 

hasil dari perancangan aplikasi. Hasil 

dari perancangan adalah aplikasi 

pembelajaran kebudayaan Jawa 

bersifat read only dan berisi tentang 

materi adat istiadat, alat music, lagu 

daerah, tarian tradisional, pakaian 



adat, rumah adat, senjata tradisional, 

permainan tradisional yang berasal 

dari provinsi Banten, DKI Jakarta, 

Jawa Barat, Jawa Tengah, Jawa 

Timur dan Yogyakarta, latihan soal 

dan Bahasa Jawa yang akan 

memudahkan bagi pengguna untuk 

mengenal dan mempelajari 

kebudayaan Jawa. 

III. METODE 

 Metode perancangan sistem 

digambarkan dalam bentuk diagram 

HIPO (Hierarchy plus Input Proces 

Output) menunjukkan hubungan 

antara modul dengan fungsi dalam 

suatu sistem. HIPO (Hierarchy Plus 

Input Process Output) merupakan 

alat dokumentasi program yang 

dikembangkan dan didukung oleh 

IBM, tetapi kini HIPO juga telah 

digunakan sebagai alat bantu untuk 

merancang dan mendokumentasikan 

siklus pengembangan sistem. HIPO 

dirancang dan dikembangkan secara 

khusus untuk menggambarkan suatu 

struktur bertingkat guna memahami 

fungsi dari modul-modul suatu 

sistem. HIPO juga dirancang untuk 

menggambarkan modul-modul yang 

harus diselesaikan oleh pogrammer. 

HIPO tidak dipakai untuk 

menunjukkan instruksi-instruksi 

program yang akan digunakan, 

disamping itu HIPO menyediakan 

penjelasan lengkap dari input yang 

akan digunakan, proses yang akan 

dilakukan serta output yang 

diinginkan. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Sistem Informasi Sejarah 

Walisongo Berbasis Android di buat 

menggunakan GameMaker Studio 

dengan pemrograman bahasa java. 

Hasil yang dicapai  dari penelitian ini 

adalah Aplikasi Sejarah Walisongo 

Berbasis Android yang berisikan 

tentang pengenalan Walisongo, 

biografi Walisongo, kisah 

Walisongo, peninggalan-peninggalan 

Walisongo, kuis, dan tebak gambar. 

Hasil dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Halaman Splash Screen  

 Halaman splash screen 

adalah halaman pertama ketika 

program berjalan dan akan 

menutup secara otomatis 

kemudian pergi ke halaman 

menu pertama. 



 

Gambar 1. Halaman Splash Screen 

2. Halaman Menu Utama  

Halaman menu utama akan muncul 

setelah halaman splash tertutup. 

Pada halaman ini pengguna dapat 

memilih menu yang ditampilkan 

pada menu utama pada aplikasi. 

Beberapa menu tersebut adalah 

tombol pertama digunakan untuk 

masuk ke halaman pengenalan 

walisongo, tombol kedua 

digunakan untuk masuk ke 

halaman biografi, tombol ketiga 

digunakan untuk masuk ke 

halaman peninggalan, tombol ke 

empat digunakan untuk masuk ke 

halaman kuis, tombol kelima 

digunakan untuk masuk ke 

halaman game, tombol keenam 

digunakan untuk masuk ke 

halaman about dan halaman 

ketujuh digunakan untuk keluar 

dari aplikasi. 

 

Gambar 2. Halaman Menu Utama 

3. Halaman Pengenalan 

Walisongo  

 Halaman pengenalan walisongo 

ini berisikan tentang definisi 

walisongo dan penjelasan 

penyebaran agama islam. 

 

Gambar 3. Halaman Pengenalan 

Walisongo 

 

4. Halaman Materi 

 Pada menu halaman ini 

pengguna dapat memilih menu 

yang ditampilkan pada halaman 

biografi walisongo pada aplikasi. 



 

Gambar 4. Halaman Menu Biografi 

Berikut adalah tombol dari isi menu 

biografi. 

 

Gambar 5. Halaman Biografi 

 Pada halaman ini berisikan 

penjelasan tentang tokoh-tokoh 

walisongo beserta biografinya, 

terdapat menu kembali untuk 

memilih tokoh selanjutnya. 

 

5. Halaman Kisah 

 Pada menu halaman ini 

pengguna dapat memilih menu yang 

ditampilkan pada halaman kisah 

Walisongo pada aplikasi. 

 

Gambar 6. Halaman menu Kisah 

Walisongo 

Berikut adalah tombol dari isi menu 

biografi. 

 

Gambar 7. Halaman Kisah 

Walisongo 

6. Halaman Menu Peninggalan 

 Halaman menu peninggalan 

walisongo ini berisikan tombol-

tombol yang pengguna dapat 

menggunakannya untuk memasuki 

beberapa peninggalan walisongo dan 

penjelasannya pada aplikasi. 



 

Gambar 8. Halaman Menu 

Peningalan 

Berikut isi penjelasan dari isi menu 

peninggalan. 

 

Gambar 9.  Halaman peninggalan 

Walisongo 

 

Gambar 10. Halaman penjelasan 

peninggalan walisongo 

7. Halaman Kuis 

Halaman menu kuis terdiri dari 

pilihan ganda sebanyak 15 soal. 

Terdapat tombol kembali untuk 

kembali ke menu utama dan setelah 

soal selesai maka dibagian akhir 

akan ada penilaian yang ditampilkan 

 

Gambar 11. Halaman Kuis 

 

Gambar 12. Halaman Nilai Kuis 

8. Halaman Tebak Gambar  

 



Gambar 13. Halaman Tebak 

Gambar 

Halaman menu tebak gambar 

terdiri dari pilihan ganda 

sebanyak 10 soal. Terdapat 

tombol kembali untuk 

kembali ke menu utama dan 

setelah soal selesai maka 

dibagian akhir akan ada 

penilaian yang ditampilkan. 

 

Gambar 14. Halaman Nilai 

Tebak Gambar 

9. Halaman About 

 

Gambar 15. Halaman About 

Halaman about berisikan tentang 

informasi data perancang aplikasi 

dan nama aplikasi. Serta terdapat 

pula tombol untuk pindah ke 

halaman referensi yang berisikan 

gambar buku pedoman materi yang 

digunakan penulis untuk merancang 

aplikasi. 

 

Gambar 16. Halaman Referensi 

PENGUJIAN 

 Pengujian dalam penelitian ini 

dilakukan di SDN Mojomulyo 2 

Sragen, pada tanggal 26 Mei 2014 

dengan mendemokan aplikasi Sistem 

Informasi Sejarah Walisongo di 

depan siswa SD kelas V serta 

didampingi oleh pengajar yang ada 

di SD tersebut. 



 

Gambar 19. Prosentase Kelompok 

Pelajar 

 

Gambar 20. Prosentase Kelompok 

Guru 

 Penelitian terhadap aplikasi ini 

dilakukan dengan mengisi angket 

setelah pendemoan selesai dilakukan 

dengan mencoba menjalankan 

aplikasi tersebut. Berdasarkan 

persentase yang akan ditampilkan 

berupa grafik dengan menggunakan 

perhitungan sesuai dengan 

kesamaan: 

(1) Smax = 5 x n, n : total 

responden. 

(2) Smin = 1 x n 

(3) Skor (S) = ∑ (jumlah 

responden pemilih jawaban x 

bobot jawaban) 

(4) Prosentase (P) = Skor (S) x 

100% Smax 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil 

penelitian yang diperoleh, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi Sistem Informasi 

Sejarah Walisongo Berbasis 

Android telah selesai dibuat 

dan telah dilakukan 

pengujian di SDN 

Mojomulyo 2 Sragen dengan 

mengambil sampel 3, dan 20 

responden siswa. 

2. Menurut 93,3 % responden 

guru, dan 72 % responden 
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pelajar menyatakan cukup 

kuat aplikasi ini menarik. 

3. Menurut 93,3 % responden 

guru, dan 88 % responden 

pelajar menyatakan sangat 

kuat aplikasi ini mudah 

dipahami. 

4. Menurut 86,7 % responden 

guru, dan 83 % responden 

pelajar menyatakan cukup 

kuat aplikasi ini interaktif. 

Dari hasil yang di dapat, penelitian 

ini telah mencapai tujuan dari 

penelitian yaitu membangun aplikasi 

Sistem Informasi Sejarah Walisongo 

Berbasis Android yang menarik dan 

mudah digunakan sehingga 

pengguna dapat lebih memahami 

sejarah Walisongo. 
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