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ABSTRAKSI 

Sejarah kerajaan di Indonesia merupakan materi pembelajaran yang berguna untuk membantu 

murid-murid kelas 5 Sekolah Dasar (SD), metode yang digunakan dalam metode ceramah serta 

buku  yang tebal yang terkesan anak menjadi bosan dan cenderung enggan untuk membacanya, 

oleh karena itu peneliti berinisiatif untuk merancang dan membuat pelajaran mengenai sejarah 

kerajaan di Indonesia ke dalam bentuk aplikasi yang berbasis android mobile sebagai sarana 

untuk memudahkan murid-murid dalam memahami pembelajaran sejarah kerajaan-kerajaan di 

Indonesia dengan mudah. Metode dalam pembuatan program menggunakan metode SDLC 

(System Development Life Cycle). Pembuatan aplikasi ini menggunakan software eclipse dengan 

bahasa pemograman Java serta Corel Draw X4 dan Xampp untuk membuat websitenya. Hasil 

dari perancangan aplikasi pembelajaran sejarah kerajaan-kerajaan di Indonesia berbasis android 

mobile hanya bersifat read only dan berisi tentang kerajaan-kerajaan di Indonesia. 

 

 

Kata Kunci : android, sejarah kerajaan di Indonesia, pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 

 Seiring dengan perkembangan saat 

ini dalam dunia teknologi semakin 

berkembang sangat pesat. Hal ini ditandai 

dengan banyaknya produk teknologi yang 

semakin canggih dan beredar luas di 

pasaran, terutama system operasi untuk 

perangkat mobile yaitu Android. Android 

merupakan system operasi bergerak (mobile 

operating system) yang mengadopsi system 

operasi linux. Namun telah di modifikasi 

dari tahun ke tahun android memiliki versi 

yang berbeda-beda dengan fitur teknologi 

yang berbeda pula. (Dodit Suprianto & Rini 

Agustina, S.Kom, M.Pd). 

 Dalam pembelajaran materi sejarah 

banyak yang membahas tentang apa yang 

terjadi pada masa lampau. Materi sejarah ini 

dapat membantu anak-anak mempelajari dan 

memahami sejarah terutama pada sejarah 

tentang kerajaan di Indonesia, karena dengan 

anak memahami sejarah, anak bisa 

mengetahui peninggalan-peninggalan apa 

saja yang ada di Indonesia. Pada metode 

pembelajaran sejarah, banyak anak yang 

kurang memahami tentang sejarah kerajaan 

di indonesia, karena dalam penyampaian 

materi yang kurang jelas serta didominasi 

dengan buku yang kurang menarik, 

ssehingga anak cenderung bosan untuk 

membacanya. Untuk meningkatkan 

pengetahuan serta pemahaman dalam 

sejarah, maka dari itu adanya pembelajaran 

yang baru agar anak mudah memahaminya. 

Salah satunya memanfaatkan operating 

system andoid yang mudah digunakan oleh 

siapa saja. 

 Saat ini, di dalam play store peneliti 

belum menemukan aplikasi yang membahas 

tentang sejarah kerajaan-kerajaan di 

Indonesia yang lebih spesifik, maka dari itu 

peneliti ingin membuat aplikasi 

pembelajaran sejarah kerajaan-kerajaan di 

Indonesia dalam bentuk Android, agar lebih 

menarik dan efisien dalam membacanya 

sebagai alternative dalam pembelajaran. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Telaah Penelitian 

 Telaah penelitian ini digunakan 

sebagai bahan perbandingan antara 

penelitian yang sudah dilakukan dan yang 

akan dirancang oleh peneliti. Beberapa 

telaah penelitian tersebut diantaranya : 

 Menurut Sandy Sunaryo, dkk (2013) 

dalam jurnalnya “Pembuatan Aplikasi 

Wisata Sejarah Pertempuran Surabaya 1945 

Berbasis Android”. Terdapat banyak lokasi-

lokasi bersejarah di Surabaya yang 

merupakan peninggalan pertempuran 

Surabaya pada tahun 1945. Hal ini menarik 



para wisatawan untuk berkunjung ke 

Surabaya. Para wisatawan pada umumnya 

mencari informasi melalui berbagai media 

seperti internet sebelum melakukan 

kunjungan. Namun, informasi yang di dapat 

pada umumnya kurang terorganisir untuk 

menggambarkan sejarah pertempuran 

Surabaya dengan baik. Dengan 

memanfaatkan smartphone yang banyak 

digunakan saat ini, sebuah aplikasi 

dirancang untuk membantu para wisatawan 

dalam mencari lokasi dan informasi 

mengenai lokasi sejarah pertempuran 

Surabaya. Aplikasi ini menyediakan akses 

ke informasi  lokasi, sejarah lokasi, galeri 

foto lokasi, daftar  lokasi yang telah 

dikunjungi, menjalankan game, virtual 

stamping, simulasi pertempuran Surabaya 

dan download konten. 

 Dalam jurnalnya Devianda 

Kurniawan, dkk (2012) yang berjudul 

“Rancang Bangun Aplikasi Ensiklopedia 

Kebudayaan Melayu Riau Berbasis 

Android”. Kebudayaan di Riau dikenal 

dengan kebudayaan Melayu Riau yang 

terdiri dari kesenian, upacara adat, busana, 

bangunan, cerita rakyat, tempat-tempat 

bersejarah hingga kuliner. Kebudayaan ini 

sangat berharga, maka untuk dijaga 

kelestariannya serta perlu adanya sosialisasi 

agar generasi-generasi penerus di Riau 

khususnya dan Indonesia pada umumnya 

dapat mengetahui kebudayaan yang mereka 

miliki. Salah satunya dengan membangun 

aplikasi berbasis Android yang merupakan 

salah satu teknologi mobile saat ini. Sistem 

ini berisikan informasi berbagai macam 

kebudayaan Melayu Riau serta dilengkap 

dengan peta lokasi tempat-tempat bersejarah 

di Riau beserta direction path atau penunjuk 

arah menuju ke tempat bersejarah dan fitur 

download lagu beserta video tari. Aplikasi 

ini berbasis client-server, setiap data diakses 

ke server oleh client melalui handphone 

Android yang terkoneksi dengan internet. 

METODE PENELITIAN 

 Metode penulisan yang digunakan 

adalah metode SDLC (System Development 

Life Cycle) yaitu metode yang menjelaskan 

siklus hidup pengembangan system dalam 

perancangan dan pembangunan system 

informasi. Metode SDLC dapat dilihat pada 

gambar 1. 

 

 

 

 

Gambar 1 Metode SDLC 

Requirement 
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Desain 
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Development 



HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Halaman Splash Screen 

 

Gambar 2 Halaman Splash Screen 

 Halaman Splash Screen 

merupakan halaman pembuka dari 

sebuah aplikasi yang akan 

dijalankan, halaman akan tertutup 

secara otomatis kemudian mengarah 

ke halaman menu utama. 

2. Halaman Menu Utama 

 

Gambar 3 Halaman Menu Utama 

 Halaman menu utama dengan 

pilihann yang terkait mengenai 

materi sejarah kerajaan di Indonesia 

diantaranya : Peninggalan dan Tokoh 

Sejarah pada masa Kerajaan Hindu, 

Peninggalan dan Tokoh Sejarah pada 

masa Kerajaan Buddha, Peninggalan 

dan Tokoh Sejarah pada masa 

Kerajaan Islam, Latihan Soal, 

Tentang, Forum Diskusi, Kotak 

Pencarian dan Keluar. Menu-menu 

diatas akan menuju ke sub-menu 

yang ada di dalamnya sesuai dengan 

menu yang dipilih. 

3. Halaman Peninggalan dan Tokoh 

Sejarah pada masa Kerajaan 

Hindu 

 

Gambar 4 Halaman Peninggalan 

dan Tokoh Sejarah pada masa 

Kerajaan Hindu 



 Halaman yang berisikan 

tentang penjelasan singkat tentang 

latar belakang peninggalan sejarah 

hindu, peninggalan sejarah bercorak 

hindu, tokoh sejarah pada masa 

kerajaan hindu, dan penjelasan 

mengenai kerajaan hindu. 

4. Halaman Peninggalan dan Tokoh 

Sejarah pada masa Kerajaan 

Buddha 

 

Gambar 5 Halaman Peninggalan 

dan Tokoh Sejarah pada masa 

Kerajaan Buddha 

Pada halaman Peninggalan 

dan Tokoh Sejarah pada masa 

Kerajaan Buddha berisikan secara 

singkat tentang Peninggalan Sejarah 

Bercorak Buddha, Tokoh Sejarah 

Pada Masa Kerajaan Buddha dan 

Kerajaan Sriwijaya. 

5. Halaman Peninggalan dan Tokoh 

Sejarah pada masa Kerajaan 

Islam 

 

Gambar 6 Halaman Peninggalan 

dan Tokoh Sejarah pada masa 

Kerajaan Islam 

 Halaman ini berisikan 3 

materi yang  terdiri dari peninggalan 

sejarah bercirak islam, tokoh sejarah 

pada masa kerajaan islam dan 

kerajaan islam. 

6. Halaman Latihan Soal 

 

Gambar 7 Halaman Latihan Soal 

Halaman ini berisikan soal-

soal yang nantinya aka nada 15 soal 



yang harus di kerjakan, soal dalam 

bentuk pilihan ganda dan pada akhir 

soal aka nada nilai akhir dari soal 

yang dikerjakan. 

7. Halaman Tentang 

 

Gambar 8 Halaman Tentang 

 Halaman yang berisikan data 

pembuat aplikasi pembelajaran 

sejarah kerajaan di Indonesia, 

referensi buku dan website yang 

digunakan untuk membuat aplikasi 

ini serta menngenai tentang aplikasi 

pembelajaran sejarah kerajaan di 

Indonesia. 

8. Halaman Kotak Pencarian 

 

Gambar 9 Halaman Kotak 

Pencarian 

Pada halaman ini berisikan mengenai 

pencarian materi yang ada didalam 

aplikasi 

9. Halaman Forum Diskusi 

 

Gambar 10 Halaman Forum Diskusi 

Halaman ini menampilkan 

halaman forum diskusi yang 

berfungsi untuk saling 

berkomunikasi   pengguna. 

10. Halaman Keluar 

 

Gambar 11 Halaman Keluar 

 



 Halaman untuk keluar dari 

aplikasi. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian ini yaitu : 

 Berhasil dibuat Aplikasi 

Pembelajaran Sejarah Kerajaan-

kerajaan di Indonesia sebagai media 

pembelajaran berbasis Android 

Mobile dilengkapi dengan tampilan 

yang menarik serta mudah untuk 

dipahami dan praktis. 

 Aplikasi pembelajaran 

sejarah kerajaan-kerajaan di 

Indonesia dapat membantu murid-

murid dalam memahami sejarah 

kerajaan di Indonesia. Berdasarkan 

dari hasil pengujian yang dilakukan 

oleh responden melalui kuisioner 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

tentang sejarah kerajaan-kerajaan di 

Indonesia sebagai media 

pembelajaran untuk anak kelas 5 SD 

berbasis android dapat membantu 

murid-murid dalam pembelajaran 

sejarah kerajaan indonesia. 
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