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MOTTO

All day by day, when something just won’t go my way
It’s blurry like a fog in the sky

But there are many roads ahead

Even if the world spins the other way around

You and I are not losing our way

You and I will be walking straight

Let’s go as one

[SEVENTEEN - Together]



ABSTRAK

Miftakhul Wulandari  Aplikasi edukasi sejarah penyebaran agama islam di
Indonesia, Skripsi, T1, FTIK UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: Sejarah kebudayaan islam, Aplikasi edukasi, Android

Sejarah kebudayaan islam merupakan salah satu pelajaran yang membahas
tentang bagaimana perkembangan maupun kemajuan kebudayaan islam. Mata
pelajaran ini merupakan salah satu mata pelajaran yang penting namun tidak
sedikit juga yang menganggap mata pelajaran ini membosankan dan mengundang
kantuk. Tujuan dari penelitian ini yaitu guna untuk merancang dan meghasilkan
sebuah aplikasi berbasis android yang memiliki sebuah fitur augmented reality
dan juga kuis drag and drop guna untuk mengukur pemahaman siswa terhadap
mata pelajaran ini. Fitur augmented reality pada aplikasi ini nantinya digunakan
untuk memindai sebuah objek. Dari pemindaian tersebut akan menghasikan
sebuah objek yang berisi pejelasan dari objek yang dipindai tersebut. Lalu untuk
kuis drag and drop ini aplikasi akan menerapkan algoritma fisher yates shuffle
guna untuk mengacak pernyataan yang ada dalam kuis. Dalam kuis ini terdapat
fungsi dimana saat user menjawab 1 kuis soal maka user akan mendapatkan poin
sebanyak 5 poin namun jika wser salah dalam menjawab kuis maka kesempatan
user akan berkurang 1 dimana total dari kesempatan tersebut adalah 5
kesempatan. Selain fitur diatas aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur materi
dimana dalam menu ini terdapat ringkasan materi dari mata pelajaran sejarah
kebudayaan islam.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sejarah kebudayaan (SKI) merupakan mata pelajaran yang menurut
beberapa siswa merupakan pelajaran yang membosankan. Salah satu faktor
dari hal tersebut adalah karena karakter yang ada dalam pelajaran merupakan
kejadian kejadian dari masa lalu (Institut, Islam, Muhammad, & Sambas,
2018). Pelajaran ini membahas tentang sejarah proses masuk dan
menyebarmnya agama islam ke Indonesia, islam pada masa kerajaan, proses
berjalannya dakwah nabi muhammad dan masih banyak lagi sejarah islam
yang terdapat dalam mata pelajaran ini. Oleh sebab itu para peserta didik tidak
sedikit yang menguap dan mengantuk pada saat proses ajar mengajar karena
dianggap membosankan, namun tidak sedikit juga yang menyukai mata
pelajaran ini (Institut et al., 2018). Dalam melakukan proses ajar mengajar
mata pelajaran ini, guru masih menggunakan metode konvensional, dimana
kita tahu bahwa dengan menggunakan metode ini pasti terdapat beberapa
murid yang tidak mengerti apa yang telah dijelaskan guru. Oleh karena hal itu
akan berdampak pada nilai akademik para siswa sekolah menengah atas. Maka
dari itu diperlukan media pendamping yang dapat membangkitkan semangat
belajar para siswa dan siswi. Dengan menciptakan media pendamping yang

berisikan animasi dan variasi pada platform belajar maka sekiranya dapat



meningkatkan motivasi belajar bagi para siswa sekolah menengah pertama

(Jediut, Sennen, & Ameli, 2021).

Education app merupakan satu dari banyaknya metode digital learning
yang digunakan untuk membantu meningkatkan pemahaman materi yang ada.
Karena dengan menggunakan Fducation app ini murid akan merasakan
suasana baru dan diharapkan tidak merasa bosan pada saat proses ajar
mengajar berlangsung (Gunawan, Prastyawan, & Wahyudin, 2022). Dalam
proses pembuatan education app perlu ditambahkannya fitur-fitur baru guna
menarik perhatian para murid agar dapat tertarik untuk belajar dan mengenal
bagaimana sejarah islam yang ada di dunia ini. Salah satu fitur yang akan
dikembangkan dalam aplikasi ini yaitu Augmented reality atau biasa disebut
dengan AR dan juga short quiz yang digunakan untuk mengukur pengetahuan
siswa siswi MTs, teknologi AR merupakan teknologi yang memungkin
penggabungan sebuah elemen digital dengan elemen elemen dari dunia nyata
secara real iime (Aji Nugroho, Yudhana, & Umar, 2020). Teknologi AR ini
dapat digunakan dalam berbagai bidang, misalnya saja bidang edukasi ini.
Fitur ini nantinya akan dapat memindai suatu foto dan akan memberikan
output berupa foto yang di scan dan juga beberapa penjelasan apa isi dari foto
tersebut dan beberapa penjelasan lainnya. Short quiz yang nantinya ada di
aplikasi in1 merupakan quiz yang berisikan sebuah pertanyaan tentang mater
dari mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam. Penambahan fitur short quiz
ini bertujuan untuk mengukur pemahaman para siswa terhadap mata pelajaran

SKI ini.



Dari pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa maksud dari penelitian
ini adalah untuk menciptakan aplikasi edukasi yang dapat digunakan untuk
membantu proses ajar mengajar pada pelajaran sejarah kebudayaan islam.
Peneliti juga berharap bahwa peserta didik dapat termotivasi untuk lebih
mengenal sejarah kebudayaan atau sejarah bagaimana islam masuk kedalam
Negara Indonesia. Nantinya aplikasi ini memiliki oufput berupa sofiware

android yang dapat di akses oleh smartphone masing-masing siswa sekolah.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan dari latar belakang permasalahan di atas dapat di

identifikasikan masalah sebagai berikut:

1. Belum adanya sebuah aplikasi pembelajaran tentang Sejarah Kebudayaan
Islam dengan model mobile app dan juga fitur Augmented Reality.

2. Pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam di Madrasah tsanawiyah (Mits)
masih menggunakan metode konvensional atau dengan metode bercerita,

dan belum menggunakan metode digital learning.

. Rumusan Masalah

Dari permasalahan diatas dapat disimpulkan rumusan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana cara memasukkan sebuah fitur augmented reality dan short

quiz kedalam aplikasi?



2.

Bagaimana cara membuat rangkuman materi dari mata pelajaran sejarah
kebudayaan islam dan mengubahnya menjadi digital learning agar dapat

menciptakan suasana baru dalam proses ajar mengajar?

D. Batasan masalah

Dalam proses pengerjaan aplikasi edukasi ini perlu adanya batasan

masalah guna kelancaran proses pembuatan aplikasi, berikut merupakan

batasan masalah dari penelitian ini:

1.

Pembuatan aplikasi ini hanya berfokus pada sejarah tentang penyebaran
islam ke Negara Indonesia khususnya dipulau jawa.

Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan metode fisher yaies shuffle
dan juga menggunakan augmented reality.

Aplikasi ini dikhususkan untuk siswa dan siswi Madrasah Tsanawiyah
(Mts).

Aplikasi ini dibuat menggunakan aplikasi unity dan tampilan dari aplikasi
ini adalah 2D.

Apliksai ini dikhususkan untuk pengguna android dengan minimal android
6.0.

Penggunaan fitur augmented reality terbatas hanya pada modul yang
disediakan.

Penelitian akan dilaksanakan di salah satu MTs yang berada di Sukomoro

Nganjuk yaitu MTs Entrepreneur Al-aly Sukomoro.



8. Bahan ajar yang digunakan dalam aplikasi ini berdasarkan Lembar kerja

siswa atau LKS siswa pada kelas 8.

E. Tujuan penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengetahui cara merancang dan menerapkan metode fisher yattes shuffle
dalam short gquis dan untuk mengetahui penerapan augmented reality pada
sebuah aplikasi edukasi.

2. Dapat menciptakan suasana baru dalam proses ajar mengajar dengan

menggunakan media digital learning.

F. Manfaat penelitian

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Manfaat bagi siswa
Meningkatan motivasi dalam belajar mata pelajaran sejarah kebudayaan
islam.

2. Manfaat bagi guru
Dapat digunakan sebagai media pembelajaran baru dalam proses ajar
mengajar.

3. Manfaat bagi peneliti
Dari penelitian in1 peneliti mendapatkan manfaat untuk mempelejari

sesuatu yang baru dalam proses pengerjaan aplikasi.



G. Metode penelitian

Metode penelitian yang peneliti gunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Teknik penelitian
Dalam pengembangan aplikasi edukasi ini peneliti menggunakan metode
yang umumnya sudah sering dipakai yaitu waterfall, dimana pada metode
ini sistem dikerjakan secara berurutan mulai dari tahap requirement,

design, implementasi, testing dan juga maintenarnce.

Requirement Analysis

M

Testing

v

Maintenance

Gambar 1. 1 Metode waterfall

a. Requirement
Pada tahap ini peneliti akan menganalisis semua kebutuhan dari
program. Informasi ini dapat diperoleh dengan melakukan wawancara
maupun survey. Setelah melakukan tahap wawancara atau survey maka
peneliti akan mendapatkan sebuah data yang dapat digunakan untuk

mengembangkan sofiware.



b. Design
Tahapan i1 dilakukan sebelum menuju ke tahap pembuatan code,
ditahap ini peneliti akan memberikan gambaran kerangka dari aplikasi
yang dikembangkan, fitur apa saja yang akan ada di dalam aplikasi,
dan bagaimana tampilan dari aplikasi agar dapat menarik perhatian
para siswa dan siswi.

¢. Implementation
Tahap ini berisi proses pembuatan code aplikasi berdasarkan desain
yang sebelumnya telah dibuat. Tahap ini berfokus pada penulisan code
sofiware sesuai dengan rancangan yang telah ditetapkan.

d. Testing
Pada tahap ini peneliti akan melakukan penggabungan modul — modul
yang telah dibuat dan dilanjutkan dengan melakukan tes kepada
softiware dengan tujuan untuk memastikan bahwa software telah
memenuhi syarat pada tahap analisis

e. Mauintenance
Maintenance merupakan tahap akhir dari metode pengembangan ini,
pada tahap ini sofiware sudah dapat digunakan atau dioperasikan oleh
user.

2. Pengumpulan data

a. Studi Literatur

Tahap ini merupakan salah satu cara pengumpulan data dengan cara

mengadakan studi penelaahan dari berbagai sumber seperti, buku,



penelitian yang telah di lakukan sebelumnya dan juga beberapa hasil
dari situs website.

b. Wawancara
Wawancara merupakan teknik analisis data dengan cara mengajukan
beberapa pertanyaan kepada narasumber secara langsung.

c. Observasi
Observasi merupakan pengumpulan data dengan cara melakukan
penelitian dan juga peninjauan secara lansgung, agar peneliti dapat
mengetahui masalah apa saja yang terjadi sehingga peneliti dapat

memperkirakan pemecahan masalah tersebut.

H. Jadwal penelitian

Berikut merupakan rancangan untuk jadwal penelitian:

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian

Jadwal Bulan 1 Bulan 2 Bulan 3 Bulan 4 Bulan 5 Bulan 6
NOPenelitian 1 1123 123 1123 411|2]3
Studi
! Literatur
2 | Wawancara
3 | Observasi
Analisis
4
Sistem
Perancangan
: Sistem
6 | Implementasi




Tabel 11 s (Lanjutan)

sistem

Pengujian

Perbaikan

sistem

penyusunan

laporan

I. Sistematika penulisan laporan

Dalam penyusunan laporan ini peneliti menggunakan sistematika sebagai

berikut:

BAB I

BAB II

BAB III

BAB IV

: PENDAHULUAN

Bab ini terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, rumusan
masalah, tujuan masalah, metode penelitian, jadwal penelitian dan

juga sistematika penulisan laporan.

: TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan hasil dari penelitian dan juga landasan teori

yang dijadikan landasan dalam penelitian

: ANALISA DAN PEMODELAN SISTEM

Bab ini merupakan proses penguraian suatu pokok dan
menyelidiki keadaan yang sebenarnya atau mencari unsur-unsur

penting dalam suatu sistem.

: HASIL DAN EVALUASI

Pada bab ini terdapat hasil dari pembuatan aplikasi edukasi dan

mengevaluasi atau menguji program yang telah dibuat.




BAB V

10

: PENUTUP
Pada bab mi terdapat simpulan dan harapan-harapan yang

dituliskan berdasarkan rancangan tinjauan pustaka.
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