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Abstrak—Sejarah kebudayaan islam (SKI) merupakan mata pelajaran yang sering di anggap mengundang
kantuk dan membosankan, persepsi ini telah diwariskan oleh pendahulu mereka oleh karena itu nilai siswa
sebagian besar berada pada batas KKM bahkan dibawahnya. Pada saat ini banyak metode pengajaran yang
dapat dilakukan oleh guru salah satunya yaitu metode digital learning yang memanfaatkan fasilitas yang
ada seperti penggunaan smartphone. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi edukasi
berbasis android yang memanfaatkan fitur augmented reality dengan hasil beruda objek 2D dan penjelasa
berupa suara selain itu terdapat juga short quiz dengan metode fisher yates shuffle untuk mengacak soal
yang ada dalam kuis tersebut. Aplikasi ini nantinya akan dibuat menggunakan unity dengan jumlah level
untuk kuis yaitu 5 level dan setiap kali user benar dalam menjawab soal maka akan mendapatkan 5 poin
jika salah maka kesempatan akan berkurang 1. Selain itu aplikasi ini juga dilengkapi dengan materi berupa
bacaan.

Kata Kunci—Sejarah kebudayaan islam;Aplikasi edukasi;Rancangan aplikasi

Abstract— Islamic cultural history (SKI) is a subject that is often considered inviting and boring, this
perception has been inherited by their predecessors and therefore the student ratings are mostly at the
KKM limit even below it. Nowadays there are many teaching methods that can be done by teachers, one of
them is digital learning that utilizes existing facilities such as the use of smartphones. The research is aimed
at designing an Android-based educational application that utilizes augmented reality features with 2D
objects and voice explanation results. In addition, there is also a short quiz with the fisher yates shuffle
method to trace the issues in the quiz. This application will later be created using unity with the number of
levels for the quiz is 5 levels and every time the user is right in answering the question then will get 5 points
if wrong then the chances will be reduced 1.
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I. PENDAHULUAN

Sejarah kebudayaan islam atau biasa disebut dengan SKI merupakan pelajaran yang
membahas perkembangan atau kemajuan kebudayaan islam[1], mata pelajaran ini merupakan
salah satu pelajaran penting dalam kurikulum pendidikan. Walaupun pelajaran ini dianggap
penting tak sedikit juga siswa yang merasa bahwa Sejarah kebudayaan islam merupakan pelajaran
yang membosankan dan kurang menarik [2]. Persepsi ini telah berkembang dari generasi ke
generasi dan mengakibatkan kurangnya minat dan motivasi terhadap pelajaran ini, selain itu
akibat dari persepsi siswa terhadap mata pelajaran ini berakibat pada nilai akademis mereka hanya

mencapai pada batas KKM][2].

Metode pengajaran yang umumnya guru gunakan adalah menggunakan metode konvensional
seperti ceramah dan penggunaan buku teks, namun metode ini dianggap kurang optimal terhadap
hasil belajar para siswa [3]. Maka dari itu para guru sudah banyak yang meninggalkan metode ini
dan menggantinya dengan metode digital learning mengikuti perkembangan zaman saat ini [4].
Dengan menggunakan metode digital learning ini diharapkan guru dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif[5]. Dengan adanya beragam bentuk, animasi,
dan variasi platform belajar maka sekiranya baik untuk meingkatkan motivasi belajar bagi para

siswa[6].

Augmented reality merupakan penggabungan sebuah benda nyata dan maya di lingkungan
yang nyata atau dengan kata lain realita yang ditambahkan ke suatu media [7]. Dengan
menggabungkan fitur AR dan juga kuis drag and drop dengan metode fisher yates shuffle
kedalam aplikasi digital learning maka aplikasi ini dapat dimanfaatkan sebagai media
pendamping baru saat proses ajar mengajar. Fisher yates shuffle merupakan sebuah algoritma
pengacakan yang digunakan untuk menghasilkan permutasi acak dari sebuah himpunan [8].
Penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang sebuah sistem berbasis android yang mencakup
fitur augmented reality untuk memindai sebuah objek dan menghasilkan penjelasan dari objek
yang telah dipindai dan juga penerapan algoritma fisher yates shuffle didalam fitur kuis drag and
drop guna untuk mengacak soal dan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhdapat materi
yang telah dipelajari. Android merupakan operasi sistem pada telepon seluler yang mencakup

middleware dan aplikasinya[9].
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II. METODE

A. Metode perancangan

Requirement Analysis

Design

esting

Maintenance

Gambar 2. 1 Metode waterfall
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Dalam penelitian ini aplikasi dirancang dengan menggunakan metode waterfall, metode ini
merupakan metode dengan pendekatan secara sistematis dan berurutan pada sebuah
pengembangan sebuah aplikasi [10]. Metode ini memiliki 5 tahapan dalam penyelesaiannya

antara lain yaitu Requirement, design, implementation, testing dan maintenance.

B. Perancangan Sistem

e
YA

Mmenampilkan objek

A

memutar penjelasan

Gambar 2. 2 flowchart

Pada gambar 2.2 yaitu flowchart dapat disimpulkan bahwa sistem nantinya memiliki 4 main
menu diantaranya yaitu Menu AR atau augmented reality, menu Materi, Pembelajaran dan juga

Menu about. Pada menu augemented reality atau AR ini berisikan sebuah fitur pemindaian sebuah
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objek diamana hasil dari pemindaian ini adalah penjelasan singkat dari objek yang dipindai.
Sedangkan pada menu Materi ini terdapat beberapa penjelasan dari materi mata pelajaran sejarah
kebudayaan islam(SKI) atau sejarah penyebaran agama islam di Indonesia khususnya pada pulau
jawa. Materi yang ada pada menu ini merupakan sebuah ringkasan dari sejarah sejarah
penyebaran agama Islam di pulau jawa. Lalu pada menu pembelajaran ini terdapat kuis berupa
drag and drop dimana user dapat menjalankan kuis dengan cara menarik jawaban yang sesuai
dengan pernyataan yang ada dalam aplikasi. Dalam pengerjaan kuis ini user akan diberi
kesempatan sebanyak 5 kali dengan pengerjaan soal selama 3 menit. Setiap user menjawab soal
dengan benar maka user akan mendapatkan poin dan setiap kali user menyelesaikan level maka
user akan diarahkan ke level selanjutnya. Setiap kali user melanjutkan level soal akan bertambah
sampai dengan game selesai. Setiap kali user membuka aplikasi ini maka soal yang tampil akan
berubah — ubah. Pada menu kuis ini terdapat juga fitur pause dan juga continue. Yang terakhir
yaitu menu about, menu ini berisikan penjelasan tentang apa sofiware ini. Aplikasi ini nantinya
akan di test menggunkan metode black box.
C. Algoritma fisher yates shuffle
Aplikasi sejarah penyebaran agama islam ini akan menerapkan algoritma fisher yates shuffle
yang digunakan untuk mengacak soal yang ada pada menu pembelajaran. Algoritma fisher yates
shuffle merupakan algoritma yang menghasilkan sebuah hasil pengacakan sebuah objek yang
tidak berganda dan dapat mengacak objek dengan berbagai macam wvariasi [11]. Untuk
perhitungan algoritma ini sistem akan mengacak seluruh array yang ada dalam aplikasi, lalu
sistem akan mengacak seluruh array. Jika array sudah pernah muncul maka sistem akan
mengeliminasi array tersebut dan sistem akan mengulangi langkah langkah tersebut dari awal.
Algoritma ini nantinya akan dimasukkan kedalam kuis drag and drop guna untuk melatih siswa
terhadap pengetahuan tentang mata pelejaran SKI[12].
D. Augmented reality
Augmented reality merupakan bidang penelitian komputer yang menggabungkan data maya
dengan dunia nyata atau dengan kata lain AR merupakan penggabungan sebuah media maya
dengan sebuah media nyata [7]. Augmented reality dalam aplikasi ini nantinya digunakan untuk

memindai sebuah objek dengan hasil berupa penjelesan dari objek tersebut.
II1. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Rancangan interface
Tahap ini merupakan proses untuk menentukan bagaimana sistem dapat berinteraksi dengan

user yang menggunakan aplikasi ini [13]. Selain itu perancangan interface berisi bagaimana

sistem dapat berinterakasi anatara input dan output yang dilakukan oleh user serta bagaimana cara
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mengembangkan hasil analisa menjadi satu sistem utuh[14]. Berikut merupakan rancangan dari

interface aplikasi sejarah penyebaran agama islam.

1. Tampilan main menu
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poTe ISLAM
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Gambar 3. 1 Tampilan main menu

Pada tampilan ini terdapat beberapa menu seperti AR, materi, pembelajaran dan juga about. Pada
menu ini juga terdapat button yang petunjuk, pengaturan dan keluar aplikasi. Untuk button
petunjuk disini terdapat langkah langkah dalam menjalankan kuis drag and drop pada menu
pembelajaran, lalu pada menu pengaturan terdapat fitur untuk mengartur volume music dari
aplikasi.

2. Tampilan Augmented Reality dan Materi
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Gambar 3. 3 Materi

Menu augmented reality atau AR ini berisikan fitur untuk memindai objek yang telah di sediakan
peneliti, output dari fitur ini adalah berupa penjelasan dari gambar yang telah dipindai selain itu
user juga dapat menekan button play untuk memutar penjelasan dari gambar yang telah dipindai.
Sedangkan pada menu materi terdaapt ringkasan dari materi sejarah kebudayaan islam. Materi
yang ada pada menu AR dan juga menu materi nantinya digunakan untuk menjawab soal yang

ada pada menu pembelajaran.
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3. Tampilan Pembelajaran dan about
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Gambar 3. 4 Pembelajaran
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Gambar 3. 5 About

Pada menu pembelajaran ini terdapat kuis berupa drag and drop dimana soal yang ada di emnu
ini diambil dari materi yang ada di menu materi dan juga menu AR. Dalam menu ini terdapat 20
soal yang telah diacak menggunakan metode fisher yates shuffle, saat user mengerjakan kuis drag
and drop ini user diberi kesempatan salah menjawab soal sebanyak 5 kali dalam waktu 3 menit.
Setiap user dapat menjawab 1 soal maka user mendapatkan 5 poin. Sedangkan dalam menu about
terdapat pejelasan tentang apa itu aplikasi sejarah islam.

4. Pengujian sistem

Pengujian aplikasi ini dilakukan menggunakan metode black box atau pengujian sofiware yang
berfoukus pada hasil dari input dan output tanpa memperhatikan script pembuatannya atau bagaimana
pengimplementasiannya[15].

Tabel 1. 1 Uji sistem

No Menu Aktivitas Hasg Keterangan
pengujian
Button menu AR, Materi, button dapat mengarahkan user ke halaman
1 | Main menu pembelajaran, about, button Berhasil yang sesuai dengan keinginan user. Fungsi
petunjuk, pengaturan dan keluar untuk mengatur suara juga berjalan
. button play untuk memutar suara penjelasan
2 AR Button play dan home Berhasil materi dan ome untuk kembali ke main menu
button yang digunakan untuk melanjutkan
3 Materi Button next, previous dan home Berhasil materi atau kembali ke materi selanjutnya
serta button kembali ke main menu
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' Fi ol .
. Fungsi drag and drop, button itur berjalan sesuai dengan perancangan,
Pembelajar . fitur pada menu pause yang berisi
4 pause serta fitur level, waktu, Berhasil . . . .
an melanjutkan kuis atau kembali ke main menu
score dan nyawa . . .
juga berjalan sesuai rancangan
semua suara sudah sesuai dengan rencana
Seluruh S . . . .
suara saat aplikasi di mulai dan . dimana musik akan otomatis terputar saat user
5 menu Berhasil o
o saat user menekan button membuka aplikasi serta saat user menekan
aplikasi S
button yang ada dalam aplikasi
Suara otomatis terhenti saat user masuk
6 Menu AR suara dalam menu AR Berhasil kedalam menu AR dan kembali menyala
ketika keluar aplikasi

IV. KESIMPULAN

Aplikasi Sejarah Islam merupakan aplikasi berbasis android yang digunakan sebagai media
pendamping proses ajar mengajar. Aplikasi ini memiliki fitur augmented reality dan juga kuis
berupa drag and drop. Selain dapat digunakaan sebagai media pembelajaran aplikasi ini juga
dapat digunakan sebagai metode untuk pengambilan nilai tugas, karena dalam aplikasi ini terdapat

kuis dimana jika user dapat menjawab semua soal total poin yang didapatkan yaitu 100 poin.
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