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Abstract: At SMP Negeri 1 Wonoasri, they still apply traditional techniques in learning history, namely lectures, 

question and answer sessions, discussions, and assignments which tend to be boring, so that there are students 

who do not understand the material optimally due to the lack of use of technology in the field of education. The 

aim of this research is to find out how to design and create Android-based History learning media for SMPN 1 

Wonoasri using the recitation method. The system development method used in making this learning media is the 

waterfall method. This research produces output in the form of History Learning Media Using the Android-Based 

Recitation Method at SMPN 1 Wonoasri. This learning media was designed and built using the Waterfall method 

and UML (Unified Modeling Language). UML development diagrams used include Use case diagrams, Activity 

diagrams, Sequence diagrams, Flowcharts, and using Adobe Animate CC to build learning media. 
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Abstrak: Pada SMP Negeri 1 Wonoasri masih menerapkan teknik tradisional pada pembelajaran Sejarah yakni 

ceramah, sesi tanya jawab, diskusi, serta tugas yang cenderung membosankan, sehingga terdapat siswa kurang 

maksimal memahami materi akibat kurangnya pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan. Tujuan penelitian 

ini adalah untuk mengetahui cara merancang dan membuat media pembelajaran Sejarah untuk SMPN 1 Wonoasri 

berbasis Android dengan metode resitasi. Metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran ini adalah metode waterfall. Penelitian ini menghasilkan luaran berupa Media Pembelajaran Sejarah 

Dengan Metode Resitasi Berbasis Android Pada SMPN 1 Wonoasri. Media pembelajaran ini dirancang dan 

dibangun menggunakan metode Waterfall dan UML (Unified Modelling Language). Diagram pengembangan 

UML yang digunakan seperti Use case diagram, Activity diagram, Sequence diagram, Flowchart, dan 

menggunakan Adobe Animate CC untuk membangun media pembelajaran. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Adobe Animate 

 

Pendahuluan 

Aktivitas metode pembelajaran merupakan alat pendukung belajar mengajar dalam penyampaian 

materi pembelajaran kepada peserta didik sampai saat ini masih memiliki banyak permasalahan. Dalam 

pembelajaran sejumlah siswa pada saat ini mengalami penurunan, dikarenakan belajar siswa dikelas. 

Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi masalah-masalah tersebut adalah guru dapat 

menggunakan metode atau model pembelajaran yang dapat dipadukan dengan media pembelajaran 

inovatif untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. 

Metode pembelajaran adalah prosedur, urutan, langkah-langkah dan cara yang digunakan guru 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Metode pembelajaran di satu kelas dapat berbeda dengan metode 

pembelajaran di kelas lainnya. Hal tersebut dikarenakan terdapat beberapa hal yang perlu 

dipertimbangkan oleh guru saat memilih dan menentukan metode. 

Metode yang dapat digunakan adalah metode resitasi atau metode penugasan. Metode resitasi adalah 

suatu cara penyajian pelajaran dengan cara guru memberikan tugas tertentu kepada siswa dalam waktu 

yang telah ditentukan dan siswa bertanggungjawab terhadap tugas yang dibebankan. Metode resitasi 

ialah sebuah metode dimana peserta didik diberi tugas tertentu yang nantinya jawaban dari tugas tersebut 

dapat mereka pertanggungjawabkan serta untuk mengulang materi yang telah disampaikan oleh guru. 

Penggunaan metode ini bertujuan agar peserta didik mampu mengeluarkan ide-ide yang mereka dapatkan, 

melatih keberanian sekaligus tanggung jawab terhadap diri sendiri. (Siti Nurhasanah, 2023) 

SMP Negeri 1 Wonoasri masih menerapkan teknik tradisional pada pembelajaran Sejarah yakni 

ceramah, sesi tanya jawab, diskusi, serta tugas yang cenderung membosankan, sehingga terdapat siswa 

kurang maksimal memahami materi akibat kurangnya pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan. 

Maka dari itu menggunakan media pembelajaran merupakan solusi guru yang menyediakan materi 

dalam pembelajaran online. 

Pada SMP Negeri 1 Wonoasri ini juga mempunyai permasalahan pada pengembangan teknologi 

terutama pada terbatasnya sarana pendukung berbasis teknologi seperti media pembelajaran sebagai 

media pendukung belajar mengajar. Untuk meningkatkan pembelajaran maka diperlukan perancangan 
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media pembelajaran sehingga mampu berkontribusi langsung pada pengetahuan serta praktik. Guru 

membutuhkan media pembelajaran interaktif yang memuat materi belajar agar mampu dimanfaatkan 

siswa tanpa pembelajaran tatap muka. Mata pelajaran Sejarah yang sulit dipahami membutuhkan siswa 

yang mempunyai landasan pemahaman yang kuat. Penerapan media pembelajaran ialah solusi bagi guru 

pada pembelajaran online agar siswa mampu dengan baik serta jelas memahami materi yang 

disampaikan. Saat ini, cara yang dilakukan guru dalam menyelesaikan permasalahan terkait dengan 

pengembangan teknologi adalah dengan berinovasi untuk menerapkan model pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik, inovasi yang dimaksud adalah penggunaan media pembelajaran sebagai 

sarana tatap muka yang lebih inovatif dan bertujuan lebih mempertajam pemahaman siswa. Selain itu 

penting bagi guru dalam meningkatkan skill melalui pelatihan baik secara online maupun offline supaya 

mampu memberikan materi pada proses pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Berlandaskan pemaparan di atas, peneliti tertarik memberikan solusi yang efektif serta efisien 

dengan membuat program yang berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran Sejarah Dengan 

Metode Resitasi Berbasis Android (Studi Kasus Pada SMPN 1 Wonoasri)”. Dengan adanya aplikasi ini 

diharapkan siswa bisa belajar kapanpun serta dimanapun serta tingkat penyerapan materi akan lebih 

maksimal. 
 

Metode  

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Menengah Pertama Negeri 1 Wonoasri, Kecamatan Wonosari, 

Kabupaten Madiun. Adapun metode pengembangan sistem yang digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran berbasis Android mapel Sejarah di SMPN 1 Wonoasri adalah metode waterfall. Metode 

waterfall adalah hal yang menggambarkan pendekatan secara sistematis dan juga berurutan (step by 

step) pada sebuah pengembangan perangkat lunak. Tahapan dengan spesifikasi kebutuhan pengguna 

lalu berlanjut melalui tahapan-tahapan perencanaan yaitu planning, permodelan, konstruksi, sebuah 

system dan penyerahan sistem kepara pengguna, dukungan pada perangkat lunak lengkap yang 

dihasilkan (Kurniawati et al, 2021). Metode waterfall atau metode air terjun merupakan metode yang 

menggambarkan tahapan pengembangan sistem secara berurutan. Berikut adalah gambaran 

pengembangan sistem dengan metode watefall. 

 
Gambar 1. Metode Waterfall  

Adapun tahapan pengembangan sistem yang dilakukan meliputi: 

1. Requirements 

Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi dan wawancara bagaimana tata cara pembelajara 

sejarah di SMPN 1 Wonoasri masih menggunakan teknik pembelajaran ceramah, sesi tanya 

jawab, diskusi, serta tugas sehingga siswa mudah bosen dan kurang memahami materi yang 

disediakan, Dari hasil observasi, wawancara, dan pengumpulan data peneliti mengidentifikasi 

dan mencatat kebutuhan dasar yang harus dipenuhi untuk membuat sistem media pembelajaran 

sejarah dengan metode resitasi berbasis android. 

2. Design 

Pada tahap selanjutnya adalah Design (Desain). Pada tahap ini, peneliti merancang secara 

keseluruhan sistem media pembelajaran sebelum proses pembuatannya dimulai. Tujuan dari 

tahap ini adalah untuk memberikan gambaran lengkap tentang apa yang akan dikerjakan dan 

bagaimana tampilan serta fungsionalitas dari sistem media pembelajaran yang diinginkan. Selain 
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itu, pada tahap ini, juga ditentukan struktur keseluruhan dari media pembelajaran, termasuk 

tampilan dari sebuah sistem yang diinginkan. 

3. Implementation 

Setelah proses desain selesai, tahap berikutnya adalah Implementation (Implementasi). Pada 

tahap ini, peneliti mulai menerapkan desain yang sudah dibuat menjadi kenyataan dengan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Flash dan Adobe Animate. Penggunaan perangkat lunak 

ini memungkinkan peneliti untuk membuat konten interaktif dan multimedia yang kaya untuk 

media pembelajaran.  

4. Verification 

Setelah media pembelajaran selesai diimplementasikan, tahap selanjutnya adalah Verification 

(Verifikasi). Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba dan pengujian terhadap media 

pembelajaran yang telah dibuat. Pengujian ini difokuskan pada bagian-bagian dalam sistem 

media pembelajaran untuk memastikan kualitas, keakuratan, dan keberfungsian keseluruhan 

sistem. Jika terdapat masalah atau kekurangan, peneliti melakukan perbaikan dan 

penyempurnaan sebelum media pembelajaran diserahkan kepada pengguna.  

Teknik pengumpulan data dilakukan untuk proses pengumpulan data yang diperlukan dalam 

pembuatan media pembelajaran berbasis Android di SMP Negeri 1 Wonoasri. Dalam penelitian ini 

peneliti melakukan observasi dengan cara mengamati proses belajar mengajar siswa di SMP Negeri 1 

Wonoasri. Pada tahap selanjutnya metode wawancara, dalam Teknik wawancara ini, penulis 

mengajukan pertanyaan secara langsung kepada guru mata pelajaran Sejarah di SMPN 1 Wonoasri dan 

salah satu siswa SMPN 1 Wonoasri untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan. Selanjutnya, studi 

pustaka. Tahap ini membantu peneliti memahami penelitian sebelumnya, mengidentifikasi gap 

pengetahuan, dan mengetahui perkembangan terbaru dalam bidang yang diteliti. 

Hasil dan Pembahasan  

Analisis Sistem 

1. Analisis Sistem Lama 

Peneliti melakukan analisis sistem lama sebelum tahap perancangan sistem. Analisis sistem lama 

dilakukan guna untuk mengetahui sistem yang akan dibuat sehingga dapat menjadi solusi dari 

kegiatan pembelajaran di SMPN 1 Wonoasri khususnya pada mata pelajaran sejarah. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan bahwasannya mata pelajaran sejarah kurang 

diminati karena siswa beranggapan mata pelajaran sejarah kurang bermanfaat untuk dimasa yang 

akan datang. Siswa juga beranggapan dalam penyampaian mata pelajaran sejarah ini kurang 

menarik dan cenderung membosankan. Dimana dalam penyampaian materi Sejarah di SMPN 1 

Wonoasri guru hanya menggunakan buku LKS dan papan tulis. Guru meyampaikan materi 

berdasarkan buku LKS dan selanjutnya dilakukan sesi tanya jawab atau sekedar mengisi soal-

soal yang telah tersedia di buku LKS. Namun kebanyakan siswa tidak memiliki minat untuk 

melakukan sesi tanya jawab dan hanya memahami materi sebisanya serta terkadang malas 

melakukan tanya jawab kepada guru. 

2. Analisis Sistem Baru 

Berdasarkan dari analisis sistem lama perlu adanya sebuah media pembelajaran yang dapat 

membantu guru untuk menyampaikan materi sejarah menjadi lebih baik dan menarik. Peneliti 

merancang dan membangun media pembelajaran sejarah dengan metode resitasi berbasis android 

pada SMPN 1 Wonoasri. Metode resitasi digunakan untuk menyampaikan sebuah materi atau 

bahan pelajaran dengan cara memberikan tugas kepada siswa untuk dikerjakan pada jam sekolah 

maupun diluar jam sekolah dengan waktu yang ditentukan dan selanjutnya harus diserahkan 

kepada guru. Hasil analisa perancangan flowchart media pembelajaran sejarah dengan metode resitasi 

berbasis android pada SMPN 1 Wonoasri. Media pembelajaran ini menghasilkan menu utaman yang 

berisikan menu materi, soal, sumber, dan profil. Media pembelajaran ini hanya memiliki 1 hak akses yaitu 

admin. Dalam penelitian ini peneliti melakukan analisis kebutuhan, yaitu kebutuhan fungsional dan 

kebutuhan non fungsional. Berikut penjelasannya: 

3. Kebutuhan Fungsional 

Kebutuhan fungsional akan berkaitan dengan menu yang akan ditampilkan pada media 

pembelajaran. Berikut ini merupakan kebutuhan fungsional media pembelajaran sejarah dengan 

metode resitasi berbasis android pada SMPN 1 Wonoasri: 
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1) Menampilkan Menu Utama digunakan untuk menampilkan menu materi, soal, sumber, dan 

profil. 

2) Menampilkan Menu Materi digunakan untuk menampilkan materi sejarah, misalkan 

materi manusia praaksara di Indonesia. Selain menampilkan isi materi, menu ini juga akan 

menampilkan Latihan soal sesuai dengan materi yang sebelumnya telah dipilih. 

3) Menampilkan Menu Soal digunakan untuk menampilkan soal sesuai dengan materi yang 

dipilih. Setelah mengerjakan soal maka akan ditampilkan skor dan pembahasan soal. 

4) Menampilkan Menu Sumber digunakan untuk menampilkan sumber materi yang 

digunakan pada media pembelajaran yang telah dibangun. 

5) Menampilkan Menu Profil digunakan untuk menampilkan informasi profil peneliti yang 

merancang dan membangun media pembelajaran sejarah dengan metode resitasi berbasis 

android pada SMPN 1 Wonoasri. 

Implementasi Sistem 

Implementasi merupakan tahap yang menampilkan hasil perancangan sistem yang telah dibuat oleh 

peneliti. Implementasi ini memuat tampilan aplikasi mulai dai halaman start, menu utama, menu materi, 

menu soal, menu sumber, dan menu profil.  

1. Implementasi Halaman Utama 

Implementasi halaman start media pembelajaran sejarah dengan metode resitasi berbasis android 

pada SMPN 1 Wonoasri ini merupakan halaman pertama pada saat membuka media 

pembelajaran. Dimana terdapat tombol start yang berisikan menu-menu utama pada media media 

pembelajaran sejarah dengan metode resitasi berbasis android pada SMPN 1 Wonoasri. Seperti 

menu materi, menu soal, menu sumber, dan menu profil yang dapat dipilih oleh admin. Pada 

halaman ini juga terdapat logo SMPN 1 Wonoasri. 

Gambar 2. Implementasi Halaman Utama 

2. Implementasi Menu Materi  

Implementasi menu materi digunakan peneliti untuk menampilkan materi yang dapat dipilih oleh 

admin. Seperti materi manusia praaksara dan materi kerajaan sriwijaya. Didalam setiap materi 

terdapat beberapa penjelasan dan gambar. Setelah admin mengkases halaman materi, 

selanjutnya akan diteruskan pada halaman latihan soal berupa pilihan ganda, skor, dan 

pembahasan soal sesuai dengan materi yang dipilih admin sebelumnya. Pada menu materi ini 

juga terdapat menu home yang digunakan peneliti untuk kembali pada menu utama media 

pembelajaran sejarah dengan metode resitasi berbasis android pada SMPN 1 Wonoasri. Berikut 

ini implementasi menu materi: 

   
Gambar 3. Implementasi Menu Materi  
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3. Implementasi Latihan Soal Menu Materi 

Implementasi latihan soal menu materi digunakan peneliti untuk melatih pemahaman admin 

terhadap materi yang sebelumnya dipelajari. Dalam halaman latihan soal ini terdapat tampilan 

soal dan jawaban berupa pilihan ganda A, B, C, dan D. Pada halaman latihan soal ini juga terdapat 

menu home yang digunakan untuk kembali pada menu utama media pembelajaran. Dan juga 

terdapat halaman skor dan pembahasan menu materi ini digunakan peneliti untuk menampilkan 

skor dan pembahasan setelah admin mengerjakan soal. 

Gambar 4. Implementasi Latihan Soal Menu Materi 

Pengujian Sistem 

Pengujian Black Box 

Pengujian sistem pada penelitian ini menggunakan metode black box testing. Black box testing 

digunakan untuk memerika hasil dari kegiatan atau proses input yang dilakukan oleh pengguna sistem. 

Metode black box testing akan memeriksa apakah kegiatan input yang dilakukan dalam sistem 

menghasilkan sebuah output sesuai dengan yang dibutuhkan dan diinginkan atau tidak. Berikut ini 

merupakan pengujian media pembelajaran sejarah dengan metode resitasi berbasis android pada SMPN 

1 Wonoasri menggunakan black box testing. 

Tabel 1. Pengujian Halaman Start 

Kasus dan Hasil Uji 

No Data Masukan  Yang Diharapkan Hasil Uji Coba Kesimpulan 

1 Klik menu Start Masuk pada halaman 

menu utama 

Masuk pada halaman 

menu utama 

[√] Normal 

[  ] Error 

2 Klik menu materi Masuk pada halaman 

menu materi 

Masuk pada halaman 

menu materi 

[√] Normal 

[  ] Error 

3 Klik menu soal Masuk pada halaman 

menu soal 

Masuk pada halaman 

menu soal 

[√] Normal 

[  ] Error 

4 Klik menu sumber Masuk pada halaman 

menu sumber 

Masuk pada halaman 

menu sumber 

[√] Normal 

[  ] Error 

5 Klik menu profil Masuk pada halaman 

menu profil 

Masuk pada halaman 

menu profil 

[√] Normal 

[  ] Error 

6 Klik materi 

manusia praakasara 

Masuk pada halaman 

materi manusia 

praakasara 

Masuk pada halaman 

materi manusia 

praakasara 

[√] Normal 

[  ] Error 

 

7 Klik materi 

kerajaan sriwijaya 

Masuk pada halaman 

materi kerajaan 

sriwijaya 

Masuk pada halaman 

materi kerajaan 

sriwijaya 

[√] Normal 

[  ] Error 

 

8 Klik menu soal Masuk pada halaman 

menu soal 

Masuk pada halaman 

menu soal 

[√] Normal 

[  ] Error 
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9 Klik menu sumber Masuk pada halaman 

menu sumber 

Masuk pada halaman 

menu sumber 

[√] Normal 

[  ] Error 

10 Klik menu profil Masuk pada halaman 

menu profil 

Masuk pada halaman 

menu profil 

[√] Normal 

[  ] Error 

 

Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian dan berdasarkan hasil penelitian yang dijabarkan sebelumnya, 

diperoleh beberapa Kesimpulan diantaranya Media pembelajaran ini dirancang dan dibangun 

menggunakan metode Waterfall dan UML (Unified Modelling Language). Diagram pengembangan 

UML yang digunakan seperti Use case diagram, Activity diagram, Sequence diagram, Flowchart, dan 

menggunakan Adobe Animate CC untuk membangun media pembelajaran. Penelitian ini menghasilkan 

luaran berupa Media Pembelajaran Sejarah Dengan Metode Resitasi Berbasis Android Pada SMPN 1 

Wonoasri. Implementasi memuat tampilan aplikasi mulai dai halaman start, menu utama, menu materi, 

menu soal, menu sumber, dan menu profil. Halaman start merupakan halaman pertama pada saat 

membuka media pembelajaran yang berisikan menu materi, menu soal, menu sumber, dan menu 

profil yang dapat dipilih oleh admin. Selain itu setelah penggunaan media ini semua siswa mengalami 

peningkatan dari nilai pretest (tes tulis) ke nilai posttest (aplikasi). Hal ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran sejarah SMP dengan metode resitasi berbasis android efektif dan efisien dilakukan pada 

siswa SMPN 1 Wonoasri. 
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