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INTISARI

Bangsa Indonesia terdiri dari berbagai ras suku bangsa setiap suku
bangsa memiliki budaya dan agama yang berbeda. Hal tersebut dapat
menimbulkan permasalahan. Salah satunya adalah rendahnya rasa nasionalisme
bangsa Indonesia. Padahal rasa nasionalisme atau cinta tanah air itu sangat
penting bagi bangsa Indonesia untuk menjadi bangsa yang maju, bangsa yang
modern, bangsa yang aman dan damai, adil dan sejahtera.

Dengan banyaknya user smartphone android dan keleluasaan dalam
mengembangkan aplikasinya hal ini merupakan tantangan tersendiri untuk
menciptakan sebuah aplikasi pembelajaran yang mengandung nilai nasionalisme
sekaligus memperkaya akses media pembelajaran sejarah kemerdekaan Indonesia
khususnya dikalangan user perangkat mobile android.

Aplikasi Pembelajaran Sejarah Kemerdekaan Indonesia berbasis android
membahas sejarah kemerdekaan indonesia dari penjajahan Belanda hingga
proklamasi kemerdekaan Indonesia beserta tokoh yang terkait. terdapat video dan
kuis sebagai fitur unggulan. Diharapkan aplikasi ini mempermudah dalam
mempelajari dan mendapatkan informasi sejarah kemerdekaan Indonesia
sekaligus dapat meningkatkan rasa nasionalisme.

Kata Kunci : Sejarah Kemerdekaan Indonesia, Aplikasi Mobile, Android.
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ABSTRACT

Indonesia nation is made up of various races tribes each tribe has
different cultures and religions. This can cause problems. One is a low sense of
Indonesian nationalism. Though a sense of nationalism or patriotism is very
important for Indonesia to become a developed nation, modern nation, a nation
that is safe and peaceful, equitable and prosperous.

With many smartphone users and flexibility in developing android
application it is a challenge to create a learning application that contains the
value of nationalism and extends access learning media independence Indonesian
history especially among android mobile device user.

Application Learning History of Indonesian Independence Based on
Android discusses the history of Indonesian independence from Dutch colonial
rule until the proclamation of the independence of Indonesia and the associated
figures. There are videos and quiz as superior features. It is expected that these
applications make it easier to learn and get independence Indonesia history
information as well as to increase the sense of nationalism.

Keywords: History of Indonesian Independence, Mobile Applications, Android.
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