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INTISARI 

            Dampak negatif dari perkembangan teknologi mengakibatkan 

memudarnya kesadaran masyarakat akan pentingnya nilai sejarah. Seharusnya 

tarik teknologi ini juga digunakan untuk melestarikan sejarah yang ada. Karena 

bangsa yang besar adalah bangsa yang menghargai sejarah bangsa. Namun pada 

kenyataannya siswa kurang tertarik untuk belajar sejarah pendidikan.  

 Ada beberapa tahapan dalam desain dan pembuatan aplikasi ini, mulai dari 

tahap pertama pengumpulan data. Data diperoleh dari berbagai sumber, mulai dari 

media cetak dan elektronik. Analisis data ini diperlukan agar data yang diperoleh 

dapat dijamin keakuratannya. Desain dilakukan setelah selesainya analisis data. 

Proses desain dimulai dari proses pemodelan, pemodelan data dan pemodelan 

interface. Implementasi harus dibuat sesuai dengan desain yang dibuat. Setelah 

proses perancangan diimplementasikan ke dalam sistem aplikasi, evaluasi lebih 

lanjut apakah aplikasi tersebut sudah sesuai dengan persyaratan sistem yang 

dibuat. Jika ada kesalahan dalam tahap evaluasi dilakukan perbaikan. 

 Dari semua tahapan penelitian yang telah dilakukan, dihasilkan sebuah 

aplikasi android yang mampu memberikan informasi mengenai keadaan resmi 

belajar hari bersejarah di dunia. 

Kata kunci : Android , Hari-hari Bersejarah. 
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ABSTRACT 

 The negative impact of technological developments lead to waning public 

awareness of the importance of historical value. Supposed to pull this technology 

is also used to preserve the existing history. Because a great nation is a nation 

that respects the history of the nation. But in fact the students are less interested 

in learning the history of education. 

 There are several stages in the design and manufacture of these 

applications, ranging from the first phase of data collection. Data were obtained 

from a variety of sources, ranging from print and electronic media. Analysis of 

this data is required that the data obtained can be guaranteed for accuracy. 

Design is done after the completion of the data analysis. The design process starts 

from process modeling, data modeling and modeling interfaces. Implementation 

must be made in accordance with the design created. Once the design process is 

implemented into the application system, further evaluation of whether the 

application is in conformity with the requirements of the system are made. If there 

is an error in the evaluation phase of repairs. 

 Of all stages of the research that has been done, there is an android 

application that is able to provide information regarding the official state study 

historic day in the world. 

Keywords: Android, Historical days. 


