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ABSTRAK

Permasalahan yang dihadapi SD Swasta Husni Thamrin adalah belum adanya aplikasi multimedia interaktif
yang dapat mendukung kegiatan pembelajaran di tingkat sekolah dasar Aplikasi ini diperlukan untuk
memperkenalkan setiap ikon ibu kota yang memiliki nilai sejarah, serta menyediakan informasi tentang
bangunan landmark di seluruh provinsi di Indonesia guna menambah pengetahuan siswa. Akibatnya, siswa
memiliki peluang besar untuk tidak mengetahui sejarah landmark di Indonesia, padahal hampir semua ikon
landmark ibu kota memiliki sejarah penting yang perlu dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis Android yang memperkenalkan
landmark di seluruh provinsi di Indonesia. Aplikasi ini menggunakan web sebagai server untuk pengelolaan
data landmark dan Android sebagai platform untuk menyajikan informasi. Dengan menampilkan landmark ibu
kota di 34 provinsi dan menambahkan fitur kuis, penulis berusaha membuat aplikasi yang menarik dan mudah
digunakan (user-friendly). Hal ini diharapkan dapat memudahkan pemahaman dan penggunaan bagi siswa.
Aplikasi pembelajaran ini juga memanfaatkan Adobe Photoshop CC untuk menyajikan visual.

Kata Kunci :Rancang Bangun, Landmark, Media Pembelajaran, Android

ABSTRACT

The problem faced by Husni Thamrin Private Elementary School is that there is no interactive multimedia
application that can support learning activities at the elementary school level. This application is needed to
introduce every icon of the capital city that has historical value, as well as provide information about landmark
buildings in all provinces in Indonesia in order to increase knowledge. student. As a result, students have a big
chance of not knowing the history of landmarks in Indonesia, even though almost all of the capital's iconic
landmarks have an important history that needs to be understood. This research aims to develop an Android-
based interactive learning media application that introduces landmarks in all provinces in Indonesia. This
application uses the web as a server for managing landmark data and Android as a platform for presenting
information. By displaying capital city landmarks in 34 provinces and adding a quiz feature, the author tries to
create an application that is attractive and easy to use (user-friendly). This is expected to make it easier for
students to understand and use. This learning application also utilizes Adobe Photoshop CC to present visuals..
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1. PENDAHULUAN

Indonesia merupakan negara yang terdiri dari 34 provinsi, dan setiap ibu kota provinsi memiliki
landmark yang menandai kota tersebut. Landmark merupakan bangunan yang menjadi ciri khas setiap
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daerah atau kota di Indonesia dan patut dilestarikan serta diketahui oleh masyarakat luas, terutama bagi
siswa yang mulai belajar sejak tingkat sekolah dasar. Sebagai contoh, ibu kota Provinsi DKI Jakarta
memiliki landmark berupa Tugu Monas, yang menandakan bahwa kota tersebut adalah Jakarta. [1]

Permasalahan yang dihadapi SD Swasta Husni Thamrin adalah belum adanya aplikasi multimedia
interaktif yang dapat mendukung kegiatan pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Aplikasi ini diperlukan
untuk memperkenalkan setiap ikon ibu kota yang memiliki nilai sejarah, serta menyediakan informasi
tentang bangunan landmark di seluruh provinsi di Indonesia guna menambah pengetahuan siswa.
Akibatnya, siswa memiliki peluang besar untuk tidak mengetahui sejarah landmark di Indonesia, padahal
hampir semua ikon landmark ibu kota memiliki sejarah penting yang perlu dipahami. Bahkan tidak
semua bagi siswa SD Swasta Husni Thamrin mengetahui bagaimana bentuk asli icon dari bangunan
landmark atau bangunan bersejarah yang ada di indonesia. Hal tersebutlah yang membuat para siswa
masih sangat sulit memahami apa-apa saja landmark yang ada di berbagai kota di indonesia.

Aplikasi Android dapat memberikan bantuan bagi siswa dalam berbagai aspek kehidupan mereka.
Sebagai contoh, dalam konteks pembelajaran, aplikasi Android menggunakan sistem multimedia untuk
menyediakan berbagai media pembelajaran interaktif, seperti e-book, video pembelajaran, serta aplikasi
untuk latihan soal dan kuis, termasuk pengenalan landmark di seluruh provinsi Indonesia [2]. Android
adalah suatu platform berbasis Linux yang mencakup sistem operasi, perangkat lunak middleware, dan
aplikasi untuk perangkat mobile. Awalnya dibuat untuk telepon seluler dan komputer tablet yang
menggunakan layar sentuh berbasis Linux. Keunggulan Android tidak hanya terletak pada sifatnya yang
terbuka (open source), tetapi juga pada antarmuka pengguna yang menarik, notifikasi yang mudah
dimengerti, dan kemampuan multitasking. [3].

Rancang bangun aplikasi media pembelajaran menggunakan perangkat lunak Android Studio dan
server web memungkinkan pengembangan media yang lebih menarik dan interaktif. Hal ini dapat
meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran dan memudahkan mereka dalam memahami
materi pengenalan Landmark seluruh provinsi indonesia. [4].

Media interaktif adalah sebuah alat atau sarana yang digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran
dan menyampaikan isi bahan ajar, yang membantu siswa dalam memahami pengenalan landmark di
seluruh provinsi. Melalui media interaktif, materi pembelajaran dapat disajikan secara lebih spesifik,
memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan media dan proses pembelajaran itu sendiri [5].

Kelebihan dari media pembelajaran interaktif ini dirancang agar dapat diakses oleh semua kalangan,
terutama dalam lingkungan universal secara luas, melalui pengembangan sebagai aplikasi web server
android. Hal ini bertujuan untuk membuat pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien [6]. Salah satu
media pembelajaran yang dapat dikembangkan saat ini adalah aplikasi berbasis Android. Kemudahan
aksesibilitas, yang memungkinkan pengguna mengakses materi kapan saja dan di mana saja, menjadi
faktor utama yang mendorong pertumbuhan media pembelajaran berbasis Android. [7]

Media pembelajaran merupakan sarana, pendekatan, dan teknik yang berfungsi sebagai perantara
dalam Interaksi antara guru dan siswa, bertujuan untuk meningkatkan interaksi dan komunikasi di dalam
proses pembelajaran di sekolah [8]. Banyak yang keuntungan multimedia interaktif ini dikembangkan
untuk smartphone berbasis Android. Keunggulannya adalah media pembelajaran berbasis Android
mudah dioperasikan dan mudah dikembangkan. [9.]

Android merupakan salah satu sistem operasi yang biasanya digunakan untuk keperluan perangkat
lunak dengan basis linux dengan cakupan sistem operasi, middle wear dan aplikasi. Berdasarkan
penjelasan latar belakang tersebut maka peneliti menyimpulkan sebuah judul skripsi yaitu “Rancang
Bangun Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi Di Indonesia Berbasis
Android
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2. METODE

Dalam penelitian ini, beberapa langkah penelitian digunakan untuk menggambarkan gambaran sistem

yang akan dikembangkan, hasil akhir yang diharapkan, dan kemungkinan penyebabnya. Semua ini
direpresentasikan dalam bentuk Diagram Tulang lkan. Dimana diagram Fishbone yang menunjukan
hasil akhir dari apa yang dilakukan dalam penelitian ini, beserta beberapa faktor penyebabnya, dapat
terlihat secara detail pada Gambar 1.

Analisa Kebutuhan Tools/Perangkat
Data Refrensi Android Studio

Landmark Seluruh Provinsi Bahasa Pemrograman Java
Processor : Intel Core i3-4030u 1.9 Ghz
- R

Kebutuhan Perancangan Memory : DDR3L 8gb, Harddrive : 500gb
-— T
\ \ Aplikasi Landmark

| Seluruh Provinsi Di Indonesia

Desain Tampilan Black Box Testing

Pengujian Program

Gambar 1. Metode Perancangan Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi Di Indonesia Berbasis Android

Keterangan :

1)

2)

3)

4)

5)

Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan melibatkan pengumpulan data teoritis yang menjadi dasar untuk membahas
masalah yang diangkat, seperti mengumpulkan referensi tentang landmark di seluruh provinsi
Indonesia. Kebutuhan perancangan mencakup evaluasi elemen-elemen yang diperlukan untuk
merancang sistem, termasuk perangkat lunak seperti Android Studio dan Adobe Photoshop CC.
Desain Sistem

Proses langkah ini, akan dibuat desain tampilan untuk aplikasi Landmark Seluruh Provinsi di
Indonesia yang berbasis Android. Desain ini akan menentukan bagaimana tampilan antarmuka
aplikasi akan dibuat setelah proses perancangan, dan juga akan merancang sistem menggunakan
pemodelan UML (Unified Modeling Language), termasuk diagram use case, class, activity, dan
sequence diagram.

Tools

Proses langkah ini, perancangan aplikasi Landmark Seluruh Provinsi di Indonesia berbasis Android
akan diimplementasikan menggunakan Android Studio. Bahasa pemrograman yang digunakan
adalah Java. Aplikasi ini akan dikembangkan dengan menggunakan perangkat lunak Android Studio
dan basis data MySQL, tujuannya adalah untuk mengembangkan aplikasi sesuai dengan rancangan
awal, serta memastikan semua fungsi antarmuka yang telah direncanakan dapat diimplementasikan
dalam aplikasi yang dibuat.

Pengujian Aplikasi

Proses langkah ini, dilakukan pengujian terhadap aplikasi Landmark Seluruh Provinsi di Indonesia
yang berbasis Android menggunakan metode Black Box Testing, yang mana fokus pada pengujian
fungsionalitas aplikasi.

Hasil
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Proses langkah ini, akan ditarik beberapa kesimpulan dari aplikasi Landmark Seluruh Provinsi di
Indonesia yang dibangun menggunakan platform Android, termasuk evaluasi kelebihan dan
kekurangan aplikasi landmark Seluruh Provinsi di Indonesia Riset di Lokasi SD Swasta Husni
Thamrin.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisis Masalah

Analisis masalah dilakukan dengan menganalisis sistem yang sedang berjalan di sekolah untuk
mengidentifikasi masalah yang ada. Saat ini belum ada aplikasi berbasis Android yang menyediakan
informasi mengenai media pembelajaran interaktif untuk memperkenalkan landmark di seluruh
provinsi Indonesia. Hal ini dapat mendukung proses belajar-mengajar di sekolah dasar dalam
mengenalkan ikon-ikon ibu kota dan sejarahnya. Karena kekurangan ini, ada risiko bahwa para
pelajar kurang memahami sejarah landmark di Indonesia. Dalam penulisan skripsi ini, penulis
menggunakan metode UML dan menerapkan diagram use case. Sebuah diagram use case telah dibuat,
seperti yang terlihat dalam Gambar. 2:

1) Use Case Diagram
Use case diagram menggambarkan aktor, use case, dan hubungan di antara mereka sebagai
serangkaian tindakan yang memberikan nilai terukur kepada para aktor. Dalam diagram use case
UML, sebuah use case direpresentasikan oleh elips horizontal, seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 2.

Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark
Seluruh Provinsi Di Indonesia Berbasis Android

Menu Landmark
Seluruh Provinsi

<<include>>

Sejarah Landmarl
Provinsi Indonesia

O

; Pengguna

Login Admin

Tentang Aplikasi

Gambar 2. Use Case Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi Di
Indonesia Berbasis Android
2) Class Diagram
Class diagram secara jelas menggambarkan struktur sistem dengan menunjukkan kelas-kelas,
atribut-atribut, operasi-operasi, dan relasi antara objek-objeknya. Ini memberikan bantuan yang
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Kuis

1

Admin

- kdAdmin
- nama_Admin
- Username
- Password

- id_kuis
- question
- answer

+Tambah()
+Ubah()
+Hapus()

Landmark

+ login()

- id_landmark
- nama

- provinsi

- alamat

- deskripsi

- gambar

+Tambah()

besar bagi pengembang dalam memahami gambaran keseluruhan dari skema aplikasi pada Gambar
3.

+Ubah()
+Hapus()

Gambar 3. Class Diagram Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi
Di Indonesia Berbasis Android

B. Tampilan Hasil Aplikasi

Berikut merupakan tampilan dari hasil dan pembahasan dari skema aplikasi Rancang Bangun
Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi Di Indonesia Berbasis Android:
1) Tampilan Form Login Admin

Tampilan yang disediakan oleh sistem Web Server Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh
Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan form login admin dapat dilihat pada Gambar 4:

Gambar 4. Tampilan Form Login Admin

2) Tampilan Halaman Menu Utama
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Tampilan yang disediakan oleh sistem Web Server Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh
Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan form menu utama dapat dilihat pada Gambar Gambar 5.

x + o x

mutiabe.com/pata - - 4 * 0@ :

o

Gambar 5. Tampilan Halaman Menu Utama

3) Tampilan Menu Landmark Seluruh Provinsi
Tampilan yang disediakan oleh sistem Web Server Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh
Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan form menu data landmark dapat dilihat pada Gambar 6.

x|+ 8 x

€« C B Lndsarksemutlb.com datsndmark e w vuaedDa
¢ Landmark Provinsi Indor o
=+ Tambah Data

S & Ubah
Adraremrz A
- W Hapus

& Ubah
W Hapus
o o i M 9 @ s 20T Perawan o e

Gambar 6. Tampilan Menu Landmark Seluruh Provinsi

B Type here ta search

4) Tampilan Data Kuis
Tampilan yang disediakan oleh sistem Web Server Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh

Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan form menu data kuis Landmark dapat dilihat pada Gambar
7.
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s Dt Bank Sos Kun Lasdemark £ + s - o =
& 3 0 @ landerk semuthbs com detskuis & U 0O &
Data Bank Soal Kuis Landmark Praving Indanesia FArRRCy— O

Show | 10 2 | entries Soasch

Jawaban
Ma T Teks Soal Pilihan A Pilihan B Pilihan € Pilihan Benar Aksi

.......

| 9 A e

Gambar 7. Tapilan Form Menu Data Kuis

B Type here to smarch

C. Tampilan Hasil Bagian User

Berikut ini akan dijelaskan mengenai tampilan hasil user dari Rancang Bangun Aplikasi
Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh Provinsi Di Indonesia Berbasis Android, didalam
aplikasi yang berjalan dapat dilihat sebagai berikut :

1) Tampilan Login Pengguna
Tampilan yang disediakan oleh sistem Android, Media Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh
Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan menampilkan Login Pengguna Aplikasi dapat dilihat pada
Gambar 8.

TS e

Pembelajaran Interaktif
Landmarik Provinsi

Indonesia

Usernmame

Gambar 8. Tampilan Login Pengguna
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2) Tampilan Menu Landmark
Aplikasi Android ini, merupakan halaman yang menampilkan beberapa menu Landmark, Kuis,
Tentang Aplikasi, Keluar Aplikasi, dapat dilihat pada Gambar 9.

20.02 .l il 9 @ &
Lint A
Landmark Provinsi Indonesia EEN

Alun-Alun Bandung Alun-alun Taman
Jawa Uarat | Bandung Merdaeka
Kepulavan Bangka

Belitung | Pangkal Pinang

Benteng Amsterdam Benteng Kuto Besak
Maluku | Maluku Tengah Sumaters Selaton |
Palembang

G

Gambar 9. Tampilan Menu Landmark

3) Tampilan Informasi Landmark

Tampilan yang disediakan oleh sistem Android, Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark

Seluruh Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan Landmark Seluruh Provinsi Indonesia dapat

dilihat pada Gambar 10.:

a. Pulau Sumatra

Tampilan yang disediakan oleh sistem Android, Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark
Seluruh Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan informasi Landmark Pulau Sumatra Benteng
Kuto Besak dapat dilihat pada Gambar 10.:
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Benteng Kuto Besak

¢ Sumatera Selatan - Palembang

DESKRIPSI

Benteng Kuto Besak merupakan wisats Palembang
yang menyajikan berngam tema wisata dalam satu
kawasan, Darl mulal wisata sejarah, wisata kuliner,
hingga wisata malam yang Instagramable.

Ide awal pembangunan Banteng Kuto Besak,
sebetulnya sudah ada sejak jJaman Sultan Mahmud
Badarudin |. Namun pembangunan tersebut baru
bisa terealisasi pada tahun 1780 pada masa Sultan
Mahmud Muhammad Bahaudin

Daya tarik yang pertama tentu saja keberadaan
sebuah benteng bersejarah, sebuah benteng yang

:l-hunclun bukan oleh l,mnxl«m Belanda, Karena

Gambar 10. Tampilan Landmark Benteng Kuto Besak

b. Pulau Sumatra
Tampilan yang disediakan oleh sistem android, aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark
Seluruh Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan informasi Landmark Pulau jawa alun bandung
dapat dilihat pada Gambar 11.:
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C.

Alun-Alun Bandung

© Jawa Barat - Bandung

DESKRIPSI

Alun-alun Bandung telah mengalami revitalisasi
pada tahun 1950-an oleh Pemerintah Kota Bandung
dan menjadi taman kola yang terbuka. Beberapa
bangunan peninggalan masa lalu juga telah dijadikan
cagar budaya oleh Pemerintah Kota Bandung
Alun-Alun Bandung Ini direnovas! beberapa kall
hingga terakhir dilakokan pada 2014, Kemudian
pada tanggal 31 Desember 2074, Alun-Alun Bandung
diresmikan oleh Wall kota Bandung, Ridwan Kamil
Ffaman seluas 1.200 meter parsegl inl berdin di atap
sebuah bangunan parkir dan dibungkus dengan
rumput hijau sintetis. Alur-alun ini memiliki fasilitas

e

erti arena bermain anak erpustakasn, dan jugas

Gambar 11. Tampilan Landmark Alun-Alun Bandung

Pulau Kalimantan

Tampilan yang disediakan oleh sistem android, aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark
Seluruh Provinsi Di Indonesia untuk menampilkan informasi Landmark jembatan barito dapat

dilihat pada Gambar 12.:
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4. KESIMPULAN

20.03 .l .al =

Jembatan Barito

¢ Kalimantan Selatan - Barito Kuala

DESKRIPSI

Jembatan Barito adalah jembatan yang melintang
di atas Sungai Barito, Provinsi Kalimantan Selatan,
Indonesia. Secara administratif, jembatan ini berada
di wilayah Kabupaten Barito Kuala dan berjarak 15
km dari Kota Banjarmasin

Jembatan ini memiliki panjang 1.082 meter yang
melintasi Sungai Barito selebar 800 meter dan
Pulau Bakut selebar 200 meter. Jembatan ini terdiri
dari jembatan utama sepanjang 902 meter, dan
jembatan pendekat 18 meter, dengan lebar 10,37
meter.[1] Merupakan akses jalan Trans Kalimantan
dari Banjarmasin menuju ke Palangkaraya dan

Lihat Landmark Di Peta

Gambar 12. Tampilan Landmark Jembatan Barito

Berdasarkan hasil penelitian Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Landmark Seluruh
Provinsi Di Indonesia Berbasis Android yang telah diuraikan pada bab terdahulu, maka dapat diambil
beberapa kesimpulan dari aplikasi yang telah dibangun adalah sebagai berikut :
1) Dengan adanya suatu aplikasi berbasis Android untuk pembelajaran pengenalan landmark
seluruh provinsi di Indonesia, pada SD Swasta Husni Thamrin yakni sekolah dasar dapat lebih
mudah mengajarkan kepada siswa tentang landmark di seluruh provinsi Indonesia beserta

sejarahnya.

2) Hasil yang didapatkan aplikasi SD Swasta Husni Pengenalan Landmark ini dibuat dengan
menggunakan software Android Studio, yang memungkinkan penyajian informasi berbasis
Android serta berfungsi sebagai web server untuk mengelola data informasi.

3) Hasil yang didapatkan aplikasi ini dilengkapi dengan gambar, audio, teks, dan penyelesaian soal-
soal yang ada tentang landmark, yang memberikan penjelasan mengenai 34 materi sejarah
landmark, sehingga siswa sekolah dasar SD Swasta Husni Thamrin dapat dengan mudah
memahami dan mencerna informasi tersebut.
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