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ABSTRAK 

 
Nama : : Achmad Zubaidi 

Program Studi : Teknik informatika 

Judul : Aplikasi Sejarah Kemerdekaan Indonesia Berbasis Android 

 

 
Semakin populer cerita budaya asing yang telah masuk ke Indonesia 

berdampak pada semakin menghilangnya cerita-cerita sejarah di kalangan 

masyarakat terutama di lingkungan anak-anak maupun siswa Indonesia. Dalam hal 

ini, anak-anak seringkali menganggap bahwa cerita sejarahg hanya ada di dalam me- 

dia berbentuk buku cerita, sehingga apabila dibaca terus menerus tentunya akan 

membuat anak merasa bosan. Sehingga kurang mengetahui cerita sejarah yang ada. 

Studi ini memanfaatkan keunggulan dari android untuk menghasilkan sebuah 

aplikasi pembelajaran multimedia cerita sejarah kemerdekaan. Dalam 

mengumpulkan data penulis menggunakan metode observasi. adapun software yang 

digunakan adalah unity. Teknik pengujian yang digunakan black box testing, 

berdasarkan pengujian yang telah dilakukan bahwa aplikasi sejarah kemerdekaan in- 

donesia berbasis android layak dan sesuai dengan fungsi yang dibutuhkan. 

 

 
Kata Kunci : Android , Cerita Sejarah 
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ABSTRACT 

 
Name : Achmad Zubaidi 

Department : Informatics 

Title : Indonesian Independence History Application Based On Android 

 

 
The increasing popularity of foreign cultural stories that have entered 

Indonesia has an impact on the scarcity of historical stories among the community, 

especially among Indonesian children and students. In this case, children often assume 

that folk tales only exist in the media in the form of story books, so that if they are 

read continuously, they will certainly make children feel bored. So they don't know 

much about history. This study utilizes the advantages of android to produce a 

multimedia learning application for the history of independence. In collecting data the 

author uses the method of observation and interviews. The software used is Unity. 

The testing technique used is black box testing, based on the tests that have been 

carried out that the android-based Indonesian independence history application is 

feasible and in accordance with the required functions. 
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