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Abstrak  

Pahlawan adalah seseorang yang berjuang untuk negara. Setiap negara mempunyai pahlawan 

nasional. Pahlawan melakukan sesuatu yang berani dan membanggakan.Indonesia memiliki 

banyak pahlawan yang telah berjuang demi kemerdekaan. Mereka berjuang mengangkat senjata 

untuk mengusir penjajah dari Indonesia, Kemerdekaan yang kita nikmati sekarang ini tidak 

terlepas dari perjuangan dan pengorbanan yang dilakukan oleh para pahlawan.  Dengan 

mempelajari catatan sejarah, kita akan lebih menghargai apa yang kita miliki sebagai bangsa. 

Betapa besar perjuangan para pahlawan dan pendekar untuk merebut kemerdekaan. Pengorbanan 

harta dan nyawa. Semua itu harus kita sadari, hormati dan kita jadikan teladan dalam hidup. 

Pembelajaran Pengenalan pahlawan nasional masih menggunakan media buku dan penyampian 

langsung guru ke murid, membuat siswa/siswi kurangnya waktu terhadap pembalajaran di sekolah. 

Berdasarkan hal tersebut maka penulis membuat “Aplikasi Pengenalan Pahlawan Nasional 

Berbasis Android”. Dengan memanfaatkan media android sebagai aplikasi menyampaikan 

informasi pengenalan nama pahlawan beserta jasanya dengan menampilkan gambar, dan data dari 

pahlawan tersebut, dilengkapi dengan kuis Dalam pembangunan aplikasi ini, metode yang 

digunakan adalah metode Pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 

metodologi Pengembangan Multimedia Development Life Cycle pengembangan multimedia 

terdiri dari 6 tahapan yaitu: concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution 

tools yang di gunakan Adobe Dreamweaver CS6. Hasil dari penelitian menyimpulkan aplikasi 

pengenalan pahlawan nasional dapat di gunakan untuk anak SD maupun masarakat umum, sebagai 

media sarana informasi dan alternatif untuk meningkatkan dan memperluas pengetahuan pengguna 

dalam mengenal pahlawan nasional. 

Kata Kunci: Edukasi, Pahlawan Nasional, Berbasis Android 

 

PENDAHULUAN  

Pahlawan adalah seseorang yang berjuang untuk negara. Setiap negara mempunyai 

pahlawan nasional. Ia melakukan sesuatu yang berani dan membanggakan.Indonesia 

memiliki banyak pahlawan yang telah berjuang demi kemerdekaan. Mereka berjuang 

mengangkat senjata untuk mengusir penjajah dari Indonesia, Kemerdekaan yang kita 

nikmati sekarang ini tidak terlepas dari perjuangan dan pengorbanan yang dilakukan oleh 

para pahlawan. Dengan mempelajari catatan sejarah, kita akan lebih menghargai apa yang 

kita miliki sebagai bangsa. Betapa besar perjuangan para pahlawan dan pendekar untuk 
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merebut kemerdekaan. Pengorbanan harta dan nyawa. Semua itu harus kita sadari, hormati 

dan kita jadikan teladan dalam hidup. Penyampian penggenalan pahlawan nasional di 

sekolahan rata-rata masih mengunkan media setak seperti buku, artikel, majalah, serta 

media cetak lainnya yang di sampaikan langsung guru ke murid, membuat siswa/siswi 

kurangnya waktu dalam belajar, sehinga kurangnya pemahaman untuk mengenal sejarah 

para pahlawan. Dengan memanfaatkan teknologi yang berkembang sekarang, dilakukanlah 

pengembangan dalam pengenalan pahlawan nasional Indonesia dengan membuat sebuah 

media informasi untuk menghasilkan sebuah sarana belajar yang lebih efektif dan efisien. 

Mobile learning merupakan penyampaian bahan pembelajaran elektronik pada alat 

komputasi mobile agar dapat diakses darimana saja dankapan saja. Pada umumnya, 

perangkat mobile smartfone. Penggunaan media mobile phone lebih praktis karena dengan 

ukuran yang simpel mudah dibawa kemana-mana akan memberikan kemudahan bagi 

pengguna untuk mencari suatu informasi yang diinginkan dengan cepat dan mudah dan 

tidak ribet. Faktanya bahwa setiap orang saat ini sangat tergantung pada teknologi, seperti 

ketergantungan pada penggunaan komputer dan mobile phone dalam kehidupan sehari-hari. 

Manfaat dari perkembangan teknologi informasi yang sangat penting adalah yang 

berfungsi menghasilkan informasi yang dibutuhkan secara cepat, akurat, relevan, serta 

tepat sasaran.  

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Pahlawan 

Pahlawan adalah seseorang yang berpahala yang perbuatannya berhasil bagi kepentingan 

orang banyak. Perbuatannya memiliki pengaruh terhadap tingkah laku orang lain, karena 

dinilai mulia dan bermanfaat bagi kepentingan masyarakat bangsa atau umat manusia (Sari 

et al., 2021),(Rahmanto, 2021),(Riskiono & Reginal, 2018),(Nugroho et al., 2021). 

Aplikasi 

aplikasi merupakan program yang ditujukan untuk menyelesaikan suatu permasalahan 

dalam aplikasi tertentu yang sudah dibuat oleh pabrik pembuat perangkat lunak aplikasi. 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah suatu perangkat 

lunak atau program yang dirancang dan dihasilkan melalui komputer untuk melakukan 

pekerjaan tertentu (Rahmansyah & Darwis, 2020),(Rahmanto & Hotijah, 2020),(Ariyanti 
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et al., 2020),(Rahmanto et al., 2020). Sedangkan menurut (Borman et al., 2018) dan (Dewi 

et al., 2021) mengemukakan bahwa perangkat lunak aplikasi merupakan program yang 

dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam menjalankan pekerjaan 

tertentu. 

Adobe Dreamweaver CS6 

Adobe Dreamweaver CS6 adalah perangkat lunak termuka untuk desain web yang 

menyediakan kemampuan visual yang intuitif termasuk pada tingkat kode, yang 

dapatdigunakan untuk membuat dan mengedit website HTML serta aplikasi mobile seperti 

smartphone, tablet, dan perangkat lainnya (Yolanda & Neneng, 2021),(Munandar et al., 

2020),(Budiman et al., 2019),(Biilmilah & Darwis, 2017). 

Android 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang digunakan untuk mobile 

(Damayanti et al., 2021),(Pasaribu et al., 2019),(Suri & Puspaningrum, 2020). Android 

awalnya dikembangkan oleh sebuah startup bernamaAndroid, Inc. Namun pada tahun 2005, 

sebagai bagian dari strategi memasukiruang mobile, Google membeli Android dan 

mengambil alih tim pengembangnya,(Damayanti & Hernandez, 2018),(Borman et al., 

2020),(Surahman & Nursadi, 2019). 

Story Board 

Story board adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai naskah, storyboard dapat 

menyampaikan ide cerita kepada orang lain dengan lebih mudah, karena dapat menggiring 

khayalah seorang mengikuti gambar-gambar yang tersaji sehingga menghasilkan persepsi 

yang sama pada ide cerita (TAMAN, 2019),(Ismatullah & Adrian, 2021),(Ernain et al., 

2011),(Rahmadani et al., 2020). 

Unified Modeling Language (UML) 

UML adalasalah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk 

mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta menggambarkan arsitektur 

dalam pemrograman berorientasi objek (Riskiono et al., 2020),(Alita et al., 2020),(Ardian 

& Fernando, 2020). 
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Use Case Diagram 

Use Case adalah pemodelan untuk behavior aplikasi yang akan dibuat. Use case 

mendeskripsikan sebuah interaksi satu atau lebih aktor dengan sistem informasi yang akan 

dibuat. Secara kasar use case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di 

dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu 

(Hidayat, 2014),(Priandika & Wantoro, 2017),(Isnaini et al., 2017). 

METODE  

Kerangka Pemikiran 

Kerangka pemikiran adalah narasi (uraian) atau pernyataan (proposisi) tentang kerangka 

konsep pemecahan masalah yang telah diidentifikasi atau dirumuskan. Kerangka pemikiran 

dapat dilihat pada Gambar 1 berikut. 

Siswa/siswi 

Kurangnya 

pengetahuan tentang 

pahlawan nasional

Aplikasi mobile

Pengenalan pahalawan nasional 
dengan media belajra berbasis 

android

Pengetahuan tentang 

pahlawan

Proses blajar 
mengajar di 

sekolahan terbatas 
antara ruang dan 

waktu

MASALAH

PENDEKATAN IDENTIFIKASI

PENGUSULAN

Penghujian 

mengunakan 

black box

Penerapan aplikasi 

pengenalan 

pahlawan bebasis 

android

HASIL PENGUJIAN

Storybord,Struktur 

Navigasi, Usacase, 

Actifitydiagram, 

DESAIN

Tools yang 

digunakan Adobe 

Dreamweaver 

CS6 

PEMBUATAAN

 

Gambar 1 Kerangka Pemikiran 
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Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan darisebuah sistem. 

Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Lihat pada 

Gambar 2 berikut: 

 

Gambar 2 Alur Use Case 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Menu Utama 

Halaman menu utama berisikan menu-menu yang bisa dipilih oleh pengguna. Halaman 

menu utama berisi menu button Belajar, Bermain, Tentang, dan Keluar, Hasil 

implementasi menu utama dapat dilihat pada gambar sebagai berikut: 
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Gambar 3 Tampilan menu utama Aplikasi Pahlawan 

Menu Belajar 

Pada halaman menu Belajar terdapat Tiga pilihan menu mulia belajar antara lain biografi 

pahlawan, pencarian pahlawan, dan peta pahlawan, bisa langsung di lihat pada gambar di 

bawah 4 

 

Gambar 4 Tampilan Menu Belajar 



  TEKNOLOGI TERKINI 

  Volume 1 (2), 2021 

7 TEKNOLOGI TERKINI 

jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/Ahttp://jur

nal.teknokrat.ac.id/index.php/AEJ 

http://jurnal.teknokrat.ac.id/index.php/AE

Menu biogarfi pahlawan 

Pada halaman menu belajar, disediakan pilihan mengenal pahlawan tampilan berdasarkan 

foto dan Nama. User atau pengguna dapat memilih salah satu dari menu belajar untuk 

mulai belajar, bisa dilihat pada tampilan  gambar 5 dibawah ini 

 

Gambar 5 Tampilan Menu Biografi pahlawan. 

Menu pencarian 

Pada halaman menu pencarian, disedikan kolom buat mengetikan nama yang akan di cari 

yang bisa dilihat pada tampilan dibawah pada gambar 6 

 

Gambar 6 tampilan menu pencarian nama pahlawan 
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Menu Peta Pahlawan 

Pada halaman menu Peta pahlawan ini user dapat mencari penglompokan penybaran 

pahlawan berdasarkan provinsi yang ada di Indonesia, yang bisa dilihat pada gambar 7 di 

bawah ini . 

 

Gambar 7 peta pahlawan berdasarkan profinsi 

Menu Tentang Pahlawan 

Pada halaman ini berisi tentang pengertian pahlawan dan manfaat tentang belajar mengenai 

pahlawan, untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 8 sebagai berikut. 

 

Gambar 8 menu tentang pengertian pahlawan 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1.Aplikasi pengenalan pahlawan sebagai media belajar pengenalan pahlawan pada 

platform Android. Aplikasi dapat digunakan oleh anak SD sampai masyarakat umum, 

sebagai media sarana informasi tentang pahlawan dan alternatif untuk meningkatkan dan 

memperluas pengetahuan pengguna dalam mengenal pahlawan nasional.  

2.Hasil pengujian kualitas aplikasipengenalan pahlawn Belajar  dan Kuis yang meliputi 

aspek functionality, usability, dan portability yaitu sebagai berikut: 

a)Hasil pengujian kualitas aspek functionality oleh seorang di bidang software engineering 

menunjukan bahwa aplikasi dapat melakukan semua fungsinya dengan benar sehingga 

kualitas perangkat lunak 100%  valid.  

b)Hasil pengujian kualitas aspek portability pada beberapa device (smartphone) dengan 

sistem operasi Android versi, Kitkat Lolipop dan Marsmalow, menunjukkan aplikasi dapat 

di-install dan dijalankan pada device tersebut sehingga kualitas perangkat lunak 100% 

valid.  

c)Hasil pengujian kualitas aspek usability oleh di ikuti oleh 57 siswa kelas 5B dan 6B, 

hasil yang di dapatkan pada table 4.1 untuk kelas 5 dan table 4.2 untuk kelas 6, dengan 

setandar penilain yang ada di SD 1 perumnas Way halim yang mengacu pada kurikulm 

K13 untuk kelas 5 : nilai 65, dan untuk kelas 6 kurikulum Ktsp: nilai 68, menunjukan 

bahwa nilai sebelum mengunakan aplikasi belum memenuh standar kelulusan, sedangkan 

sesudah mengunakan aplikasi nilai siswa Rata-rata memenuhi standar kelulusan, dari hasil 

penilain tersebut aplikasi pengenalan pahlawan nasional sebagai media pembelajaran  

pengenalan  pahlawan dapat membantu dalam proses belajar. 
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