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ABSTRAK 
 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi membuka peluang untuk 

membangun aplikasi pembelajaran yang interaktif, termasuk untuk mata pelajaran 

sejarah kelas 12 SMA. Sejarah merupakan salah satu mata pelajaran yang sering 

dianggap membosankan oleh siswa. Hal ini disebabkan oleh metode pengajaran 

yang konvensional dan kurang interaktif, yang membuat siswa sulit untuk 

mengingat dan memahami materi yang disampaikan. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan membangun Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Pahlawan 

Revolusi Untuk Mengenang Peristiwa Gerakan 30 September Berbasis Android. 

Metode pengembangan aplikasi yang digunakan adalah Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Penelitian ini menghasilkan Aplikasi Media Pembelajaran 

Pengenalan Pahlawan Revolusi Untuk Mengenang Peristiwa Gerakan 30 

September Berbasis Android yang dapat diakses oleh siswa secara mudah melalui 

perangkat android mereka. Aplikasi ini dilengkapi dengan materi sejarah dalam 

bentuk teks, gambar, video, dan kuis interaktif. Diharapkan dengan adanya aplikasi 

ini, dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman mahasiswa serta generasi 

muda tentang sejarah bangsa. Diharapkan dengan adanya aplikasi ini, dapat 

memberikan kontribusi positif terhadap minat belajar siswa dan alat bantu guru 

dalam pengajaran. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran Interaktif, Sejarah Kelas 12 SMA, Media 

Pembelajaran, Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 
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ABSTRACT 

  

The advancement of information and communication technology opens up 

opportunities to build interactive learning applications, including for the 12th 

grade history subject. History is one of the subjects that is often considered boring 

by students. This is caused by conventional and less interactive teaching methods, 

which make it difficult for students to remember and understand the material 

presented. Therefore, this research aims to build a Learning Media Application for 

the Introduction of Revolutionary Heroes to Commemorate the Events of the 

September 30 Movement based on Android. The application development method 

used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). This research produces 

An Android-Based Educational Media Application For Introducing Revolutionary 

Heroes To Commemorate The September 30th Movement that can be accessed by 

students easily through their android devices. This application is equipped with 

historical material in the form of text, images, videos, and interactive quizzes. It is 

hoped that with this application, it can increase the knowledge and understanding 

of students and the younger generation about the nation's history. It is hoped that 

with this application, it can make a positive contribution to student interest in 

learning and teacher aids in teaching. 

 

Keywords:  Interactive Learning Application, 12th Grade History, Learning Media, 

Android, Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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