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MOTTO 

1. Awali segala sesuatu pekerjaan dengan niat baik. 

2. Berjuang untuk mendapatkan  sesuatu keberhasilan, bukan menunggu untuk 

mendapatkan keberhasilan. 

3. Hidup adalah perjuangan untuk jadi yang terbaik. 

4. Pengalaman adalah guru yang paling baik. 

5. Kegagalan adalah kesuksesan yang tertunda. 

6. Pandanglah kedepan karena jauh didepan akan kau temukan, Kebahagiaan 

yang kau dambakan. 
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ABSTRAK 

 

Media pembelajaran sekarang ini sangat dibutuhkan sebagai media 

alternatif dalam mengajar di sekolah. Khususnya dimata pelajaran pendidikan 

kewarganegaraan. Mata pelajaran ini akan lebih jelas diajarkan jika dengan media 

pembelajara. Di SMP Negeri 2 Ceper masih menggunakan metode ceramah saat 

menjelaskan mata pelajaran tersebut. Dengan pertimbangan tersebut penulis 

membuat aplikasi pembelajaran berbasis android sebagai sarana mengajar untuk 

memudahkan para siswa belajar dirumah. 

Dalam membangun aplikasi ini penulis membangun dengan menggunakan 

Adobe Flash Profesional CS6 dan menggunakan metode pengembangan sistem 

multimedia developent life cycle yang terdiri atas problem, definition, genre and 

character, location and interface, plotting, scripting, production and testing. 

SMP Negeri 2 ceper sudah sebagian besar siswa sudah mempunyai gadget 

android, jadi ketika guru menyampaikan materi ketika siswa belum jelas bisa 

membuka aplikasi di gadget masing masing.  

Kata kunci : media pembelajaran, UUD 1945, Pasal, Pembukaan, Sejarah UUD 

1945, Undang - Undang, multimedia interaktif 

 

 

 



 
 

 
 

 
 
 

 

ABSTRACT 

Learning media is now needed as an alternative medium in teaching in 

schools. Especially in citizenship education subjects. These subjects will be more 

clearly taught if with the prison defense media. In SMP Negeri 2 Ceper still uses 

the method of lecture when explaining the subjects. With that in consideration, the 

author created an android-based learning app as a means of teaching to make it 

easier for students to learn at home. 

In building this application the author builds using Adobe Flash 

Professional CS6 and uses a multimedia developent life cycle system development 

method consisting of problem, definition, genre and character, location and 

interface, plotting, scripting, production and testing. 

SMP Negeri 2 ceper already most students already have android gadgets, so 

when teachers deliver material when students are not clearly able to open the 

application in their respective gadgets.  

Keywords : learning media, Constitution 1945, Article, Opening, History 

of the 1945 Constitution, Law, interactive multimedia 

 

 

 

  



 
 

 
 

 
 
 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran di sekolah sekarang ini sudah disesuaikan dengan  

perkembangan teknologi informasi. Dengan perkembangan teknologi yang 

sangat pesat, media pembelajaran saat ini dituntut untuk lebih kreatif dan 

menarik sehingga dapat menarik  seorang anak dalam mempelajari suatu 

hal. Kemajuan dan perkembangan teknologi sudah semakin maju, sehingga 

penggunaan alat-alat bantu mengajar seperti alat-alat  audio, visual serta 

perlengkapan sekolah disesuaikan dengan perkembangan zaman, dimana 

kegiatan pembelajaran telah bergerak menuju dikuranginya penyampaian 

bahan pengajaran dengan metode ceramah dan diganti dengan 

digunakannnya banyak media. Selain itu juga harus mampu disesuaikan 

dengan tuntutan kurikulum sesuai dengan materi, metode, dan tingkat 

kemampuan belajar siswa agar dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan 

baik disekolah. Perkembangan dalam bidang komputer dinilai sangat tinggi 

mengingat hampir setiap saat bermunculan berbagai macam aplikasi baru. 

Diantara banyaknya kehadiran aplikasi baru tersebut, munculah 

sistem operasi yang disebut “Android”. Android merupakan sebuah sistem 

operasi berbasis mobile yang semakin populer digunakan pada smartphone 

model terbaru. Perkembangan Android berlangsung cukup pesat dan ada 

satu hal unik yang menandakan perbedaan versi dari Android yaitu 



 
 

 
 

 
 
 

 

pemberian nama setiap versinya adalah berdasarkan nama makanan. 

Perkembangan smartphone berbasis Android untuk ke depannya akan lebih 

marak lagi. Dukungan akses internet yang saat ini mudah untuk dilakukan 

pada smartphone dan tarif mengaksesnya yang semakin hari semakin murah 

merupakan faktor pendorong perkembangan sistem Android ini. karena 

sebagian besar guru-guru dan siswa memiliki smartphone,dan banyak siswa 

yang lebih tertarik melalui pembelajaran di Android  

Undang-Undang Dasar 1945 merupakan hukum dasar tertulis yang 

mengikat pemerintah, lembaga-lembaga negara, lembaga masyarakat, dan 

juga mengikat setiap warga negara Indonesia dimanapun mereka berada dan 

juga mengikat setiap penduduk yang berada di wilayah Negara Republik 

Indonesia.Undang-Undang Dasar 1945 menegaskan bahwa negara 

Republik Indonesia adalah negara yang berdasarkan atas hukum. Di 

Indonesia dalam rangka menegakkan negara hukum sebagaimana yang 

dicita-citakan, perlu dilakukan usaha-usaha agar masyarakat mengenal 

seluk-beluk hukum yang berlaku. Dan memang pada dewasa ini usaha itu 

sudah cukup banyak dilakukan, melalui pemberian penerangan, penyuluhan 

dan lain sebagainya. 

Sebagai pembelajaran dan pengenalan tentang Undang-Undang 

Dasar 1945 diperlukan suatu media yang lebih nyata, untuk lebih 

mempermudah siswa dalam pembelajaran maka pembelajaran UUD 1945 

dalam android adalah salah satu solusinya karena hal ini akan mendorong 

siswa  dalam memahami lebih isi dari Undang-Undang 1945. 



 
 

 
 

 
 
 

 

SMP N 2 Ceper merupakan salah satu sekolah menengah pertama di 

Klaten yang metode pembelajarannya masih menggunakan metode 

ceramah. Sehingga murid terkadang merasa jenuh dalam mengikuti 

pembelajaran tersebut. Dan di SMP N 2 Ceper sudah tersedia alat yang 

memadai dalam mencakup pembelajaran menggunakan teknologi baru 

seperti teknologi pembelajaran mobile.  

Oleh karena itu penulis mengusulkan judul “Aplikasi pembelajaran 

Undang-Undang Dasar 1945 berbasis Android”  

1. Alasan Pemilihan Judul 

Berdasarkan yang ada pada SMP N 2 Ceper peneliti mengambil 

judul Aplikasi pembelajaran Undang-Undang Dasar 1945 berbasis 

Android dengan alasan membuat siswa asik dalam pembelajaran dan 

memudahkan siswa dalam memahami karna terdapat text dan audio di 

aplikasi tersebut. 

2. Keaslian Penelitian 

Dalam melakukan penelitian ini penulis belum pernah 

menjumpai penelitian serupa dengan objek yang sama, sehingga penulis 

mengambil judul Aplikasi pembelajaran Undang-Undang Dasar 1945 

berbasis Android. 

Dengan begitu penelitian yang dilakukan penulis merupakan 

penilitian yang sifatnya baru atau belum mempunyai aplikas 

pembelajaran berbasis mobilebagi siswa SMP N 2 Ceper yang 

diharapkan bisa dijadikan alternatif untuk digunakan sebagai sarana 



 
 

 
 

 
 
 

 

penyampaian pembelajaran antara guru kepada siswa dengan mudah 

dan tidak membosankan. 

3. Rumusan Masalah 

Melihat dari latar belakang tersebut maka penulis akan 

merumuskan masalah yaitu “Bagaimana membangun Aplikasi 

pembelajaran Undang-Undang Dasar 1945 berbasis Android?” 

4. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dari penelitian ini adalah: 

a. Materi media pembelajaran diambil dari buku pelajaran 

UUD 1945 dimata pelajaran PKN di SMPN 2 Ceper 

b. Software yang digunakan menggunakan software Adobe 

Flash air for android dengan menggunakan bahasa AS 3 

c. Metode pengembangannya sistem menggunakan metode 

pengembangan MDLC 

d. Fasilitas yang disediakan meliputi hanya pengertian UUD 

1945 dan kuis seputar UUD 1945 yang berbentuk pilihan 

ganda berjumlah 10 soal random dengan total soal yang 

tersedia 15 

e. User ditujukan kepada seluruh siswa SMPN 2 Ceper 

5. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain : 

 



 
 

 
 

 
 
 

 

a. Bagi SMP N 2 Ceper 

1) Membantu guru di SMPN 2 Ceper dalam kegiatan 

menyampaikan pembelajaran dan mempermudah siswa 

dalam memahami materi 

2) Siswa dapat mempermudah belajar pembelajaran 

UUD1945  

3) Guru PKN sekolah SMPN 2 Ceper akan mudah memberi 

pelajaran UUD 1945 

b. Bagi Universitas Widya Dharma Klaten 

1) Meningkatkan informasi lebih cepat dan tepat. 

2) Sebagai bahan evaluasi sistem pendidikan yang telah ada 

agar kualitas pendidikan agar dapat ditingkatkan. 

3) Sebagai bahan pustaka diperpustakaan umum Universitas 

Widya Dharma khususnya pada Fakultas Ilmu Komputer 

yang diharapkan bisa sebagai referensi dan acuan bagi 

mahasiswa. 

c. Bagi Penulis  

1) Penulis dapat menerapkan secara langsung disiplin ilmu 

yang telah dipelajari dibangku kuliah. 

2) Dengan adanya perancangan dan pembangunan Aplikasi ini 

diharapkan dapat membantu pengetahuan. 



 
 

 
 

 
 
 

 

B. Tujuan Penelitian 

Setiap penelitian memiliki sebuah tujuan, tujuan yang hendak 

dicapai dalam penelitian ini adalah : 

a. Membangun Aplikasi pembelajaran pada sekolah menengah pertama 

sesuai dengan kebutuhan di SMP N 2 Ceper. 

b. Untuk memenuhi salah satu persyaratan kelulusan gelar sarjana S1 studi 

di Universitas Widya Dharma Klaten. 

c. Untuk memudahkan guru dalam menyampaikan mata pelajaran PKN 

dan memajukan SMP N 2 Ceper. 

  



 
 

 
 

 
 
 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah dilakukanpembuatan media pembelajaran berbasis multimedia tersebut, 

makadapatdisimpulkan:  

1. Aplikasi Pembelajaran Aplikasi pembelajaran Undang-Undang Dasar 1945 berbasis 

Android menggunakan Flash Professional CS6 dan metode pengembang menggunakan 

(MDLC) atau Multimedia Development Life Cycle dari Godfrey, yang 

terdiriatastahapProblem Definition, Genre and Character, Location andInterface, 

Plotting, Scripting, Production and Testing. 

2. Berdasarkan hasil pengujian black-box tidak terdapat kesalaha proses dan secara 

fungsioal sudah berjalan sesuai. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pembangunan aplikasi alat musik daerah yang dibuat sudah sesuai dengan tujuan yaitu 

untuk meningkatkan  semangat belajar secara mandiri serta menambah ilmu pegetahuan, 

serta mempermudah guru dalam penyampaian pelajaran yang ada di sekolah untuk 

peningkata belajar siswa. 

3. Tahap Problem Definition mengidentifikasi masalah yang terjadi pada penelitian dari  

konten yang diberikan yaitu kombinasi teks, gambar, suara dan animasi, ruang lingkup 

yaitu berbasis Multimedia. Tahap Location and Interface menggunalan struktur navigasi 

campuran dan tataletak komponen menggunakan storyboard. Tahap Plotting 

menentukan alur kerja sistem menggunakan diagram flowchart. Tahap Scripting 



 
 

 
 

 
 
 

 

penggunaan script untuk menunjang berjalannya sistem dengan action script 3.0, Tahap 

Production and Testin gpenggabungan semua elemen dengan alur yang telah dibuat 

yaitu soryboard dan flowchart. 

 

5.2 Saran 

  Sebagai tindaklanjut pada uraian kesimpulan di atas, karena keterbatasan penulis 

dan mengingat Aplikasi pembelajaran Undang-Undang Dasar 1945 berbasis Android 

merupakansistem yang masih banyak yang perlu dikembangkan, oleh karana itu penulis 

menyarankan sebaiknya dibuat animasi 3D agar penjelasan animasi menjadi lebih detail 

dan musiknya dibuat lebih jelas.  



 
 

 
 

 
 
 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Arikunto,  Suharsimi.  2013.  Dasar-Dasar  Evaluasi  Pendidikan (Edisi  Revisi). Jakarta  :  Bumi 

Aksara.  

 

Arsyad Azhar. 2013. Media Pembelajaran, Jakarta: Pt Rajagrafindo Persada  

 

Branch, Robert. 2009. Instructional Design: The ADDIE Approach. USA: Springer. 

  

Chandra. 2012. Actionscript flash CS5 Untuk Orang Awam. Palembang: Maxikom  

 

Daryanto. 2014. Pendekatan Scientific Kurikulum 2013. Yogyakarta: Gava Media  

 

Dimyati dan Mudjiono. 2001. Belajar dan Pembelajaran. Jakarta: Rineka Cipta  

 

Hamalik Oemar. 2001. Media Pendidikan. Bandung: Cipta Aditya Bakti  

 

Kustandi dan Sutjipto. 2011. Media Pembelajaran Manual dan Digital.  Bogor: Ghalia Indonesia  

  

Kustiono. 2010. Media Pembelajaran Konsep, Nilai Edukatif, Klasifikasi, Praktek Pemanfaatan 

dan Pengembangan. Semarang: UPT UNNES PRESS  

 

Linda Alsi, Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Dasar  Bahasa Arab Sebagai Media 

Pembelajaran Berbasis Multimedia, STT Garut, 2014 

 

Mulyasa. E.2013. Pengembangan dan implementasi Kurikulum 2013. Bandung: Rosda  

 

Nurdin dan Adriantoni, 2016, Kurikulum dan Pembelajaran. Jakarta : RajaGrafindo Persada. 

 

Poerwati. 2013. Panduan Memahami Kurikulum 2013. Jakarta: Prestasi Pustaka Raya  

 

Ruslan Arief, 2015. Animasi Perkembangan dan Konsepnya, Bogor : Ghalia Indonesia 

 

Rusman, 2013. BelajardanPembelajaranBerbasisKomputerMengembangkanProfesionalisme 

Abad 21, Bandung :Alfabeta. 

 

Sadiman  S  Arif,  dkk.  2009.  Media  Pendidikan,  Pengertian,  Pengembangan,  dan  

Pemanfaatannya. Jakarta: Rajawali Press.  

 

Saminanto. 2013. Mengembangkan RPP  Paikem Scientific Kurikulum 2013. Semarang: Raisal 

Media Group  

 

Sugiyono. 2012. Metode Penelitian Pendidikan. Bandung: Alfabeta  

 



 
 

 
 

 
 
 

 

Suseno  Putri  Utami.  2013.  Pengembangan  Media  Pembelajaran  Interactive  Video  Berbasis 

Multimedia Dalam Pembelajaran Matematika Untuk Sub Materi Segi Empat Di Kelas VII  

 

SMP.  Universitas  Negeri  Gorontalo.  Hal  7,  Pengembangan  Media  Pembelajaran, Interactive 

Video. 26 September 2015  

 

Tim  Penyusun.  2011.  Pedoman  Penulisan  Skripsi  PGSD  Jurusan  Ilmu  Pendidikan  FKIP 

Universitas Jambi. Jambi: Universitas Jambi  

 

Uno, Hamzah. B. 2010. Perencanaan Pembelajaran. Jakarta: Bumi Aksara 
 

 

 


	BAB V
	PENUTUP

