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ABSTRAK 

Ulfatul Husna S Nur Putri, Aplikasi Edukasi Sejarah Kabupaten Sidrap Berbasis 

Android (dibimbing oleh Wahyuddin dan MughaffirYunus) 

Pengembangan Aplikasi Edukasi Sejarah Kabupaten Sidenreng Rappang (Sidrap) 

berbasis Android sebagai solusi atas minimnya media digital interaktif untuk 

pelestarian sejarah lokal. Kajian teori menguraikan pentingnya sejarah lokal dan 

integrasi kearifan budaya sebagai materi pembelajaran berbasis teknologi, 

sedangkan tinjauan penelitian terdahulu menunjukkan belum adanya aplikasi 

khusus sejarah Sidrap yang interaktif. Tujuan penelitian ini adalah bagaimana 

membuat aplikasi mobile yang mampu meningkatkan minat dan pemahaman 

generasi muda terhadap sejarah Sidrap, dengan batasan hanya pada platform 

Android dan konten sejarah lokal. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan pendekatan Unified Modeling Language (UML) untuk 

merancang sistem, mencakup fitur membaca narasi sejarah, melihat media visual 

budaya, menjelajahi materi sejarah, serta mengenal tokoh dan peristiwa penting. 

Hasil perancangan meliputi antarmuka sederhana dan modular yang membagi 

konten ke dalam menu Sejarah, Budaya, dan Tokoh, serta pengujian black-box yang 

menunjukkan fungsionalitas berjalan dengan baik. Kesimpulan penelitian 

menyatakan bahwa aplikasi ini mampu menjadi media pembelajaran digital yang 

interaktif, relevan, dan mendukung pelestarian budaya daerah, sekaligus 

memberikan kontribusi pada literatur digitalisasi sejarah lokal serta berpotensi 

dikembangkan untuk platform dan wilayah lain. 

Kata Kunci: Aplikasi, Sejarah, Android, Pelestarian, Budaya. 
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ABSTRACT 

Ulfatul Husna S Nur Putri, Educational Application for the History of Sidrap 

Regency Based on Android (supervised by Wahyuddin and Mughaffir Yunus) 

The development of an Android-based educational application for the history of 

Sidenreng Rappang (Sidrap) Regency is presented as a solution to the lack of 

interactive digital media for preserving local history. The theoretical review 

elaborates on the importance of local history and the integration of cultural wisdom 

as learning material based on technology, while the review of previous studies 

shows that there has not yet been a dedicated interactive application for Sidrap’s 

history. The research problem is how to develop a mobile application that can 

enhance young generations’ interest and understanding of Sidrap’s history, with the 

scope limited to the Android platform and local historical content. This research 

uses the Research and Development (R&D) method with a Unified Modeling 

Language (UML) approach to design the system, featuring functions such as 

reading historical narratives, viewing cultural visual media, exploring historical 

materials, and learning about important figures and events. The design results 

include a simple and modular interface that organizes content into History, Culture, 

and Figures menus, along with black-box testing results showing that the 

application functions well. The study concludes that this application can serve as 

an interactive and relevant digital learning medium that supports the preservation 

of regional culture, while also contributing to the literature on the digitalization of 

local history and holding potential for development on other platforms and in other 

regions. 

Keywords:Aplication, History, Android , Preservation, Cultural 
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