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PERANCANGAN APLIKASI PENDAMPING PELAJARAN
SEJARAH PAHLAWAN NASIONAL UNTUK REMAJA

AKHIR USIA 17-23 TAHUN

(Abigaile Jasmine Sapphira Regawa)

ABSTRAK

Sejarah menjadi sebuah ilmu yang penting di dalam kehidupan manusia.
Tanpa adanya sejarah, sebuah masyarakat tidak akan mengetahui bagaimana
proses perkembangan leluhur mereka dari titik awal sampai sekarang.
Indonesia memiliki kekayaan dalam sejarah, dan salah satunya adalah
sejarah perjuangan Indonesia melawan penjajah. Mohammad Hoesni
Thamrin atau yang biasa dikenal dengan nama M. H. Thamrin adalah salah
satu tokoh pahlawan Indonesia yang berasal Batavia, kota yang sekarang
dikenal dengan Jakarta. Pada zaman ini, nama beliau sering didengar
sebagai nama sebuah jalan pusat bisnis di kota Jakarta, juga menjadi tokoh
pada mata uang Rp 2000. Walaupun beliau sangat berjasa dalam bidang
pemerintahan di masa perjuangan, penulis menemukan banyak masyarakat
yang masih belum mengetahui atau belum mengenal sosok dari seorang
M.H. Thamrin. Kekurangannya sebuah media untuk mempelajari sejarah
beliau menjadi salah satu alasan mengapa masyarakat tidak tahu banyak
tentang beliau. Maka dari itu, diperlukan sebuah media informasi interaktif
yang dapat menjadi sebuah media pembelajaran sejarah pahlawan
khususnya M. H. Thamrin.

Kata kunci: Sejarah, Pahlawan, Aplikasi Seluler, Media Pendamping
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DESIGN OF A COMPANION APPLICATION FOR THE STUDY
OF NATIONAL HEROES' HISTORY FOR LATE TEENAGERS

AGED 17-23 YEARS OLD

(Abigaile Jasmine Sapphira Regawa)

ABSTRACT (English)

History is an important science in human life. Without history, society will
not know how the process of their ancestors' development from the starting
point to the present. Indonesia has a rich history, and one of them is the
history of Indonesia’s fight against the colonizers. Mohammad Husni
Thamrin, commonly known as M. H. Thamrin, is one of the Indonesian
heroes who came from the Batavia city, now known as Jakarta. Today, his
name is often heard as the name of a business center in the city of Jakarta,
as well as being a figure on the Rp 2000 currency. Although he was very
instrumental in the field of government during the fight against colonizers,
the author finds many people who still do not know or do not recognize the
figure of M.H. Thamrin. The lack of media to learn his history is one of the
reasons why people do not know much about him. Therefore, an interactive
information media is needed to be a medium for learning the history of
heroes, especially M. H. Thamrin.

Keywords: History, Heroes, Mobile Application, Companion Media
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