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ABSTRAK

Dunia pendidikan memegang peranan penting dan sangat diperlukan untuk menghadapi era
perkembangan teknologi seperti ini. Pendidikan merupakan salah satu bekal untuk menghadapi dan
mengikuti perkembangan teknologi yang semakin pesat. Secara umum SMP Pelita Raya Kota Jambi
dalam mepelajari seni budaya ialah dengan membaca buku pelajaran dan memperhatikan guru yang
belajar di kelas. Untuk membantu proses belajar mengajar baik di kelas atau diluar kelas maka itu
dibutuhkan perangkat ajar seni budaya berbasis android pada SMP Pelita Raya Kota Jambi. Aplikasi ini
dibuat dengan menggunakan program Eclipse, PHP dan database MySQL dimana penulis melakukan
pengembangan dengan metode waterfall dan menggunakan pendekatan sistem unified model language
menggunakan use case diagram, activity diagram,flowchart dan class diagram. Hasil penelitian ini
menghasilkan sebuah aplikasi Android yang dapat menampilkan aplikasi media pembelajaran yang
mampu membantu permasalahan yang ada.

Kata Kunci : perancangan, android, aplikasi, pembelajaran, seni budaya
ABSTRACT

Education plays an important and indispensable for the era of technological developments such as this.
Educations is one equipped to face and follow the technological developments. Generally at SMP Pelita
Raya Jambi teaching and learning art culture actualy by reading textbooks and paying attention to the
teacher. In order to help the learning process either in class or outside of class the design of android
based art culture learning (case study of SMP Pelita Raya Jambi) is build. The application is built using
the Android Studio, PHP and MySQL database where the authors develop the waterfall method and use a
unified system language models using use case diagrams, activity diagrams, flowchart, and class
diagrams.The results of this study resulted in a learning media application that can help to overcomethe
existing problems.

Keyword: design, android, aplication, learning, art culture

1. PENDAHULUAN

Aplikasi berbasis android menjadi salah satu teknologi yang kini telah banyak digunakan untuk
membantu kemudahan manusia di beberapa bidang dalam kehidupan seperti jejaring sosial, hiburan, dan
juga pendidikan. Menurut [1] Nazruddin Safaat H (2011) “Android merupakan generasi baru platform
mobile, platform yang memberikan pengembang untuk melakukan pengembangan sesuai dengan yang
diharapkannya”. Dalam dunia pendidikan aplikasi pembelajaran berbasis android kini bisa diakses kapan
dan dimana saja, tanpa batasan dalam memperoleh informasi mengenai pendidikan, sebab pendidikan
merupakan faktor penting dalam membentuk individu yang berkualitas, termasuk salah satunya adalah
pendidikan seni budaya.

Seni budaya merupakan salah satu pelajaran yang ada ditiap sekolah dari jenjang Sekolah
Dasar(SD), Sekolah Menengah Pertama(SMP), Sekolah Menengah Atas(SMA), maupun Sekolah
Menengah Kejuruan(SMK). Seni budaya mencangkup aktivitas dan materi pembelajaran yang
memberikan kompentesi pengetahuan tentang karya seni budaya dan kompetensi sikap yang terkait
dengan seni budaya. Pelajaran seni budaya untuk mengasah kompetensi pengetahuan, baik dari karya
maupun nilai yang terkandung didalamnya, praktik berkarya seni budaya untuk mengasah kompetensi
keterampilan, dan pembentukan sikap apresiasi terhadap seni budaya sebagai hasil akhir dari studi dan
praktik karya seni budaya.
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Dalam penyampaian pelajaran seni budaya di SMP Pelita Raya Jambi saat ini masih menggunakan
sistem seperti sekolah-sekolah pada umumnya, yaitu guru menyampaikan materi di depan kelas dengan
sarana papan tulis dengan kapur ataupun spidol untuk memberikan contoh atau gambaran kepada murid
didiknya. Dengan penyampaian materi pelajaran seperti disebutkan diatas, kualitas ilmu yang
tersampaikan kepada murid cenderung monoton. Murid cenderung sulit memahami pelajaran. Pelajaran
seni budaya terdiri dari empat unsur yaitu seni musik, seni rupa/lukis, seni tari, dan seni teater. Dalam
proses belajar mengajar seni budaya, siswa bukan hanya belajaran secara lisan melainkan melakukan
praktek langsung seperti memainkan alat musik, sandiwara, melukis, dan lain-lain.

Untuk itu diperlukan suatu solusi yang mudah untuk membantu siswa dalam belajar seni budaya
yang efektif seperti berlatih dan melihat contoh-contoh kalimat, serta mengerjakan soal - soal yang
bertujuan untuk memudahkan para siswa dalam belajar, memahami, dan mengingat kembali pelajaran
yang ada secara fleksibel dan tanpa harus membawa buku yang relatif lebih tebal dan berat. Berdasarkan
permasalahan tersebut, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dan menuangkannya dalam
bentuk skripsi dengan judul ‘“Perancangan Aplikasi Pembelajaran Seni Budaya Berbasis Android”.

2. METODE PENELITIAN

| Identifikasi Masalah |

v

| Studi Literatur |

v

| Pengumpulan Data |

v

| Pengembangan Sistem |

| Pembuatan Laporan |

Gambar 1 Kerangka Kerja Penelitian

Berdasarkan kerangka kerja penelitian tersebut, dapat diuraikan pembahasan masing - masing tahap
penelitian adalah sebagai berikut :
2.1 Identifikasi Masalah

Pada tahap ini penulis melakukan identifikasi masalah yang terjadi dan mencari solusi yang
diperlukan untuk pemecahan masalah yang terjadi pada SMP Pelita Raya Jambi dalam proses belajar
mengajar, khususnya pelajaran seni budaya. Karena dalam sistem pembelajaran guru masih menerangkan

secara monoton, sehingga siswa banyak siswa kurang berminat dalam belajar.

2.2 Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pencarian landasan-landasan teori yang diperoleh dari berbagai jurnal,
buku dan juga internet untuk melengkapi pembedaharaan konsep dan teori, sehingga memiki landasan
dan keilmuan yang baik dan sesuai.

2.3 Pengumpulan Data
Tahap ini penulis mengumpulkan data — data yang sesuai dengan permasalahan yang akan diteliti
dengan menggunakan metode penelitian dalam pengumpulan data, yaitu :
a.  Penelitian Lapangan
Metode penelitian lapangan yang penulis lakukan untuk memperoleh data dalam penelitian
adalah sebagai berikut :
1) Observasi
Metode ini dilakukan dengan dengan cara mengamati secara langsung siswa — siswa
saat belajar di kelas. Metode ini dilakukan agar penulis mengetahui apa saja kendala
atau permasalahan dari penelitian ini.
2) Wawancara (interview)
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Metode ini dilakukan dengan cara melakukan tanya jawab langsung kepada pihak —
pihak terkait, guna memperoleh informasi yang akurat untuk penelitian.
b.  Penelitian Pustaka
Dalam penelitian pustaka, penulis mencari data dari berbagai buku — buku sumber yang
berhubungan dengan masalah yang dihadapi dalam melakukan penelitian. Sedangkan buku
referensi penulis, didapat dari berbagai sumber yang ada di Perpustakaan STIKOM
Dinamika Bangsa Jambi dan buku lainnya didapat di toko — toko buku serta literatur dalam
bentuk elektronik yang penulis dapatkan dari internet.

2.4 Pengembangan Sistem

Pada tahap ini dilakukan pengembangan sistem dengan menggunakan model Waterfall (air terjun).
Model waterfall merupakan model pengembangan sistem yang pengerjaannya dilakukan secara
berurutan. Adapun Model Waterfall yang digunakan adalah sebagai berikut :

Analisis
Kebutuhan

Desain Sistem

Implementasi &
Pengujian Unit

Pengujian Sistem

Maintenance/
Perawatan

Gambar 2 Model Waterfall (Agus, Mulyanto 2009)

2.5 Pembuatan Laporan

Pada tahap ini dilakukan pembuatan laporan. Laporan ini berisi hal-hal yang dikerjakan selama
penelitian dan hasil yang didapatkan pada saat melakukan penelitian berdasarkan metode penelitian,
teori-teori dan konsep, pengumpulan data, analisa sistem, serta metode pengembangan sistem yang
relevan pada pokok permasalahan yang ada.

3. PEMBAHASAN
3.1 Analisis sistem yang sedang berjalan

Sistem yang sedang berjalan yang ada di SMP Pelita Raya, diketahui proses pembelajaran yang
dilakukan selama ini dengan metode mengajar konvensional yaitu dengan menggunakan papan tulis dan
spidol, kemudian guru menjelaskan dan menyampaikan materi melalui media papan tulis dan siswa
mencatat materi yang disampaikan oleh guru. Selain itu media pembelajaran yang dimiliki siswa hanya
berupa buku pelajaran dan lembar kerja siswa (LKS) dari sekolah.

Pada proses pembelajaran seni budaya yang menggunakan sistem konvensional, penulis dapat
menyimpulkan bahwa permasalahannya dikarenakan sistem pembelajaran yang masih menggunakan
buku pelajaran sehingga terkadang siswa sulit memahami pelajaran seni budaya tersebut. Selain itu tidak
semua siswa bisa bertanya kepada guru karena jam belajar yang terbatas sehingga siswa kurang
memahami materi yang disampaikan dengan baik.

3.2 Analisis Kebutuhan Sistem
Dalam pengembangan media pembelajaran seni budaya ini, ada beberapa hal yang dibutuhkan
untuk menjadikan media pembelajaran ini lebih interaktif, kebutuhan tersebut antara lain :
1. Sistem dapat memberikan tampilan-tampilan yang menarik pada setiap pokok bahasan yang
berfungsi untuk menjadikan tampilan media pembelajaran menjadi menarik.
2. Sistem dapat melakukan penyimpanan data materi seni budaya.
3. Sistem mampu menampilkan materi seni budaya, soal-soal quis dan hasil dari jawaban quis yang
telah dikerjakan.

3.3 Use Case Diagram

Menurut [2] Adi Nugroho (2009) “Use case diagram merupakan deskripsi lengkap tentang interaksi
yang terjadi antara para actor dengan sistem/perangkat lunak yang sedang kita kembangkan”.

Menurut [3] Rosa A.S dan M.Shalahuddin (2011) “Use case atau diagaram use case merupakan

permodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat”.
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Sedangkan menurut [4] Sholiq (2010) “Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan
actor dalam sistem yang akan dikembangkan. Sedangkan actor bisa berupa orang, peralatan, atau sistem
lain yang berinteraksi terhadap sistem yang akan dibangun”.

Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa use case merupakan deskripsi tentang fungsional
sistem dan sistem saat serta yang akan dikembangkan. Usecase diagram menggambarkan interaksi antara
pengguna sistem (actor) dengan kasus (usecase) yang disesuaikan dengan sistem yang sedang dibangun.
Berikut ini adalah rancangan usecase diagram yang penulis buat adalah sebagai berikut :

[

Uc. 06 Melihat skor kuis - -
«include>--

_-<include:

Uc. 07 Mencetak laporan

yde

Uc. 08 Mengelola Admin

Uc.09 Mengelola Jenis
Kuis S

Uc.10 Melihat Tentang
Saya

Gambar 3 Use Case Diagram Guru

«include»
Uc. 02 Melihat materi
wincludes= .
Uc. 03 Mengerjakan
kuis
/ R s Q.
winclude» @
Siswa \ . T ‘?,
\-\ Uc. 04 Melihat skor i
kuis - “wextend»:

Uc. 06 Logout

o
=%
(]
w

Uc. 05 Melihat
petunjuk

Gambar 4 Use Case Diagram Siswa

3.4 Activity Diagram

Menurut [2] Nugroho (2009) « Activity diagram bahwa diagram tersebut lebih mudah dipahami
dibandingkan skenario”.

Sedangkan Menurut [3] Rosa A.S. M.Shalahuddin (2011) “Activity Diagram menggambarkan
workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis”.

Dapat disimpulkan bahwa activity diagram merupakan teknik dalam menggambarkan aktivitas —
aktivitas yang terjadi didalam suatu sistem. Berikut ini merupakan activity diagram perancangan aplikasi
pembelajaran seni budaya berbasis android pada SMP Pelita Raya Jambi adalah sebagai berikut :
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1.

2.

3.

Activity Diagram Menambah Data Materi

Aktar

T Memilih menu T Menampilkan menu
master = master

Memilih menu data
materi

Menampilkan data
materi

I Memilih tombol |
T Menginput data |
materi yg bard 3

" Menampilkan pesan
kesalahan e

Valid

Menyimpan materi ke
dalam database

" Menampilkan pesan
berhasil

(-

Gambar 5 Activity Diagram Menambah Data Materi

Activity Diagram Menghapus Data Materi

Aktor

Sistern

Memilih menu master

PR

Memilih menu materi

P

Memilih materi yang

- IMenampilkan menu ma.slar:'
Menampilkan data materi

P

akan dihapus

Memilih tombol hapus

o

Memilih tombol
Cancel

[ illcan pesan konfi ]

T o

{Menghapus data pada dalabase]

L
(e
&

Gambar 6 Activity Diagram Menghapus Data Materi

Activity Diagram Melihat Materi

Aktor

Sistem

[ Memilih menu materi I

Memilih salah satu
materi

IRV

Menampilkan menu
materi

Menampilkan materi
yang dipilih
(g)

Gambar 7 Activity Diagram Melihat Materi
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4. Activity Diagram Mengerjakan Quis
Aktor Sistem

Memilih menu kuis Menampilkan soal kuis

Mengerjakan soal kuis

l Memilih tombol

Kembali Selesai

'

Menampilkan hasil kuis

Gambar 8 Activity Diagram Mengerjakan Quis

3.5 Flowchart

Menurut [5] Yuswanto (2009) “Program flowchart merupakan suatu diagram alir yang
menggambarkan urutan logika dari suatu prosedur pemecahan masalah”.

Sedangkan Menurut [6] Kusrini dan Andri Koniyo (2007) mengungkapkan “Bagan alir (Flowchart)
adalah bagan (char) yang menunjukkan aliran (flow) di dalam program atau prosedur sistem secara
logika, digunakan terutama sebagai alat bantu komunikasi dan untuk dokumentasi”.

Dari defenisi tersebut dapat disimpulkan bahwa flowchart adalah bagan yang menggambarkan aliran
suatu prosedur pemecahan masalah. Berikut ini flowchart yang penulis buat adalah sebagai berikut :

1. Flowchart Menu Utama

Gambar 9 Flowchart Menu Utama
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2. Flowchart Menu Materi

Kembali Ke
Menu
Utama

Tampilan
Seni Lukis
Tampilan
Seni Tari

Gambar 10 Flowchart Menu Materi

3. Flowchart Menu Soal

3.6 Class Diagram

!

T Tampilan
Menu
Soal

Hasil Skor

> End

Gambar 11 Flowchart Menu Soal

Menurut [7] Allan Dennis (2013) menyatakan : “A class diagram is a statistic model that shows the

classes and the relationships among classes that remain constant in the system over time.”

Sedangkan [8] Rosa A.S dan M. Shalahudin (2013) mengungkapkan bahwa
menggambarkan struktur sistem dari segi pendefenisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun

sistem”.

: “Class diagram

Dari defenisi tersebut dapat disimpulkan bahwa class diagram adalah suatu kelas diagram yang
menggambarkan suatu entitas dan penggunanya . Berikut ini class diagram yang penulis buat adalah

sebagai berikut :

Melihat

I 1
1 =
Mengelola AN " B
Materi engerjakan
+kd_materi = 4 .
+tanggal - . -
+judul 1 Guru Siswa
st <id +id
+gambar +nama_gutu +nama_siswa
+tambah() +user +user
+edit) +password +password
+hapus() +tambah() Ftambah()
+melihai() +edit() +edit()
+hapus() +hapus() Memiliki

1

+Jawaban

+Tambah()
+edit()
+hapus()
+mengerjakan()

1 =

Melihat .
1 = Melih a1
Hasil Kelas
+kd_kelas
+id i
+=kor +kelas

Memiliki

+nama “tambah()
+wwakiu +edit()

tambah() +hapus()

11=

Men

elola

Mengelola

Gambar 12 Class Diagram
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3.7 Tampilan Hasil Program
Pada tahap ini penulis mengimplementasikan hasil rancangan yang telah dibuat. Implementasi
merupakan proses pembuatan perangkat lunak dari tahap perancangan atau desain ke tahap pengkodean
yang akan menghasilkan perangkat lunak yang telah dirancang sebelumnya. Adapun hasil dari
implementasi dari aplikasi pembelajaran seni budaya adalah sebagai berikut :
1.  Tampilan Halaman Utama Siswa
Tampilan pada gambar 13 menampilkan tiga menu utama diantaranya, menu materi, menu quis,
menu petunjuk, menu skor quis, menu about, dan menu keluar.

e

Gambar 13 Halaman Utama Siswa

2. Tampilan Halaman Materi
Tampilan pada gambar 14 menampilkan halaman materi ketika siswa memilih menu materi.
Pada halaman ini menampilkan dua menu diantaranya,seni tari dan seni lukis.

Gambar 14 Halaman Materi

3. Tampilan Halaman Quis
Tampilan pada gambar 15 menampilkan halaman quis ketika siswa memilih menu quis. Pada
halaman ini menampilkan empat menu diantaranya, latihan 1, latihan 2, Quis, dan MID.

aus

Natalia WulandarNo. 1 dari 10 soal 00:29:a9

Sebelumnya Selesai Selanjutnya

Gambar 15 Halaman Quis
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4. Tampilan Halaman Hasil Quis

Tampilan pada gambar 16 menampilkan halaman hasil quis setelah siswa selesai mengerjakan
quis.

Gambar 16 Halaman Hasil Quis

5. Tampilan Halaman Utama Guru

Tampilan pada gambar 17 menampilkan halaman utama guru, guru dapat menambah,
menghapus, atau mengedit data.

Ser T Individs an Lk Dasar

63'.\ gt M Prmiagran
SMP Polita Raya

Pefita Raya School

Gambar 17 Halaman Utama Guru

6.  Tampilan Data Siswa
Tampilan pada gambar 18 menampilkan halaman data siswa dari kedua kelas.

_4,1’:\ Aplikast Media Pe
113 Seni Tan Indwidu
Al SMP Pelita Raya

QHome | M Maten | Kels | Dswa | G denisquis | 5 Qus SkorQuis | 5 Admin | (flaporan | @) TentangSaya | @© Logout
DATA SISWA
==
No.  Nis Nama Siswa Alamat Kelas Aksi
1 13000872 Adh Soputra samby ” e | x
15.30.00573 Age Aemansyah Jambi ™ I
3| 153000574 Alfah Amalya Fildzah P 7 » | %
15.30.00575 Ambar Setiangrum Jambi 7 TR
5 1530007 Ananda EKa Putra Tambi 7 o | x
6 153000577 Angein Pubi § Jamb 7., e | x
15.30.00878 Anggun Suttry Fatimsh Jambi 7 2 | %
8 15.30.00579 Anita Lina Kristin Jambt s 4 x
9 | 15.30.00580 Bagas Putra Rifal Jambi ™ PR
10| 153000581 Cahya Rski Pratams Dind Jambi 7 # | %
1153000582 Candra Turkin Jambi 7 7
12 153000583 7 VR
13 15.30,00584 7A ® | %

Gambar 18 Data Siswa
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7. Tampilan Data Quis
Tampilan pada gambar 19 menampilkan halaman data quis yang telah disiapkan oleh guru dan
akan dikerjakan oleh siswa.

Gambar 19 Data Quis

3.8 Pengujian Sistem

Tahap ini penulis melakukan pengujian terhadap aplikasi untuk memeriksa dan mengurangi adanya
kemungkinan terjadinya error. Hasil pengujian dapat ditampilkan dalam bentuk tabel sebagai berikut :

1. Pengujian Login

Tabel 1
Pengujian Login
Modul | Prosedur Masukan Keluaran Hasil yang | Kesimpulan
yang pengujian yang didapat
diuji diharapkan
Login Guru memilih Username | Tampil Tampil Baik
menu login dan pesan login | pesan
password berhasil login
dengan berhasil
benar
Guru memilih Username | Tampil Tampil Baik
menu login dan pesan login | pesan
password gagal login
salah gagal
2. Pengujian Data Materi
Tabel 2
Pengujian Data Materi
Modul Prosedur Masukan | Keluaran Hasil yang | Kesimpulan
yang pengujian yang didapat
diuji diharapkan
Melihat | Klik menu | Klik menu | Tampil data | Tampil data | Baik
data data master, materi materi
materi materi pilih data
materi
Tambah | Guru Mengisi Data Data Baik
data mengisi data tersimpan, tersimpan,
materi data materi, dan data | dan data
materi, klik tersimpan ke | tersimpan ke
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mengklik tombol database database
tombol simpan
simpan
Guru Klik Kembali ke | Kembali ke | Baik
mengklik tombol form materi form materi
tombol batal
batal
Guru tidak | Klik Tampil pesan | Tampil pesan | Baik
mengisi tombol harus harus
data simpan melengkapi melengkapi
dengan data materi data materi
lengkap
Edit Guru klik Tampil pesan | Tampil pesan | Baik
data memilih tombol data tidak | data tidak
materi data yang | edit data | boleh kosong | boleh kosong
akan materi
diedit, klik
tombol
edit materi
Guru Data Data telah Data telah Baik
memilih materi, disimpan, disimpan,
data yang | klik perubahan perubahan
akan tombol data data
diedit, klik | editdata | tersimpan ke | tersimpan ke
tombol database database
edit materi
Hapus Guru Klik Tampil pesan | Tampil pesan | Baik
data memilih tombol konfirmasi konfirmasi
materi data yang | hapus penghapusan | penghapusan
akan data materi data materi
dihapus,
klik tombol
hapus
materi
3. Pengujian Data Siswa
Tabel 3
Pengujian Data Siswa
Modul Prosedur Masukan | Keluaran Hasil yang | Kesimpulan
yang pengujian yang didapat
diuiji diharapkan
Melihat | Klik menu | Klik menu | Tampil data | Tampil data | Baik
data master, master, siswa siswa
siswa pilih data | pilih data
siswa siswa
Tambah | Guru data Data Data Baik
data mengisi anggota, | tersimpan, tersimpan,
siswa data klik dan data | dan data
siswa, tombol tersimpan ke | tersimpan ke
mengklik simpan database database
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tombol

simpan

Guru Klik Kembali ke | Kembali ke | Baik

mengklik tombol form siswa form siswa

tombol batal

batal

Guru tidak | Klik Tampil pesan | Tampil pesan | Baik

mengisi tombol harus harus

data simpan melengkapi melengkapi

dengan data siswa data siswa

lengkap
Edit Guru Klik Tampil pesan | Tampil pesan | Baik
data memilih tombol data tidak | data tidak
siswa data yang | edit data | boleh kosong | boleh kosong

akan siswa

diedit, klik

tombol

edit siswa

Guru Data Data telah Data telah Baik

memilih siswa di disimpan, disimpan,

data yang | Klik, perubahan perubahan

akan tombol data data

diedit, klik | editdata | tersimpan ke | tersimpan ke

tombol database database

edit siswa
Hapus Guru Klik Tampil pesan | Tampil pesan | Baik
data memilih tombol konfirmasi konfirmasi
siswa data yang | hapus penghapusan | penghapusan

akan data siswa data siswa

dihapus,

klik tombol

hapus

siswa

3.9 Analisis Hasil Yang Dicapai
Adapun analisis hasil yang dicapai oleh sistem aplikasi media pembelajaran seni tari dan lukis
berbasis android pada SMP Pelita Raya Kota Jambi adalah sebagai berikut:
1. Sistem dapat membantu dalam memberikan informasi melalui smartphone mengenai materi-

materi seni tari dan lukis kepada siswa.
2. Selain disekolah, siswa dapat mempelajari materi-materi seni tari dan lukis dirumah.

3. Dapat mempermudah pihak guru dalam penyampaikan informasi mengenai materi seni tari dan
lukis kepada siswa.

4. PENUTUP

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan oleh penulis, maka dapat disimpulkan,
penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi seni budaya yang dapat digunakan oleh siswa SMP
kelas VIl sebagai media membantu dalam melakukan kegiatan seni budaya di sekolah, rumah dan
tempat-tempat lainnya. Dengan menggunakan teknologi berbasis Android ini, maka siswa dapat
belajar seni budaya dimana saja secara praktis dengan menggunakan gadget yang mereka miliki.
Adapun aplikasi ini dapat membantu guru dalam memberi materi dan soal. Adapun ada fitur skor

yang memudahkan guru untuk melihat langsung hasil quis tanpa harus dikoreksi satu persatu.

Sedangkan saran yang igin penulis sampaikan adalah dalam pengembangan aplikasi ini
selanjutnya diharapkan aplikasi pembelajaran seni budaya ini dapat dikembangkan pada sistem
operasi mobile phone lainnya, seperti iOS dan Windows Phone serta nantinya diperlukan
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penambahan kategori yang lebih banyak. Serta kepada para pembaca dan para mahasiswa lainnya
yang kebetulan membaca penulisan ini sebagai paduan untuk penulisan ilmiah atau skripsi,
hendaknya dapat meluruskan dan menyempurnakan kekurangan-kekurangan yang terdapat dalam
penulisan ini.
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