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ABSTRACT

The Bangka Belitung Islands Province has a diverse culture and heritage. It
concerns the identity of the local community which is inherited from generation to
generation, but can be forgotten due to technological developments. SD Negeri 14
Merawang is currently using the lecture method when delivering material,
especially in the introduction of Bangka Belitung culture and traditional heritage
which makes students less enthusiastic in learning. According to the data, lecture
methods tend to make students passive and less engaged. A study shows that a low
percentage of students' interest in learning can reach a figure below 69% which
belongs to the low category. To overcome this problem, it is necessary to design
an interactive Android learning application that contains material in the form of
text, images, videos, and quizzes to increase students’ interest in learning about
the culture and traditional heritage of Bangka Belitung. This application is
designed to make it easier for teachers to manage materials and quizzes and help
students understand and appreciate the richness of local culture. The result of this
application is an increase in students' interest and understanding of Bangka
Belitung's traditional culture and heritage, as well as the wider use of mobile
technology in learning in elementary schools. This application is an effective
supporting tool in the teaching and learning process at SD Negeri 14 Merawang.

Keywords: . Traditional Culture and Heritage, Learng Applications, Primary
School
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ABSTRAK

Provinsi Kepulauan Bangka Belitung memiliki kebudayaan dan warisan yang
beragam. Hal itu menyangkut identitas masyarakat lokal yang diwariskan dari
generasi ke generasi, namun bisa terlupakan karena perkembangan teknologi. SD
Negeri 14 Merawang saat ini menggunakan metode ceramah saat penyampaian
materi khususnya dalam pengenalan kebudayaan dan warisan tradisional Bangka
Belitung yang membuat kurangnya antusias siswa dalam pembelajaran. Menurut
data, metode ceramah cenderung membuat siswa pasif dan kurang berinteraksi.
Sebuah studi menunjukkan bahwa persentase minat belajar siswa yang rendah
dapat mencapai angka di bawah 69% yang termasuk kategori rendah. Untuk
mengatasi masalah tersebut, perlu merancang aplikasi pembelajaran Android
interaktif yang memuat materi dalam bentuk teks, gambar, video, dan kuis guna
meningkatkan minat belajar siswa tentang kebudayaan dan warisan tradisional
Bangka Belitung. Aplikasi ini dirancang untuk memudahkan guru dalam
mengelola materi dan kuis serta membantu siswa dalam memahami dan
menghargai kekayaan budaya lokal. Hasil dari aplikasi ini adalah peningkatan
minat dan pemahaman siswa terhadap pembelajaran kebudayaan dan warisan
tradisional Bangka Belitung, serta penggunaan yang lebih luas dari teknologi
mobile dalam pembelajaran di sekolah dasar. Aplikasi ini menjadi alat pendukung
yang efektif dalam proses belajar mengajar di SD Negeri 14 Merawang.

Kata Kunci : Kebudayaan dan Warisan Tradisional, Aplikasi Pembelajaran,
Sekolah Dasar
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DAFTAR SIMBOL

1. Simbol Activity Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Status awal aktivitas sistem,
1 . Initial sebuah  diagram  aktivitas
memiliki sebuah status awal.
Aktivitas yang dilakukan
2 [ ] Activity sistem, aktivitas biasanya
diawali dengan kata kerja.
Asosiasi percabangan dimana
3 <> Decision lebih dari satu aktivitas
digabungkan menjadi satu.
Asosiasi penggabungan
4 N ‘ — Join dimana  lebih ~dari satu
— aktivitas lebih dari satu,
Memisahkan organisasi bisnis
5 Partition yang bertanggung jawab
terhadap aktivis yang terjadi.
Status akhir yang dilakukan
6 @ Y | sistem.
2. Simbol Use Case Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpunan
. Aktor peran yang pengguna mainkan

ketika berinteraksi dengan use

case.
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Generalization

Hubungan generalisasi dan
spesialisasi ~ (umum-khusus)
antara dua buah use case
dimana fungsi yang satu
adalah fungsi yang lebih

umum dari lainnya.

< ____________________

s<include=»

Include

Relasi use case tambahan ke
sebuah use case dimana use
case yang ditambahkan
memerlukan use case ini
untuk menjalankan fungsional
atau sebagai syarat dijalankan

use case ini.

D

Use Case

Fungsionalitas yang
disediakan sistem  sebagai
unit-unit yang saling bertukar
pesan antar unit atau aktor
biasanya dinyatakan dengan
menggunakan kata kerja di

awal frase nama use case.

3.

Simbol Sequence Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Aktor

Menggambarkan orang
yang sedang
berinteraksi dengan

sistem.

O

Menggambarkan

Boundary Class | sebuah gambar dari

form.
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Menggambarkan

3 O Control Class penghubung antara
boundary dengan tabel
Menggambarkan
4 Q Entity Class hubungan yang akan
dilakukan.
|
Menggambarkan tempat
A Focus of Control ] )
5 o mulai dan berakhirnya
and A Life Line
| message
|
Menggambarkan
6 A Message N\
Pengirim Pesan
4. Simbol Class Diagram
NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Himpunan dari object
1 Class yang berbagi atribut dan
operasi yang sama.
Merupakan  abstraksi
berupa  garis  tanpa
2 Association panah yang

menghubung antara

class.
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Lampiran 1
Lampiran 2
Lampiran 3
Lampiran 4

DAFTAR LAMPIRAN

. Surat Keterangan Hasil Deteksi Plagiasi
: Surat Izin Riset

: Kartu Bimbingan

: Biodata
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