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ABSTRAK 
 
 
 
 
 Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 (UUD ‘45) adalah tata 

urutan perundang-undangan tertinggi dalam negara yang mengatur dan menetapkan 

pemegang kedaulatan tertinggi, struktur negara, bentuk negara, bentuk pemerintahan, 

kekuasaan legislatif, kekuasaan peradilan dan berbagai lembaga negara serta hak-hak 

rakyat. Dengan perkembangan zaman yang canggih dan sudah serba digital dan serba 

Android membuat tidak adanya lagi batasan dalam pemanfaat teknologi sehingga 

memudahkan budaya asing yang menganut liberalisme masuk dengan mudah dan 

mempengaruhi pola pikir,sehingga membuat karakter serta identitas negara di Indonesia 

khususnya generasi muda semakin memudar. Oleh sebab itu dengan adanya sebuah 

aplikasi yang mengikuti perkembangan teknologi yang mengikuti tren dimasa sekarang ini 

dapat menyajikan UUD ‘45 dengan tampilan yang menarik, lengkap dan interaktif 

meningkatkan minat dan rasa ingin tau generasi muda untuk mempelajari UUD ‘45 serta 

bisa menjadi media pendukung didalam proses pembelajaran mata pelajaran Pendidikan 

kewarganegaraan (PPKN) khususnya di tingkat sekolah menengah atas (SMA) di SMK N 

1 Batam, serta dilihat dari kemudahan dalam penggunaan android yaitu yang bisa dibawa 

kemana-mana dan terhindar dari bentuk yang usang/ kotor juga menjadi alasan aplikasi ini 

di minati siswa jika dibandingkan dengan buku cetak yang tebal dan tampilan warna yang 

monoton. Dimana aplikasi ini di olah dengan menggunakan software android studio dengan 

bahasa pemrograman Java. 

 

Kata kunci: Android, Media pembelajaran, Java. 
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ABSTRACT 
 

 

 

 

Undang-Undang Dasar 1945 is Constitution of the Republic of Indonesia (UUD '45) is 

the highest order of legislation in the state that regulates and determines the highest 

sovereignty, state structure, state form, form of government, legislative power, judicial 

power and various state institutions and people's rights. (Press, 2011, p. 119). With the 

development of a sophisticated and all-digital and all-time Android, there is no longer a 

limit in the use of technology so as to facilitate foreign culture that embraces liberalism 

easily and influences the mindset, thus making the character and identity of the country in 

Indonesia, especially the younger generation fade. Therefore, in the presence of an 

application that follows the development of technology that can present UUD '45 

Constitution with an attractive, complete and interactive appearance, increase the interest 

and curiosity of the younger generation to learn about UUD 1945 Constitution and become 

a supporting media in the civic education learning process (PPKN) especially at the senior 

high school level. Judging from the ease of use of Android, which can be carried 

everywhere and avoid the outdated / dirty forms, it is also the reason for this application 

to be interested in students when compared to thick printed books and monotonous color 

display. 

 

Keyword: Android, Base learning media, Java. 
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