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ABSTRACT 

E-learning is one of technological advances in the form of information 

that is applied in education through devices such as smartphones or computers. 

Utilizing e-learning technology can help students learn at school or at 

home using a smartphone or computer. Based on research conducted by 

distributing questionnaires to class X students in SMA Katolik St. Ignatius 

Manado, there are several subjects that make it difficult for class X students to 

learn, one of them is Geography because Geography is the study of a natural 

phenomenon both physically and socially that requires a lot of visualization to 

know the process of the phenomenon. So to help students of class X Geography e-

learning application will be built for class X based on android that can be used to 

study at school or at home. 

In the process of developing Geography e-learning applications for 

Android-based class X required an application development methodology to assist 

in the development process, namely the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) methodology which will go through several stages namely, analysis, 

pretesting, prototype development, alpha development, beta development, delivery 

with modeling tools, namely storyboards to illustrate application visualization 

and flowcharts for application workflows. Supporting applications in the 

development of this application is Unity 3D to create functions from e-learning 

content such as studying material, filling quizzes, making 3D models, and also 

animation. 
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ABSTRAK 

E-learning merupakan salah satu kemajuan teknologi dalam bentuk 

informasi yang diterapkan di bidang pendidikan melalui perangkat seperti 

smartphone atau komputer.  

Memanfaatkan teknologi e-learning dapat membantu untuk siswa-siswa 

belajar di sekolah maupun di rumah dengan menggunakan smartphone atau 

komputer. Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan cara membagikan 

kuisioner kepada siswa kelas X di SMA Katolik St. Ignatius Manado, terdapat 

beberapa mata pelajaran yang membuat siswa kelas X kesulitan dalam belajar, 

salah satunya Geografi karena Geografi adalah ilmu yang mempelajari suatu 

fenomena alam baik fisik maupun sosial yang membutuhkan banyak visualisasi 

untuk mengetahui proses terjadinya fenomena tersebut. Sehingga untuk membantu 

siswa kelas X akan dibangun aplikasi e-learning Geografi untuk kelas X berbasis 

android yang bisa digunakan untuk belajar disekolah maupun dirumah. 

Dalam proses pembangunan aplikasi e-learning Geografi untuk kelas X 

berbasis android dibutuhkan suatu metodologi pengembangan aplikasi untuk 

membantu dalam proses pembangunan, yaitu metodologi Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang akan melalui beberapa tahap yaitu, 

analysis, pretesting, prototype development, alpha development, beta development, 

delivery dengan kakas pemodelan, yaitu storyboard untuk menggambarkan 

visualisasi aplikasi dan flowchart untuk alur kerja aplikasi. Aplikasi-aplikasi 

pendukung dalam pembangunan aplikasi ini adalah Unity 3D untuk membuat 

fungsi-fungsi dari konten e-learning seperti mempelajari materi, mengisi kuis, 

membuat model 3D, dan juga animasi. 

 

Kata Kunci: E-Learning, Geografi. 
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