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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka  

 Tabel 2.1 Perbandingan Penelitiaan 

No Penulis Judul Platform 

Bahasa 

Pemrogr

aman 

Sifat 

1. Yos Sanusi 

(2015) 

Pembelajaran Sejarah 

Untuk Kelas XI 

Semester Satu 

Menggunakan 

Windows Phone 

Windows 

Phone 

C# Soal dan materi 

sejarah 

2. Fricelia 

Claudia Syauta 

(2017) 

Aplikasi 

Pembelajaran Sejarah 

di Kota Ambon 

Berbasis Windows 

Phone 

Windows 

Phone 

C# Materi sejarah 

dari lokasi sejarah 

di Ambon 

3 Yani Absalom 

Iyanleba 

(2018) 

Aplikasi 

Pembelajaran 

Pengenalan Pulau di 

Indonesia Berbasis 

Web Menggunakan 

Multimedia Interaktif 

Android Java Berisi gambar dan 

text tentang pulau 

di Indonesia 

4 I Gede Bagus 

Chandra 

Pembelajaran Tata 

Cara Upacara Adat di 

Android Java  Berisi gambar, 

teks, video dan 
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Purnama 

(2018) 

Bali Berbasis 

Android 

audio tentang tata 

cara upacara 

karawitan 

5 Darwis (2018) Aplikasi 

Pembelajaran 

Matematika Untuk 

Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar 

Berbasis Android 

Android Java Berisi materi, soal 

dan jawaban serta 

video cara 

mengerjakan soal 

6 I Dewa Gede 

Dharma Putra 

(2017) 

Aplikasi 

Pembelajaran Biologi 

Untuk Kelas XII 

sekolah menengah 

Atas berbasis 

Android 

Android Java Berisi materi, 

latihan soal, kuis, 

profil dan fitur 

Pencarian 

7 Abdul Azis 

(Usulan) 

Aplikasi 

Pembelajaran Sejarah 

Filsafat Berbasis 

Android 

Android Java Berisi materi, kuis 

latihan, quote, 

kamus, dan fitur 

pencarian pada 

materi 

Yos Sanusi (2015),  membuat penelitian berjudul “Pembelajaran Sejarah 

Untuk Kelas XI Semester Satu Menggunakan Windows Phone.” Pada penelitian 

tersebut aplikasi dijalankan pada versi windows phone dengan menggunakan 

Bahasa pemrograman C#. Aplikasi tersebut menyediakan soal dan materi sejarah. 

Fricelia Claudia Syauta (2017), membuat penelitian berjudul “Aplikasi 

Pembelajaran Sejarah di Kota Ambon Berbasis Windows Phone.” Pada  
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penelitian tersebut aplikasi dijalankan pada windows phone dengan menggunakan 

bahasa pemrograman C#. Aplikasi tersebut berisi materi sejarah dari lokasi 

sejarah yang ada di Kota Ambon. 

Yani Absalom Iyanleba (2018), membuat penelitian yang berjudul 

“Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Pulau di Indonesia Berbasis Web 

Menggunakan Multimedia Interaktif.” Pada penelitian tersebut aplikasi dijalankan 

pada web dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP. Aplikasi tersebut 

berisi gambar dan text. 

I Gede Bagus Chandra Purnama (2018), membuat penelitian berjudul 

“Pembelajaran Tata Cara Upacara Adat di Bali Berbasis Android.” Pada 

penelitian tersebut aplikasi dijalankan pada Android Phone dengan menggunakan 

Bahasa pemrograman JAVA. Aplikasi tersebut berisi gambar, teks, video dan 

audio tentang tata cara upacara karawitan serta soal untuk menguji pengetahuan 

pegguna. 

Darwis (2018), membuat penelitian berjudul “Aplikasi pembelajaran 

Matematika untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar Berbasis Android.” Pada 

penelitian tersebut aplikasi dijalankan pada Android Phone dengan menggunakan 

bahasa pemrograman JAVA. Aplikasi tersebut menampilkan materi, soal dan 

jawaban serta video cara mengerjakan soal. 

I Dewa Gede Dharma Putra (2017), membuat penelitian berjudul 

“Aplikasi Pembelajaran Biologi Untuk Kelas XII sekolah menengah Atas berbasis 

Android.” Pada penelitian tersebut aplikasi dijalankan pada Android Phone 

dengan menggunakan bahasa pemrograman JAVA. Aplikasi ini berisi materi, 
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latihan soal, kuis, profil dan fitur pencarian untuk memudahkan user mencari 

materi yang diinginkan.  

Berdasarkan perbandingan diatas, maka peneliti membahas tentang: 

1. Aplikasi pembelajaran sejarah filsafat berbasis android 

2. Aplikasi ini berjalan pada Android Phone dengan menggunakan 

Bahasa pemrograman Java. 

3. Aplikasi ini berisi Materi, Kuis, quote, kamus/istilah-istilah dalam 

filsafat serta fitur pencarian kata pada materi dan kamus. 

 

2.2 Landasan Teori 

2.2.1. Aplikasi 

Secara istilah pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk 

digunakan yang dibuat untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna jasa 

aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran 

yang akan dituju. Menurut kamus komputer eksekutif, aplikasi mempunyai arti 

yaitu pemecahan masalah yang menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data 

aplikasi yang biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan atau 

diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan. (Andi Juansyah, 2015) 

 

2.2.2. Pembelajaran 

Pengertian pembelajaran yaitu suatu proses interaksi antara siswa dengan 

pengajar dan sumber belajar dalam suatu lingkungan. Pembelajaran merupakan 

bentuk bantuan yang diberikan pengajar supaya bisa terjadi proses mendapatkan 
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ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran serta tabiat, pembentukan sikap dan 

kepercayaan pada murid. Dapat dikatakan bahwa pembelajaran adalah proses 

untuk membantu murid supaya bisa belajar secara baik. Pembelajaran mempunyai 

arti yang mirip dengan pengajaran, meskipun memiliki konotasi yang tidak sama. 

Pada konteks pendidikan, seorang guru mengajar agar murid bisa belajar dan 

menguasai isi pelajaran sehingga memperoleh sesuatu obyektif yang ditentukan 

atau aspek kognitif, serta bisa mempengaruhi perubahan sikap atau aspek efektif, 

dan keterampilan atau aspek psikomotor seseorang murid.  

Pengajaran mempunyai kesan hanya sebagai pekerjaan satu pihak saja, 

yaitu pekerjaan guru. Pembelajaran menyiratkan adanya interaksi antara guru 

dengan murid.  Menurut Oemar Hamalik, Pembelajaran merupakan suatu 

kombinasi yang telah tersusun yaitu unsur material, manusiawi, perlengkapan, 

fasilitas, perlengkapan serta prosedur yang saling berpengaruh untuk memperoleh 

tujua pembelajaran, yaitu manusia yang terlibat di dalam sebuah sistem 

pengajaran yang terdiri dari guru, murid dan tenaga yang lain. Materinya meliputi 

buku – buku, papan tulis dan lain sebagainya. (Ramadhani Dwi Hasanah, 2018) 

 

2.2.3. Filsafat 

Harun Hadiwijono (1980) berpendapat bahwa filsafat diambil dari bahasa 

Yunani, filosofia. Struktur katanya berasal dari kata filosofien yang berarti 

mencintai kebijaksanaan. Dalam arti itu, filsafat mengandung arti sejumlah 

gagasan yang penuh kebijaksanaan. Artinya, seseorang dapat disebut berfilsafat 

ketika ia aktif melakukan usaha untuk memperoleh kebijaksanaan. 
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Secara etimologis istilah “filsafat”, yang merupakan padanan kata falsafah 

(bahasa Arab) dan philoshopy (bahasa inggris), berasal dari bahasa Yunani 

φιλοσοφία (philosophia). Kata philosophia merupakan kata majemuk yang terdiri 

dari kata φιλος (philos) dan σοφία (sophia). Kata φιλος berarti kekasih, bisa 

berarti juga sahabat. Adapun σοφία berarti kebijaksanaan atau kearifan, bisa juga 

berarti pengetahuan. Jadi, secara harfiah φιλοσοφία berarti yang mencintai 

kebijaksanaan atau sahabat pengetahuan. Oleh karena istilah φιλοσοφία telah di-

Indonesiakan menjadi “filsafat”, seyogyanya ajektivanya ialah “filsafati” dan 

bukan “filosofis”. Apabila mengacu kepada orangnya, kata yang tepat digunakan 

ialah “filsuf” dan bukan “filosof”. Kecuali bila digunakan kata “filosofi” dan 

bukan “filsafat”, maka ajektivanya yang tepat ialah “filosofis”, sedangkan yang 

mengacu kepada orangnya ialah kata “filosof'. 

Menurut tradisi kuno, istilah φιλοσοφία digunakan pertama kali oleh 

Pythagoras (sekitar abad ke-6 SM). Ketika diajukan pertanyaan apakah ia seorang 

yang bijaksana, dengan rendah hati Pythagoras menjawab bahwa ia hanyalah 

φιλοσοφία, yakni orang yang mencintai pengetahuan. Akan tetapi, kebenaran 

kisah itu sangat diragukan karena pribadi dan kegiatan Pythagoras telah 

bercampur dengan berbagai legenda; bahkan, tahun kelahiran dan kematiannya 

pun tak diketahui dengan pasti. Yang jelas, pada masa Sokrates dan Plato, istilah 

φιλοσοφία dan φιλοσοφοσ sudah cukup populer. 
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2.2.4. Android 

Android adalah sistem operasi bergerak (mobile operating system) yang 

mengadopsi sistem operasi Linux, namun telah dimodifikasi. Android diambil alih 

oleh Google paa tahun 2005 dari Android, Inc sebagai bagian strategi untuk 

mengisi pasar sistem operasi bergerak. Google mengambil alih seluruh hasil kerja 

Android termasuk tim yang mengembangkan  Android. 

Google menginginkan agar Android bersifat terbuka dan gratis, oleh 

karena itu hampir setiap kode program Android diluncurkan berdasarkan lisensi 

open-source Apache yang berarti bahwa semua orang yang ingin menggunakan 

Android dapat men-download penuh source code-nya. 

Disamping itu produsen perangkat keras juga dapat menambahkan 

extension-nya sendiri kedalam Android sesuai kebutuhan mereka. Model 

pengembangannya yang sederhana membuat Android menarik bagi vendor-

vendor perangkat keras (contoh:Samsung) 

Keutungan utama dari Android adalah adanya pendekatan aplikasi secara 

terpadu. Pengembang hanya berkonsentrasi pada aplikasi saja, aplikasi tersebut 

bias berjalan pada beberapa perangkat yang berbeda selama masih ditenagai oleh 

Android (pengembang tidak perle mempertimbangkan kebutuhan jenis 

perangkatnya). (Suprianto Dodit dan Rini Agustina, 2012). 

 

2.2.5. Android Studio 

Android Studio adalah sebuah IDE untuk Android Development yang 

diperkenalkan google pada acara Google I/O 2013. Android Studio merupakan 
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pengembangkan dari Eclipse IDE, dan dibuat berdasarkan IDE Java populer, yaitu 

IntelliJ IDEA. Android Studio merupakan IDE resmi untuk pengembangan 

aplikasi Android. 

Sebagai pengembangan dari Eclipse, Android Studio mempunyai banyak 

fitur-fitur baru dibandingkan dengan Eclipse IDE. Berbeda dengan Eclipse yang 

menggunakan Ant, Android Studio menggunakan Gradle sebagai build 

environment. (I Gede Bagus Chandra Purnama, 2018) 

 

2.2.6. Android SDK 

Android SDK merupakan sebuah tools yang diperlukan untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis Android menggunakan bahasa pemrograman 

Java. Pada saat ini Android SDK telah menjadi alat bantu dan API (Application 

Programming Interface) untuk mengembangkan aplikasi bebasis Android. (I Gede 

Bagus Chandra Purnama, 2018) 

 

2.2.7. Java 

Java adalah sebuah bahasa pemrograman yang diciptakan oleh James 

Gosling, seorang developer dari Sun Microsystem pada tahun 1991. Selanjutnya 

Java dikembangkan Sun Microsystem dan banyak digunakan untuk menciptakan 

Executable Content yang dapat didistribusikan melalui network.  

Java adalah bahasa pemrograman Object-Oriented dengan unsur-unsur 

seperti bahasa C++ dan bahasa-bahasa lainnya yang memiliki libraries yang cocok 

untuk lingkungan internet. Java dapat melakukan banyak hal dalam melakukan 
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pemrograman, seperti membuat animasi halaman web, pemrograman Java untuk 

Ponsel dan aplikasi interaktif. Java juga dapat digunakan untuk handphone, 

internet dan lain-lain. (I Gede Bagus Chandra Purnama, 2018) 

 


