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Abstrak

Pengabdian masyarakat ini bertujuan mengenalkan dan menerapkan aplikasi pengenalan bendera
negara dunia berbasis Android sebagai media pembelajaran interaktif bagi masyarakat, khususnya
peserta didik. Kegiatan dilaksanakan melalui pendekatan pelatihan partisipatif yang
menggabungkan pengenalan aplikasi, praktik langsung, dan evaluasi menggunakan tes
pengenalan bendera. Hasil menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi Android mampu
meningkatkan pengetahuan peserta mengenai bendera dan identitas negara di dunia, sekaligus
memperkuat minat belajar dan interaksi dengan media digital. Selain itu, kegiatan ini turut
meningkatkan literasi digital masyarakat dalam memanfaatkan aplikasi berbasis mobile untuk
keperluan edukatif. Meski masih terdapat keterbatasan perangkat dan koneksi internet, aplikasi
tersebut terbukti praktis, menarik, dan berpotensi dikembangkan lebih lanjut sebagai media
pembelajaran berkelanjutan di lingkungan masyarakat.

Kata Kunci: Aplikasi, Android, Media Pembelajaran, Pengenalan Bendera Negara.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam era transformasi digital telah mengubah
berbagai aspek kehidupan masyarakat, termasuk pada bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi digital tidak
lagi terbatas sebagai media komunikasi, tetapi telah berkembang menjadi sarana pembelajaran yang mampu
meningkatkan akses terhadap informasi, efektivitas proses belajar, serta kualitas pengalaman belajar.
Perangkat bergerak (mobile devices), khususnya smartphone berbasis Android, menjadi salah satu teknologi
yang paling banyak digunakan karena memiliki tingkat aksesibilitas yang tinggi, biaya yang relatif terjangkau,
serta mampu mendukung pembelajaran secara fleksibel tanpa dibatasi ruang dan waktu. UNESCO (2023)
menegaskan bahwa teknologi digital berperan penting dalam memperluas akses pendidikan yang inklusif,
meningkatkan kualitas pembelajaran, serta mendorong pengembangan kompetensi abad ke-21 yang meliputi
literasi digital, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan kolaborasi.

Sejalan dengan perkembangan tersebut, pembelajaran berbasis mobile (mobile learning) telah menjadi
salah satu pendekatan yang banyak diterapkan dalam berbagai bidang pendidikan. Mobile learning
memungkinkan peserta didik maupun masyarakat memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui
kombinasi teks, gambar, audio, video, animasi, serta evaluasi berbasis aplikasi. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi berbasis Android mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan
pengguna, serta hasil belajar dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional karena materi dapat
dipelajari secara mandiri kapan saja dan di mana saja (Sung et al., 2022; Crompton & Burke, 2023).

Salah satu materi pembelajaran yang masih memerlukan inovasi media adalah pengenalan bendera
negara-negara di dunia. Bendera merupakan identitas resmi suatu negara yang mengandung nilai historis,
filosofis, budaya, dan kedaulatan bangsa. Pemahaman terhadap simbol-simbol kenegaraan tersebut tidak hanya
memperluas wawasan geografi internasional, tetapi juga menumbuhkan sikap saling menghormati
keberagaman bangsa, meningkatkan perspektif global (global citizenship), serta memperkuat wawasan
kebangsaan. Namun demikian, proses pembelajaran mengenai bendera negara masih didominasi oleh
penggunaan media cetak atau penyampaian secara konvensional sehingga kurang menarik bagi generasi yang
telah terbiasa menggunakan teknologi digital.

Di sisi lain, tingkat penggunaan smartphone di Indonesia terus mengalami peningkatan dari tahun ke
tahun. Kondisi tersebut memberikan peluang besar untuk memanfaatkan perangkat Android sebagai media
edukasi yang mudah diakses oleh berbagai kelompok masyarakat, termasuk anak-anak, remaja, mahasiswa,
maupun komunitas belajar. Meskipun demikian, pemanfaatan smartphone masih lebih banyak diarahkan untuk
hiburan dan media sosial dibandingkan sebagai sarana pembelajaran. Fenomena ini menunjukkan masih
rendahnya optimalisasi teknologi digital sebagai media edukatif yang mampu meningkatkan literasi digital
sekaligus memperkaya wawasan pengetahuan masyarakat (APJII, 2024).

Berbagai penelitian dalam lima tahun terakhir menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran berbasis

Android mampu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, daya ingat visual, serta kemampuan
belajar mandiri melalui penyajian materi yang interaktif dan mudah dipahami (Nikolopoulou, 2022; Algahtani &
Rajkhan, 2021; Crompton & Burke, 2023). Meskipun demikian, aplikasi edukasi yang secara khusus
memperkenalkan bendera negara-negara di dunia masih relatif terbatas, terutama yang dirancang untuk
mendukung kegiatan edukasi masyarakat melalui program pengabdian kepada masyarakat. Akibatnya,
masyarakat belum memiliki media pembelajaran yang sederhana, menarik, mudah digunakan, dan dapat
dimanfaatkan secara mandiri untuk mempelajari identitas negara-negara di dunia.
Permasalahan tersebut menjadi dasar penting dilaksanakannya kegiatan pengabdian kepada masyarakat
melalui pengembangan dan sosialisasi penggunaan aplikasi Android pengenalan bendera negara dunia.
Program ini bertujuan untuk meningkatkan literasi digital masyarakat sekaligus memperluas pengetahuan
mengenai identitas negara melalui media pembelajaran berbasis teknologi. Aplikasi yang dikembangkan
menyajikan informasi secara visual dan interaktif sehingga diharapkan mampu meningkatkan minat belajar,
mempermudah proses mengenal bendera negara, serta mendorong masyarakat memanfaatkan teknologi digital
secara lebih produktif.

Melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini diharapkan masyarakat, khususnya pelajar,
mahasiswa, dan komunitas belajar, mampu memanfaatkan aplikasi Android sebagai media pembelajaran
mandiri yang efektif. Selain meningkatkan literasi digital, kegiatan ini juga diharapkan dapat memperluas
wawasan global, menumbuhkan sikap menghargai keberagaman bangsa, serta memperkuat karakter
kebangsaan di tengah pesatnya perkembangan teknologi digital. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya
memberikan solusi terhadap kebutuhan media pembelajaran yang inovatif, tetapi juga mendukung terwujudnya
masyarakat yang adaptif terhadap transformasi digital serta memiliki kompetensi global yang sejalan dengan
tujuan pembangunan pendidikan berkelanjutan.
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2. Metode
2.1 Pendekatan Umum Metode
Metode yang bisa digunakan adalah pengabdian berbasis pelatihan dan pengembangan media edukatif
digital, dengan fokus:
a. Mengembangkan aplikasi Android sebagai media pembelajaran pengenalan bendera negara dunia.
b. Mengadakan pelatihan penggunaan aplikasi bagi masyarakat/siswa.
c. Mengukur peningkatan pengetahuan dan keterampilan pengguna melalui pre-test dan post-test.
2.2 Tahapan Metode
Secara umum, metode dapat dirumuskan sebagai berikut:
a. Tahap pendahuluan dan analisis kebutuhan
Observasi lapangan mengamati kondisi dikalangan masyarakat atau siswa.
b. Tahap pengembangan aplikasi
Membuat desain aplikasi seperti tampilan, materi bendera, kuis, fitur informasi negara dengan
mempertimbangkan kemudahan penggunaan dan usia pengguna.
c. Tahap implementasi pengabdian masyarakat
Kegiatan pelatihan memperkenalkan aplikasi, cara penggunaan, dan simulasi belajar pengenalan
bendera secara interaktif.
d. Tahap evaluasi dan pengukuran dampak
Melakukan pre-test (sebelum pelatihan) dan post-test (setelah pelatihan) berupa kuis pengenalan
bendera untuk mengukur peningkatan pengetahuan.
e. Tahap pelaporan dan tindak lanjut
Memberikan rekomendasi pengembangan lanjutan misalnya penambahan fitur, distribusi ke sekolah
atau komunitas lain.

3. Hasil KegiataN

3.1 Hasil Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan sebagai upaya meningkatkan wawasan global
dan literasi digital melalui pemanfaatan aplikasi pengenalan bendera negara dunia berbasis Android.
Sasaran kegiatan meliputi pelajar, mahasiswa, dan masyarakat yang memiliki ketertarikan terhadap
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran. Kegiatan dirancang secara partisipatif melalui
beberapa tahapan, yaitu sosialisasi, demonstrasi penggunaan aplikasi, praktik secara mandiri, diskusi
interaktif, serta evaluasi menggunakan pre-test, post-test, observasi, dan angket kepuasan peserta.

Pada tahap awal, tim pengabdian melakukan sosialisasi mengenai pentingnya pemanfaatan teknologi
digital dalam mendukung proses pembelajaran. Materi yang disampaikan tidak hanya menjelaskan fungsi
aplikasi Android sebagai media pembelajaran, tetapi juga memberikan pemahaman mengenai pentingnya
mengenal simbol-simbol negara sebagai bagian dari peningkatan wawasan global. Kegiatan sosialisasi
berlangsung secara interaktif sehingga peserta memperoleh gambaran mengenai manfaat aplikasi sebelum
melakukan praktik secara langsung.

Tahap berikutnya adalah demonstrasi penggunaan aplikasi. Tim memperkenalkan berbagai fitur utama
aplikasi, seperti menu daftar bendera negara, informasi singkat mengenai setiap negara, fitur pencarian,
latihan pengenalan bendera, kuis interaktif, serta mode evaluasi. Peserta kemudian diberikan kesempatan
untuk mengoperasikan aplikasi menggunakan telepon pintar masing-masing dengan pendampingan dari tim
pengabdian. Pendekatan ini memberikan pengalaman belajar secara langsung sehingga peserta dapat
memahami setiap fungsi aplikasi secara bertahap.



PASAI : Jurnal Penaabdian kepada Masvarakat 76

=l =

Gambar 1. Tampilan Menu Utama

Selama sesi praktik, peserta menunjukkan antusiasme yang tinggi. Sebagian besar peserta mampu
mengoperasikan aplikasi tanpa mengalami kesulitan berarti. Interaksi peserta terlihat ketika mereka
mencoba mengenali bendera berbagai negara, membandingkan karakteristik warna dan lambang, serta
berdiskusi mengenai negara-negara yang belum pernah mereka ketahui sebelumnya. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Android mampu menciptakan suasana
belajar yang aktif, kolaboratif, dan menyenangkan.
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Gambar 2. Menu Bendera
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Gambar 3. Menu Sejarah
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Gambar 4. Menu Kuis

Evaluasi hasil belajar dilakukan melalui pre-test dan post-test. Hasil pre-test menunjukkan bahwa
kemampuan awal peserta dalam mengenali bendera negara masih relatif rendah. Sebagian besar peserta
hanya mampu mengidentifikasi beberapa bendera negara yang populer, seperti Indonesia, Malaysia, Jepang,
Amerika Serikat, dan Inggris. Setelah mengikuti pelatihan dan menggunakan aplikasi secara mandiri, hasil
post-test memperlihatkan adanya peningkatan kemampuan peserta dalam mengenali lebih banyak bendera
beserta nama negaranya. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penyajian materi secara visual, interaktif,
dan berulang melalui aplikasi Android mampu memperkuat daya ingat peserta terhadap simbol-simbol negara.

Selain pengukuran kemampuan kognitif, evaluasi juga dilakukan melalui observasi selama kegiatan
berlangsung. Hasil observasi menunjukkan bahwa peserta lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan mencoba setiap
fitur aplikasi dibandingkan ketika pembelajaran hanya menggunakan media konvensional. Peserta terlihat lebih
termotivasi menyelesaikan latihan dan kuis karena aplikasi memberikan umpan balik secara langsung terhadap
jawaban yang dipilih. Situasi ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik sekaligus meningkatkan
partisipasi aktif peserta selama proses pembelajaran.

Hasil angket kepuasan menunjukkan bahwa mayoritas peserta memberikan penilaian positif terhadap
aplikasi yang digunakan. Peserta menilai bahwa aplikasi memiliki tampilan yang sederhana, mudah dipahami,
menarik secara visual, serta membantu mereka mengenali bendera negara dengan lebih cepat. Fitur kuis dan
latihan menjadi bagian yang paling diminati karena memberikan tantangan sekaligus mengukur kemampuan
peserta secara langsung. Selain itu, peserta menyampaikan bahwa aplikasi dapat digunakan kembali secara
mandiri setelah kegiatan selesai sehingga proses belajar tidak berhenti pada saat pelatihan berlangsung.

3.2 Pembahasan

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa pemanfaatan aplikasi pengenalan bendera negara dunia berbasis Android
memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan pengetahuan peserta. Peningkatan hasil post-test
dibandingkan pre-test menunjukkan bahwa media pembelajaran digital mampu menyajikan informasi secara
lebih menarik dan mudah dipahami dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Penyajian materi melalui
kombinasi gambar, teks, dan latihan interaktif membantu peserta membangun hubungan antara bentuk visual
bendera dengan identitas masing-masing negara sehingga proses penyimpanan informasi dalam memori
menjadi lebih efektif.

Temuan ini sejalan dengan teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer, yang menjelaskan
bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disampaikan melalui kombinasi unsur visual dan
verbal. Dalam konteks kegiatan ini, aplikasi Android tidak hanya menampilkan gambar bendera, tetapi juga
menyediakan informasi pendukung serta evaluasi secara langsung sehingga peserta memperoleh pengalaman
belajar yang lebih bermakna. Pendekatan tersebut mampu meningkatkan perhatian, motivasi, serta retensi
informasi dibandingkan penyampaian materi melalui media cetak semata.

Dari perspektif mobile learning, hasil kegiatan memperlihatkan bahwa perangkat Android mampu
menjadi media pembelajaran yang fleksibel dan mudah diakses oleh masyarakat. Peserta dapat mempelajari
materi tanpa dibatasi ruang dan waktu sehingga proses belajar dapat berlangsung secara berkelanjutan.
Fleksibilitas tersebut merupakan salah satu karakteristik utama mobile learning yang mendukung pembelajaran
mandiri dan pembelajaran sepanjang hayat (lifelong learning). Temuan ini sejalan dengan penelitian Crompton
dan Burke (2023), Nikolopoulou (2022), serta Parsons et al. (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan
aplikasi mobile mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, hasil belajar, dan kemandirian peserta didik.
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Selain meningkatkan pengetahuan mengenai bendera negara, kegiatan ini juga berkontribusi terhadap
peningkatan literasi digital peserta. Literasi digital tidak hanya berkaitan dengan kemampuan mengoperasikan
perangkat digital, tetapi juga kemampuan memanfaatkan teknologi secara produktif untuk memperoleh
informasi dan mengembangkan pengetahuan. Selama kegiatan berlangsung, peserta tidak hanya belajar
menggunakan aplikasi, tetapi juga memanfaatkan teknologi sebagai sumber belajar yang efektif. Hal tersebut
sejalan dengan UNESCO (2023) yang menegaskan bahwa transformasi digital dalam pendidikan harus
diarahkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus membangun kompetensi digital masyarakat
agar mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat.

Dari aspek motivasi belajar, penggunaan aplikasi memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan karena peserta dapat langsung memperoleh umpan balik melalui fitur kuis dan latihan.
Interaktivitas aplikasi mendorong peserta untuk terus mencoba hingga memperoleh hasil terbaik. Kondisi ini
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis Android mampu meningkatkan keterlibatan peserta secara aktif,
yang pada akhirnya berdampak terhadap peningkatan hasil belajar. Temuan tersebut didukung oleh hasil
penelitian Qahmash et al. (2023) yang menyatakan bahwa aplikasi mobile learning mampu meningkatkan
motivasi intrinsik, partisipasi aktif, dan kepuasan belajar pengguna melalui pengalaman belajar yang lebih
interaktif dibandingkan metode konvensional.

Meskipun demikian, beberapa kendala masih ditemukan selama pelaksanaan kegiatan. Tidak semua

peserta memiliki perangkat Android dengan spesifikasi yang memadai sehingga proses praktik harus dilakukan
secara bergantian. Selain itu, beberapa fitur aplikasi masih memerlukan koneksi internet yang stabil sehingga
pemanfaatannya menjadi kurang optimal pada daerah dengan keterbatasan jaringan. Berdasarkan hasil diskusi
dan angket, peserta juga mengusulkan penambahan fitur mode offline, informasi negara yang lebih lengkap,
audio pengucapan nama negara, pencarian berdasarkan wilayah benua, serta permainan edukatif yang lebih
beragam. Masukan tersebut menjadi dasar pengembangan aplikasi pada tahap selanjutnya agar mampu
menjangkau lebih banyak pengguna dengan kebutuhan yang beragam.
Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini membuktikan bahwa aplikasi pengenalan bendera negara dunia
berbasis Android merupakan media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pengetahuan, motivasi
belajar, dan literasi digital masyarakat. Integrasi teknologi digital dalam kegiatan pengabdian tidak hanya
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, tetapi juga mendorong masyarakat untuk memanfaatkan
perangkat digital sebagai sarana pembelajaran sepanjang hayat. Dengan demikian, model pengabdian berbasis
aplikasi Android memiliki potensi untuk direplikasi pada berbagai materi pembelajaran lainnya sebagai bentuk
inovasi dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan pemberdayaan masyarakat di era transformasi digital.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil kegiatan pengabdian masyarakat dengan judul terkait Aplikasi Pengenalan Bendera Negara
Dunia Berbasis Android, dapat disimpulkan bahwa aplikasi tersebut efektif sebagai media pembelajaran
interaktif yang mampu meningkatkan pengetahuan peserta mengenai bendera dan identitas negara di dunia.
Penggunaan Android sebagai sarana pembelajaran terbukti mudah diakses, menarik, dan mendukung
pembelajaran mandiri, sehingga meningkatkan antusiasme dan keaktifan peserta selama kegiatan. Selain
meningkatkan pemahaman bendera negara, pengabdian ini juga berkontribusi pada peningkatan literasi digital
masyarakat, terutama dalam memanfaatkan aplikasi Android untuk kegiatan edukatif. Meski masih ada
keterbatasan seperti ketergantungan pada perangkat dan koneksi internet, secara umum kegiatan berjalan
lancar dan mendapat respons positif dari peserta. Dengan demikian, pengembangan dan pemanfaatan aplikasi
berbasis Android layak dijadikan model berkelanjutan dalam transformasi pembelajaran berbasis teknologi di
lingkungan masyarakat.
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