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ABSTRACT

Along with the rapid development of technology in this era, education is even easier 
to obtain. Even with an smarthphone android also been able to provide thousands of 
useful science.Simply download the educational application of the smarthphone and 
education can already be enjoyed. To create a learning application that trained the 
pronunciation of the historic heritage in Indonesia, the design of this application 
using the facilities of Android SDK, PhoneGap as a platform and Eclipse Luna as a 
media writing application.
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ABSTRAK

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi pada zaman ini, pendidikan pun 
semakin mudah didapatkan. Bahkan dengan sebuah smarthphone android pun sudah 
bisa memberikan ribuan ilmu bermanfaat.Cukup mendownload aplikasi pendidikan 
dari smarthphone tersebut dan pendidikan pun sudah dapat dinikmati. Untuk 
membuat aplikasi pembelajaran yang melatih pelafalan tentunya terhadap 
peninggalan-peninggalan bersejarah di  Indonesia perancangan aplikasi ini 
menggunakan fasilitas Android SDK, PhoneGap sebagai platform dan Eclipse Luna 
sebagai suatu media penulisan aplikasi. 

Kata kunci: Pendidikan, Aplikasi, Android SDK, Phonegap, Eclipse
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