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INTISARI

SMA N 1 Sirampog merupakan lembaga pendidikan menengah atas yang
terdapat di daerah Brebes selatan. Dalam penyampaian informasi materi
khususnya mata pelajaran biologi, pihak SMA N 1 Sirampog masih menggunakan
media penyampaian informasi seperti biasa yaitu guru menerangkan di depan dan
siswa-siswi hanya melihat dengan dibantu buku panduan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan metode
observasi, metode kepustakaan, metode wawancara, metode analisis, metode
perancangan, metode pengembangan dan metode testing yang diantaranya dengan
white and black boxtesting.

Hasil dari penelitian dan metode ini sebuah media pembelajaran berbasis
android dengan unsur multimedia seperti animasi, audio, gambar, teks, dan video
menggunakan software Adobe Photoshop CS6 , Adobe Flash CS6. Media
pembelajaran berbasis android ini diharapkan dapat meningkatkan efektifitas
dalam penyampaian informasi ke siswa khususnya mata pelajaran biologi.

Kata Kunci : Multimedia, efektifitas, media pembelajaran, android
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ABSTRACT

SMA N 1 Sirampog an upper secondary educational institution located in
the southern area of Bradford. In the delivery of information material, especially
subjects of biology, the SMA N 1 Sirampog still use the media to deliver
information as usual ie in front of the teacher explaining and students only see
with the help of guide books.

The method used in this research is the method of observation, library
research, interviews, analytical methods, design. methods, method development
and method of testing them with white and black box testing.

Results of the research and the method is a media-based learning android
with multimedia elements such as animations, audio, Images, text, and video using
Adobe Photoshop CS6, Adobe Flash CS6. Android-based learning media is
expected to increase effectiveness in the delivery of information to students in
particular subjects of biology.

Keywords: Multimedia, effectiveness, instructional media, android

XiX



