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INTISARI

Di era globalisasi saat ini perkembangan teknologi berkembang semakin
pesat terutama pada dunia pendidikan di Indonesia. Saat ini untuk menunjang
kebutuhan belajar siswa di sekolah agar mempermudah dalam proses pembelajaran
mulai banyak digunakan media interaktif untuk pembelajaran di sekolah. Media
pembelajaran berupa multimedia interaktif memiliki kemampuan untuk
menyimpan data audio visual membuat multimedia interaktif khususnya
pembelajaran interaktif sebagai penunjang metode pembelajaran konvensional.

Tujuan dari - pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran Software dan
Hardware ini, diharapkan dapat membantu dalam mengidentifikasi perangkat lunak
dan keras. Dimana dengan adanya aplikasi ini akan lebih mudah untuk mengenali
bentuk dan fungsi dari setiap perangkat keras serta dapat lebih memahami penuh
mengenai perangkat lunak komputer dengan menggunakan Adobe Animate.
Dengan adanya media pembelajaran akan membuat proses pembelajaran lebih
menarik, misalnya dari segi tampilan yang dikombinasikan dengan beberapa
gambar, kemenarikan tampilan fisik sangat mempengaruhi proses pembelajaran,
semakin menarik tampilan media maka siswa semakin termotivasi untuk belajar
sehingga mempengaruhi hasil belajar siswa. Selain itu juga untuk memberikan
pengetahuan siswa tentang Software dan Hardware.

Didalam media pembelajaran ini berisi materi pelajaran dan terdapat kuis
untuk melatih kemampuan. Untuk pembuatan aplikasi disini data diambil dari
materi buku pelajaran dan internet, kemudian disesuaikan lalu dibuat kedalam
bentuk aplikasi media pembelajaran menggunakan /Adobe Animate. Metode
pengumpulan data yang digunakan di sini yaitu dengan cara observasi dan
wawancara atau datang langsung pada objek penelitian.

Kata kunci: Perangkat lunak, Perangkat keras, Media Pembelajaran, Adobe

Animate.
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ABSTRACT

In the current era of globalization, technological developments are growing
rapidly, especially in the world of education in Indonesia. Currently, to support the
learning needs of students in schools in order to facilitate the learning process,
interactive media are widely used for learning in schools. Learning media in the
form of interactive multimedia has the ability to store audio-visual data to create
interactive multimedia, especially interactive learning as a support for
conventional learning methods.

The purpose of making this Software and Hardware Learning Media
Application, is expected to assist in identifying software and hardware. Where with
this application it will be easier to recognize the shape and function of each
hardware device and can have a fuller understanding of computer software using
Adobe Animate. With the learning media, it will make the learning process more
interesting, for example in terms of appearance combined with several pictures, the
attractiveness of the physical appearance greatly affects the learning process, the
more attractive the appearance of the media, the more motivated students are to
learn so that it affects student learning outcomes. In addition, to provide students
with knowledge about Software and Hardware.

This learning media contains learning material and there are quizzes to
practice skills. To create the application here, data is taken from textbooks and the
internet, then adjusted and made into a learning media application using Adobe
Animate. The data collection method used here is by observation and interviews or
coming directly to the research object.

Keyword: Software, Hardware, Learning Media, Adobe Animate.
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