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INTISARI 

 

 Kemajuan teknologi seperti saat ini telah menciptakan lingkungan belajar 

yang dapat dilakukan secara hybrid dengan menggabungkan teknologi dalam 

proses pembelajaran. Seperti maraknya penggunaan smartphone yang semakin hari, 

semakin berkembang sehingga dapat digunakan untuk aktifitas sehari-hari, mulai 

dari proses belajar mengajar, perkantoran, dan transaksi digital dapat dilakukan 

hanya menggunakan smartphone. Hal tersebut telah mempengaruhi segala aspek 

kehidupan, dimana sekarang semua orang tidak pernah lepas dari smartphone untuk 

kegiatan sehari-hari mereka mulai dari anak kecil hingga orang dewasa. Begitupun 

dalam proses belajar mengajar untuk anak sekolah yang dulunya hanya melalui 

sistem tatap muka dan praktikum secara langsung disekolah, sekarang sudah dapat 

menggunakan smartphone untuk melakukan pembelajaran secara mandiri dimana 

dan kapan saja mereka mau, tidak hanya saat disekolah saja. Dengan bantuan media 

pembelajaran yang merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan untuk guru 

dalam proses belajar mengajar. Dengan itu tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menciptakan sebuah media pembelajaran tentang pengenalan negara-negara di Asia 

Tenggara ( ASEAN ) sebagai sebuah solusi alternatif guru untuk mengajar. Dengan 

adanya media pembelajaran ini diharapkan menjadi salah satu alternatif dalam 

proses penyampaikan materi tentang negara-negara di Asia Tenggara ( ASEAN ) 

dengan menyajikan tampilan, yang telah mendukung fitur multimedia yang berisi 

teks, gambar, dan suara. Sehingga dapat membantu guru dalam proses 

pembelajaran dan siswa untuk lebih memahami dalam mengenal Negara di Asia 

Tenggara ( ASEAN ). 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Smartphone, Teknologi. 
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ABSTRACT 

 

 Technological advances like today have created a learning environment 

that can be done hybridly by combining technology in the learning process. Like 

the rampant use of smartphones that are increasingly growing so that they can be 

used for daily activities, starting from the teaching and learning process, offices, 

and digital transactions can be done only using smartphones. This has affected all 

aspects of life, where now everyone is never separated from smartphones for their 

daily activities ranging from young children to adults. Likewise, in the teaching and 

learning process for school children who used to only go through a face-to-face 

system and practicum directly at school, now they can use smartphones to do 

independent learning wherever and whenever they want, not only when they are at 

school. With the help of learning media which is one of the means that can be used 

for teachers in the teaching and learning process. With that, the purpose of this 

study is to create a learning medium about the introduction of countries in 

Southeast Asia (ASEAN) as an alternative solution for teachers to teach. With this 

learning media, it is hoped that it will be one of the alternatives in the process of 

delivering material about countries in Southeast Asia (ASEAN) by presenting a 

display, which supports multimedia features containing text, images, and sound. So 

that it can help teachers in the learning process and students to better understand 

in getting to know countries in Southeast Asia (ASEAN). 

 

Keyword:  Learning Media, Smartphone, Technology. 
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