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INTISARI

Pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif bentuk — bentuk muka bumi
untuk kelas VIII SMP N 4 Klaten diharapkan dapat membantu siswa dalam
memahami sebuah materi tentang keanekaragaman bentuk muka bumi.dan materi
video yang ditampilkan didalam aplikasi ini diharapkan mampu menarik perhatian
siswa ke dalam materi yang dipelajari didalam materi keanekaragaman bentuk
muka bumi.

Android merupakan suatu perangkat lunak atau sofware yang berjalan pada
smartphone, yang sekarang ini banyak menarik siswa dalam menggunakan sistem
operasi ini. Sehingga pemamfaatan sistem operasi ini dapat membantu dalam
memahami materi yang diberikan.didalam aplikasi pembelajaran ini ditemukan
material — material berupa video dan animasi. Implementasi Pembuatan aplikasi
pembelajaran android ini menggunakan software adobe flash CS 6.

Aplikasi media pembelajaran interaktif ini digunakan hanya sebagai
penunjang siswa dalam memahami materi yang di berikan disekolah, sehingga

siswa dapat belajar secara mandiri.

Kata Kunci : Android, Flash, Bentuk — Bentuk Muka Bumi
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ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui fungsionalitas media
pembelajaran interaktif mata pelajaran Bentuk — Bentuk Muka bumi berbasis
android; (2) mengetahui media yang dapat digunakan sebagai media pmbelajaran;
. Penelitian dilakukan SMP N 4 Klaten dengan subyek penelitian siswa yang
menerima materi bentuk — bentuk - muka bumi, serta guru yang memberikan materi
bentuk — bentuk muka bumi. Tahap pengujian terhadap aplikasi dilakukan oleh
pemberi-materi di SMP N 4 Klaten (guru) oleh pengguna akhir (siswa) sebagai
penunjang dalam belajar. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi,
wawancara. Teknik analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif. Hasil
penelitian ini adalah: (1) uji fungsionalitas media pembelajaran interkatif berbasis
android yang tepat pada mata pelajaran Bentuk — bentuk Muka Bumi meliputi
kemudahan navigasi, performa aplikasi, dan kemudahan operasional; (2) unjuk
kerja dilakukan pada perangkat android menggunakan smartphone dengan
berbagali macam sistem operasi, resolusi/ukuran layar, dan ukuran ram. Aplikasi
dapat berjalan dengan baik dan tidak ditemukan eror.

Sekolah Menengah Pertama merupakan jenjang pendidikan normal yang di
Indonesia ditempuh selama 3 tahun. Pada tahap kelas VIII di ajarkan sebuah
materi keanekaragaman bentuk muka bumi yang dimana salah satu sub materi
diterangkan tentang bentuk — bentuk muka bumi.. dan materi — materi yang di
terangkan termasuk ke dalam sebuah Materi IPS.

Android merupakan suatu perangkat lunak atau sofware yang berjalan pada
smartphone. Penggunaan android sebagai basis untuk menggunakan media
pembelajaran akan membuat siswa lebih flexible dalam belajar materi yang di
berikan.

Kata Kunci: Android , Media pembelajaran interaktif, Bentuk — bentuk Muka
bumi






