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INTISARI

Penciptaan aplikasi media pembelajaran adalah suatu tahap dalam evolusi
konsep pembelajaran yang sudah berlangsung beberapa tahun terakhir ini.
Aplikasi media pembelajaran sendiri merupakan inovasi baru dalam penyampaian
materi pembelajaran yang lebih modern dan menarik.

Mengunakan aplikasi media pembelajaran tentu saja memberikan dampak
untuk para penggunanya, ada beberapa aplikasi media pembelajaran yang
menjadikan ketergantungan terhadap media komputer. Dan dampak ini tentu saja
tergantung kepada penggunanya:. Maka dari itulah penelitian ini akan dibuat
aplikasi media pembelajaran yang bermanfaat untuk membantu proses presentasi
alat tepat guna pada Balai Pengembangan Teknologi Tepat Guna BPTTG.

Untuk membangun aplikasi ini digunakan perangkat lunak Adobe Flash
CS6 dan Adobe Photoshop CS6 sebagai perangkat lunak pendukung.

Kata kunci : Aplikasi Media Pembelajaran, BPTTG, Adobe Flash CS6
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ABSTRACT

Creation of instructional media applications is a stage in the evolution of the concept
of learning that has lasted the last few years. The application of learning media itself is a new
innovation in the delivery of learning materials that are more modern and interesting.

Using instructional media applications, of course, gives impact to its users, there are
some media applications that make learning media dependence on the computer. And this impact
of course depends on the users. Therefore, this study will be made of useful instructional media
applications to help the process of presentin e right tools at the BPTTG Appropriate
Technology Development Center.

To build this application used
supporting software.

ftware and Adobe Photoshop CS6 as
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