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INTISARI

Penelitian ini berjudul “Perancangan Media Ajar Interaktif [lmu Pengetahuan
Alam Untuk Smp Kelas 2 Berbasis Android”. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang media pembelajaran interaktif untuk mendukung pembelajaran IPA
kelas VIII menggunakan software adobe animate sehingga dapat membantu siswa
dalam mendapatkan materi pembelajaran, meningkatkan minat belajar siswa,
sebagai fasilitas siswa untuk menambah pengetahuannya.

Pembuatan aplikasi ini_menggunakan metode pengumpulan data, metode
analisis, metode perancangan, dan metode testing. Untuk perancangan aplikasi
digunakan- beberapa perangkat lunak seperti Adobe Animate, Adobe Photoshop,
dan Figma.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif
untuk SMP Negeri 4 Sanana Utara yang berbasis android. Sistem operasi minimum
untuk aplikasi ini adalah android 6.0 Marshmallow.

Kata Kunci: Media Interaktif, Adobe Animate, MDLC.



ABSTRACT

This research is entitled "The design natural Science learning media for
junior high school 2nd grade based android". This study aims to design interactive
learning media to support science learning for class VIII using Adobe Animate
software so that it can assist students in obtaining learning materials, increase
student interest in learning, as a facility for students to increase their knowledge.

Making this application using data collection methods, analytical methods,
design methods, and testing methods. Application design used several software
such as Adobe Animate, Adobe Photoshop, and Figma.

The result of this research is an android-based interactive learning media
application for SMP Negeri 4 Sanana Utara. The minimum operating system for
this app Is android 6.0 Marshmallow.

Keywords: Interactive Media, Adobe Animate, MDLC.
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