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INTISARI

Saat ini perkembangan dan kemajuan teknologi informasi berjalan sangat
cepat. Bahkan dalam dunia pendidikan di Indonesia , sudah saat nya kita
memanfaatkan teknologi informasi tersebut. Salah satu nya adalah teknologi
Android pada smartphone yang kita gunakan setiap hari nya. Android adalah
system operasi yang berkembang pesat di dunia teknologi , Android tidak hanya
digunakan untuk keperluan pekerjaan dan hiburan. Namun dengan sifat nya yang
berbasis developer yang besar untuk perkembangan aplikasi, membuat fungsi
Android menjadi lebih luas dan beragam. Salah satu nya yaitu di bidang
pendidikan agar menuju kearah yang lebih maju.

Aplikasi pada smartphone Android yang akan di implementasikan sebagai
media pembelajaran dalam bentuk flash ini nantinya akan lebih mengarah pada
pengembangan frame by frame, motion tween , motion shape, motion guide, dan
masking. Beberapa teknik tersebut akan membuat aplikasi menjadi lebih
interaktif dan menarik sebagai media pembelajaran.

Hasil dari penelitian ini adalah  aplikasi Android sebagai media
pembelajaran bagi siswa sekolah menengah pertama di SMP NEGERI 1
SEYEGAN yang dikemas dalam bentuk teknologi aplikasi pada smartphone yang
menggunakan system operasi Android berbasis flash. Aplikasi ini memberikan
pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi siswa agar materi lebih mudah di

pahami.

Kata-kunci : Android Flash, Aplikasi Android, Media Pembelajaran, Pendidikan,

Smartphone.
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ABSTRACT

Current developments and advances in information technology goes very
fast. Even in the world of education in Indonesia, it is high time we make use of
information technology. One of another is an Android technology on the
smartphone we use every day. Android is an operating system that is thriving in
the world of technology, Android is not only used for the purposes of the work and
entertainment. But with its large developer based for the development of
applications, making the Android functionality becomes more widespread and
diverse.

Applications on the Android smartphone that will be implemented as a
medium of instruction in the form of flash’s future will further lead to the
development of the frame by frame, tween motion, shape motion, guide motion,
and masking. Some of these techniques will make the applications become more
interactive and attractive as a medium of instruction.

The results of this research are the Android applications as a medium of
instruction for students in junior high school SMP NEGERI 1 SEYEGAN are
packaged in the form of technology applications on smartphone using the Android
operating system based on flash. This application provides an innovative and
engaging learning for students in order to make the material more easily
understand.

Keywords : Android Flash, Android Applications, learning Media, Education,

Smartphone.
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