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INTISARI 

 

Pada saat ini, dunia pendidikan memasuki era dunia media teknologi, 

peranan media teknologi pembelajaran menjadi semakin penting sebagai alat 

untuk membuat pembelajaran yang lebih efektif, mempercepat dan meningkatkan 

proses belajar mengajar. Kegiatan Pembelajaran PMR di SMK Negeri 2 Magetan 

masih menggunakan metode manual dan ditemukan banyak kekurangan dalam 

proses penyampaian materi sehingga menyulitkan siswa dalam memahami materi 

khususnya materi pertolongan pertama. 

Pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android 

diharapkan dapat membantu proses kegiatan pembelajaran dan mengatasi 

kekurangan dalam metode lama. 

Oleh sebab itu dibuatlah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis 

android yang berisi materi pertolongan pertama PMR. Aplikasi tersebut dibuat 

dengan tujuan membantu mempermudah pemahaman siswa pada materi dan 

meminimalisir waktu dalam belajar. Pembuatan aplikasi tersebut menggunakan 

bantuan software eclipse. 

 

Kata Kunci: Media, Teknologi, Pembelajaran, Pertolongan Pertama, PMR.  
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ABSTRACT 

 

At this time, the education world entered an era of media technology, the role of 

media learning technology is becoming increasingly important as a means to create a 

more effective learning, accelerate and improve the teaching and learning process. 

Learning Activity PMR at SMK Negeri 2 Magetan still use manual methods and found 

many flaws in the process of delivering the material making it difficult for students to 

understand the material, especially material first aid. 

Making interactive learning media applications based on Android are expected to 

help the process of learning activities and overcome deficiencies in the old method. 

Therefore made interactive learning media applications based on android which 

contain first aid materials PMR. The application is created with the aim to help facilitate 

students' understanding on the matter and to minimize the time in learning. Making these 

applications using software assistance eclipse. 

 

Keywords: Media, Technology, Learning, First Aid, PMR. 
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