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INTISARI

Pandemi Covid-19 yang masih melanda dunia termasuk negara Indonesia
ini, berdampak pada berbagai aspek kehidupan salah satunya pendidikan khususnya
pada Sekolah Dasar. Sehingga lembaga pendidikan mengharuskan menjalankan
proses kegiatan pembelajaran secara jarak jauh. Pendidik dituntut mendesain
pembelajaran dengan memanfaatkan media daring (dalam jaringan).

Walaupun saat ini sekolah sudah menjalankan sesi tatap muka untuk para
siswanya, namun wabah Covid 19 belum berakhir. Agar proses belajar mengajar
dapat berlangsung dengan baik diperlukan sebuah media pembelajaran sebagai
alternatif media pembelajaran. Berdasarkan uraian tersebut maka diperlukan sebuah
media yang dapat digunakan untuk pembelajaran.

Media pembelajaran digunakan untuk membantu guru dalam
mempermudah menyampaikan materi dan memudahkan orang tua dalam
mendampingi belajar anak di rumah [1]. Materi yang akan ditampilkan berupa
animasi, teks, percobaan sains yang menampilkan perubahan wujud benda,
percobaan bunyi dan ekosistem. Penelitian ini' bertujuan untuk membuat sebuah
aplikasi pembelajaran berbasis android. Metode yang digunakan dalam penelitian
int adalah Multimedia Development Life Cycle.

Kata kunci: aplikasi, pembelajaran, wujud , benda, android
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ABSTRACT

The Covid-19 pandemic, which is still ravaging the world, including
Indonesia, has an impact on various aspects of life, one of which is education,
especially in elementary schools. So that educational institutions require to carry
out the process of learning activities remotely. Educators are required to design
learning by utilizing online media (in the network).

Although the school is currently.running face-to-face sessions for its
students, the COVID-19 outbreak has-not ended. In order for the teaching and
learning process to take place properly, a learning media is needed as an
alternative learning media. Based on this description, we need a media that can be
used for learning.

Learning media is used to assist teachers in making it easier to convey
material and make it easier for parents to accompany children's learning at home
[1]: The material that will be displayed is in the form of animation, text, science
experiments showing changes in the shape of objects, sound experiments and
ecosystems. This study aims to create a android-based learning application. The
method used in this research is the Multimedia Development Life Cycle.

Keyword: application, learning, existence, thing, android
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