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INTISARI 

 

Perkembangan metode pembelajaran sangat cepat seiring dengan 

kebutuhan akan metode belajar yang semakin mudah untuk dipelajari. Saat 

ini telah banyak metode pembelajaran yang digunakan untuk menunjang 

dan menyelesaikan suatu permasalahan yang biasanya timbul dalam suatu 

lingkungan sekolah. Metode pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan 

kinerja dari pelajar ataupun non-pelajar yang ingin belajar agar lebih efektif 

dan tidak membosankan dalam belajar serta mudah dalam mempelajari 

pelajaran yang akan diajarkan di sekolah. Pelajar Sekolah Menengah 

Pertama pada saat ini pastilah sudah mengenal Smartphone berbasis 

Android dan banyak yang menggunakannya untuk berinteraksi, bermain, 

dan belajar. Aplikasi metode pembelajaran dengan menggunakan mind 

mapping pada android akan sangat membantu pelajar Sekolah Menengah 

Pertama untuk lebih memahami inti-inti dari pelajaran yang diberikan pada 

sekolah.  

 

Kata Kunci : E-Learning, Mind Mapping, Android Mobile, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

The development of methods of learning very rapidly with the need for 

a method of learning which is easy to learn. We have many learning 

methods are used to support and resolve a problem that usually arises in a 

school environment. The learning method is expected to improve the 

performance of learners and non-learners who want to learn to be more 

effective and not boring to learn and easy to learn the lessons that will be 

taught in schools. Junior high school students at this time must have been 

familiar with Android-based smartphones and many are using it to interact, 

play, and learn. The application of learning methods using mind mapping 

on the android would greatly help junior high school students to better 

understand the cores of the lessons given in school.  

 

Keywords: E-Learning, Mind Mapping, Android Mobile, Adobe Flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


