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INTISARI

Kemajuan teknologi saat ini sangat berpengaruh di dalam kehidupan kita.
Bahkan sistem pendidikan sekarang sudah banyak yang menggunakan teknologi
untuk pembelajaranya. Salah satunya yaitu media pembelajaran, media ini dinilai
lebih efektif dan efisian di bandingkan dengan pembelajaran konvensional. Akan
tetapi Media pembelajaran bukanlah seperti buku yang dapat di pinjam atau di copy
dengan mudah. Sehingga proses belajar yang interaktif tersebut hanya terjadi di
sekolah saja, namun.di. rumah mereka tetap melakukan proses belajar yang
konvensional seperti biasa. Untuk itu perlua adanya alternatif lain agar siswa tetap
bisa mendapatkan pembelajaran yang interaktif di rumah.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada, dan mencoba untuk membuat aplikasi meda pembelajaran
yang berbasis Android. Menggunakan metode pengembangan sistem informasi
UML. Melakukan perancangan model proses menggunakan model Use Case
Diagram dan Activity Diagram.

Media pembelajaran berbasis mobile (android) mungkin menjadi salah
satu pilihan bagus untuk mempermudah proses belajar di rumah, dan tetap
mempertahankan pembelajaran yang interaktif. Karena di dalamnya tetap akan
terdapat teks, audio, video simulasi, serta gambar-gambar yang akan
mempermudah dalam memahami materi pembelajaran. Implementasi interaktif
dalam visualisasi materi pembalajaran di dalam mobile di harapkan dapat
membantu siswa BLPT menyerap materi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Overhaul, Android
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ABSTRACT

Advances in technology today is very influential in our lives. Even the
educational system now many are using technology to pembelajaranya. One of
them is learning media, this media is more effective and fuelefficient in comparison
with conventional learning. But learning is not media like books that can be
borrowed or copied easily. So that an interactive learning process that only occurs
at school, but at home they still do conventional learning process as usual. For that
perlua any other alternative so that students can still get interactive learning at
home.

In this thesis, the researcher tried to analyze the main points of the existing
problems, and try to make learning meda applications based on Android.
Information system development methods using UML. Designing the process
models using a model of Use Case Diagram and Activity Diagram.

Based learning media mobile (android) may be one good option to
facilitate the learning process at home, and still maintain interactive learning.
Because it stays there will be text, audio, simulation video, as well as pictures that
will make it easier to understand the learning material. Implementation of the
interactive visualization in mobile pembalajaran material is expected to help
students BLPT understand the lesson.

Keyword : Learning Media, Overhaul, Androi
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