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ABSTRACT

Education is a main pillar in the development of human resources within a nation.
Quality education will bear the quality of human resources are superior. In the
learning process, a lot of things to be prepared either by the teacher or by the
students. There are several interrelated elements into the unity of learning so that
learning goes according to expectations. The purpose of this research is to create a
media that will help 4th grade students in the learning process of figures with the
introduction of multimedia-based semester. Application of figures with the
introduction of instructional media designed using adobe flash ¢s5 and used on
devices that use the Android operating system platform. The benefits of this
application is expected to help teachers teach and facilitate students in learning
about geometrical introduction lesson.

Keywords: Media, Learning, Android.
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ABSTRAK

Pendidikan merupakan sebuah pilar utama dalam pengembangan sumber daya
manusia dalam sebuah bangsa. Pendidikan yang bermutu akan melahirkan kualitas
sumber daya manusia yang unggul. Dalam proses pembelajaran, banyak hal yang
harus disiapkan baik oleh guru maupun oleh siswa. Ada beberapa unsur yang saling
terkait menjadi satu-kesatuan dalam pembelajaran sehingga pembelajaran berjalan
sesuai harapan. Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat sebuah media
pembelajaran yang nantinya akan membantu siswa kelas 4 SD dalam proses belajar
mengajar pengenalan bangun ruang semester ganjil berbasis multimedia. Aplikasi
media pembelajaran pengenalan bangun ruang ini dirancang menggunakan adobe
flash cs5 dan digunakan pada devices yang menggunakan sistem operasi yang
berplatform android. Manfaat aplikasi ini diharapkan dapat membantu guru dalam
mengajar dan memudahkan siswa dalam belajar tentang pelajaran pengenalan
bangun ruang.

Kata Kunci : Media, Pembelajaran, Android.
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