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ABSTRAK 

 

Laut Nusantara application is an android-based marine biota introduction media 

that can help students in recognizing marine biota and improve student learning 

interactively. System Development Method, the design of this application uses the 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) development model. Data collection 

in making this application the author uses interviews, literature studies, and 

observations. After conducting direct implementation, the author collects feedback. 

Feedback shows that students get high enthusiasm for the use of android-based 

applications for the introduction of marine life in Indonesia. This application is also 

able to invite students to be directly involved in the introduction process and 

increase student learning motivation in learning to build space and learning using 

android. 

Keyword : Marine Biota, Interactive Application, Android 

Aplikasi Laut Nusantara merupakan media pengenalan biota laut berbasis android 

yang dapat membantu siswa dalam mengenal biota laut dan meningkatkan belajar 

siswa secara interaktif. Metode Pengembangan Sistem, perancangan aplikasi ini 

menggunakan model pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

Pengumpulan data dalam pembuatan aplikasi ini penulis menggunakan wawancara, 

studi literatur, dan observasi. Setelah melakukan implementasi secara langsung, 

penulis melakukan pengumpulan umpan balik. Umpan balik menunjukan bahwa 

siswa mendapatkan antusias yang tinggi untuk penggunaan aplikasi berbasis 

android untuk pengenalan biota laut di Indonesia. Aplikasi ini juga mampu 

mengajak siswa terlibat langsung dalam proses pengenalan dan meningkatkan 

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran bangun ruang maupun pembelajaran 

menggunakan android. 

Kata Kunci : Biota Laut, Aplikasi Interaktif, Android 
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