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ABSTRACT 

 
The rapid development of Information and Communication Technology is now 

very rapidly. one of which is a mobile-based applications. Problems accidents can 

happen anywhere. First aid when an accident does not have to be done by 

medical personnel, but by all of society. authors are encouraged to raise the issue 

becomes entitled Final “Pembelajaran Pertolongan Pertama Saat Kecelakaan 

Berbasis Mobile” The purpose of making this mobile-based learning is to provide 

first aid when learning about the accident that can be done anywhere and anytime 

via mobile devices based on Android Operating System 4.1.2 Jelly Bean. In 

making this undergraduate thesis, the author uses the method luther. Here 

langakah-step: concept, design, collection materials, Program Development, 

Assembly and Testing.  
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ABSTRAK 

 
Pesatnya perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi saat ini sudah 

sangat pesat. salah satunya adalah aplikasi yang berbasis mobile. Permasalah 

kecelakaan yang dapat terjadi dimana saja. Pertolongan pertama saat kecelakaan 

tidak harus dilakukan oleh tenaga medis saja, tetapi oleh semua masyarakat. 

penulis terdorong untuk mengangkat masalah tersebut menjadi Tugas Akhir yang 

berjudul “Pembelajaran Pertolongan Pertama Saat Kecelakaan Berbasis 

Mobile”.  Tujuan pembuatan pembelajaran berbasis mobile ini adalah untuk 

memberikan pembelajaran tentang pertolonga pertama saat kecelakaan yang dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja melalui perangkat mobile yang berbasis 

Operating System Android 4.1.2 Jelly Bean. Dalam pembuatan tugas akhir ini, 

penulis mengunakan metode luther. Berikut langakah-langkahnya : Konsep, 

Perancangan, Pengumpulan Bahan, Pembuatan Program, Pembuatan dan 

Pengujian. 

 

Kata kunci : Pembelajaran mobile, Pertolongan Pertama, Android. 

 

 

xii + 60 halaman; 29 gambar; 10 tabel; 3 lampiran 

Daftar acuan: 12 (2003-2012) 
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