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Perkembangan teknologi saat ini telah membawa kemajuan yang pesat, salah satunya dalam
bidang pendidikan. Penyampaian materi perkuliahan pada saat ini tidak melulu melalui kegiatan
belajar mengajar di kelas, tetapi bisa juga melalui berbagai macam media pembelajaran seperti
salah satunya yaitu media pembelajaran aplikasi. Media pembelajaran yang menggunakan
aplikasi sebagai medianya memiliki potensi untuk dijadikan salah satu alat yang akan membantu
pelaku pendidikan dalam menyampaikan materi. Sentuhan grafis dalam aplikasi tersebut juga
akan menambah poin plus agar orang yang menggunakannya merasa lebih nyaman dan dapat
mencerna materi dengan mudah. Dengan keunggulan yang dimiliki media pembelajaran aplikasi,
penulis membuat sebuah media pembelajaran tentang etika profesi yang akan dikemas dalam

bentuk aplikasi guna menciptakan suasana belajar yang lebih menarik.

Kata Kunci : media pembelajaran, aplikasi, etika profesi.
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