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will.” 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi smartphone mempengaruhi berbagai bidang 

kehidupan manusia. Dalam bidang pendidikan, salah satu peran smartphone 

adalah sebagai media pembelajaran pengganti buku konvensional. Pembelajaran 

Berbasis Android adalah sebuah media elektronik yang menyajikan materi-materi 

ajar dan belajar bagi siswa maupun guru yang berbentuk simulatif yang dibuat 

semenarik mungkin agar pengguna dapat mudah menangkap dan memahami isi  

yang hendak disampaikan. 

Lebah madu adalah serangga dengan berbagai manfaat untuk kehidupan 

manusia. Dalam dunia binatang, lebah masuk dalam ordo Hymenoptera (sayap 

bening). Dengan berbagai manfaat yang dimilikinya, penting halnya bagi anak-

anak atau siswa usia dini untuk mengenal seluk beluk lebah. 

Judul skripsi “Perancangan dan Pembuatan Aplikasi Pembelajaran 

Berbasis Android Mengenai Pengenalan Kehidupan Lebah” dipilih untuk 

menghadirkan media pembelajaran multimedia yang lebih interaktif untuk siswa. 

Memanfaatkan smartphone sebagai sarana penyajiannya untuk menghadirkan 

suasana baru dalam belajar bagi para siswa. 

Kata Kunci: Android, lebah, edukasi, interaktif 
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ABST RACT  

ABSTRACT 

 

The development of smartphone technology affect various areas of human 

life. In the field of education, one of the smartphone's role is as a replacement for 

conventional book learning media. Android-Based Learning is an electronic 

media serving teaching materials and learning for students and teachers in the 

simulative form made as attractive as possible so that users can easily capture 

and understand the contents to be delivered. 

Bees are insects with a variety of benefits to human life. In the world of 

animals, bee included in the order Hymenoptera (translucent wings). With its 

wide range of benefits, it is important it is for children or students early age to 

know the ins and outs of bees. 

With the title of thesis "Design and Making Android-Based Learning 

Application to Introducing The Life of Bees" intended to deliver interactive 

learning media for students. By the use smartphone as a tool to present and bring 

new atmosphere of learning for students. 

Keywords: Android, bee, education, interactive. 
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