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MOTTO 

 

 Berdoa dulu sebelum mengerjakan sesuatu 

 No One Makes You Success but Your Selfe 

 Sesungguhnya setelah kesulitan adalah kemudahan 

 Selalu bersyukur kepada ALLAH atas segala yang telah diberikan 

kepada kita 
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INTISARI 

 

Latar belakang dari pembuatan aplikasi ensiklopedia sains ini dikarenakan 

kurangnya sumber pembelajaran yang menarik bagi anak-anak, dan yang 

memanfaatkan teknologi informasi sebagai medianya. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah  menciptakan suatu 

sumber pembelajaran yang berbasis multimedia sehingga lebih manarik dan 

menambah minat belajar khususnya pada anak-anak. 

Aplikasi Ensiklopedia Sains ini dibuat dalam bahasa Indonesia. Program 

aplikasi ini dilengkapi dengan fasilitas gambar, suara, dan permainan. Dengan 

fasilitas-fasilitas yang dimiliki ini, menjadikan program aplikasi dapat digunakan 

sebagai sumber belajar yang menarik dan bersifat edutainment. Dari pembuatan 

skripsi ini, hasilnya dapat banyak membantu para siswa khusunya anak-anak yang 

masih duduk di bangku sekolah dasar (≥9 th) dalam usahanya mencari 

informasi/data tentang bidang sains dengan sub bagian makhluk hidup, dan 

dengan kelebihan dari masing-masing elemen multimedia yang tersedia, maka 

diharapkan para pengguna aplikasi ini dapat lebih memahami isi dari informasi 

yang disediakan, sesuai dengan tujuan dari pembuatan aplikasi ini. 

  

Kata kunci : 

  Ensiklopedia Sains, makhluk hidup, fasilitas 



 
 

ABSTRACT 

 

The reason to make an Application Sain’s Encyclopedia because,at this time 

we knew that learning resource which can attract the children interest and using 

Information Technology as its media is very rare. So, then we can sayed that the 

purpose we design this program is make a learning resource which have 

multimedia base so the children will interest to use it.  

This an Application Sain’s Encyclopedia arranged in Indonesian language. 

This program contains with facilities like picture, audio, and games. With all of 

those, this program can be used as learning resource which attractive for children 

and usefull as eduitainment media. The result of this minithesis can help students 

specially the children still elementary school (≥9th) in their effortto find 

information/data related to this sins subject especially in the mortality. Hopefully, 

with the specially of every multimedia element, the users of this  application are 

able to understand the content of the information provided.  

 

Key words : 

Sain’s Encyclopedia, mortality, facilities  

 

 


