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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 simulative yang dibuat semenarik 

mungkin agar pengguna dapat mudah menangkap dan memahami isi yang hendak 

disampaikan 

Kendaraan adalah moda transportasi yang sangat membantu dalam 

kehidupan manusia, baik kendaraan di darat, di laut, maupun di udara. Dengan 

berbagai manfaat yang dimilikinya, penting halnya bagi anak-anak atau siswa usia 

dini untuk mengenal moda transportasi dari pemanfaatannya, bentuk, hingga 

bagian-bagian dari kendaraan. 

Penelitian ini berpedoman pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

Minggu (RPPM) Kurikulum 2013 TK-PAUD Jawa Tengah Terpadu Tahun 

Pelajaran 2016/2017 Kelompok A (4 - 5 tahun) dengan Tema Kendaraan. Aplikasi 

ini bertujuan sebagai media pembelajaran multimedia pengenalan kendaraan yang 

lebih interaktif untuk siswa dan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi 

belajar. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Android, Kendaraan 
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ABSTRACT 
 

 

Smartphone technology development affecting different areas of human life. 

In the field of education, one of the roles is as a medium of instruction, smartphone 

replacement for conventional books. The android-based learning is an electronic 

media that serves learning materials and learning for students as well as teachers 

who shaped simulative made as attractive as possible so that users can easily 

capture and understand the content conveyed 

The vehicle is a mode of transportation that is very helpful in people's lives, 

both vehicles on land, at sea or in the air. With a variety of benefits, the essential 

case for children or early childhood student to know the mode of transportation of 

its utilization, shape, to the parts of the vehicle. 

The research was based on the plan of implementation of the Learning Week 

2013 Curriculum, early childhood education, Central Java Integrated Lessons Year 

2016/2017 Group A (4-5 years) with the theme of the vehicle. These applications 

serve as a multimedia learning media introduction of the vehicle which is more 

interactive for students and can assist teachers in delivering learning materials. 

 

Keyword: Instructional Media, Android, Vehicle 

 

 

 

 

 


