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INTISARI 

 

Pembelajaran Berbasis Android adalah sebuah media elektronik yang 

menyajikan materi-materi dan belajar bagi masyarakat umum yang berbentuk 

simulatif yang dibuat semenarik mungkin agar pengguna dapat mudah menangkap 

dan memahami isi yang disampaikan dari pembelajaran ini, yang dijalankan oleh 

Device Android. Pembelajaran mengenai perkembangbiakan burung perkutut 

meliputi perawatan yang baik, kandang yang sesuai, proses hidup burung perkutut 

dan pemberian makanan yang tepat dari mulai bertelur sampai burung perkutut 

akan dewasa. Selama ini sistem pembelajaran mengenai perkembangbiakan 

burung perkutut sangat kurang menarik, tidak menggunakan teknologi karena 

hanya bersumber dari buku-buku. Dengan sistem pembelajaran seperti ini dapat 

membuat kurangnya keinginan masyarakat umum untuk memahami, mempelajari 

mengenai perkembangbiakan burung perkutut. 

 

Perancangan aplikasi pembelajaran berbasis android mengenai 

perkembangbiakan burung perkutut ini dibuat dengan bahasa pemrograman Java 

dan menggunakan Android Studio versi 2.3.2. Didalam aplikasi ini terdapat dua 

macam pembelajaran yaitu pembelajaran dalam bentuk tulisan berjalan yang 

menjelaskan secara detail mengenai burung perkutut dan pembelajaran dalam 

bentuk vidio tutorial mengenai cara memandikan burung perkutut, membuat 

makanan burung perkutut, memberi makan burung perkutut dan membersihkan 

sangkar. 

 

Dengan adanya aplikasi pembelajaran mengenai perkembangbiakan 

burung perkutut ini diharapkan dapat mempermudah pencarian tentang cara 

mengembangbiakkan burung perkutut dan menambah minat masyarakat untuk 

merawat dan melestarikan burung perkutut. 

 

 

 

Kata Kunci: Pembelajaran, Burung Perkutut, Android.     
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ABSTRACT 
 

 

Android-Based Learning is an electronic medium that presents materials 

and learning for the general public in the form of simulative that made it as 

attractive as possible so that users can easily capture and understand the contents 

conveyed from this learning run by Android Device. Learning about the breeding 

of the turtle birds includes good care, appropriate cages, live kennel process and 

proper feeding from start to laying until the turtle grows. So far, the learning 

system about kitten breeding is very unattractive, not using technology because it 

only comes from books. With this kind of learning system can make the general 

public lack of desire to understand, learn about the breeding of turtle birds. 

 

The design of android-based learning applications about the breeding of 

these turtles is made with Java programming language and using Android Studio 

version 2.3.2. In this application there are two kinds of learning that is learning in 

the form of running writing which explains in detail about the birds of knee and 

learning in the form of tutorial vidio about how to bathe the kneeling birds, make 

a turtle bird food, feed the birds of knee and clean the cage. 

 

With the application of learning about the breeding of this turtledove bird 

is expected to facilitate the search on how to breed the knee and increase the 

interest of the community to care and preserve the birds knee. 

 

 

 

Keywords: Learning, Kitten, Android. 

 


