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ABSTRAK

Di era milenia saat ini perkembangan teknologi sudah tidak diragukan lagi. Yang
mana manusia selalu menemukan inovasi baru untuk menciptakan penemuan baru atau
meningkatkan kemampuan teknologi lama menjadi sesuatu yang lebih canggih dari
teknologi sebelumnya. Bentuk kemajuan teknologi yang berperan besar dalam kehidupan
modern yaitu smartphone berbasis android. Pada Lembaga riset digital Emarketer
menjelaskan bahwa pada tahun 2018 diperkirakan jumlah pengguna smartphone yang aktif
lebih dari 100.000.000 jiwa dari jumlah penduduk yang mencapai 250.000.000 jiwa, dan
diperkirakan akan menjadi konsumen smartphone ke empat setelah negara China, India
dan Amerika Serikat (Solikin, Informatika, Vokasi, & Palembang, 2018). Untuk itu,
kehadiran smartphone dapat dijadikan peluang usaha untuk dunia pendidikan. Smartphone
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan interaktif.
Pemanfaatan smartphone dalam dunia pendidikan merupakan langkah positif bagi para
pelajar untuk mendapatkan pendidikan diluar jam pelajaran formal. Untuk mengimbangi
penyajian berbagai jenis aplikasi yang kurang bermanfaat yang biasa dimainkan oleh para
siswa, maka penulis menciptakan sebuah aplikasi berupa pengetahuan umum seputar
biografi tokoh-tokoh penting yang memiliki sejarah yang juga turut serta dalam
perkembangan teknologi saat ini.

Kata Kunci: Android, Media Pembelajaran, Java.



ABSTRACT

In the current millennium era, technological developments have no doubt. Which
is where humans always find new innovations to create new inventions or improve the
ability of old technology to become something more sophisticated than previous
technology. The form of technological advances that play a big role in modern life is an
Android-based smartphone. The Emarketer digital research institute explained that in 2018
it is estimated that the number of active smartphone users is more than 100,000,000 from
a population of 250,000,000, and is expected to become the fourth smartphone consumer
after China, India and the United States (Solikin et al., 2018). For this reason, the presence
of smartphones can be a business opportunity for the world of education. Smartphones can
be used as creative, innovative and interactive learning media. The use of smartphones in
the world of Education is a positive step for students to get education outside of formal
lessons. To compensate for the presentation of various types of less useful applications that
are commonly played by students, the authors created an application in the form of general
knowledge about the biographies of important figures who have a history that also
participates in current technological developments.

Keyword : Android, Learning Media, Java.
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