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ABSTRAK 
 

Teknologi pada saat  ini mengalami perkembangan yang sangat pesat dimana dalam 

pengembangan sudah banyak membantu memenuhi kebutuhan pengguna baik 

dalam industri, kesehatan maupun pendidikan. Pendidikan menurut undang-undang 

tentang Sistem Pendidikan Nasional No 20.Tahun 2003 Pasal 37 Ayat 1 Bahwa 

kurikulum pendidikan dasar dan menengah wajib memuat ilmu pengetahuan alam 

(IPA). Bahan kajian ilmu pengetahuan alam yang dimaksud untuk mengembangkan 

pengetahuan, pemahaman dan kemampuan analisis peserta didik terhadap 

lingkungan alam dan sekitarnya. Ruang lingkup IPA meliputi aspek makhluk hidup, 

benda, energi, bumi dan alam (Zulfadhilah & Hidayah, 2020). Metode RAD 

merupakan metode yang berfokus pada pengembangan aplikasi secara cepat 

melalui pegembangan berulang dan umpan balik, sesuai dengan target waktu 

pengembangan aplikasi yang lebih singkat dan tetap mematuhi tahap-tahap dalam 

pembuatan aplikasi android dan melakukan pengujian dengan blackbox testing 

(Putra & Fauzijah, 2018). Android merupakan salah satu platform open source 

untuk mobile device yang dapat berfungsi membantu para pengembang 

menciptakan aplikasi oleh bermacam piranti bergerak. Menurut (Maranti et al., 

2018). Namun permasalahan yang terlihat di SMP N 40 Batam, Jl. S. Parman, 

Duriangkang, Kec. Sei Beduk, Kota Batam, Kepulauan Riau 29433 pada saat 

sekarang dengan perkembangan teknologi yang semakin tinggi dan maju 

pemanfaatan smartphone android pada pendidikan masih kurang dapat dilihat pada 

aktivitas yang siswa/siswi kecendrungan pada sosial media dan game sehingga 

waktu yang ada tidak dimanfaatkan dengan baik, beberapa sekolah masih 

menggunakan metode lama yaitu hanya menggunakan buku khususnya terkait 

penggunaan bahan ajar dan pelaksanaan pembelajaran, bahan ajar memberikan 

pengaruh terhadap siswa. Dengan permasalahan yang ada pada lokasi tersebut maka 

ditawarkan dalam penelitian ini adalah membangun system dengan hasil penelitian 

berupa aplikasi berbasis android untuk mata pelajaran ilmu pengetahuan alam. 

 

Kata Kunci: Android; Aplikasi; Edukasi; Ilmu Pengetahuan Alam; RAD (Rapid 

Aplication Development). 

 

 



 
 

vi 
 

ABSTRACT 

 

Technology is currently experiencing very rapid development where development 

has helped meet the needs of users in industry, health and education. Education 

according to the law concerning the National Education System No. 20 of 2003 

Article 37 Paragraph 1 That the primary and secondary education curriculum must 

contain natural science (IPA). Natural science study materials are intended to 

develop students' knowledge, understanding and analytical skills of the natural 

environment and its surroundings. The scope of science includes aspects of living 

things, objects, energy, earth and nature (Zulfadhilah & Hidayah, 2020). The RAD 

method is a method that focuses on developing applications quickly through 

iterative development and feedback, in accordance with the target of a shorter 

application development time and still adhering to the stages in creating an 

Android application and carrying out testing using black box testing (Putra & 

Fauzijah, 2018) . Android is an open source platform for mobile devices that can 

function to help developers create applications for various mobile devices. 

According to (Maranti et al., 2018). However, the problems seen at SMP N 40 

Batam, Jl. S. Parman, Duriangkang, District. Sei Beduk, Batam City, Riau Islands 

29433. At present, with increasingly high and advanced technological 

developments, the use of Android smartphones in education is still less visible in 

the activities that students tend to do on social media and games so that the 

available time is not utilized properly, Some schools still use the old method, namely 

only using books, especially regarding the use of teaching materials and 

implementation of learning, teaching materials have an influence on students. With 

the problems that exist at this location, what is offered in this research is to build a 

system with research results in the form of an Android-based application for 

natural science subjects. 

 

Keywords: Android; Application; Education; Natural science; RAD (Rapid 

Application Development). 
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