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INTISARI
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Penggunaan smartphone saat ini sudah berkembang dengan pesat. Mulai
dari orang dewasa sampai anak—anak sudah bisa menggunakan dan mengakses
fitur—fitur yang terdapat di dalamnya. Mulai dari aplikasi media sosial, sampai game
dapat diakses dengan mudah dari smartphone yang dimiliki. Dengan melihat fakta
tersebut dikhawatirkan penggunaan smartphone yang berlebih terutama bagi anak—
anak dapat mengganggu aktivitas belajar. Oleh karena itu diperlukan sebuah solusi
yang efektif dalam mengatasi masalah tersebut.

Maka, dengan memanfaatkan antusiasme anak—anak dalam menggunakan
smartphone, aplikasi BeBe diharapkan dapat membantu anak—anak dalam belajar.
Didalamnya terdapat berbagai materi dan kuis dalam bentuk puzzle untuk mengetes
kemampuan anak. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu dalam
pembelajaran dan meningkatkan minat belajar anak.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, aplikasi BeBe dapat
membantu anak—anak dalam mempelajari berbagai materi serta dapat membantu
dalam hal pembelajaran yang efektif.

Kata Kunci: smartphone, BeBe, pembelajaran.
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