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MOTTO

Meskipun kamu berfikir tidak bisa melakukannya, tetaplah berjuang
sampai akhir. Dalam hidup banyak hal yang harus kamu mulai meskipun
kamu tahu seperti apa hasilnya.

Hiduplah seolah-olah setiap hari-adalah hari terakhirmu. Maka kamu akan
menghargai setiap waktuyang tersisa dalam hidup. (49 Days)

Segala sesuatu dalam hidup adalah ujian. Semakin banyak tes yang kamu
jalani, maka kamu akan menjadi semakin baik.

Jangan takut atas apa yang kamu pilih. Saat kamu ragu. dan takut akan
kehilangan, maka kamu akan kehilangan segalanya. (Gu Family Book)
Jika kita bertemu rintangan, yang harus kita lakukan adalah melintasinya.

Rintangan itu akan berubah menjadi jembatan. (Dream High)
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INTISARI

Matematika adalah ilmu wajib di setiap jenjang pendidikan. Termasuk
jenjang pendidikan sekolah dasar. Dalam kegiatan belajar dan menghitung
matematika di sekolah masih menggunakan sistem konvensional yang
mengakibatkan siswa kurang mampu menyerap materi secara keseluruhan. Anak-
anak sekolah dasar cenderung lebih menyukai pembelajaran menggunakan media
elektronik seperi smartphone android.

Sehubungan dengan hal tersebut, peneliti membuat aplikasi berbasis
android untuk membantu siswa dalam belajar dan menghitung matematika untuk
sekolah dasar kelas-enam. Peneliti menggunakan software Android Studio dalam
pembuatan aplikasinya. Metode yang digunakan peneliti adalah metode
prototyping, melalui tahap identifikasi kebutuhan, tahap membangun prototype,
dan desain sistem menggunakan software WireframePro, tahapan pengkodean
sistem menggunakan bahasa pemrograman java, dan pengujian sistem
menggunakan metode black box dan white box.

Hasil dari aplikasi yang telah dibuat oleh peneliti mampu berjalan dengan
baik di smartphone android sesuai dengan spesifikasi minimum yang dibutuhkan.

Kata Kunci: Matematika, Pembelajaran, Android.
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ABSTRACT

Mathematics is a compulsory science at every level of education. Includes
elementary school education. In learning activities and calculating mathematics
at school, they still use the conventional system which results in students being less
able to absorb the material as a whole. Elementary school children tend to prefer
learning used electronic media such as Android smartphone.

According with this problems, the reseacrhers created an android-based
application to help students learn and calculate mathematics for sixth grade of
elementary school. Researchers used Android Studio software in making the
application. The method used by the researcher is prototyping method, through the
needs identification stage, the prototyping stage and. system design used
WireframePro, the system coding stage using the java programming language, and
system testing used the black box and white box methods.

The result of the applications that have been made by researchers are able
to run well on Android smartphone in according with the minimum required
specifications.

Keywords: Mathematics, Learning, Android.
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