BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Android merupakan sistem operasi_mabile berbasis kemel LINUX yang
dikembangkan oleh Angroi kemudian diskuisisi oleh Google. Android
ama yaity untak memaukan inovasi piranti telepon

aplikasi yang diraga bermanfaat untuk semua kalangan.

namun dapat menggunakun-media elekironik ar menggunakan media cetak,
cd, dan papan tulis atau biasa disebut media belsjar manual sering kali membuat
para siswa cepat bosan dan malas untuk belajar. Apalagi unfuk snak-anak yang
sekorang il sangat tertarik dengan perkembangan teknologi khususnya anak-anak
usia dini. Dengan usia yang masih tegolong muda, anak-anak usia dini memiliki

tingkat kebosanan yang relative tinggi dibanding dengan orang dewasa. Rasa



el

keingintahuan vang tinggi ini mendorong para guru maupun developer untuk
menciptakan sistem belajar vang efektif dengan stimulasi-stimulasi yang menarik.

Salah satunya yaitu media pembelajaran berbasis mobile.

Pada dasarmyn, anak-anak belajar melalui permainan karena tidak ada cara

Penulis juga tertsrik 1 aplikasi pembelajaran
jarimatika berbasis Android yaitu “Pembuatan Game Edukasi Jariku Berbasis
Android Sebagai Obvek  Penclitian Di Kelompok Bermain  Advana  Swunu
Wanasobo™ yang ditujukan bagi semua kalangan yang mengalami kendala dalam

menstimulasikan pengajaran jarimatika dan khususnya untuk anak-anak usia din.

" Jarmutiks com



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut untuk menjadi sebuah ramusan masalah
sebagai berikut:

I.  Bagaimana membuat altermative lnin bagi anak-anak yang ingin belajar




1.4  Tujuan Penelitian
Pembuatan Tugas Akhir memiliki maksud dan mjuan. Adapun maksud dan

tujuan tersebut adalah ;

l.  Sebagai saloh satu syaral menyelesaikan Program Pendidikan Diploma 3
Jurusan Teknik Informatika pada’Sekelsh Tinggi Manajemen Informatika

yung dapat dijalankan di ponsel atawhandphone sekaligus melatih kepekaan
dan kemampuan menganalisa permasalahan yang terjadi di lapangan dan

1.52 Bagl STMIK AMIKOM YOGYAKARTA
I, Dokomentasi karya ilmiah mahasiswa dalam bentuk laporan Tugas Akhir

maupun software sistem operasi berbasis open source.



2. Referensi penulisan karya ilmiah dalam bentuk laporan Tuges Akhir bagi
mahasiswa yang sedang mengambil Tugas Akhir.

1.5.3  Bagl Masyarakat
I.  Bagi kalangan masyarakat atau pengguna, dapal memberikan solusi dalam

3. Pembuatan Aplikasi
Pembuatan aplikasi berdasarkan alur dan desain yang telah dibuat pada
tahap sebelumnya, lengkap dengan source code-nya yang menggunakan
bahasa Java.

4. Pengujian Aplikasi



Aplikasi yang telah dibuat diuji kelayakannya. Apakah sistem sudah berjalan
dengan benar atau belum. Pengujian aplikasi dilakukan pada handphone
yang berbasis android.

5. Perbaikan Aplikasi

Bab [1 Landasan Teori

Membahas tentang dasar-dasar teori yang berkaitan dengan
pembustan aplikasi serta konsep mobile application menggumnakan
android.



Bab Il Perancangan

Pada bab ini memaparkan tentang rancangan alur sistem dengan
menggunakan UML, ERD dan relasi antar table serta alas an
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