PEMBUATAN GAME EDUKASI “JARIKU” BERBASIS ANDROID
SEBAGAI OBJEK PENELITIAN DI KELOMPOK BERMAIN
ADYANA SUNU WONOSOBO

TUGAS AKHIR

disusun oleh :

Sarry Yunika 11.01.2825

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2013



PEMBUATAN GAME EDUKASI “JARIKU” BERBASIS ANDROID
SEBAGAI OBJEK PENELITIAN DI KELOMPOK BERMAIN
ADYANA SUNU WONOSOBO

TUGAS AKHIR

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Ahli Madya
pada jenjang Diploma 11 jurusan Teknik Informatika

disusun oleh :

Sarry Yunika 11.01.2825

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2013



PERSETUJUAN

TUGAS AKHIR

PEMBUATAN GAME EDUKASI “JARIKU” BERBASIS ANDROID
SEBAGAI OBJEK PENELIT) (ELOMPOK BERMAIN
AD Y 3 4 BO

A,)
friard

[

i

1190302125




PENGESAHAN

TUGAS AKHIR

PEMBUATAN GAME EDUKASI “JARIKU” BERBASIS ANDROID
SEBAGAI OBJEK PENELITIAN DI KELOMPOK BERMAIN
ADYANA SUNU WONOSOBO

| 5 -

Windha Mega Pradnya D, M.Kom
K. 190302185 e

erima seba
h gelar Al
19 Dese

KETUA-STEMIE AMIK:




PERNYATAAN KEASLIAN

Kami yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir
ini merupakan karya kami sendiri (ASLI) dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain untuk memperoleh

gelar akademis di suatu Institusi Pendidi sepanjang pengetahuan kami juga

atau diterbitkan oleh orang

ini dan disebutkan

Desember 2013

Tanda Tangan

11.01.2825

iv



MOTTO

o Visi tanpa tindakan hanyalah sebuah mimpi. Tindakan tanpa visi hanyalah

membuang waktu. Visi dengan tindakan akan mengubah dunia! (Joel Arthur

Barker)

oo Sesunggu

ulai dari satu

ang terbaik pada setiap saat yang ka
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INTISARI

Android merupakan sistem operasi mobile yang bersifat open source yang
memiliki tujuan utama yaitu untuk memajukan inovasi piranti telepon bergerak
agar pengguna mampu mengeksplorasi kemampuan dan menambah pengalaman
lebih dibandingkan dengan platform mobile lainnya. Kini android terus
berkembang baik secara sistem maupun aplikasinya. Tidak dipungkiri perangkat
bergerak atau mobile device sekarang ini sangat diminati oleh setiap orang di
penjuru dunia.

Dengan alasan tersebut kini banyak orang yang tertarik untuk belajar
menggunakan dan menciptakan aplikasi-aplikasi yang dirasa bermanfaat untuk
semua kalangan. Sehingga terciptalah sebuah pemikiran. untuk menciptakan
alternative dalam metode pembelajaran selain menggunakan buku dan cd yaitu
memasukkan materi ke dalam handphone. Penulis juga tertarik untuk membuat
sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Android yaitu “Pembuatan Game Edukasi
Jariku Berbasis Android Sebagai Objek Penelitian Di Kelompok Bermain Adyana
Sunu Wonosobo”. Diharap dengan aplikasi ini; kesulitan-kesulitan dalam metode
berhitung dapat dipecahkan dengan mudah serta dapat dipahami dan diterapkan.

Berdasarkan hasil perancangan, pembuatan dan implementasi program
dapat disimpulkan bahwa masih ada alternative lain bagi seseorang yang ingin
belajar berhitung dengan mudah tanpa harus membaca buku maupun belajar
menggunakan cd pembelajaran.

Kata Kunci : Android, Mobile, Jarimatika, Pembelajaran, Handphone
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ABSTRACT

Android is a mobile operating system that is open source that has the
primary purpose is to promote the innovation of mobile phone devices so that the
user is able to explore the capabilities and add more experience that any other
mobile platform. Android is now growing both system and application. No doubt
mobile devices or mobile device today is very attractive to everyone around the
world.

The grounds are now a lot of people who are interested to learn to use and
create applications that are deemed beneficial to all people. Thus create a
rationale for creating alternative learning methods in addition to using books and
cds that incorporate the material into the phone. The author also keen to make an
Android-based learning application is " Game Development Education Jariku
Object-Based Android For Research In Play Group Adyana Sunu Wonosobo .
Expected with this application, the difficulties in counting methods can be solved
easily and can be understood and applied.

Based on the results of the design, creation and implementation of the
program can be concluded that there is still another alternative for someone who
wants to learn to count with ease without having to read a book and learn to use
the learning CD.

Keywords: Android, Mobile, Jarimatika, Learning, Mobile
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