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MOTTO 

 

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

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

Barker) 

∞ Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. 

∞ Jangan pernah takut melangkah, karena jarak 1000 mil dimulai dari satu 

langkah. 

∞ Lakukan yang terbaik pada setiap saat yang kamu miliki. 
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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 

  



 
 

xvii 
 

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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