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HALAMAN MOTTO 
 

 Pengalaman adalah guru yang terbaik tapi buanglah pengalaman 

buruk yang hanya merugikan. 

 Jangan pernah mau menjadi pengikut karena pengikut tidak akan 

pernah menjadi seorang pemimpin. 

 Cara terbaik untuk keluar dari suatu persoalan adalah 

memecahkannya. 

 Jangan takut jika benar, minta maaf jika salah. 

 Kegagalan adalah kesuksesan yang tertunda dan pengalaman yang 

berharga menuju kesuksesan 
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INTISARI 
Teknologi saat ini semakin pesat terutama pada perangkat mobile. Banyak 

sekali orang dewasa dan bahkan anak-anak yang sudah menggunakan smartphone 
sebagai alat komunikasi yang memiliki banyak keunggulan. Salah satunya adalah 
sistem Android merupakan salah satu sistem operasi yang banyak digemari para 
pengguna smartphone karena Android bersifat open source (sistem terbuka) 
sehingga banyak aplikasi yang dapat digunakan pada smartphone ini. Kesempatan 
ini digunakan oleh para developer untuk membuat berbagai aplikasi pada Android. 
Salah satunya ialah aplikasi Dongeng Mancanegara. 

 
Aplikasi Dongeng Mancanegara ini ditujukan untuk para pengguna 

smartphone khususnya dari kalangan anak-anak, sehingga aplikasi ini bersifat 
interaktif dikarenakan adanya penggabungan komponen-komponen multimedia, 
dan menghasilkan sebuah aplikasi yang menarik dan edukatif bagi anak-anak. 
Aplikasi ini memiliki teks cerita, gambar cerita dan juga audio atau suara 
pendongeng yang dilengkapi dengan dua bahasa, yaitu Bahasa Indonesia dan 
Bahasa Inggris. 

 
Secara keseluruhan, aplikasi Dongeng Mancanegara ini telah berjalan 

dengan baik dan diharapkan agar aplikasi ini menjadi sebuah media pembelajaran 
yang efektif, edukatif, dan menyenangkan bagi anak-anak. 

Kata-kata Kunci: aplikasi Android, dongeng mancanegara, developer Android, 
multimedia, cerita interaktif, edukatif.  
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ABSTRACT
The technology is currently growing rapidly, especially on mobile devices. 

There are so many adults and even children who are already using smartphones as 
a communication tool that has many advantages. One of them is Android operating 
system is one of the many popular operating system smartphone users because 
Android is open source (open system) so many applications that can be used on the 
smartphone. This opportunity is used by developers to create a wide range of 
applications on Android. One of them is the “Dongeng Mancanegara” application. 

 
Dongeng Mancanegara application is intended for users of smartphones, 

especially among children, so the application is interactive because of the 
incorporation of multimedia components, and produce an interesting and 
educational application for children. This application has a text stories, picture 
stories and also audio or sound storyteller comes with two languages, Indonesian 
and English. 

 
Overall, this Dongeng Mancanegara application has gone well and it is 

expected that this application becomes an effective learning media, educational, 
and fun for the kids. 

Keywords: Android, tale abroad, Android developers, multimedia, interactive 
stories, educational.  
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