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MOTTO 

 

Never give up on your Dreams 

Do more what makes you Happy 

Live, Laugh and Love 

Believe in Yourself, Push your limits, Experience life, Counguer your 

goals and Be Happy. 

 you were yesterday. 

If You Want Something You Must Get It 

Enjoy every moment in my life  
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INTISARI 

Dalam pelajaran matematika si Sekolah Menengah Atas terdapat materi 
yang membahas tentang Probabilitas atau Ilmu Hitung Peluang. Mempelajari 
probabilitas sangat berguna untuk pengambilan keputusan yang tepat, karena 
kehidupan di dunia tidak ada kepastian sehingga perlu untuk mengetahui berapa 
besar probabilitas suatu peristiwa akan terjadi. Manfaat probabilitas dalam 
kehidupan sehari-hari adalah membantu kita dalam mengambil suatu keputusan, 
serta meramalkan kejadian yang mungkin terjadi 

Dalam kehidupan sehari-hari, kita sering dihadapkan pada pemecahan 
masalah yang berkaitan dengan menentukan atau menghitung berapa banyak cara 
yang mungkin terjadi dari suatu peristiwa. Masalah-masalah yang seperti itu dapat 
dipecahkan dengan menggunakan kaidah pencacahan. Kaidah pencacahan adalah 
suatu cara untuk menghitung semua kemungkinan yang terjadi sehingga dapat 
mengambil keputusan yang tepat 

Perkembangan informasi saat ini dapat memberikan informasi dengan 
mudah dan sangat membantu bagi manusia. Saat ini banyak orang yang telah 
menggunakan smartphone, salah satunya adalah smartphone android. Dengan 
adanya android maka saya akan membuat  “ Perancangan Aplikasi Mobile 
Pembelajaran  Probabilitas Berbasis Android”  Dengan aplikasi ini diharapkan 
pengguna dapat mengetahui bagaimana cara menghitung probabilitas atau 
kemungkinan - kemungkinan yang akan terjadi dan agar bisa mengambil 
keputusan dengan benar. Selain itu dengan adanya aplikasi ini semoga dapat 
membantu siswa di Sekolah Menengah Atas untuk belajar probabilitas 
 
Kata kunci : probabilitas, android 
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ABSTRACT 
 

In math the High School to discuss the material contained on or Science 
Calculate Probability Opportunities. Very useful for studying the probability of 
making the right decision, because life in the world there is no certainty that it is 
necessary to know how large the probability of an event will occur. Benefits of 
probability in everyday life is to help us in making a decision, and predicting 
events that may occur. 

In everyday life, we are often faced with solving the problems associated 
with determining or calculating how many ways that may occur from an event. 
Such problems can be solved by using the rules of enumeration. Rule enumeration 
is a way to calculate all the chances of that happening so it can take the right 
decision 

The development of information today can provide information with ease 
and is helpful for humans. Nowadays a lot of people who have used a smartphone, 
one of which is the android smartphones. With the android then I will make the 
"Calculating Probability of Information-Based Applications Android". With this 
application the user is expected to know how to calculate the probability or 
likelihood - is likely to happen and to be able to take the right decisions. In 
addition to this application may be able to help students in high school to learn 
the probability 

Keywords: probability, android 

 


