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1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi poda saat ini

berkembang dengan sangat pesat. Ac
membuat terjadinya pera

. perkembangan dan sisi tersebut
itasmasyarakat dalam kehidupan
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nikas . mdget teqitoma pada game yang
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akan sudah menggunakan teknologi 3D. Kurena adanya teknlogi itu.

sekarang sudah mulai menurun. dikarenakan mereka Jebil memil

JESIES. “alerpi” pada angka
sehingga tidak akan membendi pelajbran’ malematika seperti kebanyakan anak
sekarang. Banyak penuliﬁm;mnglmﬂnmﬁrdnlm memainkan

kari dan kanan, Untuk mempelajari in, orang tea biassnya memasukkan apaknya di
lembaga pendidikan Mental Antmatika dengan waktu vang teratur, terkadang anak
punya keinginan yang berubah-ubah sehingga pelatihan yang dijalani tidak



mendapatkan hasil yang maksimal. Jika anak ingin belajar di rumah secam
konvensional dengan cara membaca buku-buku yang ada maka akan menimbulkan
kejenuhan.
Maka duri itw. untuk memenuhi kebutuhan pelatihan mandiri tersebut maka
Penulis mencoba merancang suatu progiém splikasi mental aritmatika, yaitu
ental aritmatika dan dapat meningkatkan kemampua berhitung eepat dan praktis.
Aplikasi ini digunaknn sebagai sarand bagi anskanak untuk dapat

ahui informasi tentang alat hitung. Jadi apli¥ast in

N 'mmmmwh rrrikan belajae

Melihat latar belakang masalah tersebut, maka timbul suatu permasalahan
sebagai herikut -
!. Bagaimana merancang aplikasi sempoa berbasis mobile pada Android
05 Mobile ?



2, Bagmmana cars membuat tampilan aplikasi tersebut agar anak-anak
lertarik menggunakannya 7

1.3  Batasan Masalah
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Fenelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah :
I. Bagi pihok pengguna android, aplikasi ini dapal memberi
pembelajaran digital yang praktis.



2. Bag penulis, perancangan aplikasi ini sebagai sarama untuk
yang didapat pada bangku kuliah.

3. Bogi institusi atau kampus. hasil tugas akhir ini adalah wujud

penerapan ilmu pengetahyaiiyang berguna uniuk masyarakat.

Dalam pengumpulan data dan informasi fentan

dibahas, penulis membaca dan mempelajari dokumen-dokumen, !
jadikan roforensi.

Pengembangan Perangkat Lunak

Pada tahap ini merupakan tshap uniuk pembuaton perangkat lunak dari
rancangan yang
4. Uji coba dan Evaluasi

Pada tahap ini dilakukan uji coba terhadap sistem vang telah dibuat
berdasarkan tujuan pembuatan program. dan mengidentifikasi masalah-

masalah yang mungkin muncul. Pada tahap ini juga dilakukan perbaikan



apabila sistem dinilai kurang sesuai dengan tujuan awal pembuatan
program.

1.7  Sistematika Penulisan

mengenai  definisi
implementasi aplikasi, tujuan implementasi aplikasi, pengujian
aplikasi, komponen wutama implementasi aplikasi, dan
pemeliharaan aplikasi.



BABV : PENUTUP
Bab ini menguraikan mengenai kesimpulan yang penulis ambil
dar pembabasan pada bab-ha sehelumnya dan s scbogo
masukan terhadap permasalahan yang muncul yang diharapkan
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