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INTISARI 

Pesatnya perkembangan teknologi smartphone saat ini memudahkan manusia untuk 

melakukan banyak hal, seperti mengolah data menggunakan smartphone android, 

belajar dan hanya sekedar untuk berinteraksi melalui media sosial. Dengan 

banyaknya aplikasi yang tersedia di android market, dapat membantu 

menyelesaikan pekerjaan sehari-hari dan masih banyak lagi kemudahan-

kemudahan yang bisa di dapatkan dari smartphone android. 

Aplikasi ini dikembangkan untuk membantu pamakai dalam memahami wawasan 

nusantara Bangsa Indonesia melalui permainan kuis tebak gambar yang meliputi 

pengetahuan tentang adat, pahlawan dan hari nasional bangsa Indonesia. Di dalam 

aplikasi ini terdapat beberapa tema tebak gambar yang setiap pertanyaan tebakan 

gambar akan di berikan poin yang nantinya akan di akumulasikan untuk mendapat 

total poin yang mengindikasikan seberapa besar pengetahuan pengguna terhadap 

wawasan nusantara Bangsa Indonesia. 

Dengan aplikasi ini, bisa sangat membantu pengguna smartphone android untuk 

memahami lebih luas lagi secara fun mengenai wawasan nusantara Bangsa 

Indonesia. Karena aplikasi ini bisa di gunakan untuk masyarakat umum dari segala 

kalangan. 

Kata kunci : Android, Permainan, Kuis, Perancangan, Wawasan Nusantara 

Indonesia. 
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ABSTRACT 

The rapid development of today's smartphone technology allows people to do many 

things, such as processing data using android smartphone, learn and just to interact 

each other through social media. With so many apps available in the android 

market that can help get the job done and much more easiness in the usability of 

android smartphones. 

This application was developed to assist in user to understanding the insights of the 

archipelago nation of Indonesia through image guessing quiz game which includes 

knowledge of cultures, the national hero and the Indonesian national’s day. In this 

application there are several themes guess the picture that every question will be 

given image points which will be accumulated to get the total points that indicate 

how big the user's knowledge of the insights of the archipelago nation of Indonesia. 

With this application, can greatly assist android smartphone users to understand 

more broadly as a fun insight into the archipelago nation of Indonesia. Because 

this application can be used for the general public from all walks of life. 

Keywords: Android, Game, Quiz, Design, Indonesian Archipelago.
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