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MOTTO

 Sesunggunya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum sebelum kaum

itu mengubah dirinya sendiri. (QS. Ar-Ra’d : 11)

 Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan. (Al insyirah ayat 6)

 Manusia tidak memiliki talenta yang sama, tapi kita memiliki kesempatan

yang sama untuk mengembangkan talenta kita. (John Fitzgerald Kennedy)

 Kita hidup di masa kini, bermimpi tentang masa depan, dan belajar tentang

kebenaran abadi dari masa lalu.
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INTISARI

Pengunaan aplikasi edukasi dalam pembelajaran dan pengajaran terus
meningkat. Hal ini karena aplikasi edukasi mempunyai kelebihan dalam hal
visualisasi dari permasalahan nyata. Selain itu aplikasi edukasi juga memiliki
bentuk pengajaran yang cepat, menarik dan bermanfaat, oleh karena itu sampai
saat ini telah banyak aplikasi edukasi beredar untuk mengajarkan berbagai macam
hal. Salah satu hal yang dapat diajarkan dengan menggunakan aplikasi edukasi
adalah konsep origami.

Konsep origami merupakan sebuah konsep untuk menciptakan sebuah
permainan yang dibuat dari kertas yang berasal dari Jepang. Dalam penelitian ini
akan dirancang sebuah aplikasi edukasi untuk mengenalkan konsep origami
kepada anak-anak. Penelitian ini akan dilakukan melalui 3 tahap. Tahap pertama
adalah penentuan rancangan aplikasi edukasi yang menggunakan konsep origmai
dari sebuah aplikasi simulasi “Turorial Origami”. Tahap kedua adalah pembuatan
rancangan aplikasi dengan menggunakan software “Game Maker” yang kemudian
akan dilakukan percobaan (playtesting) mengenai kesesuaian konsep dengan
aplikasi yang telah dibuat. Tahap terakhir adalah melakukan implementasi.

Ide dibuatnya Aplikasi Tutorian origami adalah sebagai sarana hiburan dan
dedukasi untuk anak dalam belajar tentang cara melipat kertas secara menarik dan
menyenangkan sehingga anak dapat belajar sekaligus bermain. Aplikasi ini akan
menjadi pilihan yang mudah dan praktis untuk media pembelajaran.

Kata kunci: Game Makers, Aplikasi edukasi, Adobe Flash, Origami, Android
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ABSTRACT

The use of educational applications in learning and teaching continues to
increase . This is because the educational applications has advantages in terms of
visualization of the real problems . Besides educational applications also have a
form of teaching that is fast , exciting and rewarding , therefore, to this day has
many outstanding educational apps to teach a variety of things . One of the things
that can be taught using educational applications is the concept of origami.

The concept is a concept of origami to create a game that is made of paper
which comes from Japan . This research designed an educational application to
introduce the concept of origami to children . This study will be conducted
through the 3 stages . The first stage is to determine the design of educational
applications that use the concept of a simulation application origmai " turorial
Origami " . The second stage is designing software applications using " Game
Maker " which will then be performed experiments ( playtesting ) regarding the
suitability of the concept of the applications that have been made . The last stage
is implemented .

The idea of origami Tutorian application is made for entertainment and
dedukasi for children in learning about how to fold the paper in an interesting and
fun so that children can learn and play . This application will be an easy and
practical choice for learning media.

Keywords: Game Makers, educational applications, Adobe Flash, Origami,
Android
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