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MOTTO 
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“If you can't make it good, at least make it look good.”― Bill Gates 
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INTISARI 

 

 Bangun  datar  merupakan  sebuah  bangun  berupa  bidang  datar yang 

dibatasi oleh beberapa ruas garis. Jumlah dan model ruas garis yang   membatasi   

bangun   tersebut   menentukan   nama   dan   bentuk bangun datar tersebut. 

Materi bangun datar merupakan materi dasar matematika yang diperkenalkan 

pada tingkat Sekolah Dasar (SD) dengan memperkenalkan jenis-jenis bangun 

datar dan sifat-sifatnya. 

 Seiring dengan perkembangan teknologi, pemanfaatan perangkat 

Smartphone sebagai pendamping dalam melaksanakan kegiatan sehari-hari sudah 

sangat lumrah bagi sebagian umat manusia.Hal ini didukung dengan fungsi 

Smartphone yang sudah tidak lagi sekedar fungsi dasarnya. Android sebagai 

sistem operasi yang dapat dioperasikan pada perangkat Smartphone memiliki 

kemampuan untuk dapat diinstal aplikasi-aplikasi yang diperlukan oleh pengguna. 

 Melihat pertimbangan tersebut, penulis ingin membangun sebuah aplikasi 

mobile berbasis android yang berisikan materi-materi bangun datar untuk Sekolah 

Dasar (SD). Aplikasi Android ini di buat untuk membantu dan mempermudah 

para guru dan siswa Sekolah Dasar (SD) dalam mengenal jenis-jenis bangun 

datar, sifat-sifat bangun datar, serta cara menghitung luas & keliling bangun datar. 

Kata Kunci: Android, Aplikasi, Bangun Datar. 
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ABSTRACT 

 

 2D Shapes is a wake of flat areas that are restricted by some of the line 

segment. Number and line segment models that restrict the wake determines the 

name and form of the 2D Shapes. 2D Shapes material is the material foundation 

of mathematics that was introduced at the primary level (SD) by introducing the 

kinds of 2D Shapes and its properties. 

Along with the development of technology, the utilization of the device a 

Smartphone as an escort in carrying out daily activities is very commonplace to 

most of humanity.This is supported by the Smartphone functionality is no longer 

simply a function of its base. Android as an operating system that can be operated 

on a Smartphone device has the ability to be able to install applications that are 

required by the user. 

See the considerations, the author would like to build an android-based 

mobile application which contains a 2D Shapes materials for Elementary School. 

This Android application created to help and facilitate the teachers and students 

of the primary school (elementary school) in knowing the types of 2D Shapes, 

properties of 2D Shapes, and how to calculate the area and circumference of 2D 

Shapes. 

Keywords: Android, applications, 2D Shapes. 
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