BAB 1

PENDAHULUAN

ampuan dasar yang sama dengan telepon konw
telepon  menggunakan  kabel  (nirkabel. wircfesss). Seiring
dng program splikssi pembelsjaran pada mobile.

ah be dari multimedia
) _ stléan scbagai sarana hiburan.
Gaobungan antara interaktivitas denga anyak dimanfaatkan dalam
aplikasi pembelajaran, teknologi telah terbukti menjadi sesuatu yang begitu adikiif.
Potensi seperti ini akan sangat bermanfuat jika dimanfaatkan sccara positif, aplikasi
pembelajaran yang berfungsi sebagai sebush media edutainment, suatu media yang
pienggabingkan onsur edikei (Sdication) dengan hiburan (aeriseent) st
belajar sambil bermain.



Sehingga dalam mengikuti perkembangan zaman pada dunia mobile
khususnya pada aplikasi pembelajaran maka aplikasi pembelajaran Andromath
merupakan aplikasi yvang memberikan fitur tentang belajar matematika dasar berupa
kuis interaktif dan pembelojaranya. Pengguna dapat memilih kategori materi.

berbasis android ini, penulis berupaya dalam menjelaskan secara detail dengan
membatasi masalah-masalah sebagai berikut -

I, Aplikasi pembelajaran matematika dasar berbasis android ini digunakan pada
mobile berbasis android.



2. Implementasi aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Android SDEK,
Android Development Tools, dan IDE Eclipsc.

3. Bahasa pemrograman yang digunakan yaitu Java.
4. Database yang digunakan yaitu SQLite.

b. Memperoleh gambaran yang nyata serta dapat membantu dalam
merumuskan masalah bagaiman cars merancang sistem informasi
yang efektif dan efisien.

2. Bagi Pengguna

2. Dapat melatih kecerdasan dan kreatifitas.



b. Dapat meningkatkan minat belajar pengguna serta kemampuan

b. Studi Pustaka (Lite

Studi Pustaka literatur dimaksudkan sebagai sumber pelengkap yang
berhubungan dengan masalah penelitian. Pencatatan data dilakukan
dengan segera setelah mendapatkan informasi vang diinginkan.

<. Pengembangan Sistem



Waterfall adalah sebuah model pengembangan peranghat lunak
dilakukan secara sekuensial, dimana satu tahap dilakukan setelah tahap

sebelummya selesai dilaksanakan. Adapun model ini dimulai dari tahap
. Amalisis. pady tahsp i dibentuk domain masalah, membuat tabel

BAB I : PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan dan menjelaskan latar belakang masalah, perumussn masalah,
data}, sistematika penulisan.



BAB 11 : LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan dan menjelaskan teon dasar yang mencangkup tentang Definisi
Aplikasi Pembelajaran, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, Metodologi Pengembangan
Sistem, Flowchart, Unified Modeling Language (UML), Use Case Diagram,

Bab ini merupakan penutup dari pembshasan dan penjelasan skripsi yang
didalamnya terdapat kesimpulan penelitian serta saran vang diberikan oleh peneliti.
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