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INTISARI 

Saat ini software berkembang sangat pesat. Dunia pendidikan juga telah 

memanfaatkan software untuk membuat metode aplikasi pembelajaran interaktif, 

salah satu perkembangan teknologi aplikasi pembelajaran yaitu pada mobile device. 

Telepon genggam (mobile) adalah perangkat telekomunikasi elektronik yang 

mempunyai kemampuan dasar yang sama dengan telepon konvensional saluran tetap, 

namun dapat dibawa ke mana-mana (portabel, mobile) dan tidak perlu disambungkan 

dengan jaringan telepon menggunakan kabel (nirkabel, wirelesss). Seiring 

berkembangnya zaman mempengaruhi perkembangan teknologi aplikasi 

pembelajaran pada mobile. Android merupakan salah satu sistem operasi yang 

mendukung program aplikasi pembelajaran pada mobile. 

Dalam permasalahan ini aplikasi pembelajaran adalah bentuk dari multimedia 

interkatif yang pada perkembangannya saat ini digunakan sebagai sarana hiburan. 

Gabungan antara interaktivitas dengan multimedia yang banyak dimanfaatkan dalam 

aplikasi pembelajaran, teknologi telah terbukti menjadi sesuatu yang begitu adiktif. 

Potensi seperti ini akan sangat bermanfaat jika dimanfaatkan secara positif, aplikasi 

pembelajaran yang berfungsi sebagai sebuah media edutainment, suatu media yang 

menggabungkan unsur edukasi (education) dengan hiburan (entertainment) atau 

belajar sambil bermain.Sehingga dalam mengikuti perkembangan zaman pada dunia 

mobile khususnya pada aplikasi pembelajaran maka aplikasi pembelajaran 

Andromath merupakan aplikasi yang memberikan fitur tentang belajar matematika 

dasar berupa kuis interaktif dan pembelajaranya. Pengguna dapat memilih kategori 

materi. Kategori materi terdiri dari penjumlahan, pengurangan, pembagian dan 

perkalian. 

Maka dari itu penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pembuatan Aplikasi Pembelajaran Andromath Berbasis Android” Metode penelitian 

yang digunakan yaitu waterfall. Implementasi aplikasi ini dibuat dengan 

menggunakan Android SDK, Android Development Tools, SQLite, dan IDE Eclipsc. 

Sedangkan bahasa pemrograman yang digunakan adalah Java. 

 

Kata Kunci : Software, Mobile, Andromath 
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ABSTRACT 

 

Currently the software is growing very rapidly. The world of education has 

also been using the software to create interactive learning application method, one 

of the technological developments in mobile learning applications that device. The 

cell phone (mobile) is an electronic telecommunications device that has the same 

basic capabilities of conventional fixed-line telephone, but can be taken anywhere 

(portable, mobile) and need not be connected to the telephone network using a wired 

(wireless, wirelesss). As time affects the development of technologies in mobile 

learning applications. Android is an operating system that supports learning in the 

mobile application programs. 

 

In this issue of the application of learning is a form of multimedia 

development interkatif which is currently used as a means of entertainment. The 

combination of interactivity with multimedia is widely used in learning applications, 

the technology has proven to be something so addictive. The potential of this kind 

would be very useful if used in a positive, learning application that serves as an 

edutainment medium, a medium that combines elements of education (education) and 

entertainment (entertainment) or learn while bermain.Sehingga in the times on the 

mobile world in particular on the application learning the Andromath learning 

applications is an application that provides basic features about mathematics 

learning in the form of interactive quizzes and pembelajaranya. Users can select 

categories of material. Categories of material consisting of addition, subtraction, 

division and multiplication. 

 

Thus the authors are interested in doing research entitled "Making 

Application Andromath Android-Based Learning" method used the waterfall. The 

implementation of this application is built using the Android SDK, Android 

Development Tools, SQLite, and IDE Eclipsc. While the programming language used 

is Java. 

 

Keyword : Software, Mobile, Andromath. 


