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INTISARI 

 

 

Melihat android OS akan berkembang dan akan terus meningkat setiap 

tahunnya.Ini disebabkan karena android merupakan sistem operasi yang terbuka 

(OpenSource) yang bisa dimodifikasi sesuai yang dinginkan oleh pengguna.Oleh 

karena itu setiap orang mempunyai peluang developer aplikasi android dan akan 

memberikan tantangan yang berbeda untuk mempelajari android.Pada skripsi ini 

akan dibuat game edukasi yang bisa digunakan bagi pengguna yang bermanfaat 

untuk mengasah daya ingatanya tentang pelajaran saat mereka masih belajar 

ditingkat sekolah dasar, karena dalam kenyataan banyak yang sudah melupakan 

pelajaran sekolah dasar padahal dasar-dasar ilmu yang dulu pernah diberikan padahal 

ilmu-ilmu dasar banyak di pelajari sewaktu sekolah dasar.  

Dalam pembuatan game ini tahap pertama melakukan wawancara tentang 

materi soal game, kemudian study pustaka tentang aplikasi dan materi lain yang 

diperlukan. Kemudian dilakukan perancangan program  sesuai dengan penelitian 

yang telah dilakukan. Setelah rancangan selesai dilanjutkan dengan pembuatan 

program kemudian menguji adanya eror, setelah tidak ada eror maka program telah 

selesai.  

Game apakah kamu lebih pintar dari anak SD? adalah game nantinya 

diharapkan berguna bagi para pengguna android, untuk dapat mengingat kembali 

pelajaran yang pernah di ajarkan sewaktu SD karena ilmu sewaktu SD merupakan 

ilmu dasar yang sedikit banyak digunakan dalam jenjang ilmu berikutnya. 

 

Kata kunci: Android, Smartphone, Daya ingat, Pelajaran SD. 
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ABSTRACT 

 

 

See andrid OS will evolve and will continue to increase every tahunnya.Ini 

because android is an open operating system (OpenSource) which can be modified 

according to the chill by user.Therefore everyone has a chance of android 

application developers and will provide different challenges for learn android.Pada 

this thesis will be made educational games that can be used for users that are useful 

for sharpening the ingatanya about lessons learned when they were elementary 

school level, because in fact many have forgotten the lessons of primary school when 

the fundamentals of science that had once given whereas the basic sciences learned 

as much in elementary school. 

In making this game the first stage of the interview material about the game, 

and then study the literature about the application and other required materials. 

Then be designed in accordance with the program of research that has been done. 

Once the design is completed followed by the making of the program and then test 

the error, no error after the program has finished. 

Games are you smarter than elementary school children? is the game is 

expected useful for android users, to be able to recall the lessons taught during 

elementary school because science while SD is a little basic science is widely used in 

the next level of science. 

 

Keywords: Android, Smartphone, Memory, SDlesson. 
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