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PE~ATAAN
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dafter pustha.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah  dan karya yang telch dibuat adalch

menjadi tanggungiawab saya pribadi.

Yogyckarta, 18 Agustus 2018

Muhammad Rinaldy Radiany

NIM.11.11.5010



MOTTO

"Yang sudch berlalu tidak perlu disesali, cukup anbil hikmahnya, jadikan
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lain, kal.ena akhirat sudch nenant?`

" Setideknya sudch berusaha. Apapun hasilnya harus selalu kita syukuri"

•.Jagasisawaktuyangkitamiliki,kesem|}atankedratidckakanselaludatang

nenghampirr
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INTIsrm

Teknologi   saat   ini   berkembang   pesat,   salah   satunya   sistem   operasi

smartphone  yaitu  android.  Android  adalch  sistem  operasi  mobile  yang  bersifat

open source. Saat ini Android digunakan untuk pembuatan aplikasi sebagai media

pembelajaran.   Android   saat   ini   tunbuh   dengan  baik.   Tidrk  diragukan   lagi

perangkat ponsel yang berbasiskan android sangat menarik untuk selunh orang.

Wonosobo  merupakan  kabupaten  yang  berada  di jawa  tengch.  Sebagai

masyarakat yang baik, pengetahuan dan sejaTah tentang wonosobo tidak boleh di

lupakan. Pengetahuan tentang wonosobo harus menjadi kebutuhan generasi muda

saat   ini   supaya   sejanh   tentang   wonosobo   tidak   hilang   hingga   generasi

selanjutnya.

Penulis  tertarik  untuk  membunt  game  kuis  tentang  wonosobo  sebagai

pembelajaran yang mudah di jangkau saat ini. Penulis berhalap aplikasi ini dapat

diterima sebagai altematif pembelajaran yang lebih efektif  efisien dan dapat di

akses di nana saja.

Kata Kunci : Android. Kuis, Wonosobo, Smartyhone, Game



ABSTRACT

The current technology is growing rapidly, one of which operating system

is android smartphone. Android is a mobile operating system that is open source.

Currently used for the manufacture of Android applications as a learning medium.

Android   is  growing  well.  No  doubt  android  based  mobile  devices  are  very

attractive for the whole person.

Wonosobo   is   a  district   located   in   Central   Java.   As  a  public   good,

knowledge  and  history  of  Linassol  should  not  be  forgotten.  Knowledge  of

Limassol should be the needs of today's young generation so that the history of

Limassol is not lost to the next generation.

The author interested in creating a quiz game about Wonosobo as leaning

that is easily reached today. The author hopes this application can be accepted as

an alternative learning more effective, efficient and can be accessed anywhere.

Kayword: Amdrofd. Quiz, W onosoho, Smartphone , Game
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