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MOTTO 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi sekarang  globalisasi, banyak menunjukan kemajuan 

diberbagai sektor yang sangat pesat. Dibidang informatika software menjadi ajang 

para pengembang dalam mengembangkan aplikasi, yang berfungsi sebagai media 

pembelajaraan, hiburan dan permainan. Dalam perkembangan software membantu 

dalam penggunaan smartphone, sistem operasi yang mendukung salah satunya 

android, dengan platform terbuka pengembang dibebaskan untuk mengembangkam 

atau menciptakaan aplikasi mereka sendiri. 

Penggunaan smartphone diindonesia yang bersistem operasi android sangatlah 

tinggi, sisi negatif dari tingginya penggunaan smartphone android adalah 

mahasiswa tertarik dengan bermain games yang kurang edukatif, pada smartphone 

mereka. Mahasiswa sebagai golongan terdidik yang mampu mengenyam 

pendidikan tinggi, Predikat tersebut tentunya dapat diartikan bahwa mahasiswa 

merupakan kaum intelektual, yang mempunyai basis ilmu yang kuat sesuai jurusan 

masing-masing mahasiswa. 

Hingga sekarang masih banyak mahasiswa yang tidak peduli dengan politik 

sosial, menjadi konsumsi mereka sehari-hari dari berita maupun kehidupan 

lingkungan, Mahasiswa hendaknya merubah mindset idealis dan realistis, 

menciptakan politik yang positif, generasi penerus bangsa yang menjaga keutuhan 

NKRI. Edukasi mengenai pengetahuan politik sangat perlu dilakukan, dengan 

minat mahasiswa yang tinggi terhadap permainan smartphone, diperlukan 

kombinasi antara pembelajaran politik dan permainan smartphone. Dengan 

permasalahan tersebut peneliti mengembangkan aplikasi quiz pengetahuan politik 

berbasis android. 

 

Kata kunci : Aplikasi Quiz Pengetahuan Politik Berbasis Android 
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ABSTRACT 

Technological developments now globalization, many showed progress in 

various sectors very rapidly. In the field of informatics software becomes the arena 

developers in developing applications, which function as a medium of learning, 

entertainment and games. In the development of software help in the use of 

smartphones, an operating system that supports one of these android, with the open 

platform developer is freed to develop or create their own applications. 

The use of smartphones in Indonesia was android-powered devices is very 

high, the negative side of the high use of the android smartphone is a student 

interested in playing games that are educational, less on their smartphone. Students 

as the well-educated who are capable of pursuing higher education, Graduated the 

course may imply that it is the intellectuals, University students who have a strong 

science base fits majors each student. 

Up to now there are still many students who are not concerned with social 

politics, into their daily consumption of news or life environment, Students should 

be idealistic and realistic mindset change, creating a positive politics, the next 

generation of Nations that maintain the integrity of NKRI. Education about 

political science is very necessary, with interest high students to the game 

smartphone, it takes a combination of politics and learning the game of 

smartphones. The problem with researchers developing applications android-

based political knowledge quiz. 

 

Keywords : Applications Android Political Knowledge Quiz 

 

  


