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MOTTO 
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So, Mulai aja dulu. 
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INTISARI 

 

Teknologi bisa dibilang berperan penting dalam dunia pendidikan guna 

meningkatkan prestasi siswa. Teknologi yang sedang maju pesat yaitu smartphone 

dengan sistem operasi android. Smartphone android paling banyak digunakan 

orang-orang, dan sebagian besar penggunanya adalah anak-anak yang masih berada 

di bangku sekolah.  

Berkaitan dengan hal itu maka peneliti membuat aplikasi untuk membantu 

anak-anak yang masih di bangku sekolah itu menyelesaikan masalahnya dalam 

pelajaran bangun datar dan bangun ruang geometri.  

Aplikasi ini dibuat untuk meminimalisir kesalahan perhitungan yang 

dilakukan secara manual, selain itu memudahkan pengguna dalam menghitung luas 

dan keliling bangun datar, maupun menghitung luas, keliling dan volume bangun 

ruang itu sendiri.  Disini pengguna hanya memasukkan ukuran panjang, lebar, 

maupun tinggi dan kemudian aplikasi akan menampilkan hasilnya beserta 

penjelasannya. Fitur lain yang ada di aplikasi ini yaitu materi tentang simetri lipat 

dan kuis-kuis bangun datar dan bangun ruang. 

 

Kata Kunci: Rumus, bangun datar, bangun ruang, geometri. 
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ABSTRACT 

 

Arguably technology plays an important role in education in order to 

improve student achievement. The technology was advancing rapidly in the 

smartphone with android operating system. Android smartphone most widely used 

ones, and most of the users are children who are still in school.  

In that regard, the researcher makes an application to help children who 

are still in school that resolves the issue in the wake lesson flat and geometry.  

This application is made to minimize the error calculation is done manually, 

but it allows users to calculate the area and perimeter Flat, as well as calculate the 

area, circumference and volume geometry itself. Here, users simply enter the 

length, width, and height and then the application will display the results along 

with an explanation. Another feature in this application is the material about the 

fold symmetry and quizzes Flat and geometry. 
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