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INTISARI 

 

Pendidikan merupakan peranan penting dalam membangun generasi yang 

berkualitas. Kurangnya media pembelajaran yang bisa membantu dalam proses 

mendidik dan dan dididik menjadi salah satu masalah dalam dunia pendidikan 

sehingga sulit untuk menghasilkan pelajar yang berkualitas. 

Pada masa modern seperti ini smartphone bukan sekedar untuk kalangan 

menengah keatas malaikan untuk berbagai kalangan, dari kalangan atas sapai 

dengan kalangan bawah. Tidak hanya orang dewasa, anak anak juga sudah mahir 

dalam mengoperasikan smartphone. Maka dari itu smartphone bisa menjadi titik 

terang dalam mengatasi salah satu masalah didalam dunia pendidikan. Untuk itu 

maka dibuatlah kalkulator bangun ruang berbasis android. 

Kalkulator bangun ruang berbasis android ini merupakan media 

pembelajaran yang bisa membantu dalam mendidik. Sehingga bisa memudahkan 

para pendidik dalam pengajaran terhadap peserta didik nya. 

 

Kata Kunci : Pendidikan, smartphone, android, kalkulator 
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ABSTRAK 

 

Education plays a central role in building a quality generation. Lack of 

instructional media can help in the process of educating and educated and became 

one of the problems in education, making it difficult to produce quality students. 

In modern times such as this smartphone is not just for the middle class and 

above angels for various groups, from the top to the bottom sapai. Not only adults, 

children also become proficient in operating the smartphone. Thus the smartphone 

can be a bright spot in addressing one of the problems in the world of education. 

For the geometry calculator then be made based on Android. 

Geometry calculator is a android based learning media can help in 

educating. So that could facilitate educators in teaching to his students.  

 

Keywords: Education, smartphones, android, calculator


