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MOTTO 

 Bahaya itu nyata! Ketakutan hanyalah ilusi!!  

 Authentic people have never had anything. 

 Gue ngga butuh ide, gue cuma butuh aksi, kalaupun gue butuh ide, ide itu yang 

dateng sendiri ke gue. 

 Selalu miliki waktu untuk SENDIRIAN, melepaskan diri dari KERUMUNAN. 

 Flow State and Just Do It. . 
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PERSEMBAHAN 

 

 

 Sepenggal karya namun penuh makna serta cerita kupersembahkan 

kepadamu Semesta. Singkat cerita namun banyak canda tawa terlahir dari sana 

wahai Ayah Bunda. 

 Terima kasih untukmu, indah ciptaannya laksana surga dilangit sana.  
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INTISARI 

Melihat sekarang handpone merupakan bagian dari gaya hidup manusia 

jaman sekarang dan semakin berkembangya teknologi dengan munculnya ponsel 

pintar (smartphone) yang menggunakan sistem oprasi yang beraneka ragam mulai 

dari Simbiyan,Windows moble,Mac OS,Blackberry dan Android , melihat 

perkembangan sistem oprasi yang saat ini ada Androi OS adalah sistem oprasi 

yang berpotensi mengambil alih pasar yang dulunya dikuasai oleh nokia dengan 

Simbian OS dan Blackberry dengan Blackbarry OS. 

Melihat hal tersebut andrid OS akan berkembang dan akan terus 

meningkat setiap tahunnya, ini disebabkan karena android merupakan sistem 

oprasi 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 menyepelekan dan melupakan pelajaran sekolah dasar, padahal dasar 

– dasar ilmu yang dulu pernah diberikan padahal ilmu – ilmu dasar banyak di 

pealajari sewaktu sekolah dasar. Nantinya diharapkan berguna bagi para pengguna 

android, dapat mengingat kembali pelajaran yang pernah di ajarkan sewaktu SD 
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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 now the phone is part of the human lifestyle today and growing with 

the advent of smart phone technology (smartphones) that uses diverse oprasi 

system from Symbian , Windows Mobile , Mac OS, Blackberry and Android, 

which saw the development of the current operating system Android OS is no 

system oprasi potentially take over the market that was once dominated by 

nokia with Symbian OS and Blackberry with Blackberry OS. Seeing this andrid 

OS will evolve and will continue to increase each year, it is because android is 

an open operating system (OpenSource) which can be modified according to the 

chill. 

 In this paper will be made educational games that can be used for users 

that are useful for sharpening the memory of the lessons learned when they were 

elementary school level, due to the fact many are already trivialize and forget 

the lessons of primary school, but basic-basic science that had once given is 

science-basic science learned as much in elementary school. Hopefully will be 

useful to the users of android, can recall the lessons taught during elementary 

school during elementary school because science is a little basic science is 

widely used in the next level of science.  

        

Keywords : Android, Smartphone, memories, lessons Elementary School 

 

 

 


