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ABSTRACT 

`Technology development more rapidly, especially android operating 

system which is open source that already widely used community. This case 

provide an opportunity for the developer to make aplications which supported the 

system android operation. One of the aplications is game. Android games is an 

application that is already widely used as an entertainment to fill in spare time or 

just relieve bored time. Game can be a medium in education and learning for 

children as a users. 

 To see both objects above about android system and game for 

entertaintment and learning the developer make an aplications that can entertaint 

and has elements of education that is Monkey Math that used android as a 

medium of learning for children in computing and etertainment for the users. 

 Education Game Monkey Math based android a game of counting by 

looking at the speed of counting from the users with rapid challenged appropriate 

time given by answering a math problem given by directing the monkey to figures 

that have been provided. 

 In the process making an application Education Game Monkey Math 

based android this final task uses the methodology RUP (Rational Unifed 

Process) dan UML (Unifed Modeling Language) as modeling tool for analyze and 

perform data collection in manufacturing procces application. And for his 

programming language using the application Eclipse IDE. 

 Education game Monkey Math can motivate the users especially the 

children by counting rapidly and as a quality entertainment. 
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ABSTRAK 

 Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat, terlebih khususnya untuk 

sistem operasi Android yang bersifat open source yang sudah banyak digunakan 

masyarakat sampai saat ini. Hal ini memberikan kesempatan bagi pengembang 

untuk membuat aplikasi-aplikasi yang didukung oleh sistem operasi Android 

tersebut dan salah satunya adalah game. Game Android merupakan aplikasi yang 

sudah banyak dipakai oleh masyarakat sebagai hiburan untuk mengisi waktu 

luang atau sekedar menghilangkan kejenuhan, serta bisa menjadi media 

pendidikan dan pembelajaran bagi pengguna khususnya anak-anak. 

 Berdasarkan penjelasan tersebut, maka pengembang membuat aplikasi 

yang bisa menghibur dan mempunyai unsur edukasi yaitu permainan Edutaiment 

Monkey Math berbasis Android. Permainan Edutaiment Monkey Math berbasis 

Android ini, merupakan permainan menghitung yang didasarkan pada kecepatan 

menghitung dari pengguna. Pengguna ditantang secara cepat sesuai waktu yang 

diberikan untuk menjawab soal matematika dengan mengarahkan monkey ke 

angka yang telah disediakan. 

 Pada proses pembuatan aplikasi Permainan Edutaiment Monkey Math 

berbasis Android ini pengembang menggunakan metodologi penulisan RUP 

(Rational Unified Process) dan kakas permodelan UML (Unified Modeling 

Language) sebagai kebutuhan menganalisis dan melakukan pengumpulan data 

untuk proses pembuatan aplikasi. Untuk bahasa pemrogramannya digunakan 

aplikasi Eclipse IDE. 

 Game Edutaiment Monkey Math berbasis Android ini dapat memotivasi 

pengguna khususnya anak-anak dalam berhitung cepat dan menjadi media hiburan 

yang berkualitas. 

 

Kata kunci : Android, matematika, Monkey Math. 
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