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ABSTRACT 

 

 

Origami is one of the crafts using paper media. This paper was to 

be folded with a lot of methods in order to create a work that is a reflection 

of real-life objects that exist around us. Usually this is studying education 

at an early age, such as early PAUD and Kindergarten, and the children to 

hone creativity. Typically these users get information about this from 

origami books are sold in bookstores. But the book is less effective to 

carry anywhere. Thus came the idea to build an application writer's 

origami exercise that can facilitate users learn the art of origami paper 

folding anywhere and anytime just by using mobile media as well as 

smartphones. Smartphones currently used almost by all people, especially 

on the Android smartphone. By harnessing the Android operating system, 

the author can build a training application based mobile national exam that 

can be used by educators Nursery - infancy and early childhood education 

and child - the child, which is expected to increase creativity in terms of 

work.  

This research builds applications using literature data collection 

techniques, and menggubakan waterfall method. Supporting software used 

is Eclipse ADT Bundle. The results to be obtained from this research is the 

application of the national exam practice-based Junior High School 

Android that can be used to work on the national exam Junior High School, 

such as Indonesian, English, Mathematics, and Science. 

 

Keyword : origami, application, android, learning 
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ABSTRAKSI 

 

 

Origami merupakan salah satu kerajinan tangan dengan 

menggunakan media kertas. Kertas ini lah yang akan dilipat dengan 

bercamam – maccam metode agar tercipta sebuah karya yang merupakan 

cerminan objek dari kehidupan nyata yang ada disekitar kita. Biasanya 

yang mepelajari hal ini adalah di tempat pendidikan usia dini , yaitu seperti 

PAUD dan Taman Kanak – kanak, dan juga anak – anak untuk mengasah 

kreatifitas. Biasanya pengguna ini mendapatkan informasi tentang origami 

ini dari buku yang banyak dijual di toko buku. Tetapi buku kurang efektif 

untuk dibawa kemanapun. Maka dari itu muncul gagasan penulis untuk 

membangun aplikasi latihan origami ini yang dapat memudahkan 

pengguna mempelajari seni lipat kertas origami dimanapun dan kapanpun 

hanya dengan menggunakan media bergerak seperti halnya smartphone. 

Smartphone saat digunakan hampir oleh semua kalangan, terutama pada 

smartphone Android. Dengan memanfaat sistem operasi Android, penulis 

dapat membangun sebuah aplikasi latihan ujian nasional berbasis mobile 

yang dapat digunakan oleh tenaga pendidik Taman Kanak – kanak dan 

PAUD serta anak - anak, yang diharapkan dapat meningkatkan kreatifitas 

dalam hal berkarya. 

Penelitian membangun aplikasi ini menggunakan teknik 

pengumpulan data studi pustaka, dan menggubakan metode waterfall. 

Software pendukung yang digunakan adalah Eclipse ADT Bundle. Hasil 

yang akan diperoleh dari penelitian ini adalah aplikasi Origami berbasis 

Android yang dapat digunakan untuk mempelajari seni lipat kertas origami 

dengan bermacam – macam bentuk. 

 

 

 

Kata Kunci : origami, aplikasi, android, pembelajaran 
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