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Abstrak

Perkembangan teknologi terutama smartphone menjadi sangat populer beberapa tahun ini.
Mulai dari kebutuhanpara pengguna yang hampir lengkap dengan sebuah benda kecil
dengan banyak manfaat.Smartphone, tablet dan ipad telah banyak digunakan oleh semua
kalangan.Penggunannya mulai dari anak hingga orang dewasa dengan berbagai macam
tujuan.mulai dari hanya sekedar berkomunikasi pada umunya ,atau hanya sekedar bermain
game dan masih banyak manfaat yang lain yang terdapat pada smartphone tersebut. Dan
tentunya hal itu tidak bisa dilepaskan dari aplikasi yang dibuat oleh developer besar dari
perusahaan ataupuun developer kecil atau perseorangan.Berbagai macam aplikasi dibuat
untuk memudahkan para pengguna, salah satunya aplikasi untuk pembelajaran. Hal ini juga
berlaku untuk pembelajaran matematika untuk SMA. Dengan adanya aplikasi ini diharapkan
pembelajaran tidak hanya menggunakan buku saja,dan tujuan dibuatnya aplikasi ini
merupakan alternatif lain untuk menambah wawasan atau minat belajar para siswa dengan
cara yang berbeda

Kata kunci : Aplikasi Mobile, Android, Android Studio, Waterfall
Astract

Technological developments, especially smartphones have become very popular in recent
years. Starting from the needs of the users almost complete with a small object with many
benefits. Smartphones, tablets and ipad has been widely used by all circles.Penggunannya
ranging from children to adults with a variety of purposes. Ranging from just communicating
in general, or just simply play games and many other benefits that are contained in the
smartphone. And of course it can not be separated from applications created by large
developers from companies or developers small or individual. Various kinds of applications
are made to facilitate the users, one of the applications for learning. This also applies to
learning mathematics for high school. With this application is expected to learn not only
using the book alone, and the purpose of making this application is another alternative to
increase insight or interest in learning of students in different ways
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1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran yang diajarkan pada hampir
semua jenjang pendidikan yang mempunyai
peran sangat penting dalam penguasaan
bidang ilmu pengetahuan dan teknologi.
Pembelajaran matematika sudah diajarkan
sejak SD (Sekolah Dasar).Tidak hanya
tingkat dasar yang memerlukan perhatian
yang serius dari pihak pengajar.Di tingkat
Lanjut / Sekolah Menengah Atas juga perlu
perhatian  yang lebih,seiring  dengan
masuknya teknologi yang pesat dan tidak
terbendung, membuat para siswa SMA
menurun minat belajarnya,khususnya
pelajaran matematika.

Dalam kegiatan belajar mengajar,siswa
adalah sebagai seubjek dan objek dari kegiatan
pelajaran tersebut.Sehingga inti dari proses
proses pengajaran adalah kegiatan belajar yang
dilakukan oleh siswa untuk mencapai satu
tujuan.Tercapai atau tidaknya tujuan yang
diharapkan tersebut,dapat dilihat dari hasil
pembelajaran yang diperoleh setelah proses
belajar mengajar tersebut selesai.Hasil be;ajar
tersebut dipegaruhi oleh kemampuan siswa dan
efektif atau tidaknya proses pembelajaran.
Menurut Nana Sudjana (2008: 147) dalam proses
pembelajaran disekolah,hendaknya guru memilih
dan  menggunakan  pendekatan, = metode,
strategi,dan teknikyang dapat melibatkan siswa
aktif dalam belajar,baik secara mental, fisik,
maupun sosial.

Aplikasi mobile adalah aplikasi yang
berjalan pada perangkat mobile seperti
smartphone, tablet dan
sebagainya.Smartphone yang saat ini
berkembang pesat dengan berbagai macam
jenis sistem operasi, akan tetapi yang banyak
diminati saat ini adalah sistem operasi
berbasis android.Android merupakan sistem
operasi yang open source dikembangkan oleh

google.Android menyediakan platform yang

terbuka untuk para developer untuk
menciptakan aplikasi sesuai  keinginan
mereka  sendiri.Dengan menggunakan

aplikasi mobile, kita bisa dengan mudah
melakukan berbagai macam aktifitas mulai
dari belajar, berjualan, hiburan, mengerjakan

tugas kantor, browsing dan
sebagainya.Penggunaan yang mudah
membuat para pengguna lebihi mudah

memahami aplikasi mobile daripada aplikasi
desktop yang mengharuskan penggunanya
untuk  belajar menggunakan computer
terlebih dahulu.Oleh sebab itu akan lebih
menarik jika proses pembelajaran dapat
berjalan pada aplikasi mobile, khususnya
pembelajaran matematika untuk SMA.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Metode Pengembangan Sistem

Untuk mengembangkan suatu sistem
aplikasi yang baik diperlukan sebuah
perancangan yang matang. Perancangan yang
matang dilakukan agar sistem aplikasi yang
akan dibuat nantinya dapat tepat sasaran dan
tepat guna. Maka dari itu dibutuhkanlah
sebuah metode untuk merancang suatu sistem
agar dapat dikembangkan dengan dengan
baik. Metode pengembangan sistem yang
dipakai dalam pembuatan aplikasi kebutuhan

barang untuk proyek di ini adalah
menggunakan metode waterfall. Metode
waterfall merupakan metode  yang

menggambarkan pendekatan yang sistematis
dan juga berurutan pada pengembangan
perangkat lunak, dengan melalui beberapa
tahapan penelitian yaitu Analysis, Design,
Coding dan Testing.



Gambar 01. Metode Pengembangan Sistem
Waterfall

2.2  Perancangan Sistem

Perancangan  sistem  merupakan
tahapan selanjutnya setelah pendefinisian
kebutuhan sistem. Perancangan diperlukan
untuk memberikan gambaran yang jelas dan
lengkap, Profil rancang bangun dan
implementasi bagaimana sistem dibuat.

2.3 Use case diagram

Berikut adalah use case diagram
aplikasi Smath ..
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Gambar 3. Use case diagram

2.4 Activity diagram
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Gambar 4.Activity diagram

2.5 Sequence diagram
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Gambar 5. Sequence diagram menu materi
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Gambar 7. Sequence diagram menu profil

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Spesifikasi Perangkat Keras

Spesifikasi

perangkat

keras  yang

digunakan dalam implementasi sistem aplikasi
pembelajaran matematika ini adalah :

4. | Mouse Optical Mouse
5. Monitor LCD 14 inch
6. Harddisk 500 GB

Tabel 1 Spesifikasi Perangkat Komputer

Kebutuhan Perangkat Keras Android

No. | Perangkat keras Spesifikasi

1. | Processor Mediatek

2. Memori Internal 8 GB

3. Layar 4’5 inch

4, Kamera Depan 5 MP, Belakang
8 MP

5. RAM 2GB

No. | Perangkat keras Spesifikasi

1. | Processor Intel i3 — 3110 2.4 Ghz
2. | Memori 6 GB

3. | Keyboard Standard Port USB

Tabel 2 Spesifikasi Perangkat Android
3.2 Implementasi Antarmuka

Implementasi Antar Muka / tampilan
user merupakan tampilan yang digunakan
oleh user untuk memberikan kemudahan
dalam mengakses. Berikut tampilan antar
muka Smath :

Silahkan Tunggu Sebentar

Gambar 6 Tampilan Splash Screen




Smath Menu

Gambar 7 Tampilan Menu Utama

4. SIMPULAN

Dari hasil pembuatan tugas akhir Aplikasi
Pembelajaran Matematika Untuk SMA Kelas
X Berbasis Android ini, pembelajaran
memerlukan suatu cara alternative diluar
kegiatan belajar mengajar setiap harinya
yang dilakukan di sekolah.”Dari pembahasan
pada bab yang sebelumnya, bisa didapat
kesimpulan bahwa aplikasi ini bisa berfungsi
sebagaimana mestinya”.
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