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7BINTISARI 

Saat ini kemajuan teknologi semakin berkembang, begitu pula dengan 

perkembangan handphone yang semakin hari semakin canggih. Handphone atau 

yang lebih dikenal sebagai alat komunikasi yang diminati oleh banyak kalangan 

karena mudah dibawa kemana-mana.  

Handphone juga dapat digunakan sebagai media penyimpan informasi 

dalam bentuk file digital serta juga dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

Biasanya siswa kurang menyukai pelajaran menghitung dan menghapal suatu 

rumus seperti pelajaran matematika sehingga dibutuhkan suatu alternatif atau 

metode belajar yang baru agar proses belajar lebih menyenangkan.  

Untuk menyelesaikan masalah tersebut, maka diperlukan suatu aplikasi 

yang sesuai, yang dapat mengatasi dan membantu permasalahan yang ada saat ini. 

Penulis ingin menciptakan aplikasi untuk handphone bersistem operasi android 

untuk membantu para pelajar dalam pembelajaran matematika terutaman rumus-

rumus matematika SMP. Dengan memanfaatkan aplikasi yang diusulkan penulis 

ingin supaya proses dalam pembelajaran rumus-rumus matematika terutama 

pelajar SMP menjadi lebih mudah dengan menggunakan handphone android. 

 

Kata Kunci : Android, Aplikasi, Rumus, Matematika 
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8BABSTRACT 

 

Currently growing technological advances , as well as the development 

of mobile phones that are increasingly sophisticated . Mobile or better known as 

communication tool preferred by many people because it is easy to carry 

anywhere .  

Mobile phones can also be used as information storage media in the form 

of digital files and can also be used as a medium of learning . Usually students do 

not like learning to calculate and memorize a formula like math so we need an 

alternative or a new learning method so that the learning process more enjoyable 

.  

To solve these problems , we need an appropriate application , which 

can cope with and help the problems that exist today . The author wants to create 

apps for android mobile operating system to assist students in learning 

mathematics terutaman junior mathematical formulas . By utilizing the proposed 

application writer wants in the process of learning math formulas junior high 

students mainly made easier by using a android phone . 

 

Keywords : Android , Applications, formulas, mathematical 
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