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INTISARI

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memerlukan
ketelitian dalam mempelajarinya, terutama saat mengerjakan soal-soal latihan
maupun ujian.. Banyak siswa yang tidak tertarik dengan penyampaian materi,
sehingga sering merasa kesulitan dalam memahaminya. Terkadang cara
penyampaian pengajar pun menjadi salah satu faktor utama mengapa para siswa
tidak tertarik mengikuti pembelajaran Matematika. Untuk dapat memahami
Matematika harus terus belajar dan-berlatih serta dibutuhkan konsentrasi dan
ketelitian.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan salah satu solusi yaitu dengan
membuat- Aplikasi ‘Play Math untuk SMA Berbasis Android. Dalam
mengembangkan aplikasi tersebut peneliti menggunakan metode pengembangan
meliputi mendefinisikan masalah, studi kelayakan, melakukan analisis kebutuhan,
merancang konsep, merancang isi, menulis: naskah, memproduksi sistem,
melakukan tes pemakai, menggunakan sistem dan memelihara sistem.

Aplikasi yang dihasilkan dalam media pembelajaran matematika ini
berekstensi .apk, yang ditujukan untuk memberikan informasi tentang pelajaran
Matematika untuk SMA dengan memberikan materi-materi yang ada pada kelas X
sampal kelas X1l dan juga terdapat fitur ujian pada setiap kelas.

Kata kunci : Android, Matematika, Media Pembelajaran, Sekolah Menengah Atas
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ABSTRACT

Mathematics is one of the subjects that require careful study, especially
when working on problems such as exercise or exam. Many students who are not
interested with the delivery of the material, so often feel difficulty in
understanding it. Sometimes the way of delivery of the teaching also became one
of the main factors why students are not interested in following the learning of
mathematics. To be able to understand the Math must continue to learn and
practice as well as the required concentration and precision.

In this thesis, the researchers tried to analyze the trees existing problems,
and try to give one of the solutions is to make Android ““Play Math” Application
for High School. In developing such applications researchers using methods of
development include defining issues, feasibility study, conducting needs analysis,
design concepts, designing content, script writing, producing system, do a test
user, use the system and maintain the system.

The application generated in this math learning media with extension. apk,
which is intended to provide information about the lessons of mathematics for
High School by providing materials on class X to class XII and there is also a
feature of the exam at any grade.

Keywords : Android, Math, Learning Media, Senior High School
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