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INTISARI 

         Perancangan aplikasi sebagai media pembelajaran matadiklat matematika yang 

sasaran utamanya ditujukan untuk pelajar tingkat SMK. Dalam upaya untuk 

meningkatkan prestasi siswa dalam persiapanya menjelang ujian nasional sehingga 

diharapkan siswa dapat mencapai hasil maksimal dalam menghadapi ujian nasional 

serta lulus dengan nilai yang diharapkan dengan memanfaatkan aplikasi yang telah 

dirancang oleh peneliti. 

        Pendidikan tingkat SMK kebanyakan dari mereka sering malas belajar dalam 

membaca buku, bahkan diantara mereka kebanyakan belajar ketika hanya mau 

menghadapi ujian baik ujian semester maupun ujian nasional karena para pelajar ini 

lebih asik dengan smartphone mereka dibanding memikirkan prestasi belajarnya.  

       Hal ini disebabkan karena mereka lebih asyik bermain smartphone mereka 

dibanding dengan menikmati belajar yang nentinya mereka akan mendapat hasilnya 

ketika rajin belajar, sehingga penulis bermaksud untuk memberikan perancangan 

aplikasi dalam bentuk mobile, jadi para siswa nantinya akan memanfaatkan telephone 

genggam mereka untuk hal-hal yang positif salah satunya dengan belajar melalui 

handphone mereka yaitu memanfaatkan aplikasi yang telah dirancang oleh peneliti. 

Kata kunci : Try Out Matematika, Adobe Flesh 
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ABSTRACT 

       Application design as a medium of learning mathematics matadiklat whose main 

goals are aimed at students vocational level. In an effort to improve student 

achievement in preparation for national exams that students are expected to achieve 

maximum results in national exams and graduate with the expected value to take 

advantage of applications that have been designed by the researchers. 

        Vocational education level most of them are often lazy to learn in reading the 

book, even among those most learning when only willing to face a test of both the 

semester exams and the national exam because students have more fun with their 

smartphones than thinking about their academic achievement. 

       This is because they are more fun to play their smartphones than with enjoying 

learning nentinya they will get the results when the studious, so that the author 

intends to provide application design in the form of mobile, so the students will utilize 

telephone their handheld for things positive one of them by learning through their 

mobile phones that take advantage of applications that have been designed by the 

researchers. 

Keywords: Try Out Math, Adobe Flesh 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


