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ABSTRAK 

 

 

Aria Kharisma Pesa:  Perancangan Aplikasi Mobile Learning Geometri 

pada Smartphone Berbasis Android 

 

 

Geometri merupakan salah satu cabang matematika yang memiliki 

sejumlah rumus yang perlu dikuasai siswa. Akan tetapi, pembelajaran geometri 

yang ada saat ini pada umumnya hanya melalui buku catatan atau buku teks yang 

hanya dapat dibaca di tempat tertentu. Di samping itu, smartphone dengan sistem 

informasi Android hampir dimiliki semua kalangan masyarakat, begitu juga 

kalangan pelajar. Perancangan Aplikasi ini bertujuan untuk (1) menghasilkan 

Aplikasi Mobile Learning Geometri sehingga pembelajaran dapat dilakukan 

dimanapun dan kapanpun; dan (2) menghasilkan sebuah web sebagai server untuk 

mengatur pengelolaan teori dan problem solving pada aplikasi mobile learning 

Geometri. Perancangan aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman Java, 

Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin eclipse pada android, dan Android SDK 

untuk pengembangan aplikasi android, serta AVD sebagai emulator untuk 

menjalankan sistem android. Bahasa pemograman yang digunakan untuk 

membangun web sebagai server adalah bahasa pemrograman PHP dan MySQL 

sebagai server penyimpanan data. Pemanfaatan teknologi smartphone Android, 

dihasilkan sebuah aplikasi yang dapat mengakomodir kebutuhan pembelajaran 

geometri sebagai pengganti buku-buku matematika yang efektif dan efisien yaitu 

aplikasi Mobile Learning Geometri pada Smartphone Berbasis Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) semakin pesat 

perkembangannya seiring kebutuhan saat ini. Hampir seluruh proses 

kegiatan tidak lepas dari penggunaan teknologi komunikasi, termasuk 

lembaga pendidikan. Terutama sekali dalam proses pembelajaran. Tidak 

sedikit guru/dosen yang memanfaatkan kemajuan teknologi dengan 

mengunakan internet dalam pembelajaran. Terlihat bahwa perkembangan 

teknologi saat ini diarahkan untuk mempermudah proses kegiatan. Dalam 

hal ini terobosan-terobosan TI (Teknologi Informasi) untuk pembelajaran 

masih mendapat perhatian dan perlu dikembangkan terus-menerus.   

Seperti yang kita ketahui, matematika menjadi salah satu mata 

pelajaran yang dipelajari di sekolah formal. Matematika telah dikenalkan 

kepada siswa sejak dini, mulai dari Taman Kanak-kanak (TK), Sekolah 

Menengah Pertama (SMP), Sekolah Menengah Atas (SMA), Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) sampai Perguruan Tinggi. Bahkan dalam 

keseharian pun baik di lingkungan kerja dan masyarakat aplikasi pelajaran 

matematika masih ditemukan.  

Matematika terintegrasi dan berperan dalam keseharian. Akan tetapi,  

berdasarkan pendapat Umar (2012: 1) “Mata pelajaran matematika tidak 

begitu diminati oleh sebagian besar siswa, hanya kalangan siswa-siswa 
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tertentu saja yang menyukai pelajaran matematika”. Hal ini seharusnya 

menjadi perhatian agar matematika disenangi siswa.  

Rumus dan penyelesaian yang rumit menjadi salah satu tantangan 

yang harus diselesaikan dalam matematika. Sehubungan dengan rumus, 

salah satu materi yang penting dalam pelajaran matematika, ialah geometri. 

Geometri merupakan hal yang sudah tidak asing lagi. Aplikasinya dapat 

ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Khususnya berkenaan dengan 

bentuk ruang ataupun bidang. Misalnya benda-benda yang biasa kita pakai 

sehari-hari seperti kardus pembungkus yang berbentuk kubus, bola, dan 

sebagainya.  

Geometri yang memiliki sejumlah rumus ini perlu dikuasai siswa. 

Akan tetapi, media belajar matematika khususnya geometri yang ada saat ini 

pada umumnya hanya melalui buku catatan atau buku yang telah disediakan 

di sekolah. Buku catatan dan buku teks pun hanya dapat dibaca di tempat 

tertentu seperti di sekolah di rumah atau tempat lain yang perlu 

dikondisikan. Persoalan ini seharusnya didukung oleh media-media dan 

aplikasi yang mempermudah pembelajaran matematika, metode baru yang 

lebih dekat dengan kebiasaan siswa atau yang lebih up to date. Media 

belajar yang bersifat movable (mudah dibawa kemana mana) akan lebih 

efektif. Sifat media pembelajaran yang moveable ini memungkinkan untuk 

direalisasikan karena didukung perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi saat ini.  
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Mobile Learning merupakan salah satu metode yang kini terus 

dikembangkan dalam dunia pendidikan agar bisa dimanfaatkan sebagai 

fasilitas untuk pembelajaran oleh learner (pembelajar). Istilah Mobile 

Learning merupakan penggunaan media portable  seperti Smartphone, 

IPhone, PCTablet untuk mengakses sistem  pembelajaran online. 

Fleksibilitas dan kemudahan yang diberikan memungkinkan cara belajar 

dengan metode mobile atau lebih dikenal dengan mobile learning (m-

learning).  

Smartphone merupakan teknologi baru yang telah menambah fungsi 

sebuah handphone. Handphone yang awalnya sekedar untuk keperluan 

telepon dan pengiriman pesan kini memiliki aplikasi yang mendukung dan 

memungkinkan untuk dijadikan media belajar yang bersifat movable dengan 

dukungan dari sistem operasi yang termuat di dalam smartphone tersebut. 

Dengan demikian, kemampuan smartphone ini dapat dijadikan daya dukung 

yang menunjang pembelajaran matematika khususnya pada materi geometri. 

Berkaitan dengan hal di atas, sistem operasi pendukung smartphone 

yang populer dan mendapat banyak perhatian di dunia saat ini adalah 

Android. Sistem yang diperkenalkan pada tahun 2007 ini mengalami 

perkembangan yang sangat pesat. Data dari lembaga riset Canalys 

memperlihatkan  bahwa Android menguasai hampir 50% di pasar dunia 

pada tahun 2012 (dikutip dari https://www.gadgetan.com). Artinya, Android 

sedang mendapat perhatian pengguna smartphone di dunia. 
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Pilihan para pengguna smartphone terhadap aplikasi seperti Android 

ini memperlihatkan bahwa handphone sudah beralih fungsi dari sekedar alat 

komunikasi biasa menjadi alat komunikasi yang canggih. Kemampuan ini 

mengakibatkan pengguna smartphone dapat mengakses informasi secara 

luas dan efisien serta dapat menghubungkan setiap individu yang 

menggunakannya.  

Tingkat perkembangan perangkat mobile yang  sangat tinggi,  

tingkat  penggunaan  yang relatif mudah, dan harga perangkat yang semakin 

terjangkau, dibanding perangkat komputer personal,  merupakan faktor 

pendorong yang semakin memperluas kesempatan  penggunaan atau 

penerapan Mobile Learning sebagai sebuah  kecenderungan  baru dalam 

belajar, yang membentuk paradigma pembelajaran yang dapat dilakukan 

dimanapun dan kapanpun. Karena mobile learning masih relatif baru bila 

dibandingkan dengan yang model  lain. 

Saat ini bahwa  Smartphone menjadi sesuatu yang lumrah, dekat, 

dan hampir dimiliki oleh semua kalangan masyarakat mulai dari kalangan 

bawah hingga kalangan atas. Begitu juga dikalangan pelajar, hampir seluruh 

pelajar sudah menggunakan smartphone. Para pelajar menjadikan 

smartphone sebagai salah satu kebutuhan yang penting. Terlepas dari peran 

smartphone sebagai alat komunikasi dan life style, kenyataan 

memperlihatkan handphone menjadi salah satu gadget yang dipakai pelajar 

dapat dijadikan daya dukung yang menunjang pembelajaran matematika, 

khususnya materi geometri. 
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Berdasarkan uraian di atas, memungkinkan untuk dirancang sebuah 

aplikasi yang dapat mengakomodir kebutuhan pembelajaran matematika 

sebagai aplikasi pengganti buku-buku matematika yang mudah dibawa serta 

dapat digunakan kapan pun dan dimana pun dengan efektif dan efisien. 

Berdasarkan uraian di atas penulis tertarik dan merasa perlu membuat 

aplikasi Mobile Learning Geometri sebagai tugas akhir (TA) dengan judul 

penulisan “Perancangan Aplikasi Mobile Learning Geometri pada 

Smartphone Berbasis Android.” 

B. Identifikasi Masalah   

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut.    

1. Dibutuhkan aplikasi yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran 

Geometri Matematika. 

2. Materi Geometri di buku teks kurang menarik. 

3. Kurang praktisnya siswa mendapatkan materi pembelajaran Geometri 

dan soal latihan. 

4. Geometri memiliki sejumlah rumus sehingga perlu dikemas menarik 

untuk pembelajaran. 

5. Aplikasi Android yang ada belum cukup lengkap untuk materi 

Geometri. 
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C. Batasan Masalah 

Agar tugas akhir ini lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan maka ditetapkan batasan masalah yaitu sebagai berikut. 

1. Aplikasi ini hanya dapat bekerja pada smartphone berbasis android 

dengan minimal versi 4.0 (Ice Cream Sandwich). 

2. Aplikasi ini lebih difokuskan pada materi geometri dua dimensi 

(bangun datar) dan tiga dimensi (bangun ruang). 

3. Aplikasi ini digunakan secara online oleh pengguna khusus untuk 

konten tentang teori, problem solving dan animasi. 

4. Terdapat beberapa fitur pada aplikasi yaitu teori, problem solving, 

practical, kuis, animasi dan converter. 

5. Perancangan Animasi bangun datar menggunakan Macromedia Flash  

6. Tahap perancangan sistem menggunakan konsep Object Oriented 

Programming (OOP) dan pemodelan Unified Modelling Language 

(UML). 

7. Bahasa pemrograman yang digunakan pada aplikasi ini adalah bahasa 

pemrograman Java, Eclipse sebagai IDE, ADT sebagai plugin eclipse 

pada android, dan Android SDK untuk pengembangan aplikasi 

android, serta AVD sebagai emulator untuk menjalankan sistem 

android. 

8. Bahasa pemograman yang digunakan untuk membangun web sebagai 

server adalah bahasa pemrograman PHP dan MySQL sebagai server 

penyimpanan data. 
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D. Rumusan Masalah 

Penulis merumuskan permasalahan sebagai berikut. 

1. Bagaimana menghasilkan aplikasi Mobile Learning Geometri pada 

Smartphone berbasis android 

2. Bagaimana menghasilkan sebuah web sebagai server untuk mengatur 

pengelolaan teori dan problem solving pada aplikasi Mobile Learning 

Geometri 

E. Tujuan  

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Menghasilkan aplikasi Mobile Learning Geometri pada Smartphone 

berbasis Android. 

2. Menghasilkan sebuah web sebagai server untuk mengatur pengelolaan 

teori dan problem solving pada aplikasi Mobile Learning Geometri. 

F. Manfaat  

Manfaat yang didapat dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Menghasilkan Aplikasi Androgeometry untuk pembelajaran geometri. 

2. Memudahkan guru Matematika terkait media pembelajaran geometri. 

3. Memudahkan siswa mempelajari materi tentang geometri. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari Perancangan Aplikasi 

Mobile Learning Geometri Pada Smartphone Berbasis Android adalah 

sebagai berikut: 

1. Dengan pemanfaatan teknologi perangkat bergerak (mobile device) dan 

perkembangan lingkungan pengembang (development environment), kita 

dapat merancang sebuah aplikasi mobile berbasis android, seperti 

“Perancangan Aplikasi Mobile Learning Geometri Pada Smartphone 

Berbasis Android”. 

2. Dengan adanya aplikasi ini pengguna dapat mempelajari materi geometri 

dimanapun dan kapanpun melalui perangkat mobile secara online . 

3. Penggunaan perangkat bergerak seperti smartphone banyak memberikan 

kemudahan kepada penggunanya, karena lebih fleksibel untuk dapat 

dibawa kemana saja, sehingga aplikasi mobile learning Geometri dapat 

diakses oleh pengguna setiap waktu melalui smartphone dengan sistem 

operasi android. 

4. Sistem yang dibangun bersifat dinamis sehingga data-data dapat 

dilengkapi/diupdate. 

 

 



 
 

 

 

B. Saran 

Adapun saran dari penulis setelah merancang dan membangun Aplikasi 

Mobile Learning Geometri Pada Smartphone Berbasis Android, antara lain: 

1. Dalam pengembangan berikutnya, aplikasi ini tidak hanya dirancang 

untuk penggunaan pada smartphone dengan sistem operasi android saja, 

namun juga pada sistem operasi lainnya. 

2. Aplikasi dapat dikembangkan lagi sesuai dengan kebutuhan yang 

diinginkan di masa yang akan datang. 
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