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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran 

matematika tingkat SMA/SMK berbasis android yang sesuai dengan Kurikulum 

Merdeka. Aplikasi yang diberi nama "Fun Math" dirancang untuk menyediakan materi 

pembelajaran yang beragam, interaktif, dan menarik bagi siswa, dengan fokus pada 

pengembangan pemahaman konsep matematika. Metode pengembangan sistem 

menggunakan pendekatan prototype yang melibatkan partisipasi aktif pengguna dalam 

memberikan umpan balik. Tujuan penelitian ini adalah membangun aplikasi 

pembelajaran matematika tingkat SMA/SMK berbasis android, menyediakan materi 

pembelajaran menarik, meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep matematika 

melalui konten interaktif, serta memberikan metode penyelesaian soal matematika 

yang cepat dan mudah. Manfaat penelitian ini mencakup aksesibilitas materi 

matematika kapan saja dan di mana saja melalui perangkat Android, peningkatan 

pengalaman belajar siswa, penjelasan yang jelas dan latihan soal interaktif untuk 

memahami konsep matematika dengan lebih baik, serta meningkatkan minat siswa 

pada matematika melalui kemampuan menyelesaikan soal secara cepat dan 

mudah.Ruang lingkup penelitian ini mencakup penggunaan materi pembelajaran sesuai 

Kurikulum Merdeka, metode pengembangan sistem dengan pendekatan prototype, dan 

fitur-fitur aplikasi seperti latihan soal, kuis matematika, dan materi matematika 

berdasarkan Kurikulum Merdeka. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi positif dalam meningkatkan pembelajaran matematika di tingkat SMA/SMK 

dengan memanfaatkan teknologi berbasis android. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Matematika, Android, Prototype, SMA/SMK 
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ABSTRACT 

 

This research aims to develop an Android-based high school/vocational school 

mathematics learning application that is in accordance with the Merdeka Curriculum. 

The application called "Fun Math" is designed to provide diverse, interactive and 

interesting learning materials for students, with a focus on developing understanding 

of mathematical concepts. The system development method uses a prototype approach 

which involves active user participation in providing feedback. The aim of this research 

is to build an Android-based high school/vocational school mathematics learning 

application, provide interesting learning materials, increase students' understanding of 

mathematical concepts through interactive content, and provide a fast and easy method 

for solving mathematics problems. The benefits of this research include accessibility 

of mathematics materials anytime and anywhere via Android devices, improved 

student learning experience, clear explanations and interactive problem practice to 

understand mathematical concepts better, as well as increasing students' interest in 

mathematics through the ability to solve problems quickly and easily. easy. The scope 

of this research includes the use of learning materials according to the Merdeka 

Curriculum, system development methods using a prototype approach, and application 

features such as practice questions, mathematics quizzes, and mathematics material 

based on the Merdeka Curriculum. It is hoped that this research can make a positive 

contribution in improving mathematics learning at the high school/vocational school 

level by utilizing Android-based technology. 

 

Keywords: Application, Mathematics, Android, Prototype, SMA/SMK 
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