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Intisari 

PEMBANGUNAN APLIKASI SIMULASI TRYOUT MATEMATIKA 

BERBASIS MOBILE 

 

 Ujian merupakan kegiatan untuk menentukan kenaikan kelas ataupun kelulusan. 

Untuk mempersiapkan ujian tersebut, tentunya intensitas belajar pun juga meningkat. Salah 

satunya melalui tryout yang memiliki sistem soal-soal latihan dalam jumlah banyak. 

Terutama dalam mata pelajaran matematika, latihan-latihan soal sangatlah diperlukan. 

Tentunya hal ini akan membuat jenuh para siswa karena mengerjakan soal yang sangat 

banyak. 

 Untuk menangani kejenuhan, latihan soal harus dibuat secara menarik. Maka 

dibuatlah aplikasi simulasi tryout matematika yang menarik. Dengan ketertarikan lebih 

pada mata pelajaran tersebut, siswa mendapatkan banyak ilmu, soal latihan yang tidak 

membosankan, dan dapat melakukan persiapan untuk tryout ataupun ujian yang 

sesungguhnya. Selain menyediakan soal dalam kuis yang menarik, aplikasi ini juga 

menyediakan rumus yang dapat dibaca dan dipelajari. Aplikasi dibuat dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Java dengan IDE Android Studio. Database aplikasi 

ini terhubung dengan Firebase. 

 Hasil survey dari 30 responden menyatakan sebanyak 43.3 % responden sangat 

setuju dan 56.7 % responden setuju dengan kepuasan aplikasi Kuruma sebagai simulasi 

tryout matematika yang menarik. 

 

Kata kunci: android, tryout, matematika. 

 


