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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN APLIKASI ANDROID 

MENGGUNAKAN PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK 

MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP PADA MATERI 

BANGUN RUANG SISI LENGKUNG KELAS IX 

Oleh : 

Nurul Izzah Adi Ningsih 

17106000023 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran aplikasi 

android yang valid untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa pada materi bangun 

ruang sisi lengkung kelas SMP/MTs kelas IX dengan menggunakan pendekatan 

kontekstual. Aplikasi android “BRISLE” memuat Materi, Latihan dan game 

       Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) 

dengan menggunakan model pengembangan PPE. Langkah – langkah PPE meliputi 

tahap Planning (perencanaan), production (Produksi) dan Evaluation (Evaluasi). 

Kriteria ketercapaian kualitas produk dilakukan dengan pengujian sehingga dinyatakan 

valid oleh para ahli. 

       Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi android “BRISLE” yang dapat digunakan 

sebagai penunjang pembelajaran matematika. Melalui pengujian yang dilakukan oleh 

ahli materi aplikasi android ini mendapat presentase kevalidan sebesar 81,24% (Sangat 

Baik) dan oleh ahli media aplikasi android ini mendapat presentase kevalidan sebesar 

84,46% (Sangat Baik) sehingga aplikasi android “BRISLE” dikatakan valid. Hasil 

penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi android “BRISLE” layak disebut sebagai 

aplikasi android untuk memfasilitasi pemahaman konsep siswa. 

Kata kunci : media pembelajaran, aplikasi android, pendekatan kontekstual, 

pemahaman konsep, bangun ruang sisi lengkung
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Dalam kehidupan saat ini, teknologi telah menjadi suatu hal yang sangat 

dibutuhkan dan berdampak pada kebiasaan manusia untuk berubah mengimbangi 

perkembangan teknologi. Perubahan yang terjadi dapat terlihat dari kebiasaan manusia 

dalam kemudahan mengakses informasi dan berkomunikasi melalui gawai atau 

smarthphone. Smarthphone menjadi salah satu bukti pesatnya perkembangan teknologi 

di tengah – tengah masyarakat, termasuk masyarakat Indonesia. Seperti yang dilansir 

oleh Databoks (2020) bahwa pengguna smartphone di Indonesia dari tahun ketahun 

mengalami kenaikan dan diperkirakan akan mencapai 89,2% pada tahun 2025. 

 

Gambar 1.1 Data Banyaknya Pengguna Smartphone di Indonesia (Databoks: 

2020) 

Operating System yang dimiliki oleh smartphone menjadi suatu keunggulan 

yang membuat semakin bertambah pengguna smartphone. Operating System (OS) 

yang sangat popular belakangan ini adalah Android. Tiwari et al., (2020) 
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mengemukakan bahwa penggunaan perangkat seluler dengan operating system 

Android berkembang pesat dan sangat populer. Hal ini sejalan dengan yang 

dikemukakan oleh Li et al., (2019) yang mengungkapkan bahwa dari 432 juta 

smarthphone pada tahun 2016 lebih dari 81% diantaranya merupakan smartphone 

dengan operating system android. 

Perkembangan teknologi tidak hanya berdampak pada perkembangan 

komunikasi saja, tetapi juga merambah dalam segala bidang. Perkembangan 

pendidikan tidak luput dipengaruhi oleh perkembangan teknologi yang terjadi. 

Pendidikan menurut Undang – Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Bab 1 pasal 1 ayat 1 adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan proses pembelajaran dan suasana belajar agar siswa 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk mempunyai kekuatan spiritual, 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan 

tidak lepas dari pembelajaran yang dilaksanakan di kelas. Suatu pembelajaran perlu 

memberikan inovasi dan kreasi agar ilmu pengetahuan dapat tersampaikan dengan 

efektif dan efisien, termasuk dalam pembelajaran Matematika. Hal ini sejalan dengan 

yang diutarakan oleh Abdullah (2016) bahwa metode baru atau cara baru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran dapat menjadi suatu upaya meningkatkan 

efektivitas pembelajaran matematika.  

Pembelajaran matematika merupakan suatu proses wujud interaksi edukatif, 

yakni tindakan sadar yang memiliki nilai edukasi dan pendidikan dengan meletakkan 
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matematika sebagai tujuan pemahaman. Pemahaman matematika dapat terwujud 

optimal apabila interaksi edukatif yang dilakukan menciptakan suatu hubungan yang 

aktif dua arah antara guru dan siswa. Menurut Afrilianto (2012) interaksi edukatif harus 

dapat menggambarkan suatu hubungan aktif dua arah antara guru dan anak didik 

dengan sejumlah pengetahuan sebagai mediumnya, dalam hal ini matematika menjadi 

mediumnya. Dalam interaksi edukatif matematika, guru dan anak didik harus aktif 

dalam pembelajaran karena tidak mungkin terjadi proses interaksi edukatif apabila satu 

unsurnya tidak turut aktif dalam pembelajaran. Untuk mewujudkan interaksi yang aktif 

guru harus menciptakan proses pembelajaran yang mendukung agar materi matematika 

dapat dipahami oleh siswa.  

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu yang memiliki peran penting 

dalam perkembangan ilmu dan teknologi. Matematika kerap dianggap menjadi induk 

ilmu dari segala ilmu. Seperti yang dikemukakan oleh Agustina (2016) bahwa 

matematika sebagai salah satu ilmu dasar, baik dalam aspek penerapannya maupun 

terapannya yang memiliki peran penting dalam penguasaan ilmu dan teknologi. 

Matematika berisi tentang ilmu logika, bentuk, susunan, besaran dan konsep – konsep 

yang saling beruhubungan satu sama lain. Dalam mempelajari matematika akan 

membiasakan siswa berpikir logis dan sistematis. Hal ini sejalan dengan yang 

dikemukakan oleh Verbruggen et al., (2021) bahwa kegiatan belajar matematika akan 

membantu siswa mengembangkan berpikir secara penalaran, logis, sistematis, kritis 

dan teliti serta akan memiliki sikap yang objektif dan selalu berpikiran terbuka ketika 

dihadapkan dengan suatu masalah. Disamping itu, dalam belajar matematika juga 
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terdapat kesulitan bagi beberapa siswa, sehingga memunculkan pandangan bahwa 

matematika merupakan mata pelajaran yang tidak mudah untuk dipelajari. 

Ada beberapa materi matematika yang membuat siswa cukup sulit dalam 

memecahkan masalah matematika. Salah satunya cakupan materi Geometri. Tercatat 

daya serap materi geometri dan pengukuran pada Matematika tingkat SMP 2014 

hingga 2019 mengalami penurunan. Pokok bahasan geometri pada SMP/MTs kelas IX 

salah satunya yaitu Bangun Ruang sisi lengkung. Kemampuan berpikir siswa pada 

materi bangun ruang sisi lengkung masih kerap mengalami kesalahan. Seperti 

penelitian yang telah dilakukan oleh Nuraida (2017) bahwa kebanyakan kesalahan 

yang dilakukan siswa dalam mengerjakan soal bangun ruang sisi lengkung adalah 

kesalahan prosedural, kesalahan memanipulasi data secara matematik, kesalahan 

dalam pemanfaatan simbol dan kesalahan menarik kesimpulan. Hal ini juga diutarakan 

oleh Yani et al., (2019) dalam penelitiannya bahwa kemampuan pemahaman matematis 

siswa masih kurang, hal ini dikarenakan mereka mengalami kesulitan dalam 

memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep dan kesulitan mengaitkan berbagai 

konsep karena mereka tidak memahami konsep bangun ruang sisi lengkung dan hanya 

menghapal rumusnya. Dalam menyelesaikan soal bangun ruang sisi lengkung, siswa 

juga sering mengalami kesalahan. seperti yang diutarakan oleh Aldi Anugrah dan Heni 

Pujiastuti dalam penelitiannya bahwa sebagian siswa mengalami kesalahan dalam 

membaca soal, kesalahan memahami soal, kesalahan transformasi dan kesalahan 

ketelitian karena tergesa – gesa sehingga menimbulkan kesalahan konsep. Seringnya 

mengalami kesalahan ini dapat dipengaruhi oleh kemampuan siswa dalam pemahaman 



5 
 

 
 

konsep bangun ruang sisi lengkung yang belum optimal. Hal ini sejalan dengan yang 

dikemukakan oleh Nuraeni & Afriansyah (2016) bahwa hal – hal yang menyebabkan 

kesalahan pada siswa karena siswa tidak memahami konsep dengan baik, 

keterbaruannya siswa hanya menghapal rumusnya saja dan siswa belum pernah 

mendapatkan contoh – contoh soal non rutin tentang gabungan bangun ruang sisi 

lengkung. Disamping itu hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada 12 

Desember 2020, wawancara yang dilakukan kepada salah satu guru SMP N 1 Pandak 

Bantul, dikarenakan mengejar materi pada kelas IX, menyebabkan guru hanya 

memberi rumus tanpa menjelaskan konsep materi bangun ruang sisi lengkung lebih 

dalam. Oleh karena itu, pemahaman konsep menjadi modal utama bagi siswa untuk 

menguasai materi bangun ruang sisi lengkung. 

 

Kemampuan pemahaman konsep menjadi satu hal yang penting untuk dikuasai 

oleh siswa dalam pembelajaran matematika. Pentingnya pemahaman konsep 

Gambar 1.2 Daya Serap UN Materi Matematika SMP (puspendik kemendikbud: 
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matematika terlihat dalam tujuan pertama pembelajaran matematika menurut 

Depdiknas (Permendiknas no.22 tahun 2006) yaitu memahami konsep matematika, 

menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma 

secara luwes, akurat, efisien dan tepat dalam pemecahan masalah. Selain itu Afrilianto 

(2012)mengemukakan bahwa setelah diterbitkannya publikasi buku yang berjudul 

Adding it Up : Helping Children Learn Mathematics pada tahun 2001 oleh 

Mathematics Learning Study Committee, National Research Council (NRC) di 

Amerika Serikat yang ditulis oleh Kilpatrick, Swafford dan Findell, pemahaman 

konsep dan kompetensi strategis merupakan dua dari lima kecakapan matematis yang 

harus dikuasai oleh siswa dalam pembelajaran matematika. Berkaitan dengan 

pentingnya aspek pemahaman konsep pada pembelajaran matematika van Garderen et 

al., (2020) juga mengemukakan bahwa dalam mengembangkan pemahaman 

matematika perlu pentingnya membangun pemahaman konsep yang baik. Oleh karena 

itu, perlu suatu kontruksi yang kuat dalam menyampaikan materi matematika. 

Misalnya dengan menggunakan pendekatan kontekstual 

Pendekatan kontekstual merupakan pendekatan dengan konsep mengaitkan 

antara materi yang diajarkan dengan situasi nyata dengan siswa. Pendekatan 

kontekstual akan mendorong siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran karena 

mereka akan dituntut untuk mencari kaitan antara kejadian nyata dengan materi 

matematika yang sedang dipelajari serta akan membuat siswa lebih mudah memahami 

materi Matematika. Menurut Sugandi & Benard (2018) penerapan pendekatan 

Kontekstual dapat meningkatkan kemampuan pemahaman, karena menurut definisi 



7 
 

 
 

pendekatan kontekstual adalah pendekatan yang mengaitkan konsep-konsep 

pembelajaran dengan kehidupan real/nyata siswa. untuk menjembatani suatu 

pendekatan kontekstual dengan tujuan menanamkan pemahaman konsep pada siswa 

perlu suatu mengembangkan media pembelajaran agar tujuan tersebut dapat 

disampaikan dengan lebih menarik, efektif dan efisien.  

Pemakaian media dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan minat, 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar. Seperti yang dikemukakan oleh Shalikhah 

et al., (2017) media pembelajaran segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat 

merangsan pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa, sehingga dapat mendorong 

terciptanya proses belajar pada diri siswa. Dengan adanya media dalam pembelajaran 

siswa akan lebih termotivasi dalam belajar, mendorong siswa untuk menulis dan 

berimajinasi semakin terangsang. Dengan demikian, melalui media pembelajaran dapat 

mewujudkan keefektifan dan keefisienan dalam proses belajar mengajar. Hal ini 

sejalan dengan yang dikemukakan oleh Firmadani (2010) bahwa media pembelajaran 

dapat membuat proses belajar mengajar lebih efektif dan efisien serta terjalin hubungan 

baik antara pengajar dengan siswa. oleh karena itu, untuk mengoptimalkan 

pembelajaran dapat dimulai dari mengoptimalkan pemanfaatkan media dalam 

pembelajaran. 

Media pembelajaran kerap disebut dengan alat bantu yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Menurut Aryad (2017) mengemukakan bahwa media 

pembelajaran memiliki pengaruh paling besar bagi indera dan lebih dapat menjamin 

pemahaman. Hal ini karena siswa memiliki tingkat belajar pemahaman yang berbeda 
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– beda serta memiliki lama bertahan mengingat yang berbeda pula. Misalnya jika suatu 

materi hanya disampaikan dengan metode ceramah dan siswa hanya mendengarkan 

saja kemudian dibandingkan dengan penyampaian materi yang mengajak siswa untuk 

melihat, mendengar dan turut aktif akan lebih lama mengingat materi. Seperti yang 

dikemukakan oleh Maryani, (2015) bahwa media pembelajaran interaktif dapat 

digunakan sebagai media pengajaran yang efektif dengan fasilitas multimedia yang 

berupa gambar, suara, animasi sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang 

disampaikan. Hal ini perlu membuat suatu media pembelajaran yang interaktif dimana 

siswa memiliki pengalaman langsung dalam proses belajar, sehingga pembelajaran 

akan menjadi lebih bermakna. Untuk mewujudkan hal tersebut tentu perlu menciptakan 

suatu inovasi dalam pembelajaran matematika dengan memanfaatkan penggunaan 

media pembelajaran yang sejalan dengan zamannya. 

Pengembangan media pembelajaran berbentuk aplikasi merupakan inovasi 

dibidang pendidikan yang perlu disambut positif. Karena saat ini hampir setiap 

kalangan di masyarakat memiliki dan menggunakan smartphone, begitu juga pada 

smartphone dengan operating system android.  Media pembelajaran berbasis android 

dapat memudahkan siswa dalam belajar karena mereka akan dapat mengakses 

dimanapun dan kapanpun sehingga hasil belajar siswa lebih baik daripada media 

pembelajaran lainnya. Seperti yang dikemukakan oleh Ramadhani et al., (2016) Mobile 

learning berbasis android membuat siswa memperoleh hasil yang lebih baik daripada 

penggunaan LKS karena memiliki kelebihan dalam hal interaksi dengan penggunanya, 

hal ini dapat dilihat dari kemudahan mengakses materi yang dibutuhkan dan siswa 



9 
 

 
 

dapat menangkap materi lebih banyak. Media pembelajaran berupa aplikasi dapat 

menarik minat siswa dalam belajar matematika. Seperti yang diutarakan oleh Nasution 

(2018) bahwa penggunaan multimedia interaktif dan software-software matematika 

mampu meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa pada materi kedudukan dua 

lingkaran, dimensi tiga dan grafik fungsi trigonometri. Oleh karena itu, aplikasi 

berbasis android dapat dimanfaatkan dan dikembangkan menjadi media pembelajaran 

berbasis android dalam matematika, terutama dalam materi Bangun ruang sisi 

lengkung. Dengan demikian, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Aplikasi Android Menggunakan Pendekatan Kontekstual Untuk 

Memfasilitasi Kemampuan Pemahaman Konsep Pada Materi Bangun Ruang Sisi 

Lengkung Kelas IX”. 

 

B. IDENTIFIKASI MASALAH 

Dari latar belakang masalah di atas, terdapat beberapa masalah yang 

diidentifikasi, antara lain: 

1. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami matematika yang bersifat 

abstrak. 

2. Pemahaman siswa terhadap konsep matematika masih kurang, termasuk pada 

materi Bangun ruang sisi lengkung. 

3. Minimnya penggunaan smarthphone untuk menunjang pembelajaran. 
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C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan sebelumnya, rumusan 

masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi android menggunakan pendekatan 

kontekstual untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep pada materi 

bangun ruang sisi lengkung kelas IX? 

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran aplikasi android menggunakan 

pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep 

pada materi bangun ruang sisi lengkung kelas IX? 

 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian pengembangan ini 

adalah 

1. Mengembangkan aplikasi android menggunakan pendekatan kontekstual untuk 

memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep pada materi bangun ruang sisi 

lengkung kelas IX.   

2. Mengetahui kevalidan aplikasi android menggunakan pendekatan kontekstual 

untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep pada materi bangun ruang 

sisi lengkung kelas IX. 
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E. MANFAAT PENELITIAN 

1. Manfaat teoritis 

a. Memberikan tambahan pengetahuan mengenai pengembagan media 

pembelajaran Aplikasi android sebagai media dalam belajar. 

b. Memberikan bahan kajian untuk penelitian yang berkaitan dengan topik 

penelitian yang berkaitan dengan topik penelitian secara lebih lanjut dan 

lebih mendalam. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi siswa 

1) Media pembelajaran yang dikembangakan dapat digunakan sebagai 

salah satu alternatif sumber belajar mandiri bagi siswa. 

2) Meningkatkan pemahaman konsep dalam belajar matematika. 

b. Bagi guru 

Media pembelajaran yang dikembangkan sebagai masukan agar guru 

mampu lebih inovatif dan kreatif untuk memanfaatkan IPTEK dalam 

bidang pendidikan. 

 

F. SPESIFIKASI PRODUK 

Spesifikasi aplikasi yang diharapkan dalam penelitian ini adalah : 

1. Aplikasi yang dihasilkan 

Aplikasi yang dihasilkan berupa media pembelajaran berbentuk aplikasi 

berbasis android dengan menggunakan pendekatan kontekstual untuk 
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memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep pada materi bangun ruang sisi 

lengkung kelas IX yang diberi nama BRISLE (Bangun Ruang Sisi Lengkung). 

Aplikasi BRISLE dibuat dengan menggunakan software CorelDrawX7 dan 

Construct2. Aplikasi ini memuat tiga menu utama yaitu materi, Latihan, game. 

Pada konten materi dalam aplikasi ini dimulai dengan pengenalan bangun ruang 

sisi lengkung berupa apersepsi yang menggunakan pendekatan kontekstual, 

dilanjutkan pengertian bangun ruang sisi lengkung, sifat – sifat bangun ruang 

sisi lengkung, Jenis bangun ruang sisi lengkung, Luas permukaan dan volume 

Bangun Ruang sisi lingkung.  

2. Materi yang disajikan 

Materi yang terdapat dalam aplikasi Media pembelajaran ini adalah materi 

Bangun Ruang Sisi Lengkung kelas IX, materi yang disajikan berdasarkan 

kurikulum 2013 revisi: 

Kompetensi Dasar: 

3.7 Luas permukaan dan volume bangun sisi lengkung (tabung, kerucut, dan 

bola) 

Berdasarkan Kompetensi Dasar tersebut, dalam penelitian ini mengambil 

materi pokok : 

a. Pengertian Bangun Ruang Sisi Lengkung 

b. Jenis – jenis dan sifat – sifat Bangun Ruang Sisi Lengkung 

c. Jari – jari Bangun Ruang Sisi Lengkung 

d. Luas Permukaan dan Volume Bangun Ruang Sisi Lengkung 
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3. Jenis aplikasi 

Aplikasi yang dihasilkan berupa media pembelajaran matematika aplikasi 

berbasis android yang dapat dijadikan sebagai salah alternatif sumber belajar 

mandiri bagi siswa dan dapat diakses dengan mudah di smartphone dengan 

system operasi android minimal Jelly Bean (versi 4.1-4.3) sampai yang terbaru, 

minimal memiliki RAM 512 MB. 

4. Kriteria ketercapaian kualitas dan nilai jual 

Aplikasi media pembelajaran ini dikatakan valid dan berkualitas apabila 

memperoleh penilaian minimal kategori baik dari ahli materi dan ahli media. 

G. DEFINISI OPERASIONAL 

1. Media pembelajaran matematika adalah alat bantu interaksi antara pendidik 

dengan peserta didik untuk menunjang proses pembelajaran matematika. 

2. Aplikasi pembelajaran berbasis android adalah media pembelajaran yang 

dikemas dalam bentuk aplikasi dan dapat diakses di smartphone berbasis 

android. 

3. Android adalah sebuah sistem operasi mobile yang berbasiskan pada versi 

modifikasi dari Linux.  

4. Pendekatan konsteksual adalah pembelajaran yang dimulai dengan mengambil 

(mensimulasi, menceritakan) kejadian pada dunia nyata kehidupan sehari-hari 

yang dialami peserta didik kemudian diangkat ke dalam konsep matematika 

yang dibahas 
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5. Kemampuan konsep adalah kemampuan dalam menangkap makna suatu 

konsep pada objek yang dipelajari sehingga mampu menyatakan kembali dan 

tidak hanya mengingat fakta. 

6. Bangun ruang sisi lengkung merupakan salah satu materi dalam geometri yang 

membahas tentang bangun ruang tiga dimensi yang berhubungan dengan sisi 

datar lengkung. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

 Penelitian pengembangan yang menghasilkan aplikasi android BRISLE ini 

memberikan fasilitas terhadap pemahaman konsep siswa. aplikasi tersebut memuat 

konten Materi, Latihan dan Game sehingga membuat pembelajaran menjadi 

menyenangkan bagi pengguna (siswa). aplikasi ini akan digunakan dalam 

pembelajaran mandiri atau di luar pembelajaran kelas. Akan tetapi, tidak menutup 

kemungkinan untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas. Proses pengembangan 

aplikasi ini mengacu pada model pengembangan PPE yang terdiri dari tiga tahap, yaitu 

Planning, Production, dan Evaluation. Pada tahap Planning, peneliti menghasilkan 

produk berupa aplikasi BRISLE (Bangun Ruang Sisi Lengkung) yang berisi materi, 

Latihan dan game yang memuat materi Bangun Ruang Sisi Lengkung. Tahap Planning 

dilakukan dengan menentukan format, mengumpulkan literature dan menyusun 

flowchart dan storyboard sebagai acuan dalam penyusunan aplikasi yang akan 

dikembangkan. Pada tahap Production dilakukan dengan menmbuat desain user 

interface, coding, komplikasi dan konfigurasi dengan CorelDraw X7 dan Construct 2 

untuk mengembangkan sebuah aplikasi. Tahap Evaluation merupakan tahap akhir, 

ditahap ini dilakukan uji validitas oleh ahli materi sebesar 81,24% (Sangat Baik) dan 

uji validitas oleh ahli media sebesar 84,46% (Sangat Baik).   
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B. SARAN 

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai 

berikut : 

1. Saran Pemanfaatan 

a. Aplikasi BRISLE dapat digunakan dimanapun dan kapanpun sehingga 

dapat membantu siswa dalam memahami konsep matematika serta 

memfasilitasi minat belajarnya. 

b. Aplikasi BRISLE sebaiknya digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran di kelas pada materi Bangun Ruang Sisi Lengkung untuk 

siswa kelas IX SMP/MTs/sederajat. 

c. Sebelum menggunakan produk di dalam kelas, guru perlu untuk 

memperhatikan sepsifikasi produk sehingga dapat menyiapkan kelas 

sebelum pembelajaran. 

2. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

a. Pengembangan selanjutnya diharapkan aplikasi dapat terintegrasi 

dengan data server sehingga saat siswa menggunakan aplikasi yang 

dikembangkan, pendidik dapat memantau atau mengawasi siswa secara 

mudah. 

b. Pengembangan selanjutnya diharapkan memuat konten yang lebih 

inovatif dan interaktif. 
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