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Abstrak. Pada saat ini masih banyaknya mahasiswa jurusan Biologi yang kesulitan dalam 
menerjemahkan bahasa latin-Indonesia. Selama ini kita tahu bahwa kamus pada umumnya tebal dan 
berat sehingga membuat rendahnya minat dalam membaca dan membawanya pada saat dibutuhkan 
Seiring semakin banyaknya pengguna smartphone berbasis android, maka dapat dimanfaatkannya 
dalam mempermudah suatu proses menerjemahkan suatu bahasa guna untuk membantu masyarakat 
dan mahasiswa khususnya dengan cara merancang suatu aplikasi android yang memiliki fitur yang dapat 
memenuhi kebutuhan dan daya tarik tersendiri bagi penggunaannya. Penelitian ini menghasilkan 
rancangan aplikasi kamus digital latin-Indonesia berbasis android. Diharapkan aplikasi ini dapat 
mempermudah mahasiswa dalam menunjang kegiatan belajarnya. 
 
Kata Kunci: Kamus, Biologi, Android  
 
 
Abstract. At this time there are still many students majoring in Biology who have difficulty in translating 
Latin-Indonesian. So far we know that dictionaries are generally thick and heavy so that it makes low 
interest in reading and carrying them when needed the more users of Android-based smartphones, the 
more used to facilitate a process of translating a language in order to to help the community and 
students in particular by designing an android application that has features that can meet the needs of 
and its own charm for its users. This research resulted in an application design Latin-Indonesian digital 
dictionary based on android. It is hoped that this application can make it easier for students to support 
their learning activities. 
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PENDAHULUAN 
Teknologi saat ini semakin canggih dengan ditandai adanya revolusi industri 4.0. Maka, 
dalam bidang pendidikan telah banyak dilakukan inovasi untuk memberikan 
kemudahan pada peserta didik atau mahasiswa dalam memperoleh materi 
pembelajaran (Dinihari, 2019: 53). Perkembangan teknologi mobile saat ini yang sudah 
umum digunakan adalah telepon seluler. Hampir 90% mahasiswa pasti sudah 
mempunyai satu telepon seluler atau bahkan ada yang mempunyai lebih dari satu 
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telepon seluler. Selain itu teknologi lainnya yang dimiliki mahasiswa berupa laptop, 
60% mahasiswa pasti mempunyai perangkat tersebut. P21 (Partnership for 21st 
Century Learning) mengembangkan framework pembelajaran di abad 21 yang 
menuntut siswa untuk memiliki keterampilan, pengetahuan dan kemampuan di bidang 
teknologi, media dan informasi, keterampilan pembelajaran dan inovasi serta 
keterampilan hidup dan karier (Wijaya dkk., 2016: 266). Berdasarkan hal tersebut 
inovasi media pembelajaran berbasis teknologi informasi mutlak diperlukan di 
berbagai jenjang pendidikan yang ada di sekolah ataupun universitas sekarang ini. 
Dunia pendidikan dalam hal ini yaitu kampus tidak terlepas dari proses pembelajaran 
meliputi dosen, mahasiswa, dan lingkungan pembelajaran yang saling memengaruhi 
satu sama lain dalam rangka tercapainya tujuan dari pembelajaran. Salah satu faktor 
penunjang tercapainya tujuan pembelajaran adalah media pembelajaran yang 
digunakan oleh dosen dalam melakukan belajar dan pembelajaran di kelas. Hal ini 
berkaitan dengan penggunaan media yang tepat dan bervariasi dalam proses 
pembelajaran akan meningkatkan motivasi belajar dan akan mengurangi sifat pasif 
mahasiswa. 

Mahasiswa pasti akan membutuhkan hal yang mudah di era yang serba 
teknologi sebagai media untuk menunjang materi dalam proses pembelajarannya. 
Selama ini kita tahu bahwa kamus pada umumnya tebal dan berat sehingga membuat 
rendahnya minat dalam membaca dan membawanya pada saat dibutuhkan. 
Seharusnya kamus yang ada saat ini diinovasi sehingga dapat mengikuti perkembangan 
zaman yang akan memudahkan dalam belajar. Oleh karena itu, dalam proses belajar 
mengajar kedudukan media pembelajaran sangat penting, karena dalam kegiatan 
tersebut ketidakjelasan bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menggunakan 
media sebagai perantara. Kerumitan bahan ajar dapat lebih disederhanakan dengan 
bantuan media. Telpon selular saat ini sudah memasuki era smartphone yang 
menjadikan semua bentuk pencarian informasi menjadi mudah, cepat, dan praktis. 
Tercatat pada Februari 2020, pengguna android sebanyak 92,03%. Sistem berbasis 
android merupakan sistem operasi yang bersifat open source yaitu dapat 
dikembangkan oleh para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri. Penerapan 
teknologi pada bidang pendidikan dapat memudahkan proses belajar baik di kalangan, 
siswa, mahasiswa, hingga ilmuwan tingkat lanjut. Pemilihan android sebagai basis 
aplikasi dikarenakan jumlah pengguna yang semakin banyak dari berbagai kalangan. 
Selain itu pemrograman android lebih mudah karena didukung oleh beberapa editor 
pemrograman seperti android studio. 

Biologi merupakan salah satu bagian dari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang 
sangat besar pengaruhnya untuk penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. Ilmu 
Pengetahuan Alam juga berperan penting dalam usaha menciptakan manusia yang 
berkualitas (Wahyuningsih, 2011). Ilmu biologi menjadi sangat penting karena hal 
tersebut selalu ada di sekitar kita. Bab yang menjadi topik yang tidak kalah menarik 
adalah keanekaragaman hayati yang meliputi tumbuhan dan hewan, karena 
keragaman tersebut sehingga memiliki identitas yang spesifik. Hal tersebut dapat 
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diketahui dari bahasa Latin. Sebagai masyarakat Indonesia yang mempunyai dasar 
bahasa yaitu bahasa melayu. Maka dari itu penggunaan bahasa latin dinilai sangat sulit 
untuk bisa dihafal. Cara untuk mengetahui bahasa latin tersebut maka kita harus 
mencarinya di kamus. Selama ini kamus yang kita ketahui bahkan miliki adalah kamus 
yang tebal dan banyak halamannya. Sehingga seiring perkembangan teknologi 
dibutuhkan aplikasi yang dapat membantu dan mempercepat pencarian tersebut agar 
mempercepat proses belajar-mengajar.  

Adanya kamus konvensional atau manual tidak banyak membantu mahasiswa, 
karena lama dan tidak terlalu banyak mahasiswa yang memilikinya. Maka dari itu 
dibutuhkan satu media yang dapat membantu mahasiswa dalam pemahaman konsep 
arti nama-nama latin hewan dan tumbuhan. Salah satu alternatif yang dapat 
digunakan adalah menggunakan media kamus berbasis android. Dengan media ini 
diharapkan mahasiswa lebih cepat mencari arti kata dalam bahasa latin dari hewan 
dan tumbuhan. 
 
METODE 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan adalah 
suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan 
sekolah, dan bukan untuk menguji teori. Penelitian dan pengembangan (R&D) adalah 
proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 
Sementara jenis pengembangan yang dilakukan mengadopsi model pengembangan 
ADD (Analyze, design, development). 

Desain penelitian ini menggunakan model pengembangan ADD yang 
merupakan model desain pembelajaran yang berlandaskan pada pendekatan sistem 
yang bersifat interaktif yakni hasil evaluasi setiap fase dapat membawa pengembangan 
pembelajaran ke tahap selanjutnya. Pada penelitian ini hanya dilakukan sampai 
tahapan proses desain media. Metode pengembangan sistem yang digunakan dengan 
menggunakan metode android. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Saat ini banyak mahasiswa yang masih bingung dengan istilah-istilah latin dalam 

pembelajaran biologi sehingga diperlukan sebuah kamus latin-indonesia yang dapat 

dengan mudah diakses. Di sisi lain, penggunaan ponsel pintar atau smartphone sudah 

menjadi hal yang umum, sehingga untuk memecahkan masalah tersebut dapat dengan 

memanfaatkan ponsel pintar atau smartphone ini. Ponsel pintar atau smartphone 

dapat dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran yang dapat digunakan dan dijalankan 

kapan saja saat diperlukan. Aplikasi kamus latin-indonesia berbasis android dapat 

diinstall pada setiap handphone, sehingga dapat dengan mudah diakses dan 

digunakan. Pada gambar 1 dapat terlihat tampilan pada handphone yang sudah 

menginstall aplikasi kamus latin-indonesia 
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Pada aplikasi ini terdapat dua menu pilihan utama. Pertama adalah menu 
kamus dan yang kedua adalah menu keluar (Gambar 2). Pada menu kamus, di 
dalamnya terdapat nama-nama latin dan nama-nama Indonesia dari berbagai macam 
tumbuhan. Menu keluar, dapat digunakan ketika selesai menggunakan aplikasi. 

 

 
Gambar 1 Tampilan Aplikasi Kamus Latin-Indonesia 

 

 
Gambar 2 Tampilan Menu Utama 

 

Saat pengguna meng-klik menu kamus, maka tampilan aplikasi akan berubah 
(Gambar 3). Tampilan aplikasi akan memperlihatkan sederetan nama-nama latin-
indonesia dari berbagai macam tumbuhan. Nama Indonesia dari tumbuhan 
ditampilkan secara berurutan secara alphabetic. Pada tampilan nama-nama latin 
tumbuhan juga terdapat menu lain, yaitu menu mencari (search) pada bagian kanan 
atas. Menu search ini untuk menampilkan nama latin-indonesia langsung pada 
tumbuhan yang diinginkan. Menu search dapat dituliskan menggunakan nama latin 
tumbuhan yang dicari atau juga dapat menuliskan nama Indonesia tumbuhan yang 
dicari (Gambar 4). 
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Gambar 3 Tampilan Nama-Nama Tumbuhan 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4 Tampilan Mencari (search) 

 
SIMPULAN 

Pembuatan aplikasi kamus latin Indonesia berbasis android ini menggunakan 
tampilan yang sederhana dan mudah, sehingga dapat dengan mudah di akses oleh 
siapapun. Selain itu, aplikasi kamus latin Indonesia berbasis android dapat lebih efisien 
dibandingkan dengan kamus manual dari segi waktu penggunaan serta memudahkan 
para pengguna dapat mencari dan membacanya dimanapun berada.  
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