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INTISARI

Pendidikan merupakan salah satu penentu keberhasilan pembangunan dalam
upaya meningkatkan sumber daya manusia, pendidikan di Indonesia diawali
dengan jenjang pendidikan dasar yaitu SD dan SMP. Salah satu kemampuan dasar
yang harus dimiliki oleh siswa sekolah dasar adalah matematika. Matematika
bersifat abstrak menjadi salah satu penyebab siswa-siswa pada jenjang pendidikan

dasar mengalami kesulitan dalam mempelajarinya.

Belajar dengan menggunakan media menjadi alternatif belajar. Menggunakan
aplikasi mobile pembelajaran cukup membantu siswa dasar untuk memahami cara
berhitung dan mengurangi karena dibantu dengan alat peraga berupa gambar-
gambar sederhana yang menjelaskan bagaimana proses hingga mendapatkan hasil.
Pembelajaran menggunakan plikasi mobile dapat belajar dimanapun dan mudah

untuk dibawa kemanapun.

Dari hasil penelitian, sebagian besar dari siswa-siswa yang menjadi bahan
penelitian rata-rata mendapatkan nilai yang-cukup baik. Cepat dalam memahami
contoh materi yang diberikan dalam gambar-gambar sehingga cukup mudah untuk
siswa-siswa tersebut untuk dapat memahami alur proses suatu penjumlahan dan

pengurangan.

Kata kuci : Matematika, Android, Mobile pembelajaran.
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INTISARI

Pendidikan merupakan salah satu penentu keberhasilan pembangunan dalam
upaya meningkatkan sumber daya manusia, pendidikan di Indonesia diawali
dengan jenjang pendidikan dasar yaitu SD dan SMP. Salah satu kemampuan dasar
yang harus dimiliki oleh siswa sekolah dasar adalah matematika. Matematika
bersifat abstrak menjadi salah satu penyebab siswa-siswa pada jenjang pendidikan

dasar mengalami kesulitan dalam mempelajarinya.

Belajar dengan menggunakan media menjadi alternatif belajar. Menggunakan
aplikasi mobile pembelajaran cukup membantu siswa dasar untuk memahami cara
berhitung dan mengurangi karena dibantu dengan alat peraga berupa gambar-
gambar sederhana yang menjelaskan bagaimana proses hingga mendapatkan hasil.
Pembelajaran menggunakan plikasi mobile dapat belajar dimanapun dan mudah

untuk dibawa kemanapun.

Dari hasil penelitian, sebagian besar dari siswa-siswa yang menjadi bahan
penelitian rata-rata mendapatkan nilai yang-cukup baik. Cepat dalam memahami
contoh materi yang diberikan dalam gambar-gambar sehingga cukup mudah untuk
siswa-siswa tersebut untuk dapat memahami alur proses suatu penjumlahan dan

pengurangan.

Kata kuci : Matematika, Android, Mobile pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu penentu keberhasilan pembangunan
dalam upaya meningkatkan sumber daya manusia, mempercepat proses belajar
menggunakan teknologi demi kemajuan bangsa dan negera untuk mewujudkan
cita-cita penbangunan nasional. Pendidikan di Indonesia diawali dengan jenjang
pendidikan dasar yaitu SD dan SMP. Salah satu kemampuan dasar yang harus
dimiliki oleh siswa sekolah dasar adalah matematika. Sejak dahulu hingga
sekarang , matematika menjadi pelajaran yang wajib untuk dikuasai oleh para
pelajar. Bobot pelajaran matematika pada kurikulum sekolah dasar hingga sekolah
menengah  atas mendapat prioritas yang tinggi jika dibandingkan dengan
pelajaran lain. Salah satu alas an yang mendasarinya adalah karena matematikan
merupakan dasar dari ilmu pengetahuan dan sering disebu matematika sebagai

mother of knowledge.

Namun matematika menjadi salah satu pelajaran yang dianggap susah atau
pelajaran yang paling ditakuti oleh kebanyakan siswa. Ada beberapa anak yang
menganggap bahwa pelajaran matematika sangat menguras pikiran. Ketika
mendengar jadwal pelajaran matematika makan yang terbayang adalah susah,
sulit, tidak mungkin bisa, harus hafal rumus dan yang muncul rasa pesimis lain
dalam pikirannya. Kesulitan terhadap matematika menjadikan dominan siswa

merasa frustasi dan stress dengan materi pelajaran ini.

Matematika bersifat abstrak menjadi salah satu penyebab siswa-siswa pada
jenjang pendidikan dasar mengalami kesulitan dalam belajarnya. Anak-anak

sekolah dasar masih berada dalam tahap berfikir formal, segala sesuatu



dihubungkan pada sesuatu yang kongrit. Namun tidak berarti matematika tidak
bisa diajarkan di sekolah dasar. Menurut Doman (2015) mengajarkan anak
tentang konsep matematika sejak usia dini sangatlah penting sebab dalam
pelajaran matematika yang digunakan adalah logika yang menjadi indicator

kemampuan kecerdasan anak.

Aplikasi pembelajaran matematika penjumlahan berbasis mobile android
merupakan solusi pembelajaran yang dapat membantu kekurangan dari sistem
pembelajaran yang sudah ada di sekolah. Dengan adanya media aplikasi tersebut
dengan bentuk penyampaian materi yang bervariasi dan efisien untuk dibawah
kemana-mana karena bentuk dari mobile yang kecil dan mudah untuk dibawa

kemana-mana.

1.2. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, dan supaya
pembahasan skripsi lebih terfokus, maka secera sederhana dapat dirumuskan
beberapa pokok permasalahan yang akan di bahas dalam penelitian ini.

Rumusan masalah yang dibahas adalah :

1. Bagaimana mengimplementasikan edukasi matematika pada perangkat android.
2. Bagaimana hasil pengujian program terhadap anak kelas 2 SD.

1.3. Batasan Masalah

Batasan — batasan masalah dalam pembuatan aplikasi sebagai media
penelitian adalah sebagai berikut:

1. Aplikasi edukasi bersifat mobile based.



2. Materi yang di berikan berupa matematika dasar untuk kelas 2 SD berupa

penjumlahan, pengurangan.

3. Aplikasi permainan ini dirancang dan diuji pada Android versi 4.4.2.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Mengimplementasikan pembelajaran dalam bentuk mobile sederhana.

2. Membuat sebuah materi pembelajaran bertemakan  edukasi dalam
perangkat Android dengan topik pembelajaran matematika kelas 2 sekolah
dasar.

3. Menganalisa apakah aplikasi tersebut membantu siswa dapat mengerti
dalam proses belajar dengan menggunakan kuisioner setelah menggunakan
aplikasi tersebut.

1.5. Metode

Metodologi yang akan digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah:

Model air terjun (waterfall) disebut juga model sekuensial linear (sequential
linear) atau alur hidup Klasik (classic life cycle). Model ini menyediakan
pendekatan alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut mulai dari
analisis, desain, pengkodean, pengujian dan penerapan. Berikut gambar alur
metode waterfall yang digunakan dalam pembuata aplikasi berbasis android dapat
dilihat pada tabel 1.1.



Gambar 1. 1 Metode Waterfal

Analisa Kebutuhan

Membaca referensi dari internet dan penelitian yang sudah ada, tentang
aplikasi pembelajaran berbasis android dan pembelajaran matematika dasar untuk
anak SD kelas 2. untuk-mengetahui-apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan

aplikasi pembelajaran berbasis android.

Desain Sistem

Mendesain /sistem yang sederhana bertujuan agar pengguna tidak
memerlukan-banyak waktu untuk dapat mengerti cara penggunaan, sehingga
dengan cepat dapat menggunakan aplikasi tersebut.

Penulisan Kode Program

Belajar dari source code di internet bagaimana membuat program - program
kecil, seperti berlatih membuat program kalkulator. Kemudia bagaimana
memunculkan gambar pada android. Setelah itu program dikembangkan sesuai

tujuan penelitian.



Pengujian Program

Aplikasi setelah selesai dibuat dan di instal kedalam perangkat mobile,
aplikasi tersebut dan di ujicobakan kepada siswa sekolah dasar kelas 2. Dengan
tujuan untung mengetahui bagaimana tanggapan dari para siswa tersebut tentang

aplikasi pembelajaran yang diujikan.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan penelitian ini dibagi- dalam beberapa bab
sebagai berikut:

Bab 1 Pendahuluan, menjelaskan mengenai latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi penelitian dan

sistematika penulisan.

Bab 2 Landasan Teori, memuat tinjauan pustaka dan penjelasan mengenai

edugame, android, android development tools, Android Studio.

Bab-3 Perancangan Sistem, membahas mengenai perancangan sistem
secara keseluruhan yang meliputi diagram alur program, materi penjumlanah,

materi pengurangan dan soal-soal latihan sesuai materi.

Bab 4 Implementasi Sistem, mengimplementasikan rancangan sistem
dalam bentuk aplikasi, dengan penjabaran analisis yang dilakukan terhadap
sistem.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari penelitian yang

dilakukan, serta saran untuk pengembangan penelitian pada masa mendatang.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan.

Dari hasil penelitian terhadap percobaan yang dilakukan oleh penulis,
diperoleh beberapa kesimpulan terikait efektifitas aplikasi mobile matematika

penjumlahan sekolah desar kelas dua :

1. Konsep pembelajaran yang telah dibuat dalam bentuk aplikasi mobile base

diberikan kepada siswa dasar kelas 2 SD untuk diujicobakan.

2. Dari 15 siswa sekolah dasar yang di ujicobakan, 1 siswa tidak paham dengan
konsep materi yang diberikan, 6 siswa cukup pahan dan 8 sisanya sangat

paham dengan komsep pembelajaran yang diberikan.

3. Dengan adanya pembelajaran berbasis mobile membantu anak-anak sekolah
dasar kelas 2 sd untuk belajar kapanpun dan dimanapun berada.

4. Pembelajaran menggunakan media membantu siswa sekolah dasar lebih mudah

memahami penyampaian materi.

5. Soal wyang bervariasi dan ditampilkan secara random membantu untuk

mengetahui seberapa efektif materi yang diberikan.

5.2. Saran.

Untuk meningkatkan efektifitas aplikasi mobile pembelajaran matematika
penjumlahan sekolah dasar kelas dua, berukut merupakan beberapa saran yang

perlu dipertimbangkan dalam penelitian dan pengembangan sistem selanjutnya :

39



1. Materi yang diberikan dengan dalam bentuk contoh gambar, dapat di buat

lebih bervariasi dalam penyampaian materi berupa gambar.
2. soal latian yang diberikan dapat dibuat dalam bentuk tingkatan-tingkatan.

3. Tampilan dari aplikasi diberi animasi agar terlihat menarik.
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