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ABSTRAK

Desain Antarmuka Aplikasi Berhitung Bagi Siswa TK
Studi Kasus : TK Kemala Bhayangkari

Taman kanak-kanak (TK) merupakan tahap awal untuk sebuah
pendidikan, memberikan banyak dasar-dasar pendidikan sebelum menuju ke
tingkat sekolah dasar. Pendidikan TK dimulai dari 4 hingga 6 tahun. Adapun TK
Negeri salah satunya TK Kemala Bhayangkari 05 Sleman. TK Kemala
Bhayangkari merupakan salah satu TK Negeri yang mampu mendidik anak-anak
untuk lebih kreatif dan mandiri untuk siap masuk jenjang sekolah dasar.

Meskipun demikian, kurikulum TK Negeri yang sudah baik masih kurang
dukungan di berbagai aspek. Seperti halnya infrastruktur seperti media media
untuk pembelajaran. Oleh karena itu anak-anak akan kekurangan media untuk
menyalurkan kreatifitas serta bakatnya. Dasar-dasar anak-anak untuk mengenal
konsep berhitung pun membutuhkan banyak media, Seperti contoh balok,
permainan angka dan sebagainya. -Dalam upaya membantu mengurangi
permasalahan media pembelajaran dalam berhitung, penulis membuat desain
antarmuka aplikasi untuk berhitung yang akan membantu guru sebagai bahan
media belajar berhitung sesuai kurikulum yang ada.

Desain antarmuka<aplikasi berhitung ‘yang dibangun akan membantu
pengguna untuk memahami dan belajar konsep dasar berhitung sesuai kurikulum
pembelajaran yang berlaku di TK Kemala Bhayangkari. Desain antarmuka
dibangun dengan memakai  antarmuka smartphone system operasi android.
Informasi yang dijadikan sebagai desain antarmuka merupakan hasil penelitian
melalui wawancara,  studi ‘lapangan, studi literatur serta kuisioner dalam
pembangunan awal desain yang tepat bagi anak TK. Dengan berbagai macam
metode dalam membangun desain antarmuka serta pengujiannya, informasi hasil
penelitian . dirangkum dan dirancang menjadi rekayasa desain antarmuka
permainan berhitung melalui tampilan mobile.

Kata Kunci : Taman Kanak-Kanak, Desain Antarmuka, Android, Konsep Dasar
Berhitung, TK Kemala Bhayangkari.
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ABSTRAK

Desain Antarmuka Aplikasi Berhitung Bagi Siswa TK
Studi Kasus : TK Kemala Bhayangkari

Taman kanak-kanak (TK) merupakan tahap awal untuk sebuah
pendidikan, memberikan banyak dasar-dasar pendidikan sebelum menuju ke
tingkat sekolah dasar. Pendidikan TK dimulai dari 4 hingga 6 tahun. Adapun TK
Negeri salah satunya TK Kemala Bhayangkari 05 Sleman. TK Kemala
Bhayangkari merupakan salah satu TK Negeri yang mampu mendidik anak-anak
untuk lebih kreatif dan mandiri untuk siap masuk jenjang sekolah dasar.

Meskipun demikian, kurikulum TK Negeri yang sudah baik masih kurang
dukungan di berbagai aspek. Seperti halnya infrastruktur seperti media media
untuk pembelajaran. Oleh karena itu anak-anak akan kekurangan media untuk
menyalurkan kreatifitas serta bakatnya. Dasar-dasar anak-anak untuk mengenal
konsep berhitung pun membutuhkan banyak media, Seperti contoh balok,
permainan angka dan sebagainya. -Dalam upaya membantu mengurangi
permasalahan media pembelajaran dalam berhitung, penulis membuat desain
antarmuka aplikasi untuk berhitung yang akan membantu guru sebagai bahan
media belajar berhitung sesuai kurikulum yang ada.

Desain antarmuka<aplikasi berhitung ‘yang dibangun akan membantu
pengguna untuk memahami dan belajar konsep dasar berhitung sesuai kurikulum
pembelajaran yang berlaku di TK Kemala Bhayangkari. Desain antarmuka
dibangun dengan memakai  antarmuka smartphone system operasi android.
Informasi yang dijadikan sebagai desain antarmuka merupakan hasil penelitian
melalui wawancara,  studi ‘lapangan, studi literatur serta kuisioner dalam
pembangunan awal desain yang tepat bagi anak TK. Dengan berbagai macam
metode dalam membangun desain antarmuka serta pengujiannya, informasi hasil
penelitian . dirangkum dan dirancang menjadi rekayasa desain antarmuka
permainan berhitung melalui tampilan mobile.

Kata Kunci : Taman Kanak-Kanak, Desain Antarmuka, Android, Konsep Dasar
Berhitung, TK Kemala Bhayangkari.



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Usia 4 sampai 6 tahun merupakan masa yang penting bagi anak untuk
mendapatkan pendidikan. Pengalaman yang diperoleh dari lingkungan, termasuk
stimulasi yang diberikan oleh orang dewasa, akan mempengaruhi kehidupan anak
di masa yang akan datang. Oleh karena itu diperlukan upaya yang mampu
memfasilitasi anak dalam masa tumbuh kembangnya berupa kegiatan pendidikan
dan pembelajaran sesuai dengan usia kebutuhan dan minat anak.

Undang undang nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Pasal 1 angka 14 menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini adalah
suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan
usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Pengembangan teknologi pengajaran merupakan salah satu upaya untuk
mengoptimalkan . perkembangan anak Teknologi pengajaran mencakup
perencanaan, pendekatan, dan strategi pembelajaran, serta penilaian yang disusun
secara sistematis. Oleh karena itu, pengembangan teknologi pengajaran
merupakan. salah ‘satu bagian penting dalam proses pendidikan. Teknologi
pengajaran-disusun untuk mengembangkan seluruh potensi anak yang beragam
selaras dengan tumbuh kembang anak dengan tetap memperhatikan budaya
daerah dan karakter bangsa melalui pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan
menyenangkan.

Berhitung merupakan cabang dari matematika. Berhitung merupakan dasar
dari berbagai ilmu yang dipakai dalam setiap kehidupan manusia. Penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian tidak dapat lepas dalam kehidupan
manusia. Berhitung begitu penting bagi manusia maka berhitung perlu diajarkan
sejak dini dengan metode dan media yang tepat, Suriasumantri (Ahmad S., 2011:

98) mengatakan bahwa “Matematika adalah cara belajar untuk mengatur jalan



pikiran seseorang dengan tujuan melalui matematika seseorang dapat mengatur
jalan pikirannya. Dengan menguasai matematika dan berbagai teorinya, maka
dimungkinkan seseorang dapat berpikir secara sistematis dalam mengelola jalan
pikirannya.”

Berdasarkan pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa jika seorang
menguasai matematika maka orang tersebut akan mudah mengatur jalan
pikirannya dan mudah dalam memecahkan berbagai permasalahan yang
dihadapinya.

Anak usia TK merupakan masa yang sangat strategis untuk mengenalkan
berhitung di jalur matematika. Anak pada usia ini sangat peka terhadap rangsang
yang diterima dari lingkungan. Rasa ingin tahu yang tinggi pada anak akan
tersalurkan bila mendapatkan rangsangan . yang = sesuai. dengan tugas
perkembangannya (Direktorat Pembinaan TK dan SD, 2007: 4-5). Bila kegiatan
berhitung diberikan melalui kegiatan yang sesuail dengan minat, kebutuhan, dan
kemampuan anak maka anak -@akan  lebih berhasil menguasai kemampuan
berhitung.

Penelitian dilakukan untuk merancang pengembangan program teknologi
pengajaran terhadap proses belajar mengajar program berhitung pada anak siswa
TK Kemala Bhayangkari kelompok B. Penelitian akan menghasilkan desain
antarmuka untuk program berhitung TK Kemala Bhayangkari. Penelitian
menganalisis proses belajar menghitung dengan metode Nielsen untuk
membentuk. sebuah desain antarmuka nantinya. Dengan memanfaatkan hasil
analisis tersebut diharapkan dapat merancang sebuah program sistem informasi

yang dapat menangani seluruh proses belajar berhitung pada TK sejenis.

1.2. Rumusan Masalah
Bagaimana membuat rancangan desain antarmuka aplikasi program

berhitung untuk TK Kemala Bhayangkari 05 Sleman ?

1.3. Batasan Masalah
Menghindari penyimpangan dalam proses analisis, penulis menentukan

batasan-batasan masalah berdasarkan rumusan masalah diatas, yaitu:



1. Penelitian dilakukan pada kelompok B TK Kemala Bhayangkari 05
Sleman.

2. Data yang digunakan merupakan data hasil penelitian. Data hasil
penelitian merupakan data dari wawancara dengan guru serta kuisioner

tanya jawab dengan guru dan siswa.

1.4.  Spesifikasi Sistem

Rancangan desain antarmuka program berhitung membutuhkan spesifikasi
yang harus dipenuhi agar dapat berjalan dengan semestinya. Rancangan desain
antarmuka program minimal memiliki spesifikasi yang dimiliki oleh program
prototype. Berikut adalah spesifikasi yang dimiliki oleh prototype:

1. Masukkan Nama

2. Latihan soal berhitung

Pengguna sistem adalah :

1. Administrator, yaitu pengguna yang memiliki hak akses penuh terhadap
sistem. Hak-hak akses tersebut yaitu akses untuk mengacak permainan
latihan soal berhitung.

2. Guru, adalah pengguna yang menjabat sebagai pengajar di TK tersebut.
Guru dapat mengakses daftar siswa dari masukan nama untuk dicek.

3. Siswa adalah pengguna terakhir yang dapat mengakses isian nama dan

melakukan latihan-soal berhitung.

1.5. Tujuan & Manfaat Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menemukan rancangan desain antarmuka
sebuah program sistem informasi pada TK menggunakan adaptasi dan modifikasi
dari kurikulum TK bidang berhitung berbasis mobile sebagai prototype.
Rancangan desain program sistem tersebut diharapkan dapat menangani seluruh

proses belajar berhitung pada TK sejenis.

1.6.  Tahapan Penelitian
Penelitian ini melakukan analisis pada setiap proses belajar mengajar
berhitung yang terjadi dalam TK Kemala Bhayangkari kelompok B. Analisis

dilakukan dengan pengamatan terhadap kegiatan belajar mengajar di TK Kemala



Bhayangkari. Data yang dibutuhkan untuk melakukan analisis diperoleh
menggunakan metode wawancara. Metode tersebut dijelaskan sebagai berikut :

1. Wawancara
Data-data terkait kegiatan proses bisnis didapatkan melalui wawancara
kepada kepala sekolah TK Kemala Bhayangkari dan Guru Berhitung
Kelompok B TK Kemala Bhayangkari. Pertanyaan yang disampaikan
adalah Bagaimana seorang siswa dapat belajar memahami angka-angka?
Seberapa sukarkah bagi anak untuk belajar berhitung? Bagaimana siswa
melakukan penghitungan angka? Apa yang akan diberikan pada siswa
setelah berhasil melakukan penghitungan angka? Bagaimana proses-proses
tersebut berlangsung?
Data yang dihasilkan dari wawancara akan menjadi acuan kebutuhan
rancangan desain antarmuka. Dari _hasil tersebut dapat dianalisis untuk
merancang antarmuka, sehingga menghasilkan rancangan yang ideal dan
dapat digunakan oleh TK sejenis.

2. Analisis dan Desain
Tahap analisis adalah proses memahami proses belajar berhitung di TK
yang diteliti. Tujuan analisis adalah menentukan bagian-bagian dari
rancangan desain antarmuka, maksudnya bagian dari rancangan mana
yang diperlukan untuk membentuk sebuah permainan yang cocok sesuai
dengan proses belajar mengajar di TK tersebut.
Hasil analisis yang diperoleh dapat digambarkan dalam rancangan desain
dari=pemilihan warna, bentuk, karakter, tingkat kesulitan, dan jenis
permainan berhitung untuk anak-anak yang tepat dan menyenangkan.

3. Laporan
Laporan berisi seluruh data dari awal membentuk rancangan desain
antarmuka hingga bentuk final dan prototype. Laporan tersebut juga
memuat hasil percobaan dari desain antarmuka yang dicoba oleh guru dan

siswa TK tersebut.



1.7.  Sistematika Penulisan

Skripsi ini menyajikan penelitian yang dilakukan. Penyajian ditulis
menggunakan kerangka sebagai berikut:

Bab 1, bab ini penulis menyampaikan pendahuluan yang berisi latar
belakang masalah. Latar belakang menjelaskan alasan pemilihan topik penelitian
yang dilakukan. Rumusan masalah, yaitu mengidentifikasi masalah yang menjadi
fokus penelitian. Batasan masalah, yaitu identifikasi ruang lingkup penelitian.
Spesifikasi sistem, yaitu kebutuhan yang harus terpenuhi agar program dapat
dijalankan. Tujuan dan manfaat penelitian, yaitu hasil akhir yang ingin dicapai
dan pengetahuan yang didapat dari penelitian. Tahapan penelitian, yaitu langkah-
langkah yang ditempuh dalam mendapatkan data-data yang nantinya akan
dibandingkan dan dianalisis, dan terakhir menjelaskan penyusun laporan
penelitian ini menjadi skripsi.

Selanjutnya, Bab 2 berisi landasan teori yang memuat materi pendukung
penelitian. Materi pendukung tersebut merupakan pengetahuan-pengetahuan yang
berkaitan dengan pelajaran berhitung dan desain antarmuka untuk membuat
program desain antarmuka aplikasi berhitung. Pengetahuan-pengetahuan tersebut
digunakan dalam menganalisa data, proses dan aturan dalam desain antarmuka
program.

Pembahasan analisis proses pada kegiatan berhitung yang diteliti penulis
tempatkan pada bab 3. Bab ini menyajikan langkah-langkah yang perlu dilakukan
dalam proses analisis. Langkah-langkah tersebut adalah analisis data, analisis
proses dan karakteristik dalam belajar berhitung di tingkat TK menggunakan work
flow dan flowchart untuk menggambarkan keadaan kegiatan berhitung di TK
Kemala Bhayangkari. Selanjutnya membuat analisis alur pengajaran pada
kegiatan belajar berhitung, dan terakhir adalah menemukan dan membuat daftar
permainan yang sesuai dengan kurikulum serta rancangan awal / draft dari hasil
wawancara kuisioner awal pembentukan desain antarmuka.

Pada bab 4, penulis melakukan proses pembuatan rekayasa desain
antarmuka. Proses ini diawali dengan menemukan dan membuat daftar ide
permainan berhitung yang sesuai berdasarkan masalah yang ditemukaan saat

proses analisis pada bab 3. Langkah selanjutnya adalah membuat rancangan



desain antarmuka, fitur atau desain antarmuka program berdasarkan rekomendasi
yang didapat. Dan membuat prototype agar bisa melakukan pengujian hasil
rancangan desain antarmuka untuk di coba guru dan siswa.

Bab 5 merupakan bab penutup. Bab ini terdiri dari kesimpulan yang
didapat dari penelitian dan saran. Kesimpulan yang diperoleh harus dapat

menjawab rumusan masalah penelitian dan sesuai dengan tujuan penelitian.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil oleh penulis dari pembangunan rancangan

desain antarmuka aplikasi berhitung untuk studi kasus TK Kemala Bhayangkari

05 Sleman adalah :

1. Prototype tidak serta merta dapat sesuai dengan ukuran layar di berbagai

device android. Kemampuan processor dan RAM device android juga sangat
menentukan Kinerja desain antarmuka aplikasi saat dimainkan dan juga
koneksi internet karena prototype dibuat secara online.

. Perbandingan Nielsen usability tingkat kemudahan untuk dipelajari antara
guru (2.8) dan siswa (2.7) yang menunjukkan skala baik dengan hasil
perbandingan yang tipis yaitu 0.1. Pada tingkat efisiensi penggunaan pada
guru (3.4) sedangkan siswa (1.8). Menunjukkan bahwa bagi siswa belum
begitu efisien dengan hasil yang cukup saja sedangkan pada guru sudah baik.
Di tingkat kepuasan pengguna guru  (3.0) sedangkan siswa (2.9) hasil
menunjukkan selisih yang tipis. dan sama-sama baik. Untuk memorabilitas
hanya diuji ke siswa dengan hasil baik (2.5).

. Animasi-juga belum maksimal karena prototype belum bisa menampilkan
animasi menggerakkan benda/obyek karena sudah masuk pengcodingan untuk
hal tersebut.

. Hasil dari draft desain hingga final sangat sesuai dengan hasil penelitian di TK
tersebut dengan wawancara dengan guru, mengikuti proses kegiatan belajar
mengajar di TK. Sehingga terbentuklah karakter Budi dan Kerti sebagai

perwujudan Guru sebagai pemandu permainan.

Saran

Saran yang dapat diberikan penulis untuk peneliti selanjutnya adalah :

1. Peneliti selanjutnya dapat membuat gambar lebih fleksibel dengan layar

dengan membuat kinerja desain antarmuka diringankan agar device dibawah

RAM 1GB pun dapat memainkan desain antarmuka tersebut nantinya.
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. Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan desain antarmuka ini dengan diisi
pemrograman sehingga dapat membuat soal-soalnya menjadi lebih variatif.

. Peneliti selanjutnya juga dapat memberikan pengembangan untuk background
musik dan suara untuk karakter dan respon lainnya.

. Masukkan nama dalam permainan bisa digunakan sebagai pemisah antara
laki-laki dan wanita sehingga karakter yang memandu akan sesuai jenis
kelamin. Begitu pula tematik obyek juga menyesuaikan jenis kelamin. Jika
laki-laki akan obyek seperti sepak bola, robot, dll. Untuk yang wanita
obyeknya akan boneka, bunga, dil.

. Hasil masukkan nama sebaiknya menjadi umpan balik dalam pop up sebagai
sapaan ketika nama sudah dimasukkan dan memulai. permainan. Dari awal
bermain hingga hasil permainan akan selalu disapa nama pemainnya di pop up
pesannya.

. Apabila memungkinkan peneliti selanjutnya dapat memberikan fitur input data
pemain yang lebih akurat serta report hasil permainan yang bisa diteliti oleh
guru sebagai dasar pengayaan untuk siswa apakah sudah lebih mengerti

tentang konsep berhitung atau belum.
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