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INTISARI

RANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN OPERASI HITUNG CAMPUR
UNTUK KELAS 2SD

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat di semua
sekolah dan merupakan ilmu pasti yang memiliki metode/rumus. Salah satu
materi yang menyulitkan siswa di sekolah dasar adalah tentang perhitungan
aritmatika. Metode pengejaran secara tradisional yang selama ini mereka dapatkan

di sekolah cenderung membosankan dan membuat antusiasme belajar anak

menurun. Hal ini pula yang terjadi pada siswa-siswi SD kélas 2 Bopkri Paingan.

Pembuatan aplikasi dilakukan dengan m: . Aplikasi media
pembelajaran ini diharapkan berguna untuk tkan“minat belajar anak
sep mengenai operasi

swi di sekolah dasar dalam

yang diserta afanya permainan dan juga desain antarmuka yang menarik

dan penggunaan teks yang tidak terlalu banyak.

Kata Kunci: [matematika, media pembelajaran, UCD, usability testing]
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat di semua
sekolah dan merupakan ilmu pasti yang memiliki metode/rumus. Banyak yang
memandang matematika sebagai bidang studi yang paling sulit. Meskipun
demikian, semua orang harus mempelajarinya karena merupakan suatu sarana

untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari. Kesulitan belajar matematika

harus diatasi sedini mungkin. Kalau tidak, siswa akam menghadapi banyak

masalah karena hampir semua bidang studi memerl tahuan matematika.
Untuk meningkatkan  kemampuan masalah  perlu
dikembangkan keterampilan memahami uat model matematika,

menyelesaikan masalah, dan

ifPaingan sendiri masih mengandalkan penyampaian materi
langsung dari guru dengan papan tulis sebagai medianya. Namun, dengan
perkembangan teknologi yang sudah merambah hampir kesemua bidang,
termasuk bidang pendidikan, maka aplikasi program berbasis desktop dapat
digunakan sebagai salah satu cara untuk melakukan proses pembelajaran. Hal ini
juga didukung dengan pemanfataan unsur multimedia yang memberikan
visualisasi yang dikemas dalam suatu animasi.

Oleh karena itu, penulis tertarik untuk merancang desain aplikasi media
pembelajaran aritmatika untuk siswa kelas 2 SD Bopkri Paingan. Aplikasi

pembelajaran ini diharapkan berguna untuk meningkatkan minat belajar anak



sehingga dapat memperlancar proses pemahaman konsep mengenai operasi
aritmatika dan juga untuk membantu siswa-siswi di sekolah dasar dalam
menguasai mata pelajaran tersebut, mengingat kemampuan setiap orang dalam

memahami suatu materi berbeda-beda.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian tugas akhir adalah sebagai berikut:
a. Membuat aplikasi sistem media pembelajaran aritmatika berbasis PC

untuk siswa-siswi kelas 2 SD Bopkri Paingan.

b. Mengobservasi seberapa efektif media pembelajagan ini terhadap siswa-

siswi kelas 2 SD Bopkri Paingan.

1.3 Batasan Sistem

Batasan masalah penulisa ini pada media pembelajaran

operasi hitung campur, yaitu:

1. Ditujukan kepada kelas 2 SD Bopkri Paingan.

2. pembelajaran aritmatika dilakukan di SD
Bopkri jumlah peserta uji sebanyak 10 anak.
3. i nakan untuk aplikasi media pembelajaran
adalah animasi 2D.
4. pedia pembelajaran yang dibuat hanya melakukan proses

perhitungan aritmatika dasar yaitu proses penjumlahan, pengurangan,
pembagian, dan perkalian. Perhitungan tidak melebihi bilangan di atas
100 (0 - 99).

5. Media pembelajaran perhitungan aritmatika menggunakan Actionscript

3.0 dan dijalankan oleh siswa pengguna dengan format swf.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dalam penulisan tugas akhir ini adalah merancang aplikasi

pembelajaran perhitungan aritmatika berbasis PC yang dapat menarik minat



belajar dan mengobservasi seberapa efektif media pembelajaran aritmatika ini

bagi siswa-siswi Kelas 2 SD Bopkri Paingan.

1.5

1.6

. Tinjauan Pustaka

Metodologi Penelitian

Beberapa metode penelitian yang digunakan, yaitu :

. Wawancara

Metode Pengumpulan Data dilakukan dengan cara wawancara. Metode
wawancara ini dilakukan kepada guru SD Bopkri Paingan berhubungan

dengan permasalahan yang dibahas dalam tugas akhir ini.

Tinjauan pustaka, mempelajari buku, artikel, dan Situs yang terkait. Tahap

pengumpulan data dilakukan dengan studi p itu dengan membaca

teori dan literatur yang berhubunga pembelajaran dan

perangkat lunak yang digunaka sistem.

Usability Testing

Usability testing digunakall pada engujian program aplikasi yang
dilakukan langsung k i iswi kelas 2 SD Bopkri Paingan.

Observation Metho
engan cara mengisi table checklist yang berisi
kan dilakukan selama pemakaian aplikasi oleh
siswa-siswi kelas 2 SD Bopkri Paingan. Setelah itu
iew informal yang dimana peneliti mewawancarai siswa
dengan menggunakan bahasa yang dimengerti oleh anak seusia mereka.
Hal ini dilakukan untuk mengetahui keefektivan media pembelajaran

aritmatika ini bagi siswa-siswi.

Sistematika Penulisan

Skripsi ini dibagi dalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang

berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian yang akan

dilakukan.



Bab 2 berupa TINJAUAN PUSTAKA yang berisi uraian teori yang
didapat dari berbagai sumber pustaka dan penjelasan tentang konsep dan prinsip
utama yang diperlukan sebagai dasar pembuatan skripsi ini.

Bab 3 merupakan RANCANGAN SISTEM yang berisi rancangan
pembuatan program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya.

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI SISTEM, yang berisi penjelasan
tentang bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa
pemrograman.

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, yang berisi kesimpulan-

kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada skripsi ini selesai dilakukan.

Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan dari skripstiini agar dapat menjadi
Selain berisi bab-bab utama tersebut, SKmipsi Wi jugd dilengkapi dengan
Intisari, Kata Penganta, Daftar Isi, Dafj

dan Lampiran.



BAB S
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian penulis terhadap rancangan aplikasi media
pembelajaran perhitungan aritmatika untuk kelas 2 SD, ada beberapa kesimpulan
yang didapat antara lain

e Penggunaan sistem pembelajaran aritmatika berbasis multimedia

sebagai alat bantu pembelajaran terbukti memingkatkan minat belajar

anak. Dengan desain antarmuka yang menarti dan penggunaan teks

yang tidak terlalu banyak membuat jar lebih menarik.

embuat anak tidak

alam memberikan pemahaman

itungan aritmatika. Sistem ini

5.2  Sar

Pem npol-simbol harus sangat diperhatikan, terutama mengingat
target penelitian merupakan anak berumur 8-9 tahun yang umumnya minim
pengalaman menggunakan aplikasi-aplikasi serupa . Simbol yang digunakan
sebaiknya sesederhana mungkin untuk memudahkan penggunaan aplikasi ini.
Pemilihan warna dan juga gambar-gambar juga harus disesuaikan dengan target
penelitian.

Saran penulis terkait pengembangan penelitian selanjutnya adalah mencari
informasi dan data yang akurat serta banyak melakukan studi pustaka terhadap

penelitian yang sudah dilakukan, supaya dapat membuat sistem yang menarik dan
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sesuai dengan kebutuhan. Mempertimbangkan materi kegiatan sehari-hari yang

berbeda dengan kelas dan sampel berbeda dengan jumlah yang lebih banyak.
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