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ABSTRAK
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, fairuz@upy.ac.id. 2017. Rancangan Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Matematika Kelas VI SD
Berbasis Android.
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah memberikan pengaruh terhadap

dunia pendidikan khususnya dalam pembelajaran. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru bagi siswa, membangkitkan motivasi belajar,
dan bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Matematika merupakan satu mata pelajaran
yang memerlukan ketelitian dalam mempelajarinya, oleh karena itu perlu penyampaian dalam situasi
yang lebih menarik dan menyenangkan serta mudah diterima.

Penelitian bertujuan untuk membantu guru dalam memperlancar proses belajar mengajar, dimana
siswa tidak tergantung pada guru dan buku. Disamping itu, aplikasi pembelajaran ini bersifat interaktif,
sehingga dapat menambah minat siswa kelas 6 SD dalam belajar matematika.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode waterfall, sedangkan metode
pengumpulan data dengan observasi ke tempat sekolah yang dijadikan obyek penelitian dan metode
analisa menggunakan Black Boc Testing dan Alpha Testing.

Hasil penelitian menyimpulkan bahwa berdasarkan uji aplikasi yang dilakukan oleh 30 responden
dengan hasil 52% dari 30 orang mengatakan aplikasi ini sangat bermanfaat 45% mengatakan cukup
bermanfaat dan 3% mengatakan kurang bermanfaat.. 33% responden mengatakan tampilan sangat
menarik, 40% mengatakan menarik dan 27% mengatakan kurang menarik. 66% responden mengatakan
aplikasi berjalan dengan baik, 31 % mengatakan aplikasi berjalan cukup baik, dan 3% mengatakan
kurang baik.

Kata Kunci : media pembelajaran, matematika,android.

PENDAHULUAN dapat meningkatkan pemahaman siswa
A. Latar Belakang Masalah terhadap pelajaran.

Perkembangan teknologi informasi dan Matematika merupakan satu mata
komunikasi  (TIK) telah  memberikan pelajaran yang memerlukan ketelitian dalam
pengaruh  terhadap dunia pendidikan mempelajarinya, terutama saat mengerjakan
khususnya dalam pembelajaran. Pemakaian soal-soal matematika, siswa sering merasa
media pembelajaran dalam proses belajar kesulitan dalam memahami soal. Oleh
mengajar dapat membangkitkan keinginan karena itu, perlu penyampaian contoh saol
dan minat baru bagi siswa, membangkitkan serta penjelasannya dan kegaitan yang
motivasi belajar, dan bahkan membawa dipersiapkan hendaknya dilakukan dalam
pengaruh psikologis terhadap siswa. Selain situasi ~ yang  lebih  menarik  dan
dapat meningkatkan motivasi belajar siswa menyenangkan serta mudah diterima.
pemakaian atau pemanfaatan media juga Seiring dengan perkembangan jaman,

Smartphone Android mempunyai pengaruh
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yang penting dalam aspek kehidupan. Rata-
rata hampir semua orang sudah memakai
berbasis  Android.

yang  didapat
menggunakan Smartphone Android dalam

Smartphone Banyak

keuntungan dengan

pembelajaran, diantaranya untuk
menigkatkan minat siswa untuk belajar
matematika. Dimana para siswa kebanyakan
mengatakan bahwa pelajaran matematika ini
sulit. Dengan adanya aplikasi pembelajaran
matematika ini akan membuat siswa untuk
tertarik untuk belajar matematika. Selain
untuk meningkatkan minat siswa dalam
belajar, aplikasi ini juga memudahkan untuk
belajar dimana pun berada tanpa bergantung

dengan buku dan guru.

B. Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah pada penelitian ini
adalah sebagai berikut :
1. Matematika merupakan pelajaran
yang sulit.

2. Pelajaran Matematika saat ini masih
dalam betuk buku, sehingga kurang
menarik Siswa dalam belajar.

3. Apabila Siswa tidak masuk Sekolah

akan tertinggal materi.

Siswa dapat belajar dimanapun.

C. Rumusan Masalah
Rumusan Masalah dalam penelitian ini

adalah sebagi berikut :

1. Bagaimana Rancang Bangun Aplikasi
Media Pembelajaran Matematika
kelas VISD ?

2. Bagaimana uji Aplikasi Media
Pembelajaran Matematika kelas VI

SD?

D. Batasan Masalah
Batasan masalah yang dibuat dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Aplikasi dibuat untuk kelas VI SD
Materi
Bilangan,

semester Genap, meliputi

Operasi Pengukuran,
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Pengolahan data, dan Operasi
Hitung.
2. Media pembelajaran ini dibuat

dengan menggunakan Adobe Flash
cs 5, Eclipse dan Adnroid SDK revisi
4.22.

3. Aplikasi
pembelajaran dan latihan soal.

berisi  tentang  materi

4. Latihan soal berbentuk pilihan ganda.

E. Tujuan Penelitian

Tujuan Penelitian ini adalah sebagai
berikut :

1. Membuat Rancang Bangun Aplikasi

Media Pembelajaran Matematika
Kelas VI SD.

2. Melakukan wuji coba kehandalan
aplikasi.

F. Manfaat Penelitian

a. Manfaat Bagi Siswa :

1. Siswa menjadi senang belajar
matematika.

2. Siswa menjadi mudah untuk belajar

tidak

bergantung dengan buku dan guru.

matematika kerena
3. Siswa bisa belajar dimana saja,
dengan menggunakan smartphone.
b. Manfaat Bagi Guru :
Memudahkan guru dalam menjelaskan,
dan memberikan tugas, sehingga siswa
dapat belajar mandiri.

c. Manfaat Bagi  Universitas  PGRI
Yogyakarta

Mendorong mahasiswa untuk

menerapkan dan mengembangkan ilmu

pengetahuan yang telah diperoleh selama
kuliah. Hasil penerapan dan pengembangan
tersebut menambah refrensi daftar pustaka
kampus.

LANDASAN TEORI

a. Media Pembelajaran
(2004)
bahwa “Media pembelajaran adalah segala

Menurut Miarso berpendapat
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sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan
pesan serta dapat merangsang pikiran,
perasaan,perhatian, dan kemaun si belajar
sehingga dapat mendorong terjadinya proses
belajar”.
b. Pengertian Matematika

Matematika berasal dari bahasa Yunani
“mathein” atau “manthenein”, yang artinya
“mempelajari”. Mungkin juga kata tersebut
erat hubungannya dengan kata sanksekerta

“medha” atau “widya” yang artinya

“kepandaian”, “ketahuan”, atau
“intelegensi”.
c¢. Android

Menurut Wei-Meng Lee (2011:4),

android adalah mobile operating system yang
dimodifikasi  berdasarkan versi linux.
Aslinya android didevelop olaeh nama yang
sama yaitu Android, Inc.pada 2005 bagian
dari strategi untuk memasukannya pada
mobile space adalah Google membeli
Android dan
pengembangannya.
d. Adobe Falsh Profesional CS 5

Adobe melakukan banyak perubahan

mengambil alih

pada flash cs 5. Perubahan yang dilakukan
menyangkut inovasi pada desaign dan
pengembangan pada fitur pemprograman
Action Script. Pada versi ini kita akan
menemukan Flash yang lebih menyatu

dengan produk lainnya dari Adobe,
khususnya [llustrator, photoshop dan
Audition . Lebih dari itu, Flash CS6

sekarang dapat dipergunakan  untuk
memanipulasi video dan sound. Flash CS6
juga dapat terhubung dengan database

untuk mengembangkan aplikasi web.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Implementasi

Media Pembelajaran matematika kelas 6
Sekolah Dasar dibuat dengan menggunakan
software Adobe Flash CO CC dan software
pembantu Adobe Air. Spesifikasi minimum

yang digunakan untuk menjalankan media

informasi ini sebagai berikut:

1) ProcessorIntel® Core™ i5-3317 CPU
@1.70Hz(4CPU),~1.7GHz

2) Memori minimal 100 Mb

3) Layar multitouch dengan resolusi

minimal 240x320 pixel

4) Operating System Android

Berikut ini implementasi dari aplikasi
media pembelajaran tersebut.
a. Halaman Awal (Opening)

| Mari Belajar Borhitung .

Gambar 4.1 Halaman awal (Opening)

Halaman awal (opening) merupakan
halaman yang pertam kali muncul ketika
program dijalankan. Pada halaman ini
terdapat animasi orang bicara mari belajar
berhitung dan tulisan mari belajar berhitung.
b. Halaman Menu Utama

Gambar 4.2 halaman Menu Utama
Halaman menu utama adalah tampilan
kedua setelah opening. Pada Halaman ini
terdapat judul Aplikasi yaitu Aplikasi Media
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6 SD
semester ganjil dan tulisan berjalan Ayo

Pembelajaran Matematika kelas

Belajar Matematika . Pada halaman ini
terdapat tiga tombol
tombol petunjuk, dan tombol keluar. Tombol

yaitu tombol mulai,

mulai berfungsi untuk memulai belajar.
Tombol berfungsi
mengetahui petunjuk penggunaan aplikasi .
Tombol keluar berfungsi untuk keluar dari

petunjuk untuk

aplikasi.
c. Halaman Petunjuk

Gambar 4.3 Halaman Petunjuk
Pada halaman petunjuk ini dijelaskan
tentang apa fungsi tombol mulai, petunjuk,
materi,latihan dan pustaka.
d. Halaman Menu Mulai
Aplikasi Media Pembelajaran

Matematika
kelas 6 SD Semester Ganjil

Ayo Mulai Belajar

"'i\
Materi

Latihan

Pustaka

Gambar 4.4 halaman mulai
Halaman mulai adalah halaman untuk
memulai belajar terdapat 4 tombol yaitu,
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1. Tombol Materi, pada tombol ini
berfungsi untuk memilih materi yang
akan di pelajari.

Tombol Latihan,

berfungsi untuk latihan soal.

pada tombol ini
3. Tombol pustaka , pada tombol ini
berfungsi untuk mengetahuai daftar
pustaka dalam pembuatan materi.

Tombol pada

berfungsi untuk kembali ke halaman

kembali, tombol ini
sebelumnya.

e. Halaman Menu Materi Pembelajaran

| T
»‘"Fui [

—
| Operosi Bilongon
:l Bulat

j’ Pengukuran Volume \ \
N perwaoktu

i Menghitung
_1un;

Mengumpulkan d
pengelahan data

Kembali .

Gambaf 4.5 Halaman Menu Materi

Pembelajaran
Pada
pembelajaran terdapat empat menu materi

halaman Menu materi
yaitu Operasi Bilangan bulat, Pengukuran
Volume perwaktu, Menghitung Luas, dan

Mengumpulkan dan pengolahan data.
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f. Halaman Materi Bab 1 Bagian 1

A. Menggunakan Sifat-sifat Operasi Hitung
Bilangan Bulat

OPERASI BILANGAN BU T

Kembali

Gambar 4.6 halaman materi bab 1 bagian 1.1
B. Sifat Asossiatif (Pengelompokan)

B. Sifat Asosiatif
( Pengelompokan)

Bentuk Umumnya adalah
‘.?ﬂ::

Kembali

Gambear 4.7 halaman materi bab 1 bagaian
1.2

Halaman materi bab 1 bagian 1 adalah
halaman materi Operasi hitung bilangan.
Pada halaman materi bagian 1 ini terdapat
video animasi yang menjelaskan tentang
materi tersebut.
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Halaman Latihan Soal

LATIHAN 1
1-256X43 =43 Xn,
maka nilai n adalah ..

Gambar 4.39 halaman latihan soal

LATIHAN 2
1. Sebuah bak mandi berisi air dengan
menggunakan pipa yang debitnya 400
mi/detik. Artinya ...

P9 Dalam waktu 400 detik, volume

air yang mengalir dari pipa 1 ml
Dalam waktu 1 detik, volume air
yang mengalir dari pipa 11
Dalam waktu 1 detik, velume air
yang mengalir dari pipa 400 ml
Dalam waktu 1 jam, valume air
yang mengalir dari pipa 400 ml

Kembali .

Gambar 4.40 halaman latihan soal

Pada Halaman latihan soal terdapat
soal-soal latihan yang dilengkapi dengan
pilihan ganda a,b,c, dan d. Pengguna tinggal
menjawab soal dengan memilih tombol a,b,c,
atau d samapi soal selesai dan muncul nilai
dari jawaban soal yang pengguna kerjakan.
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Halaman Nilai Latihan

Total Soal
Jawaban Benar
Jawaban Salah

Nilai Yang diperoleh

Kembali

Gambar 4.41 Halaman Nilai Latihan Soal
Latihan Soal adalah
halaman untuk menampilkan hasil nilai dari

Halaman Nilai

latihan soal.

B. Hasil pengujian Aplikasi Media

Pembelajaran
a. Pengujian Kotak Hitam (Black Boc

Testing)

Pengujian ini dilakukan oleh dosen
pembimbing dan mahasiswa. Pengujian
dilakukan  dengan cara menjalankan
program. Pengujian dilakukan  untuk

mengetahui apakah meida pembelajaran
yang dihasilkan dapat berjalan dengan baik.
Alpha( Alpha

responden umum

b. Pengujian Tesring)

Pelaksanaan pengujian alpha dilakukan
oleh 30(
Responden

tiga
menjalankan

puluh orang responden.
program den
selanjutnya mengisi daftar pertanyaan (
Kuisioner) sebagi respon terhadap kinerja
sistem yang dibangun.

1. Hasil Uji Coba mengenahi manfaat

penggunaan Apliksi?
Berdasarka hasil kuisioner tentang
manfaat dalam penggunaan aplikasi

diperoleh infoemasi sebagai berikut, 14
(52%)
bermanfaat, 13 (45%) cukup bermanfaat dan

responden  menjawab  sangat

3(3%) menjawab kurang bermanfaat.
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Uji Manfaat Aplikasi

H sangat
Bermanfaat

Gambar 4.43 Grafik responden tentang uji
manfaat aplikasi

2. Hasil Uji Coba mengenahi Kemudahan

penggunaan Apliksi?
Berdasarka hasil kuisioner tentang
kemudahan dalam penggunaan aplikasi

diperoleh informasi sebagai berikut, 15
(50%) responden menjawab sangat mudah,
12 (40%) mudah dan 3(10%) menjawab sulit.

Uji Kemudahan
0%

Pen n Aplikasi

M Sangat
Mudah

Gambar 4.44 Grafik responden tentang uji

kemudahan aplikasi

3. Hasil Uji Coba mengenahi Tampilan
Apliksi?
Berdasarka hasil

tampilan aplikasi

kuisioner tentang
dalam penggunaan
aplikasi diperoleh informasi sebagai berikut,
10 (33%) responden menjawab sangat
menarik, 12 (40%) mudah dan 8 (27%)

Kurang Menarik.

UjiTampilan Aplikasi

H Sangat

33% Menarik

Gambar 4.45 Grafik responden tentang uji
tampilan aplikasi



SEMINAR NASIONAL Dinamika Informatika 2017 Universitas PGRI Yogyakarta

PENUTUP
A. Kesimpulan
Kesimpulan pada penelitian ini adalah

sebagai berikut :
1. Membangun  Aplikasi ~ Media
Pembelajaran Matematika kelas 6
SD.
2. Uji Aplikasi dilakukan dengan
menyebarkan kuisioner kepada
Siswa kelas 6 SD
B. Saran

Setelah menganalisa kerja sistem secara
keseluruhan, terdapat beberapa saran yang
diharapkan dapat meningkatkan kemapuan
dan kualitas sistem, antara lain :

1. Media Pembelajaran ini masih
dapat  dikembangan  dengan
mengupdate Materi dan Soal
latihan.

2. Media Pembelajaran ini dapat
dikembangkan dengan
menambahkan pembahasan
jawaban yang benar dalam soal
latihan.
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