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Abstract, The rapid development of computer technology along with the development of software and hardware
used. One of them in education, many computers play an important role in it. Many factors influence the success
of the learning process including the use of appropriate media. Advances in technology and information can be
seen with the use of computers as a tool in learning, in order to facilitate the teaching and learning activities so
that the time to use the faster, easier, efficient. Teaching and learning activities are still using the tools in the
form of books, so the authors sought to facilitate the user in learning will increase interest by way of designing
and mebangun the tools directly on the computer display. In this study created a teaching device about the
subjects taught Mathematics for class VI multimedia-based elementary school, hoping to help and make it easier
forstudentinparticularandsocietyingeneral..
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Abstrak, Perkembangan teknologi komputer semakin pesat seiring dengan perkembangan Software dan
Hardware yang digunakan. Salah satunya di bidang pendidikan, komputer banyak sekali berperan penting di
dalamnya. Banyak faktor yang mempengaruhi keberhasilan proses belajar mengajar diantaranya pemakaian
media yang tepat. Kemajuan teknologi dan informasi dapat dilihat dengan digunakannya komputer sebagai alat
bantu dalam pembelajaran, dengan tujuan untuk mempermudah kegiatan belajar mengajar sehingga waktu yg
digunakan semakin cepat, mudah, efisien. Kegiatan belajar mengajar saat ini masih menggunakan alat bantu
berupa buku, oleh sebab itu penulis berusaha untuk memudahkan pengguna dalam meningkatkan minat belajar
nantinya dengan cara merancang dan mebangun alat bantu yang secara langsung di tampilkan dalam komputer.
Dalam penelitian ini dibuat suatu perangkat ajar  tentang perangkat ajar mata pelajaran Matematika untuk kelas
VI sekolah dasar berbasis multimedia dengan harapan dapat membantu dan mempermudah  bagi siswa pada
khususnya dan masyarakat pada umumnya.

Kata Kunci: Perangkat Ajar, Matematika, Multimedia, Komputer

1  PENDAHULUAN
PPeerrkkeemmbbaannggaann tteekknnoollooggii kkoommuunniikkaassii ddaann

iinnffoorrmmaassii sseekkaarraanngg iinnii sseemmaakkiinn ppeessaatt ddaann

mmeemmaassyyaarraakkaatt,, mmuullaaii ddaarrii rraaddiioo,, tteelleevviissii,,

kkoommppuutteerr ssaammppaaii iinntteerrnneett.. BBaahhkkaann,, sseettiiaapp

kkeelluuaarrggaa ddaappaatt ddiikkaattaakkaann ttiiddaakk aassiinngg ddeennggaann

kkoommppuutteerr.. HHaall iinnii ddiikkaarreennaakkaann kkoommppuutteerr ddaappaatt

mmeemmbbeerriikkaann kkeemmuuddaahhaann bbaaggii mmaannuussiiaa ddii sseemmuuaa

aassppeekk kkeehhiidduuppaann tteerrmmaassuukk ddaallaamm bbiiddaanngg

ppeennddiiddiikkaann.. DDaallaamm bbiiddaanngg ppeennddiiddiikkaann,, kkoommppuutteerr

ddaappaatt ddiimmaannffaaaattkkaann uunnttuukk mmeemmbbuuaatt mmeeddiiaa

ppeemmbbeellaajjaarraann yyaanngg iinntteerraakkttiiff bbeerruuppaa mmuullttiimmeeddiiaa..

PPeerrkkeemmbbaannggaann tteekknnoollooggii kkoommppuutteerr

mmeemmuunnggkkiinnkkaann ppeennaayyaannggaann iinnffoorrmmaassii ggrraaffiikk,,

ssuuaarraa ddaann ggaammbbaarr,, tteekkss,, sseehhiinnggggaa mmeemmuunnggkkiinnkkaann

ddiibbuuaattnnyyaa mmeeddiiaa aauuddiioo vviissuuaall yyaanngg iinntteerraakkttiiff..

AAddaannyyaa mmeeddiiaa ppeemmbbeellaajjaarraann bbeerruuppaa mmuullttiimmeeddiiaa

bbiissaa mmeemmbbuuaatt pprroosseess ppeemmbbeellaajjaarraann yyaanngg vvaarriiaassii,,

ddiinnaammiiss,, mmeennyyeennaannggkkaann,, ddaann bbeerrkkuuaalliittaass hhaall iinnii

bbeerrllaakkuu jjuuggaa ppaaddaa ppeemmbbeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa..

DDaallaamm pprroosseess bbeellaajjaarr ddaann mmeennggaajjaarr ssaaaatt

iinnii tteerruuttaammaa ppaaddaa ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa ddaallaamm

ppeellaakkssaannaaaannnnyyaa mmaassiihh mmeenngggguunnaakkaann mmaannuuaall

yyaaiittuu ddeennggaann bbuukkuu,, sseehhiinnggggaa ppaarraa ssiisswwaa ddaallaamm

mmeennggiikkuuttii ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa sseerriinngg mmeerraassaa
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bboossaann ddaann ssuulliitt sseekkaallii uunnttuukk ddiimmeennggeerrttii.. KKaarreennaa

ssiisswwaa tteerrsseebbuutt hhaarruuss mmeemmbbaaccaa bbuukkuu--bbuukkuu

mmaatteemmaattiikkaa yyaanngg mmaannaa iissiinnyyaa sseemmuuaa bbeerruuppaa

aannggkkaa ddaann rruummuuss--rruummuuss.. TTaannppaa aaddaannyyaa ssuuaattuu hhaall

yyaanngg bbiissaa mmeennaarriikk uunnttuukk ddiippeellaajjaarrii aattaauu bbiissaa

mmeemmbbuuaatt ssiisswwaa iittuu lleebbiihh mmeennggeerrttii,, kkaarreennaa bbaannyyaakk

ssiisswwaa yyaanngg kkuurraanngg mmeennyyuukkaaii ppeellaajjaarraann

mmaatteemmaattiikkaa.. BBaaiikk iittuu ddiisseebbaabbkkaann ddaarrii gguurruu yyaanngg

kkuurraanngg iinntteerraakkttiiff ddeennggaann ssiisswwaa aattaauu mmeemmaanngg

ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa iittuu sseennddiirrii yyaanngg tteerrllaalluu ssuulliitt

uunnttuukk ddiimmeennggeerrttii rruummuuss--rruummuuss yyaanngg aaddaa ppaaddaa

ppeellaajjaarraann iinnii..

MMeennuurruutt PPeerrmmeerriinnttaahh NNoo.. 2222 TTaahhuunn 22000066

DDeeppddiikknnaass ((22000033::2233)) hhaassiill ppeemmbbeellaajjaarraann

mmaatteemmaattiikkaa ddii IInnddoonneessiiaa kkuurraanngg mmeemmuuaasskkaann,, hhaall

iinnii ddaappaatt tteerrlliihhaatt ddaarrii hhaassiill NNEEMM ((NNiillaaii EEbbttaannaass

MMuurrnnii)) mmaauuppuunn hhaassiill nniillaaii UUAANN ((UUjjiiaann AAkkhhiirr

NNaassiioonnaall)) mmaattaa ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa,, ddaarrii ttaahhuunn

kkeettaahhuunn bbeelluumm mmeennggggeemmbbiirraakkaann.. JJiikkaa ddiilliihhaatt

hhaassiill tteess TTrreennddss iinn IInntteerrnnaassiioonnaall MMaatthheemmaattiiccss

aanndd SScciieennccee SSttuuddyy ((TTIIMMSSSS)) 22000033 yyaanngg

ddiikkoooorrddiinniirr oolleehh TThhee IInntteerrnnaassiioonnaall ffoorr EEvvaalluuaattiioonn

ooff EEdduuccaattiioonn AAcchhiieevveemmeenntt ((IIEEAA)) tteennttaanngg

kkeemmaammppuuaann mmaatteemmaattiikkaa ssiisswwaa uussiiaa 99--1133 ttaahhuunn

mmeenneemmppaattkkaann IInnddoonneessiiaa ppaaddaa ppeerriinnggkkaatt kkee--3344..

BBeerrddaassaarrkkaann ppeennggaammaattaann ppaaddaa uummuummnnyyaa gguurruu

ddaallaamm mmeennaannaammkkaann ssuuaattuu kkoonnsseepp mmeenngggguunnaakkaann

mmeettooddee hhaannyyaa mmeennjjeellaasskkaann mmaatteerrii,, mmeemmbbeerrii

ccoonnttoohh,, kkeemmuuddiiaann ddiillaannjjuuttkkaann ddeennggaann llaattiihhaann ssooaall

ddaarrii LLKKSS ((LLeemmbbaarr KKeerrjjaa SSiisswwaa)) aattaauu bbuukkuu ppaakkeett,,

sseehhiinnggggaa ddaallaamm mmeennaannaammkkaann ssuuaattuu kkoonnsseepp

ppeemmbbeellaajjaarraann gguurruu aakkttiiff aattaauu gguurruu sseebbaaggaaii ppuussaatt

ppeemmbbeellaajjaarraann ddaann ssiisswwaa ppaassiiff.. PPeerruummuussaann

mmaassaallaahh ddaallaamm ppeenneelliittiiaann iinnii,, ddiisseessuuaaiikkaann ddeennggaann

ppeerrmmaassaallaahhaann yyaanngg ddiihhaaddaappii oolleehh SSDD NNeeggeerrii 223322

PPaalleemmbbaanngg yyaaiittuu::

MMeemmbbaanngguunn sseebbuuaahh ppeerraannggkkaatt AAjjaarr

mmaatteemmaattiikkaa yyaanngg bbeettuujjuuaann aaggaarr ssiisswwaa ddaappaatt

mmeennggeerrttii ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa ddeennggaann bbaaiikk..

SSeehhiinnggggaa ddaappaatt mmeemmbbaannttuu mmeenniinnggkkaattkkaann nniillaaii

uujjiiaann aakkhhiirr nnaassiioonnaall kkhhuussuussnnyyaa ppaaddaa mmaattaa

ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa..

Dalam penelitian yang telah dilakukan

penulis membatasi pada beberapa poin agar apa

yang dibahas sesuai dengan rumusan masalah

yaitu:

11.. AAnnaalliissiiss :: pprroosseess bbeellaajjaarr mmeennggaajjaarr sseettiiaapp

hhaarrii,, mmeetteerrii yyaanngg ddiiaajjaarrkkaann sseettiiaapp ppeerrtteemmuuaann

ddaann iinntteerraakkttiiff aannttaarraa ssiisswwaa ddeennggaann gguurruu..

22.. RRaannccaannggaann :: mmeerraannccaanngg ppeerraannggkkaatt aajjaarr

mmaatteemmaattiikkaa uunnttuukk kkeellaass VVII sseekkoollaahh ddaassaarr

nneeggeerrii 223322 PPaalleemmbbaanngg.. YYaanngg mmeelliippuuttii ccaarraa

ppeennyyaammppaaiiaann mmaatteerrii yyaanngg mmuuddaahh

ddiimmeennggeerrttii,, iinntteerraakkssii ((ddiisskkuussii)) aannttaarraa ssiisswwaa

ddeennggaann ssiisstteemm ddaann eevvaalluuaassii ((uunnttuukk llaattiihhaann

ssiisswwaa mmeennggeerrjjaakkaann ssooaall))..

AAddaappuunn ttuujjuuaann ddaarrii ppeenneelliittiiaann aannttaarraa llaaiinn uunnttuukk ::

MMeemmbbuuaatt mmaatteerrii aajjaarr yyaanngg ddii dduukkuunngg oolleehh

tteekknnoollooggii iinnffoorrmmaassii ddaann kkoommuunniikkaassii uunnttuukk

ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa..

AAddaappuunn mmaannffaaaatt ddaarrii ppeenneelliittiiaann iinnii aaddaallaahh

sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt::

11.. BBaaggii sseekkoollaahh

DDeennggaann aaddaannyyaa ppeenneelliittiiaann iinnii ddiihhaarraappkkaann

mmeennjjaaddii mmaassuukkaann bbaaggii gguurruu mmaatteemmaattiikkaa

uunnttuukk ddaappaatt mmeemmbbeerriikkaann mmaatteerrii ppeellaajjaarraann

ddeennggaann lleebbiihh iinntteerraakkttiiff ddaann mmeennggeennaallkkaann
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tteekknnoollooggii iinnffoorrmmaassii ddaann kkoommuunniikkaassii kkeeppaaddaa

ssiisswwaa..

22.. BBaaggii ppeennuulliiss

DDaappaatt mmeenniinnggkkaattkkaann ppeemmaahhaammaann sseerrttaa ddaappaatt

mmeennaammbbaahh wwaawwaassaann ddaallaamm mmaatteemmaattiikkaa ddaann

ddaappaatt mmeenniinnggkkaattkkaann ppeennggeettaahhuuaann ddiibbiiddaanngg

kkoommppuutteerr yyaanngg ddaappaatt ddiitteerraappkkaann ddaann

ddiigguunnaakkaann ddaallaamm kkeeggiiaattaann mmaassyyaarraakkaatt

nnaannttiinnyyaa..

33.. BBaaggii ssiisswwaa

DDaappaatt mmeennaammbbaahh iillmmuu ppeennggeettaahhuuaann ddaann

mmeemmppeerrmmuuddaahh mmeerreekkaa uunnttuukk mmeemmaahhaammii

ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa..

Menurut Chamber dan Sprecher (1983, 3),

perangkat ajar adalah sejenis bantu pendidikan

diaman terdapat proses belajar mengajar. Di

negara asalnya Amerika Serikat, perangkat ajar

dikenal dengan sebutan CAI (Computer Aided

Instruction). CAI adalah penggunaan komputer

untuk menyediakan pengajaran meliputi instruksi

dalam bentuk pelatihan, pengajaran dan simulasi.

Dan dalam bahasa inggris perangkat ajar dikenal

dengan (Courseware) adalah perangkat lunak

yang dirancang khusus untuk menghasilkan jenis

lingkungan instruksional (kegiatan pengajaran)

untuk memudahkan proses belajar dan dengan

menggunakan perangkat ini, proses belajar

menjadi lebih aktif. Perangkat ini dapat

digunakan sebagai alat utama atau alat bantu

pengajaran. Secara umum perangkat ajar

dibedakan menjadi 4 kategori, yaitu:

1) Penjelasan (Tutorial), tipe perangkat ajar ini

digunakan untuk menyampaikan suatu

materi pengajaran.

2) Latihan dan praktek (Drill and practice),

jenis ini digunakan untuk menguji tingkat

pengetahuan siswa dan mempraktekkan

pengetahuan mereka, sehingga

pembuatannya disesuaikan dengan tingkat

kemampuan masing-masing siswa.

3) Simulasi (Simulation), pada perangkat ajar

simulasi siswa dihadapkan pada sesuatu

yang mirip dengan kehidupan nyata.

Aplikasi simulasi digunakan untuk

mempelajari obyek yang rumit dan

melibatkan banyak besaran yang saling

berhubungan yang sering kali siswa

kesulitan mempelajarinya.

4) Permainan (Games), berdasarkan tujuan

belajarnya, jenis permainan dibagi menjadi

dua tipe, yaitu:

a. Permainan intrinsik (Intrinsic Games),

mempelajari aturan permainan dan keahlian

dalam suatu permainan (Games)

b. Permainan Ekstrinsik (Extrinsic Games),

permainan hanya sebagi tambahan sebagai

fasilitas belajar dan membangkitkan

motivasi siswa.

Menurut Abdusysyakir (2007:5)

sedangkan orang Arab, menyebut matematika

dengan ‘ilmu al-hisab yang berarti ilmu

berhitung. Di Indonesia, matematika disebut

dengan ilmu pasti dan ilmu hitung. Sebagian

orang Indonesia memberikan plesetan menyebut

matematika dengan “matimatian”, karena
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sulitnya mempelajari matematika. Pada umumnya

orang awam hanya akrab dengan satu cabang

matematika elementer yang disebut aritmetika

atau ilmu hitung yang secara informal dapat

didefinisikan sebagai ilmu tentang berbagai

bilangan yang bisa langsung diperoleh dari

bilangan-bilangan bulat 0, 1, -1, 2, – 2, …, dst,

melalui beberapa operasi dasar: tambah, kurang,

kali dan bagi.

Menurut Sumardyono (2004:28)

pengertian matematika - kata matamatika sudah

tidak asing lagi bagi kita, matematika merupakan

ratu dari ilmu pengetahuan dimana materi

matematika di perlukan di semua jurusan yang di

pelajarai oleh semua orang, disini saya

memberikan sebuah pengertian matematika

disertai fungsinya serta ruang lingkup

pembelajarannya

Berhitung merupakan aktifitas sehari-hari tiada

aktifitas tanpa menggunakan matematika, akan

tetapi banyak yang tidak tahu apa pengertian

matematika, apa istilah matematika dari berbagai

negara, ruang lingkupnya dan masih banyak lagi.

Istilah mathematics (Inggris), mathematik

(Jerman), mathematique (Perancis), matematico

(Itali), matematiceski (Rusia), atau mathematick

(Belanda) berasal dari perkataan latin

mathematica, yang mulanya diambil dari

perkataan Yunani, mathematike, yang berarti

“relating to learning”. Perkataan mathematike

berhubungan sangat erat dengan sebuah kata

lainnya yang serupa, yaitu mathanein yang

mengandung arti belajar (berpikir). Jadi

berdasarkan etimologis (Elea Tinggih dalam,

perkataan matematika berarti “ilmu pengetahuan

yang diperoleh dengan bernalar”.

DDaarrii uurraaiiaann ddiiaattaass ddaappaatt ddiissiimmppuullkkaann

bbaahhwwaa mmaatteemmaattiikkaa aaddaallaahh ssuuaattuu ddiissiipplliinn iillmmuu

didasarkan pada berpikir logis, konsisten,

inovatif dan kreatif yang tersusun dalam

sistem yang rumit tetapi susunannya sangat

baik yang memiliki banyak cabang.

2 METODOLOGI PENELITIAN

Data yang diperoleh secara langsung

melalui tahapan berikut ini :

11)) WWaawwaannccaarraa ((iinntteerrvviieeww)),, mmeellaakkuukkaann

wwaawwaannccaarraa aattaauu ttaannyyaa jjaawwaabb llaannggssuunngg

ddeennggaann oobbjjeekk yyaanngg sseeddaanngg ddiitteelliittii,,

ddiiaannttaarraannyyaa iibbuu ZZaaiinnaabb SS..PPdd sseellaakkuu gguurruu

mmaatteemmaattiikkaa ddii sseekkoollaahh ddaassaarr nneeggeerrii 223322

PPaalleemmbbaanngg,, gguurruu gguunnaa mmeennggeettaahhuuii

bbaaggaaiimmaannaa ccaarraa ppeennggaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa yyaanngg

tteellaahh ddiitteerraappkkaann sseellaammaa iinnii..

22)) OObbsseerrvvaassii,, ssuuaattuu mmeettooddee ppeennggaammaattaann ddaann

ppeennccaattaattaann sseeccaarraa llaannggssuunngg ddeennggaann ttuujjuuaann

ddaappaatt mmeennggeettaahhuuii aappaa ssaajjaa yyaanngg ddiiaannggggaapp

ppeennttiinngg uunnttuukk ddiijjaaddiikkaann bbaahhaann mmaassuukkkkaann

ddiiddaallaamm mmeemmbbuuaatt ppeerraannggkkaatt aajjaarr iinnii..

3) Study pustakaan ( Library Research).

Dalam metode ini, penulis melakukan

pencarian bahan yang didukung dalam

pendefinisian masalah melalui buku-

buku, artikel, jurnal dan internet yang

berhubungan dengan penelitian

dilakukan.
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22..11..11.. Pengertian  Analisis

MMeennuurruutt JJooggiiyyaannttoo ((22000055::112299)) aannaalliissiiss

aaddaallaahh ppeenngguurraaiiaann ssuuaattuu ssiisstteemm iinnffoorrmmaassii yyaanngg

uuttuuhh kkeeddaallaamm bbaaggiiaann--bbaaggiiaann,, kkoommppoonneennnnyyaa

ddeennggaann mmaakkssuudd uunnttuukk mmeennggiiddeennttiiffiikkaassiikkaann ddaann

mmeennggeeppaalluuaassii ppeerrmmaassaallaahhaann--ppeerrmmaassaallaahhaann,,

kkeesseemmppaattaann--kkeesseemmppaattaann,, hhaammbbaattaann--hhaammbbaattaann

yyaanngg tteerrjjaaddii sseerrttaa kkeebbuuttuuhhaann--kkeebbuuttuuhhaann yyaanngg

ddiihhaarraappkkaann sseehhiinnggggaa ddaappaatt ddiiuussuullkkaann ppeerrbbaaiikkkkaann--

ppeerrbbaaiikkkkaann..

MMeennuurruutt SSuuttaabbrrii ((22000033::8844--8877)) yyaanngg

ddiimmaakkssuudd ddeennggaann aannaalliissiiss aaddaallaahh ttaahhaapp ssiisstteemm

ddiillaakkuukkaann sseetteellaahh ttaahhaapp ppeenngguummppuullaann ddaattaa.. TTaahhaapp

aannaalliissiiss ssiisstteemm mmeerruuppaakkaann ttaahhaapp yyaanngg kkrriittiiss ddaann

ssaannggaatt ppeennttiinngg kkaarreennaa kkeessaallaahhaann ddii ddaallaamm ttaahhaapp

iinnii aakkaann mmeennyyeebbaabbkkaann kkeessaallaahhaann ppaaddaa ttaahhaapp

sseellaannjjuuttnnyyaa.. PPrroosseess aannaalliissiiss ssiisstteemm ddaallaamm

ppeennggeemmbbaannggaann ssiisstteemm iinnffoorrmmaassii mmeerruuppaakkaann ssuuaattuu

pprroosseedduurr yyaanngg ddiillaakkuukkaann uunnttuukk ppeemmeerriikkssaaaann

mmaassaallaahh ddaann ppeennyyuussuunnaann aalltteerrnnaattiiff ppeemmeeccaahhaann

mmaassaallaahh yyaanngg ttiimmbbuull sseerrttaa mmeemmbbuuaatt ssppeessiiffiikkaassii

ssiisstteemm yyaanngg bbaarruu aattaauu ssiisstteemm yyaanngg aakkaann ddiiuussuullkkaann

ddaann ddiimmooddiiffiikkaassii..

BBeerrddaassaarrkkaann ppeennggeerrttiiaann ddii aattaass ppeennuulliiss

mmeennyyiimmppuullkkaann bbaahhwwaa aannaalliissiiss mmeerruuppaakkaann

kkeeggiiaattaann mmeemmppeerrhhaattiikkaann,, mmeennggaammaattii,, ddaann

mmeemmeeccaahhkkaann..

22..11..22.. Perancangan/ Desain

BBeerriikkuutt aakkaann ddiissaammppaaiikkaann ppeennggeerrttiiaann

ddeessaaiinn ssiisstteemm ddaarrii bbeerrbbaaggaaii ssuummbbeerr,, yyaaiittuu::

1. Menurut John Burch & Gary Grudnitski

(Jogiyanto 2005:196), desain sistem

didefinisikan sebagai penggambaran,

perencanaan, dan pembuata sketsa atau

pengaturan dari beberapa elemen yang

terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh

dan berfungsi.

2. Menurut Taylor,E.S. (Pressman 2002:399),

desain adalah langkah pertama dalam fase

pengembangan bagi setiap produk atau

sistem yang direkayasa. Desain dapat

didefinisikan sebagai “proses aplikasi

berbagai teknik dan prinsip bagi tujuan

pendefinisian suatu perangkat, suatu proses

atau sistem dalam detail yang memadai

untuk memungkinkan realisasi fisiknya”.

DDaarrii uurraaiiaann ppeennddaappaatt ddii aattaass ddaappaatt

ddiissiimmppuullkkaann bbaahhwwaa ppeerraannccaannggaann aattaauu ddeessaaiinn

aaddaallaahh pprroosseess ppeennggggaammbbaarraann,, ppeerreennccaannaaaann,, ddaann

ppeemmbbuuaattaann sskkeettssaa yyaanngg ddiibbuuaatt sseessuuaaii kkeebbuuttuuhhaann--

kkeebbuuttuuhhaann ddaann ppeerrssiiaappaann uunnttuukk mmeerraannccaanngg

bbaanngguunn,, iimmpplleemmeennttaassii ssiisstteemm ddiibbeennttuukk mmeennjjaaddii

uuttuuhh ddaann bbeerrffuunnggssii..

Tabel 1. Masa Jabatan KepalaSekolah SD
Negeri 232 Palembang

No. Nama Kepala
Sekolah

Masa Jabatan

1 Zawiyah 1983-1988
2 Latu Consina 1988-1993
3 H. Dentjik 1993-1997
4 Hj. Mardiana 1997-2000
5 Zainal Arifin 2000-2003
6 Dra. Yentimala 2003-2007
7 Hj. Yeti Erma S 2007-sekarang

Sumber: Ibu Dina ( Tata Usaha SD N 232)
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Halaman Menu Utama

Halaman Menu Utama merupakan halaman yang

tampil pertama sekali ketika program ini di

jalankan. Di halaman ini terdapat kata

sambutan untuk para pemakai aplikasi.

GGaammbbaarr 11.. HHaallaammaann MMeennuu UUttaammaa

Halaman Materi Pelajaran

Halaman Materi Pelajaran merupakan halaman

yang menampilkan pilihan menu semester. Di

menu ini, siswa bisa memilih pelajaran

berdasarkan semester.

Gambar 2. Halaman Materi Pelajaran

3. HASIL

BBeerrddaassaarrkkaann ddaarrii ppeenneelliittiiaann yyaanngg tteellaahh

ddiillaakkssaannaakkaann ddaann ssuuddaahh ddiiuurraaiikkaann ddaallaamm

ppeerraannggkkaatt ajar mmuullttiimmeeddiiaa uunnttuukk ppeellaajjaarraann

mmaatteemmaattiikkaa sseekkoollaahh ddaassaarr yyaanngg bbeerrbbaassiiss wweebb,,

mmaakkaa ppeennuulliiss ddaappaatt mmeennaarriikk kkeessiimmppuullaann sseebbaaggaaii

bbeerriikkuutt ::

1) Penelitian ini menghasilkan perangkat ajar

multimedia untuk pelajaran matematika

sekolah dasar yang berbasis web

diimplementasikan dengan bahasa

pemrograman PHP 5.0 dan berelasi dengan

database MySQL. Setelah dibuat aplikasi ini

maka dapat membantu proses belajar siswa

SD menjadi lebih mudah dan menarik.

2) Aplikasi ini tidak hanya memudahkan siswa

belajar tapi juga mempermudah untuk

mendapatkan informasi-informasi mengenai

profil sekolah, informasi data nilai siswa

bagi guru.

11)) DDiihhaarraappkkaann ppeerraannggkkaatt aajjaarr mmuullttiimmeeddiiaa

uunnttuukk ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa sseekkoollaahh ddaassaarr

yyaanngg bbeerrbbaassiiss wweebb ddaappaatt ddiimmaannffaaaattkkaann

oolleehh ssiisswwaa sseeccaarraa ooppttiimmaall..

22)) SSeeiirriinngg ddeennggaann kkeemmaajjuuaann iillmmuu

ppeennggeettaahhuuaann ddaann tteekknnoollooggii,, mmaakkaa ttiiddaakk

mmeennuuttuupp kkeemmuunnggkkiinnaann ppeerraannggkkaatt aajjaarr

mmuullttiimmeeddiiaa uunnttuukk ppeellaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa

sseekkoollaahh ddaassaarr yyaanngg bbeerrbbaassiiss wweebb iinnii ddaappaatt

ddiikkeemmbbaannggkkaann llaaggii ddeennggaann ffaassiilliittaass--

ffaassiilliittaass yyaanngg bbaarruu..
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33)) DDaann ddiihhaarraappkkaann jjuuggaa ssuuppaayyaa ppeerraannggkkaatt aajjaarr

iinnii bbiissaa ddiikkeemmbbaannggkkaann DDaann ddiihhaarraappkkaann

jjuuggaa ssuuppaayyaa ppeerraannggkkaatt aajjaarr iinnii bbiissaa

ddiikkeemmbbaannggkkaann mmeenngggguunnaakkaann aapplliikkaassii

ppeemmooggrraammaann llaaiinn sseeppeerrttii JJaavvaa aattaauuppuunn

AAnnddrrooiidd aaggaarr ttiiddaakk hhaannyyaa ssiisswwaa SSDD NNeeggeerrii

223322 PPaalleemmbbaanngg ssaajjaa yyaanngg bbiissaa mmeennggaakksseess

aapplliikkaassii iinnii tteettaappii ssiisswwaa--ssiisswwaa ddaarrii

sseekkoollaahhaann mmaannaa ppuunn bbiissaa mmeenngggguunnaakkaannnnyyaa..

Diharapkan pada pengembangan selanjutnya

ada menu untuk guru melihat hasil jawaban

siswa supaya guru mengetahui sampai mana

kemampuan siswa dalam menyerap materi

yang ada pada perangkat ajar matematika ini

Akkaann ddii jjeellaasskkaann hhaassiill ddaarrii rraannccaannggaann ddaallaamm bbaabb

sseebbeelluummnnyyaa,, yyaaiittuu mmeemmbbaanngguunn ssuuaattuu ppeerraannggkkaatt

aajjaarr mmaatteemmaattiikkaa mmuullttiimmeeddiiaa bbeerrbbaassiiss wweebb yyaanngg

nnaannttiinnyyaa ddii hhaarraappkkaann ddaappaatt mmeemmbbaannttuu

mmeemmbbeerriikkaann mmaannffaaaatt bbaaggii ssiisswwaa--ssiisswwaa sseekkoollaahh

ddaassaarr tteerruuttaammaa kkeellaass 66.. DDii ppeerraannggkkaatt aajjaarr iinnii,,

mmeemmiilliikkii bbeerrbbaaggaaii mmeennuu uunnttuukk mmeennuunnjjaanngg

ppeennggaajjaarraann mmaatteemmaattiikkaa bbeerrbbaassiiss wweebb,, sseerrttaa

ppeellaakkssaannaaaann llaattiihhaann ddaann uujjiiaann yyaaiittuu ddaappaatt ddii

llaakkuukkaann sseeccaarraa iinnttrraanneett aattaauuppuunn oonnlliinnee sseessuuaaii

kkeebbuuttuuhhaann..

DDaallaamm mmeennjjaallaannkkaann pprrooggrraamm aapplliikkaassii iinnii,,

ppeemmaakkaaii bbiissaa mmeennccoobbaa sseeccaarraa llooccaallhhoosstt aattaauuppuunn

sseeccaarraa oonnlliinnee jjiikkaa ddiibbuuttuuhhkkaann.. AAddaappuunn ccaarraa

mmeennjjaallaannkkaann aapplliikkaassii sseeccaarraa llooccaallhhoosstt aaddaallaahh

sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt,, ccooppyy ffoollddeerr aapplliikkaassii bbeesseerrttaa

ddaattaabbaassee kkee ddaallaamm ffoollddeerr kkoommppuutteerr sseerrvveerr.. AAkksseess

aapplliikkaassii ddii bbrroowwsseerr sseeccaarraa oofffflliinnee,,ccaarraannyyaa kkeettiikk ddii

hhttttpp bbrroowwsseerr sseebbaaggaaii bbeerriikkuutt ::

hhttttpp::////llooccaallhhoosstt//bbeellaajjaarr//iinnddeexx..pphhpp kkeemmuuddiiaann

tteekkaann eenntteerr.. MMaakkaa aakkaann aapplliikkaassii aakkaann ttaammppiill ddaann

bbiissaa llaannggssuunngg ddii aakksseess.. JJiikkaa aapplliikkaassii iinnggiinn ddii

aakksseess sseeccaarraa oonnlliinnee,, mmaakkaa ssiillaahhkkaann hhoossttiinnggkkaann

aapplliikkaassii kkee sseerrvveerr oonnlliinnee..

3.1 Metode Analisis PIECES

Menurut Hanif (2007:51) untuk

mengidentifikasi masalah, maka harus

melakukan analisis terhadap kerja, informasi,

ekonomi, keamanan aplikasi, efisiensi dan

pelayanan  . Panduan ini dikenal dengan PIECES

Analysis (Performance, Information, Economic,

Control, Efficiency, Service). Dari analisis ini

biasanya didapatkan beberapa masalah dan

akhirnya dapat ditemukan masalah utamanya.

3.1.1 Analisis Kinerja (Performance)

Menurut Hanif (2007:51) analisis kinerja

sistem dimaksudkan untuk meningkatkan sejauh

mana kinerja dari sistem untuk menyelesaikan

tahap-tahap pekerjaan dengan

mempertimbangkan waktu yang digunakan

untuk menyelesaikan pekerjaan. Kinerja dapat

diukur dari throughtput dan respon time.

Throughtput adalah jumlah dari pekerjaan yang

dilakukan suatu saat tertentu. Respon time adalah

rata-rata waktu yang tertunda diantara dua
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transaksi atau pekerjaan ditambah dengan waktu

respone untuk menanggapi pekerjaan tersebut.

Dalam hal kegiatan belajar mengajar throughtput

adalah jumlah dari materi yang disampaikan

pengajar kepada siswa setiap pertemuan.

Sedangkan respon time adalah lamanya waktu

untuk materi yang dapat dipahami baik oleh

siswa. Didapati sistem lama ini memiliki

kelemahan sistem dalam performance yaitu :

a. Penyampaian materi menggunakan buku,

sehingga penjelasan tidak bisa dicerna

dan dipahami dengan baik karena siswa

hanya bisa membayangkan apa yang

dijelaskan oleh guru

b. Penyampaian dilakukan berulang-ulang,

sehingga jam mengajar menjadi lebih

lama dan tergesa-gesa dalam

penyampaiannya.

3.1.2 Analisis Informasi (Information)

Menurut Hanif (2007:52) informasi

adalah hasil pemrosesan, manipulasi dan

pengorganisasian atau penataan dari sekelompok

data yang mempunyai nilai pengetahuan

(knowledge) bagi 3 penggunanya. Aplikasi

pembelajaran matematika ini menggunakan

pemanfaatan multimedia interaktif yang dapat

menarik minat pemakai, karena informasi yang

disajikan yaitu dalam bentuk perpaduan antara

teks, animasi dan video. Jika link-link yang

dapat membawa pemakai (user) kepada

informasi yang diinginkan, sehingga informasi

tersebut lebih jelas dan lebih menarik.

3.1.3 Analisis Ekonomi (Economic)

Menurut Hanif (2007:52) kestabilan

ekonomi sangat menentukan sekali, karena

berhubungan dengan biaya-biaya yang

dikeluarkan. Kelemahan dalam sistem yang lama

adalah biaya dalam penyampaian materi,

misalnya penyediaan gambar-gambar, membeli

buku dan literatur lain yang berhubungan dengan

materi yang disampaikan sehingga memerlukan

biaya yang besar pula demi terlaksananya

penyampaian materi tersebut.

3.1.4 Analisis Pengendalian (Control)

Menurut Hanif (2007:53) analisis

pengendalian digunakan untuk meningkatkan

kinerja sistem, mencegah dan mendeteksi

penyalahgunaan atau kesalahan sistem. Semakin

sedikit kesalahan yang dilakukan dalam suatu

kegiatan, maka tingkat pengendalian suatu

sistem semakin baik. Pada sistem yang lama
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apabila kualitas pengajar dalam penyampaian

materi baik maka murid dapat mengerti materi

yang disampaikan. Jika kualitas pengajar dalam

penyampaian materi buruk maka dipastikan

murid tidak sepenuhnya mengerti atas materi

yang disampaikan. Dalam hal ini kinerja sistem

lama masih bergantung pada kualitas pengajar

dalam memberikan materi.

3.1.5 Analisis Efisiensi (Efficiency)

Menurut Hanif (2007:54) efisiensi sering

kali dihubungkan dengan bagaimana

meminimalisasi pemborosan sumberdaya, waktu,

uang, peralatan, ruang dan keterlambatan

pengolahan data. Terkadang pengajar dalam

penyampaian materi harus mengulangi materi

yang disampaikan, sehingga waktu menjadi

terbuang. Informasi yang dibutuhkan juga tidak

tersedia pada satu buku, oleh karena itu

diperlukan lebih banyak buku untuk mendapatkan

informasi yang dibutuhkan.

3.1.6 Analisis Pelayanan (Services)

MMeennuurruutt HHaanniiff ((22000077::5555)) ppeenniinnggkkaattaann

ppeellaayyaannaann mmeerruuppaakkaann ssaallaahh ssaattuu ssttrraatteeggii uunnttuukk

mmeenniinnggkkaattkkaann kkeeppuuaassaann ppaaddaa ssiisswwaa.. TTeettaappii ppaaddaa

ssiisstteemm llaammaa mmeettooddee yyaanngg ddiigguunnaakkaann oolleehh ppaarraa

ppeennggaajjaarr ppaaddaa pprriinnssiippnnyyaa ssaammaa,, yyaaiittuu ddeennggaann ccaarraa

ddiisskkuussii aattaauu ppuunn pprraakktteekk sseeccaarraa llaannggssuunngg..

NNaammuunn ssiisswwaa ssuuaattuu ssaaaatt aakkaann mmeennggaallaammii

kkeejjeennuuhhaann ddeennggaann mmeettooddee tteerrsseebbuutt ddaann

mmeemmppeennggaarruuhhii hhaassiill bbeellaajjaarr ssiisswwaa yyaanngg bbeerruujjuunngg

jjeelleekknnyyaa nniillaaii ssiisswwaa ppaaddaa mmaattaa ppeellaajjaarraann

tteerrsseebbuutt.. DDeennggaann ssiisstteemm yyaanngg bbaarruu,, yyaaiittuu ssiisstteemm

yyaanngg iinntteerraakkttiiff,, ddeennggaann iilluussttrraassii ddaann aanniimmaassii

sseehhiinnggggaa ttiiddaakk mmeemmbbuuaatt ssiisswwaa cceeppaatt bboossaann,,

iinnffoorrmmaassii bbiissaa ddiicceerrnnaa ddeennggaann bbaaiikk ddaann lleebbiihh

iinntteerraakkttiiff..

3.2  Analisis Kebutuhan Sistem

3.2.1 Kebutuhan Fungsional

Analisis kebutuhan fungsionalnya

meliputi :

1. Pada aplikasi ini terdapat empat tombol

pilihan di menu utama (home), yang masing-

masing tombol jika diklik akan menuju ke

halaman yang dituju.

2. Pada pilihan materi terdapat empat materi

bahan ajar, dan enam materi bahan ajar.

Dalam penyampaian materi tersebut disertai

dengan gambar atau animasi untuk

memperjelas materi yang ada.

3.  Pada pilihan kuis, terdapat sepuluh soal setiap

semesternya.
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4. Aplikasi ini terdapat cara menjawab kuis, yaitu

dengan cara mengeklik pada pilihan jawaban

yang tersedia, dan hasilnya akan di ketahui

diakhir kuis.

3.3.2 Kebutuhan Non Fungsional

Analisis kebutuhan non fungsional

meliputi perangkat keras (hardware), perangkat

lunak (software), dan sumber daya manusia

(brainware)

3.3  Analisis Kelayakan Sistem

3.3.1 Analisis Kelayakan Teknis/Teknologi

“Dapatkah sistem multimedia yang baru,

yaitu aplikasi pembelajaran multimedia interaktif

diterapkan menggunakan teknologi yang ada?”.

Teknologi yang digunakan untuk menunjang

operasional kelayakan teknik dalam hal ini

diarahkan kepada pemanfaatan sistem

pembelajaran yang biasa digunakan untuk

membantu meringankan beban kerja guru,

terutama guru matematika kelas VI. Untuk itu

teknologi yang tepat untuk diterapkan pada

sistem baru ini yaitu dengan penggunaan satu unit

computer atau notebook (laptop) standar

multimedia untuk memperlancar serta

mempermudah guru dalam melaksanakan

kegiatan pembelajaran dengan lebih maksimal

dan efisien.

3.3.2 Kelayakan Operasional / Organisasi

“Apakah sistem yang baru diterapkan,

yaitu aplikasi multimedia interaktif akan dapat

diterapkan pada sistem yang sedang berjalan?”.

Sistem yang sedang berjalan di sekolah-sekolah

terutama sekolah dasar negeri 232 Palembang,

saat ini sangat mendukung untuk diterapkannya

sistem baru ini. Karena pada intinya penerapan

sistem baru ini merupakan sistem yang tersendiri

dan tidak akan mengganggu sistem lain yang

sedang berjalan pada sekolah dasar negeri 232

Palembang saat ini.

3.3.3 Kelayakan Hukum

“Apakah sistem yang baru diterapkan,

yaitu aplikasi multimedia interaktif tidak

melanggar etika dan hukum?”. Aplikasi

multimedia ini dibuat dengan sasaran sekolah

dasar (SD) khususnya kelas VI, dari segi isi

tentunya akan disesuaikan dengan materi dan

kurikulum yang sudah ditentukan oleh

pemerintah Indonesia. Jadi secara hukum,

aplikasi multimedia ini layak digunakan karena
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tidak bermasalah dengan kurikulum yang berlaku.

3.3.4 Kelayakan Jadwal

“Apakah sistem yang baru diterapkan,

yaitu aplikasi multimedia interaktif tidak ada

kendala waktu?”. Aplikasi multimedia interaktif

dirancang berdasarkan kurikulum yang berlaku

pada sekolah dasar negeri 232 Palembang.

Sehingga penggunaannya tidak kadaluarsa. Selain

itu materi yang dibuat juga bersifat ilmu pasti

yaitu matematika, jadi mampu bertahan dalam

waktu yang cukup lama.

3.3.5  Kelayakan Ekonomi

 “Apakah sistem yang baru diterapkan,

yaitu aplikasi multimedia interaktif dapat

mempengaruhi ekonomi ?”. Sebelum sistem ini

dikembangkan maka perlu dihitung kelayakan

ekonomisnya. Teknik untuk menilai hal ini

disebut dengan analisis biaya atau kentungan

(cost / benefit analys).

3.4 Perancangan Sistem

Untuk mencapai tujuan yang diinginkan

dalam perancangan system, maka diperlukan

suatu rancangan system dengan langkah –

langkah sebagai berikut :

1. Mempelajari dan mengumpulkan data yang

diperlukan dalam pembuatan aplikasi yang

disusun menjadi sebuah struktur data dengan

aplikasi yang di buat.

2. Menganalisa dan merumuskan secara rinci

dari masing – masing bentuk informasi yang

akan dihasilkan.

3. Menganalisa kendala yang mungkin akan

dihadapi yang diperkirankan akan timbul

dalam perancangan yang akan di buat.

4. Menentukan desain proses masukan dan

keluaran yang akan dihasilkan secara

keseluruhan, sehingga mudah untuk

mendefinisikan dan dievaluasikan terhadap

aspek yang ada dalam permasalahan.

Implementasi system berdasarkan

masukan – masukan dan poin – poin diatas, guna

mencapai tujuan penyusunan, sebagaiman

tercantum dalam perancangan arsitektural,

perancangan data, perancangan antarmuka dan

perancangan procedural.
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