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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
forstudenti nparti cularandsocietyingeneral ..
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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 pembelgjaran, dengan tujuan untuk mempermudah kegiatan belajar mengajar sehingga waktu yg
digunakan semakin cepat, mudah, efisien. Kegiatan belgjar menggjar saat ini masih menggunakan alat bantu
berupa buku, oleh sebab itu penulis berusaha untuk memudahkan pengguna dalam meningkatkan minat belgjar
nantinya dengan cara merancang dan mebangun alat bantu yang secara langsung di tampilkan dalam komputer.
Dalam penelitian ini dibuat suatu perangkat gjar tentang perangkat ajar mata pelgjaran Matematika untuk kelas
V1| 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 Perkembangan teknologi  komputer

Perkembangan teknologi komunikasi dan memungkinkan penayangan informasi grafik,

informasi  sekarang il semakin  pesat  dan suara dan gambar, teks, sehingga memungkinkan

memasyarskat, mula dari radio, televiS, iy amya media audio visual yang interaktif.

komputer sampal  internet.  Bahkan,  setiap Adanya media pembelgaran berupa multimedia

keluarga dapat dikatakan tidek asing dengan oo membuat proses pembelajaran yang variasi,

komputer. Hal ini dikarenakan komputer dapat dinamis, menyenangkan, dan berkualitas hal ini

memberikan kemudahan bagi manusia di semua berlaku juga pada pembel sjaran matematika.

aspek kehidupan termasuk dalam bidang Dalam proses belajar dan mengajar saat

pendidikan. Dalam bidang pendidikan, komputer ini terutama pada pelajaran matematika dalam

dapat dimanfaatkan untuk membuat media pelaksanaannya masih menggunakan manual

pembelg aran yang interaktif berupa multimedia. yaitu dengan buku, sehingga para sisva dalam

mengikuti pelgaran matematika sering merasa



bosan dan sulit sekali untuk dimengerti. Karena
siswa tersebut harus membaca buku-buku
matematika yang mana isinya semua berupa
angka dan rumus-rumus. Tanpa adanya suatu hal
yang bisa menarik untuk dipelgjari atau bisa
membuat siswa itu lebih mengerti, karena banyak
siswa vyang kurang menyukai pelgaran
matematika. Baik itu disebabkan dari guru yang
kurang interaktif dengan siswa atau memang
pelgaran matematika itu sendiri yang terlalu sulit

untuk dimengerti rumus-rumus yang ada pada

pelgaranini.
Menurut Permerintah No. 22 Tahun 2006
Depdiknas (2003:23) hasil  pembelgaran

matematika di Indonesia kurang memuaskan, hal
ini dapat terlihat dari hasil NEM (Nilai Ebtanas
Murni) maupun hasil nila UAN (Ujian Akhir
Nasional) mata pelgjaran matematika, dari tahun
ketahun belum menggembirakan. Jika dilihat
hasil tes Trends in Internasional Mathematics
and Science Sudy (TIMSS) 2003  yang
dikoordinir oleh The Internasional for Evaluation
(IEA)

kemampuan matematika siswa usia 9-13 tahun

of Education Achievement tentang
menempatkan Indonesia pada peringkat ke-34.
Berdasarkan pengamatan pada umumnya guru
dalam menanamkan suatu konsep menggunakan
metode hanya menjelaskan  materi, memberi
contoh, kemudian dilanjutkan dengan latihan soal
dari LKS (Lembar Kerja Siswa) atau buku paket,
sehingga dalam menanamkan suatu konsep
pembelgaran guru aktif atau guru sebagai pusat
pembelgaran dan siswa pasf. Perumusan

masalah dalam penelitian ini, disesuaikan dengan

permasal ahan yang dihadapi oleh SD Negeri 232
Palembang yaitu:

Membangun sebuah perangkat Ajar
matematika yang betujuan agar siswa dapat
mengerti pelgaran matematika dengan baik.
Sehingga dapat membantu meningkatkan nilai
ujian akhir nasional khususnya pada mata
pelgjaran matematika.

Dalam penelitian yang telah dilakukan
penulis membatasi pada beberapa poin agar apa
yang dibahas sesua dengan rumusan masalah
yaitu:

1. Andlisis
hari, meteri yang digarkan setiap pertemuan

. proses belgjar menggjar setiap

dan interaktif antara siswa dengan guru.
2. Rancangan
matematika untuk kelas VI sekolah dasar

merancang perangkat agjar

negeri 232 Palembang. Yang meliputi cara
yang mudah

dimengerti, interaksi (diskusi) antara siswa

penyampaian materi
dengan sistem dan evaluasi (untuk latihan
siswa mengerjakan soal).

Adapun tujuan dari penditian antaralain untuk :

Membuat materi gar yang di dukung oleh

teknologi informasi dan komunikasi untuk
pelgjaran matematika.

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Bagi sekolah

Dengan adanya penditian ini diharapkan
menjadi masukan bagi guru matematika
untuk dapat memberikan materi pelgjaran

dengan lebih interaktif dan mengenakan



teknologi informasi dan komunikasi kepada
siswa.
2. Bagi penulis
Dapat meningkatkan pemahaman serta dapat
menambah wawasan dalam matematika dan
dapat meningkatkan pengetahuan dibidang
komputer yang dapat diterapkan dan
digunakan dalam kegiatan masyarakat
nantinya.
3. Bagi siswa
Dapat menambah ilmu pengetahuan dan
mempermudah mereka untuk memahami
pel gjaran matematika.
Menurut Chamber dan Sprecher (1983, 3),
perangkat ajar adalah sgenis bantu pendidikan
diaman terdapat proses belgar menggjar. Di
negara asalnya Amerika Serikat, perangkat gar
dikenal dengan sebutan CAIl (Computer Aided
Instruction). CAIl adalah penggunaan komputer
untuk menyediakan pengajaran meliputi instruksi
dalam bentuk pelatihan, pengajaran dan simulasi.
Dan dalam bahasa inggris perangkat ajar dikena
dengan (Courseware) adalah perangkat lunak
yang dirancang khusus untuk menghasilkan jenis
lingkungan instruksional (kegiatan pengajaran)
untuk memudahkan proses belgjar dan dengan
menggunakan perangkat ini, proses belgar
lebih aktif. Perangkat ini dapat
digunakan sebagai alat utama atau alat bantu

men;j adi

penggaran. Secara umum perangkat gar
dibedakan menjadi 4 kategori, yaitu:

1) Penjelasan (Tutorial), tipe perangkat gjar 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 (Smulation), pada perangkat gar
simulasi siswa dihadapkan pada sesuatu
yang mirip dengan kehidupan nyata

simulas untuk

Aplikas digunakan

mempelgjari  obyek yang rumit dan

melibatkan banyak besaran yang saling

berhubungan vyang sering kai siswa
kesulitan mempel gjarinya.

4) Permainan (Games), berdasarkan tujuan
belgjarnya, jenis permainan dibagi menjadi
duatipe, yaitu:

a Permainan intrinsik (Intrinsic  Games),
mempelgjari aturan permainan dan keahlian
dalam suatu permainan (Games)

b. Permainan Ekstrinsik (Extrinsic Games),
permainan hanya sebagi tambahan sebagai
faslitas belggar dan  membangkitkan

motivasi siswa.
Menurut Abdusysyakir (2007:5)

sedangkan orang Arab, menyebut matematika

‘ilmu ilmu

dengan al-hisab yang berarti

berhitung. Di Indonesia, matematika disebut
dengan ilmu pasti dan ilmu hitung. Sebagian
orang Indonesia memberikan plesetan menyebut
“matimatian”,  karena

matematika  dengan



sulitnya mempelgjari matematika. Pada umumnya
orang awam hanya akrab dengan satu cabang
matematika elementer yang disebut aritmetika
atau ilmu hitung yang secara informa dapat
didefiniskan sebagai
bilangan yang bisa langsung diperoleh dari
bilangan-bilangan bulat O, 1, -1, 2, — 2, ..., dst,

ilmu tentang berbagai

melalui beberapa operas 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
saya

memberikan sebuah pengertian matematika

pelgarai oleh semua orang, disini

disertai  fungsinya serta ruang lingkup
pembel gjarannya

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) berasa  dari latin

mathematica, yang mulanya diambil dari

perkataan

perkataan Yunani, mathematike, yang berarti
“relating to learning”. Perkataan mathematike
berhubungan sangat erat dengan sebuah kata
lainnya yang serupa, yaitu mathanein yang
(berpikir).  Jadi
berdasarkan etimologis (Elea Tinggih dalam,

mengandung arti  belgar

perkataan matematika berarti “ilmu pengetahuan
yang diperoleh dengan bernalar”.

Dari uraian diatas dapat disimpulkan
bahwa matematika adalah suatu disiplin ilmu
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 :
melakukan
wawancara atau tanya jawab langsung
objek vyang sedang diteliti,
diantaranya ibu Zainab S.Pd selaku guru
matematika di sekolah dasar negeri 232

1) Wawancara (interview),

dengan

Paembang, guru guna mengetahui
bagai mana cara pengajaran matematika yang
telah diterapkan selamaiini.

2) Observasi, suatu metode pengamatan dan
pencatatan secara langsung dengan tujuan
dapat mengetahui apa sgja yang dianggap
penting untuk dijadikan bahan masukkan
didalam membuat perangkat gjar ini.

3) Study pustakaan ( Library Research).
Daam metode ini, penulis melakukan
pencarian bahan yang didukung dalam
pendefinisian masalah melalui  buku-
buku, artikel, jurna dan internet yang
berhubungan

dilakukan.

dengan penelitian



2.1.1. Pengertian Analisis

Menurut Jogiyanto (2005:129) analisis
adalah penguraian suatu sistem informasi yang
utuh kedalam bagian-bagian, komponennya
dengan maksud untuk mengidentifikasikan dan
permasal ahan-permasal ahan,

kesempatan-kesempatan,

mengepal uasi
hambatan-hambatan
yang terjadi serta kebutuhan-kebutuhan yang
diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikkan-
perbaikkan.

Menurut Sutabri (2003:84-87) yang
dimaksud dengan analisis adalah tahap sistem
dilakukan setelah tahap pengumpulan data. Tahap
analisis sistem merupakan tahap yang kritis dan
sangat penting karena kesalahan di dalam tahap
ini akan menyebabkan kesalahan pada tahap
selanjutnya. Proses analisis sistem dalam
pengembangan sistem informasi merupakan suatu
prosedur yang dilakukan untuk pemeriksaan
masalah dan penyusunan aternatif pemecahan
masalah yang timbul serta membuat spesifikas
sistem yang baru atau sistem yang akan diusulkan
dan dimodifikasi.

Berdasarkan pengertian di atas penulis
menyimpulkan bahwa analisis merupakan
kegiatan memperhatikan,
memecahkan.

2.1.2. Perancangan/ Desain

mengamati, dan

Berikut akan disampaikan pengertian
desain sistem dari berbagai sumber, yaitu:
1. Menurut John Burch & Gary Grudnitski
2005:196),
sebagal

(Jogiyanto desain  sistem

didefinisikan penggambaran,

perencanaan, dan pembuata sketsa atau
pengaturan dari
terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh

beberapa elemen yang

dan berfungsi.

2. Menurut Taylor,E.S. (Pressman 2002:399),
desain adaah langkah pertama dalam fase
pengembangan bagi setiagp 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 detall yang memada
untuk memungkinkan realisasi fisiknya”.

atas dapat

dismpulkan bahwa perancangan atau desain

Dari uraian pendapat di
adalah proses penggambaran, perencanaan, dan
pembuatan sketsa yang dibuat sesuai kebutuhan-
kebutuhan dan persiapan untuk merancang
bangun, implementas sistem dibentuk menjadi

utuh dan berfungsi.

Tabe 1. Masa Jabatan KepalaSekolah SD
Negeri 232 Palembang

No. | Nama Kepaa | MasaJabatan
Sekolah

1 | Zawiyah 1983-1988

2 Latu Consina 1988-1993

3 H. Dentjik 1993-1997

4 Hj. Mardiana 1997-2000

5 | Zand Arifin 2000-2003

6 Dra. Yentimala | 2003-2007

7 Hj. Yeti Erma S | 2007-sekarang
Sumber: Ibu Dina ( Tata Usaha SD N 232)



Halaman Menu Utama
Halaman Menu Utama merupakan halaman yang
tampil pertama sekali ketika program ini di
halaman ini

jalankan. Di terdapat  kata

sambutan untuk para pemakai aplikasi.

S0 Megeri 232
Palembang
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Gambar 1. Halaman Menu Utama
Halaman Materi Pelajaran
Halaman Materi Pelgjaran merupakan halaman
yang menampilkan pilihan menu semester. Di
menu ini,

siswa bisa memilih pelgaran

berdasarkan semester.

5D Megeri 232
Palembang
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Gambar 2. Halaman Materi Pelajaran

3. HASIL

Berdasarkan dari penelitian yang telah
dilaksanakan dan sudah diuraikan dalam
perangkat agar multimedia untuk pelgaran
matematika sekolah dasar yang berbasis web,
maka penulis dapat menarik kesimpulan sebagai
berikut :

1) Penelitian ini menghasilkan perangkat gar
multimedia untuk pelgaran matematika
sekolah yang web
diimplementasikan dengan bahasa
pemrograman PHP 5.0 dan berelasi dengan
database MySQL. Setelah dibuat aplikasi ini
maka dapat membantu proses belgar siswa
SD menjadi 1ebih mudah dan menarik.

2) Aplikas ini tidak hanya memudahkan siswva

dasar berbasis

belgjar tapi juga mempermudah untuk
mendapatkan informasi-informasi mengena
profil sekolah, informasi data nilai siswa

bagi guru.

1) Diharapkan perangkat agar multimedia
untuk pelgaran matematika sekolah dasar
yang berbasis web dapat dimanfaatkan
oleh siswa secara optimal .

2) Seiring
pengetahuan dan teknologi, maka tidak

dengan kemajuan ilmu
menutup kemungkinan perangkat agar
multimedia untuk pelgaran matematika
sekolah dasar yang berbasis web ini dapat
fadlitas-

dikembangkan lagi dengan

fasilitas yang baru.



3) Dan diharapkan juga supaya perangkat gjar
ini bisa dikembangkan Dan diharapkan
juga supaya perangkat aar ini bisa

dikembangkan  menggunakan aplikas

pemograman lain seperti Java ataupun

Android agar tidak hanya siswa SD Negeri

232 Palembang sgja yang bisa mengakses

tetapi

sekolahan mana pun bisa menggunakannya.

aplikas ini sswasiswa dari

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 gjar matematika ini
Akan di jelaskan hasil dari rancangan dalam bab
sebelumnya, yaitu membangun suatu perangkat
gar matematika multimedia berbasis web yang
nantinya di  harapkan dapat membantu
memberikan manfaat bagi siswa-siswa sekolah
dasar terutama kelas 6. Di perangkat gar ini,
memiliki berbagai menu untuk menunjang
penggaran matematika berbasis web, serta
pelaksanaan latihan dan ujian yaitu dapat di
lakukan secara intranet ataupun online sesuai
kebutuhan.

Dalam menjalankan program aplikas ini,
pemakai bisa mencoba secara localhost ataupun
secara online jika dibutuhkan. Adapun cara
menjalankan aplikas secara localhost adalah
sebagai berikut, copy folder aplikas beserta
database ke dalam folder komputer server. Akses
aplikasi di browser secara offline,caranya ketik di

http browser sebagai berikut

http://|ocal host/bel g ar/index.php kemudian

tekan enter. Maka akan aplikasi akan tampil dan

bisa langsung di akses. Jika aplikasi ingin di
akses secara online, maka silahkan hostingkan

aplikasi ke server online.

3.1 Metode AnalissPIECES

Menurut  Hanif  (2007:51)  untuk

mengidentifikasi masal ah, maka  harus
melakukan analisis terhadap kerja, informasi,
ekonomi, keamanan aplikasi, efisiens dan
pelayanan . Panduan ini dikenal dengan PIECES
Analysis (Performance, Information, Economic,
Control, Efficiency, Service). Dari andisis ini
biasanya didapatkan beberapa masalah dan
akhirnya dapat ditemukan masal ah utamanya.
3.1.1 AnalissKinerja (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



transaksi atau pekerjaan ditambah dengan waktu
respone untuk menanggapi pekerjaan tersebut.
Dalam hal kegiatan belgjar mengajar throughtput
adalah jumlah dari materi yang disampaikan
penggar kepada siswa setigp 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 menggjar menjadi lebih
lama dan tergesa-gesa dalam
penyampai annya.

312

AnalissInformasi (Information)

Menurut Hanif (2007:52) informasi

adalah hasil pemrosesan, manipulasi dan
pengorganisasian atau penataan dari sekelompok
nilai

data yang mempunyai pengetahuan

(knowledge) bagi 3 penggunanya. Aplikas
pembelgaran matematika ini  menggunakan

pemanfaatan multimedia interaktif yang dapat

menarik minat pemakai, karena informasi yang
disgjikan 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 Analiss Ekonomi (Economic)
Menurut Hanif (2007:52) kestabilan

ekonomi sangat menentukan sekali, karena

berhubungan  dengan  biayabiaya 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
penyampai an materi tersebut.
3.1.4 Analisis Pengendalian (Control)
Menurut Hanif (2007:53) andlisis
pengendalian digunakan untuk meningkatkan
kinerja dsistem, 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



apabila kualitas penggjar 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 Efisiens (Efficiency)

Menurut Hanif (2007:54) efisiensi sering
kali dihubungkan dengan bagaimana
meminimalisasi pemborosan sumberdaya, waktu,
uang, peralatan, ruang dan keterlambatan
pengolahan data. Terkadang pengagjar 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 AnalisisPelayanan (Services)

Menurut Hanif (2007:55) peningkatan
pelayanan merupakan salah satu strategi untuk
meningkatkan kepuasan pada siswa. Tetapi pada

sistem lama metode yang digunakan oleh para

pengajar pada prinsipnya sama, yaitu dengan cara

diskus atau pun praktek secara langsung.
Namun siswa suatu ssat akan mengalami
kgenuhan dengan metode tersebut dan
mempengaruhi hasil belgjar siswa yang berujung
jeleknya nilai siswa pada mata pelgaran
tersebut. Dengan sistem yang baru, yaitu sistem
yang interaktif, dengan ilustras dan animasi
sehingga tidak membuat siswa cepat bosan,

informasi bisa dicerna dengan baik dan lebih

interaktif.

3.2 AnalisisKebutuhan Sistem

3.21 Kebutuhan Fungsional

Andisis  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 gar, dan enam materi bahan gar.
Dalam penyampaian materi tersebut disertal
dengan gambar atau animasi  untuk

memperjelas materi yang ada.

3. Pada pilihan kuis, terdapat sepuluh soal setiap

semesternya.



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

Anadlisis kebutuhan non fungsiona
meliputi perangkat keras (hardware), perangkat
lunak (software), dan sumber daya manusia

(brainware)

3.3 AnalisisKelayakan Sistem

3.3.1 AnalissKedayakan Teknis/Teknologi

“Dapatkah sistem multimedia yang baru,
yaitu aplikasi pembelgjaran multimedia interaktif
diterapkan menggunakan teknologi yang ada?”.
Teknologi yang digunakan untuk menunjang
operasional kelayakan teknik dalam hal ini

diarahkan kepada  pemanfaatan sistem

pembelgaran yang biasa digunakan untuk
membantu meringankan beban kerja guru,
terutama guru matematika kelas V1. Untuk itu
teknologi yang tepat untuk diterapkan pada
sistem baru ini yaitu dengan penggunaan satu unit
standar

computer atau  notebook

(laptop)

multimedia  untuk memperlancar serta

mempermudah guru dalam  melaksanakan
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kegiatan pembelgjaran dengan lebih maksimal

dan efisien.

3.3.2 Keéeayakan Operasional / Organisasi

“Apakah sistem yang baru diterapkan,
yaitu aplikas 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 Keéayakan Hukum

“Apakah sistem yang baru diterapkan,
tidak

yaitu aplikas multimedia interaktif

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
oleh

kurikulum yang sudah ditentukan

pemerintah Indonesia. Jadi secara hukum,

aplikas multimedia ini layak digunakan karena



tidak bermasalah dengan kurikulum yang berlaku.
3.34 Keayakan Jadwal

“Apakah sistem yang baru diterapkan,
yaitu aplikas 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.
335 Kelayakan Ekonomi
“Apakah sistem yang baru diterapkan,
yaitu aplikas multimedia interaktif dapat
mempengaruhi ekonomi ?”. Sebelum sistem ini
dikembangkan maka perlu dihitung kelayakan
ekonomisnya. Teknik untuk menilai ha ini
disebut dengan analisis biaya atau kentungan
(cost / benefit analys).
34 Perancangan Sistem

Untuk mencapai tujuan yang diinginkan
dalam perancangan system, maka diperlukan
suatu rancangan system dengan langkah -
langkah sebagai berikut :
1. Mempelgari dan mengumpulkan data yang

diperlukan dalam pembuatan aplikasi yang
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disusun menjadi sebuah struktur data dengan
aplikasi yang di buat.
Menganalisa dan merumuskan secara rinci
dari masing — masing bentuk informasi yang
akan dihasilkan.
Menganalisa kendala yang mungkin akan
dihadapi yang diperkirankan akan timbul
dalam perancangan yang akan di buat.
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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