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SARI

Pesatnya perkembangan teknologi komputer membawa dampak positif di
berbagai bidang, tak terkecuali bidang pendidikan. Untuk menunjang proses belajar
sckarang ini banyak fasilitas yang dapat digunakan salah satunya komputer, dimana
dalam proses belajar dapat lebih menyenangkan dan interaktif untuk memudahkan
dalam menyerap ilmu yang diberikan. Berdasarkan permasalahan vang muncul diatas,
dibangunlah aplikasi “Belajar Menghitung Dengan Jarimatika Perkalian dan
Pembagian Berbasis Multimedia” menggunakan Macromedia Flash CS$3. Dengan
harapan hasil akhir dari pembuatan aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alat bantu
belajar anak-anak dalam belajar menghitung.

Untuk membangun aplikasi belajar menghitung dengan jarimatika perkalian
dan pembagian materi diambil dari referensi yang mengajarkan bagaimana berhitung
perkalian dan pembagian yang menyenangkan, dan kemudian dalam penyajian materi
pembelajarannya akan digabungkan beberapa unsur multimedia antara lain perpaduan
antara teks, animasi inferaktif, dan audio yang menumjang terciptanya suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan pada saat proses belajar.

Program jarimatika ini dibangun dengan dua software utama yaitu
Macromedia Flash CS3 untuk membuat halaman-halaman isi dari program jarimatika
ini, CorelDRAW 12 untuk perancangan gambar-gambar yang akan digunakan dalam
proses pembuatan program. Dengan tetkumpulnya seluruh data yg dibutuhkan,
terpenuhinya kebutuhan seffware yang akan digunakan, dan telah dilatuinya seluruh
proses yang harus dilakukan, maka selesailah program Belajar Menghitung Dengan
Jarimatika Perkalian dan pembagian ini. Dengan begitu maka program ini dapat
membantu dalam proses belajar mengajar untuk anak-anak sekolah dasar dan dengan
cara yg menarik karena dikemas dengan tampilan dan animasi yang mendukung.

*Keyword: Jarimatika, Multimedia, Belajar.




ActionScript
Animasi
Audio
Backsound
Interface
Range
Software

TAKARIR

Bahasa pemrograman animasi flash
Gambar bergerak

Suara

Musik pengiring

Antarmuka

Jarak

Perangkat lunak atau program komputer




DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL..coiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiisisaisnsasiasiissisiiasnninn i
LEMBAR PENGESAHAN DOSEN PEMBIMBING..........c.c..u... i1
LEMBAR PERNYATAAN KEASLIAN HASIL TUGAS AKHIR..... 1t
LEMBAR PENGESAHAN DOSEN PENGUM . .euaarenieinniiiinninen v
HALAMAN PERSEMBAHAN. . covtttiiiiiiniiiatiiiotiinniaicotanisesinnees v
HALAMAN MOTTO . coiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicnsadeeainesaisinanns vi
KATAPENGANTAR...ciiiaiiiiiiiiiicitiiariniisinisrinisssansssntsiananaas vii
A N L e 1x
TAKARIR....oiiiiiiitiiiiiiiieitonsaasasnicostassensircanaocssitistariaenaranss X
DAF T AR IS i vt nnccnrc et nasanccnassnes X1
DAFTAR TABEL....cictiiiiiiiiiinn et nissiniiiiiiiiniasaiinnenans Xiv
DAFTAR GAMBAR.....c.ccciiiiiiiiiiiiiiiiisisnsssioiiiiiisidisitenecanaann XV
BAB I PENDAHULUAN ..... NI Y R RSl R 1
1.1 Latar Belakang ... iiiicrirrcnassnarisccssrnesen 1
1.2 Rumusan Masalah..........c..oiiiiiiiiiniiiiiinnii .., 2
1.3 Batasan Masalah...........ccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiici e 2
1.4 Tujuan Penelitian........ .. . iiiiiiiiiiiiiiiiiiairitiiinceearannacas 2
1.5 Manfaat Penelitian. ..o 3
1.6 Metodelogi Penelitian............ ..ot v Saaarrt ol cesesconnaca 3
1.6.1 Metode Pengumpulan Data.......................... ... ... 3
1.6.2 Metode Pengembangan Perangkat lunak....................... 3
1.7 Sistematika Penulisan.......c.ccvviiiviniiriiiiiieisinienienaniesens 4
BAB II LANDASAN TEORI .....viiiiiriiiiinnnnieciirraennsnnsnssrarares 6
2.1 Keonsep Dasar JaritmatiKa...........c.coiiiiiiiiiiiirriineiranienens 6
2.1.1 Definisi Jarimatika..........cooviiiiiiiiii i, 6
2.2 Pengertian Multimedia......coouvieeimiiiiiiiiiiiiievene 7

Xi



2.2.1 Komponen Multimedia................oooviiiiiiiiin i, 7

2.3 Konsep Multimedia Dalam Pendidikan...........coocoiaieninana.n. 9
2.4 JarimatiKa....c.oivinniinniiiiiiiiiii it s s s nes 10
2.4.1 Teori Jarimatika........c.oooiiiiiiiii 10
BAB HI METODOLOGI .....ociiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiienscsnenns 12
3.1 Analisis Kebutuha Perangkat Lunak.......coccooiiiiniiaiiinanin, 12
3.1.1 Metode Analisis..........ooiii i, 12
3.1.2 Hastl Analisis. ... 12
3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Masukan..........coe.........l i3
3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Proses............................ 13
3.1.2.3 Analisis Kebutuhan Kelvaran.......................... 14
3.1.2.4 Apalisis Kebutuhan Antarmuka........................ 14
3.2 Perancangan Perangkat Lunak...c..ccvvevviniiniiiiininiiiiiiniiian 15
3.2.1 Metode Perancangan........co.occoooiiiiii it 15
3.2.1 Hasil Perancangan...........coooeeiiiiiiiiiiihiinneaeaann, 15
3.2.3 Perancangan Antarmuka Sistem..............coeeeeiinniiin... I8
3.2.3.1 Antarmuka Halaman Intro...............cooiiiminnnnannn, 18
3.2.3.2 Antarmuka Halaman Utama.. oo, 19
3.2.3.3 Antarmuka Halaman Profil /... 0. oo 19
3.2.3.4 Antarmuka Halaman Konsep Pembagian Janmatika.... 20
3.2.3.5 Antarmuka Halaman Konsep Perkalian Jarimatika....... 21
3.2.3.6 Antarmuka Halaman Quiz............................ 21
3.2.3.7 Antarmuka Halaman Exit....................ol 22
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...crrrrrcicrrrcrnecnearcenns 24
4.1 Implementasi....ccocoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiicieei e ccerirrenreren 24
4.2 Implementasi AntarmuKka.....ccoieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i crrrann, 25
4.2.]1 Halaman Intro...........coooiiiiiiiiiii e 25

Xii



422 Halaman Utama...............ooooi 25

4.2.3 Halaman Profil........................ 26

4.2.4 Halaman Konsep Perkalian Jarimatika........................ .. 26

4.2.5 Halaman Konsep Pembagian Jarimatiaka........................ 27

4.2.6 Halaman Quiz.............coooiiiiioine 28

4.2.77 Halaman Exit...............o 32

4.3 Pengujian SiStemle ... .uveveeeerneenrasreisieinsennnnsstonsennnnsessenses 32
4.3.1 Pengujian Halaman Intro..... 0000 0 33

4.3.2 Pengujian Halaman Utama.......................0 ... 33

4.3.3 Pengujian Halaman Profil........oo..ooooo i 34

4.3.4 Pengujian Halaman Konsep Perkalian Jarimatika............... 35

4.3.5 Pengujian Halaman Konsep Pembagian Jarimatika. . ........... 36

4.3.6 Pengujian Halaman QUiz........coiieveennn i 37

4.3.7 Pengujian Hataman EXit. ..o ool 39

4.4 Pengujian Sistem Oleh User......oooieveiverinieninsvnernionsn. ceene 40
4.4.1 Hasil Kuisiener guru dan orang tua murid.......0............... 41

4.5 Analisis Kelebihan dan Kelemahan Sistem.................oovu.... 43
4.5.1 Kelebihan oo .o e 43

4.5.2 KeKurangan...............c0 oot iiostons e 43

BAB V SIMPULAN DAN SARAN L. 0iuuiiiiiiennidesdesiienestetonesmne o, 44
5.0 SIMPulan......ooliniie i s S e e 44

Se2Z SAFAN. et e 44
DAFTAR PUSTAKA. . ittt e vt enesennsse s e oes e eens 46
LAMPIRAN. Lottt r e s ete e e mee e st e 47

xiii




DAFTAR TABEL

Tabel 4.2 Tabel Hasil Kuisioner untuk Guru dan Orangtua Murid

Xiv



DAFTAR GAMBAR

Gambar 3.1 Diagram HIPO Alat bantu ajar jarimatika............................... 16
Gambar 3.2 Antarmuka halaman intro............. ... ... ... ... 18
Gambar 3.3 Antarmuka Halaman utama................... oo 19
Gambar 3.4 Antarmuka Halaman Profl. o0 0 0 20
Gambar 3.5 Antarmuka halaman konsep pembagian jarimatika.................... 20
(Gambar 3.6 Antarmuka halaman konsep perkalian jarimatika...................... 21
Gambar 3.7 Antarmuka Halaman Quiz Perkalian..............0...................... 22
Gambar 3.8 Antarmuka Halaman Quiz Pembagian................................... 22
Gambar 3.9 Antarmuka Halaman Exit..co...coi i 23
Gambar 4.1 Pengujian Halaman intro. ... .00, 33
Gambar 4.2 Pengujian Halama Utama..........ooo i, 34
Gambar 4.3 Pengujian Halaman Profil ... 35
Gambar 4.4 Pengujian halaman konsep perkalian jarimatika...................... 36
Gambar 4.5 Pengujian Halaman Pembagian Jarimatika............................ 37
Gambar 4.6 Pengujian Halaman Quiz Perkalian........... ... ..., 38
Gambar 4.6 Pengujian Halaman Quiz Pembagian.......................co 38
Gambar 4.7 Pengujian Halaman Exit............ ... ... i, 39

XV




BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Pesatnya perkembangan teknologi komputer membawa dampak positif di
berbagai bidang, tak terkecuali bidang pendidikan. Komputer dapat membantu dalam
proses belajar dengan bantuan animasi, image, dan audio dapat lebih berinteraksi
sechingga memberikan sensasi lain dalam proses belajar, sehingga memberikan
motivasi untuk mempelajari materi yang ada.

Untuk menunjang proses belajar sckarang ini banyak fasilitas yang dapat
digunakan salah satunya komputer, dimana dalam proses belajar dapat lebih
menyenangkan dan interaktif untuk memudahkan dalam menyerap ilmu yang
diberikan. Begitu juga anak-anak jaman sekarang yang sudah tidak asing dengan
komputer, sehingga hal ini dapat digunakan untuk membantu anak-anak dalam proses
belajar berhitung. Banyak cara/metode dalam melakukan penghitungan dengan cepat
dan benar, salah satunya metode jarimatika. Dengan metode jarimatika proses
menghitung perkalian dan. pembagian -dapat dilakukan lebih cepat, tepat, dan
menyenangkan. Aplikasi ini bertujuan untuk membantu anak-anak dalam memahami
metode jarimatika.

Berdasarkan permasalahan yang muncul diatas, dibangunlah aplikasi “Belajar
Menghitung Dengan Jarimatika Perkalian dan Pembagian Berbasis Multimedia”.
Dengan harapan hasil akhir dari pembuatan aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alat
bantu belajar anak-anak dalam belajar menghitung. Selain menampilkan materi
pembelajaran, aplikasi ini juga memiliki soal-soal latihan yang dapat digunakan
sebagai media berlatih bagi anak-anak untuk menguji sejauh mana anak-anak tersebut
menguasai materi yang diberikan. Disamping itu aplikasi ini diharapkan mampu

memberikan nuansa lain dalam proses pembelajaran, karena disajikan dalam bentuk



tampilan yang menarik dan interaktif sehingga dapat meningkatkan motivasi dan

belajar aktif.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka didapatkan suatu rumusan
masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana membantu anak-anak untuk mempelajan  perkalian dan
pembagian.
2. Bagaimana membantu guru untuk memberikan alternatit’ pembelajaran

yang interaktil sehingga anak-anak tidak cepat bosan.

1.3 Batasan Masalah
Pembatasan masalah dibuat untuk membatasi lingkup persoalan yang dihadapi
dan untuk menyederhanakan persoalan tersebut agar tidak menyimpang dan yang
diinginkan. Batasan-batasan masalahnya adalah:
1. Maien yang dibernkan merupakan perhitungan matematika dasar untuk
anak-anak umur 6-9 tahun. Range angka perkalian 6 sampai 10 dan

pembagian 2 digit dibagi 1 digit.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian in1 adalah membangun sebuah aplikasi berbasis multimedia
yang dapat membantu anak-anak dalam proses belgjar perkalian dan pembagian

dengan metode Jarimatika.




1.5

1.6
1.6.1

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang dapat diperoleh adalah:

1. Aplikasi ini dapat membantu anak-anak dalam mengerjakan perkalian dan
pembagian dengan cepat, mudah, dan tepat.

2. Aplikasi ini dapat membantu guru memberikan alternatif pembelajaran
yang interaktif kepada anak-anak.

3. Proses menghitung yang murah dan menyenangkan dengan menggunakan

jari.

Metode Penelitian
Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk

mengumpulkan data dan referensi yang diperlukan dalam penelitian. Metode yang

digunakan adalah metode studi pustaka, yaitu mencari data atau kebutuhan dari buku-

buku atau literatur yang berkaitan dengan permasalahan yang dibahas. Kemudian

melakukan analisis data-data literatur yang telah dikumpulkan-dari buku-buku dan

situs-situs internet.

1.6.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak

1.

Analisis kebutuhan sistem

Analisis kebutuhan merupakan analisis yang dibutuhkan dalam membangun
sebuzh sistem yang berupa analisis data masukan (input), keluaran (output),
antarmuka yang diinginkan.

Perancangan sistem

Perancangan aplikasi alat bantu ajar berbasis multimedia untuk menentukan
konsep yang akan digunakan yang disesuaikan dengan tujuan diadakannya
penelitian mengenai sistem ini. Pada tahap ini akan dibangun desain sistem

berdasarkan analisis dari tahap sebelumnya.




3. Implementasi
Pada tahap ini dilakukan penerjemahan desain pada tahap perancangan sistem
ke dalam bahasa pemrograman yang digunakan.

4. Pengujian
Pada tahap ini merupakan tahap untuk melakukan pengujian terhadap aplikasi

yang dikembangkan

1.7 Sistematika Penulisan

Secara garis besar sisiematika penulisan laporan tugas akhir ini adalah sebagai
berikut :

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini merupakan bab pembuka yang berisi tentang latar belakang
dibangunnya aplikasi alat bantu ajar janmatika perkalian dan pembagian berbasis
multimedia, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

Pada bab ini memuatl ieori-leori yang berhubungan dengan pembuatan
aplikasi, diantaranya adalah mengenai jarimatika, mengenai multimedia, konsep
multimedia dalam pendidikan.

BAB lIi METODOLOGI

Bab ini akan membahas tentang langkah-langkah penyelesaian sistem yang
meliputi analisis kebutuhan sistem dan perancangan sistem.

BAB 1V HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini memuat uraian tentang hasil dan pembahasan hasil aktivitas yang
meliputi uraian tentang implementasi dan bagaimana hasil tersebut dicapai, mengapa

hasil diperoleh, kelebihan dan kekurangan penerapan hasil tugas akhir.



BAB V SIMPULAN DAN SARAN
Merupakan bab terakhir yang menguraikan kesimpulan dagi tugas akhir serta

dikemukakan beberapa saran untuk pengembangan tugas akhir ini kedepan.




BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Konsep Dasar Jaritmatika

2.1.1 Definisi Jarimatika

Jarimatika adalah Metode dengan menggunakan jari-jari tangan. Metode ini
dikembangkan oleh Ibu Septi Peni Wulandani, dimana awal mulanya ditemukan oleh
anaknya yang bernama Enes, saat itu usianya 4 tahun dan sudah mengikuti Sempoa.
Dia mengotak-atik jarinya, sehingga terciptalah Jarimatika yang akhirnya oleh sang
Bunda dikembangkan hingga menjadi Jarimatika[DIA09].

Kelebihan Jarimatika :

- Tidak menggunakan alat bantu selain jari tangan.
- Tidak membebant memori otak

- Kinerja otak kanan kin menjadi seimbang.

- Memberikan Pemahaman bukan hanya jawaban.
- Metode : Bermain sambil Belajar.

- Mudah dan Menyenangkan

Pada saat belajar suasana yang menycnangkan merupakan hal penting yang
harus dijaga, agar otak limbik anak selalu terbuka guna menerima ilmu yang
diberikan. Karena kalau otak limbiknya belum terbuka, ilmu semudah apapun tidak
akan mudah diserap oleh anak, sedangkan matematika cukup sulit dan di perlukan
konsentrasi yang lebih. Jarimatika merupakan alat bantu dalam hal mengerjakan soal
Matematika, sehingga dengan Jarimatika ini akan merubah pandangan anak tentang
Matematika, dari sesuatu yang membosankan dan memberatkan menjadi sesuatu

yvang mudah dan menyenangkan[DIA09].




2.2 Pengertian Multimedia

Multimedia merupakan pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan
menggabungkan link dan too! yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi [SUY03].

Palam definisi ini terkandung empat kemponen penting multimedia. Komponen
tersebut adalah sebagai berikut:

1. Komponen pertama adalah harus ada komputer yang mengkoordinasikan apa
yang dilihat dan didengar, yang berinteraksi dengan pengguna.

2. Komponen kedua adalah harus ada /ink yang menghubungkan user dengan
informast.

3. Komponen ketiga adalah harus ada alat navigasi yang memandu user untuk
menjelajab jaringan informasi yang saling terhubung.

4. Komponen keempat adalah multimedia menyediakan tempat kepada
pengguna untuk - mengumpulkan, memproses dan  mengkomunikasikan
informasi dan ide sendiri.

Jika salah satu komponen tidak ada, maka bukan merupakan multimedia dalam arti
vang luas. Misalnya adalah apabila tidak ada /ink maka namanya adalah media
campuran, bukan multimedia. Pemikian juga jika pemakat tidak mempunyai ruangan
untuk berkreasi dan menyumbangkan ide sendiri,” maka disebut dengan televisi,
bukan muitimedia [SUY03].

2.2.1 Komponen Multimedia

Keuntungan menggunakan multimedia adalah komunikasi menjadi terlihat
febih menarik. Kombinasi dari beberapa media sering menyediakan komunikasi
informasi atau gagasan yang lebih kaya dan lebih efektif dibandingankan dengan
yang dapatl diberikan media tunggal seperti komunikasi tradisional berbasis teks.

Pemanfaatan teknologi multimedia yang merupakan integrasi format data teks, suara




(audio), gambar (Grafik), animasi dan video memungkinkan suatu informasi yang

disajikan akan jauh lebih menarik, Berikut lima komponen terpenting dalam

multimedia yaitu teks, gambar, animasi, dan suara

a)

b)

Teks

Setiap orang yang pernah menggunakan komputer pasti tidak asing lagi
dengan kompomen yang satu ini. Teks merupakan dasar bagi program-
program pengolah kata dan merupakan informasi yang fundamental yang
banyak dipakat di program multimedia, selain digunakan untuk menjelaskan
suatu informasi, teks juga dapat difungsikan sebagai button, yang akan
menberikan respon jika pengguna mengaktifkannya. Pengunaan teks amat
berperan dalam suatu produksi multimedia. Teks harus dapat berperan secara
proporsional pada saat menyajikan suatu pesan, sehingga pengguna dapat
menangkap maksud pesan tersebut dengan tepat. Pemilihan bentuk teks,
ukuran, posisi penempatan, serta kata-kata yang di tampilkan merupakan hal
yang penting untuk dipertimbangkan.

Gambar ( Grafik)

Merupakan bagian yang penting dalam dunia multimedia, sebab sebuah
gambar dapat menggambarkan ribuan kata-kata. Pada dasarnya sebuah
gambar dapat di presentasikan kedalam dua tipe yaitu pixe/ dan vector.
Animasi

Animasi yang berarti membuat objek bergerak dan hidup merupakan salah
satu faktor pendukung dalam dunia multimedia. Bahkan banyak orang
mengatakan sebuah hasil karya dalam bentuk multimedia belum dikatakan
multimedia jika tidak ada peranan animasi pada objeknya. Animasi di buat
dari gambar-gambar yang dimasukkan melalui scanner. Gambar tangan atau
pun melalui program-program aplikasi untuk menggambarkan seperti adohe

photoshop, corel draw, free hand atau illustrator.
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d)

Suara(Audio)

Suara merupakan suatu komponen yang sangat membantu untuk mengerti
informasi yang sedang disajikan. Banyak informasi yang akan sulit dijelaskan
maksudnya tanpa bantuan suara, misalkan ingin menjelaskan beda auman
smga dengan ringkikan kuda. Tentu dengan memakai teks saja tidak akan
banyak menyertakan contoh suara yang dimaksudkan. Produk multimedia
dengan keempat komponen tersebut sudah dapat di hasilkan, namum untuk
lebih melibatkan pengguna, akan lebih efekiif bila ditambahkan dengan
komponen interakuf, dapat menggunakan mouse, merekam dan mengaktifkan
bagian layar tertentu untuk mendapatkan respon tertentu.

Video

Video merupakan alat yang paling efektif untuk menyajikan suatu cerita atau
rekaman peristiwa, karena dengan menyaksikan langsung tampilan yang
sesungguhnya dengan gambar bergerak dan suara, user akan dapat langsung
mengetahui info dari cerita atau peristiwa tersebut dan akhirnya akan

menimbulkan ketertarikan,

Konsep Multimedia Dalam Pendidikan

Teknologi multimedia dalam pendidikan adalah salah satu teknologi yang

memiliki kelebihan yaitu agar media pembelajaran lebih terstruktur dan dapat

disampaikan dengan mudah. Dengan multimedia dapat memudahkan seorang

pengajar untuk menyampaikan bahan pembelajaran dan pelajar merasa terlibat dalam

proses pembelajaran tersebut, karena dalam teknologi multimedia memungkinkan

terjadinya interaksi [SUYO02].

Dalam sebuah aplikasi pembelajaran, hal terpenting selain isi atau materi

pengajarannya adalah keinteraktifan aplikasi tersebut. Sifat interaktif memberikan




keleluasaan pada user untuk dapat mengulang suatu materi sampai dikuasainya. User
juga dapat menentukan kapan dan apa yang ingin dipelajari lewat komputer [SUY02}.
Multimedia dapat menyajikan berbagai ide dan konsep baru secara lebih efektif
karena kemampuannya menyajikan informasi dengan berbagai bentuk. Dengan
multimedia user dapat langsung mengakses informasi yang diinginkan lebih banyak,
hanya dengan mengaktifkan menu tertentu di komputer tanpa harus membaca dahulu
bab demi bab untuk mendalami suatu materi pelajaran, seperti cara belajar
konvensional {SUY02].

Multimedia juga dapat menciptakan suatu lingkungan belajar yang lebih
menyenangkan sehingga user akan lebih termotivasi untuk belajar karena mereka

bertindak lebih aktif dalam proses belajar [SUY02].

2.4 Jarimatika
2.4.1 Teori Jarimatika

Jarimatika adalah cara berhitung dengan menggunakan jari-jari tangan.
Jarimatika lebih merupakan alat komunikasi orang tua kepada anak-anaknya, yang
merupakan sebuah cara sederhana dan menyenangkan mengajarkan berhitung dasar
kepada anak-anak dan metodenya [ WULO04] sebagai berikut:

1. Dimulai dengan memahami konsep bilangan, lambing bilangan dan

operasi hitung dasar.
2. Barulah kemudian mengajarkan cara berhitung dengan jari-jari tangan.

3. Prosenya diawali, dilakukan, dan diakhiri dengan gembira.

Penggunaan Metode dibangdingkan dengan metode lain, jarimatika lebih
meneckankan pada penguasaan konsep terlebih dahulu baru ke cara cepatnya, sehingga

anak-anak menguasai ilmu secara matang [WULO04].
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Nilai lebih berhitung menggunakan jarimatika | WUL(04]:

I.
2.

o W

Sederhana

Jarimatika memberikan gambaran proses berhitung. hal ini akan
membantu anak mudah melakukannya.

Gerakan jari-jar tangan akan menarik minat anak.

Jarimatika tidak memberatkan memori otak saat digunakan.

Alatnya tidak perlu dibeli, tidak akan pernah ketinggalan atau terlupa

menyimpannya.

Dengan mempelajari jarimatika terdapat juga beberapa pengaruh daya piker

dan psikologi pada anak, antara lain sebagai berikut [ WUL04|:

1.

Karena diberikan secara menyenangkan, maka sistem limbik di otak
akan senantiasa terbuka sehingga memudahan anak dalam menerima
materi baru.

Membiasakan anak mengembangkan otak kanan dan kirinya, baik
secara motorik maupun secara fungsional, sehingga otak bekerja lebih
optimal.

Tidak memberatkan memori otak, sehingga anak menganggap mudah
dan ini merupakan langkah awal membangun rasa percaya dirinya

untuk lebih jauh menguasai timu matematika secara luas.
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METODOLOGI

31 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
3.1.1 Metode Analisis

Analisis sistem  digunakan untuk mengidentifikasi  dan  mengevaluasi
permasalahan-permasalahan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam
perancangan pcrangkat lunak. Untuk membangun suatu aplikasi komputer yang
berkualitas dibutuhkan @ perencanaan yang baik agar dalam pelaksanaanya dapat

berjalan lancar dan terarah.

Metode analisis yang digunakan untuk menganalisis  kebutuhan perangkat
lunak yaitu dengan cara mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dan mempelajari
sistem yang ada. Pada penelitian ini digunakan metode pendekatan terstruktur yang
lengkap dengan alat berupa komputer yang dibutuhkan dan teknik yaitu metode dan
fungsi-fungsi vang dibutuhkan dalam pengembangan sistem, sehingga hasil analisis
dari sistem yang dikembangkan akan menghasilkan sistem vang strukturnva dapat

didefinisikan dengan baik.
3.1.2 Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahui apa saja yang
akan menjadi masukan sistem, keluaran sistem, fungsi atau metode yang digunakan
oleh sistem, kebutuhan perangkat keras, kebutuhan perangkat lunak serta antarmuka

sistem yang akan dibuat, sehingga sistem yang dibangun sesuai apa yang diharapkan.




(ambaran umum perangkat lunak yang akan dibangun adalah sistem yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif jarimatika untuk anak-anak

berbasis multimedia.
3.1.2.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Kebutuhan masukan data untuk perangkat lunak yang akan dibangun antara

lain:

1. Mater1 pengajaran yang diambil dari referensi yang mengajarkan
bagaimana berhitung perkalian dan pembagian yang menyenangkan, dan
kemudian materi-materi tersebut dikumpulkan dalam sebuah layout. Pada
layout tersebut, materi akan di animasikan dengan menggunakan efek
animasi seperti motion, masking, dan animasi frame by frame.

2. Quiz (latihan soal) yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan anak-
anak dalam menyerap materi yang disampaikan, sekaligus untuk

menambah pemahaman anak-anak terhadap matert vang diberikan.
3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Proses

Sistem 1 dititikberatkan sebagai media pembelajaran interaktif berhitung
menggunakan jarimatika berbasis multimedia. Oleh karena itu dalam penyajian
materi pembelajarannya akan menggabungkan beberapa unsur multimedia, antara lain
perpaduan antara teks, animasi intcraktif, dan audio yang menunjang terciptanya
suasana pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan pada saat proses
belajar. Adapun kebutuhan proses untuk perangkat lunak yang akan dibangun antara

lain :

1. Pemilihan dan pembuatan background, gambar, dan teks yang akan
diimplementasikan dalam program schingga menarik untuk dilihat.

2. Pembuatan animasi interaktif dengan materi-matert yang ada.
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3. Pembuatan suara untuk membrikan informasi mengenai materi
pembelajaran.
4. Pemilihan musik untuk mendukung aplikasi tersebut yang bertujuan

mengurangi kejenuhan anak-anak pada saat proses belajar.
3.1.2.3 Analisis Kebutuhan Keluaran

Output yang dihasilkan oleh perangkat lunak alat bantu ajar jarimatika adalah

sebagai berikut :

I. Informasi mengenai materi pelajaran, yaitu pemaparan materi tentang alat
bantu ajar jarimatika. Materi yang dibahas antara lain:
a. Konsep dasar perkalian.
b. Konsep perkalian menggunakan jarimatika.
¢. Konsep dasar perkalian.
d. Konsep pembagian menggunakan jarimatika,

2. Latihan soal, yaitu berisi soal-soal latihan yang berasal dari materi
pelajaran. Dalam evaluasi materi ini anak-anak dapat mengukur
kemampuan sejauh mana dalam memahami materi yang diberikan dengan
menjawab soal-soal.

3.1.2.4 Kebutuhan Antarmuka

Antarmuka merupakan sarana komunikasi yang menjadi perantara antara user
dengan aplikasi. Oleh karena itu antarmuka dari aplikasi yang dibuat harus mudah
untuk digunakan, antarmuka yang digunakan sebagai berikut :

1. Antarmuka intro

Antarmuka halaman utama
Antarmuka Halaman Profil Penulis
Antarmuka Halaman Konsep Pembagian Jarimatika

Antarmuka Halaman Konsep Perkalian Jarimatika

AN A T ol

Antarmuka Halaman Quiz



3.2

3.2.1

Perancangan Perangkat Lunak
Metode Perancangan

Banyak vyang harus dilakukan sebelum program alat bantu ajar jarimatika

berbasis multimedia diimplementasikan dalam bentuk program komputer, antara lain

sistem digambarkan dalam bentuk bagan-bagan alir yaitu HIPO (Hierarchy Plus

Input Process Qutpur) yang menunjukkan hubungan ‘antar fungsi-fungsi yang

terdapat pada sistem.

322

Ada beberapa tujuan dan manfaat adanya HIPO yaitu [HAROS]:

Untuk menyediakan penjelasan yang jelas dari input yang harus digunakan
dan output yang harus dihasilkan oleh masing-masing fungsi pada tiap-tiap
tingkatan dari diagram-diagram HIPO.

Untuk menyediakan output yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan-
kebutuhan pemakai.

Untuk menyediakan suatu struktur guna memahami fungsi-fungsi dari sistem.

Untuk lebih menekankan fungsi-fungsi yang harus diselesaikan oleh program.
bukannya menunjukkan statemen-statcemen program yang digunakan untuk

melakukan fungsi tersebut.
Hasil Perancangan

Proses dalam perancangan ini digambarkan dalam bentuk diagram HIPO.

Dengan menggunakan diagram HIPO dapat dilihat struktur-struktur program yang

lebih rinct yang terdiri dari berbagai sub sistem pemrosesan, schingga pengguna

dapat mengetahui gambaran keseluruhan proses yang terjadi dalam sistem tersebut

melalui diagram HIPO. Perancangan progam diagram HIPO dapat dilihat pada
Gambar 3.1
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Menu Utama
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Gambar 3.1 Diagram HIPO Alat bantu ajar jarimatika
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Berikut adalah penjelasan masing-masing dari menu utama dan sub menu utama

yaitu :

l.

Proses 1.0 Profil
Merupakan bagian dari menu utama, yang berisi tentang pembuat aplikasi
belajar menghitung dengan jarimatika perkalian dan pembagian berbasis
multimedia.
Proses 2.0 Pembagian
Merupakan bagian dari menu utama yang berisi tcntang cara menghitung
pembagian dengan menggunakan metode jarimatika :
a) Proses 2.1 Konsep Pembagian Jarimatika.
Berisi penjelasan tentang konsep dasar pembagian.
b) Proses 2.2 Pembagian 2 Digit dibagi 1 Digit
Berisi tentang bagaimana membagi dua digit bilangan dengan satu
digit bilangan dengan metode jarimatika.
Proses 3.0 Perkalian
Merupakan bagian dari menu utama yang berisi tentang cara menghitung
perkalian dengan menggunakan metode jarimatika :
a) Proscs 3.1 Konsep perkalian.
Berisi penjelasan tentang konsep dasar perkalian.
b) Proses 3.2 Perkalian Bilangan 6 sampat 10
Berisi penjelasan. bagaimana menghitung - perkalian dengan Range
bilangan 6 sampai 10.
Proses 4.0 Quiz
Merupakan bagian dari menu utama yang berisi soal-soal latihan untuk
melatih anak-anak agar lebih mahir dalam menghitung menggunakan metode

tarimatika dalam perkalian dan pembagian, yaitu :
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a) Proses 4.1 Quiz Perkalian.
Berisi soal perkalian dari bilangan 6 sampai 10 untuk melatih
menyelesaikan soal perkalian menggunakan jarimatika.

b) Proses 4.2 Quiz Pembagian.
Berisi soal pembagian 2 digit dibagi 1 digit untuk melatih

menyelesaikan soal pembagian menggunakan jarimatika.
3.2.3 Perancangan Antarmuka Sistem

Antarmuka sangat memegang peranan penting dalam pembuatan sebuah
sistem, karena dar antarmuka inilah pengguna (user) dapat melakukan serangkaian
kegiatan yang terkait dengan sistem yang telah dibuat. Perancangan Interface aplikasi
belajar menghitung menggunakan jarimatika perkalian dan pembagian berbasis

multimedia yang dihasilakan adalah sebagai berikut :
3.2.3.1 Antarmuka Halaman Intro

Rancangan antarmuka ini adalah halaman pertama yang akan ditampilkan
ketika sistem dijalankan/dieksekusi. Pada halaman intro terdapat efek animasi,
diantaranya motion tween, masking, dan animasi tangan. Dengan menunggu beberapa

saat animasi akan di teruskan ke halaman pertama.

Rancangan tampilan halaman intro dapat dilihat pada Gambar 3.2 berikut ini:

LOADING JARIMATIRKA

Fyaokop aond

Gambar 3.2 Antarmuka halaman intro
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3.2.3.2 Antarmuka Halaman Utama

Antarmuka halaman utama dari aplikasi belajar menghitung dengan jarimatika
perkalian dan pembagian ini merupakan awal yan menghubungkan dengan menu
lainnya, menu-menu tersebut antara lain: menu perkalian, menu pembagian, menu

Quiz, dan menu profile.

Rancangan tampilan halaman utama dapat dilihat pada Gambar 3.3 berikut

int:

Jarimatika

Gambar 3.3 Antarmuka Halaman utama

3.2.3.3 Antarmuka Halaman Profil

Menu ini berisikan profil penulis sepi peni wulandani orang yang menemukan

metode jarimatika yang terinspirasi oleh anak-anaknya.

Rancangan tampilan halaman Profil dapat dilihat pada Gambar 3.4 berikut ini:
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Foto

Background

Gambar 3.4 Antarmuka Halaman Profil
3.2.3.4 Antarmuka Halaman Konsep Pembagian Jarimatika

Menu Konsep pembagian jarimatika ini membahas bagaimana menyelesaikan

soal pembagian 2 digit dibagi | digit menggunakan metode jarimatika.
» Pembagian 2 Digit dibagi 1 Digit.

Menu ini membahas tentang bagaimana menyelesaikan soal pembagian 2

digit dibagi 1 digit menggunakan jarimatika.

Rancangan tampilan halaman konsep pembagian janimatika dapat dilihat pada

Gambar 3.5 berikut int:

Pembagian darimatika

Keterangan

Gambar 3.5 Antarmuka halaman konsep pembagian jarimatika
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3.2.3.5 Antarmuka Halaman Konsep Perkalian Jarimatika

Menu Konsep perkalian jarimatika ini membahas bagaimana menyelesaikan
soal perkalian dengan Runge bilangan 6 sampai 10. Dengan menggunakan metode

jarimatika.

e Perkalian bilangan 6 sampai 10
Menu ini berisi bagaimana menyelesaikan soal dengan Range 6 sampai 10

dengan menggunakan jarimatika.

Rancangan tampitan halaman konsep Perkalian jarimatika dapat dilihat

pada Gambar 3.6 berikut ini:

Perkalian Bilangan 6 - 10

Hlustrasi jarimatika

Trarerbaal iombnl

Gambar 3.6 Antarmuka halaman konsep perkalian jarimatika

3.2.3.6 Antarmuka Halaman Quiz

Menu quiz ini memberikan soal-soal perkalian dan pembagian untuk
diselesatkan oleh pemakai aplikasi tersebut yang dapat diselesaikan dengan

menggunakan metode jarimatika.



22

Rancangan tampilan halaman quiz dapat dilihat pada Gambar 3.7 dan 3.8

sebagai berikut:

Scal Perkalian

Rumus

Tewii b LIGORT =TI

Gambar 3.7 Antarmuka Halaman Quiz Perkalian

Soal Pembagian

Rumus

[KSTENITSY Bernnsio

Gambar 3.8 Antarmuka Halaman Quiz Pembagian

3.2.3.7 Antarmuka Halaman Exit

Menu Exit digunakan untuk keluar dari aplikasi belajar menghitung dengan
jarimatika. Dengan pilihan “Ya dan Tidak™ , pilihan “Ya” digunakan bila pengguna
ingin keluar dari aplikasi, jika pihihan “Tidak™ maka tampilan aplikasi akan kembali

ke halaman utama.
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Rancangan tampilan halaman exit dapat dilihat pada Gambar 3.9 sebagaj

berikut:

Gambar 3.9 Antarmuka Halaman Exit




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Implementasi

Pcerancangan program belajar menghitung dengan jarimatika perkalian dan
pcmbagian berbasis multimedia dengan menggunakan ‘Macromedia Flash CS3.
Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan pada keadaan yang
sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sittem vang dibuat benar-benar dapat
menghasiikan tujuan yang diinginkan. Untuk membangun sistem aplikasi tersebut
diperlukan kebutuhan pendukung lainya yaitu kebutuhan software atau disebut

perangkat lunak:

1. OS: Microsoft Windows XP Home Edition, schaga: sistem operasinya.
2. Adobe Flash CS83 Professional, sebagai program utama untuk membuat

ammasi interaktif secara menyeluruh.

Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini memiliki

spesitikasi sebagai berikut:

1. Notebook A*Note Centurion C-9424 dengan-prosesor Intel Dual Core
1,86 GHz

1024 Mb RAM

Harddisk berkapasitas 120 Gigabyte

Monitor 14,57

Mouse

Keyboard

=V I S S
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Sedangkan perangkat keras yang digunakan untuk menjalankan aplikasi ini

minimal memiliki spesifikasi sebagai berikut:

I. Komputer dengan Proseso Intel IV atau lebth tinggi.

2. 512 Mb RAM

3. Harddisk Berkapasitas 80 Gigabyte
4. Monitor 157

5. Keyboard

6. Mouse

4.2 Implementasi Antarmuka
4.2.1 Halaman Intro

Halaman im1 merupakan halaman pertama yang akan ditampilkan ketika
sistem dijalankan/dicksekusi. Pada halaman intro ini terdapat beberapa efek animasi,
diantaranya adalah masking dan motion tween. Dengan menunggu beberapa saat

halaman intro akan langsung ke halaman utama.
4.2.2 Halaman Utama

Halaman utama dari aplikasi belajar menghitung dengan jarimatika perkalian
dan pembagian berbasis multimedia ini meropakan halaman awal yang
menghubungkan dengan menu lainnya, mcnu-menu terebut antara lain: menu

perkalian, menu pembagian, menu quiz, dan menu profil penulis.

Action script yang digunakan pada halaman pertama sebagai berikut :

//fullscreen
fscommand ("fullscreen", "truc");

//memanrggi ] movie
on (relcasa) |
loadMovieNum{"KDPer.swf", D) ;
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1

//ke frame lain
on (release) |
gotoAnadPlay {115);
}

4.2.3 Halaman Profil

Halaman ini berisi profil pembuat aplikasi belajar menghitung dengan

jarimatika perkalian dan pembagian berbasis multimedia.
4.2.4 Halaman Konsep Perkalian Jarimatika

Halaman konscp perkalian jarimatika ini mcmbahas tentang bagaimana
menyelesaikan soal perkalian dengan Range 6 sampai 10 menggunakan metode

jarimatika.

¢ Perkalian bilangan 6 sampai 10
Menu ini berisi bagaimana menyelesaikan soal dengan Range 6 sampai 10

dengan menggunakan jarimatika.

Action script yang digunakan pada halaman konsep perkalian scbagai berikut:

//fullscroen
fscommand ("fullscreen”, "troue");

//memanggil movie
cn{rclcaso) i
loadMovie ("halpertama.swi"”, level():;

}

// tombcl mulai
on {release} |
play{):
h

// tombol stop
on (release) |
stop ()’
}
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// tombol ke frame kemudian stop
on (release) |
gotohAndstop () ;
}

4.2.5 Halaman Konsep Pembagian Jarimatika

Menu Konsep pembagian jarimatika ini membahas bagaimana menyelesaikan

soal pembagian 2 digit dibagi 1 digit menggunakan metode¢ jarimatika.
s Pembagian 2 Digit dibagi 1 Digit.

Menu ini membahas lentang bagaimana menyelesaikan soal pembagian 2

digigt dibagi 1 digit menggunakan jarimatika.
Action Script yang digunakan pada halaman pembagian sebagai berikut:

// memanggil movie
on{releasel |
loadMovie{"halpertama.swf", levell);

}

// ke frame lain
on (release) |
gotobndPlay () ;
}

// tombol mulal
on {(release) |
play ()7
}

// tombol stop
on {release) |
stopi};
}

// tombol ke frame kemudian stop
on (release) |{
gotoRAnd3top (),
}
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4.2.6 Halaman Quiz

Menu quiz im1 memberikan soal-soal perkalian dan pembagian untuk
diselesaikan oleh pemakai aplikasi tersebut yang dapat diselesaikan dengan

menggunakan metode jarimatika.

a) Quiz perkalian
Halaman ini memberikan soal perkalian dari Range 6 sampai 10.

Action Script yang digunakan pada halaman quiz sebagai berikut:

/7 fullscreen
fscommand ("fullscreen”, truel;

// menentukan objck yg bisa dilihat
matl. visihle=0;
hidup. visiblie=1;
kal. visible=1;
kaZ. visible=0;
kal3. visible-0;
kad. visible=0;
kab. visible=D0;
ka6, visible=U0;
kil. visibie=1;
kiZ. visible 07
ki3, visible=0;
kid. wvisible=0;
ki5. visible=0;
kig. visible=0;
// menentukan objek bias digunakan atau btidak
thl cek.enabled = false
tbl_cek. alpha-= 20 ;

// tombol untuk memanggil mevie
on {(release) |
loadMovieNum ("movie/balonl,.swf", 1);

// untuk mengacak soal perkalian
nl = random (5)i&6 ;
nZ = random {(5)+6 ;

// mengkosongkan text
Jawab = ""
cek = nv
jl -
sz
13 .oonmn

J"_l - nm
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56 =

37

LIl

wer

"y

// menentukan objek yg bisa dilihat

kal.

kaz.
ka3.
kad,
. visible=0;
kat.
. visible=1;
. visible=0;
S

kab

kil
ki

kid4

vigible=1;
_visible=0;
visible=0;
i sible=0;

_visible=0;

visible=0;

. visible-0;
kik.
ki6,

visiblar0;
visible=0;

// menentukan okjek bisa digunakan atau tidak
thl acak.enabled = true ;
thl_acak._alpha = 100 ;

1

// untuk mengecek jawaban benar atau tidak
onireleaseal{

1

N\

1f(nl 1 and nZz r2j/1

J5 = j1+32;

JB o= J3%34;

JFe= 35+36;

cek= "Benar"
bealse]
if(nl==r2 and n2==rl){

95 = 91+33;
334

3L 55498

cek= "Benar"
lelse

cek="Ralum Henar"

[N
= Oh
|

b
}

// menampilkan halaman yvang lain
onirelease) {

loadMovie {"soalpenbagian. swf™,

levelQ);
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Quiz pembagian

Halaman ini memberikan soal pembagian 2 digit dibagi | digit.

Action Script yang digunakan pada halaman quiz sebagai berikut:

/7 Tullscreen

fac

// mencnt

ommand (" fullscreen™, true; ;

ukan objek bisa digunakan atau tidak

tbl cek.enabled = false

thl

// menent

mat

cek. alpha = 20 3

ukan objek bisa dilihat
i. visible=0D;

hidup. visible=Ll;

£l
tZ.
t3
td,
th
£e6.

tkl.

tk2

ti3.

tkd

tk5.

tko

// tombol
on{rel
loa

. visible=1;

_visible=0;

. visibles0g

visibhle=0;

.:visibICLO;

_visible=0;
visible=0;
. visible=0;
_visible=0;
. visible=0Q;
visible=0;
. visible=0;

untuk memangagil movie
ease) |
dMovieNum!{ "movie/balone.swt", 33;

// untuk mengacak soal

funclbion aeak soal (}{
acakl=random(h) +6
acakZ-random{4)+6
iffacakl*acak2>36) {
ni= acakl*acak?

n2= acakz

I
}
// mengkosongkan texnt
S’) — mwr
54 = "v
Jawab = ""

cek =

"
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//menentukan objek bisa digunakan atau tidak
thl acak.enabled = true ;
thl acak. alpha = 100 ;
Lblicek.chabled - Ltrue ;
thl cok. alpha = 100 ;

// untuk menentukan nilai yang di proses
P (n1==42){

s1= nl-30

lelse|

1finl>-40 and nl<ho) |
31= nl-40

telsel!

Lfinkl> 50 and nl<o0){
sl= nl-50

telsael

if{nl>-60 and nl<70}{
sl= nl-60

telse|

1t (nl>=70 and nl<gn){
gl~ ni-70

telsed

if{nl>=80 and nl<y0} {
sl= nl-8B0

telsel

1f(nl>%0 and nl1<100) {
sl= nl-90

FYrEEE }

1

// untuk cek jawaban benar atau salah
onf{release; |
1if (n2==s583) |
sd = sl/s2;
cek= "Benar"
if{sd==4)1
tki. visibler1l;

telsed
T (gd==3){
tk3. visible=1l;
lelsed
if{sd==2){
tkd. visible=1;
telsed

if{gd==1){
tkb., visible=1;
boelaod
1 (sd4==0)1
tkée. visible=1;
ielsed B
cek="Belum Benar"

31
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[

// menampllkan objek dan menglsl kolak text
on (relcase) |
t2. visible=0;
. ovisiblo=1;

i B
—1

3
2
3

() N

4.2.7 Halaman exit

Menu Exit digunakan untuk keluar dari aplikasi belajar menghitung dengan
jarimatika. Dengan pilihan “Ya dan Tidak™ , pilihan “Ya” digunakan bila pengguna
ingin keluar dari aplikasi, jika pilihan *Tidak™ maka tampilan aplikasi akan kembali

ke halaman utama.

Action script vang digunakan pada halaman exit sebagai berikut:

// keluar dari aplikasi
Facommand{"quit", true);

// memanggll movie
on{release) |

loadMovie ("halpertama.swf", levelQ);

t

4.3  Pengujian Sistem
Pengujian program dilakukan untuk mengetahu kinerja sistem dan untuk
mengetahui apakah program telah beralan sesuai dengan tujuan dan fungsi-fungst

yang diharapkan dari pembuatan program tersebut.

Sebelum program diterapkan, maka program haruslah bebas dari kesalahan-
kesalahan. Oleh karena itu program harus diuji. Dari tahap pengujian program ini,
juga akan terliaht kekurangn/kesalahan program sehingga dapat segera diperbaiki

unutk diminimalisir bakjan jika mungkin dihilangkan.
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4.3.1 Pengujian Halaman Intro

Tampilan intro didominasi warna hitam dan terdapat animasi tangan berubah-
ubah bentuk, masking pada tulisan loading, setelah animasi selesai akan langsung ke

halaman utama. Selain itu terdapat backsound pada halaman intro ini.

Tampilan pengujian halaman intro seperti terlihat pada Gambar 4.1 berikut

ini:

@ Adobe Flash Player 9

Fike Wesw Gl Hal

Loading Jarin

"3

Gambar 4.1 Pengujian Halaman intro

4.3.2 Pengujian Halaman Utama

Pada Halaman utama terdapat beberapa menu yang dapat dipilih antara lain:
menu perkalian, menu pembagian, menu soal latihan, menu profil, dan menu exit.
Setelah di lakukan pengecekan pada halaman utama sehingga telah berjalan

sebagaimana mestinya.
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Tampilan pengujian halaman utama seperti terlihat pada Gambar 4.2 berikut

ini:

® Adobe Flash Playet 9
Flle view Conrol Help

I Perrallan Pembaglin

 Jarimating Jarimatika

Latihan

B

Gambar 4.2 Pengujian Halama Utama

4.3.3 Pengujian Halaman Profil

Pada halaman profil terdapat foto dan profil si-penulis Septi Peni Wulandani
setelah dilakukan pengecekan untuk mengetahui halaman tersebut telah berjalan

dengan semestinya.

Tampilan pengujian halaman profil dapat dilihan pada Gambar 4.3 berikut ini:

T
2 [
l‘i'n'\»‘=
Vil ’l\!j‘r
., £ AFRERES t
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® Adobe Flash Player 9

Fie Vew Conool Hep

 Aplifst I Derih contang metode menghitung ol veviee: <
meyenangean uncuk perkakan dan penbaglan da

Gambar 4.3 Pengujian Halaman Profil

4.3.4 Pengujian Halaman Konsep Perkalian Jarimatika

Halaman konsep perkalian jarimatika membahas bagaimana menyelesaikan
soal perkalian menggunakan jarimatika, setelah dilakukan serangkaian pengujian,
semua menu pada halaman konsep perkalian jarimatika ini telah berjalan

sebagaimana mestinya.

Tampilan pengujian halaman konsep perkalian jarimatika pada Gambar 4.4

berikut ini:
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® Adobe Flash Playar 9

Fie vaw Cotral Hel

Gambar 4.4 Pengujian halaman konsep perkalian jarimatika

4.3.5 Pengujian Halaman Konsep Pembagian Jarimatika

Halaman konsep pembagian jarimatika ini membahas bagaimana
menyelesaikan pembagian 2digit dibagi 1 digit menggunakan jarimatika. Setelah
dilakukan serangkaian pengujian, semua menu pada halaman konsep pembagian

jarimatika ini telah berjalan sebagaimana mestinya.

Tampilan pengujian halaman konsep pembagian jarimatika pada Gambar 4.5

berikut ini:
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® Adobe Flash Player 9

Flls  View Confral  Heip

Pembagian Janmatuka'

2 Digtt 2 Dighe

Gambar 4.5 Pengujian Halaman Pembagian Jarimatika

4.3.6 Pengujian Halaman Quiz

Halaman ini memberikan soal-soal perkalian dan pembagian untuk di
selesaikan oleh pengguna yang dapat diselesaikan dengan menggunakan metode
jarimatika. Setelah dilakukan serangkaian pengujian, semua menu pada halaman quiz

ini telah berjalan sebagaimana mestinya.

Tampilan pengujian halaman quiz pada Gambar 4.6 dan 4.7 berikut ini:
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[ 8]

Kanah

PEE S e et e

- £oal Pembaglan

Gambar 4.6 Pengujian Halaman Quiz Perkalian

& Adpbe Flash Player 9

Flie Vew Contol Heb

C@al Pembagian

Satuanye dibagl = @
Bi= .

Cek

8l Pembiaglan | N

Gambar 4.7 Pengujian Halaman Quiz Pembagian
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4.3.7 Pengujian Halaman Exit

Halaman exit digunakan untuk keluar dari aplikasi belajar menghitung dengan
jarimatika. Dengan pilihan “Ya dan Tidak” , pilihan “Ya” digunakan bila pengguna

ingin keluar dari aplikasi, jika pilihan “Tidak™ maka tampilan aplikasi akan kembali

ke halaman utama.

Tampilan pengujian halaman exit pada Gambar 4.8 berikut ini:

A Adobe Flash Player 9

Fle Yew Contrnl Halp

Gambar 4.8 Pengujian Halaman Exit
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4.4 Pengujian Sistem Oleh User

Pengujian sistem oleh user bertujuan untuk mengetahui respon pengguna
setelah mencoba aplikasi belajar menghitung dengan jarimatika perkalian dan
pembagian. Hasil pengujian sistem didapat melalui penyebaran kuistoner ke sekolah

dasar.

Berikut ini adalah table hasil jawaban dari kuisioner yang telah diisi oleh
responden yang telah mencoba “aplikasi belajar menghitung dengan jarimatika
perkalian dan pembagian berbasis multimedia. Pada kelom pertanyaan adalah
pertanyaan-pertanyaan yvang diajukan kepada responden, kolom kurang, cukup, baik,
mengindikasikan nilai dari tiap-tiap pertanyaan yakni kurang bernilai 1, cukup
bernilai 3, dan baik bernilai 5. Terakhir vaitu kolom rata-rata, ini merupakan nila
rata-rata dari setiap pertanyaan yang dijawab oleh semua responden, cara menghitung
rata-rata ini dengan mengalikan nilai dari pertanyaan dengan banyaknya responden
yang menjawab, kemudian hasil dari tiap-tiap nilai dijumlahkan dan dibagi dengan

keseluruhan jumlah responden.

Tabel 4.1 Tabel Hasil Kuisioner untuk Guru dan Orangtua Murid

Kurang | Cukup | Baik
No Pertanyaan Rata-rata

(1) (3) &)

1 | Bagaimana menurut anda apakah
aplikasi ini dapat menjadi referensi 2 8 4.6

anak belajar?

"2 | Bagaimana menurut anda dengan
kejelasan materi jarimatika ini untuk 3 7 4.4

diajarkan pada anak-anak?

3 | Apakah anda merasa anak-anak akan 2 8 4,2
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ini?

tertarik dengan aplikasi jarimatika

4 | Apakah menurut anda aplikasi ini

memahami jarimatika?

dapat membantu anak-anak dalam 4 6 4.8

5 | Apakah materi aplikasi jarimatika ini

perkalian dan pembagian dasar?

bisa membantu menyelesaikan 3 7 4.4

Dari kuisioner yamg telah diberikan kepada responden dapat dilihat hasil

analisisnya. Hasil dari kuisioner tersebut yaitu sebagai berikut:

4.4.1 Hasil Kuisioner guru dan orang tua murid

a)

)

c)

Referensi belajar

Dari pertanyan yang digjukan mengenai referensi untuk belajar 2
responden menjawab bahwa cukup bisa menjadi alternative untuk belajar
dan 8 responden menjawab bisa membantu dan bisa dijadikan referensi.
Hasil rata 4,6 dapat disimpulkan bahwa jarimatika ini baik untuk dijadikan
referensi.

Kejelasan mateni

Dari pertanyaan yang diajukan mengenai kejelasan materi 3 responden
menjawab bahwa cukup jelas materi yang di sampaikan dan 7 responden
menjawab bisa mengetahui materi apa yang di sampaikan. Hasil 4.4 dapat
disimpulkan bahwa materi jarimatika yang disampaikan jelas dan bisa
dimengerti.

Tampilan Jarimatika

Dari pertanyaan yang diajukan mengenai tampilan jarimatika 2 responden

menjawab mungkin anak-anak bisa tertanik dan 8 responden menjawab



d)
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pasti bisa dengan adanya suara dan gambar bergerak. Hasil 4,6 dapat
disimpulkan bahwa tampilan jarimatika menarik.

Kejelasan informasi

Dari pertanyaan yang diajukan mengenai informasi yang disampaikan 4
responden menjawab anak-anak cukup bisa memahami materi yang
diberikan dan 6 responden menjawab bisa dengan adanya gambar
bergerak dan suara membantu anak-anak untu lebih cepat paham.
Jarimatika dalam proses menghitung

Dari pertanyaan yang diajukan mengenai “apakah mater1 aplikasi
jarimatika tersebut bisa menyelesaikan perkalian dan pembagian dasar, 3
responden menjawab cukup dan 7 responden menjawab bisa karena target

aplikasi ini anak SD kelas 1 sampai 3.
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4.5  Analisis Kelebihan dan Kekurangan Sistem

Dalam membangun suatu perangkat lunak, tentunya terdapat beberapa
kelemahan dan kelebihan seperti yang terdapat pada “Belajar Menghitung dengan
Jarimatika Perkalian dan Pembagian Berbasis Muitimedia”. Kelemahan dan
kelebihan ini merupakan representasi dari proses yang berjalan dalam perangkat
lunak tersebut. Adapun rincian kelemahan dan kelebihan dari jarimatika berbasis

multimedia ini sebagai berikut.

4.5.1 Kelebihan
Kelebihan vang terdapat pada aplikasi jarimatika
a) Aplikasi ini bisa membantu dalam proses belajar perkalian dan pembagian
menggunakan jarimatika untuk anak-anak 6-8 tahun, didukung dengan
audio dan animasi sehingga akan lebih menyenangkan dalam proses
belajar.
b) Aplikasi ini memberikan kiat-kiat mudah dalam menyelesaikan perkalian

dan pembagian dasar untuk anak-anak.

4.5.2 Kekurangan
Kekurangan yang terdapat pada aplikasi jarimatika
a) Untuk quiz pengguna tidak dapat mengisi sendiri soal yang diinginkan,

karena soal random.
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SIMPULAN DAN SARAN

51 Simpulan

Berdasarakan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dapat

diambil beberap kesimpulan, antara lain:

1. Aplikasi ini dapat dijadikan alat bantu belajar anak-anak dengan bimbingan
orang dewasa, hal ini dikarenakan materi yang disajikan adalah soal-soal
dasar pada perhitungan matematika sehingga bisa sebagai pilihan untuk
menyelesaikan soal perkalian dan pembagian.

2. Didukung dengan animasi yang ada untuk memberikan nuansa baru dalam
belajar sehingga anak-anak lebih tertarik dalam proses belajar, sehingga
memudahkan anak-anak untuk menyerap ilmu yang diberikan. AR

3. Metode jarimatika ini dapat digunakan dengan mudah dan murah alat yang
dibutuhkan adalah jari.

5.2 Saran

Mengingat keterbatasan yang dimilik oleh penulis baik pengetahuan, waktu,
maupun pemikiran, maka penulis dapat memberikan beberapa gambaran sebagai
saran yang dapat dipakai sebagai acuan dalam pengembangan aplikasi ini dimasa

yang akan datang, antara lain:

. Pengembangan pada animasi yang lebih bagus lagi dengan menggunakan

animasi 3D sehingga karakter-karakter pada aplikasi lebih terlihat hidup.
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2. Memberikan soal-soal permainan pada quiz sehingga lebih menyenangkan
dalam proses belajar. Soal-soal yang memiliki tingkat kesulitan sehingga

memberikan tantangan dalam mengerjakanya, serta score.
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