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ABSTRAK

Perangkat lunak aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan
komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan dengan
perangkat lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung
menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna. Contoh
utama perangkat lunak aplikasi adalah pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media.

Aplikasi pembelajaran matematika tingkat sekolah dasar ini menyediakan beberapa materi matematika dan
latihan soal untuk pembelajaran siswa/siswi sekolah dasar. Aplikasi pembelajaran matematika tingkat sekolah
dasar ini dikembangkan dengan metode pengembangan sistem prototype, metode pengumpulan data dengan
wawancara, observasi, kuisioner dan studi pustaka, analisa perancangan sistem dengan menggunakan flowchart.
Dalam mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika tingkat sekolah dasar digunakan bahasa
pemrograman Java, HTML, Eclipse sebagai editor android, dan Adobe Photoshop sebagai editor image. Metode
pengujian aplikasi pembelajaran matematika tingkat sekolah dasar menggunakan metode pengujian White Box
Testing dan Beta Testing.

Dengan adanya aplikasi ini, maka siswa/siswi sekolah dasar dapat membaca dan melatih kemampuan dalam
bidang ilmu matematika dengan adanya materi dan latihan soal pada smartphone android yang dapat dibawa
kemana saja.

Kata Kunci : Membangun, Aplikasi, Pembelajaran Matematika, Sekolah Dasar, Android

1. PENDAHULUAN Perkembangan teknologi mobile saat ini sangat
Media pembelajaran adalah salah satu pesat, hampir semua orang memiliki perangkat
komponen penting yang terdapat dalam proses mobile seperti telepon genggam, smartphone,

pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran tablet, dan sebagainya. Hal ini dapat dilihat

seharusnya merupakan bagian yang mendapat
perhatian guru dalam kegiatan pembelajaran. Akan
tetapi kurang bervariasi dan belum optimalnya
media pembelajaran yang digunakan menyebabkan
kurangnya minat siswa untuk belajar. Hal ini
sangat disayangkan, karena bertolak belakang
dengan tujuan media pembelajaran, yakni sebagai
alat bantu belajar yang berguna untuk
mengefektifkan proses pembelajaran. Media
pembelajaran terdiri atas berbagai macam jenis.
Salah satu jenis media pembelajaran yang umum
digunakan di sekolah adalah media pembelajaran
cetak berupa buku. Media tersebut banyak
digunakan karena dianggap praktis, dapat
menyesuaikan berdasarkan kemampuan siswa dan
mudah didistribusikan, tetapi media ini memiliki
keterbatasan yaitu tidak dapat menampilkan objek-
objek tertentu seperti suara, gambar bergerak, dan
tampilannya juga monoton karena hanya berupa
teks.

khususnya pada anak-anak tingkat sekolah dasar,
pada umumnya memiliki telepon genggam,
smartphone dan tablet sebagai alat mainan
sekaligus media untuk mencari ilmu dan belajar hal
tersebut merupakan potensi awal yang besar untuk
dijadikan modal utama tercapainya prestasi belajar,
hal tersebut anak-anak juga rata-rata sudah bersifat
“mobile” (berkomunikasi dengan praktis, mudah
dan cepat) dan media mobile tersebut telah
dijadikan salah satu mitra bermain dan belajar
anak-anak.

Matematika merupakan ilmu yang universal
yang mendasari perkembangan teknologi sampai
saat ini, sehingga semua orang harus
mempelajarinya karena matematika merupakan
landasan pengetahuan. Para orang tua biasanya
cukup sulit untuk membimbing anak-anaknya
belajar karena ketidak tertarikan anak atau bosan
dengan media belajar yang ada pada buku catatan,
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buku-buku paket yang disediakan sekolah. Untuk
membangkitkan semangat anak belajar dengan
media pembelajaran yang moveable (mudah
dibawa kemana-mana) dengan tampilan menarik,
mungkin akan membantu para orang tua untuk
mengajak anak belajar di rumah dan membantu
anak agar mudah menyerap materi yang pada
akhirnya bisa membantu pembelajaran di sekolah,
khususnya sekolah dasar (SD).

2. RUANG LINGKUPPENELITIAN
Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka
rumusan masalah sebagai berikut :

“Bagaimana  membangun  pembelajaran
matematika di sekolah dasar berbasis android?”

Batasan Masalah
Karena keterbatasan waktu, biaya dan

kemampuan peneliti maka peneliti membatasi

beberapa hal sebagai berikut :

1. Program aplikasi ini membahas materi
pembelajaran matematika pada tingkat sekolah
dasar yang terdiri bangun datar, bangun ruang,
bilangan pecahan dan operasinya, pengukuran,
skala dan pengolahan data pada kelas 1V, V dan
VI.

2. Pembuatan aplikasi ini menggunakan perangkat

lunak Java Development Kit (JDK), Eclipse

untuk coding aplikasi, android Software

Development Kit (SDK) manager untuk

membangun Interface (antarmuka).

Program aplikasi ini digunakan secara offline.

4. Program aplikasi ini dapat dijalankan dari versi
android Jelly Bean hingga versi android
Lollipop.

w

3. BAHAN DAN METODE
Adapun bahan dan metode yang digunakan
dalam aplikasi ini adalah :

Aplikasi

Menurut Madcom (2008), Pemrograman
aplikasi atau biasa disebut dengan aplikasi
merupakan program yang berjalan pada sistem
operasi dan dibuat untuk membuat pengguna
mengerjakan suatu untuk meningkatkan
produktivitasnya.

Menurut Dhanta (2009), Aplikasi adalah
software yang dibuat oleh suatu perusahaan
computer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu,
misalnya Microsoft Word, Microsoft Excel.

Beberapa aplikasi yang digabung bersama
menjadi suatu paket kadang disebut sebagai suatu
paket atau suite aplikasi (application suite).

Contohnya adalah Microsoft Office dan Kingsoft
Office Suite, yang menggabungkan suatu aplikasi
pengolah Kkata, lembar Kerja, serta beberapa
aplikasi lainnya.

Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket biasanya
memiliki antarmuka pengguna yang memiliki
kesamaan sehingga memudahkan pengguna untuk
mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi.
Sering kali, mereka memiliki kemampuan untuk
saling berinteraksi satu sama lain sehingga
menguntungkan pengguna. Contohnya, suatu
lembar kerja dapat dibenamkan dalam suatu
dokumen pengolah kata walaupun dibuat pada
aplikasi lembar kerja yang terpisah.

Pembelajaran

Menurut  Trianto (2009), “Pembelajaran
merupakan aspek kegiatan manusia yang
kompleks, yang tidak sepenuhnya dapat
dijelaskan”. Pembelajaran secara simpel dapat
diartikan sebagai produk interaksi berkelanjutan
antara pengembangan dan pengalaman hidup.
Pembelajaran dalam makna kompleks adalah usaha
sadar dari seorang guru untuk membelajarkan
siswanya (mengarahkan interaksi siswa dengan
sumber belajar lainnya) dalam rangka mencapai
tujuan yang diharapkan.

Menurut Sudjana (2010), Pembelajaran dapat
diartikan sebagai setiap upaya yang sistematik dan
sengaja untuk menciptakan agar terjadi kegiatan
interaksi edukatif antara dua pihak, yaitu antara
peserta didik (warga belajar) dan pendidik (sumber
belajar) yang melakukan kegiatan membelajarkan.

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta
dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Pembelajaran  merupakan
bantuan yang diberikan pendidik agar dapat
memperoleh ilmu dan pengetahuan, penguasaan
kemahiran dan tabiat serta pembentukan sikap dan
kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk membantu
peserta didik agar dapat belajar dengan baik.
Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat
seorang manusia serta dapat berlaku dimanapun
dan kapanpun.

Matematika

Menurut  Mustafa (2011), menyebutkan
bahwa matematika adalah ilmu tentang kuantitas,
bentuk, susunan, dan ukuran yang mengutamakan
metode dan proses untuk menemukan konsep,
lambang yang tepat dan konsisten, sifat dan
hubungan antara jumlah dan ukuran, baik secara
abstrak, maupun secara kongkrit pada matematika
murni atau keterkaitan manfaat pada matematika
terapan.
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Menurut Titing dan Kamsiyati (2009), Materi
matematika sekolah dasar diantaranya, operasi
bilangan pecahan, bangun datar, rumus bangun
datar, bangun ruang, rumus bangun ruang, satuan
ukuran, pengelohan data dan skala. Berikut
penjelasan materi pokok bahasan di atas :

Operasi Bilangan Pecahan
Bangun Datar

Rumus Bangun Datar
Bangun Ruang

Rumus Bangun Ruang
Satuan Ukuran
Pengolahan Data

Skala

NGO RWN PR

Android

Menurut Safaat (2012), Android merupakan
subset perangkat lunak untuk perangkat mobile
yang meliputi sistem operasi, milddeware dan
aplikasi inti yang di realise oleh Google.
Sedangkan android SDK (Software Development
Kit) menyediakan tools dan API (Aplication
Programing Interface) yang diperlukan untuk
mengembangkan aplikasi pada platform android
dengan menggunakan bahasa pemrograman java.

Dikembangkan bersama antara Google, HTC,
Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, NVIDIA
yang tergabung dalam OHA (Open Handset
Alliance) dengan tujuan membuat sebuah standar
terbuka untuk perangkat bergerak (mobile device).

Menurut Huda (2013), Android merupakan
sebuah sistem operasi berbasis linux yang didesain
khusus untuk perangkat bergerak  seperti
smartphone atau tablet.

Metode Pengembangan Sistem

Menurut Simarmata (2010), bagian ini akan
membahas secara umum model proses yang sering
digunakan dalam komunitas pengembangan
perangkat lunak. Pembahasan akan dimulai dengan
model air terjun (waterfallModel) dan Pendekatan
Prototype.

Metode Prototype

Menurut  Simarmata (2010), Prototype
adalah bagian dari produk yang mengekpresikan
logika maupun fisik antarmuka eksternal yang
ditampilkan. konsumen potensial menggunakan
prototype dan menyediakan masukan untuk tim
pengembang sebelum pengembangan skala besar
dimulai. Gambar 2.29 menunjukkan pendekatan

prototype pada umumnya.

Pendekatan Prototype sangat sesuai untuk
proyek kecil atau pada tingkat sub sistem.

Memprototypekan sebuah sistem yang sempurna
merupakan hal yang sangat sulit. Kesulitan lain
juga akan muncul ketika  menghentikan
pengulangan  pembuatan  prototype.  Adapun
tahapan yang terdapat dalam prototype model
dapat dijelaskan seperti di bawah ini :

1. Pengumpulan Kebutuhan dan Analisis
Pelanggan dan pengembang bersama-sama
mendefinisikan format seluruh perangkat
lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan,
dan garis besar sistem yang akan dibuat.

2. Perancangan Cepat
Perancangan dilakukan cepat dan rancangan
mewakili semua aspek software yang
diketahui, dan rancangan ini menjadi dasar
pembuatan prototype.

3. Membangun Prototype
Membangun Prototyping dengan membuat
perancangan sementara yang berfokus pada
penyajian kepada pelanggan (misalnya
dengan membuat input dan format output).

4. Evaluasi Prototype

Evaluasi ini dilakukan oleh pelanggan apakah
prototyping yang sudah sesuai dengan
keinginan pelanggan dengan melakukan
Pengujian (Testing) dan Implementasi sistem.
Jika sudah sesuai maka langkah 5 akan
diambil. Jika tidak prototyping direvisi
dengan mengulang langkah 2 ataupun 3.

5. Perubahan Desain dan Prototype
Dalam tahap ini prototyping yang sudah di
sepakati diterjemahkan ke dalam bahasa
pemrograman yang sesuai dengan keinginan
user.

6. Pelanggan Puas
Apabila user puas dengan sistem yang di buat
maka dapat lanjut ke tahap selanjutnya,
sebaliknya jika user kecewa maka ulangi
tahap ke lima.

7. Pengembangan Skala Besar
Dalam tahap ini jika user sudah puas dengan
sistem yang telah dibangun, pengembangan
sistem skala besar dapat di mulai.

Adapun keuntungan dalam menggunakan model ini
antara lain :

1. Pengembangan sistem dapat berinteraksi
secara langsung dengan user, khususnya dlam
persamaan presepsi dalam pemodelan sistem
yang akan dibangun.

2. User dapat terlibat aktif dan partisipatif dalam
menentukan model sistem dan
operasionalnya.
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3. Meningkatkan kepuasan saari sisi user karena
harapannya dapat ter-implementasi dengan
baik, sementara biaya pengembangan sistem
bisa menjadi hemat.

Adapun kelemahan atau kerugian pada model ini
adalah sebagai berikut :

1. Kurangnya dokumentasi secara rinci untuk
setiap tahap pembangunan sistem, yang
menyebabkan deteksi kontrol menjadi kurang
cermat, sehingga jika terjadi kesalahan, akan
mengalami kesulitan dalam memperbaikinya.
Termasuk jika suatu saat akan dilakukan
pengembangan lebih lanjut.

2. Adanya kemungkinan user mengembangkan
ide dan gagasannya di tengah perjalanan
pembangunan, sehingga sistem akan semakin
luas.

4 RANCANGAN SISTEM

Flowchart User (Pengguna)

Perancangan aplikasi pembelajaran
matematika ini menggunakan diagram alur
(flowchart) dapat menunjukkan secara jelas arus
pengendalian  algoritma.  Yakni  bagaimana
rangkaian pelaksana kegiatan mulai awal sampai
akhir. Berikut langkah-langkah diagram alur yang
dibuat, yaitu mulai kemudian masuk ke halaman
menu aplikasi, selanjutnya pada tampilan menu
terdapat 5 kondisi, dimana kondisi pertama yaitu
form materi jika memilih form materi maka akan
masuk ke form daftar materi, ketika masuk ke form
daftar materi terdapat sembilan daftar materi jika
kita memilih materi bangun datar maka akan
menampilkan materi bangun datar, jika kembali
maka akan masuk ke daftar materi lagi. Jika ingin
memilih materi lagi maka sesuai yang dipilih oleh
pengguna. Jika selesai memilih materi maka
kembali ke halaman menu.

Gambar 1. Desain Flowchart Sistem
Aplikasi Pada Materi

Dapat dilihat pada gambar 2, kondisi kedua
yaitu form latihan soal, ketika masuk ke form daftar
latihan soal terdiri dari delapan form daftar. Jika
kita memilih latihan soal bangun datar, maka akan
menampilkan latihan soal bangun datar. Jika
kembali maka akan masuk lagi ke daftar latihan
soal. Jika ingin memilih lagi sesuai yang dipilih
oleh pengguna. Jika telah selesai mengerjakan
latihan soal maka kembali ke halaman menu.
Selanjutnya ketika masuk ke form soal latihan
maka pengguna akan memilih jawaban dan
melakukan proses hitung dan menampilkan hasil
atau nilai. Proses selanjutnya jika selesai maka
kembali ke form latihan soal dan kembali ke
halaman utama. Kondisi ketiga yaitu form info, jika
kita memilih form info maka akan menampilkan
tampilan info aplikasi. Jika kembali maka menuju
ke halaman menu. Kondisi keempat yaitu bantuan,
jika kita memilih form bantuan maka akan
menampilkan tampilan bantuan yang berisi bantuan
penggunaan aplikasi. Jika kembali maka menuju ke
halaman menu. Kondisi terakhir yaitu keluar, jika
“ya” maka eksekusi selesai. Jika “tidak” maka
kembali ke halaman menu.

Gambar 2. Desain Flowchart Sistem Aplikasi
pada “Latihan Soal, Tentang, Bantuan dan
Keluar

Desain Prototype
1. Desain Halaman Menu Utama

Desain tampilan menu utama yang dapat
diakses setiap pengguna, di halaman ini terdapat
lima (5) tombol yaitu : materi, latihan soal, info,
bantuan dan keluar dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.
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MENU UTAMA

MATERI LATIHAN SOAL

INFO BANTUAN

KELUAR

Gambar 3. Desain Halaman Menu Utama
2.  Desain Halaman Daftar Materi

Desain halaman materi merupakan halaman
yang akan dipilih nantinya oleh pengguna sesuai
dengan materi yang diinginkan dengan mengklik
salah satu materi dapat dilihat pada gambar di
bawabh ini.

Mathematics, Learning 9

Bangun Datar

Bangun Ruang

Bilangan Pecahan

Operasi Bilangan Pecahan

Satuan Ukuran

Rumus Bangun Datar

Rumus Bangun Ruang

Skala

Pengolahan Data

Soal Cerita

Gambar 4. Desain Halaman Daftar Materi
3. Desain Halaman Daftar Latihan Soal

Desain latihan soal merupakan halaman yang
akan dipilih nantinya oleh pengguna sesuai dengan
latihan soal yang diinginkan dengan mengklik
salah satu latihan soal dapat dilihat pada gambar di
bawah ini.

Mathematics Learning

Bangun Datar

Bangun Ruang

Bilangan Pecahan

Operasi Bilangan Pecahan

Satuan Ukuran
Skala

Pengolahan Data

Soal Cerita

Gambar 5. Desain Halaman Daftar LatihanSoal

5 IMPLEMENTASI

1. Tampilan Halaman Splash Awal

Halaman splash awal merupakan tampilan
awal sebelum masuk ke aplikasi. Pada halaman ini,

halaman awal berupa splash yang menampilkan
background yang menggunakan image yang diedit
menggunakan Adobe Photoshop. Rancangan
tampilan halaman splash awal dapat dilihat pada
gambar 6.

oo
Mathematics Learning

AT

LEARNING

for Elementa

Gambar 6. Tampilan Halaman Splash Awal
2. Tampilan Halaman Menu Utama

Pada tampilan halaman menu utama, terdapat
lima button yang terdiri dari materi, latihan soal,
info , bantuan dan keluar. Rancangan tampilan
halaman menu dapat dilihat pada gambar 7.

Gambar 7. Tampilan Halaman Menu Utama
3. Tampilan Halaman Daftar Materi

Pada tampilan halaman daftar materi
menggunakan listview untuk menampilkan semua
pilihan materi. Pengguna dapat memilih materi
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yang akan dibaca dengan cara mengklik atau
menyentuh salah satu pilihan materi yang terdapat
pada daftar materi yang tertera. Untuk kembali
melihat daftar materi dari tampilan materi yang
telah dibaca, pengguna menggunakan tombol
kembali yang terdapat pada ponsel android. Begitu
juga untuk kembali ke menu utama, pengguna
menggunakan tombol kembali yang terdapat pada
ponsel android. Rancangan tampilan halaman
daftar materi dapat dilihat pada gambar 8.

w o
Mathematics Learning

Bangun Dater,
Bangun ﬁQangt

Bi|ang;ﬁ F;écahan /,

g\
OpérasYBi}angan Pecah% \
o Y

Satuan Ukuran /
Rumus Bangun Datayfi' I\ [
Al
P I
Rumus Bangun F{uang:;
NG T
Skala i ’
RR|

Pengolahan Dat:

Gambar 8. Tampilan Halaman Daftar Materi

Ketika diklik salah satu materi dari pilihan
daftar materi diatas maka akan menampilkan
materi yang telah dipilih. Misal, jika materi yang
dipilih  adalah bangun datar maka akan
menampilkan materi bangun datar. Rancangan
tampilan halaman materi bangun datar dapat dilihat
pada gambar 9.

® o

Mathematics Learning
Bangun Datar

Bangun datar adalah bangunan geometri yang seluruh
bagiannya terletak pada satu bidang. Macam-macam bangun
datar

1. Segitiga

Segitiga adalah suatu bangun gdate
180 dan dibentuk dengan cara'§
titik yang tidak segaris datamiSaty
Segitiga

a. Segitiga SamasSisi -

sudut A + sudut B + SHl

b. Segitiga SamaKaki
Segitiga yang mempull

buah sisi yang sama. '§
Panjang AC = CB

Sudut A = sudut B

sudut A + sudut B + sudutG=

c. Segitiga Siku-siku
Segitiga yang salah satu sudutnya 90 derajat.

d. Segitiga Sembarang

- Ketiga sisinya tidak sama panjang ( AB != BC != AC )
- Ketiga sudutnya tidak sama besar (A!=B!=C)

- sudut A + sudut B + sudut C = 180 derajat

2. Segi Empat

Gambar 9. Tampilan Halaman Materi Bangun
Datar

4. Tampilan Halaman Daftar Latihan Soal

Pada tampilan halaman daftar latihan soal
menggunakan listview untuk menampilkan semua
pilihan soal. Pengguna dapat memilih soal yang
akan dikerjakan dengan cara mengklik atau
menyentuh salah satu pilihan soal yang terdapat
pada daftar latihan soal yang tertera. Untuk
kembali melihat daftar latihan soal yang lain,
pengguna dapat menggunakan tombol kembali
yang terdapat pada ponsel android. Begitu juga
untuk kembali ke menu utama, pengguna
menggunakan tombol kembali yang terdapat pada
ponsel android. Rancangan tampilan halaman
daftar latihan soal dapat dilihat pada gambar 10.
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Bangun D'
Bangun R‘Qang%

\ e e
Bilangan Pecahan

| ,(’“ A
Op'eras}‘Bi’langan Pecah7#

Satuan Ukuran /
Skala
Pengolahan Dataﬁi

Soal Cerita

Gambar 10. Tampilan Halaman Daftar Latihan
Soal

Ketika diklik salah satu latihan soal dari
pilihan daftar latihan soal diatas maka akan
menampilkan soal yang akan dikerjakan. Misal,
jika soal yang dipilih adalah bangun datar maka
akan menampilkan soal bangun datar. Rancangan
tampilan halaman soal bangun datar dapat dilihat
pada gambar 11.
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1. Bangun datar segiempat yang mempunyai sepasang sisi yang
berhadapan sejajar merupakan pengertian dari..

Pilih jawaban v

2. Sebuah jajar genjang memiliki alas 4 cm dan tinggi 5 cm. Berapa
luasnya...

Pilih jawaban v

3. Jika sebuah sisi segitiga memiliki panjang 6 cm. Maka keliling
segitiga tersebut adalah..

Pilih jawaban >
4. Berapakah Luas persegi jika sisi persegi = 4 cm ...
Pilih jawaban v

5. Diketahui Luas jajar genjang = 40 cm*2, alas = 4 cm. Berapakah
tingginya ...

Pilih jawaban -

6. Diketahui Luas lingkaran = 154 cm*2. Berapakah panjang r
lingkaran tersebut ...

Pilih jawaban v
7. Bangun datar yang tidak termasuk segiempat dibawah ini adalah.
Pilih jawaban bd

8. Luas = 1/2 x diagonal (d) 1 x diagonal (d) 2. Bangun manakah yang
bukan memiliki rumus ini ...

Pilih jawaban v
9. Jika p = 25 cm dan | = 4 cm. Berapakah luas persegi panjang ...
Pilih jawaban >

10. Yang bukan termasuk segitiga yang jika diliat dari sudut-sudutnya
adalah...

Pilih jawaban 7

11. Berapakah keliling belah ketupat jika setiap sisi memiliki panjang

< o (m]

Gambar 11. Tampilan Halaman Latihan Soal
Bangun Datar

Halaman nilai akan muncul setelah pengguna
menjawab semua soal yang tertera dan jika
pengguna telah selesai mengerjakan soal. Maka
pengguna harus menekan tombol hitung agar
mengetahui nilai dari hasil pengerjaan soal yang
telah dikerjakan. Maka tampilan halaman nilai
akan tampak seperti pada gambar 12.
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HASIL

Nilai anda adalah :

80

Hasil Jawaban Anda:

1. B =>(Benar)=>B
2. C =>(Benar)=>C
3. A =>(Salah)=>C
4. A =>(Benar)=>A
5. C =>(Benar)=>C
6. B =>(Benar)=>B
7. C =>(Benar)=>C
8. B =>(Salah)=>C
9.C )=>C
10. A =>(Salah)=>D
11. C =>(Salah)=>B
. A =>(Benar)=>A
=>(Benar)=>B
=>(Benar)=>D
=>(Benar)=>C
=>(Benar)=>A E'rJ
>(Benar)=>B W,
Benar)=> A '

7
‘ naf)sg/\ (Y
enar)= ’ 1
- l -

Gambar 12. Tampilan Halaman Nilai

Jika pengguna sudah mengetahui nilai yang
diperoleh. Maka pengguna menekan tombol selesai
untuk kembali ke halaman daftar latihan soal. Jika
dirasa tidak ingin mengerjakan latihan soal lagi
pengguna dapat menekan tombol kembali yang
terdapat pada ponsel android untuk kembali ke
menu utama.

5. Tampilan Halaman Info

Tampilan  halaman info, halaman ini
membahas tentang aplikasi dan apa yang terdapat
dalam aplikasi. Dapat dilihat pada gambar 13.

W o
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Tentang Aplikasi

Terima Kasih

Fitur Aplikasi

« Materi
+ Latthan Soal

Gambar 13. Tampilan Halaman Info
6. Tampilan Halaman Bantuan

Halaman bantuan, halaman yang berisi
petunjuk penggunaan aplikasi. Agar dapat
membantu pengguna dalam menggunakan aplikasi.
Dapat dilihat tampilan halaman bantuan pada
gambar 14.

= ®|s G "l #05%%] 4.29
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4. Jika sudah selesai memb&c
materi untuk membaca matel
Latihan Soal

1. Pilih latihan soal.
2. Lalu akan tampil daftar latihan soal®
3. Lalu pilih latihan soal yang ingin anda ingi
4. Pilih jawaban setiap soal.

5. Jika sudah selesai menjawab soal maka kliki@
hitung

Gambar 14. Tampilan Halaman Bantuan
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6 KESIMPULAN

1.

Aplikasi pembelajaran matematika sekolah
dasar berbasis android, diawali dengan
penginstalan software pendukung aplikasi
android yang terdiri dari Java Development
Kit (JDK), Software Development Kit (SDK)
dan Eclipse. Merancang desain tampilan,
mengkodekan aplikasi dengan menggunakan
bahasa pemrograman java dan tahap terakhir
melakukan pengujian aplikasi

Berdasarkan hasil pengujian beta testing dan
white box testing, aplikasi pembelajaran
matematika berbasis android dapat digunakan
dengan baik pada smartphone berbasis
android, implementasi pada aplikasi sangat
baik, materi dan soal latihan yang terdapat
pada aplikasi dapat mudah dipahami oleh
pengguna (user).

Dengan adanya aplikasi ini pengguna (user)
dapat belajar dimana saja tanpa harus
membawa buku karena media belajar ini yang
bersifat moveable (mudah dibawa kemana-
mana).

Aplikasi  pembelajaran  matematika  ini
diperuntukkan untuk anak-anak sekolah dasar
pada kelas 1V, V, dan VI dengan materi
bangun datar, bangun ruang, bilangan pecahan
dan operasinya, pengukuran, skala dan
pengolahan data.

Aplikasi ini dapat dijalankan dari versi
android Jelly Bean hingga versi android
Lollipop.

7 SARAN

Adapun tindak lanjut yang diharapkan

berdasarkan penelitian ini adalah :

1.

Untuk pengembangan aplikasi ini, diharapkan
pada penelitian selanjutnya agar ditambahkan
soal lebih banyak lagi dan dilengkapi
pembahasan soal jika terdapat kesalahan
dalam pengerjaan soal.

Diharapkan agar  aplikasi  ini  dapat
didistribusikan ke playstore/Google Play.

Penambahan fitur-fitur  lengkap, seperti
penambahan suara.

Aplikasi ini  hanya berbasis android,
diharapkan ada pihak yang  mampu
mengembangkan menjadi berbasis los.

Untuk  pengembang eclipse  android

selanjutnya agar dapat mengubah tanda /”
menjadi  “-“ untuk pecahan pada materi
bilangan pecahan dan operasi bilangan
pecahan, dapat memasukkan  simbol
pangkat 2, pangkat 3 pada rumus.

Aplikasi ini dapat digunakan oleh siapa saja,
khususnya untuk anak sekolah dasar kelas 1V,
V, dan VI. Dan diharapkan dapat membantu

para orang tua siswa mengajak dan
membimbing anaknya belajar kapanpun dan
dimanapun karena sifatnya moveable (mudah
dibawa).

7. Untuk pengembangan aplikasi ini selanjutnya,
soal harus lebih dinamis, dapat menyimpan di
database, dapat menampilkan historynya,
dapat memberikankan penjelasan  ketika
jawaban ada vyang salah, dan dapat
menampilkan gambar-gambar.
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