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ABSTRAK

Teknik berhitung yang saat ini sudah dikenal dan dipelajari oleh masyarakat
di Indonesia diantaranya adalah mental aritmatika sempoa dan metode jarimatika.
Berkembangnya teknologi informasi, mendorong juga perkembangan sarana
pembelajaran di berbagai bidang ilmu pengetahuan. Media visual menjadi salah satu
daya tarik tersendiri sebagai media pembelajaran. Dengan adanya media visual
diharapkan suasana belajar kedua teknik berhitung tersebut menjadi menyenangkan

dan pelajar tentunya akan lebih mudah mengerti.

Program aplikasi bantu pengajaran sempoa dan jarimatika ini dibuat dengan
menyesuaikan materi yang dibutuhkan oleh anak-anak dan membuat animasi gerakan
pada materi belajar agar menarik minat anak-anak untuk belajar. Penelitian dilakukan
dengan mengujikan program aplikasi langsung kepada anak-anak dan melakukan
penilaian usability program berdasarkan waktu anak-anak dalam mengerjakan task
yang diberikan. Selain itu penelitian juga dilakukan dengan kuisioner yang ditujukan

kepada guru pendamping.

Dari hasil penelitian aplikasi pembelajaran sempoa dan jarimatika digital ini
diketahui bahwa prosentase usability aplikasi jarimatika lebih besar daripada
prosentase daya guna aplikasi sempoa yang artinya aplikasi jarimatika lebih mudah
digunakan daripada aplikasi sempoa. Hal tersebut dipengaruhi beberapa faktor, salah
satunya karena inputan mouse pada aplikasi jarimatika lebih mudah dibandingkan

inputan mouse di dalam aplikasi pembelajaran sempoa.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era globalisasi ini, teknologi berkembang dengan pesatnya. Hal ini
ditandai dengan munculnya alat-alat canggih serba guna yang dapat membantu
manusia dalam berbagai hal. Dengan berkembangnya teknologi informasi,
mendorong juga perkembangan sarana pembelajaran di berbagai bidang ilmu
pengetahuan. Media yang digunakan sebagai sarana pembelajaran beraneka
ragam, misalnya metode pembelajaran yang interaktif dan tidak membosankan,
yakni menggunakan media visual. Media visual menjadi salah satu daya tarik
tersendiri sebagai media pembelajaran. Dengan adanya media visual, suasana
belajar menjadi menyenangkan dan pelajar tentunya akan lebih mudah mengerti.

Teknik berhitung yang saat ini sudah dikenal dan dipelajari oleh masyarakat
di Indonesia diantaranya adalah mental aritmatika sempoa dan metode jarimatika.
Kedua teknik berhitung tersebut merupakan teknik berhitung yang dapat melatih
kemampuan berhitung cepat dan mencongak pada anak-anak. Mental aritmatika
sempoa mengajarkan anak-anak berhitung serta memfungsikan kinerja kedua otak
secara seimbang karena mental aritmatika sempoa dapat melatih kemampuan
abstraksi, analisis dan kreasi pada anak-anak. Jarimatika (singkatan dari jari dan

aritmatika) adalah metode berhitung dengan menggunakan jari tangan.

Berdasarkan penelitian Deni Gunawan (2004), dengan pembuatan sempoa
digital dapat melatih kemampuan berhitung pengguna dan pengguna dapat dengan
mudah belajar sempoa sendiri tanpa harus mengikuti kursus sempoa. Berdasarkan

penelitian Damianus Aseptriaji (2010), penggunaan game sebagai salah satu



media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dapat membantu siswa

dalam mempelajari materi pelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik untuk menganalisis berapa
persen program aplikasi bantu pengajaran sempoa dan jarimatika dapat digunakan

oleh anak-anak.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang permasalahan yang diuraikan di atas, garis besar
rumusan masalah yang telah dihimpun dapat dipaparkan sebagai berikut :
a. Membuat program aplikasi bantu pengajaran sempoa dan jarimatika berbasis
PC.
b. Menganalisa berapa persen program aplikasi bantu pengajaran sempoa dan

jarimatika dapat digunakan oleh anak-anak (usability).

1.3 Batasan Masalah
Batasan permasalahan dalam pembuatan aplikasi pembelajaran sempoa dan
jarimatika digital ini adalah sebagai berikut :

a. Animasi yang digunakan untuk program aplikasi sempoa dan jarimatika
adalah animasi 2D.

b. Program aplikasi ini dibuat hanya untuk melakukan proses perhitungan
aritmatika dasar yaitu proses penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan
perkalian. Perhitungan tidak melebihi bilangan diatas seratus (1- 99) dan
hanya mencakup bilangan bulat.

c. Pengujian program aplikasi dilakukan di SD Bopkri Gondolayu Yogyakarta
dengan jumlah peserta uji 10 anak dan guru pendamping.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan pembuatan tugas akhir dan penulisan laporan akhir ini adalah
pembuatan program aplikasi sempoa dan jarimatika berbasis PC dan untuk
menganalisis berapa persen program aplikasi bantu pengajaran sempoa dan

jarimatika dapat digunakan oleh anak-anak.

1.5 Metode Penelitian

Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan beberapa metode yang

didasarkan pada tahapan dalam kurun kegiatan pemecahan masalah.
Pengumpulan data dilakukan dengan:

a. Observasi
Observasi dilakukan dengan mengunjungi tempat kursus sempoa dan jarimatika
untuk melihat dan mengamati metode yang diajarkan untuk anak-anak.

b. Usability Testing
Usability testing digunakan pada tahap pengujian program aplikasi yang
dilakukan langsung kepada anak-anak di SD Bopkri Gondolayu Yogyakarta.

c. Kuisioner
Membuat sejumlah pertanyaan-pertanyaan yang disusun sedemikian rupa untuk
diajukan kepada guru pendamping pada tahap pengujian program aplikasi.

d. Studi Pustaka
Penulis mempelajari berbagai pustaka yang berhubungan dengan pembelajaran

arimatika sempoa, jarimatika, animasi 2D serta interaksi manusia dan komputer.



1.6 Sistematika Penulisan

Tugas akhir ini disusun dalam laporan yang dibagi secara sistematis menjadi

lima bab, adapun ringkasannya sebagai berikut :

Bab Pertama adalah Pendahuluan, yang berisi: latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode yang dipakai
dalam penelitian, serta sistematika penulisan. Bab Kedua adalah Tinjauan Pustaka
dan Landasan Teori, yang akan menjelaskan teori yang mendukung dalam
penyelesaian tugas akhir. Bab Ketiga adalah Perancangan Sistem, yaitu berisi
rancangan pembuatan program aplikasi bantu pengajaran sempoa dan jarimatika
serta prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab Keempat adalah
Implementasi dan Analisis Sistem, yang akan memberikan informasi berisi
tentang implementasi hasil perancangan program dan analisis terhadap program
tersebut. Bab Kelima adalah Kesimpulan dan Saran, yang berisikan kesimpulan

dan saran untuk kemungkinan pengembangan program.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang dilakukan, penulis mengambil beberapa
kesimpulan. Pembuatan aplikasi pengajaran dengan animasi lebih menarik minat
anak-anak dalam belajar karena aplikasi dapat memberikan pengajaran yang disertai
gerak animasi dan user interface yang menarik. Selain itu, dengan visualisasi gerakan
animasi pada materi belajar membuat materi belajar tersebut lebih cepat diterima oleh
anak-anak sehingga anak-anak tidak mengalami kesulitan pada saat mengerjakan
latihan. Dari pengamatan selama pengujian program aplikasi dan Kkuisioner,
kemudahan dalam penggunaan mouse sebagai inputan pada aplikasi mempengaruhi
tingkat usability aplikasi. Aplikasi dapat digunakan dengan baik oleh pengguna

secara mandiri maupun dengan pendampingan oleh pengajar.

5.2 Saran
Sebagai saran penelitian berikutnya adalah :

a. Sistem masih dapat dikembangkan lagi untuk dapat menerima inputan yang
beragam selain inputan dari mouse dan keyboard, misalnya seperti panel
touchscreen.

b. Untuk penelitian berikutnya mungkin akan bisa dikembangkan lagi dengan
menerapkan konsep IMK yang lebih baik dari segi interface, materi dan
struktur latihan dan menambah ragam soal latihan serta belajar yang lebih

menarik.
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