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INTISARI 

 

 

Desain Aplikasi Pembelajaran Geometri Untuk 

Meningkatkan User Experience 

 

Dalam skripsi ini dibuat program perancangan aplikasi pembelajaran 

geometri. Tujuan dari penelitian ini adalah uji hipotesis apakah dengan aplikasi 

pembelajaran geometri dapat meningkatkan pemahaman anak terhadap materi 

pelajaran geometri. 

Dalam perancangan aplikasi geometri ini terdapat 3 menu yakni menu 

belajar, permainan, dan ujian. Pada menu belajar terdapat tutorial seputar materi 

geometri, menu permainan adanya interaksi antara sistem dan pengguna terdapat 4 

soal dan 4 jawaban dengan cara klik mouse untuk menggerakkan ketapel ke arah 

kanan dan kiri serta menekan space pada keyboard untuk menembakkan peluru, 

menu ujian terdapat 10 soal dari hasil random yang nantinya didapatkan hasil nilai 

dari setiap jawaban benar bertambah 50 dan jawaban salah bernilai 0. 

Dalam menguji user experience sebelum dan sesudah menggunakan 

aplikasi didapatkan hasil uji hipotesis bahwa aplikasi pembelajaran geometri 

dengan menu belajar, permainan dan ujian dapat meningkatkan pemahaman anak 

dalam belajar geometri. Hasil dari usability testing self reported data, didapatkan 

persentase untuk setiap kategori kuisoner yang digunakan. Hasil dari usability 

testing performance metric, didapatkan rata-rata setiap task yang dikerjakan untuk 

metric keberhasilan tugas dan waktu menyelesaikan tugas.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi komputer saat ini, dirasa sudah 

berdampak pada aspek kehidupan manusia pada umumnya. Kebutuhan dan 

manfaat komputer itu sendiri dapat membantu kinerja manusia pada 

kehidupan sehari-hari, dalam hal pengolahan data, pencarian informasi 

maupun menyelesaikan tugas-tugas dalam hal mengetik, menghitung dan 

melakukan presentasi. Selain itu kebutuhan manusia pun bertambah 

dengan seiring berjalannya waktu, dalam hal ini komputer berfungsi untuk 

menghibur. Salah satu bentuk perkembangannya dengan adanya 

permainan (games), hal tersebut dapat membantu mengurangi kejenuhan 

yang ada.  

Oleh karena itu perkembangan komputer sudah diperkenalkan ke 

anak-anak tingkat sekolah dasar sejak dini. Bahkan teknologi komputer 

menjadi mata pelajaran yang wajib ada di tingkat sekolah taman kanak-

kanak hingga perguruan tinggi. Teknologi yang diperkenalkan di tingkat 

sekolah dasar biasanya berupa gambar-gambar yang menarik, dimana 

nantinya dapat menarik minat anak untuk mengenal dan belajar tentang 

perkembangan teknologi. 

Namun metode pembelajaran yang ada saat ini untuk suatu materi 

tertentu sangatlah monoton berupa text dan hanya penjelasan manual 

seperti di kelas. Dengan adanya perkembangan teknologi tersebut, dirasa 

penyampaian yang ada saat ini diubah ke dalam bentuk gambar sehingga 

menarik minat anak-anak dalam belajar. Sehingga materi yang biasa 

diterima anak-anak dalam bentuk buku maupun text tidak lagi membuat 
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jenuh karena adanya contoh gambar maupun animasi yang akan dapat 

menunjang anak-anak dalam belajar maupun memahami materi geometri. 

 Pelajaran geometri bagi anak-anak kelas tiga dirasa masih 

mengalami beberapa kesulitan karena daya pikir anak saat ini yang malas 

berpikir sehingga materi yang disampaikan pun belum tersalurkan. 

Terlebih mata pelajaran geometri yang akan dirancang dalam penelitian ini 

mencakup tiga hal, yakni sudut, bangun datar, keliling dan luas bangun 

datar. Tingkat kesulitan di setiap materinya dirasa belum membantu anak-

anak yang kurang berminat jika menerima materi langsung tanpa adanya 

aplikasi pembelajaran yang berupa gambar yang menarik sehingga 

membantu proses belajar mengajar. 

Adanya aplikasi pembelajaran ini dirasa sangat diperlukan untuk 

mempermudah pemahaman siswa dalam proses belajar geometri, sehingga 

bagi siswa kelas 3 yang akan melanjutkan ke jenjang lebih tinggi dapat 

lebih menguasai materi yang sudah dipelajari. 

 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Rumusan masalah yang dapat dibahas yakni, antara lain : 

1. Bagaimana aplikasi pembelajaran yang baik dan dapat berguna bagi 

anak-anak sekolah dasar? 

2. Apakah aplikasi pembelajaran ini dapat dan meningkatkan pemahaman 

anak dalam belajar geometri? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dikaji dalam penelitian tugas akhir ini, 

yaitu : 

1. Ditujukan bagi anak-anak kelas 3.1 SD BOPKRI GONDOLAYU. 
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2. Aplikasi pembelajaran geometri yang meliputi sudut, bangun datar, 

keliling dan luas bangun datar menggunakan action script 3.0 berbasis 

desktop. 

3. Jumlah soal di menu permainan berjumlah 4 dan bersifat static. 

4. Pengujian aplikasi yang dirancang hanya meliputi pengujian program. 

5. Sistematika soal yang akan dibuat pada aplikasi tersebut bersifat 

dinamic pada bagian ujian materi atau bank soal dengan menggunakan 

XML pada action script 3.0. 

6. Jumlah soal bagian ujian materi yakni 10 soal dari hasil random. 

 

1.4 Hipotesis 

 Aplikasi pembelajaran geometri dengan desain menu belajar, ujian 

dan permainan yang dibuat dapat meningkatkan pemahaman anak dalam 

belajar geometri. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari penelitian tugas akhir ini yakni merancang desain aplikasi 

pembelajaran geometri anak sekolah dasar kelas 3, sebagai media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman anak terhadap materi 

pelajaran geometri yang dirasa sulit dipelajari di dalam kelas, sehingga ada 

aplikasi yang menunjang ketertarikan anak-anak dalam belajar. 

 

1.6 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan, yaitu : 

1. Mempelajari literatur yang berhubungan dengan penggunaan animasi 

pendidikan sekolah dasar. 

2. Metode pengumpulan data 

a. Metode wawancara dengan pihak guru tentang user requirement 

dan desain yang dibutuhkan : 
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 User requirement : 

- Materi yang dirasa sulit yakni mata pelajaran geometri, yang 

terbagi dalam tiga sub materi yakni sudut, bangun datar, keliling 

dan luas bangun datar. Penyajian informasi di dalam kelas yakni 

siswa belajar dengan cara penjelasan dari guru terlebih dahulu 

kemudian latihan soal dari buku matematika yang sesuai 

kurikulum. 

- Hal-hal yang dibutuhkan dalam perancangan aplikasi pembelajaran 

ini yakni, adanya tutorial penjelasan materi geometri, simulasi atau 

games animasi seputar mata pelajaran geometri dimana adanya 

interaksi antara user dan aplikasi yang dirancang, dan terakhir 

adanya ujian soal dimana menguji kemampuan anak dalam 

pemahaman aplikasi yang dirancang.  

Desain Implementasi 

Desain yang dirancang sebisa mungkin sesederhana sesuai dengan 

kemampuan anak dalam memahami suatu gambar maupun fungsi 

tombol-tombol yang ada. 

b. Metode kuisoner untuk mengumpulkan data mengenai aplikasi 

pembelajaran geometri. 

 

3. Metode Pengembangan Sistem 

a. Membuat sistem pembelajaran geometri berdasarkan requirement 

dan desain yang didapat 

 

4. Metode Evaluasi Sistem 

a. Observasi dan analisis terhadap hasil pembelajaran baik secara 

konvensional maupun dengan menggunakan aplikasi pembelajaran 

ini. 

b. Metode uji hipotesis terhadap hasil soal-soal geometri sebelum dan 

sesuah menggunakan program untuk membuktikan secara statistic 

apakah hipotesis penelitian dapat diterima atau ditolak. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Penyusunan tugas akhir ini terdiri dari 5 Bab, dimana penyusunan 

disetiap bab yakni : 

Bab 1 berupa pendahuluan yang meliputi latar belakang pemilihan judul 

tugas akhir, merumuskan permasalahan yang akan dibahas, memberikan 

batasan pada permasalahan yang ada, hipotesis dari tugas akhir, tujuan dari 

penelitian tugas akhir ini serta metode apa saja yang akan digunakan dalam 

penelitian.  

Bab 2 berupa tinjauan pustaka dan landasan teori yang didapat 

diperlukan sebagai sumber informasi dalam pembuatan tugas akhir ini.  

Bab 3 berupa rancangan dari aplikasi pembelajaran yang akan dibuat 

serta cara kerja sistem aplikasi pembelajaran tersebut. 

Bab 4 berupa implementasi sistem dimana menjelaskan implementasi 

terhadap rancangan dalam suatu bahasa pemrograman.  

Bab 5 berupa kesimpulan dan saran yang didapatkan setelah proses 

penelitian tugas akhir ini selesai dilakukan.  
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan di Bab 3 serta 

implementasi dan analisis sistem di bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Dari pengujian aplikasi pembelajaran geometri didapatkan hasil uji 

hipotesis bahwa aplikasi pembelajaran geometri dengan desain dan 

permainan yang dibuat dapat meningkatkan pemahaman anak dalam 

belajar geometri. 

2. Hasil dari usability testing performance metric, didapatkan persentase 

metric keberhasilan tugas untuk skenario 1 task A didapat 73%, task B 

didapat 73%,  skenario 2 task A didapat 80%, task B didapat 73%, task C 

didapat 80%, skenario 3 task A didapat 93%, task B didapat 87%, task C 

didapat 87%, skenario 4 task A didapat 87%, skenario 5 task A didapat 

93%. 

3. Hasil dari usability testing performance metric, didapatkan rata-rata task 

hasil pengujian untuk metric waktu menyelesaikan tugas pada skenario 1 

task A 66 detik, task B 79 detik, skenario 2 task A 73 detik, task B 70 

detik, task C 85 detik, skenario 3 task A 64 detik, task B 56 detik, task C 

65 detik.  

4. Pada skenario 4 task A 164 detik, skenario task A 186 detik, skenario 4 

dan 5 didapati lebih lama dari skenario yang lain dikarenakan di skenario 

4, anak mengerjakan menu permainan dengan menjawab 4 soal yang ada 

dengan cara menggerakkan peluru menggunakan mouse dan 

menembakkannya menggunakan spasi pada keyboard. Jika di skenario 5, 
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anak harus menjawab 10 pertanyaan yang ada, dimana setiap anak 

mendapat soal yang berbeda-beda karena setiap aplikasi pembelajaran 

geometri ini dijalankan maka soal akan dirandom. 

5. Hasil dari usability testing self reported data, didapatkan persentase untuk 

kuisoner berdasarkan kegunaan sistem 86.67%, kemudahan penggunaan 

sistem 73.94%, kemudahan belajar menggunakan sistem 78.33%, 

kepuasan pengguna terhadap sistem 80.95%. 

 

 

5.2 Saran 

1. Aplikasi yang dirancang masih memerlukan perbaikan dalam hal 

animasi, pada menu belajar dimana itu merupakan menu tutorial ada 

baiknya setiap sub materi yang diberikan ada animasi gambar yang 

lebih menarik lagi 

2. Penambahan fitur suara dirasa penting agar anak merasa lebih 

diperjelas dengan adanya animasi penjelasan sub materi beserta suara. 

3. Pada menu ujian terdapat 10 soal dari hasil random, dimana sudah 

tersimpan 40 soal untuk 4 tipe soal yang ada dimana soal-soal yang 

ada sudah tersimpan di dalam XML pada flashdevelop, untuk lebih 

baiknya dalam meningkat proses belajar belajar, adanya fitur untuk 

guru dapat menambahkan soal-soal geometri. 

4. Aplikasi pembelajaran geometri ini dirancang untuk siswa-siswi SD 

BOPKRI GONDOLAYU YOGYAKARTA kelas 3.1, ada baiknya 

sistem yang dirancang dapat diuji cobakan di sekolahan lain untuk 

membantu proses belajar mengajar geometri di kelas. 
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