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Teknologi merupakan suatu pengembangan ilmu pengetahuan yang dapat mempermudah
menyelesaikan suatu permasalahan. Teknologi berperan penting untuk mewujudkan tingkat
kenyamanan dan kegunaan sesuai dengan yang diharapkan pengguna. Penggunaan teknologi
khususnya perangkat lunak (software) digunakan sebagai alat bantu dalam melakukan aktifitas
atau pekerjaan untuk dapat menyelesaikan pekerjaan dengan waktu yang lebih cepat dan tenaga
yang tidak terbuang banyak.

Aplikasi pembelajaran adalah sebuah media atau sarana untuk membantu proses belajar
mengajar. Namun di Sekolah Dasar di Kecamatan Adipala belum ada yang memanfaatkan
penggunaan aplikasi pembelajaran. Sehingga diperlukan penelitian untuk membuat aplikasi
pembelajaran yang bermanfaat untuk membantu guru dalam melakukan proses belajar

mengajar.



Technology is a scientific development that can solve a problem. Technology is important for
realizing the convenience and benefits that users expect. The use of technology, especially
software (software), is used as a tool in carrying out activities or work to be able to complete
work in a faster time and less wasted energy.

The learning application is a medium or means to help the teaching and learning process.
However, in elementary schools in Adipala District, no one has taken advantage of the use of
learning applications. So that research is needed to make learning applications that are useful
to help teachers in the teaching and learning process.

Learning applications that are built to match the needs and desires of users



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang semakin maju turut membantu pihak sekolah
khususnya dalam penggunaan komputer untuk membantu proses belajar mengajar.
Oleh sebab itu, peran teknologi dibutuhkan sebagai sarana pendukung proses
pembelajaran. Menurut BPS (Badan Pusat Statistik). tentang Penggunaan dan
Pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi (P2TIK) sektor pendidikan
tahun 2018, sekolah yang menggunakan kemputer khususnya jenjang sekolah dasar
(SD) dan sederajat yang berstatus negeri maupun swasta baik di pedesaan maupun
perkotaan mencapai 78,05%. Hal ini- membuktikan penggunaan teknologi

khususnya komputer di bidang pendidikan sudah cukup besar.

Pada situasi dan kondisi saat.ini terdapat 2 metode proses pembelajaran
yaitu dalam jaringan (daring) yang disebut juga pembelajaran online dan luar
jaringan (luring) atau yang disebut pembelajaran tatap muka secara langsung. Dari
kedua metode 'tersebut dapat disimpulkan terdapat kendala saat penyampaian
materi, yaitu keterbatasan waktu, biaya kuota serta masalah teknis mengenai
kualitas sinyal jaringan. Oleh karena itu, diperlukan aplikasi pembelajaran berbasis
desktop. Aplikasi pembelajaran diharapkan dapat berfungsi sebagai alat bantu
belajar mengajar yang tepat untuk mendukung penggunaan teknologi dalam proses

belajar mengajar di sekolah.



1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang dipaparkan, masalah yang dihadapi adalah belum
adanya aplikasi pembelajaran matematika untuk dapat membantu proses belajar
mengajar. Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis akan melakukan penelitian
aplikasi pembelajaran matematika sebagai media pendukung dalam proses belajar

mengajar.
1.3 Batasan Masalah

1. Dalam rancangan aplikasi pembelajaran matematika ini hanya akan
membahas 2 materi yaitu, Penggunaan skala(perbandingan) pada denah
dalam kehidupan sehari-hari dan debit dan kecepatan

2. Dalam membuat aplikasi .media. pembelajaran matematika ini
menggunakan software Microsoft Visual Studio 2019

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dari penelitian ini adalah membuat
sebuah aplikasi pembelajaran matematika kelas 5 Sekolah Dasar yang
digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar serta untuk

meningkatkan-penggunaan teknologi dalam bidang Pendidikan.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun_manfaat penelitian mengenai rancangan media pembelajaran

matematika adalah sebagai berikut:

1. Meningkatkan dan mendukung penggunaan teknologi dalam proses
kegiatan belajar mengajar di sekolah.

2. Membantu tenaga pengajar atau guru dalam penyampaian materi saat
kegiatan belajar mengajar di sekolah.

3. Mengetahui perancangan desain antarmuka yang sesuai kebutuhan
tenaga pengajar dalam bidang Pendidikan.

1.6 Metodologi Penelitian
Penulis akan menggunakan metodologi penelitian yang dilakukan dalam

beberapa tahap, yaitu:



a. Memahami Konteks Penggunaan
Melakukan identifikasi kepada subjek yang akan menggunakan sistem.
Hal ini akan menjelaskan untuk apa dan seperti apa, mereka akan
menggunakan sistem.

b. Menentukan Kebutuhan Pengguna
Identifikasi terhadap kebutuhan pengguna perlu dilakukan supaya
aplikasi yang dibuat dapat menyesuaikan dengan kebutuhan user.
Adapun tahapan ini dilakukan yaitu dengan menggunakan metode
wawancara.

c. Implementasi Desain Antarmuka
Pada tahap ini dilakukan dengan cara membuat prototype dari aplikasi
yang akan digunakan. Digunakan sebagai model awal untuk menguji
suatu desain aplikasi.

d. Evaluasi
Penulis pada tahapan ini melakukan evaluasi terhadap sistem sehingga
dapat di ketahui bahwa sistem sudah sesuai kebutuhan pengguna. Pada
tahap evaluasi ini, penulis memberikan kuesioner kepada pengguna
yang terdiri dari pertanyaan yang sesuai dengan penelitian.

1.7 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan tugas akhir disusun terdiri dari lima bab, terbagi menjadi
Pendahuluan, Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, Metodologi Penelitian, Hasil
dan Pembahasan dan terakhir Kesimpulan dan Saran.
BAB 1 PENDAHULUAN
Menjelaskan gambaran secara umum dari penelitian. Yang terdiri dari latar
belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitian dan sistematika penulisan.
BAB 2 LANDASAN TEORI
Tinjauan Pustaka berisi tentang jurnal yang relevan dengan topik penelitian
yang akan dilakukan. Lalu pada bagian Landasan Teori berisi tentang teori-teori.

rumus dan definisi yang akan digunakan dalam penelitian.



BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini berisi mengenai tahapan-tahapan penelitian dan perancangan sistem.
BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM

Berisi hasil implementasi desain antarmuka aplikasi dari penelitian yang
dilakukan.
BAB 5 PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari aplikasi yang telah dibuat yang akan

berguna bagi pengembangan aplikasi selanjutnya.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan dari penelitian yang dilakukan penulis adalah aplikasi
pembelajaran matematika yang dibuat sesuai dengan kebutuhan dari pengguna,
tampilan antarmuka dan fitur-fitur yang tersedia juga mudah digunakan dan

mudah dikuasai oleh pengguna.

5.2 Saran

Dari hasil penelitian tentang pembuatan aplikasi pembelajaran
matematika, penulis memberi saran <untuk pengembangan aplikasi
pembelajaran untuk lebih lanjut bisa menggunakan lebih banyak responden
guru dan kedepannya aplikasi pembelajaran matematika untuk bisa
dikembangkan tidak hanya materi kelas 5 Sekolah Dasar namun tingkatan

semua kelas Sekolah Dasar.
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