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BAGI SISWA SEKOLAH DASAR BERBASIS ANDROID
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ABSTRACT

Mathematics is the study of quantity, structure, geometry, and changes to a number. Math comes from the
Greek, which Mathematikos which means an exact science. In the Dutch language of mathematics called as
Wiskunde which means the science of learning. Mathematics is a science that is widely used in everyday life.
Either generally or specifically. In general, mathematics is used in the trade transaction, carpentry and others.
Almost every aspect of the life of mathematics can be applied. Therefore mathematics dubbed as the queen of
all sciences. Math also has many advantages over other sciences. In addition to its flexible and dynamic,
mathematics can always keep pace with the times. Especially in the present when everything can be done with
a computer. Mathematics became one language programs effectively and efficiently. Mathematics is a
compulsory subject for primary school students. Elementary school students often have difficulty in studying
mathematics, especially in memorizing formulas. The material presented is usually in the form of a conventional,
such as textbooks. In Mathematics Learning Application Geometry Two Dimensional Based Android,
automatically the application can be run through the medium of mobile phones. This learning app designed
using object-oriented modeling, using UML diagrams such, Use Case diagram, activity diagram, sequence
diagram and Class diagram. Applications are also made using the programming language Java (J2ME)

Keywords: Mathematics, Geometry Two Dimensional, UML, J2ME

ABSTRAK

Matematika adalah ilmu yang mempelajari tentang besaran, struktur, bangun ruang, dan perubahan-
perubahan yang pada suatu bilangan. Matematika berasal dari bahasa Yunani Mathematikos yang artinya ilmu
pasti. Dalam bahasa belanda matematika di sebut sebagai Wiskunde yang artinya ilmu tentang
belajar. Matematika merupakan salah satu ilmu yang banyak di manfaatkan dalam kehidupan sehari-hari. Baik
secara umum maupun secara khusus. Secara umum matematika di gunakan dalam transaksi perdangangan,
pertukangan, dll. Hampir di setiap aspek kehidupan ilmu matematika yang di terapkan. Karena itu matematika
mendapat julukan sebagai ratu segala ilmu. Matematika juga mempunyai banyak kelebihan dibanding ilmu
pengetahuan lain. Selain sifatnya yang fleksible dan dinamis, matematika juga selalu dapat mengimbangi
perkembangan zaman. Terutama di masa sekarang ketika segala sesuatu dapat di lakukan dengan komputer.
Matematika menjadi salah satu bahasa program yang efektif dan efisien. Matematika merupakan sebuah mata
pelajaran wajib bagi siswa sekolah dasar. Seringkali siswa Sekolah Dasar mengalami kesulitan dalam
mempelajari matematika, terutama dalam menghapal rumus-rumus. Materi yang disajikan biasanya dalam
bentuk konvensional, berupa buku pelajaran. Dalam Aplikasi Pembelajaran Matematika Bangun Datar Berbasis
Android, maka secara otomatis aplikasi dapat dijalankan melalui media ponsel. Aplikasi pembelajaran ini
dirancang dengan menggunakan pemodelan berorientasi objek, yaitu dengan menggunakan diagram UML
diantaranya, diagram Use Case, diagram activity, diagram Sequence dan diagram Class. Aplikasi juga dibuat
dengan menggunakan bahasa pemrograman Java (J2ME)

Kata kunci: Matematika, Bangun Datar, UML, J2ME

1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan sebuah mata pelajaran
wajib bagi siswa sekolah dasar. Dalam hal mata
pelajaran berhitung seperti mata pelajaran
matematika, banyak sekali siswa yang kurang
menyukai mata pelajaran berhitung dan siswa
kurang suka menghapal suatu rumus seperti
pelajaran matematika sehingga dibutuhkan suatu
alternatif atau metode belajar yang baru agar proses
belajar lebih menyenangkan. Pelajaran matematika
memiliki tingkat kesulitan tersendiri untuk dapat

memahami beberapa materi yang mengandung
berbagai macam rumus seperti bangun ruang,
bangun datar, statistika dan lain-lain. Seperti materi
bangun datar memiliki bermacam-macam jenis
misalnya persegi, persegi panjang, segitiga, jajaran
genjang, trapesium, layang-layang, belah ketupat,
dan lingkaran. Di dalam memahami pokok bahasan
tersebut, siswa terkadang mengalami kesulitan
dalam bentuk-bentuk bangun ruang.

Perkembangan teknologi dari masa ke masa
semakin maju. Hingga saat ini perkembangan
teknologi informasi sangat memudahkan manusia
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dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan
teknologi informasi yang ada sudah mencakup
berbagai bidang, termasuk bidang pendidikan.
Teknologi informasi banyak dimanfaatkan sebagai
media bantu pembelajaran untuk berbagai bidang
studi. Media bantu pembelajaran dapat berupa buku
elektronik (e-book),Multimedia Interaktif, tutorial, dan
e-learning. Media bantu tersebut diharapkan dapat
membuat kegiatan belajar siswaa menjadi lebih
efektif.

Telepon genggam saat ini tidak hanya digunakan
untuk sarana komunikasi tetapi juga dapat menjadi
media dalam penggunaan aplikasi seperti aplikasi
pembelajaran matematika bangun datar pada
handphone berbasis android.

Pada penerapan aplikasi ini, digunakan bahasa
pemrograman java dengan platform (Java 2 Micro
Edition) untuk sistem operasi Android, dimana J2ME
merupakan bahasa pemrograman yang mendukung
dalam pembuatan aplikasi pada perangkat elektronik
seperti telepon genggam (atau selanjutnya disebut
ponsel). Ponsel yang lebih dikenal sebagai alat
komunikasi yang diminati oleh banyak kalangan
karena mudah dibawa kemana-mana. Ponsel juga
dapat digunakan sebagai media penyimpan
informasi dalam bentuk file digital serta juga dapat
digunakan sebagai media pembelajaran.

Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini
adalah :

1. Menerapkan Aplikasi Pembelajaran Matematika
Bangun Datar menggunakan Java 2 Micro
Edition untuk sistem operasi android yang hasil
perhitungannya dapat berupa teks dan audio.

2. Memberikan alternatif dalam mempelajari
matematika bangun datar untuk kalangan pelajar
terutama pelajar sekolah dasar.

3. Mempelajari dan mengetahui lebih jauh tentang
prosedur penerapan aplikasi pembelajaran
matematika bangun datar, baik itu dari segi
bahasa pemrograman maupun alat-alat yang
digunakan melakukan penerapan aplikasi
tersebut.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Dalam penelitian ini,
metodologi sebagai berikut :

peneliti  menggunakan

2.1. Rekayasa Perangkat Lunak
Rekayasa Perangkat Lunak menggunakan model
waterfall dapat dilihat pada gambar 1[2]:

Definisi
persyaratan

Perdnudngan
sistem dan
perangkdl lunak

‘ Implementasl dan
pengujian unit

‘ 3

Integrasi dan
‘ pengujian sistem

[ Operasi dan
pemeliharaan

Gambar 1. Metode Waterfall

2.2. Pemodelan Sistem

Untuk memodelkan sistem digunakan diagram-
diagram UML (Unified Modelling Language), yaitu
use case diagram, Activity Diagram, dan Class
Diagram [3]

a. Usecase Diagram

System

Memilih Menu
Kalkulator Bangun Datar

<<extend>>

Memilih Menu
Latihan Soal

Memilih Menu About

Gambar 2. Use Case Diagram Aplikasi Matematika
Bangun Datar

>1o

Pengguna Ponsel

b. Activity Diagram

Pengguna Sistem

=

Buka Aplikasi

Mamilih menu
perhitungan bamgun datar
Subrmenu

Bangun Datar

Mermilih Submenu

Bangun Datarf

Manampilkan form
Farhitungan hangun datsr

Gambar 3. Activity Diagram untuk memilih
menu bangun datar.
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Pengguna Sistem

rampilan farm pertitungan
Bangun daar

herrilib radio butbon konwersi.

hienampilkan Hasil Perhiburgan
Oanmenyehuthan has| pertitungan

Gambar 4. Activity Diagram untuk memilih
sub menu bangun datar.

Pengguna Sistem

Buka Aglikasi

hdenampillan hdenu Uama

1 hdznampilkan ©orm Bthan soal

herilib menu
Lathan zoal

Memilib radio button
Jawaban piihan garda

hidenelan tombol proses
Uitk meihat total nila

Memprosestotal niai

Menampillkan tad rilai dan
hidenyebuthan total nilai

Gambar 5. Activity Diagram untuk memilih latihan soal

c. Sequence Diagram
Sequence Diagram memilih menu bangun datar
menggambarkan skenario dan langkah-langkah
yang dilakukan pengguna. Pertama pengguna
masuk ke menu utama, kemudian memilih menu
kalkulator bangun datar kemudian sistem
menampilkan submenu bangun datar yang terdiri
dari 8 bangun datar. Kemudian masuk ke
halaman form perhitungan bangun datar yang
dipilih, sistem menampilkan halaman yang dipilih.

Form menu kalkulator
Bangun datar

Form sub menu

form menu utama
Bangun datar

Pengguna Ponsel

Form Kalkulator
Bangun Datar

Open ()

Open ()

Open ()

Input angka (

Pilih perhitugan ()

Proses Hasil ()

1

[D\sp\ay Hasil ()

Gambar 6. Sequence Diagram untuk memilih
menu bangun datar.

Sequence Diagram memilih menu submenu
bangun datar menggambarkan skenario dan
langkah-langkah yang dilakukan pengguna. Pertama
pengguna masuk kedalam form perhitungan bangun
datar, kemudian memasukkan angka, kemudian
memilih  tombol proses. Selanjutnya sistem
menampilkan hasil perhitungan dan menyebutkan
hasil perhitungan tersebut.

:Form Submenu
Perhitungan Bangun Datar

Pengguna Ponsel

i
i Open ()

Open ()

i
i
|
T
i
i
I
i
i
i
i
!
i
Input Angka (

Pilih Perhitungan ()

Proses Hasil

|
T
i
i
|
13
T
i
I
i
i
I
i
i
|
i
i
i Display hasil ()
|
i
i
i
i
i
i
i

)

Gambar 7 Sequence Diagram untuk memilih
sub menu bangun datar

Sequence Diagram memilih menu latihan soal
menggambarkan skenario dan langkah-langkah
yang dilakukan pengguna. Pertama pengguna
masuk ke menu utama, kemudian memilih menu
latihan soal kemudian sistem masuk ke form latihan
soal. Selanjutnya sistem menampilan soal-soal
latihan dengan pilihan jawab berupa pilihan ganda.
Kemudian pengguna memilih jawaban pilihan ganda
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tersebut, selanjutnya memilih tombol proses nilai
maka akan menampilkan hasil total nilai latihan.

Gambar 8. Sequence Diagram untuk memilih menu

latihan soal.
:Pengguna Ponsel sform menu utama sform menu sform latihan soal
Latihan soal
Open () .
d. Class Diagram
{ open 0 Aplikasi matematika geometri bangun datar
} memiliki suatu kelas utama vyaitu Class
GeometriAndConverter yang terdiri dari beberapa
pilih jawaban () . . )
1 J class lainnya diantaranya BujurSangkar,
PersegiPanj, Segitiga, Jajargenjang, Trapesium,
T poses st 0 BelahKetupat, Layang, Lingkaran, Rumus, LatBD1,
‘
1 LatBD2, LatBD3, SuaraAngka.
H@sn 0
1 belahketupat 1
-angkal
-angka2
-spinOperasi
+buttonHandler()
+onCreate()
1 1
bujursangkar
-angkal
-spinOperasi
+buttonHandler()
+onCreate()
1 jajargenjang 1
-angkal
-angka2
-angka3
-spinOperasi
+buttonHandler()
+onCreate()
1 1 layang 1 1 1
-angkal —_
1 1 1 -angka2 SuaraAngka
1 -angkas “ClassAct 1
. [SeometriAndconverter N0 s 1 [
-bangundatar “+buttonHandler() +runQ
-menuutama +onCreate() 1]1
+OnCreate() 1 1 1 |1
+OnListitem()
1 lingkaran
1 1 1 1 -angkal
-angka2 1
-spinOperasi
+buttonHandler()
+onCreate()
1 1
persegipan]
-angkal
-angka2
-spinOperasi
+buttonHandler()
+onCreate()
1
segitiga
-angkal
1 |-angka2
-spinOperasi
+buttonHandler()
+onCreate()
1 trapesium 1
-angkal
-angka2
-angka3
-angkad
-spinOperasi
+buttonHandler()
1 +onCreate()
1 1
L
latBD1 latBD3 latBD2
-ejwbl -ejwb1 -ejwb1
-ejwb2 -ejwb2 -ejwb2
_ejwb3 _ejwb3 -ejwb3 1
-ejwba -ejwba -ejwba
-ejwb5 -ejwb5 -ejwb5
-esoalla -esoalla -esoalla
-esoallb -esoallb -esoallb
-esoal2a -esoal2a -esoal2a
-esoal2b -esoal2b -esoal2b
-esoal3a -esoal3a -esoal3a
-esoal3b -esoal3b -esoal3b
-esoalda -esoalda -esoalda
-esoaldb -esoaldb -esoaldb
-esoal5a -esoalS5a -esoal5a
-esoal5b -esoal5b -esoalSb
-prosesnilai -prosesnilai -prosesnilai
+onClick() +onClick() +onClick()
+onCreate() +onCreate() +onCreate()
1 1
Gambar 9. Diagram Class untuk Aplikasi Matematika Bangun Datar
3. HASIL DAN PEMBAHASAN A. Kebutuhan komputer dalam implementasi

Aplikasi

1. Software (Perangkat
direkomendasikan
a. Windows 7 (sebagai sistem operasi)

Lunak) yang
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b. Eclipse 3.5 Galileo (untuk membuat aplikasi)
Android SDK dan AVD Manager (Emulator)
Handphone Bersistem Operasi android 2.3
Gingerbread (untuk penerapan aplikasi)

oo

2. Hardware (perangkat keras) yang
direkomendasikan

Processor Intel Dual Core

Memory 1 GB RAM

Hardisk 120 GB

Speaker

Monitor

Keyboard

Mouse

@roooop

B. Implementasi Rancangan Layar

Layar Menu Pilih Perhitungan Bangun Datar

C < el W 1723
Geometrl And Canverter

Bujur Sangkar
Persegi Panjang
Segitiga
Jajargenjang
Trapesium
Belah Ketupat
Layang-Layang
Lingkaran

Back

Gambar 10. Menu Pilih Perhitungan Bangun Datar

Keterangan:

Pada implementasi layar menu bangun datar
terdapat bujur sangkar, persegi panjang, segitiga,
jajargenjang, trapesium, belah ketupat, layang-
layang, lingkaran, dan back yang dapat pengguna
pilih.

Layar Form Bujursangkar

=
DA S 4:06em
| Geometri And Converter

Gambar 11. Perhitungan Bangun Datar
Bujur Sangkar

& 408em |

Pefupjui

hitung

Gambar 12. Tampilan Tab Petunjuk
Bujur Sangkar

Layar Form Persegi Panjang

Gambar 13. Perhitungan Bangun Datar

Persegi Panjang

Gambar 14. Tampilan Tab Petunjuk
Persegi Panjang

Layar Form Segitiga

P EREE

Geometri And Converter

Gambar 15. Perhitungan Bangun Datar Segitiga
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—
DAl ® 413em

Gambar 16. Tampilan Tab Petunjuk Segitiga

Layar Form Memilih Gambar Rumus Bangun
Datar

al 1 x Diagonal 2

Gambar 17. Memilih Gambar dan Rumus
Bangun Datar

Keterangan:

a. Saat form rumus tampil terdapat 8 tab gambar
yaitu Belah  Ketupat, Bujur  Sangkar,
Jajargenjang, Layang-Layang, Lingkaran,
Persegi Panjang, Segitiga dan Trapesium yang
dapat pengguna pilih.

b. Bila pengguna memilih tab- tab gambar tersebut
maka akan menampilkan gambar-gambar yang
berisi rumus bangun datar.

Layar Form Latihan Soal

ProsesMilai

Gambar 18. Form Latihan Soal

Keterangan :

a. Saat form latihan soal tampil maka akan tampil 5
soal pilihan ganda dengan masing-masing pilihan
jawaban 2 buah, masing-masing soal terdapat
kotak untuk menampilkan score tiap soal yang
telah dijawab dan 1 tombol proses.

b. Untuk menjawab soal-soal tersebut, pengguna
memilih pilihan jawaban yang disediakan.
Kemudian menekan tombol proses, selanjutnya
aplikasi akan menampilkan nilai latihan soal
pengguna.

Hasil Implementasi dan Pengujian

Pada penelitian ini dilakukan pengujian untuk
menguji kebenaran perangkat lunak mencakup
proses perhitungan menjadi audio, serta pengujian
kinerja  perangkat Ilunak, vyaitu melakukan
perbandingan terhadap audio yang dihasilkan pada
AVD ( Android Virtual Device ) dengan perangkat
keras ponsel Samsung Galaxy Young yang memiliki
spesifikasi yang sama dengan sarana yag
dibutuhkan untuk aplikasi ini.

Lingkungan pengujian perangkat lunak dan
pengujian audio Geometri dilakukan pada perangkat
keras ponsel Samsung Galaxy Young Sistem
Operasi Android 2.3 Gingerbread dengan AVD
(Android Virtual Device ). Adapun Tujuan Pengujian
adalah menguji kebenaran perhitungan luas serta
keliling bangun datar yang disediakan dan menguiji
audio yang ditampilkan pada AVD dengan perangkat
keras ponsel.

Perbedaan
aplikasi

Setelah mengetahui bahwa aplikasi dapat
menghasilkan hasil perhitungan berupa audio tetapi
panjang suara yang dihasilkan pada AVD dengan
ponsel berbeda. Oleh karena itu, dilakukan
pengukuran panjang audio secara sederhana
dengan aplikasi stopwatch pada ponsel Nokia.
Berikut tabel perbedaan panjang audio :

panjang audio yang dihasilkan

Tabel 1. Perbedaan waktu panjang Audio yang
dihasilkan Aplikasi

Hasil Total Total Total Keterangan
Perhitungan Panjang Panjang Panjang
Audio Asli audio pada | audio pada
AVD Ponsel

Hasil=338 |24 detik +/- 8 detik |+~ 3 detik [ Audio yang
29 mili [ 29 mili | dihasilkan pada

detik detik ponsel lebih
cepat
pengucapannya.

Hasil=356 |24 detik +- 7 detk | +/- 3 detik [ Audio yang
79 mili [ 20 mili | dihasilkan pada

detik detik ponsel lebih
cepat
pengucapantiya

Hasil=0.001 | 29 detik +/- 8 detik |+~ 4 detik [ Audio yang
66 mili [ 45 mili | dihasilkan pada

detik detik ponsel lebih
cepat
pengucapannya.

4. Penutup

Setelah melakukan implementasi pada aplikasi
bangun datar, maka dapat disimpulkan :
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a. Dalam mengimplementasikan aplikasi bangun
datar, siswa dapat menggunakan ponsel yang
telah ditentukan.

b. Siswa dapat melakukan perhitungan pada
aplikasi bangun datar yaitu pada bangun datar
persegi panjang, bujur sangkar, segitiga,
trapesium dan jajaran genjang.

c. Siswa dapat menggunakan rumus-rumus bangun
datar dan siswa dapat menghafal rumus-rumus
bangun datar.

d. Siswa dapat berlatih dengan menggunakan form
latihan soal yang telah disediakan pada aplikasi
tersebut.

Saran-saran yang dapat diberikan untuk
pengembangan dan penyempurnaan aplikasi ini
adalah:

a. Aplikasi yang peneliti kembangkan masih dalam
bentuk yang sederhana, karena hanya berisikan
beberapa bangun datar saja.

b. Aplikasi ini diharapkan untuk dikembangkan
dalam aplikasi multimedia
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