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MOTTO 

 

Believe In “KARMA” 

Or other words “Cause and Effect”. 

Apa Yang ditabur, Itulah Yang Kita Tuai...:) 
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ABSTRAK 

 

Angesti Tri Utami 2013, Analisis dan Perancangan Perangkat Ajar pelajaran 

Matematika Untuk Anak Kelas I Sekolah Dasar Berbasis Multimedia, Tugas 

Akhir, Fakultas Teknik Jurusan Informatika Universitas Muhammadiyah 

Ponorogo. 

 

 Kenyataan menunjukkan bahwa hasil pembelajaran matematika selama ini 

belum sesuai dengan harapan yang diinginkan. Hasil pembelajaran matematika, 

khususnya hasil pembelajaran berhitung terkadang untuk sebagian siswa belum 

mencapai hasil yang diharapkan.  

 Melihat kenyataan tersebut, agar kualitas kemampuan berhitung dapat 

ditingkatkan tentunya proses pembelajaran matematika harus ditangani dengan 

seksama, sehingga pembelajaran matematika dapat terlaksana secara efektifdan 

efisien. Untuk itu, pendidik harus meningkatkan kualitas berhitung siswa dengan 

berbagai cara. Salah satu cara diantaranya adalah memanfaatkan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 

 Berdasarkan pertimbangan tersebut, maka penulis bermaksud membuat 

suatu perangkat ajar untuk memudahkan dalam proses belajar mengajar dengan 

menggunakan bahasa pemrograman Visual Basic, 

Microsoft Access dan menggunakan Macromedia Flash. Diharapkan media 

pembelajaran ini nantinya akan membantu mempermudah dalam memberikan 

pelajaran matematika kepada siswa kelas I sekolah dasar. 
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 Kata kunci : Media Gambar, Motivasi belajar, Keaktifan belajar, Hasil 

belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Pada era globalisasi saat ini, pendidikan telah menjadi salah satu hal yang sangat penting. 

Dengan semakin bertambahnya populasi penduduk, semakin bertambah pula jumlah anak-anak 

pada usia sekolah. Kebutuhan pengajar dan orang tua akan teknologi untuk membantu 

mempermudah penyampaian mata pelajaran juga menjadi hal yang sangat penting. 

Hal ini dialami oleh beberapa guru sekolah dasar dan orang tua yang kesulitan dalam 

menangani anak-anak dalam hal belajar. Beberapa dari anak-anak ada yang tidak suka akan 

pelajaran tertentu, mereka tidak menikmati pelajaran, mereka lebih suka bermain daripada 

belajar. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu perangkat ajar yang akan membantu anak-anak dalam 

belajar. Perangkat ajar ini berisi pelajaran yang dirancang dengan tampilan menarik dalam 

bentuk permainan sehingga anak-anak tertarik untuk belajar. 

Perangkat ajar ini akan dibuat untuk membantu siswa dan guru dalam mata pelajaran 

matematika, yang dilengkapi dengan tampilan yang menarik dan suara diharapkan dapat 

memudahkan siswa dalam menangkap bahan pelajaran yang disampaikan dan memudahkan guru 

dalam menjelaskan melalui contoh-contoh dan bahan yang interaktif yang disediakan dalam 

perangkat ajar. 

Adanya penerapan perangkat ajar berbasis multimedia ini dapat membantu orang tua, 

guru, dan terutama siswa itu sendiri agar tidak mudah jenuh dan bosan pada saat belajar. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan sebelumnya, maka penulis 



bermaksud untuk melakukan penyusunan skripsi dengan judul “Analisis dan Perancangan 

Perangkat Ajar Pelajaran Matematika Untuk Anak Kelas 1 Sekolah Dasar Berbasis Multimedia” 

yang diharapkan mampu memberikan solusi yang optimal atas permasalahan tersebut. 

 

B. Perumusan Masalah 

Dari uraian latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah yaitu : 

1. Bagaimana merancang aplikasi sistem pembelajaran pada anak  kelas 1 SD berbasis 

multimedia? 

2. Bagaimana mengimplementasikan metode pembelajaran tersebut agar anak dengan 

mudah memahami pelajaran metematika yang diberikan oleh guru? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Dengan mengacu pada masalah yang ada maka tujuan yang hendak dicapai dalam 

penelitian ini adalah mewujudkan suatu perangkat ajar matematika berbasis multimedia yang 

sesuai dengan kurikulum untuk siswa kelas satu sekolah dasar. 

 

 

 

 

D. Batasan Masalah 

Untuk lebih memfokuskan pada permasalahan, maka batasan masalah dalam sistem ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Mata pelajaran Matematika untuk siswa sekolah dasar kelas satu. 



2. Perancangan aplikasi perangkat ajar multimedia untuk Siswa Kelas Satu Sekolah Dasar. 

3. Perancangan basis data untuk menampung data dan komponen dari aplikasi sesuai 

dengan kurikulum mata pelajaran matematika untuk sekolah dasar kelas satu. 

4. Perangkat ajar dibangun dengan bahasa pemrograman Visual Basic,  Microsoft Access 

dan menggunakan Macromedia Flash. 

 

E. Manfaat Penelitian atau Perancangan 

Manfaat yang ingin dicapai dalam penulisan Skripsi ini adalah : 

1. Mengembangkan minat dan semangat para siswa untuk mempelajari mata pelajaran 

matematika dan meningkatkan jumlah kehadiran siswa di kelas. 

2. Membantu para guru untuk menyampaikan pelajaran pada para siswa melalui perangkat 

ajar yang lebih variatif, innovatif, dan interaktif. 

3. Mengajak siswa untuk lebih kreatif, interaktif melalui perangkat ajar 

matematika berbasis multimedia. 

4. Membantu orang tua untuk mengawasi, mengajarkan dan meningkatkan kemampuan 

anak dalam mata pelajaran matematika. 

5. Membantu menyampaikan materi melalui perangkat ajar yang memiliki tampilan grafis 

yang menarik dan didukung dengan suara serta mudah dioperasikan. 

6. Mengembangkan minat siswa untuk mempelajari matematika. 

7. Menambah variasi media untuk penyampaian mata pelajaran matematika. 

 

 

 



F. Metodologi 

Metode yang akan digunakan dalam penulisan Skripsi ini adalah :  

1. Metode Analisis 

Analisis perangkat ajar berbasis multimedia dilakukan melalui empat tahapan yaitu: 

a. Analisis sistem yang sedang berjalan, yaitu dengan cara melakukan survei dan 

observasi langsung terhadap kegiatan belajar mengajar, wawancara dengan guru dan 

mengumpulkan kurikulum dan materi mata pelajaran matematika. 

b. Analisis terhadap hasil penemuan survei, yaitu dengan 

menganalisis hasil wawancara, hasil survei dan observasi dan 

kurikulum maupun materi yang telah dikumpulkan. 

c. Identifikasi kebutuhan informasi, yaitu dengan mengidentifikasi kebutuhan dari guru, 

siswa dan orang tua atas perangkat ajar berbasis multimedia untuk mata pelajaran 

matematika. 

d. Identifikasi persyaratan perangkat ajar, yaitu menentukan 

persyaratan dalam perangkat ajar berbasis multimedia dan 

melakukan perancangan perangkat ajar yang layak untuk dapat 

menunjang kegiatan belajar-mengajar di sekolah maupun di 

rumah untuk mata pelajaran matematika untuk siswa sekolah 

dasar kelas satu. 

2. Metode Perancangan 

Dalam metode perancangan perangkat ajar ini akan terdiri dari beberapa tahapan: 

a. Perancangan   antarmuka   user   dengan   menggunakan   metode perancangan layar. 

b. Perancangan database. 



c. Pemodelan aplikasi dengan menggunakan Unified Modeling 

Language (UML). 

 

G. Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini tersusun dalam lima bab dengan sistematika penulisan sebagai 

berikut: 

BAB I :   PENDAHULUAN 

Bab pendahuluan berisi latar belakang, ruang lingkup, tujuan dan manfaat, 

metodologi, dan sistematika penulisan skripsi. 

BAB II :  TINJAUAN PUSTAKA 

Tinjauan pustaka berisi tentang teori-teori dasar atau umum dan teori-teori khusus 

yang relevan, lengkap, mutakhir dan urut sejalan dengan permasalahan yang dibahas. 

Teori-teori yang dikemukakan akan berasal dari sumber-sumber teori yang diperoleh 

dari daftar pustaka yang mendukung penulisan skripsi ini, yang berhubungan dengan 

teori multimedia, perangkat ajar, analisa dan perancangan sistem, perancangan basis 

data, dan implementasi sistem. 

BAB III : METODE PENELITIAN  

Bab ini membahas mengenai analisis dan perancangan aplikasi yang akan dibangun. 

Beberapa tahapan yang akan diuraikan dalam bab ini antara lain: gambaran umum 

perusahaan, analisis sistem yang berjalan, rumusan permasalahan, usulan pemecahan 

masalah, perancangan aplikasi yang meliputi perancangan sistem, perancangan layar, 

perancangan basis data, yang akan dibangun sebagai solusi permasalahan. 

BAB IV:  ANALISA DATA DAN PEMBAHASAN 



Pada bab ini akan dijelaskan cara mengoperasikan perangkat ajar yang telah dianalisa 

dan dirancang sebelumnya. Selain itu dibahas juga mengenai spesifikasi sistem yang 

dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi, tampilan layar beserta penjelasannya bagi 

pengguna dan evaluasi penerapan aplikasi.  

BAB V :  PENUTUP 

Pada bab ini berisi tentang garis besar simpulan atas hal-hal pokok yang ada pada 

keseluruhan bab yang dibahas pada skripsi ini, serta saran yang membangun untuk 

pengembangan selanjutnya agar mendapatkan hasil yang lebih baik dari analisis dan 

perancangan perangkat ajar berbasis multimedia. 

DAFTAR PUSTAKA 

Memuat semua sumber kutipan yang berupa pustaka. 

 


