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SARI

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sulit dimengerti dan
dipahami oleh sebagian siswa. Hal ini disebabkan disamping terdapat hafalan juga
hitung-hitungan yang begitu rumit dan harus menggunakan logika/daya pikir yang
tinggi untuk menyelesaikan berbagai masalah. Walaupun berdasarkan kurikulum
pendidikan, matematika sudah dikenalkan pada saat siswa duduk di bangku
sekolah dasar. Yang secara logika mereka sudah belajar ilmu tersebut pada tingkat
dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Di samping
itu metode belajar yang dipakai siswa kurang baik yaitu hanya mendengarkan
pelajaran saat di sekolah saja tanpa didukung latihan yang cukup di rumah.

Teknologi informasi yang kini berkembang pesat telah banyak berperan
dalam menyelesaikan permasalahan-permasalahan berbagai aspek kehidupan.
Program bantu belajar yang ada sekarang ini kebanyakan program bantu siswa
sekolah dasar, sehingga diperlukan program bantu metematika bagi sckolah
menengah pertama yang tingkat kesukaran soal serta pemecahannya jauh lebih
tinggi dibandingkan dengan pelajaran sekolah dasar. Untuk mendukung proses
pembelajaran matematika, maka perlu memanfaatkan teknologi yang ada, salah
satunya adalah komputer

Setelah melalui proses pengujian dan analisis baik dari segi kebenaran
masukan dengan kesesuaian program maupun kinerja aplikasi di lapangan,
diharapkan aplikasi alat bantu ajar matematika ini dapat mempermudah dan
membantu proses pembelajaran khususnya matematika sehingga dapat
memperoleh konsep yang lebih tepat dan mudah.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang sulit dimengerti
dan dipahami oleh sebagian siswa. Hal ini disebabkan disamping terdapat hafalan
Juga hitung-hitungan yang begitu rumit dan harus menggunakan logika/daya pikir
yang tinggi untuk menyelesaikan berbagai masalah. Walaupun berdasarkan
kurikulum pendidikan, matematika sudah dikenalkan pada saat siswa duduk di
bangku sekolah dasar. Yang secara logika mereka sudah belajar ilmu tersebut
pada tingkat dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian.
Namun jika dilihat secara global, umumnya siswa banyak yang mengalami
kesulitan atau bahkan tidak mengerti sama sekali dalam memahami ilmu
matematika ini. Hal ini disebabkan beberapa hal, antara lain waktu yang kurang
dalam hal menyampaikan materi yaitu hanya terbatas ketika berada di sekolah
saja sedangkan pada waktu di rumah mereka malas harus berhadapan dengan
hitung-hitungan apalagi hafal rumus-rumus matematika. Di samping itu metode
belajar yang dipakai siswa kurang baik yaitu hanya mendengarkan pelajaran saat
di sekolah saja tanpa didukung latihan yang cukup di rumah.

Program bantu belajar yang ada sekarang ini kebanyakan program bantu
siswa sekolah dasar, sehingga diperlukan program bantu metematika bagi sekolah

menengah pertama yang tingkat kesukaran soal serta pemecahannya jauh lebih




tinggi dibandingkan dengan pelajaran sekolah dasar. Untuk mendukung proses
pembelajaran matematika, maka perlu memanfaatkan teknologi yang ada, salah
satunya adalah komputer. Komputer merupakan media yang efektif dibandingkan
media belajar lainnya seperti buku-buku belajar tentang rumus-rumus dan latihan
berhitung. Jika diamati sekilas, akan lebih mudah diperkenalkan metode atau
langkah-langkah pemecahan permasalahan yang lebih mudah secara langsung
dengan menggunakan komputer. Bagi para siswa vang baru saja akan
mengembangkan fungsi intelektualitasnya, gambar warna, animasi dan suara lebih
membantu sumber daya yang potensial untuk mengembangkan fungsi intelektual
siswa.

Dengan adanya Computer Assisted Instruction (CIA), memungkinkan
komputer berfungsi sebagai alat bantu dalam penyampaian mata pelajaran.
Kelebihan komputer sebagai alat bantu adalah komputer dapat membawa proses
belajar yang sabar, tersedia setiap waktu dan Jangsung dengan instuksi program.
Kelebihan lainnya, komputer bisa digunakan untuk memperbaiki proses berpikir
siswa secara logika, merumuskan masalah dan pemahaman hubungan. Seorang
anak akan lebih mudah mengikuti proses pembelajaran dibandingkan dengan
orang dewasa. Ini disebabkan pada usia muda mempunyai keingintahuan yang
lebih terhadap lingkungannya dibandingkan orang dewasa, kesan yang didapat
akan terekam dengan baik diotak mereka dan akan mempengaruhi perkembangan
kepribadian dan intelektualitas dimasa depan.

Sebagai alat bantu yang interaktif, komputer memerlukan desain khusus

agar menarik dan dapat memungkinkan terjadinya suatu interaksi manusia dan




komputer. Hal ini bukan pekerjaan mudah untuk mendapatkan suatu program
yang interaktif dan menarik. Harus menggunakan fasilitas GUI (Graphical User
Interface), agar dapat diperoleh tampilan yang lebih menarik. Oleh karena itu,
dalam penelitian ini menggunakan bahasa pemograman Visual Basic karena
Visual Basic merupakan salah satu bahasa pemograman yang telah mendukung

tampilan grafis.

1.2 Rumusan Masalah
Dalam mengusulkan pembuatan perangkat lunak bantu ini, penulis
merumuskan permasalahan sebagai berikut :
1. Bagaimana empelajari dan memahami matematika yang tepat.
2. Bagaimana membangun perangkat lunak sebagai alat bantu belajar

matematika untuk Sekolah Menengah Pertama ?

1.3 Batasan Masalah

Batasan-batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Sistem pembelajaran ini ditekankan pada pelajaran metematika.
2. Matematika yang akan dibahas berupa bilangan cacah, bilangan bulat,
bilangan pecahan.
3. Sistem dari program bantu ini meliputi bagian utama yaitu program

tutorial, latihan, evaluasi.



4. Instrument tes yang digunakan berbentuk pilihan berganda (Multiple

Choice).

1.4  Tujuan Penelitian
Tujuan dari disusunnya penelitian ini mengenai program bantu ini adalah :
1. Membuat suatu program bantu untuk menyajikan objek matematika.
2. Membantu dalam belajar matematika khususnya bilangan cacah,

bilangan pecahan, bilangan bulat.

1.5  Kegunaaan Hasil Penelitian
Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini antara lain :
1. Bagi Siswa Dan Guru

a. Membantu siswa dalam mempelajari, memahami dan menguji
kemampuan di bidang ilmu matematika.

b, Membantu guru dalam memberikan materi pelajaran dan menguji
kemampuan siswa di bidang ilmu matematika dengan menggunakan
program aplikasi komputer.

¢. Menambah ilmu pengetahuan dalam bidang komputer dan
pendidikan matematika.

2. Bagi Ilmu Pengetahuan




a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan bagi
pengembangan ilmu di bidang informatika dan ilmu pengetahuan di
bidang matematika.

b. Menambah kepustakaan di bidang ilmu komputer dan pendidikan
khususnya Matematika.

¢. Mengenalkan syatu metode lain dalam sistem pembelajaran dengan

menggunakan komputer sebagai media untuk belajar.

1.6 Metodologi Penelitian

Pada penelitian ini untuk mencapai hasil yang baik dalam merancang
program, maka metodologi yang digunakan adalah -
1. Objek Penelitian
Yang menjadi objek penelitian dalam hal ini adalah mengenai cara
memahami dan mempelajari matematika khususnya bilangan cacah, bilangan
bulat, dan bilangan pecahan.
2. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak
Melakukan analisis terhadap permasalahan yang ada untuk lebih
mendapatkan gambaran yang luas mengenai Sistem yang dibutuhkan dalam
mengatasi permasalahan tersebut. Sistem yang dibutuhkan tersebut lebih terarah
ke perangkat lunak yang melibatkan pemakai dan pengembang,

3. Perancangan




Mengembangkan struktur data menjadi strktur program  serta
penyempurnaan secara bertahap dari tingkat umum menjadi tingkat yang lebih
spesifik.

4. Implementasi dan pengujian perangkat Lunak
Pada tahap ini digunakan pengembangan program dilanjutkan dengan

pengujian program.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memudahkan penulisan tugas akhir supaya lebih terperinci, maka
dibuat sistematika penulisan sebagai berikut :

BAB1 : PENDAHULUAN

Bagian ini memuat latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,

tujuan penelitian, kegunaan hasil penelitian, metodologi penelitian,

sistematika penelitian.

BABII : LANDASAN TEORI

Bagian ini memuat uraian konsep dasar sistem, konsep dasar informasi,

pembelajaran, konsep sistem informasi, diagram konteks dan data flow

diagram,

BAB III : METODOLOGI

Bagian ini memuat uraian tentang analisis dari sistem pembelajaran yang

akan dibuat, kebutuhan data untuk menunjang sistem pembelajaran

tersebut.

BAB 1V : HASIL DAN PEMBAHASAN




Bagian ini memuat uraian tentang, metode perancangan, hasil
perancangan. Pada hasil perancangan memuat tentang data flow diagram,
rancangan struktur databases, relasi antar tabel, perancangan input,
perancangan proses dan perancangan output. Selain itu bagian ini memuat
tentang pengujian program, pengujian dan analisis. Pada pengujian dan
analisis berisi uraian tentang pengujian normal dan pengujian tidak
normal.

BABV :SIMPULAN DAN SARAN

Bagian ini memuat kesimpulan dari hasil proses pengembangan perangkat

lunak dan saran-saran yang dikembangkan.




BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Kajian Hasil Penelitian Terdahulu

Untuk dapat mengembangkan aplikasi pembelajaran matematika yang
berbasis komputer dengan lebih lengkap, akurat dan relevan bagi pemakai perlu
dibahas terlebih dahulu beberapa hasil penelitian terdahulu yang relevan dengan
permasalahan ini.

Penelitian yang dilakukan oleh Sutarto menghasilkan suatu aplikasi
visualisasi pembelajaran Bahasa Inggris untuk sekolah dasar berbasis multimedia.
Program ini dibuat menggunakan pemograman Delphi. Dalam aplikasi ini terbagi
beberapa /esson, disetiap lesson terdapat tutorial, evaluasi dan game. Dalam
menyampaikan tutorial menggunakan metode visual dan audio yaitu semua materi
pelajaran disampaikan dengan gambar dan suara yang sesuai dengan materi
pelajaran. Tutorial ini terdapat disetiap /esson, dan evaluasi diberikan dalam
bentuk melengkapi kata, menulis kalimat dan menjawab pertanyaan kalimat
menggunakan true atau false. Sedangkan game dikemas menggunakan gambar
bergerak dan pesan berupa respon terhadap masukan skor.

Selain penelitian diatas, Iswahyudi melakukan penelitian  tentang
Komputer assisted test dan analisis butir soal berbasis client server. Aplikasi

evaluasi belajar dan butir soal tersebut dapat membantu guru menganalisa butir




soal dan mengevaluasi kemampuan siswa dengan menghasitkan data atau
informasi yan dibutuhkan secara cepat dan tepat.

Berdasarkan pada kedua penelitian di atas, ,maka dalam penelitian ini akan
mengembangkan tema yang berbeda guna memperbanyak referensi tentang
program pembelajaran menggunakan teknologi komputer. Dalam penelitian ini
penulis memanfaatkan teori dari penelitian di atas diantaranya adalah teknik
pembelajaran dengan menggunakan komputer dan tata cara menvisualisasikan
pembelajaran.

Berdasarkan teori tersebut, dikembangkan suatu aplikasi pembelajaran
matematika bagi siswa Sekolah Menengah Pertama. Materi yang disajikan harus
mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. Tampilan menu program harus
dirancang seindah mungkin agar para pengguna tidak merasa bosan dalam

menggunakan program.

2.2 Belajar dan Mengajar

2.2.1 Pengertian Belajar

Belajar adalah kegiatan yang melalui suatu proses dan merupakan unsur
yang sangat mendasar dalam setiap penyelenggaran berbagai macam jenis dan
Jenjang pendidikan. Hal ini berarti bahwa berhasil atau gagalnya pencapaian
tujuan pendidikan sangat tergantung pada proses belajar yang dipahami oleh

siswa, baik ketika di sekolah maupun di rumah dan di lingkungan sekitar. Oleh




karena itu pemahaman yang benar tentang arti belajar dan hal-hal vang berkaitan
dengan proses belajar akan berakibat kurang bermutunya hasil pembelajaran yang
dicapai oleh anak didik atau siswa.

Secara umum belajar adalah tahapan-tahapan perubahan seluruh tingkah
laku individu yang relatif menetap, sebagai hasil dari pengalaman dam interaksi

dengan lingkungan yang melibatkan kognifif [HAROS]

2.2.2 Faktor Yang Mempengaruhi Belajar

Menurut Muhiban Syah faktor-faktor yang mempengaruhi belajar dapat
dibagi menjadi tiga faktor yaitu faktor internal (dari dalam diri siswa), faktor
eksternal (dari luar diri siswa) dan faktor pendekatan belajar. Faktor internal
meliputi aspek fisik dan aspek psikologis. Aspek fisik yaitu keadaaan fisik siswa
seperti mata, telinga, dam lain-lain. Aspek psikologis misalnya intelegensi, sikap,
bakat, minat, motivasi siswa. Faktor eksternal meliputi lingkungan sosial misal
sikap guru, teman, dan sebagainya. Disamping itu terdapat juga lingkungan sosial
yang meliputi sarana dan prasarana belajar. Faktor pendekatan belajar sangat
berpengaruh terhadap proses belajar sehingga semakin dalam siswa mempelajari

sesuatu, maka akan memperoleh hasil yang semakin baik.[HAR05]

2.2.3 Perwujudan Belajar

Perwujudan belajar seringkali tampak dalam perubahan-perubahan
terhadap kebiasaan, keterampilan, pengamatan, berpikir asosiatif dan daya ingat,
berpikir rasional dan kritis, sikap inhibis, apresiasi dan tingkah laku

efektif. [HAROS]




2.2.4 Evaluasi
Secara garis besar jenis evaluasi dibagi menjadi 2 bagian yaitu bentuk
Obyektif dan bentuk Subyektif. Pengertian evaluasi itu sendiri adalah penilaian
terhadap tingkat keberhasilan siswa dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan
oleh suatu program. Tujuan dari evaluasi adalah|[HAROS] :
I Untuk mengetahui tingkat kemampuan tingkat kemampuan yang telah dicapai
oleh siswa dalam suatu kurun waktu tertentu.
2. Untuk mengetahui kemampuan masing-masing siswa.
3. Untuk mengetahui tingkat belajar dari siswa.
4. Untuk mengetahui sejauh mana siswa sudah menggunakan daya kognitifnya.
5. Untuk mengetahui tingkat daya guna dan hasil guna dari metode mengajar
yang digunakan dalam proses belajar mengajar.
Sedangkan untuk menilai siswa dapat dilakukan dengan beberapa cara
antara lam:
1. Tes dengan memberikan soal-soal.
2. Observasi dengan melakukan pengamatan pada tingkah laku siswa.
3. Memperlihatkan hasil pekerjaan siswa.

4. Wawancara, dengan melakukan tanya Jawab secara lisan.

2.2.5 Mengajar dan Metode Mengajar

Secara kuantitatif, mengajar berarti menyampaikan pengetahuan sebanyak-
banyaknya. Secara institusional, mengajar berarti mengajar sesuai dengan keadaan
dan kebutuhan siswa. Sedangkan secara kualitatif, mengajar berarti membantu

siswa dalam bentuk pemahamannya sendir.[HAROS5]




1.

Metode mengajar terdiri dari empat macam yaitu[HHARO05]:

Metode Ceramah

Metode ini biasanya digunakan oleh para guru dimana para guru

menyampaikan secara lisan dan siswa menyimak atau mencatat. Metode ini

membuat siswa pasif, merasa terpaksa mempelajari suatu materi dan menghambat

daya kritis siswa.

2.

Metode Diskusi

Metode ini sangat erat hubungannya dalam belajar memecahkan masalah.

Metode ini mendorong siswa berpikir kritis dan berani menyatakan pendapat.

3.

Metode Demontrasi

Metode ini dalam hubungannya dengan penyajian informasi adalah

metode mengajar dengan cara memperagakan barang, kejadian, aturan suatu

kegiatan baik secara langsung atau menggunakan media pengajaran yang sesuai

dengan pokok bahasan atau materi yang diajarkan.

Tujuan pokok metode ini adalah memperjelas pengertian konsep dan

memperlihatkan cara melakukan sesuatu atau proses terjadinya sesuatu. Adapun

keuntungan yang akan diperoleh dengan menggunakan metode ini:

1.

2.

Perhatian siswa dapat lebih terpusat.

Proses belajar siswa dapat lebih terarah pada materi.
Menambah akitvitas belajar siswa.

Menghemat waktu belajar.

Memberikan pemahaman yang lebih cepat dan jelas.
Membangkitkan minat dan aktifitas belajar siswa.

Metode Ceramah Plus




Metode ini merupakan kombinasi antara metode ceramah dengan metode-
metode yang lain. Pengajaran akan lebih efektif apabila objek-objek kejadian yang
menjadi bahan pengajaran dapat divisualisasikan secara realistic menyerupai
keadaaan sebenarnya, tetapi bukan berarti media yang dibuat harus melakukan
visualisasikan secara realistic. Visualisasi akan lebih cepat jika sesuai dengan

tujuan dan isi pesan.[HARO5]

2.3 Komputer Sebagai Alat Bantu Pendidikan

Komputer dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu pendidikan melalui suatu
tampilan(interface) yang dapat dipahami pengguna. Oleh karena itu pengguna
komputer dapat dikembangkan untuk menyajikan tutorial, latihan dan evaluasi
dengan tampilan yang menarik.

Ada beberapa istilah yang digunakan untuk menyatakan fungsi komputer

sebagai alat bantu dalam dunia pendidikan antara lain yaitu:
2.3.1 Computer Assisted Instruction (CAT)

2.3.1.1 Definisi CAI

Dalam sistem pembelajaran berbasis komputer dikenal sebuah alat bantu
visual. Dalam konsep pembelajaran, alat bantu visual adalah setiap gambar, benda
dan model yang memberikan pengalaman visual kepada user. Adapun maksud
pengguanaan alat visual adalah untuk memperkenalkan, membentuk dan
memperkaya serta memperjelas pengertian yang abstrak kepada siswa, untuk
mengembangkan sikap yang diinginkan dan mendorong kegiatan siswa lebih

lanjut. [TUMO04]




Komputer adalah sebagai perwakilan dari keinginan manusia. Semua
kehebatan Komputer yang hampir mustahil dilakukan manusig adalah wujud dari
keinginan manusia, CIA bukan hanya merupakan aplikasi komputer. CIA adalah
suatu proses belajar dimana para siswa berinteraksi dengan dan dibantu oleh
komputer yang telah siap dengan mata pelajaran yang akan dipelajari. Agar terjadi
interaksi yang baik antara komputer dengan manusia, ada beberapa cara yang
harus diperhatikan yaitu:

l. Komputer menghadirkan informasi instruksional dan pertanyaan.

2. Siswa mempelajari informasi atau instruksi, menjawab pertanyaan dan atau
mungkin siswa tersebut yang memberikan pertanyaan.

3. Komputer kemudian menerima, menganalisa dan dengan segera memberikan
umpan balik terhadap respon para siswa yang menyimpan data untuk kerja dan
evaluasi.

CIA mencakup kegunaan komputer yang berhubungan secara langsung
dengan siswa maupun pendidik. Dalam hal ini, komputer dapat digunakan untuk
mengajar dan melatih dalam mempelajari suatu disiplin ilmu. Dengan begitu
pesatnya perkembangan teknologi komputer dimasa kini dan masih akan
berkembang dimasa mendatang, menjadikan sekolah-sekolah dan perguruan

tinggi memberikan kesempatan siswa untuk mempelajari materi.[TUM04]

2.3.1.2 Jenis-jenis aplikasi CIA
Pada CIA terdapat beberapa macam aplikasi yaitu[ TUMO04] :
L. Drill And Practice Approach (pendekatan latihan praktek)

2. Twtorial Approach (pendekatan penyelesaian)




3. Simulation (simulasi)
4. Diagnose Kognitif
5. Games
6. Discovery
7. Problem Solving
D1 dalam program bantu ini akan menggunakan tiga jenis aplikasi CIA
yaitu drill and practice approach digunakan untuk menampilkan latihan soal-soal,
tutorial approach digunakan untuk simulation, dan diagnose kognitif digunakan

untuk menguji kemampuan para siswa dengan cara evaluasi.[TUMO04]

2.4 Bilangan Matematika

2.4.1 Bilangan Bulat
a. Pengertian Bilangan Bulat
Bilangan bulat adalah bilangan yang memuat bilangan bulat, nol, dan
bilangan negatif. Himpunan bilangan bulat ditulis B = {..., -3, -2, -1, 0, 1, 2,
3.....}. Apabila dibuat garis bilangan, bilangan negatif berada disebelah kiri
bilangan 0 dan bilangan positif berada disebelah kanan bilangan 0. Pada garis
tersebut menunjukkan bahwa urutan ke kanan bilangan bulat semakin besar dan
urutan ke kiri bilangan bulat semakin kecil, sehingga dapat ditulis -1 < 0, -2 < -1
dan 0 < 1. [Hus06]
b. Penjumlahan Bilangan Bulat
Pada bilangan bulat terdapat beberapa sifat penjumlahan yaitu :
l. Komutatif rta+b=Db+a

2. Asosiatif :(a+b)+c=a+(b+c)
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3. 0 (nol) sebagai unsur identitas penjumlahan : 0 +a=a+ 0= a
¢. Pengurangan Bilangan Bulat
Pengurangan bilangan bulat bersifat tertutup, hasil pengurangan dua buah
bilangan bulat adalah bilangan bulat.
d. Perkalian Bilangan Bulat
Perkalian diartikan sebagai penjumlahan berulang. Sifat - sifat perkalian
pada himpunan bilangan bulat adalah :
1. Tertutup

Untuka,b & B,axb=c,makac € B

)

Komutatif
Untuk a,b € B, makaaxb=bxa
3. Assosiatif
Untuk a,b,c € B, maka(axb)xc=ax(bxc)
Perkalian (ax b) x ¢ = a x (b x ¢) dapat ditulis a x b x ¢ atau abc.
4. Distributif (penyebaran)
Stifat distributif (penyebaran) dibagi menjadi dua yaitu :
a. Distributif perkalian terhadap penjumlahan
Untuk a,b,c € B,makaax(b+c¢)=(axb) +(axc).
b. Distributif perkalian terhadap pengurangan
Untuk a.b,c € B,makaax(b-c)=(axb)-(axc).
5. Elemen identitas terhadap perkalian vaitu 1, schingga untuk a € B

makaaxl=1xa=a



6. Perkalian bilangan bulat dengan bilangan nol hasilnya adalah nol atau
untuk a € B, makaax0=0.
¢. Pcmbagian Bilangan Bulat
Pembagian merupakan operasi kebalikan dari perkalian. Membagi a
dengan b, berarti mencari bilangan yang bila dikalikan dengan b, maka hasilnya
adalah a atau dapat ditulis jikaa,b,c € Bdanb#* 0. makaa:b=cberartia—b
x ¢. Sifat pembagian pada bilangan bulat ada beberapa macam yaitu :

1. Tidak tertutup

1 i
Contoh:2:8= 4 maka2,8€ Bdan s € B

2. Tidak komutatif
Untuka, b € B,makaa:b* b:a

Tidak asosiatif

Untuk a,b,c € B,makaa:(b:¢c)* (a:b):c

Lo

4. Hanya berlaku distributif kiri
Untuk a, b, ¢ € B, maka :
» (axb):ec=(a:c)x(b:c)
» a:(bxc)# (a:b)x(a:b)— distributif kanan tidak berlaku

2.4.2 Bilangan Pecahan

a. Pengertian Bilangan Pecahan

a

Bilangan pecahan dinyatakan sebagai & dengan b # 0, a disebut

pembilang dan b dinyatakan penyebut. Pecahan yang senilai untuk sembarangan

a a axm Q axm

pecahan 5 dengan b * 0, berlaku : b = bxm atau ?_3 = bxm dengan m



a

dan n sembarangan bilangan cacah bukan nol. Penyederhanaan pecahan £
dengan b # 0 dapat disederhanakan dengan cara pembilang dan penyebut dibagi
dengan FPB (Faktor Persekutuan Besar) dari a dan b. |Hus06]
a. Perbandingan, Bentuk Desimal dan Persen

1. Pengertian Perbandingan a

Perbandingan antara a dan b dengan b = 0 adalah a : b atau 5

Dan dibaca a berbanding b.

2. Bilangan Bulat dan Pecahan

(1
Setiap bilangan dapat dinyatakan sebagia bentuk pecahan & dengan

kelipatan a dari b danb = 0,
3. Pecahan Desimal
Pecahan desimal adalah pecahan yang mempunyai penyebut 10, 100,

1.000 dan seterusnya.

{
4. Pecahan b dengan b = 0, jika dinyatakan dalam bentuk persen

€l a - a

menjadi & x 100 % Jadi, b = b x 100 % _
b. Operasi pada Pecahan
1. Penjumlahan Pecahan

Untuk sembarang bilangan cacah a, b dan ¢ dengan b # 0, maka

a  Q a4+c
b+b-= 1

2. Pengurangan Pecahan ——
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Untuk sembarang bilangan cacah a, b dan ¢ denganb *# 0, maka

a a a-c¢

b-b= 1 .

Perkalian Pecahan
a a
Untuk sembarang bilangan pecahan b dan @ denganb # 0 dan d
a a axc
# Oberlaku  x d = hxd.

Pembagian Pecahan
a a
Untuk sembarang bilangan pecahan & atau D denganb # 0,

d d

) x T, dimana ¥ adalah kebalikan dari

Q -
d % Oberlaku 9 : @ =

| o
I&J

c

d.
Perluasan Pecahan

Bilangan rasional (Q) adalah suatu bilangan vang bisa dinyatakan

a
dalam bentuk & di mana a dan b anggota bilangan, b # 0. Jadi Q

[ ]

r=“ 12
={ h:abe B,b # 0}. Contohnya: 2 ; 3 ;

~i|

5
1

dan seterusnya.

6. Bentuk Baku

a. Pengertian Bentuk Baku
Menulis bentuk baku bilangan besar dinyatakan dengan

ax 10" dengan a < a < 10 da bilangan asli.




Menulis bentuk baku bilangan kecil dinyatakan dengan a x 10™
dengan I < a < [0 dan n bilangan asli.

b. Cara Penulisan
Menulis barisan bilangan berpangkat dengan bilangan pokok

10, dengan dua cara :

-

» oy Yo, 110,100,
i AN Bl | (R % YT | W'Y .. Sehingga diperoleh

2.4.3 Bilangan Cacah

a.

Pengertian Bilangan Cacah

Bilangan Cacah terdiri dari semua bilangan asli dan unsur (elemen) nol

yang diberi lambing 0, yaitu 0,1,2,3,.... [Hus06]

Operasi Hitung pada Bilangan Cacah dan sifat-sifatnya

L.

Penjumlahan dan sifat-sifatnya

Sifat Ketertutupan Penjumlahan

Jika a dan b bilangan cacah, maka (a+b) adalah bilangan cacah.
Sifat ini dinamakan sifat ketertutupan penjumlahan.

Sifat Komulatif Penjumlahan

Jika @ dan b bilangan cacah, maka berlaku g + 5 =~ b+ a

Sifat Asosiatif Penjumlahan

Jika a, b, dan c adalah bilangan cacah, maka (atb)tc=at(h+c).
Sifat Bilangan 0 pada Penjumlahan sebagai Unsur Identitas.

Jika a adalah bilangan cacah, makaa+0=0+g=q
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Pengurangan sebagai Operasi Lawan dari Penjumlahan

Jika a, b, dan ¢ adalah bilangan cacah, makaa-b=a ©® a=b+c.
Perkalian dan Sifatnya

Sifat Ketertutupan Perkalian

Jika a dan b adalah bilangan cacah, maka a x b adalah juga
bilangan cacah.

Sifat Komutatif Perkalian

Jika a, b adalah bilangan cacah, maka berlakua xb=b x a.

Sifat Asosiatif Perkalian

Jika a, b, dan ¢ adalah bilangan cacah, maka (a x byxc=ax(bxc
) = abc.

Sifat Bilangan 0 pada Perkalian

Jika a adalah bilangan cacah, maka berlaku ax 0 =0xa=0

Sifat Bilangan | pada Perkalian sebagai Unsur Identitas

Jika a adalah bilangan cacah, maka berlaku a x 1 =

Ixa=a

Sifat Distributif Perkalian

Untuk semua bilangan cacah a, b, dan ¢ berlaku a x (b x c)=(ax
b) +(axc)ataua(b + c) = ab + ac atau (b + ¢ )a = ba + ca. Sifat ini
dinamakan sifat distributif (penyebaran) perkalian terhadap
penjumlahan.

Pembagian sebagai Operasi Kebalikan dari Perkalian
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Jika a, b, dan ¢ adalah bilangan cacah sembarang, makaa:b=¢ &
cxb=a

» Sifat bilangan 0 pada Operasi Pembagian
Untuk sembarang bilangan kecuali bilangan 0, berlaku 0 : a = 0
karena 0 :a=0 < ax 0=0. Untuk sembarang bilangan a, berlaku
a : 0 = tidak didefinisikan.

» Sifat bilangan 1 pada Operasi pembagian
Untuk sembarang bilangan a, kecuali 0, berlaku a : a = 1 karena a :

a=]l&®axl=a.

2.5 Interaksi Manusia Dan Koemputer

Ketika seseorang bekerja dengan menggunakan komputer, maka manusia
akan secara langsung melakukan interaksi dengan komputer. Prinsip sistem kerja
komputer adalah masukan, proses dan keluaran, pengguna memberikan data
masukan kepada komputer, yang biasanya berupa angka dan karakter. Kemudian
akan diproses oleh komputer menjadi keluaran yang diinginkan pengguna. Agar
pengguna dan komputer dapat saling berinteraksi dan pengguna dapat merasakan
adanya keramahan sistem komputer kepadanya, diperlukan suatu media yang
memungkinkan interaksi tesebut berlanngsung. Perangkat lunak tersebut harus
mempunyai antarmuka yang bagus, mudah dioperasikan, mudah dipelajari dan
pengguna selalu merasa senang untuk menggunakan perangkat lunak tersebut.
Oleh karena itu, dikembangkanlah semacam antarmuka berbasis grafis yang

kemudian dikenal dengan istilah GUI ( Graphfical User [nterface). Dengan
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antarmuka berbasis grafis, pengguna akan merasakan berbagai kemudahan dalam
pengoperasian sebuah program aplikasi.

Sistem komputer terdiri atas tiga aspek, yaitu aspek perangkat lunak, aspek
perangkat keras dan aspek manusia. Ketiga aspek tersebut harus bekerja sama
agar sistaem komputer dapat bekerja dengan sempurna. Dengan kata lain, untuk
dapat merancang sebuah sistem interaksi manusia dan komputer maka perancang
tidak saja harus mengetahui aspek tekniks dari sistem informasi. Dengan
dipahaminya cara kerja komputer dan komponen-komponennya maka model yang
diinginkan dapat dirancang dengan benar.

Untuk dapat memahami cara kerja interaksi manusia dan komputer perlu
dibuat secara model sistem pengolahan pada manusia dan komputer. Ada
beberapa aspek yang harus diperhatikan dalam merancang sebuah program
aplikasi komputer yaitu| TEDO07]:

1. Aspek Psikologis
Aspek psikologis yang memiliki pengguna berbeda-beda. Masing-
masing pengguna mempunyai ciri khusus dan kebiasaan yang berlainan
pula. Dalam pembuatan program aplikasi, harus mencermati aspek
psikologis ' pengguna, agar bisa maju sesuai dengan kemampuan
individual masing-masing.
2. Aspek Perancangan Grafis
Dalam perancangan antarmuka harus bersifat GUI (Graphical
User Interface) karena suatu antarmuka yang memanfaatkan berbagai

gambar yang memungkinkan seseorang pengguna dapat melakukan




komunikasi atau dialog dengan komputer. Dengan antarmuka berbasis
grafis, berbagai kemudahan dirasakan pengguna. Penggunaan simbol-
simbol objek (icon) membuat pengguna tidak harus mengingat perintah-
perntah yang cukup panjang, tetapi cukup dikerjakan dengan menunjuk
ke suatu gambar atau icon yang mewakili suatu aktifitas. Penataan warna
dengan antarmuka yang mewakili grafis juga akan menarik.

3. Ragam Dialog (dialog style)

Ragam dialog merupakan cara yang digunakan untuk
mengorganisasikan  berbagai  teknik  dialog.  Antarmuka yvang
menggunakan berbagai teknik dialog pada dasarnya adalah untuk
mendapatkan suatu criteria yang sangat penting dalam mendapatkan suatu
criteria yang sangat penting dalam pengoperasian sebuah program
aplikasi, yaitu aspek ramah dengan pengguna. Ragam dialog yang
digunakan adalah manipulasi langsung (direct manipulation) yaitu
pengajian langsung suatu aktifitas oleh sistem komputer ketika pengguna
memberikan instruksi lewat manipulasi langsung dan semacam kenyataan
maya (virtual reality) yang terpampang lewat tampilan yang muncul di

layar.[TEDO7]

2.6 Basis Data

Basis data terdiri atas 2 kata, yaitu Basis dan Data. Basis kurang lebih
dapat diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang/berkumpul.
Sedangkan Data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek

seperti manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, peristiwa,




konsep, keadaaan, dan sebagainya, yang direkam dalam bentuk huruf, simbol,
teks, gambar, bunyi, atau kombinasinya[FAT99].

Basis Data sendiri dapat didefinisikan dalam sejumlah sudut pandang,
seperti{ FAT99] :

. Himpunanan kelompok data (arsip) yang saling berhubungan yang
diorganisasikan sedemikian rupa agar kelak dapat dimanfaatkan kembali
dengan cepat dan mudah.

2. Kumpulan data yang saling berhubungan yang disimpan secara
bersamaan rupa dan tanpa pengulangan (redundansi) yang tidak perlu,
untuk memenuhi berbagai kebutuhan.

3. Kumpulan tabel/ file/ arsip yang saling berhubungan yang disimpan

dalam media penyimpanan elektronis.

2.7 Microsoft Accsess

Accsess mempunyai semua fungsi atau fasilitas yang dimiliki oleh
software-software databases ‘klasik’, seperti Dbase dan Foxpro. Hal ini berarti
Jika user berpindah ke accsess, maka tidak ada masalah dengan segala fasilitas
yang pernah dinikmatinya dengan program-program terdahulu.

Accsess merupakan program yang sangat mudah digunakan (easy to use).
Seorangan user yang selama ini merasa harus bisa memahami teknik-teknik
pemograman agar bisa bekerja dengan optimal, dengan accsess user tersebut akan
merasa jauh lebih mudah membuat sebuah sistem informasi tanpa mengurangi

kualitas program tersebut.[BUD00]
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2.8 Bahasa Perograman Visual Basic
Visual Basic adalah bahasa pemograman vang diperkenalkan dan
dikembangkan oleh Microsoft. Bahasa ini memiliki banyak kelebihan dan banyak
dikenal dibanding bahasa pemograman lainnya. Kelebihannya antara lain
[ARI00]:
. Berbasis GUI (Graphical User Interface) yang memudahkan
programmer dalam membuat program tanpa menuliskan kode yang
panjang, karena dapat menggunakan teknik drag dan drop seperti di
Microsoft Word.
2. Bahasa yang mudah dipahami oleh orang awam sekalipun. Bahasanya

menggunakan bahasa inggris yang umumnya dipakai sehari-hari (user

Sfriendly).
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METGDOLOGI

3.1 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

3.1.1  Metode Analisis.

Sistem yang akan dirancang dan digunakan dalam membangun aplikasi
alat bantu ajar matematika ini dirancang dengan menggunakan metode analisis
terstruktur (structured analysis) yaitu proses pendekatan yang secara terstruktur
mendefinisikan kebutuhan sistem dari kebutuhan masukan, kebutuhan proses,

dan kebutuhan keluaran. Semuannya itu dinyatakasn dengan diagiain arus data

—~

DFD). Pada tahap ini penggunaan aotasi digunakan untuk menggambarkan arus
data sistem, dimana akan sangat membantu dalam proses komunikasi dengan

pemakai.

3.1.2 Hasil Analisis

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka didapat diketahui apa
saja kebutuhan input, kebutuhan proses, kebutuhan output, kebutuhan perangkat
keras, kebutuhan perangkat lunak, serta antarmuka sistem vang akan dibuat,

sehinpga sistem ya

g akan dibangun sesuai dengan apa yang diharapkan.

3.1.2.1 Analisis Kebut::%2r Input
Didalam sistem ini kebutuhan input digolongkan menjadi 2 yaitu input

[/ser dan input soal latihan matematika.
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a.  (/ser
Data pendaftaran user dibagi menjadi 2 option, yaitu login dan new
user. Pada option login, digunakan untuk user vang telah terdaftar
sebelumnya dalam database sistem. Sedangkan pada option new user
diguiiakaii uniuk pendaftaran data user baru yang ingin menjadi member.
0. Soal Latihan matematika
Pemasukan soal latihan hanya dapat dilakukan oleh admin. Adapun
data soal matematika tersebut terdiri dari -
. Soal terbagi menjadi 3 kategori yaitu bilangan pecahan, bilangan cacah,
bilangan bulat.
2. Pilihan jawaban yang berupa multiple choice yang disertakan penjelasan

dari setiap jawaban yang salah.

3.1.2.2 Analisis Kebutuhan Qutpu¢
Output atau keluaran sistem aplikasi alat bantu ajar pada matematika ini
adalah sebagai berikut:
a. Latihan soal matematika berupa nmuitiple choice.
b. Penjelasan soal latihan dari setiap jawaban yang salah.
c. Nilai dari hasil menjawab latithan soal matematika. Adapun
perhitungan nilai untuk setiap soal yaitu setiap soal yang benar akan
diberi nilai 2 dimana setiap kategori soal terdiri dari 15 soal. Apabila

benar semua menilai setiap kategori berjumlah 30
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3.1.2.3 Analisis Kcbutuhan Perangkat Lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pengembangan dan mmplementasi
perangkat lunak (software) untuk alat bantu ajar matematika adalah tersebut
meliputi :
a. Microsoft Access 2003
b. Microsoft Visual Basic 6

¢. Adobe Photosop 7

3.1.2.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras (hardware) yang digunakan harus sesuai
dengan besarnya data serta kecepatan dalam akses data, mehiputi :
a. RAM 256 MB
b. Hardisk 40 GB

¢. Processor AMD Sempron 1.61 GHz

d. Monitor
e. Keyboard
f. Mouse

3.1.2.5 Antarmuka Yang Diinginkan

Aplikasi alat bantu ajar matematika ini akan diakses oleh user dengan
tingkat kemampuan dan pemahaman komputer yang berbeda satu sama lainnya.
Oleh karena itu, diperlukan suatu interface yang mudah untuk dimengerti dan
mudah untuk digunakan (userfriendly) oleh user dengan tingkat kemampuan yang

berbeda-beda dalam menggunakan komputer. Kriteria tersebut dapat dipenuhi
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dengan menggunakan antarmuka (inrerfuce; berbasis grafis vang lebih nser-

Sfriendly.

3.2 Perancangan Perangkat Lunak

3.2.1 Metode Perancangan

Metode perancangan sistem mengunakan pretocke top down design dengan
menggunakan alat pengembang sistem vaitu Data Flow Diagram {DFD). Dalam
metode im sistem akan dikembanykan memadi model Data Flow Diagram vang
masih bersifat umam kemudian dikembangkan lagi menjadi Data Flow Diagram

dalam model khusus.

3.2.2  Hasil Perancangan

Perancangan ini dimulai dasi bentuk sederhana vang palng umum: global
vaitn diagram konteks Diagram Konteks menggambarkan input output antara
sistem dengan Kesatuan fuarmva, Pemprosesan vang terjadi pada Diagram Konteks

mewakili proses dan seluruh sistem. Bentuk Diagram Konteks pada aplikasi alat

bantu ajar matematika dapat dilihat pada gambar di bawah i -
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Gambar 3.1 Diagram Konteks

Entitas dalam diagram konteks aplikasi alat bantu ajar matematika terdapat
2 terminator yang masing-masig bertungs sebagai berikut -

a. Admin sebagai orang vang diberi autoritas untuk dapat mengetahui
data user yang menjadi angeota dan mengedit form data lathan
matematika untuk kemudian ditampilkan kembali oleh sistem kepada
HICF.

b, User sebagai pengguna aplikasi alat bastu ajar matematika it {Fser
akan mengikuti test soal latihan matematika kemudian diakhir test wser
akan mengetahui nilal mereka dan pembahasan jawaban vang benar

Bika user menjawab salah

3.2.2.1 Data Flow Diagram
Langkah selanjumva adalah menurunkan diagram konteks menjadi bentuk
vang derait dan sederhana. vaitu DFD level | untuk prograin aplikasi alar banru

ajar matematika. DFD Level | ditunjukan pada gambar di bawah im :
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Gambar 3.2 DFD level |
Pada DFD level | terdapat beberapa komponen vang kemudian akan
dijelaskan dan diberikan Keterangan vaitu
Entias luar, vang terdin dart -
a.  Admin
Adalah orang vang bertanggmunge jawab atas semua vang berada
dalam aplikasi tersebut baik iy menghapus, mengupdate. dan lain

sebagamva




a.

Adalah peserta atau siswa yang berhak login ketika telah
mendaftarkan diri menjadi member yang kemudian untuk login

diperlukan username dan password.

2. Proses, yang terdiri dari ;
Proses Registrasi

Suatu proses untuk pemasukan seluruh data registrasi user yang
kemudian data disimpan ke dalam database agar user dapat
mendapatkan hak akses oleh sistem untuk login.
Proses Pengerjaan 7esr

Suatu proses untuk menjawab semua soal matematika oleh user
member .
Proses Perhitungan Nilai

Suatu proses dalam menghitung jumlah jawaban benar
sehingga didapat nilai akhir dari tes matematika. Proses perhitungan
nilai akhir matematika adalah sebagai berikut :

I. Hitung semua jawaban yang benar dari tiap soal latihan
matematika. Jumlah jawaban yang benar tersebut disebut skor
mentah (row score).

2. Setiap soal bernilai 2 dimana setiap jenis soal yang terdiri dari
soal bilangan cacah. soal bilangan bulat, soal bilangan pecahan
berjumlah 15 soal, apabila user menjawab semua dengan benar

30 dan tidak ada pengurangan nilai apabila menjawab salah.
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3. Tidak ada pengurangan nilai dari setiap jawaban soal yang
salah.
d. Proses Pemasukan Soal
Suatu proses pemasukan soal latihan matematika yang semua

betipe multiple choice.

3. Data, yang terdiri dari :

a. Data user.
b. Data soal latihan Matematika.
¢. Data tutorial Matematika

d. Data nilai.

3.2.2.2 Perancangan Tabc! Basis Data
Pada penelitian ini digunakan basis data relasional. Ada beberapa tabel

yang digunakan dalam penelitian ini, tabel-tabel tersebut meliputi ;

3.2.2.2.1 Struktur Tahel

1. Tabel User
Tabel User digunakan untuk menyimpan seluruh data user yang telah
terdaftar baik itu sebagai Admin maupun User yattu siswa. Struktur dari
tabel User dapat dilihat pada tabel 3.1

Tabel 3.1 Tabel User

| Nama Field Tipe Data Ketcrangan 1
Nis Text Nis user

Nama Text Nama user
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Fielas T Text Kelas uscr ]

l

H

|
Password Text ’ Password user
| -
I Level Number ! Untuk level [(Admin) | level 2 (User) l

|

2. Tabel Kategori

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data Kategori soal. Struktur dari
tabel Kategori dapat dilihat pada tabel 3.2

Tabel 3.2 Tabel Kategori

Nama ficld [ Tipe data Ketcrangan T

( viﬁtﬁ;tgori | Text Kode kategori soal
}Wama kategori | Text Nama kategori soal
!?cterangan Text | Bab dari sctiap soal

—

1

3. Tabel Soal

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data soal. Struktur dari tabel soal
dapat dilihat pada tabel 3.3

Tabel 3.3 Tabel Soal

[T\Jama field Tipc data | Keterangan W
-
Id_soal number Kode soal
Id_kategori Text Nama kategori
Pertanvaan Text Pertanvaan soal
Gambarsoal r Text Gambar setiap soal
_




Jawab a Text Jawaban A dari soal

Jawab b Text Jawaban B dari soal

Jawab ¢ Text Jawaban C dari soal

Jawab d Text Jawaban D dari soal |

Pilihjawab Text Jawaban vang benar

pcmbahasaan Text Pcmbahasan dari sctiap soal vang |
satah

4. Tabel Tutorial

Tabel ini digunakan untuk menyimpan data tutorial. Struktur tabel tutorial
dapat dilihat pada gambar 3 4

Tabel 3.4 Tabel Tutorial

‘rNama field Tipe data Keterangan
-
No tutorial Text Kode tutorial
Id_kategort Text Namakategori
Judul tutorial Text Judul bab sctiap kategori
Isi | Text Ist tutorial
Gambartutorial Text Gambar tutorial
[ H J

5. Tabel Jawab

Tabel ini digunakan untuk menampung jawaban dari setiap tes
matematika yang dikerjakan oleh wuser. Struktur dari tabel nilai dapat

dilihat pada gambar 3.5




Tabel 3.5 Tabel Jawab

Nama ficld Tipe data Kcterangan ]
Id Soal Text Kode Soal B
7ldvkategori Text Namakategori |
Nis Text Nis Peserta vang mengikuti Tes
| Jawaban Text Nilai dari jawaban Uscr jika benar
bernilai 2 dan jika salah bernilai 0
Jawaban Benar Text Jawaban vang benar dari sctiapsoal
L

6. Tabel Nilai
Tabel ini digunakan untuk menampung seluruh nilai dari hasil jawaban
setiap tes matematika yang dikerjakan oleh user. Struktur dari tabel nilai
dapat dilihat pada gambar 3.6

Tabel 3.6 Tabel Jawab

Nama field | Tipc data f Keterangan

Id kategori Text ! NamaKategori

Nis Text ' Nis Peserta yang mengikuti Tes

TotalNilai Text | Nilat kescluruhan dari hasil jawaban setiap tes.

3.2.2.2.Z Relasi Antar Tabel

Relasi antar tabel terlihat pada gambar 3.4. Basis data merupakan
kumpulan dari data yang saling berhubungan yang satu dengan yang lainnya. Data
tersebut disimpan dalam sebuah file atau tabel yang memiliki keterangan tertentu,

dan apabila direlasikan akan menghasilkan informasi yang kompleks. Hubungan




antar tabel it dihasitkan dengan kunci relast ¢rolonion Kev) vang merupakan
Kunci utama dari masing-masing file atau tabel Keberadaan tabel relasi dapat
memudahkan dalam pemeliharaan data dan menghindan kerangkapan data
Credudancy).  sehingga informast vang  diperoleh  akan lebih  akurat  dan
meminnmalkan pembuatan recond

Relasi antar tabel dapat dilihat pada gambar 33

, it hs .
i at T_use t_jawalb

- -

Gambar 3.3: Relasi Antar Tabel

KNeterangan |
> = Oneto Many

= {ne 1o One
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3.2.2.2.3 Perancangan Antar Muka Sistem

Rancangan antar muka atau /nrerface merupakan pembuatan rancangan
tampilan sistem dan ilustrasi yang akan diaplikasikan. Rancangan antar muka

didesain sedemikian rupa sehingga memudahkan penggunaan aplikasi ini.

3.2.2.2.3.1 Rancangan Halaman Utama
Rancangan antar muka atau interface merupakan pembuatan rancangan
tampilan sistem dan ilustrasi yang akan diaplikasikan. Rancangan antar muka
didesain sedemikian rupa schingga memudahkan penggunaan aplikasi ini
Rancangan form Halaman Utama. Rancangan Halaman utama dalam

program aplikasi ini ditunjukan oleh gambar 3.4 berikut ini :

i = | ogin

= Dhaftar Peserta

= Tentang Program

= Fentang Programmer
= heluar

H);bgin Reset ' :

Gambar 3.4 Rancangan Halaman Utama
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3.2.2.2.3.2 Rancangan Halaman Login

Login peserta adalah form yang digunakan oleh peserta tes untuk masuk
ke halaman tes atau melakukan tes. Sebelum login dan melakukan tes. peserta
diharuskan untuk mendaftarkan diri pada menu daftar peserta. Rancangan

halaman login peserta dapat dilihat pada Gambar 3.5

|
User bd ;) |

Password @ l[

g Login | Reset

Gambar 3.5 Rancangan Halaman Login

3.2.2.2.3.3 Rancangan Halaman Daftar Peserta

Halaman pendaftaran tes peserta ini digunakan oleh peserta untuk
mendaftarkan dirinya sebagai peserta tes sebelum dengan mengisi data pribadi
sesuai dengan form yang telah disediakan. Sebelum mengisi data diri, pada form
(halaman) pendaftaran tes peserta akan tampil petunjuk/ketentuan dalam
pengisian form. Peserta tes tidak dapat melakukan tes jika belum melakukan

pendaftaran. Rancangan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.6.
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Nama

Kelas

Password

Konfirmasi Password

Level

-

Hpan Hata? LSRN

Gambar 3.6 Rancangan Halaman Daftar Perserta

3.2.2.2.3.4 Rancangan Halaman Admin
Rancangan halaman admin ini terdiri dari fasilitas atau menu yang akan
diberikan oleh admin dalam mengelola dan memproses aplikasi alat bantu ajar

matematika. Adapun rancangan halaman admin ini terlihat pada Gambar 3.7.

Atiens sl g Tt | T Teetn Tt | Perjelisan

-~

Gambar 3.7 Rancangan Halaman Daftar Perserta
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3.2.2.2.3.5 Rancangan Halaman Ubah Password

Rancangan halaman ubah password Admin akan digunakan oleh Admin
untuk mengganti password lama dengan cara mengisi kolom password lama,
password baru dan Konfirmasi pasword. Setelah terisi semua maka tekan tombol
"Stmpan™ sedangkan tombol “Batal” digunakan untuk membatalkan pengisian
data penggantian password. Rancangan halaman ubah password admin

ditampilkan pada Gambar 3.8.

Nis

Password Lama

Password Baru

Konfirmasi Password Baru

Surpar i Hatal

Gambar 3.8 Rancangan Halaman Ubah Password

3.2.2.2 3.6 Rancangan Halaman Input Soal
Rancangan input soal ini digunakan oleh admin untuk memasukkan data
soal matematika ke dalam database. Rancangan halaman ini dapat dilihat pada

Gambar 3.9.




Nama Kategor No Soai

Pertanyaan

Fite Bambar Partanyaan

Jawahan A lawaban B
Jawaban ¢ Jawaban D

Jawaban Benar
Tinghat Kesuitan Soal

Pembahasan

s Bt Kt |

Gambar 3.9 Rancangan Halaman Input Soal

3.2.2.2.3.7 Rancangan Halaman Input Tutorial
Rancangan input tutorial ini digunakan oleh admin untuk memasukkan
data tutorial matematika ke dalam database. Rancangan halaman ini dapat dilihat

pada Gambar 3.10.

Nama Kategori No Tutorial

Judui Tutonat

Isi Tutorial

File Gambar Totariad

Gambar 3.10 Rancangan Halaman Input Tutorial
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3.2.2.2.3.8 Rancangan Halaman Input Kategori
Rancangan input tutorial ini digunakan oleh admin untuk memasukkan
data kategori matematika ke dalam darabase. Rancangan halaman ini dapat dilihat

pada Gambar 3.11.

Nama Kategori

Keterangan

Simpan Batal

Gambar 3.11 Rancangan Halaman Input Kategori

3.2.2.2.3.9 Rancangan Halaman Data Peserta

Rancangan halaman data peserta pada menu admin digunakan untuk
menampilkan informasi data diri peserta yang telah dimasukkan oleh peserta pada
saat pendaftaran tes. Pada halaman ini admin dapat menghapus data peserta dan
melakukan pencarian data peserta berdasarkan Nis, Nama, dan Kelas. Rancangan

halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.12.

Can Berdasarkan ek box i | ' Car fiat Sencun Dnta

DATABASES USER

Lhah [ Helresh ! Haois

Gambar 3.12 Rancangan Halaman Data Peserta




3.2.2.2.40 Rancangan Halaman Data Soal

Rancangan halaman data soal pada menu admin digunakan untuk
menampilkan informasi data soal yang telah dimasukkan oleh admin. Pada
halaman ini admin dapat menghapus data soal dan melakukan pencarian data soal
berdasarkan nama kategori dan tingkat kesulitan soal. Rancangan halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3.13.

Cari Berdasarkan Nama Kategor;

Oata yang dicari berdasarkan Lovel

DATABASES SOAL

E Ho
Gambar 3.13 Rancangan Halaman Data Soal

3.2.2.2.41 Rancangan Halaman Data Tutorial

Rancangan halaman data Tutorial pada menu admin digunakan untuk
menampilkan informasi data tutorial yang telah dimasukkan oleh admin. Pada
halaman ini admin dapat menghapus data tutorial dan melakukan pencarian data
tutorial berdasarkan nama kategori dan judul kategori. Rancangan halaman ini

dapat dilihat pada Gambar 3.14.




Cari Berdasarkan Nama Kategori:

Cari Berdasarkan Judut Tutorial L Boxp !

DATABASES TUTORIAL

Uhiah Refreah } s

Gambar 3.14 Rancangan Halaman Data Tutorial

3.2.2.2.42 Rancangan Halaman Edit Data Peserta
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Halaman edit peserta digunakan oleh admin untuk mengubah data peserta.

Rancangan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.15.

Edit Peserta

Nis
Nama
Kelas

Pagsword

Kontirmas: Password

Level

Gambar 3.15 Rancangan Halaman Edit Data Peserta
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3.2.2.2.43 Rancangan Halaman Edit Soal
Rancangan edit soal ini digunakan oleh admin untuk mengubah data soal

matematika. Rancangan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.16

Nama Kategori No Soat

Condb oy

Pertanyaan

File Gambar Pertanyaan

Jawaban A Jawaban B

—————tee i e 1 :

Jawaban C JawabanO ‘
i I

Jawaban Benar Comi ok '

Tingkat Kesulitan Soal Combe box

Pemhahasan

- -
Haous J | Reduay

Gambar 3.16 Rancangan Halaman Edit Data Soal

3.2.2.2.44 Rancangan Halaman Edit Tutorial
Rancangan edit tutorial ini digunakan oleh admin untuk mengubah data

tutorial matematika. Rancangan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.17.
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Edit Tutorat
Nama Kategori No Tutoriai

Coaiac Ligx

Judul Tutorial

Isi Tutorial

Fiie Gombar Tutoral

S par Hap s Kol
—_— e i

Gambar 3.17 Rancangan Halaman Edit Data Tutorial

3.3 Implementasi Perangkat Lunak

3.3.1 Batasan Implementasi

Batasan implementasi pada program aplikasi alat bantu ajar matematika
ini merupakan salah satu dari jenis ('4/ dimana kegiatan dan bahan pembelajaran
disampaikan melalui komputer, khususnya pada pelajaran matematika pada
bilangan cacah, bulat, pecahan untuk semester pertama sekolah menengah
pertama. Dalam prosesnya, komputer akan menganalisi jawaban dan akan
memberikan respon yang sesuai pembuatan sistem aplikasi in1, dimaksudkan agar
para siswa baik dari kalangan akademis maupun umum dapat belajar untuk

meningkatkan kemampuan mereka dalam menguasai dan memahami matematika.
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3.3.2 Implementasi Antar Muka

Implementasi dari aplikasi alat bantu ajar ini terdiri dari beberapa form
atau halaman yang mempunyai fungsi tersendiri. Masing-masing form tersebut
dapat digunakan oleh pengguna sesuai dengan kebutuhan dan proses yang

diinginkan.

3.3.2.1 Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika
aplikasi dijalankan. Halaman ini terdiri dari beberapa menu seperti: login, daftar
peserta, tentang program, tentang programmer, keluar. Tampilan halaman ini

bar 3.18.

dapat dilihat pada Gar

B O N L L W P TN PN

UNTUK SEXOUAH MENENGAH PERTAMA

Gambar 3.18 Halaman Utama
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3.3.2.2 Halaman Tentang Program

Halaman ini berisi tentang program. Tampilan halaman ini dapat dilihat

pada Gambar 3.19

Gambar 3.19 Halaman Tentang Program

3.3.2.3 Halaman Tentang Programmer

Halaman ini berisi tentang programmer. Tampilan halaman ini dapat

dilihat pada Gambar 3.20

AREF LUTFL NS AR
o '

-

Ry
W

Gambar 3.20 Halaman Tentang Programmer
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3.3.2.4 Halaman Login
Halaman login terdiri dari beberapa menu seperti dari registrasi peserta,

login peserta atau admin. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.21

Gambar 3.21 Halaman Login

3.3.2.5 Halaman Daftar Peserta
Sebelum melakukan tes, peserta harus melakukan pendaftaran terlebih
dahulu, yaitu dengan mengisi data diri pada form atau halaman yang tersedia.

Halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.22

C_} REGISTRASI PESERTA

NS

!

Hana
Kedas
Passwmid

Rt Passwond

Level
Sisveq

Gambar 3.22 Halaman Daftar Peserta
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3.3.2.6 Halaman Admin

Halaman admin merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika
administrator telah melakukan login. Halaman ini terdiri dari beberapa menu
dengan fungsi yang beragam, seperti proses menampilkan informasi, peng-input-

an, edit, dan delete data. Tampilan selengkapnya dapat dilihat pada Gambar 3.23

Gambar 3.23 Halaman Admin

3.3.2.7 Halaman Input Soal
Halaman ini digunakan administrator untuk memasukkan data soal
bilangan baik itu bilangan bulat, cacah maupun pecahan ke dalam database.

Pada Gambar 3.24 akan ditampilkan halaman input soal.
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InPut PerTaNyaan

tdoma Ketegori N> Seel
BILANGAN PECAHAK -

fertorpaon

e Quaber Portoriyean  Bowse

Jowaben_4 Jwmobon B
Jemiben_£ Jewotran b
Juweton_Berer 4

Tinghut Kaouiiton Soal  fdedat
Pewbabros

Gambar 3.24 Halaman Input Seal

3.3.2.8 Halaman Input Tutorial
Halaman ini digunakan administrator untuk memasukkan data tutorial
bilangan baik itu bilangan bulat, cacah maupun pecahan ke dalam darabase. Pada

Gambar 3.25 akan ditampilkan halaman input tutorial.

= Input Tutariat’ 5

Nawa $ategari
BILANGAN BULAT -
Sadat Tuteriat

Tsi Votweial -

file Gambar Tutvrkl - Browser .

| Simpan || Batel | Ubah | Ketar

Gambar 3.25 Halaman Input Tutorial




54

3.3.2.9 Halaman Input Kategori

Halaman ini digunakan administrator untuk memasukkan data kategori
bilangan baik itu bilangan bulat, cacah maupun pecahan ke dalam database. Pada

Gambar 3.26 akan ditampilkan halaman input kategori.

Gambar 3.26 Halaman Input Kategori

3.3.2.10 Halaman Ubah Password Admin
Halaman ini digunakan oleh admin untuk pergantian password, yaitu

dengan mengisi password lama, password baru dan konfirmasi password baru.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.27.

e A

i GantiPassword

Nis {
fassword Lama
Password Baru

Ulanyi Password

| Smpan | Batal |

Gambar 3.27 Halaman Ubah Password Admin
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3.3.2.11 Halaman Data Peserta

Halaman ini digunakan untuk menampilkan semua informasi data diri
peserta. Pada halaman ini terdapat fasilitas pencarian yang memudahkan
administrator dalam mencari informasi peserta. Selain itu terdapat tombol ubah
yang digunakan untuk mengubah data peserta, tombol hapus digunakan untuk
menghapus data peserta dan tombol refresh untuk merefresh dari data peserta.

Tampilan halaman data peserta dapat dilihat pada Gambar 3.28.

i Ddta User -

Cord Burdorartonms ©  Nis ~ 83523229 oo ! tihat Semua Data |
Data tser
__Inis [8ama lielas [Password
¥ j03523237 ARIEF sA 123
| joas2azze INSANE 3A 12345
| Tlo3s2az29 ADMIN 3a 123
|4 »
MG R il sbot Sorpa ¥ o Doty ot N i i o
<< < ? >>
| Ubh | Reesh | . Hapus

Gambar 3.28 Halaman Data Peserta

3.3.2.12 Halaman Data Tutorial

Halaman ini digunakan untuk menampilkan semua informasi data tutorial.
Pada halaman ini terdapat fasilitas pencarian yang memudahkan administrator
dalam mencari informasi tutorial. Selain itu terdapat tombol ubah yang digunakan
untuk mengubah data tutorial, tombol hapus digunakan untuk menghanus data

LRIl e et

data tutorial dapat dilihat pada Gambar 3.29
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StData Tutorial

Bt Gordasnrban YMosa Katuged ©  BILANGAN PECAHAN . Casi | Lihat Semisa Data
Lol Surdarerion Judd Tutrial JENIS BILANGAN PECAHAN v | Can
Dote Teterid
- . Data
Nog_Tutorisl 114 ategori J1s; Gal
» {sutpz BILANGAN BULAT OPERASI BILANGAN BLIHAT GAMBAR : apab F:\|
suLe3 BILANGAN BULAT  DPERASI SILANGAN LIHAT GAMBAR : erve F:
T ireco: BILANGAN PECAMAN PENGERTIAN BILANG. Uatuk lebib jelas penE:
PECO3 BILANGAN FECAHAN JENIS BILANGAN PEC untuk jeois bilangan €:
leecos BILANGAN PECAHAN PERBANDINGAN BILA Untuk perbandingan E:
fe »
oot yrteh Vrkusal
(34 < > 24
. .
Ubah Refiesh | Hapus

Gambar 3.29 Halaman Data Tutorial

3.3.2.13 Halaman Data Soal

Halaman ini digunakan uiituk menampilkan semua informasi data soal.
Pada halaman ini terdapat fasilitas pencarian yang memudahkan administrator
dalam mencari informasi soal. Selain itu terdapat tombol ubah yang digunakan
untuk mengubah data soal, tombol hapus digunakan untu

dan tombol refresh untuk merefresh dari data soal. Tampilan halaman data soal

dapat dilihat pada Gambar 3.30
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i Data Soat .
S Bardavarias Nome Katogert :  BILANGAN PECAHAN « | Likat Sesua Data
frate yeng dlomt bordararian ool : Tingkat Kesulitan v Cam
Owtn Swot
Deta Sopl
1d_Soal lid Kategori {Fertanyaan [Garbarspal Da
» {BULDL BILANGAN BULAT -6 +8=72 3
I isuez BILANGAN BULAT S +(-4) =7 1
{ {euLo3 DILANGAN BULAT -1+ (-7) =12 a
BULO4 BILANGAN BUHAT -5+ (-3}=2 8
[ outes BILANGAN BULAT (-2 +9) =7 -7
lsuros BILANGAN BULAT - (3-12)=7 -9
ﬁﬁauun BILANGAN BULAT BERAPAKAH NILAI X : 1
| {suros BILANGAN BULAT X+ 3= -7 4
[ {suiey BHANGANBUIAT (-2} +(-5)=7 3
:nuun BILANGAN BULAT (8Y+{-12)=17 3
k] »
Enidite ok wiipe et #oW
<< < ' > : >3
Ubak Refresh Hapus
Gambar 3.30 Halaman Data Seal
3.3.2.14 Halaman Lupa Password
Halamar ini digunakan oleh user dan admin apabila lupa password, yaitu

dengan mengisi identitas user berupa Nis, dan Nama untuk mengetahui password .

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada 3.31.

T s

upaPassword, .

Password

Gambar 3.31 Halaman Lupa Password

3.3.2.15 Halaman Penjelasan Admin
Halaman ini digunakan oleh user dan admin untuk mengetahui penjelasan

dari penggunaan program. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada 3.32
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I.a&pllkacl Alat Banfu Ajar Matematika
Sekolal Menengah Pertama

Manual program merupakan petunjuk bagaimana suatu
program digunakan. Manual program berisi informasi
tentang file-file vang diperlukan berikut tempat
penyimpanan/foldernva. Juga cara-cara pengoperasian

program ini.

A Keterannan Meruir Admin

Keluar

Gambar 3.32 Halaman Penjelasan Admin

3.3.2.16 Halaman Peserta

Halaman Peserta merupakan halaman yang muncul pertama kali ketika
peserta telah melakukan login. Halaman ini terdiri dari beberapa menu dengan
fungsi yang beragam. seperti proses menampilkan informasi, latihan soal, tutorial
matematika, lihat nilai dan whah password . Tampilan selengkapnya dapat dilihat

pada Gambar 3.33

‘ﬂ DESARTEMEN PENIHIIK AN {EPURLY

MOOMESLS

[

o )
.l". ' -

Gambar 3.33 Halaman Peserta
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3.3.2.17 Halaman Ubah Password Peserta
Halaman ini digunakan oleh admin untuk pergantian password, yaitu
dengan mengisi password lama, password baru dan konfirmasi password baru.

Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 3.34.

Nis |
Password Lama
Password Baru

Xondirmasi Password baru

Gambar 3.34 Halaman Ubah Password Peserta

3.3.2.18 Halaman Pilih Latihan Soal
Halaman ini digunakan oleh peserta untuk memilih latihan soal yang akan
dikerjakan, yaitu dengan memilih pada form pilih latihan soal. Tampilan halaman

ini dapat dilihat pada Gambar 3.35.

Gambar 3.35 Halaman Pilih Latihan Soal
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3.3.2.19 Halaman Tes Untuk Tipe Jawaban a, b, dan ¢

Halaman tes untuk tipe jawaban a, b. dan ¢ terdiri dari beberapa soal yang
berdasarkan pilihan dari form pilih latihan soal. Tampilan halaman tes soal ini

dapat dilihat pada gambar 3.36.

A2

(-5

Gambar 3.36 Halaman Latihan Soal

3.3.2.20 Halaman Tutorial

Halaman ini digunakan oleh peserta untuk memilih tutorial yang akan

dipelajari sebelum mengikuti tes. Tampilan halaman tutorial ini dapat dilihat

pada gambar 3.37,

Perpurnizhan Bitargan Buist dan sital-siatnya =
CONTOH :
Dengan roesggunakan garis biangan, Hetsngtah
1 5+3
&+ -3}
Fenvelesaan
B L+3=8
[} §+¢-31=2 T
Jka a dan b adalah bilangan cacah, maks pecjumizhan
yang srebbstkan biangan bulat = b .3 dan -b dapat
Oitalakar: sebana benkit
» a+h=b+a

L N )

Gambar 3.37 Halaman Tutorial
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3.3.2.21 Halaman Nilai Peserta
Halaman ini digunakan oleh peserta untuk melihat hasil dari setiap tes

yang diikuti. Tampilan halaman nilai peserta ini dapat dilihat pada gambar 3.38.

< BRLANGAN BULAT
2
&y 13
10

Gambar 3.38 Halaman Nilai Peserta

3.3.2.22 Halaman Penjelasan
Halaman ini digunakan oleh user untuk mengetahul penjelasan dari

penggunaan program. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada 3.39

Aplikasi Alat Bantu Ajar Matematika -
Sekolah Menengah Pertama

Manual program merupakan petuniuk bagairnana suatu program digunakan. Manual
program berisi informast tentang file-file vang diperiukan beribut tempat
penyimpanan/foldernya. Juga cara-rara PENgOperasian program int

A. Keterangan Menu Siswa

Siswa dapat meiakukan iatihan soal varg disediskan secara langsung untuk
mengetahul kemampuan dalam bidarg matematika.

1. Menu utama pada Siswa yang terdiri dari
a. User

Menu User terdiri dari S submery

Gambar 3.39 Halaman Penjelasan Peserta




BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Pengujian Aplikasi

Sebelum aplikasi diterapkan pada keadaan lingkungan sebenarnya, maka
diperlukan pengujian terhadap berbagai aspek. Pengujian ini diperlukan agar
kemungkinan terjadinya kesalahan / error pada aplikasi dapat diidentifikasi sejak
awal dan pengujian ini pun dilakukan secara menyeluruh untuk mengetahui
kinerja sistem, kelemahan ataupun kesalahan-kesalahan yang mungkin terjadi saat
aplikasi dijalankan.

Pengujian dilakukan dengan mengisikan input ke dalam SJorm-form yang
sudah dijelaskan pada bab 3, seperti pengisian form data peserta, pengisian

Jawaban oleh peserta, dan input soal oleh admin.

4.2 Analisis Kinerja Aplikasi

4.2.1 Penanganan Kesalahan

Penanganan kesalahan pada . Aplikasi alat bantu ajar matematika ini
dilakukan dengan memberikan peringatan dalam bentuk pesan (messagebox) yang
berisikan informasi tentang keharusan untuk melakukan validasi terhadap
masukan data yang dilakukan oleh user. Beberapa contoh dari penanganan

kesalahan antara lain-
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4.2.1.1 Kesalahan Proses Input pada Pendaftaran Peserta

Penanganan kesalahan pada proses input pendaftaran peserta berfungsi
untuk menangkap error yang terjadi ketika ada salah satu field atau input yang
kosong,. ketidaksesuaian pengisian, dan penggandaan (duplikasi) proses input.
Pada Gambar 4.1 akan ditampilkan kesalahan proses input Jjika salah satu field ada

yang masih kosong atau belum lengkap.

p— e

DataUser . . . .

‘1/) Input Data Behn Lengkap

Gambar 4.1 Kesalahan Jika Ada Salah Satu Atau Beberapa Field Yang

Kosong Pada Input User

Kotak isian = Nis pada halaman pendaftaran peserta harus berupa angka,
artinya tidak boleh ada Nis bertipe huruf. Apabila terjadi pengisian Nis berupa

huruf, maka pes

Gambar 4.2 Kesalahan Jika Nis Pada Peserta Berupa Huruf
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Kotak isian Nis pada halaman pendaftaran peserta bersifat unique, artinya

tidak boleh ada Nis yang sama tiap peserta tes. Apabila terjadi kesamaan

=]
a
=
e,
[#2]
g .
=
D)
3
)
=~
N
3
D
L2
av
=
-
¥
N
2,
N
"
2
]
<

ang tampil adalah seperti Gambar 4.3.

Registrasi User

Gambar 4.3 Kesalahan Jika Terjadi Kesamaan Nis Pada Peserta

Pengisian password, field (kotak isian) yang disikan harus sama dengan
kotak isian pada konfirmasi password, hal ini bertujuan untuk memastikan ke-
valid-an data yang dimasukkan. Jika terjadi ketidaksesuain pemasukan data

password, maka akan tampil pesan kesalahan seperti Gambar 4.4

RegistrasilUser .

% Password Yang Anda Inputkan Tidok Sama, Siahkan uiangi !

———

Gambar 4.4 Kesalahan Terjadi Jika Password Dan Konfirmasi Password Tidak

Sama

4.2.1.2 Kesalahan Pada Proses Login Peserta dan Admin
Penanganan kesalahan ini berfungsi untuk memberikan informasi yang
terjadi ketika username dan password yang dimasukkan salah atau masih kosong.

Gambar 4.4 akan menampilkan pesan kesalahan pada proses login.




66

1 1) Periksa Ulang Nis dan Password anda

Gambar 4.5 Kesalahan Terjadi Jika Username Dan Password Salah Atan Masih

Kosong

4.2.1.3 Kesalahan Pada Proses Jawab Soal Latihan

Semua peserta tes harus mengisi jawaban tiap soal yang telah disediakan.
Apabila ada salah satu atau beberapa soal yang belum diisi, maka peserta tidak
dapat melanjutkan tes ke halaman atau tes berikutnya dan akan muncul pesan
kesalahan seperti Gambar 4.6. Pesan kesalahan ini be ingsi untuk memberikan

peringatan peserta agar mengisi jawabannya.

1 ’) semua jawaban harus diisi

Gambar 4.6 Kesalahan Terjadi Jika Salah Satu Atau Beberapa Jawaban Belum
Disi Oleh Peserta

4.2.1.4 Kesalahan Pada Proses Ubah Password

Penanganan kesalahan proses ubah password ini berfungsi untuk
memberikan peringatan kepada administrator atau user terhadap error yang terjadi
pada saat Nis dan Password lama yang dimasukkan, seperti yang terlihat pada

Gambar 4.7. dan 4.8. Selain itu, Gambar 4.9 juga menggambarkan contoh pesan
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kesalahan yang terjadi akibat ketidaksesuaian antara pengisian field password

baru dengan konfirmasi password baru.

S U S

baru

Gambar 4.9 Kesalahan Terjadi Jika Masukan Password Baru Salah

4.2.1.5 Kesalahan Pada Pencarian Data Peserta
Penanganan kesalahan pada proses pencarian data peserta ini dilakukan
untuk menangkap error yang terjadi ketika administrator akan melakukan

pencarian berdasarkan Nis (id_peserta), nama peserta, kelas. Ketika pencarian
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Gambar 4.11 Kesalahan Terjadi Jika Masih Ada Data Yang Kosong

4.2.1.6 Kesalahan Pada Pencarian Data Soal

Penanganan kesalahan pada proses pencarian data soal ini dilakukan untuk
menangkap error yang terjadi ketika administrator akan melakukan pencarian
berdasarkan nama kategori, dan tingkat kesuliatan. Kctika pencarian tersebut tidak

ditemukan, maka akan muncul pesan seperti Gambar 4.12.

4.2.1.7 Kesalahan Pada Pencarian Data Tutorial
Penanganan kesalahan pada proses pencarian data soal ini dilakukan untuk

menangkap error yang terjadi ketika administrator akan melakukan pencarian
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berdasarkan nama kategori, dan judul tutorial. Ketika pencarian tersebut tidak

ditemukan, maka akan muncul pesan seperti Gambar 4.13.

Gambar 4.13 Pencarian Data Soal Tidak Ditemukan

4.2.1.8 Kesalahan Pada Proses Input Soal

Pada halaman input soal terdapat pesan kesalahan yang berfungsi untuk
memberi peringatan kepada administrator bahwa ada beberapa field atau kotak
isian yang belum diisi. Tampilan pesan kesalahan tersebut dapat dilihat pada

Gambar 4.14.

Gambar 4.14 Kesalahan Terjadi Jika Masih Ada Field Yang Kosong Pada

Input Soal

4.2.1.9 Kesalahan Pada Proses Input Tutorial

Pada halaman input tutorial terdapat pesan kesalahan yang berfungsi untuk
memberi peringatan kepada administrator bahwa ada beberapa field atau kotak
isian yang belum diisi. Tampilan pesan kesalahan tersebut dapat dilihat pada

Gambar 4,15,
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TEMTURCAN PEC AHAN TANG SENR AL
451456 =

E. Y60
74580

G753

Gambar 4.29 Keluaran Tes Bilangan Pecahan

TEMTUKAN PEC AHAN YANG SENE 21
45150 =

AS0 300
B.3080G
L4580

=25

Gambar 4.30 Keluaran Tes Bilangan Cacah

4.2.3 Hasil Analisis
Berdasarkan pengujian dan analisis di atas, baik terhadap masukan data
maupun pcnanganan kesalahan pada sistem, aplikasi alat bantu ajar matematika

ini akan menghasilkan keluaran berupa informasi nilai tes yang telah dilakukan
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oleh peserta. Gambar 4.31 menampilkan data nilai peserta yang diperoleh dari

contoh masukan data pada subbab sebelumnya

=\ Data Nilai Peserta
Namg Aief -
Nis Paserta 0523227
id Kategon [Mis {1 otaiNitai
| b {Biangan Cacah 03523227 100

Gambar 4.31 Tampilan Data Nilai Peserta
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3.3.3 Implementasi Prosedural

Implementasi prosedural merupakan penerapan rancangan yang telah
dibangun menjadi bentuk program (source code). Aplikasi alat bantu ajar
matematika ini menitikberakan pada hasil akhir tes peserta berupa latihan setiap
soal yang akan dipilih. Source code untuk menentukan hasil dari setiap latihan

soal peserta tes dapat dilihat pada halaman lampiran.




5.1

BAB Y

SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan tahapan analisis, perancangan sistem, dan implementasi dari

Aplikasi Alar Bantu Ajar Matematika Sekolah Menengah Pertama ini, maka

penulis dapat mengambil kesimpulan sebagai berikut:

L.

5.2

Aplikasi ini akan mempermudah pihak sekolah yang membantu guru dan
siswa dalam kegiatan belajar-mengajar khususnya pada bilangan bulat,
cacah, dan bilangan pecahan karena aplikasi ini berisi soal dan tutorial.
Dengan adanya tes ini dapat meningkatkan akurasi data dan
mengefisienkan waktu.

Dengan adanya sistem ini, latihan dapat dilakukan tanpa harus melihat

atapun membeli buku matematika.

Saran

Setelah melihat hasil yang dicapai dalam tugas akhir ini, penulis

menyadari  bahwa masih terdapat kekurangan. Oleh karena itu penulis

memberikan beberapa saran yang berkaitan dengan pengembangan sistem

selanjutnya, antara lain :

L.

Aplikasi tes ini hanya mencakup beberapa kategori, sehingga pertu adanya

tambahan kategori, agar tes lebih bervariasi.




84

2. Pengembangan antarmuka scbaiknya lebih dibuat menarik agar peserta tes
dapat menggunakan aplikasi ini dengan nyaman dan mudah. Selain itu,
efisiensi penggunaan dan kompleksitas perlu ditingkatkan untuk

meminimalkan kesalahan.
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