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Abstrak

Pembelajaran Matematika khususnya bangun datar dan
bangun ruang yang menjadikan guru sebagai pusat
belajar, seringkali membuat siswa SMP Frater
Makassar merasa bosan, sehingga proses pembelajaran
khususnya dalam mempelajari bangun datar dan bangun
ruang menjadi tidak menarik lagi. Dengan
berkembangnya teknologi khususnya multimedia dan
internet, maka dapat dirancang sebuah media
pembelajaran yang dapat menarik minat siswa dalam
mempelajari matematika bangun datar dan bangun
ruang.

Dalam merancang media pembelajaran matematika
bangun ruang dan bangun datar, digunakan sarana
yang berbasis flash untuk membuat animasi dan untuk
visualisasi modeling digunakan  Unified Modelling
Language(UML), serta pengujian sistem yang
dipergunakan adalah pengujian Black Box Testing.
Media pembelajaran yang dibangun dapat menjadi
salah satu alternatif belajar bagi siswa yang ingin
belajar matematika khususnya bangun datar dan bangun
ruang. Berdasarkan pengujian sistem yang telah
dilakukan maka diperoleh hasil tidak ada lagi kesalahan
fungsional dalam pembuatan sistem.

Kata kunci:Aplikasi, animasi, flash, bangun ruang,
bangun datar.

1. Pendahuluan

a. Latar Belakang

Kegiatan pembelajaran di Indonesia saat ini di dasarkan
pada kurikulum 2013. Dalam kurikulum 2013 ini,
diharapakan para siswa dapat berpikir kreatif dengan
menyeimbangkan kompetensi sikap, ketrampilan dan
pengetahuan siswa[1]. Setiap institusi pendidikan pasti
memiliki cara atau metode belajar yang berbeda satu
sama lain, tergantung dari setiap pembahasan materi
yang disampaikan dan cara mengajar yang dilakukan
oleh para guru. Metode belajar yang berbeda-beda dalam
setiap pengajaran yang disampaikan belum tentu sama
dengan apa yang diterima oleh para siswanya.

Selama ini masih banyak siswa yang menganggap mata
pelajaran matematika sebagai mata pelajaran yang sulit
dipahami dan merasa kesulitan dalam belajar
matematika. Materi bangun ruang dan bangun datar
merupakan salah satu materi dalam matematika yang

memuat prinsip  hitungan, memerlukan

pemahaman yang lebih banyak.

sehingga

Dengan semakin berkembangnya teknolologi khususnya
di bidang multimedia ini dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran matematika. Pembelajaran dengan
menggunakan Aplikasi multimedia diharapkan akan
dapat memotivasi siswa untuk belajar, karena dapat
menampilkan penyajian materi secara menarik dan
informatif.

b. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini adalah:

1. Masih banyak siswa yang mengalami kesulitan
dalam pelajaran Matematika khususnya dalam
mempelajari bangun datar dan bangun ruang.

2. Bagaimana merancang suatu aplikasi pembelajaran
matematika yang interaktif dalam menunjang
semangat belajar bagi siswa dalam mempelajari
bangun datar dan bangun ruang.

¢. Tujuan

Merancang sebuah aplikasi pembelajaran matematika
bangun datar dan bangun ruang berbasis multimedia
yang sesuai dengan standar siswa SMP sehingga dapat
lebih  memahami tentang pembelajaran matematika
khususnya bangun datar dan bangun ruang.

d. Metodologi
1. Metode Pengumpulan Data
a. Studi literatur
Berupa pencarian sumber—sumber bacaan yang
dapat menunjang topik dan sebagai landasan
teoritis yang lebih meyakinkan. Sumber bacaaan
yang dapat menjadi sumber referensi berupa
textbook, jurnal, buku mengenai pendidikan, buku
mengenai bahasa pemrograman, maupun sumber
bacaan softcopy yang diperoleh dari media internet.
b. Percobaan dan pengamatan
Melakukan  percobaan pada aplikasi dan
pengamatan terhadap perkembangan animasi
multimedia interaktif berbasis flash.
2. Metode Pengujian
Model pengujian yang akan dilakukan dalam pembuatan
aplikasi ini adalah pengujian BlackBox, yang secara
spesifik digunakan untuk menguji aplikasi perangkat
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lunak yang telah dibuat, dengan metode pengujian
fungsionalitas yang mana merupakan metode menguji
fungsionalitas tombol-tombol dari aplikasi yang telah
dibuat sehingga aplikasi yang dibuat dapat terjamin
dalam kualitasnya dan dapat berjalan sebagaimana
mestinya

e. Tinjauan Pustaka

1. Pengertian Multimedia

Multimedia terdiri dari dua kata yaitu Multi dan Media,
dimana multi berarti banyak, majemuk, atau beraneka
ragam. Sedangkan media itu berarti perantara atau
penghubung. Multimedia adalah kombinasi dari tulisan,
gambar, suara, animasi, dan video yang disampaikan
melalui media komputer atau peralatan elektronik secara
digital[2].

Multimedia merupakan gabungan beberapa media yang
didefenisikan sebagai elemen-elemen dalam
pembentukan multimedia. Oleh karena itu, multimedia
mempunyai elemen-elemen yang memiliki karakteristik
berbeda-beda, ada 5 jenis elemen yaitu: teks, gambar,
suara, animasi dan video.

2. Adobe Flash

Adobe system Adobe Flash (dahulu bernama
macromedia Flash) adalah salah satu perangkat lunak
komputer yang merupakan produk unggulan Adobe
system. Adobe Flash digunakan untuk membuat gambar
vektor maupun animasi gambar tersebut. Berkas yang
dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file
extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang
telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash menggunakan
bahasa pemrograman bernama ActionScript yang muncul
pertama kalinya pada Flash 5[3].

Versi terakhir yang diluncurkan di pasaran dengan
menggunakan nama ‘Macromedia’ adalah Macromedia
Flash 8. Pada tanggal 3 Desember 2005 Adobe system
mengakui sisi Macromedia dan seluruh produknya,
sehingga nama Macromedia Flash berubah menjadi
Adobe Flash. Adobe Flash merupakan sebuah program
aplikasi pembuat animasi 2D, bahkan pada Flash versi
terbaru saat ini Flash sudah dapat membuat animasi
3DI[3].

3. Perangkat Belajar

Perangkat belajar atau sering disebut Computer Assisted
Instruction (CAI) dapat didefenisikan sebagai pengguna
komputer untuk menyediakan isi instruksi pelatihan
dengan format Drill and Practice, tutorial, dan
simulasi[4].

Drill and Practice merupakan jenis termudah dan
menitikberatkan pada pelatihan yang berupa evaluasi
belajar yaitu dengan melakukan tes-tes untuk
mengharapkan user belajar dari kesalahan dari tes
sebelumnya (Trial and Eror). Jenis ini dimulai dengan
menampilkan pertanyaan, lalu jawaban dari pemakai
akan diproses dan diberi komentar, kemudian
dilanjutkan dengan pertanyaan-pertanyaan berikutnya[4].
Tutorial merupakan jenis yang paling sering digunakan
dan juga yang paling lengkap. Jenis tutorial ini dimulai
degan membahas materi pelajaran dan diakhiri dengan
latihan atau semacam evaluasi untuk mengetahui
perkembangan user. Biasanya jenis ini ditampilkan
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dalam bentuk teks, suara, maupun grafik sebagai output
tergantung pada perangkat keras yang digunakan[4].
Simulation merupakan jenis yang memiliki kemampuan
lebih dibanding dengan tutorial dan drill and practice.
Simulation lebih cenderung berasal dari penelitian
mengenai Artificial Intelligence dari pada mengenai
Computer Assisted Instruction (CAl) itu sendiri. Dalam
jenis ini memungkinkan terjadinya percakapan antara
user dengan komputer dalam natural language[4].

4. Black Box Testing

Pengujian black box testing berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak. Dengan demikian, pengujian
black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak
mendapatkan  serangkaian  kondisi  input  yang
sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional
untuk suatu program|[8].

Pengujian black-box berusaha menemukan
kesalahandalam kategori sebagai berikut: fungsi-fungsi
yang tidak benar atau salah, kesalahan interface,
kesalahan dalam struktur atau database eksternal,
kesalahan kinerja dan instalisasi dan kesalahan
terminasi[8].

5. UML (Unified Modelling Language)

Visual modeling menggunakan UML dan Rational Rose,
menyebutkan bahwa: “Unified Modeling Language
(UML) adalah sebuah bahasa untuk menentukan,
visualisasi, kontruksi, dan mendokumentasi artifacts dari
system software, untuk memodelkan bisnis,dan system
nonsoftware lainnya atau suatu kumpulan teknik terbaik
yang telah terbukti sukses dalam memodelkan sistem
yang besar dan kompleks[7].

Seperti bahasa-bahasa lainnya, UML mendefenisikan
notasi dan syntax/semantic. Notasi UML merupakan
sekumpulan bentuk khusus untuk menggambarkan
berbagai diagram piranti lunak. Setiap bentuk memiliki
makna tertentu, dan UML syntax mendefenisikan
bagaimana bentuk-bentuk tersebut dapat
dikombinasikan. Notasi UML terutama diturunkan dari 3
notasi yang telah ada sebelumnya : Grady Booch OOD
(Object-Oriented Design), Jim Rumbaugh OMT (Object
Modeling Technique),dan Ivar Jacobson OOSE (Object-
Oriented Software Engineering)[7].

.Tabel 1. Simbol-Simbol UML

DIAGRA
M

SIMBOL KETERANGAN

Simbol aktor ini menjelaskan
segala sesuatu yang berinteraksi
dengan sistem, dapat berupa
manusia,perangkatkeras,
perangkat lunak, objek lain
dalam sistem dan entitas luar.

Use
Case
Diagram

Simbol usecase ini menjelaskan
proses dan urutan kegiatan yang
dilakukan aktor dan sistem untuk
mancapai suatu tujuan tertentu.

O
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Simbol batasan sistem,
membatasi beberapa sistem yang
saling berinteraksi dalam sebuah
usecase diagram.

Simbol navigasi, yang biasanya
menunjukkan sebuah usecase
diaktifkan oleh aktor.

<< 1nclude »»

Simbol
stereotype
menunjukkan bahwa usecase
asal membutuhkan atau
memanggil atau menggunakan
usecase tujuan saat usecase asal
diaktifkan.

navigasi dengan

“include”

Simbol node yang menunjukkan
suatu wadah konseptual yang
menampung semua komponen
yang ada pada arsitektur sistem.

Simbol komponen yang ikut
berinteraksi.

Deploym | << --- **| Simbol stereotype menjelaskan

ent hubungan antar bagian-bagian
Diagram yang dihubungkan.
-======Relasi yang  menunjukkan

ketergantungan antar komponen.

Relasi yang menjukkan aliran
komunikasi.

<¢ extend »»

Simbol dengan
stereotype “extend”
menunjukkan bahwa usecase
asal bisa saja membutuhkan
atau memanggil atau
menggunakan usecase tujuan
saat usecase asal diaktifkan.

navigasi

Activity
Diagram

Activity
Diagram

Simbol start untu menyatakan
awal dari suatu proses.

Simbol stop untuk meyetakan
akhir dari suatu proses

Simbol  decision  digunakan
untuk menyatakan kondisi dari
suatu proses.

Simbol  decision  digunakan
untuk menyatakan kondisi dari
suatu proses.

Simbol action menyatakan aksi
yang dilakukan dalam suatu
arsitektur sistem

Simbol navigasi yang menunjuk
ke arah action berikutnya.

Simbol yang  menunjukkan
bahwa action berikutnya adalah
action yang dapat dikerjakan
secara paralel.

Tl Jo0@e

Simbol  yang  menunjukkan
bahwa action berikutnya dapat
dilaksanakan saat semua action
yang diperlukan telah
diselesaikan.
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7. Diagram UML(Unified Modelling Language)

a. Use Case Diagram

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem.Yang ditekankan adalah
“apa” yang diperbuat system, dan bukan “bagaimana”.
Sebuah use case merepresentasikan sebuah interaksi
antara actor dengan sistem. Use case merupakan
pekerjaan tertentu. Misalnya login ke sistem, meng-
create sebuah daftar, dan sebagainya. Seseorang/sebuah
actor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang
berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-
pekerjaan tertentu[9].

Contoh use case diagram:

Z membuat batasan /\ : %
manajer penjualan update rekening
@ sistern akuntan:
-=sinclude->
menganalisa resiko
- =
/f,_»\/h\\%«ﬁmuue» kesepakatan nilai
kesepakatan harga \\

Gambar 1. Use Case Diagram
b. Class Diagram
Class adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansisasi
akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti
dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class
menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem,
sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi
keadaan tersebut (metode/fungsi). Class memiliki 3 area
pokok, yaitu: nama, atribut dan property[9].
Contoh class diagram:

order .| pelanggan
antrian pelanggan pelanggan
pemesanan perusahaan perorangan

Gambar 2. Class Diagram
c. Activity Diagram
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Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas
dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana
masing-masing alir berawal, decision yang mungkin
terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram
juga dapat menggambarkan proses parallel yang
mungkin menjadi pada beberapa eksekusi [9]. Contoh
activity diagram:

//< activity 5
T

activity 5

Gambar 3. Activity Diagram

d. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan interaksi objek di
dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna, display,
dan sebagainya) berupa message yang digambarkan
terhadapa dengan waktu. Sequence diagram terdiri atas
dimensi vertical(waktu)dan dimensi horizontal (objek-
objek yang terkait).

Sequence diagram biasa digunakan untuk
menggambarkan scenario atau rangkaian langkah-
langkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah
event untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari
apa yang men-trigger aktivitas tersebut,proses dan
perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan
output apa yang dihasilkan.

Contoh sequence diagram:

[ Pasanan | l;mm_u.uuv.mmu.| | pradul | | Relanaaan

i

=

‘ Gambar 4. Sequencé Diagram l

2. Pembahasan

a. Analisis Sistem

Aplikasi Pembelajaran Matematika Dengan Rumus
Bangun Datar Dan Ruang ini adalah aplikasi penunjang
pembelajaran dimana aplikasi ini menggunakan media
multimedia yang interaktif berbasis flash dan didukung
dengan simulasi soal. Adapun komponen pendukung
yang penting dalam aplikasi ini adalah : animasi, PHP
dan database simulasi soal.

b. Use Case Diagram Aplikasi

Use case diagram adalah sebagai berikut:
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Admn | qure

System
I VI
¢ N

p R I
( soal simulasi )
~__ \\_\_—_/

o T~
e e .Y
( otepmbongmnany > mesampton rmstangu ey — T =/
\p// -
{_ KategoriBengumDatar ¢ menampilkan rumus bangun dstar
\\_—’/ \\\__’_//

Gambar 5. Use Case Diagram Aplikasi

Dalam use case tersebut terlihat bahwa simulasi soal
yang dilakukan oleh siswa dapat dilakukan ketika admin
yaitu guru telah menginput soalnya telebih dahulu
dimana guru harus login dalam sistem. Siswa dapat pula
langsung belajar dalam sistem dengan memilih kategori
yang akan dipelajari seperti kategori dari bangun dan
bangun ruang dimana setiap objek dari bangun datar juga
bangun ruang akan akan menampilkan rumus rumus dan
penjelasan yang mudah untuk dipahami oleh siswa .

c. Class Diagram

Persegi [ Gening| [ eihkeupat yang - Layang
+Penjelasan +Penjelsan +Penjelasan +Perjelasan
$rumss. +rumus +Hums +ums

" 4ned)
e +next) +next)
mmuo +hack() +back) ::MEY) )
Jmdoore)| | #eotoHOne) ko 2ckTo O P

+Perseg
+Rerseg Panfarg
+Seqiigs
I +1ejarGenang
+Tragesum

yang- Layang
/ +Bezh etupat
+Unglaran
Trapesium Lingkaran Segitiga +sekc()
prm— +oack)
+Rums

+Perjlasan
nms +enjlsan +Perjeasan
nms

g +next() +rert)
stz +ert)
+backTo HOme() +back() +hadd) ] +hack()

+Bangun Datar
+Hangun Ruzng
5ual

+tetang
dt)
et

halok prisma eruaut boia

Help

+enjlsan +Henebsn +Penjelasan Penfeasan
nms e +nms ke

s

+next() 3
+next) e d(\} rext) et
+hackTo HOrre)

) ot +4a0)

Tentang

|
4
nder
|
Tabus slnder limas :;‘;ﬁf(‘)“ 1)

+Perjelasan +Rerjelasan +Penieasin
+nms ums s

+ret) +oex) el
+hac) bec()

+hack) )
$backTo HOme)| +hackTo Hore)|

Gambar 6. Class Diagram

Dalam class diagram, terdapat beberapa nama class
beserta atributnya. Untuk bagun ruang terdiri dari balok,
kubus, silinder, prima, kerucut, limas dan bola.
Sedangkan bangun datar terdiri dari persegi,
persegipanjang, laying-layang, trapezium, lingkaran dan
segitiga. Masing-masing class tersebut memiliki atribut
yang berbeda.
d. Sequence Diagram

Sequence diagram dari pembelajaran matematika
ini, dapat digambarkan sebagai berikut:
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%
usr T :
: 1 menjalankan apkkasi) : |
i —U
Ll 2 menamplian haisman awal apikas() ’
3= memih kategor bangun datar() H
Ll e o L:j
: 5: memits bategori b datar) 75
U ' menamokan penjelssen bangun ruang berdasarkan ategon yang dean() J :
: 7 memis men 508 H
-U 2 mamanggl indeks s0alf) !
[
101 menginut nems dan pass ser i) :
|

Gambar 7. Sequence Diagram
Dalam sequence diagram digambarkan perlukan yang
terdapat antara user dengan sistem. Dalam aplikasi ini
user dapat memilih kategori dari soal yang ada. Selain
itu user juga dapat melihat simulasi soal dan dapat
melihat penjelasan dari masing-masing soal.
e. Activity Diagram

Gambar 8. Activity Diagram

Dalam activity diagram terlihat alir aktivitas dari sistem.
Saat pertama kali menjalankan aplikasi, maka user akan
melihat menu tampilan berupa penjelasan tentang
bangun datar dan penjelasan tentang bangun ruang.
Kemudian user dapat memilih soal dari bangun datar
atau bangun ruang.
f. Rancangan Input-Output Aplikasi.

1. Rancangan Menu Utama.

APLIKASI RUMUS BANCUN DATAR DAN BANCUN RUANG

Gambar 9. Menu Utama

Ini adalah tampilan menu utama dari sistem saat pertama
kali sistem dijalankan. Siswa dapat memilih menu apa
yang akan dipilih. Atau siswa dapat memilih bangun
datar atau bnagung ruang, soal. Selain itu siswa dapat
melihat menu tentang juga menu help.
2. Rancangan Menu Bangun Datar

Gambar 10. Menu Bangun Datar
Menu ini berisi semua jenis dari bangun datar. Siswa
tinggal memilia, melihat dan membaca bangun datar apa
yang akan dipelajari.
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3. Rancangan Menu Bangun Ruang

Gambar 11. Menu Bangun Ruang
Menu ini berisi semua bangun ruang. Siswa tinggal
memilih, melihat dan membaca menu ruang apa yang
akan dipelajari.

4. Rancangan Menu Help

Gambar 12. Menu Help
Menu help merupakan menu bantuan untuk siswa dalam
menjalankan apalikasi matematika ini. Menu ini akan
menjadi tuntunan bagi siswa ketika siswa tidak mengerti
cara penggunaan dari sistem ini.

5. Rancang Informasi Bangun Datar

Gambar 13. Inforrmasi Bangun Datar
Menu ini berisi informasi dan penjelasan tentang bangun
datar. Beserta rumus dari bangun tersebut.
6. Rancangan Simulasi Soal

o o VAU, R

Gambar 14. Simulasi Soal
Menu ini berisi simulasi atau kelompok soal yang dapat
dijawab oleh siswa.
7. Rancangan Interface Login Siswa

——rAT

X! ATZI AR
o o W A LoPLADA 00 FECTETTRNN CN
Selamat datang di tempat tryout naa jelas ini .
SR

Selamat datang "_ w

1 s iyout onlne yah gunanya buat Tyout onine

an angan lupd logn kakiy May ¥y oul By & SudM EININ.

atas ada lempal lognnya

Gambar 15. Interface Login Siswa.
Menu ini merupakan menu untuk siswa.
memasukkan nama dan password.

Siswa
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8. Rancangan Interface Login Guru

ADMINISTRATOR

Username |mika
Password |[----

LOGIN

Gambar 16. Interface Login Guru
Sama seperti menu login siswa, menu ini merupakan
menu untuk guru. Guru dapat masuk ke sistem dengan
memasukkan nama dan password.
9. Rancangan Inteface Inputan Soal Dari Guru

Gambar 17. Interface Soal Dari Guru
Menu ini merupakan menu untuk guru. Guru dapat
memasukkan soal-soal bangun datar dan bangun ruang
melalui menu ini.
10. Rancangan Interface Simulasi Soal Dari Flash

1) berapa luas persegi panjang jika diketahui
panjangnya 15 cm dan lebarnya 20 cm ?

A.300 cm? <. 600 cm?

B. 400 cm? D.700 cm?

Gambar 18. Simulasi Soal Dari Flash
Menu ini menampilkan soal berdasarkan inputan dari
guru pada menu interface soal dari guru.
g. Hasil Pengujian Perangkat Lunak
Tabel 2. Hasil Pengujian Perangkat Lunak
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Menekan Menampilkan
11 halaman simulasi | Sesuai | Valid
Tombol Soal
soal
Menekan Tab | Menampilkan . .
13 Ujian Soal latihan Sesuai | Valid
17 Menekan Menampilkan
Tombol Help - . .
. info penggunaan | Sesuai | Valid
Dari Menu Aplikasi
Utama P
19 Sistem akan
Menekan menampilkan
tombol informasi Sesuai | Valid
pembaha-san pembahasan
aplikasi

N Skenario Hasil yang Hasil Kesim
0. " . Pengu
Pengujian diharapkan jian pulan.
1 Menekan Interface  Menu | Sesuai | Valid
Tombol Menu | Bangun Datar
Bangun Datar | Aplikasi
2 Menekan Interface  Menu | Sesuai | Valid
Tombol Menu | Bangun  Ruang
Bangun Aplikasi
Ruang
3 Menekan Penjelasan Sesuai | Valid
tombol Bangun Datar
Persegi Persegi
4 Menekan Penjelasan Sesuai | Valid
Tombol Panah | Selanjutnya Dari
Maju Persegi
6 Menekan Ke tampilan | Sesuai | Valid
tombol panah | Menu Utama /
bawah home aplikasi
7 Menekan Penjelasan  dan | Sesuai | Valid
Tombol balok | rumus balok
8 Tombol Panah | Penjelasan Sesuai | Valid
Maju bangun | Selanjutnya Dari
Ruang Balok

3. Kesimpulan

a. Aplikasi yang dibangun dapat menjadi salah satu
alternative belajar yang dapat menarik minat belajar
siswa dalam mempelajari matematika khususnya
mengenai bangun datar dan bangun ruang.

b. Pada pengujian sistem yang telah dibuat
menggunakan teknik pengujian Black Box, telah
diperoleh hasil yang menunjukkan tidak terdapatnya
kesalahan pada fungsionalitas dari aplikasi.
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