BAB IV

ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

4.1 Analisis Permasalahan dan Kebutuhan

Metode belajar matematika atau berhitung yang terapkan di Taman
Kanak-Kanak Provinsi Bengkulu pada saat ini menggunakan media permainan
konvensional yang yang membutuhkan banyak alat peraga pada praktiknya.
Seperti menggunakan media gambar di papan tulis, pensil, penghapus, buah-
buahan, stick dan biji-bijian untuk mengajarkan bilangan, serta kertas warna-
warni dan media kayu yang dibuat dalam berbagai macam bentuk geometri untuk

mengajarkan luas. Seperti yang terlihat pada gambar 4.1 dan 4.2:

Gambar 4.1 Media pengajaran bilangan manual di taman kanak-kanak

Gambar 4.2 Media pengajaran luas manual di taman kanak-kanak
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Gambar-gambar diatas merupakan contoh peralatan yang dipergunakan oleh guru
dalam mengajarkan bilangan dan luas kepada anak-anak usia dini. Hal tersebut
membutuhkan banyak waktu, tenaga, serta pengawasan penuh terhadap media-
media ajar yang digunakan agar tidak membahayakan atau tertelan anak oleh anak
usia dini. Meskipun pada penerapannya proses belajar matematika anak di
implementasikan secara bermain akan tetapi anak-anak terkadang susah
memahami gambar-gambar yang tidak menyerupai hal-hal yang terlihat nyata,
seperti gambar buah-buahan di papan tulis yang dibuat oleh guru pengajar dan
tidak dilengkapi oleh warna yang beraneka ragam. Dari identifikasi masalah di
atas maka dapat dilakukan identifikasi kebutuhan dalam kegiatan belajar anak usia
dini agar lebih menyenangkan yaitu dibutuhkan suatu media permainan yang
bersifat edukasi dengan tambahan gambar dan animasi serta suara yang dapat
dipergunakan oleh guru sebagai alat bantu pengajaran hukum kekekalan bilangan
dan luas di taman kanak-kanak untuk anak usia dini khususnya kelompok usia 5
tahun sampai 6 tahun. Media permainan ini dibuat untuk membantu guru
mengurangi penggunaan alat peraga menggunakan benda-benda manual menjadi
lebih praktis dengan bantuan gambar-gambar yang menyerupai bentuk benda.
Fasilitas konten yang akan dikembangkan pada pembuatan media permainan
matematika dengan aplikasi java desktop sebagai alat bantu pengajaran hukum
kekekalan bilangan dan luas di taman kanak-kanak ini adalah:

1. Halaman utama, memuat menu pilihan kategori permainan diantaranya adalah

hukum kekekalan bilangan dan hukum kekekalan luas.
2. Pada menu pilihan kategori permainan pertama yaitu kekekalan bilangan,

terdapat dua pilihan permainan diantaranya pengenalan bilangan 1 sampai 100
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dan operasi bilangan sederhana 1 sampai 20 dengan menggunakan hukum
kekekalan bilangan.

3. Pada menu pilihan kategori permainan kedua yaitu kekekalan luas, terdapat
dua pilihan permainan diantaranya pengenalan bentuk dan operasi bentuk.

4. Menu bantuan, yang berfungsi menginformasikan cara penggunaan media
permainan ini

5. Menu tentang, berisi informasi dari versi dan pembuat aplikasi.

4.2 Analisis sistem yang dibangun

Tahap selanjutnya yang dilakukan setelah analisis masalah dan kebutuhan
adalah analisis sistem, dimana akan dilakukan analisis terhadap sistem yang akan
di bangun pada penelitian ini melalui analisis masukan, proses dan juga keluaran
yang dihasilkan. Analisis sistem tersebut dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. Analisis masukan (input)

Pada media permainan yang akan dibangun dibutuhkan masukan atau input

sebagai materi untuk memulai proses pembuatan sistem yang dipakai oleh

pengguna. Masukan atau input yang diperlukan oleh sistem adalah:

1) Bahan ajar mengenai hukum kekekalan bilangan dan luas di taman kanak-
kanak dan beberapa materi pendukung lain nya seperti materi permainan
matematika untuk anak usia dini kelompok usia 5 sampai 6 tahun.

2) Gambar dan animasi.

3) Audio dan teks yang dibutuhkan oleh sistem.

2. Analisis proses
Analisis proses pada pembuatan media permainan ini yaitu pemodelan data

menggunakan UML (Unified Modelling Language), pada tahap analisis ini
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penulis menggunakan diagram-diagram yang dibutuhkan untuk mendesain
dan membangun sebuah sistem aplikasi permainan dan aplikasi ini akan
dibangun menggunakan bahasa pemprograman java.

3. Analisis keluaran (output)
Analisis keluaran atau output yang akan dihasilkan pada sistem ini adalah
sebuah media permainan matematika dengan aplikasi java desktop sebagai alat

bantu pengajaran hukum kekekalan bilangan dan luas di taman kanak-kanak.

4.3 Desain Perangkat Lunak

Desain perangkat lunak merupakan tahapan yang dilalui selanjutnya
setelah analisis sistem yang akan dibangun, pada tahapan ini akan terdiri atas dua
bagian meliputi perancangan UML (Unified Modelling Language), analisis

flowchart dan perancangan user interface.

4.3.1 Perancangan UML (Unified Modelling Language)
Perancangan sistem pada media permainan matematika dengan aplikasi
java desktop sebagai alat bantu pengajaran hukum kekekalan bilangan dan luas di
taman kanak-kanak. ini menggunakan UML (Unified Modelling Language) yang
terdiri dari 4 jenis diagram, seperti berikut:
1. Use Case Diagram
Use Case Diagram adalah abstraksi dari interaksi antara sistem dan aktor,
gambar dari beberapa atau seluruh aktor dan use case dengan tujuan
mengenali interaksi mereka dalam suatu sistem. Use case merupakan
konstruksi untuk mendeskripsikan bagaimana sistem akan terlihat di mata

user. Use case diagram yang akan dibangun pada sistem:
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1) Interaksi aktor dan sistem

Pada sistem yang akan dibangun terdapat satu aktor sebagai pengguna

sistem, dalam hal ini adalah guru taman kanak-kanak. Interaksi aktor dan

sistem dapat dilihat pada tabel 4.1:

Tabel 4.1. Interaksi Aktor dengan Sistem

Aktor

Kegiatan

Pengguna (user)

1.

Hal pertama akan muncul ketika
pengguna membuka sistem adalah
halaman utama. Pada menu utama
terdapat menu permainan, bantuan,
tentang dan keluar.

Selanjutnya, apabila  pengguna
memilih menu permainan, muncul
dua kategori permainan yaitu hukum
kekekalan bilangan dan hukum
kekekalan luas. Pengguna dapat
memilihi kategori permainan yang
akan dimainkan

Pada menu Kkategori permainan
hukum kekekalan bilangan akan
terbagi menjadi dua permainan lagi,
yaitu permainan pengenalan
bilangan dan operasi bilangan.
kemudian apabila pengguna
memilih kategori permainan hukum
kekekalan luas maka akan muncul
permainan pengenalan bentuk dan
permainan operasi bentuk.

Apabila memilih menu bantuan
maka pengguna akan mengetahui
cara penggunaan dari  media
permainan matematika ini.

Menu tentang, terdapat versi dan
nama pembuat media permainan.

Menu keluar, menu ini digunakan
untuk keluar dari sistem.
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2) Desain use case diagram
Melalui tabel 4.1 maka dapat dibuat desain use case diagram dari sistem
yang akan dbangun dengan melihat interaksi dari aktor dan sistem. Berikut
merupakan gambaran use case diagram dari pembuatan media permainan
matematika dengan aplikasi java desktop sebagai alat bantu pengajaran
hukum kekekalan bilangan dan luas di taman kanak-kanak seperti yang

terlihat pada gambar 4.3.

)

membuka aplikasi
memilih menu utama

memilih kategori
permainan

menjalankan
permainan
pengenalan bilangal

menjalakan
permainan operasi
ilangan

menjalankan
permainan
pengenalan bentuk

menjalakan
permainan operasi
bentuk

membuka menu
bantuan aplikasi

Gambar 4.3 Use Case Diagram

2. Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas,
digunakan untuk mendeskripsikan aktifitas yang dibentuk dalam suatu

operasi sehingga dapat juga digunakan untuk aktifitas lainnya seperti use
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case atau interaksi. Pada sistem ini menjelaskan bagaimana awal dari
masing-masing kategori permainan dimainkan, tujuan yang dicapai dan
bagaimana permainan matematika ini berakhir. Berikut merupakan activity

diagram dari sistem yang akan dibangun. Terlihat pada gambar 4.4.

act Activity Diagram0 J

Menu utama

mengikuti permainan mengikuti permainan mengikuti permainan mengikuti permainan
pengenalan bilangan operasi bilangan pengenalan bentuk operasi bentuk

Gambar 4.4 Activity diagram

3. Class diagram
Class diagram dapat diartikan sebagai sebuah kosa kata yang digunakan
oleh analis dan pengguna. Diagram kelas biasanya merupakan hal, ide atau
konsep. Terdiri dari nama kelas, atribut dan operasi dari sistem tersebut.
Pada sistem ini disetiap menu yang ditampilkan memiliki operasi dan

atribut-aribut yang menempel. Terlihat pada gambar 4.5.
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pkg

menu

- permainan
- bantuan

- tentang

- keluar

- permainan hukum kekekalan bilangan
- permainan hukum kekekalan luas

- -permainan pengenalan bilangan

- -permainan operasi bilangan

- permainan pengenalan bentuk

- permainan operasi benfuk

+ menampilkan permainan tingkatan bilangan()

+ menampilkan permainan operasi benfuk( ) - void

+ menampilkan permainan pengenalan bentuk() : void
+ menampilkan permainan operasi bentuk() - void

+ cek jawaban A()
+ cek jawaban B()
+ cek jawaban C()
+ beri suara()

+ cek jawaban bilangan 1()
+ cek jawaban bilangan 2()
+ cek jawaban jumiah()

+ beri suara()

kelas soal bilangan

- nomor
- bilangan 1
- bilangan 2
- tipe soal

+ ubah()
+ batal()

Permainan pengenalan bilangan tingkatan permainan permainan operasi bilangan bentuk operasi bentuk
- gambar soal - tingkatan permainan - gambar soal - gambar soal - gambar soal
- gambar jawaban ol : - gambar jawaban - nomor - gambar jawaban
- gaber engla * menampikan kelas pengenalan bilangan( ) - Siatis ke e e
+ ben suaraf) "

- status click - nomor - status click - nilai
- tingkatan - nilai - count cick - status click
- nomor - count click - gambar jawaban - countclick
- nilai . 5'13”93”1 +6UI() +6UI()
+GUI() - bilangan 2 + segitiga() + beri point()

. - jumlah N
+ acak gambar 125() + lingkaran() + cek jawaban()
+ acak gambar 64() +GUI() + jajar genjang() + cek jawaban 1()
+ beri pain(} + ambil bilangan1() + persegi() + cek jawaban 2()
+ suara hitung() + ambil bilangan 2() + persegi panjang() + cek jawaban 3()
+ tampilkan gambar soal A() + acak gambar 128() + oval() + keterangan()
+ tampilkan gambar soal B() + acak gambar 64() + tampilkan gambar() + acak gambar()
+ tampilkan gambar soal C() +acak gambar 32() + tampilkan pilihan() + tampilkan garis()
+ tampilkan jawaban soal A() + beri point() + ben point() + tampilkan gambar( )
+ tampilkan jawaban soal B() + tampilkan gambar() + cek jawaban( ) + cek suara()
+ tampilkan jawaban soal C() + jumiah() + beni suara()

Gambar 4.5 Class diagram

4. Sequence Diagram

Secara umum sequence diagram merupakan gambaran tahap demi tahap
yang seharusnya dilakukan untuk menghasilkan sesuatu sesuai dengan
usecase diagram. Sehingga pada sistem ini dapat diketahui rangkaian
langkah pengguna secara bertahap, dari menu utama sampai dengan menu
yang paling akhir pada sebuah sistem. Berikut merupakan gambaran
Sequence Diagram dari sistem pembuatan media permainan ini, dapat

dilihat pada gambar 4.6:
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sd Sequence Diagram

% aplkasi

pengaj?r (quru)

7
I
\
\

1 Mulai{) p |1.1: mengikut permeinan pengenalen bilangani . | ||
VT v

permainen pengenaian bilangan permainan operesi bilangan

permeinan pengenelan bentuk

permainan operasi bentuk

menamgilkan permainan pengenalan bilangan

7 \ [l
| | 2: mengikut permainan aper%sw bilangan() ,;l |
| menampiken permaingn operasi bilangn J
| [f@=mmsss ¢ ————
| L \ [l
| ‘ 3 Weng|ku§:sma\1an pangenalan bentuk{) | | r} ‘
| K menampilkan permainan pengenalan bilangan lr
| | I |
R 1
| ) | 4 mengikub permainan penge\lnla\ar bentuk() #
menampiken apikasi kembai ke menu pilinan || | j
, LR e B S DS

Gambar 4.6 Sequence diagram

5. Package Diagram

Package diagram utamanya digunakan untuk mengelompokkan elemen

diagram UML yang berlainan secara bersama-sama ke dalam tingkat

pembangunan yang lebih tinggi yaitu berupa sebuah paket. Seperti yang

terlihat pada diagram paket dibawah ini terdapat dua buah paket, pada

paket pengguna dan paket permainan terdapat masing-masing kelas yang

saling berhubungan seperti yang terlihat pada gambar 4.7 berikut ini :

pPkg

PD Layer

PD user

Guru

1

PD Permainan

[ hukum kekekalan bitangan |

[ hukum kekekalan uas |

| {
I + mengikuti() I I + mengikuti() I
—————
PD hasil
nilal
—
+ linat()

Gambar 4.7 Package diagram
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6. State Machines Diagram
State Machines Diagram memperlihatkan urutan keadaan sesaat (state)
yang dilalui sebuah objek, kejadian yang menyebabkan transisi dari suatu
state atau aktivitas kepada yang lainnya. Seperti yang terlihat pada sistem
menggunakan diagram State Machines, user melakukan aktivitas memilih
permainan, kemudian permainan tersebut diproses dan dapat langsung

ditampilkan oleh sistem ke pengguna seperti gambar 4.8 dibawah ini:

stm Statemachine Diagram0 )
f permainan pengenalan bilangan
{ o0
' permainan operasi bilangan ‘
/ o0
quru — )
% permainan pengenalan bentuk Proses tampil 0
‘ =a%)
permainan operasi bentuk ‘
\ OO

Gambar 4.8 State machines diagram

7. Communication Diagram
Communication Diagram membawa informasi yang sama dengan diagram
Sequence, tetapi lebih memusatkan atau memfokuskan pada kegiatan
obyek dari waktu pesan itu dikirimkan. Seperti Communication Diagram
yang terdapat pada sistem memungkinkan untuk mengetahui kegiatan-
kegiatan yang terdapat pada sistem pembuatan media permainan ini,
sehingga dapat diketahui tahapan-tahapan kegiatan sistem yang akan

ditampilkan, dapat dilihat pada gambar 4.9 :
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sd Communication Diagram0 )

menu
utama

memilih menu permainan

menu
permainan

menampilkan ) )
4 menampilkan permainan
permainan

pengenalan bilangan operasi bentuk

menampilkan
permainan
pengenalan bentuk

menampilkan permainan
operasi bilangan

permainan ; ;
permainan permainan permainan

pengenalan : y

bilacgann operasi pengenalan operasi
bilangan bentuk bentuk

Gambar 4.9 Communication diagram

8. Composite Structure Diagram
Diagram struktur komposit adalah diagram yang menunjukan struktur
internal classifier, termasuk poin interaksinya ke bagian lain dari sistem.
Dimana terdapat suatu menu pengenalan bilangan yang merupakan bagian
dari menu hukum kekekalan bilangan, terdapat 3 bagian di dalam menu
tersebut, user memainkan permainan yang berkaitan dengan konsep
bilangan, transisi bilangan, serta lambang bilangan. Seperti terlihat pada

gambar 4.10:

pkg

menu permainan

LS s N N S
[ ] 1]

‘ soal permainan ’ nilai

Gambar 4.10 Composite structure diagram
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9. Object diagram
Object diagram merupakan sebuah gambaran tentang objek-objek dalam
sebuah sistem pada satu titik waktu. Berikut merupakan gambaran object

diagram pada sistem yang dibuat, terlihat pada gambar 4.11:

pkg

permainan pengenalan bilangan tingkatan permainan operasi bilangan k_soal bilangan
gambar soal = Apel e ol ~Bugg nomor = 1
qambar fawaban = 1 fingkatan permeinan = 1 garkr jtetan =5 bilangen 1 =5
gambar angka= 1 || nomor =1 bilangen 2=
status click= true niai =9 fipe soal = pengurangan
finghatan = 1 status click =true
nomor =1 count click = 1
nilai=3
count click= frue

permainan pengenalan bentuk

permainan operasi bentuk

gambar soal = segiiga

gambar soal = robot
gambar jawaban = A "
gambar jawaban = 5
nomor =2
nomor =2
nilai= 6
nilai = 9
status click= true

count click= true status click= true

count click=frue

Gambar 4.11 Object diagram
10. Timing Diagram
Timing diagram digunakan untuk mengetahui waktu yang diperlukan pada
saat proses sistem berjalan. Pada saat sistem dijalankan pengguna dapat
membuka menu utama selama (0-30s). Selanjutnya, pengguna dapat
memilih menu permainan selama (0-50s). Pengguna memilih menjalankan
menu hukum kekekalan bilangan (0-180s), kemudian pengguna
menjalankan hukum kekekalan luas selama (0-180s). Seperti yang terlihat

pada gambar 4.12 ini:
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media permainan ﬁ

0-30s
view menu utama

0-30s
pilihan kategori

permainan
0-180s
menjalankan
permainan
0-180s @
score permainan
1 2 3 4 5 6

Gambar 4.12 Timing diagram

11. Component Diagram
Component diagram dapat dipergunakan untuk menggambarkan atau
memvisualisasikan secara fisik komponen suatu sistem perangkat lunak

serta hubungan di antara perangkat lunak yang dipergunakan dalam

pembuatan sistem tersebut. Dapat dilihat seperti gambar 4.13:

cmp

java J2SE 8]

Pembuatan media permainan a]

matematika dengan aplikasi
java desktop sebagai alat
bantu pengajaran hukum
kekekalan bilangan dan luas di
taman kanak-kanak

Gambar 4.13 Component diagram
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12. Deployment Diagram

Deployment diagram menggambarkan detail bagaimana komponen di

dalam infrastruktur sistem, dimana komponen akan terletak (pada mesin,

server atau piranti keras). Seperti pada sistem media permainan pada

gambar 4.14 :

pkg

computer

matematika dengan aplikasi java
desktop sebagai alat bantu
pengajaran hukum kekekalan
bilangan dan luas di taman kanak-
kanak

Gambar 4.14 Deployment diagram

13. Interaction Overview Diagram

Interaction Overview Diagram merupakan diagram yang berperan sebagai

pengawasan terhadap aliran sistem yang akan dibuat. Seperti pada gambar

4.15:

H tampilan menu utama ]

[ pilihan kategori permainén ]

tidak

[ menjalankan permainan ]

ya

menampilkan nilai ] \/\

keluar?

%)

Gambar 4.15 Interaction overview diagram
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4.3.2 Analisis Flowchart

Bagan alir (flowchart) digunakan untuk mengetahui aliran prosedur dari

sistem aplikasi yang akan dibangun. Flowchart dari permainan yang dirancang

oleh penulis dapat di lihat pada gambar 4.16 berikut ini :

1. Flowchart Permainan

Pilih Menu
Permainan

Pilih menu

Pilih menu
operasi
hentuk

Pilih Tipe
Soal

Jika memilih
menu pecahan
hentuk

hentuk

Jika memifih Tidak
hukum
hukum kekekalan kekekal
bilangan CReken
luas
Pilih menu
permainan f——
ika memi
|
pcr.lgcna X engenalan bentuk
hilangan
Jika memilih Tidak Tampilkan soal ya
pengenalan permainan operasi
bilangan bilangan
a
Tampilkan tingkatan
permainan
Pilih
tingkatan
permainan
y
Mulai permainan
L]
Tampilkan skor

Pilih menu
pencocokan

Gambar 4.16 Flowchart permainan
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Keterangan Flowchart permainan:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Program aplikasi permainan dimulai dengan meminta pengguna untuk
memilih 2 (dua) jenis permainan yang tersedia pada menu permainan yaitu
permainan hukum kekekalan bilangan dan hukum kekekalan luas.

Apabila pengguna memilih menu permainan hukum kekekalan bilangan
maka pengguna akan diminta untuk memilih kembali dua jenis permainan,
yaitu pengenalan bilangan dan operasi bilangan.

Apabila pengguna memilih permainan pengenalan bilangan, maka sistem
akan menampilkan pilihan tingkatan pernainan dari permainan pengenalan
bilangan, terdapat 10 (sepuluh) tingkatan permainan pengenalan bilangan.
Setelah memilih tingkatan yang di inginkan, pengguna dapat memulai
permainan pengenalan bilangan, dan ketika permainan selesai di mainkan
maka sistem akan menampilkan nilai akhir dari permainan pengenalan
bilangan pada tingkatan yang dipilih.

Selanjutnya apabila pengguna memilih permainan operasi bilangan, maka
pengguna dapat langsung memulai permainan operasi bilangan, terdapat 2
(dua) jenis operasi pada permainan operasi bilangan, yaitu penjumlahan
dan pengurangan sederhana.

Kemudian apabila pengguna memilih menu permainan hukum kekekalan
luas, pengguna diminta untuk memilih dua pilihan jenis permainan yaitu
pegenalan bentuk dan operasi bentuk.

Apabila pengguna memilih menu permainan pengenalan bentuk, maka
pengguna dapat langsung memulai permainan, pada akhir permainan,

sistem akan menampilkan nilai akhir permainan pengenalan bentuk.
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8) Menu permainan yang terakhir adalah permainan operasi bentuk, terdapat
3 (tiga) jenis permainan pada operasi bentuk, yaitu: gambar bentuk,
pecahan bentuk, dan pencocokan bentuk. Pada setiap akhir permainan

sistem kembali akan menampilkan nilai akhir dari permainan.
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Flowchart Permainan Pengenalan Bilangan

Flowchart Permainan Pengenalan Bilangan pada media permainan

matematika dapat di lihat pada gambar 4.17 dan gambar 4.18

Tampilan tingkatan
Pemainan | sampai 10

Y

Pilih
Tingkatan
permainan

Tampilkan soal
permainan tebak jumlah
gambar

Pilih
jawaban

Pilih

Jika jawaban Jawab:
pertama benar 2
kembali

Tampilkan Nilai 3

G Pilih
Jika jawaban ol
kedua benar Jane nr.|
kembali
Pilih
Tampilkan Nilai 2 Jika jawaban jawaban
Ketiga benar Kkembali
A 4
Tampilkan Nilai 1 Tampilkan Nilai 0
A
Tampilkan soal
permainan Kesesuaian
gambar
Y

Gambar 4.17 Flowchart permainan pengenalan bilangan
bagian satu
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Pilih
jawaban

Pilih
jawaban
kembali

Tampilkan Nilai 3

Jika jawaban

Tampilkan Nilai 1

Tampilkan soal
kesesuaian angka dan
gambar

Pilih
jawaban

Pilih
jawaban
kembali

Jika jawaban
pertama benar

Tampilkan Nilai 3

Pilih
jawaban
kembali

Jika jawaban
kedua benar

Jika jawaban

Tampilkan Nilai 2 ketiga bemar

Tampilkan Nilai 1

Pilih
jawaban
Kembali

A

Tampilkan Nilai 0

‘Tampilkan soal
berikutnya

TIDAK

Jika sudah
i 10

nomor soal

Tampilkan nilai akhir

Gambar 4.18 Flowchart Permainan Pengenalan Bilangan

Bagian Kedua
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Keterangan Flowchart permainan pengenalan bilangan:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Permainan pengenalan bilangan dimulai dengan meminta pengguna untuk
memilih tingkatan yang ada pada sistem, terdapat 10 (sepuluh) tingkatan
permainan yang dapat di pilih oleh pengguna.

Apabila pengguna telah memilih tingkatan yang ingin di mainkan, sistem
akan memulai soal permainan pengenalan bilangan pada jenis pertama,
yaitu permainan tebak jumlah gambar.

Apabila soal permainan telah ditampilkan dan sound pertanyaan telah
selesai membacakan soal, maka pengguna dapat memilih jawaban yang
terdapat pada bagian bawah soal permainan.

Pada permainan tebak jumlah gambar, apabila pengguna menjawab benar
pada kesempatan pertama, maka nilai pada sistem akan bertambah menjadi
3, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan kedua, maka nilai
yang akan di berikan sistem adalah 2, apabila pengguna menjawab benar
pada kesempatan ketiga, maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 1,
dan apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan ke empat dan
seterusnya, maka nilai yang diberikan oleh sistem adalah 0.

Apabila pengguna sudah menjawab dengan benar pada jenis permainan
tebak jumlah gambar, selanjutnya pengguna akan masuk ke jenis soal
permainan kedua yaitu kesesuaian gambar.

Pada permainan kesesuaian gambar, apabila pengguna menjawab benar
pada kesempatan pertama, maka nilai pada sistem akan bertambah menjadi
3, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan kedua, maka nilai

yang akan di berikan sistem adalah 1.
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7)

8)

9)

Apabila pengguna sudah menjawab dengan benar pada jenis permainan
kesesuaian gambar, selanjutnya pengguna akan masuk ke jenis soal
permainan ketiga yaitu kesesuaian gambar dan angka.

Pada permainan kesesuaian gambar dan angka, penilaian akan kembali
sama dengan jenis permaninan pertama, apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan pertama, maka nilai pada sistem akan bertambah
menjadi 3, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan kedua,
maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 2, apabila pengguna
menjawab benar pada kesempatan ketiga, maka nilai yang akan di berikan
sistem adalah 1, dan apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan
ke empat dan seterusnya, maka nilai yang diberikan oleh sistem adalah
Setelah pengguna mengerjakan ketiga jenis soal berurutan sebanyak 10
(sepuluh) nomor, maka sistem akan menampilkan nilai akhir keseluruhan

yang didapatkan pada saat menjalankan permainan pengenalan bilangan.
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Flowchart Permainan operasi bilangan tipe penjumlahan

Flowchart Permainan operasi bilangan tipe penjumlahan media permainan

matematika di lihat pada gambar 4.19, gambar 4.20 dan gambar 4.21.

Jika ingin

TIDAK

Tampilkan gambar

ubah soal

Tampilkan Form
ubah soal

Y

Pilih tipe

penjumla
han

Masukan
bilangan
pertanma
dan kedua

Y
Simpan
perubahan soal

penjumlahan di
Kotak 1

sesual
gambar di
kotak |

Tampilkan Nilai 3

Pilih
Jawaban
kembali

Pilih
Jawaban
kembali

Tampilkan Nilai 2

Jika jawaban
Ketiga benar

Pilih
Jawaban
kembali

v YA

Tampilkan Nilai 1

Tampilkan Nilai 0

Tampilkan gambar
penjumliahan di kotak 2

Gambar 4.19 Flowchart permainan operasi bilangan tipe
penjumlahan bagian satu
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il
angka
sesual
gambar di

Pilih
jawaban
kembali

Tampilkan Nilai 3

Pilih
jawaban
kembali

Jika jawaban
kedua benar

Tampilkan Nilai 2

Jika jawaban
ketiga benar

Y

Tampilkan Nilai 1 Tampilkan Nilai 0

4

Tampilkan gambar
pilihan angka di kotak
kel

Y

2

Gambar 4.20 Flowchart permainan operasi bilangan
tipe penjumlahan bagian kedua
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Pilih
jawaban
angka pada
kotak ke 3

. TIDAK Pk
Jika jawaban '
jawaban
ertama benar
kembali

Tampilkan Nilai 4

Pilih
jawaban
kembali

Jika jawaban
kedua benar

~

Mkajaw;;:;\\

ketiga benar

Tampilkan Nilai 2

Pilih
jawaban
kembali

A

Tampilkan Nilai 1 Tampilkan Nilai 0

Tampilkan soal
sclanjutnya

g

memainkan 10
nomor soal
ermaing

A

YA

Tampilkan Nilai
AKhir

Gambar 4.21 Flowchart permainan operasi bilangan
tipe penjumlahan bagian ketiga

Keterangan Flowchart permainan pengenalan bilangan tipe penjumlahan:

1) Permainan operasi bilangan tipe penjumlahan di mulai dengan meminta
pengguna untuk memilih ingin mengubah soal permainan terlebih dahulu
atau langsung memulai permainan operasi bilangan tipe penjumlahan

dengan cara memilih combo box penjumlahan pada aplikasi permainan.
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2)

3)

4)

5)

Apabila pengguna ingin mengubah soal permainan terlebih dahulu, dapat
menekan tombol ubah soal, kemudian akan muncul form ubah soal.
Selanjutnya pengguna memilih tipe penjumlahan pada combo box yang
tersedia, pilih nomor soal yang akan di ubah, masukkan bilangan pertama
dan kedua dengan syarat bilangan yang di masukkan tidak boleh kurang
dari 1 dan lebih dari 20 dan yang terakhir adalah menyimpan soal yang
telah di ubah.

Apabila pengguna tidak ingin mengubah soal terlebih dahulu, maka
penguna dapat langsung memulai permainan operasi bilangan tipe
penjumlahan. Soal permainan di mulai dengan menampilkan gambar
pertanyaan pada kotak pertama, kemudian pengguna dapat memilih
jawaban yang benar berdasarkan angka yang terdapat di bawah kotak
pertama.

Pada saat pengguna memilih jawaban yang sesuai dengan gambar pada
kotak pertama, berlaku pemberian nilai yaitu: apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan pertama, maka nilai pada sistem akan bertambah
menjadi 3, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan kedua,
maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 2, apabila pengguna
menjawab benar pada kesempatan ketiga, maka nilai yang akan di berikan
sistem adalah 1, dan apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan
ke empat, maka nilai yang diberikan oleh sistem adalah 0.

Setelah pengguna menjawab pertanyaan dengan benar, maka aplikasi
permainan akan menampilkan gambar soal penjumlahan pada kotak ke

dua.

78



6)

7)

8)

9)

Pada saat pengguna memilih jawaban angka yang sesuai dengan gambar
pada kotak kedua, berlaku pemberian nilai sebagai berikut: apabila
pengguna menjawab benar pada kesempatan pertama, maka nilai pada
sistem akan bertambah menjadi 3, apabila pengguna menjawab benar pada
kesempatan kedua, maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 2,
apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan ketiga, maka nilai
yang akan di berikan sistem adalah 1, dan apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan ke empat, maka nilai yang diberikan oleh sistem
adalah 0.

Apabila pengguna telah menjawab pertanyaan pada kotak ke dua dengan
benar, maka sistem akan menampilkan pertanyaan berupa deratan angka
yang terdapat di bawah kotak ketiga.

Ketika pengguna memilih jawaban angka yang sesuai dengan penjumlahan
gambar pada kotak pertama dan kotak ke dua, berlaku penilaian: apabila
pengguna menjawab benar pada kesempatan pertama, maka nilai pada
sistem akan bertambah menjadi 4, apabila pengguna menjawab benar pada
kesempatan kedua, maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 2,
apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan ketiga, nilai yang di
berikan sistem adalah 1, dan apabila pengguna menjawab benar pada
kesempatan ke empat, maka nilai yang diberikan oleh sistem adalah 0.
Setelah menjawab pertanyaan di kotak pertama, kotak kedua, dan kotak
ketiga dengan benar, kemudian akan muncul soal nomor selanjutnya,
apabila sudah menjalankan 10 nomor permainan maka sistem akan

menampilkan nilai akhir dari permainan operasi bilangan tipe penjumlahan
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Flowchart Permainan operasi bilangan tipe pengurangan

Flowchart operasi bilangan pengurangan dapat di lihat pada gambar 4.22.

Jika ingin

Tampilkan gambar

ubah soal

Tampilkan Form
ubah soal

pengurangan di
Kotak 1

.

Tampilkan jawaban
angka di kotak 2

Pilih tipe
penjumlia
han

Masukan
bilangan
pertama
dan kedua

Simpan
perubahan soal

Pilih
Jawaban
angka pada
kotak ke 2

Pilih
Jawaban
kembali

Jika jawaban
pertama benar

Tampilkan Nilai 10

Pilih
Jawaban
kembali

Jika jawaban
kedua benar

Tampilkan Nilai 5

Pilih
Jawaban
kembali

Jika jawaban
ketiga benar

Y

Tampilkan Nilai 2 Tampilkan Nilai 0

Tampilkan soal
selanjutnya

Tampilkan Nilai
Akhir

Gambar 4.22 Flowchart permainan operasi bilangan

tipe pengurangan
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Keterangan Flowchart permainan pengenalan bilangan tipe pengurangan:

1)

2)

3)

4)

Permainan operasi bilangan tipe pengurangan di mulai dengan meminta
pengguna untuk memilih ingin mengubah soal permainan atau langsung
memulai permainan operasi bilangan tipe pengurangan dengan cara
memilih combo box pengurangan pada aplikasi permainan.

Jika pengguna ingin mengubah soal permainan terlebih dahulu, dapat
menekan tombol ubah soal, kemudian akan muncul form ubah soal.
Selanjutnya pengguna memilih tipe pengurangan pada combo box yang
tersedia, pilih nomor soal yang akan di ubah, masukkan bilangan pertama
dan kedua dengan syarat bilangan yang di masukkan tidak boleh kurang
dari 1 atau lebih dari 20 dan bilangan pertama tidak boleh lebih kecil dari
bilangan ke dua. Pengguna dapat menyimpan soal yang telah di ubah.
Apabila pengguna tidak ingin mengubah soal, maka penguna dapat
langsung memulai permainan operasi bilangan tipe pengurangan. Soal
permainan di mulai dengan menampilkan gambar pertanyaan pada kotak
pertama, kemudian pengguna dapat memilih jawaban yang benar
berdasarkan deretan angka yang terdapat di bawah kotak pertama.

Pada saat pengguna memilih jawaban sesuai gambar pada kotak pertama,
berlaku pemberian nilai: apabila pengguna menjawab benar pada
kesempatan pertama, maka nilai pada sistem bertambah menjadi 10,
apabila menjawab benar pada kesempatan kedua, maka nilai yang di
berikan sistem adalah 5, apabila menjawab benar pada kesempatan ketiga,
maka nilai yang di berikan sistem adalah 2, dan apabila menjawab benar

pada kesempatan ke empat, nilai yang diberikan oleh sistem adalah 0.
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5. Flowchart Permainan Pengenalan Bentuk

Flowchart permainan pengenalan bentuk dapat di lihat pada gambar 4.23.

h 4

Tampilkan soal

Pilih
Jawaban

Pilih
Jawaban
Kembali

Jika Jawaban
pertama benar

Tampilkan Nilai 15

Pilih
Jawaban
Kembali

Jika Jawaban
kedua benar

Tampilkan Nilai 10

Pilih
Jawaban
Kembali

Jika Jawaban
ketiga benar

Tampilkan Nilai 5 A 4
Tampilkan Nilai 0

A
Tampilkan Soal
Selanjutnya

memainkan 6
nomor soal

YA

Tampilkan nilai akhir

Gambar 4.23 Flowchart permainan pengenalan bentuk
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Keterangan Flowchart permainan pengenalan bentuk:

1) Permainan pengenalan bentuk dimulai dengan menampilkan soal
permainan gambar bentuk yang akan di mainkan.

2) Pengguna di minta untuk memilih jawaban yang benar sesuai dengan
pertanyaan yang terdapat pada soal permainan pengenalan bentuk.

3) Apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan pertama, maka nilai
pada sistem akan bertambah menjadi 15, apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan kedua, maka nilai yang akan di berikan sistem
adalah 10, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan Ketiga,
maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 5, dan apabila pengguna
menjawab benar pada kesempatan ke empat, maka nilai yang diberikan
oleh sistem adalah 0.

4) Apabila pengguna telah menjawab pertanyaan dengan benar, maka
permainan akan di lanjutkan pada gambar soal berikutnya.

5) Jika pengguna sudah memainkan enam soal permainan pengenalan bentuk,
maka sistem akan menampilkan nilai akhir yang merupakan nilai

keseluruhan dari jawaban pertanyaan pada permainan pengenalan bentuk.
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6. Flowchart Permainan Operasi Bentuk
Flowchart permainan operasi bentuk dapat di lihat pada gambar 4.24,

gambar 4.25 dan gambar 4.26.

Mulai
A

Tampilkan soal
permainan gambar
bentuk

A
Pilih
jawaban
Y

all

Tampilkan Nilai 6

TIDAK o~
Jika Jawaban ) Plhkh
rtama b i
e kembali
YA
HIDAK pilih
Jika -
A 4 it

kedua benar

YA

Tampilkan Nilai 3

kembali

Jika Jawaban
Ketiga benar

| YA

4

TIDAK pilih
jawaban
kembali

Tampilkan Nilai |

A

Tampilkan Nilai 0

N
Tampilkan soal 5
selanjutnya Tl
TIDAK
Jika sudah

menyelesaikan
semua soal

YA

Tampilkan Nilai Akhir

Gambar 4.24 Flowchart permainan operasi bentuk

tipe gambar bentuk




Y
Tampilkan soal
permainan pecahan
bentuk
Y
Pilih
jawaban
Y
TIDAK <
Jika Jawaban Pllll:l
pertama benar jawal ll'l
kembali
YA
Y Jika Jawaban ja;l;::'m
kedua be
e kembali

Tampilkan Nilai 20

Tampilkan Nilai 10

TIDAK

Pilih
jawaban
kembali

Jika Jawaban
ketiga benar

A

Tampilkan Nilai §

Tampilkan Nilai 0

Tampilkan soal
sclanjutnya

TIDAK

Jika sudah
menyelesaikan
semua soal

YA

Tampilkan Nilai Akhir

Gambar 4.25 Flowchart permainan operasi bentuk
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tipe pecahan bentuk

Tampilkan soal
permainan pencocokan
bentuk

Pilih
jawaban

TIDAK Pilih

Jika Jawaban
pertama benar

1 h

’
kembali

YA

Jika Jawaban ‘.a‘::l:;an
kedua benar kemball

Tampilkan Nilai 10

Tampilkan Nilai §

TIDAK Pilih
jawaban
kembali

Jika Jawaban
ketiga benar

A

Tampilkan Nilai 2

Tampilkan Nilai 0

Tampilkan soal -
sclanjutnya

TIDAK

Jika sudah

y
semua soal

YA

Tampilkan Nilai Akhir
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Gambar 4.26 Flowchart permainan operasi bentuk

tipe pencocokan bentuk

Keterangan Flowchart permainan operasi bentuk:

1)

2)

3)

4)

Permainan operasi bentuk di mulai dengan meminta pengguna memilih
tipe permainan yang akan di mainkan.

Apabila pengguna memilih tipe permainan gambar bentuk, maka
permainan akan dimulai dan pengguna dapat memilih jawaban dari
gambar yang di tampilkan pada bagian bawah gambar.

Apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan pertama, maka nilai
pada sistem akan bertambah menjadi 6, apabila pengguna menjawab benar
pada kesempatan kedua, maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 3,
apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan ketiga, maka nilai
yang akan di berikan sistem adalah 1, dan apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan ke empat dan seterusnya, maka nilai yang
diberikan oleh sistem adalah 0.

Apabila pengguna memilih permainan pecahan bentuk, maka permainan
akan mulai dan pengguna dapat memilih jawaban dari gambar pecahan

bentuk bergerak yang di tampilkan pada bagian bawah gambar.

5) Apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan pertama, maka nilai

pada sistem akan bertambah menjadi 20, apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan kedua, maka nilai yang akan di berikan sistem
adalah 10, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan ketiga,
maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 5, dan apabila pengguna
menjawab benar pada kesempatan ke empat, maka nilai yang diberikan

oleh sistem adalah 0.
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6)

7)

8)

Apabila pengguna memilih tipe permainan pencocokan bentuk, maka
permainan akan mulai dan pengguna dapat memilih jawaban angka yang
terdapat pada bagian kanan layar. Jika jawaban yang di pilih muncul garis
berhubungan, hal tersebut menandakan jawaban yang di pilih oleh
pengguna adalah benar dan sebaliknya apabila tidak terdapat garis
berhubungan maka jawaban yang di pilih pengguna belum benar dan dapat
memilih jawaban yang lain.

Apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan pertama, maka nilai
pada sistem akan bertambah menjadi 10, apabila pengguna menjawab
benar pada kesempatan kedua, maka nilai yang akan di berikan sistem
adalah 5, apabila pengguna menjawab benar pada kesempatan ketiga,
maka nilai yang akan di berikan sistem adalah 2, dan apabila pengguna
menjawab benar pada kesempatan ke empat dan seterusnya, maka nilai
yang diberikan oleh sistem adalah 0.

Apabila sudah menyelesaikan semua soal yang terdapat pada masing-
masing permainan, dengan rincian: permainan gambar bentuk sebanyak
tiga soal, permainan pecahan bentuk sebanyak lima soal, dan permainan
pencocokan bentuk sebanyak dua soal, maka sistem akan menampilkan
niai akhir terpisah, sesuai dengan jenis tipe permainan operasi bentuk yang

di mainkan oleh pengguna.
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4.3.3 Perancangan antar muka (user interface)

Interface merupakan bagian dimana terjadi komunikasi antara pengguna
dengan sistem. Interface dirancang untuk memudahkan pengguna untuk
memahami sistem dan menggunakan sistem. Aplikasi media permainan ini
dirancang secara sederhana namun menarik, user friendly agar memudahkan user
dalam pemakaiannya. Perancangan interface terdiri dari beberapa form yaitu:

1. Form menu utama
Form menu utama terdiri dari menu pilihan permainan, bantuan, tentang dan
keluar dari aplikasi. pengguna dapat memilih menu yang ingin ditampilkan
oleh aplikasi media permainan di halaman utama ini. Pada menu permainan
terdapat pilihan hukum kekekalan bilangan dan hukum kekekalan luas.
Apabila pengguna memilih hukum kekekalan bilangan maka pengguna dapat
memilih kembali permainan pengenalan bilangan dan operasi bilangan,
apabila pengguna memilih hukum kekekalan luas maka pengguna dapat
memilih kembali permainan pengenalan bentuk dan operasi bentuk. Berikut

merupakan tampilan dari menu utama, terlihat pada gambar 4.27.

=

Media Permainan Matematika Menggunakan Hukum
Kekekalan Bilangan Dan Luas Untuk Anak Usia Dini
(5 sampai 6 tahun)

Menu Permainan ’

‘ Bantuan ’

‘ Tentang ’

‘ keluar ’

Latar warna
merah muda

Gambar 4.27 User interface menu utama
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2. Form Menu Tingkatan Bilangan
Pada saat membuka form menu pengenalan bilangan akan tampil 10 tingkatan
permainan. Apabila user memilih tingkatan 1, maka permainan dimulai
dengan mempelajari angka 1 sampai 10, tingkatan 2 akan mempelajari angka
11 sampai 20, tingkatan 3 mempelajari angka 21 sampai 30, dan seterusnya
hingga tingkatan 10 yang mempelajari angka 91 sampai 100. Seperti yang

terlihat pada gambar 4.28:

Tingkatan Permainan

‘ Tingkatan 1 ‘ ‘ Tingkatan 6 '
’ Tingkatan 2 ‘ ’ Tingkatan 7 }
‘ Tingkatan 3 ‘ ‘ Tingkatan 8 }
I Tingkatan 4 ‘ I Tingkatan 9 ’
‘ Tingkatan 5 ‘ ‘ Tingkatan 10 '

Gambar 4.28 User interface menu tingkatan permainan

3. Form Menu Permainan Pengenalan Bilangan
Pada form menu permainan pengenalan bilangan, akan terdapat 3 jenis soal
yang akan mempelajari setiap angka. Terdiri dari soal pertama, yaitu soal yang
kesesuaian jumlah gambar dan angka (tipe A) . Jenis soal kedua, yaitu soal
yang kesesuaian jumlah gambar (tipe B). Dan jenis soal 3, yaitu kesesuaian
angka dengan gambar (tipe C). Seperti yang terlihat pada gambar 4.29 dan

gambar 4.30 serta gambar 4.31 :
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Pengenalan Bilangan

‘ SOAL A

gambar

Gambar 4.29 User interface permainan pengenalan bilangan
tipe soal A

Pengenalan Bilangan

‘ SOAL B

gambar

gambar

Gambar 4.30 User interface permainan pengenalan bilangan
tipe soal B

SOAL C

‘ Pengenalan Bilangan

Gambar

Angka

Gambar

Gambar

ololole
(Rt

Gambar 4.31 User interface permainan pengenalan bilangan
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tipe soal C
4. Form Menu Operasi Bilangan

Pada form menu operasi bilangan terdapat permainan penjumlahan dan

pengurangan sederhana 1 sampai 20 . Terdapat pada gambar 4.32:

Operasi Bilangan ‘

Penjumlahan/
pengurangan

Edit Soal

Bilangan 1

Bilangan 2 =

Hasil

O @ & ™

N

(&)

o

Gambar 4.32 User interface menu permainan operasi bilangan

5. Form Menu Permainan Pengenalan Bentuk

Pada form menu ini terdapat berbagai macam gambar bentuk geometri. Serta

anak-anak dapat mengeja jawaban pertanyaan yang sesuai dengan gambar soal

bentuk-bentuk geometri. Seperti yang terlihat pada gambar 4.33:

Permainan Pengenalan Bentuk

Gambar

EJAAN

Animasi

Gambar 4.

33 User interface pengenalan bentuk
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6. Form Menu Permainan Operasi Bentuk

Pada form operasi, anak-anak akan belajar tentang 3 jenis soal permainan,

yang pertama permainan gambar bentuk (tipe A), permainan kedua yaitu

permainan pecahan bentuk (tipe B) dan permainan ketiga yaitu permainan

mencocokan bentuk (tipe C) seperti gambar 4.34 dan 4.35 serta gambar 4.36:

Permainan Operasi Bentuk

Gambar

) (1D D O OO OOOO®

Soal A

Animasi

Gambar 4.34 User interface permainan operasi bentuk tipe socal A

Permainan Operasi Bentuk

Gambar

’T’

@
®
©
o

Soal B

Animasi

Gambar 4.35 User interface permainan operasi bentuk tipe soal B
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i . Soal C
Gambar Permainan Operasi Bentuk o

Gambar Angka
Gambar Angka
Gambar Angka
Gambar Angka

Animasi

—

Gambar 4.36 User interface permainan operasi bentuk tipe soal C

7. Form Menu Bantuan
Form menu bantuan adalah form yang dipergunakan untuk mengetahui cara

penggunaan program aplikasi. Terdapat pada gambar 4.37:

Gambar

Menu Bantuan

Cara pemakaian definisi

Animasi

Gambar 4.37 User interface menu bantuan
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8. Form Menu Tentang

Form menu bantuan adalah form yang dipergunakan untuk mengetahui versi

dan nama pembuat program aplikasi. Terdapat pada gambar 4.38:

Versi dan nama pembuat aplikasi

Background

Gambar 4.38 User interface menu tentang
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BAB V

HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan tahapan selanjutnya setelah analisa dan
perancangan sistem yang telah dikerjakan sebelumnya. Pada implementasi sistem
akan membahas mengenai hasil implementasi dari analisa dan perancangan sistem
yang telah dibuat meliputi interface, pengkodean dan pengujian sistem. Dalam
pengkodean sistem pada penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Java
dengan bantuan perangkat lunak NetBeans IDE 7.4. Selanjutnya proses
pengkodean dilakukan dengan membuat beberapa package. Berikut merupakan
rincian yang telah dikelompokan didalam masing-masing package tersebut :

1. Package form . terdiri dari form f _bantuan, form f _menu, form
f_soalbilangan, form f_tingkatan bilangan, form f_koneksi.

2. Package kelas  : terdiri dari kelas BG1, kelas G3 panel, kelas G panel,
kelas k_pengenalan bilangan, kelas k_operasi bilangan, kelas k_pengenalan
bentuk, kelas k_operasi bentuk, kelas k_tentang, kelas k_koneksi, kelas
k_metode.

3. Package gambar : pada package gambar memuat semua gambar-gambar
yang terdapat pada permainan.

4. Package audio  :audo_thread.

5. Package widget : Button kaca dan panel transparan.
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5.2  Pengujian Sistem

Pengujian ini diperlukan untuk mengetahui tingkat keakuratan sistem
yang dirancang. Berikut merupakan pembahasan mengenai pengujian sistem dari
media permainan matematika menggunakan hukum kekekalan bilangan dan luas.
5.2.1 Pengujian White Box

Pengujian white box dilaksanakan dengan cara menguji atribut dan
method yang terdapat pada kelas-kelas yang dibangun. Hasil dari pengujian dapat
dilihat pada lampiran penelitian. Pengujian dilaksanakan dengan cara memeriksa
semua statement yang ada pada program yang telah dieksekusi minimal 1 (Satu)
kali. Pengujian ini dilakukan pada proses pengembangan sistem yaitu pengujian
kode program. Berikut merupakan interface pengguna dengan sistem serta

pengkodean yang dibuat menggunakan bahasa pemrograman Java.

1. Menu Utama
Menu utama merupakan menu awal yang muncul pada saat program
dijalankan. Pada tampilan menu utama terdapat 4 (empat) menu yang dapat
dipilih oleh pengguna dalam hal ini adalah guru taman kanak-kanak, yaitu:

permainan, bantuan, tentang, dan keluar. Seperti pada gambar 5.1.

B Media Permainen Nstematica ol

Media Permainarn Matematikea
Menggundkarn Hokom Kekekalan
Bilangar dan Leas
Ontek Arnak Usia Dini

(5 Sampai 6 Tahen) }
D

Gambar 5.1 Tampilan menu utama
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Berikut merupakan potongan source code pada pembuatan menu utama.

private void BTNlActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt)
{
// TODO add your handling code here:
Thread suara = new Thread(new
AudioThread (AudioThread.clik)) ;
// mencipakan objek suara dari kelas audiothred dengan nilai
audio clik
suara.start () ;
//menjalankan objek thread suara
if (evt.getActionCommand () .equalsIgnoreCase ("Permainan"))
{
//jika tombol BTNl bertulisan Permainan
BTN1.setText ("HUKUM KEKEKALAN BILANGAN") ;
//mengganti tulisan BTN1 dengan HUKUM KEKEKALAN BILANGAN
BTN2.setText ("HUKUM KEKEKALAN LUAS") ;
//MENGGANTI TULISAN BTN2 DENGAN HUKUM KEKEKALAN LUAS
BTN3.setText ("KEMBALI KE MENU") ;
//MENGANGGANTI TULISAN BTN3 DENGAN KEMBALI KE MENU
}
else 1if (evt.getActionCommand () .equalsIgnoreCase ("HUKUM
KEKEKALAN BILANGAN")) {
BTN1.setText ("PENGENALAN BILANGAN") ;
//BTN1 BERTULISAN PENGENALAN BILANGAN
BTN2.setText ("OPERASI BILANGAN") ;
//BTN2 BERTULISAN OPERASI BILANGAN
BTN3.setText ("KEMBALI") ;
//BTN3 BERTULISAN KEMBALI
}
else if
(evt.getActionCommand () .equalsIgnoreCase ("PENGENALAN
BILANGAN") ) {
//JIKA TOMBOL BTN1 BERTYULISAN PENGENALAN BIILANGAN
F TingkatanBilangan ftb = new F TingkatanBilangan();
//MENBUAT OBJEK ftb DARI KELAS F TingakantanBilangan
ftb.setVisible (true) ;
//menampilkan objek ftb
}
else if
(evt.getActionCommand () .equalsIgnoreCase ("PENGENALAN Bentuk")) {
//Jika tombol BTNl bertulisan Pengenalan Bentuk
K PengenalanBentuk kpb = new K PengenalanBentuk () ;
//membuat objek kpb dari kelas K PengenalanBentuk
kpb.setVisible (true) ;
//menampilkan objek kpb dari kelas K PengenalanBentuk
}
}

Potongan kode diatas berfungsi untuk memberi aksi ketika tombol BTNL1 di
tekan. Ketika pengguna menekan tombol BTN1 maka akan terdapat efek suara

yang berasal dari kelas audiothread, kemudian program akan memeriksa
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tulisan yang ada pada tombol BTN1 tersebut. Jika tombol BTN1 bertulisan

Permainan maka akan terdapat pergantian sebagai berikut:

1) Pada menu utama akan terjadi pergantian tulisan BTN1 menjadi tulisan
hukum kekekalan bilangan.

2) Pada menu utama akan terjadi pergantian tulisan BTN2 menjadi tulisan
hukum kekekalan luas.

3) Pada menu akan terjadi pergantian tulisan BTN3 menjadi tulisan kembali
ke menu.

Jika tombol BTN1 bertulisan hukum kekekalan bilangan maka akan terdapat

pergantian sebagai berikut:

1) Pada menu utama akan terjadi pergantian tulisan BTN1 menjadi tulisan
hukum pengenalan bilangan.

2) Pada menu utama akan terjadi pergantian tulisan BTN2 menjadi tulisan
operasi bilangan.

3) Pada menu akan terjadi pergantian tulisan BTN3 menjadi tulisan kembali.

Jika tombol BTN1 bertulisan pengenalan bilangan atau pengenalan bentuk

maka akan maka akan terdapat pergantian sebagai berikut:

1) Pada menu utama pengenalan bilangan akan menampilkan atau membuka
f_tingkatanbilangan yang merupakan form tingkatan bilangan.

2) Jika tombol BTN1 bertulisan pengenalan bentuk maka akan memanggil
kelas k_pengenalanbentuk untuk menampilkan form pengenalan bentuk.

. Tingkatan Permainan

Tingkatan permainan merupakan menu yang akan muncul ketika menekan

tombol permainan pengenalan bilangan. Terdapat 10 (sepuluh) tingkatan
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permainan pada permainan pengenalan bilangan. Pada tingkatan 1 (pertama)
pengguna akan menjalankan permainan untuk pengenalan angka 1 sampai 10,
pada tingkatan ke 2 (dua) pengguna akan menjalankan permainan pengenalan
angka 11 sampai 20, tingkatan ke 3 (tiga) pengguna akan menjalankan
permainan pengenalan angka 21 sampai 30, pada tingkatan ke 4 (empat)
pengguna akan menjalankan permainan pengenalan angka 31 sampai 40,
tingkatan ke 5 (lima) pengguna akan menjalankan permainan pengenalan
angka 41 sampai 50, pada tingkatan ke 6 (enam) pengguna akan menjalankan
permainan pengenalan angka 51 sampai 60, pada tingkatan ke 7 (tujuh)
pengguna akan menjalankan permainan pengenalan angka 61 sampai 70, pada
tingkatan ke 8 (delapan) pengguna akan menjalankan permainan pengenalan
angka 71 sampai 80, pada tingkatan ke 9 (sembilan) pengguna akan
menjalankan permainan pengenalan angka 81 sampai 90 dan pada tingkatan
ke 10 (sepuluh) pengguna akan menjalankan permainan pengenalan angka 91

sampai 100. Berikut adalah tampilan tingkatan permainan pada gambar 5.2

p = — ~
|£| Tingkatan Permainan LE-J

[

Tingkatan Permdainan

[ @ngkafanx j | ,”‘ngkafanz | [NTingka{'aUBJ | ﬁnngkmuj

(Ep Tingiatan 5 73 Tingkatan 6 Tingkatan 7 Tingkatan 8
= | L& l L9 J
‘ Eg‘:’ Tingkatan ¢ J [ ‘;“j Tingkatan 10 J

Gambar 5.2 Tampilan tingkatan permainan

Berikut merupakan potongan source code pada pembuatan tingkatan

permainan.
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private void
Tingkatan2ActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt)
{

// TODO add your handling code here:

Thread suara = new Thread (new
AudioThread (AudioThread.clik)) ;
//membuat objek suara dari kelas AudioThread dengan nilai
audio clik

suara.start () ;
//memjalankan (start) objek thread suara

K PengenalanBilangan.level =2;
// memberi nilai level pada kelas K pengenalanBilangan dg
nilai 2.

K PengenalanBilangan kp = new K PengenalanBilangan() ;
//membuat objek kp dari kelas K PengenalanBilangan

K PengenalanBilangan.jumlah =11;
//memberi nilai jumlah pada kelas K PengenalanBilangan dg
nilai 11

kp.setVisible (true) ;
//menampilkan objek kp dari kelas K PengenalanBilangan

}

Potongan kode di atas berfungsi untuk memberi aksi kepada tombol tingkatan
ketika dipilih. Dimisalkan pada tingkatan ke 2. Ketika tombol ditekan maka
program akan memanggill kelas audiothread dengan nilai audioclik untuk
memberi efek suara klik ketika di tekan. Kemudian sistem akan memberi nilai
2 (dua) pada level di K_pengenalanbilangan dan membuat objek untuk
K_pengenalanBilangan serta memberi nilai 11 pada jumlah di K_pengenalan
bilangan. Selanjutnya program akan memanggil kelas K_PengenalanBilangan
yang telah dibuat objek yang sesuai dengan perintah sebelumnya untuk
menampilkan form menu permainan pengenalan bilangan level ke 2.

Menu Permainan Pengenalan Bilangan

Menu permainan pengengenalan bilangan merupakan salah satu menu
permainan yang berfungsi untuk mengenalkan bilangan dengan rentang 1
(Satu) sampai 100 (seratus) kepada anak usia dini. Pada permainan
pengenalan bilangan, terdapat 3 (tiga) jenis soal permainan yang di mainkan

untuk mengenalkan masing-masing bilangan. Jenis soal pertama adalah jenis
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soal yang mempelajari tentang mencocokan jumlah gambar dengan angka
(tipe A), jenis soal kedua yaitu soal yang mempelajari benda yang sama atau
tidak sama jumlah benda (tipe B). Dan jenis soal ketiga, yaitu soal yang
mencocokan angka dengan jumlah benda (tipe C). Terdapat pada gambar 5.3,

gambar 5.4, gambar 5.5 dan gambar 5.6.

| %] Pengenalan Bilangan S ———— - | —— ﬂ
@ — Pengendlan Bilangan

Tingkatan 2
Homor 1
Hilai 0

Hitung @
% Ulang

Gambar 5.3 Tampilan menu pengenalan bilangan sebelum di mulai

( (&) Pengenalan Bilangan =5
@ . Pengendlan Bilangan
Malai

Homor 1
Hilai 0

-

Berapa bumgok gambor dicfas 2

o) 1121814151617 20

% TOlang

Gambar 5.4 Tampilan menu permainan pengenalan bilangan tipe A
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? Pengenalan Bilangan o T M
° . Pengendlan Bilangan
Nomor 1
Hilai 3 g
C 4
Bpokeh bengoak gember dicfas sema dengon gembor dibawek ? @ ‘
Hitung . QQ
% Ulang |
|
Jeanjat ° ‘I\
Gambar 5.5 Tampilan menu permainan pengenalan bilangan tipe B
2. pengenalan Bilangan -~ e = ﬂ
° N Pengendlan Bilangan
Tingkatan 2 Memer geomber
Homor 1 it Ml
o bemyaknye
Hilai 6 dengem angkas ?
- €.000000LLLLL
R AR AR A RARRA DR RN
s @ DARARAARARARARARAARARA
% Ulang |
|
Jeanjat e r\

Gambar 5.6 Tampilan menu permainan

pengenalan bilangan tipe C

Berikut merupakan potongan source code pada pembuatan menu permainan

pengenalan bilangan jenis soal yang pertama, kedua, dan juga jenis soal

ketiga:
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Potongan kode diatas adalah kode yang berfungsi pada saat tombol mulai di

tekan. Ketika mulai tombol ditekan maka sistem akan menampilkan gambar
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soal berdasarkan tingkatan yang dipilih pada menu tingkatan permainan. Serta

akan menampilkan soal bagian pertama, pilihan jawaban serta suara

pertanyaan dari soal.
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Potongan kode di atas berfungsi untuk memeriksa jawaban yang dipilih pada
soal bagian pertama, jika kondisi diatas bernilai true maka jawaban bernilai
benar dan dapat berlanjut ke soal bagian kedua, jika kondisi diatas bernilai
false maka jawaban bernilai salah dan tidak dapat melanjutkan ke bagian soal
kedua. Pemeriksaan jawaban terjadi ketika pilihan jawaban gambar angka di
tekan sehingga program akan mengambil array[posisix][posisiy] pada gambar
yang dipilih atau ditekan dan kemudian akan dimasukan ke kondisional
pemeriksaan seperti yang terdapat pada potongan kode diatas.

. Menu Permainan Operasi Bilangan

Di dalam menu permainan operasi bilangan, terdapat dua kategori operasi
sederhana yang akan dipelajari oleh anak usia dini, yaitu: penjumlahan dan
pengurangan. Pada menu permainan operasi bilangan juga terdapat tombol
ubah soal, dimana pengguna dapat mengubah ke 10 (sepuluh) soal pada
operasi penjumlahan dan pengurangan. Bilangan yang dipelajari pada menu
permainan adalah bilangan dengan rentang 1 (satu) sampai 20 (dua puluh).
Berikut merupakan alur permainan operasi penjumlahan. Seperti yang terdapat

gambar 5.7, gambar 5.8, gambar 5.9, dan gambar 5.10.

() Operasi Bilangan - v —r—
Tipg Opgrasi |Penjumishan ™ ®Operasi Bilangan D tbohsont |
@O mares |
Homor 1
Hilai 0

v

% \\)

Gambar 5.7 Tampiian menu operasi bilangan sebelum di mulai

107



2. Operasi Bilangan

| —

-

Tipe Opgrasi

. Mualai

Homor 1
Hilai 0

@y ains
Isanjat .

Penjumlaban | ¥

®perasi Bilangan

(P Ubah soal

Berapa bangak gambar pada ketak pertama ?

PP
I
g;@i\

1 34

Gambar 5.8 Tampilan operasi bilangan tipe penjumlahan soal ke-

2. Operasi Bilangan

=)

Tipe Opgrasi

‘ Malai

Homor 1
Hilai 3

e

‘:, Ulang

loanjat .

Penjumlahan

k-
"

L
(]
'

®perasi Bilangan

& uven soat

pada ketak kedoa ?

1

3@ 1

3 4

i

Gambar 5.9 Tampilan Opefasi Bilangan Tipe Penjumlahan Soal ke-2

% Ulang
leanjat @

8. Operasi Bilangan — - [t
| _ S— - n =
Tipg Opgrasi |Peviumiahan |v] ®perasi Bilangan | @ ubansont |
. Berapa bangak hasil penj; il gambar pada ketak perfama dan ketak kedsa ?
Malai
Homor 1 A =
Hilai 10 ’W§§f
Il
/ B

1

39 1034 567

Gambar 5.1d>Tampilan.bperasi bilangan tzpe penjumiahan hasil
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Berikut merupakan alur permainan dari operasi pengurangan pada menu

operasi bilangan. Seperti pada gambar 5.11 dan gambar 5.12 :

2

& 8

( >
v

£X.
X

[
R X X

8. Operasi Bilangan - —— )
—— ©perasi Bilangan —
@ Berapa bangak hasil peng 1 gamb pada ketak pertama ?
Matai
Homor 1
Hilai 0

% Utang 5 = 3 1 3
loanjat @

Gambar 5.11 Tampilan menu operasi bilangan tipe pengurangan soal
[ Operasi Bitangan P s = )
Tipg Opgrasi |Pensarangon v @perasi Bilangan P Unenacnt

@ Berapa bangak hasil peng gan gambar pada ketak pertama ?
& Malai
Nomor 1 A~ /\
Nilai 10 “@ @
B 9% BB |-
[ ",, >
LTS 5=3 103
leanjat @

Gambar 5.12 Tampilan menu operasi bilangan tipe
pengurangan jawaban soal

Selanjutnya adalah menu ubah soal yang terdapat pada menu operasi bilangan.

Menu ini berfungsi untuk mengubah soal pada operasi penjumlahan dan

pengurangan dengan cara memasukkan bilangan satu dan bilangan dua pada

kotak yang tersedia, dengan syarat angka yang dimasukkan tidak boleh lebih

dari 20 (dua puluh) dan tidak boleh kurang dari 1 (satu). Serta pada operasi
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pengurangan, angka yang dimasukkan pada bilangan satu tidak boleh lebih
besar daripada angka yang dimasukkan pada bilangan dua. Seperti yang

terdapat pada gambar 5.13.

2 4 W N
Tipe Soal | ponjumiaban .-
No | Bilangan 1 | Bilangan2 | Jumlah Momor I_‘
1 11 7 18
2 12 8 20 Bilangan 1 |:|
3 1 1 2
4 2 1 5
M s b : Bilangan 2 I:l
? 3 : ; Jumilah r_w
2 5 7 12
9 2 1 a
10 10 10 20 [ Ubak ] [ Batal ]

Gambar 5.13 Tampilan menu ubah soal

Berikut merupakan potongan source code pada pembuatan menu permainan

operasi bilangan:
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Potongan kode diatas berfungsi untuk mengambil data nilai bilangan pertama
pada tabel (t_penjumlahan atau t pengurangan) yang ada pada database,

dimana sebelumnya telah dimasukan data sesuai dengan nomor soal yang akan

dikerjakan.

Potongan kode diatas berfungsi untuk mengambil data nilai bilangan kedua
pada tabel (t_penjumlahan atau t pengurangan) yang ada pada database,
dimana sebelumnya telah dimasukan data sesuai dengan nomor soal yang akan

dikerjakan.
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public void AmbilData () {
// index 0 = penjumlahan, index l=pengurangan.
if (CBTipe.getSelectedIndex ()==0)
//jika yang dipilih adalah tipe soal penjumlahan
namatable="t penjumlahan";
//sehingga nilai namatable adalah t penjumlahan
else
//jika bukan tipe soal penjumlahan (pengurangan)
yang dipilih
namatable="t pengurangan";
//sehingga nilai nmatable adalah t pengurangan
Bilanganl = AmbilBilanganl (nomor) ;
// mengambil bilanganl berdasarkan nomor urut
Bilangan2 = AmbilBilangan2 (nomor) ;
// mengambil bilangan2 berdasarkan nomor urut
if (CBTipe.getSelectedIndex ()==0)
//index 0 artinya penjumlahan
jumlah = Bilanganl+Bilangan2;
// maka nilai jumlah adalah bilanganl+bilangan?2
else //jika bukan penjumlahan (pengurangan)
jumlah = Bilanganl-Bilangan2;
// maka nilai jumlah adalah bilnganl-bilngan2
}

Potongan kode diatas berfungsi untuk mengatur nama tabel yang akan diambil
dari data (bilangan 1 dan bilangan 2). Jika yang dipilih adalah tipe soal
penjumlahan maka nama tabel yang akan diambil datanya adalah
t penjumlahan sebaliknya maka data yang akan diambil berasal dari
t pengurangan. Data bilangan 1 dan bilangan 2 diambil berdasarkan nomor
yang akan dikerjakan. Selain mengambil bilangan 1 dan bilangan 2 pada kode
diatas juga berfungsi untuk untuk menghitung jumlah dari pengurangan atau

penjumlahan bilangan 1 dan bilangan 2.

Menu Permainan Pengenalan Bentuk

Menu permainan pengenalan bentuk merupakan menu permainan yang
mempelajari tentang bentuk-bentuk geometri sederhana yang telah dikenalkan
sebelumnya kepada anak usia dini, diantaranya: lingkaran, segitiga, persegi,
persegi panjang, jajar genjang, dan oval. Seperti pada gambar 5.14 dan pada

gambar 5.15.
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|4 Pengenalan Bentuk - — -

@ | Pengendlan Bentuk

A

@ Jeanjat

Gambar 5.14 Tampilan menu pengenalan bentuk sebelum di mulai

( ? Pengenalan Bentuk - v -
@ — Pengendlun Bentuk
Homor 1
Hilai 0

I “w

Bentuk apokok gembor diatos ?

A LINGKARAN

B.OVAL

C.PERSEGI |
i D.PERSEGIPANJANG

Gambar 5.15 Tampilan menu pengenalan bentuk setelah di mulai

Berikut merupakan potongan source code pada pembuatan menu permainan

pengenalan bentuk:
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AudioThread (AudioThread.salah)) ;
//menciptakan objek suara dari kelas AudioThread dengan

nilai audio salah ( yah salah)
suara.start ();//menjalankan thread suara

}

Potongan kode diatas berfungsi ketika mousepress pada tampilan permainan
digunakan untuk memilih jawaban pilihan A,B,C dan D. Ketika jawaban yang
kita pilih benar atau check jawaban bernilai true maka program akan
mengeluarkan suara reward suara tepuk tangan dan nilai ditambah dengan
“yey hebat!” kemudian statusclick menjadi false sehingga tidak bisa memilih
jawaban lain lagi, setelah itu program akan memberi point dan menampilkan
nilai yang telah pengguna peroleh. Namun ketika jawaban yang dipilih salah
maka program akan menampilkan suara salah “yah salah”.

Menu Permainan Operasi Bentuk

Pada menu permainan operasi bentuk, terdapat 3 (tiga) jenis permainan yang
dapat di jalankan oleh pengguna. Jenis permainan pertama atau jenis
permainan soal A adalah permainan gambar bentuk, pada permainan jenis ini
anak-anak usia dini akan menghitung jumlah bentuk geometri yang terdapat
pada gambar yang ditampilkan. Jenis permainan kedua, atau jenis permainan
soal B adalah permainan pecahan bentuk, pada permainan ini hal yang akan
dipelajari oleh anak usia dini adalah mengenal suatu geometri terdiri dari
beberapa gabungan geometri yang lain nya. Jenis permainan ketiga atau jenis
soal C adalah permainan menghubungkan bentuk, pada permainan jenis ini
anak usia dini yang telah dikenalkan bilangan dan bentuk sebelumnya akan
mempelajari menghubungkan bentuk dan angka. Seperti yang terdapat pada

gambar 5.16, gambar 5.17, gambar 5.18, dan gambar 5.19.
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Gambar 5.16 Tampilan menu operasi bentuk sebelum di mulai
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i=H)o
nnnnun

‘ =01 34567%
Homers ©) |

Gambar 5.17 Tampilan menu operasi bentuk tipe gambar bentuk

[2. Operasi Bentuk P - =)
| B — -
© - Tipe  |pgeahan Bentak v ®perasi Bentuk
Homor 1 Bentuk apakah ini?
Hilai 0 Menjadi bentuk apa sekarang?

- . Berapa bangaknga ?
2 A A

N
AAAA
- EEEN

Gambar 5.18 Tampilan menu operasi bentuk tipe pecahan bentuk

=

o 0w
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Homor 1
Hilai 50

AAAAA S

Homor ()

Gambar 5.19 Tampilan menu operasi bentuk tipe mencocokan bentuk

Berikut merupakan potongan source code pada pembuatan menu permainan

operasi bentuk:
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Potongan kode diatas berfungsi sebagai pemberi aksi ketika tombol mulai di
tekan, sehingga program akan memeriksa tipe soal permainan yang dipilih.
Jika tipe gambar yang dipilih adalah gambar bentuk maka program akan
menampilkan soal permainan gambar soal robot kuda, robot manusia, dan
rumah. Jika tipe gambar yang dipilih adalah pecahan gambar maka program
akan menampilkan soal permainan gambar bergerak dan jika tipe yang di pilih
adalah pencocokan gambar maka program akan menampilkan soal permainan

mencocokan gambar, yaitu gambar acak geometri berserta angka jawabannya.
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7. Menu Bantuan

Menu bantuan adalah menu yang dapat dimanfaatkan sebagai panduan atau

cara menggunakan aplikasi permainan matematika serta definisi dari hukum

kekekalan bilangan dan luas. Seperti pada gambar 5.20 dan gambar 5.21.

?- Bantuan I,ih,P
Pengenaloan Bilcmeer -

Pengenalon BEentulk -

1. Pifih Mens Permoainoas L
Z_ Btk HoKkem KeKeKoalon Eilcomgon BEiloamson
32_ itk @perasi Bilcamecm

<4 _ Pitih Malal

. Pilfih Mene Permoaincamn
Z_ Patikh Hokem KeKekoalom BEenfek

3. Pilik Pengenalon Bentok
<4 _ Pitih Molal

Z_ Pitih HoEkom KeKeKoalon BEentok
3. Pilik @perasi Bentuk

<4_ Pilih Tipe geong ingin dimainkean
5 _ Pitikh Molal

Gambar 5.20 Tampilan menu bantuan cara penggunaan

-
?- Bantuan L&J

Menu Pilihan |Definisi Hukom Kekek . | ¥

Hukom RKekeEKoalon Bilansan

Hukom RKeKeKoalon Leas

Pengertizm KekeKoalom bilomgoan muonewl pada sekitor omer 5 afas ©
Eehon. Brnok pada emer ini melal dapoaf mengoadaken Eremsfeormasi
Korespaondensi sofe per sofe. Misoamua, bila diberiKon 5 bala dom
diswreh menghitons, anak fahve babysra yomlahbrya fefap 5. Bila
bela ~bela it dilefakKon odi dalom Ketak, Jemlak nya Jega tetap S.
Bila dilefokKom i doalow gelos, Jega Jomiohngo fefap 5. Bila bala
Ite dicte dengon Joarak gong lebikh besoar, yomlahbnaa yogu tefap
scamea. Soadi, Jemliah bela fetap sama mesKipun dileftakkon didalcm
tempoat dom JoaraKk soneg berbedo.

Hokom EKeKeKalor Yoas biasomua dipabowi arok bersomoaos demnsgos
hwkem EekeKalon bilangoan. Brak goaneg sedabh memaboani heKem
EeEKekoalan Teoas akom memoahomi boahywa Ieas daerah song odf
gubongkon afos dipisabkon swotv benda akoe fefap soma
mesKipen lefak bendoanwa diebah. Brnak soaneg belum memoabhoami
hukeom EKeKeKkalom Yeoas akomn Keswliton beloajoar Ivasoan seote daerab.
Miscalmygeo, doalow menemolkon babywa persegi dapoat ferbentok dori
empat buabh segitisgu afae 4 beah segiempoat goung disatevkon lebih
besor doari 4 budh segifiga gong Eerpisah.

Gambar 5.21 Tampilan menu bantuan definisi hukum kekekalan
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Pada tampilan menu ini hanya menggunakan jlabel yang di tuliskan dengan
format html. Potongan kode di misalkan sintak html pada jlabel tulisan

bantuan pengenalan bilangan. Berikut merupakan potongan source code yang

dipergunakan pada pembuatan menu bantuan:

Kode diatas berfungsi untuk membuat bantuan keterangan pada pengenalan
bilangan dan definisi hukum kekekalan bilangan didalam jlabel. Begitu juga
pada sintak tulisan bantuan untuk menu lainnya dan definisi hukum kekekalan

luas.
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8. Menu Tentang
Menu tentang merupakan menu yang berfungsi sebagai menu informasi yang
berisi tentang versi dari permainan matematika dan nama pembuat permainan.
Seperti yang terdapat pada gambar 5.22.

[ | 4| Tentang Aplikasi

Media Permainan Pembgelajaran Matgmatika Version 11
Copyright @ 2014 By kinda €ka Arumsari.All Rights Reserved

Gambar 5.22 Tampilan menu tentang

Berikut merupakan potongan source code yang dipergunakan pada pembuatan

menu tentang:
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//membuat objek baru lblNewLabel dari Jlabel dengan tulisan
“Copyright @ 2014 By Linda Eka Arumsari.All Rights
Reserved”
1blNewLabel.setFont
(new Font ("Harrington", Font.PLAIN, 14));
//membuat format tulisan lblNewLabel
1blNewLabel.setBounds (10, 27, 430, 16);
//membuat pengaturan letak dan ukuran dari lblNewLabel
this.add (lblNewLabel) ;
//menampilkan lblnewLabel
contentPanel.setBounds (0,0,530,250) ;
//mengatur tata letak contentpanel (panel) pada layar
this.add (contentPanel) ;
//menampilkan contentPanel
setModal (true) ;
//memberi Modal pada layar true
// (agar tidak dapat membuka form lagi selama form
//tentang belum ditutup)
setLocationRelativeTo (this) ;
//menampilkan form berada pada tengah pada layar monitor

}

Potongan kode diatas berfungsi untuk menampikan dan mengatur tata letak
tulisan-tulisan yang ada pada menu tentang, serta letak menu ketika
ditampilkan dilayar. Baris pertama yaitu IblVersion yang bertulisan “Media
Permainan Pembelajaran Matematika Version 1.1” dan baris kedua
IbINewLabel yang bertulisan "Copyright @ 2014 By Linda Eka Arumsari.All
Right Reserved"

5.2.2 Pengujian Black Box
Pengujian black box dilakukan untuk menguji apakah sistem yang

dikembangkan sesuai dengan apa yang tertuang dalam spesifikasi fungsional
sistem. Black box juga digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari
perangkat lunak yang dirancang. Kebenaran perangkat lunak yang diuji hanya
dilihat berdasarkan keluaran yang dihasilkan dari data atau kondisi masukan yang
diberikan untuk fungsi yang ada tanpa melihat bagaimana proses untuk
mendapatkan keluaran tersebut. Proses pengujian blackbox secara lengkap dapat

dilihat pada lampiran.
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Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam memenuhi

kebutuhan pemakai dapat diukur sekaligus sehingga dapat diiketahui kesalahan-

kesalahannya. Beberapa jenis kesalahan yang dapat diidentifikasi adalah: fungsi

tidak benar atau hilang, kesalahan antar muka atau interface, kesalahan pada

struktur data dan kesalahan performasi. Berikut pengujian black box dari aplikasi

media permainan matematika menggunakan hukum kekekalan bilangan dan luas.

1. Menu Utama

Kasus dan hasil uji (Normal)

Tabel 5.1 Pengujian black box menu utama

Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil
Menekan tombol menu
Membuka menu pengenalan
hukum kekekalan : S Sukses
) bilangan dan operasi bilangan
bilangan
Menekan tombol menu | Membuka menu pengenalan Sukses
hukum kekekalan luas | bentuk dan operasi bentuk
Menekan tombol menu | Membuka halaman tingkatan Sukses
pengenalan bilangan permainan
Menekan tombol menu | Membuka halaman permainan
L o Sukses
operasi bilangan operasi bilangan
Menekan tombol menu | Membuka halaman permainan
Sukses
pengenalan bentuk pengenalan bentuk
Menekan tombol menu | Membuka halaman permainan
) . Sukses
operasi bentuk operasi bentuk
I\B/Ienekan tombol menu Membuka tampilan bantuan Sukses
antuan
Menekan tombol menu | Membuka tampilan Tentang Sukses
Tentang Aplikasi Aplikasi
Menekan tombol menu Menutup Aplkasi Permainan Sukses

Keluar
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2. Menu Tingkatan permainan

Kasus dan hasil uji (Normal)

Tabel 5.2 Pengujian Black Box Tingkatan Bilangan

Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil
Menekan tombol Membuka menu permainan
X pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 1 .
nomor 1 sampai 10
Menekan tombol Membuka menu permainan
X pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 2 .
nomor 11 sampai 20
Menekan tombol Membuka menu permainan
. pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 3 A
nomor 21 sampai 30
Menekan tombol Membuka menu permainan
X pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 4 .
nomor 31 sampai 40
Menekan tombol Membuka menu permainan
. pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 5 .
nomor 41 sampai 50
Menekan tombol Membuka menu permainan
X pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 6 .
nomor 51 sampai 60
Menekan tombol Membuka menu permainan
. pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 7 .
nomor 61 sampai 70
Menekan tombol Membuka menu permainan
. pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 8 .
nomor 71 sampai 80
Menekan tombol Membuka menu permainan
X pengenalan bilangan soal Sukses
tingkatan 9 .
nomor 81 sampai 90
Menekan tombol Membuka menu permainan
tingkatan 10 pengenalan bllan_gan soal Sukses
nomor 91 sampai 100
Menekan tombol silang | Kembali ke menu utama Sukses
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3. Menu Permainan Pengenalan Bilangan

Kasus dan hasil uji (Normal)

Tabel 5.3 Pengujian black box permainan pengenalan bilangan

Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil
Menekan tombol Menampilkan soal pengenalan Sukses
Mulai bilangan tipe pertama (A)
Jawaban pertama yang benar di
Menjawab soal tipe beri nilai 30, jawaban ke dua di
pertama pengenalan | beri nilai 20, jawaban ke 3 di| SUuKses
bilangan beri nilai 10 dan jawaban
selanjutnya bernilai O
Muncul tanda centang pada
r'\]/.l enekan tombol gambar dan suara perhitungan | SUKSes
itung . :
sesuai dengan jumlah gambar
Menekan tombol Kembali _ k_e soal nomor 1 Sukses
ulang dgngan n|_Ia| 0 pada pengenalan
bilangan tipe pertama (A)
Menampilkan soal pengenalan
:\/Ie_nekan tombol bilangan ke tipe dan nomor | Sukses
anjut beri
erikutnya
Menjawab soal tipe Jawaban pertama yang benar
kedua pengenalan diberi nilai 30 dan jawaban ke 2 |  SuKses
bilangan di beri nilai 10
Jawaban pertama yang benar di
Menjawab soal tipe beri nilai 30, jawaban ke dua di
ketiga pengenalan beri nilai 20, jawaban ke 3 di| Sukses
bilangan beri nilai 10 dan jawaban
selanjutnya bernilai 0
Menampilkan  pesan  dialog
Menyelesaikan berisi nilai terakhir dilengkapi Sukses
permainan dengan gambar bintang yang
jumlahnya sesuai dengan nilai.
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Kasus dan hasil uji (Normal)

4. Menu Permainan Operasi Bilangan

Tabel 5.4 Pengujian black box permainan operasi bilangan

permainan

dengan gambar bintang yang
jumlahnya sesuai dengan nilai.

Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil

mimlr::]aﬁzrr?gfasox Menampilk_ar_1 _soal berdasarkan Sukses
tipe yang dipilih

pengurangan
Muncul halaman ubah soal

gt/ljglnekan tombol ubah | o mengubah soal Sukses
permainan
Muncul permainan sesuai

Menekan tombol mulai | dengan tipe soal yang dipilih Sukses
dan jumlah yang ditentukan
Kembali ke soal nomor 1

Menekan tombol ulang | dengan nilai 0 pada operasi Sukses
bilangan tipe yang di jalankan

Menekan tombol lanjut Menjavv_ab soal dan lanjut ke Sukses
soal berikutnya
Menampilkan pesan dialog

Menyelesaikan berisi nilai terakhir dilengkapi Sukses

Kasus dan hasil uji (Normal)

5. Menu Permainan Pengenalan Bentuk

Tabel 5.5 Pengujian black box permainan pengenalan bentuk

permainan

dengan gambar bintang yang
jumlahnya sesuai dengan nilai.

Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil
Menekan tombol Muncul permainan pengenalan Sukses
mulai bentuk
Menekan tombol Menjawab soal dan lanjut ke Sukses
jawab soal berikutnya

Menampilkan pesan dialog
Menyelesaikan berisi nilai terakhir dilengkapi Sukses
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6. Menu Permainan Operasi Bentuk

Kasus dan hasil uji (Normal)

Tabel 5.6 Pengujian black box permainan operasi bentuk

Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil
Memilih combo box
gambar bentuk, Menampilkan soal berdasarkan Sukses
pecahan bentk, atau tipe yang dipilih
mencocokan bentuk
Muncul permainan sesuai
Menekan tombol dengan tipe soal yang dipilih Sukses
mulai 4 i
dan jumlah yang ditentukan
Menekan tombol Menjawab soal dan lanjut ke Sukses
lanjut soal berikutnya
Menampilkan pesan dialog
Menyelesaikan berisi nilai terakhir dilengkapi Sukses
permainan dengan gambar bintang yang
jumlahnya sesuai dengan nilai.
7. Menu Bantuan
Kasus dan hasil uji (Normal)
Tabel 5.7 Pengujian black box menu bantuan
Aktivitas Pengujian | Realisasi yang diharapkan Hasil
Menekan tombol Maka akan muncul
bantuan informasi bantuan cara Sukses
pemakainan media
permainan matematika.
8. Menu Tentang
Kasus dan hasil uji (Normal)
Tabel 5.8 Pengujian black box menu tentang
Aktivitas Pengujian | Realisasi yang diharapkan Hasil
Melihat informasi Pengguna dapat melihat
tentang aplikasi sekilas tentang aplikasi pada Sukses
menu tentang aplikasi
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5.2.3 Uji Kelayakan Sistem
Pengujian bertujuan untuk mengetahui kelayakan perangkat lunak media

permainan matematika menggunakan hukum kekekalan bilangan dan luas untuk
anak usia dini 5 sampai 6 tahun. Taman kanak-kanak yang dijadikan sebagai
tempat pengujian sistem adalah TK Pembina 1, PAUD IT Auladuna dan PAUD
IT Babussalam kota Bengkulu. Responden uji kelayakan ini adalah Guru TK
Pembina | sebanyak 18 orang responden, guru PAUD IT Auladuna sebanyak 2
orang responden dan guru PAUD IT Babussalam sebanyak 10 orang responden.
Sehingga serdapat 30 orang responden yang mengajar anak usia dini 5 sampai 6
tahun yang menjadi sasaran dari pengujian kelayakan sistem ini. Tahapan dari uji
kelayakan ini adalah :
1. Angket
Angket berisi tentang pertanyaan-pertanyaan berkaitan dengan sistem yang
dibangun. Pertanyaan yang diajukan berdasarkan beberapa variabel yaitu:
tampilan, kemudahan pengguna, permainan pengenalan bilangan, permainan
operasi bilangan, permainan pengenalan bentuk, permainan operasi bentuk
dan kinerja sistem. Variabel yang ada dijadikan sebagai tolak ukur untuk
menyusun item-item instrument yang dapat berupa pertanyaan. Penyusunan
bentuk jawaban dari pertanyaan menggunakan skala likert. Skala Likert
disebut Summented Rating Scale. Ciri khas dari skala ini adalah bentuk
jawaban dari pertanyaan mempunyai tingkatan sangat positif sampai sangat
negatif. Untuk Angket penelitian ini diberikan tingkatan jawaban: SB =

(Sangat Baik); B = (Baik); CB = (Cukup Baik); KB = (Kurang Baik); TB =
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(Tidak Baik). Dengan bobot penilaian untuk setiap jawaban tersebut adalah

SB=5:B=4;CB=3;KB=2; TB=1.

. Tabulasi Data

Angket yang dibuat kemudian dibagikan kepada responden. Teknik pemilihan
responden (sampel) dilakukan dengan mengambil 30 sampel. Sebelum
melakukan perhitungan dengan menggunakan skala likert, terlebih dahulu
dilakukan pencarian intervalnya dengan persamaan (3.1). Dengan i = 0,8 dan
k = 5 serta dipilih ketetapan skala terendah adalah 1,00 maka kategori

penilaian yang dihasilkan dapat dilihat pada tabel 5.9 :

Tabel 5.9 Kategori Penilaian

Interval Kategori

4,24 - 5,04 Sangat baik

3,43 -4,23 Baik

2,62 - 3,42 Cukup Baik

1,81-2,61 Kurang baik

1,00 - 1,80 Tidak baik

Selanjutnya data dengan skala likert dianalisis dengan cara menghitung skor
pada setiap interval dari pertanyaan yang telah diberikan ke responden.
Format pertanyaan serta proses perhitungan angket uji kelayakan ini dapat
dilihat pada lampiran. Berikut merupakan hasil penilaian dari pengujian
kepada responden terhadap variabel yang di uji, yaitu: tampilan, kemudahan
pengguna, permainan pengenalan bilangan, permainan operasi bilangan,
permainan pengenalan bentuk, permainan operasi bentuk dan kinerja sistem.
Pengujian sistem dilakukan di TK. Negeri Pembina 1, PAUD IT Auladuna
dan PAUD IT Babussalam kota Bengkulu. Responden uji kelayakan mengisi

angket yang berisi item penilaian terhadap aplikasi media permainan
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matematika menggunakan hukum kekekalan luas dan bilangan adalah guru
yang dapat mengajar dikelompok B, rentang usia anak 5 sampai 6 tahun
sebanyak 18 orang guru TK Negeri Pembina 1, 2 orang guru PAUD IT
Auladuna dan 10 orang guru PAUD IT Babussalam kota Bengkulu. Sehingga
terdapat 30 orang responden yang mengisi angket uji kelayakan sistem pada
penelitian ini. Setelah dilakukan analisa data terhadap angket tersebut, maka
didapatkan hasil masing-masing variabel sebagai berikut:
1) Variabel Tampilan (Variabel 1)

Pada variabel tampilan dalam pengujian kelayakan sistem mendapatkan

hasil seperti yang tertera pada tabel 5.10:

Tabel 5.10 Hasil penilaian variabel tampilan

No. Tampilan (V1) M Frekuensi Jawaban
SB B |CB| KB | TB
1 | Komposis warna pada tampilan 483 | 25 ) 0 [ 0 0
2 | Kualitas tampilan gambar 473 2 $ 0 [ 0 0
3 | Kejelasan audio 436 | 11 9 (0] 0 0
4 | Kejelasan'keterbacaan huruf 486 | 18 12 0 0 0
5 | Animasi 456 | 17 13 0 [ 0 0
Jumlah frekuenst jawaban 93 5] 0 0 0
Presentase rata-rata 62.00% | 38.00% | 0% [ 0% | 0%
Total rata-rata kategon 467
Kategori “SANGAT BAIK”

Dari tabel 5.10 di atas dapat di ketahui bahwa hasil total rata-rata kategori
dari 5 buah pertanyaan yang diajukan pada angket mencapai 4,67.
Berdasarkan acuan yang terdapat pada tabel 5.9 yaitu tabel kategori
penilaian, jika nilai rata-rata kategori yang didapat sebesar 4,67 maka nilai
tersebut berada pada interval 4,24 - 5,04. Sehingga dapat ditarik
kesimpulan bahwa penilaian pada variabel tampilan (variabel 1) termasuk

dalam kategori “Sangat Baik”.
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2)

3)

Variabel Kemudahan penggunaan (Variabel 2)
Pada variabel kemudahan penggunaan dalam pengujian kelayakan sistem

mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel 5.11.

Tabel 5.11 Hasil penilaian variabel kemudahan penggunaan

Yo. Remadakin Pengranams (V1) \l Frekuensi Jawaban
8 | B |[CB|KB|TB
| | Kemudahan pengoprasianmedia permainan | 440 [ 13 | 16 | | 0 0
1 | Ketertarikan anak terhadap media permainan | 466 | 20 0] 0 0 0
3 | Kemudahan petunjuk penggunaan media 4901 12 18 0 0 0
4 | Kemudahan memahami susunan menu 466 10 2 0 0 0
Tumlah frekuenst jawaban 5 64 1 0 0
Presentase rata-rata 45.83% |33.33% ([ 083% | 0% | 0%
Total rata-rata kategori 433
Kategori “SANGAT BAIK”

Dari tabel diatas dapat terlihat bahwa penilaian terhadap variabel
kemudahan penggunaan pada media permainan matematika dengan nilai
rata-rata sebesar 4,53 Berdasarkan kategori penilaian yang terdapat pada
tabel 5.9 nilai rata-rata kategori kemudahan penggunaan sebesar 4,53
berada pada interval 4,24 - 5,04. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
penilaian pada variabel kemudahan penggunaan (variabel 2) termasuk
kedalam kategori penilaian “Sangat Baik”.

Variabel Permainan Pengenalan Bilangan (Variabel 3)

Pada variabel permainan pengenalan bilangan (Variabel 3) dalam
pengujian kelayakan sistem mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada

tabel 5.12 dan tabel 5.13.
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Tabel 5.12 Hasil penilaian variabel permainan pengenalan

bilangan bagian pertama

No.

Permainan Pengenalan Bilangan (V3)

M

Frekuensi Jawaban

CB

KB

Fungst tingkatan pertama dalam
mengenalkan bilangan 1 sampai 10

466

10

0

0

(=]

Kemampuan anak pada saat menebak
permainan pengenalan bilangan 1-10 tipe A
pada kesempatan pertama

4,66

10

o

Kemampuan anak pada saat menebak
permainan pengenalan bilangan 1-10 tipe B
pada kesempatan pertama

Kemampuan anak pada saat menebak
permainan pengenalan bilangan 1-10 tipe C
pada kesempatan pertama

14

Keberhasilan tingkatan pertama dalam
pengajaran bilangan | sampai 10

15

Fungst tingkatan 1 membantu mengurangi
benda-benda yang digunakan mempelajari
bilangan

13

—a

Fungst tingkatan kedua dalam mengenalkan
bilangan 11 sampai 20

~3

Kemampuan anak pada saat menebak
permainan pengenalan bilangan 11-20 tipe A
pada kesempatan pertama

443

Kemampuan anak pada saat menebak
permainan pengenalan bilangan 11-20 tipe B
pada kesempatan pertama

430

Kemampuan anak pada saat menebak
permainan pengenalan bilangan 11-20 tipe C
pada kesempatan pertama

436

19

Keberhasilan tingkatan kedua dalam
pengajaran bilangan 11 sampai 20

430

13

Fungst tingkatan 2 membantu mengurangt
benda-benda yang digunakan unfuk
mempelajari bilangan

433

14

Fungst tingkatan ketiga dalam mengenalkan
bilangan 21 sampai 30

470

14

Fungsi tingkatan ketiga membantu
mengurangi benda mempelajar bilangan

470

15

Fungsi tingkatan keempat dalam
mengenalkan bilangan 31 sampai 40

16

Fungsi tingkatan keempat dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan
untuk mempelajan bilangan

470

18

Fungsi tingkatan kelima dalam mengenalkan
bilangan 41 sampai 50

Fungsi tingkatan kelima dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan
untuk mempelajan bilangan

486

4,66
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Tabel 5.13 Hasil penilaian variabel permainan pengenalan
bilangan bagian kedua

N Permainan Pengenalan Bilangan (V3) Frekuensi Jawaban
0. lanjutan M
B B |CB|KB|TB
Fungst tingkatan keenam dalam 1 g2
19 g seallan Bungan 1 sacnpn 0 463 19 11 0 [0 [0

Fungst tingkatan keenam dalam membantu
20 | mengurangi benda-benda yang digunakan [ 470 | 21 9 0 0 0
unfuk mempelajan bilangan

y Fungst tingkatan ketujuh dalam mengenalkan
“" | bilangan 61 sampai 70

Fungst tingkatan ketujuh dalam membantu
2) | mengurangi benda-benda yang digunakan | 470 | 21 9 0 0 0
unfuk mempelajan bilangan

1, | Fungsi tingkatan kedelapan dalam

“* | mengenalkan bilangan 71 sampai 80

Fungsi tingkatan kedelapan dalam membantu
24 | mengurangi benda-benda yang digunakan [ 470 | 21 9 0 0 0
untuk mempelajan bilangan

. | Fungst tingkatan kesembilan dalam
mengenalkan bilangan 81 sampai 90
Fungst tingkatan kesembilan dalam
26 | membanfu mengurangi benda-bendayang 470 | 21 9 0 0 0
digunakan untuk mempelajan bilangan

~- | Fungst tingkatan kesepuluh dalam

“'" | mengenalkan bilangan 91 sampai 100

Fungsi tingkatan kesepuluh dalam membanty
28 | mengurangi benda-benda yang digunakan | 470 | 21 9 0 (0 0

436 18 12 0 0 0

463 [ 19 1 0 0 0

463 [ 19 11 0 0 0

436 18 12 0 0 0

untuk mempelajan bilangan

Jumlah frekuens jawaban 58 [ 332 | 0 0 0
Presentase rata-rata 60.47% 13954% | 0% | 0% [ 0%
Total rata-rata kategori 463

Kategori “SANGAT BAIK™

Dari tabel 5.12 dan tabel 5.13 di atas dapat di ketahui bahwa hasil total
rata-rata kategori sebesar pada permainan pengenalan bilangan sebesar
4,63. Berdasarkan nilai yang terdapat pada tabel 5.9 yaitu tabel kategori
penilaian, jika nilai rata-rata kategori yang di peroleh sebesar 4,63 maka
nilai tersebut berada dalam interval 4,24 - 5,04. Sehingga dapat disimpulan
bahwa penilaian pada variabel permainan pengenalan bilangan (variabel 3)

termasuk dalam kategori “Sangat Baik”.
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4) Variabel Permainan operasi bilangan (Variabel 4)

Pada variabel Operasi bilangan (Variabel 4) dalam pengujian kelayakan

sistem mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel 5.14.

Tabel 5.14 Hasil penilaian permainan operasi bilangan

No.| PermainanOperasiBilangan (V4) | M e e
SB B CB| KB | TB

) Fungst operast bilangan penjumlahan untuk i3 g 0 0 0
menstimulas kemampuan bethitung anak il I
Kemampuan anak pada saat menebak angka

2 | dibawah kotak satu pada kesempatan 446 | 14 16 0 0 0
pertama
Kemampuan anak pada saat menebak angka

3 | dibawah kotak kedua pada kesempatan 450 15 15 0 0 0
pertama
Kemampuan anak pada saat menebak angka

4 | dibawah kotak ketiga pada kesempatan 466 | 10 20 0 0 0
pertama

- | Fungsi operast bilangan pengurangan uniuk | , - 2 .

? | menstimulas kemampuan berhitung anak 420 [ 15 1 0 0 0
Kemampuan anak pada saat menebak angka

6 | hasil pengurangan dibawah kotak ketiga pada | 4,30 9 21 0 0 0
kesempatan pertama
Jumlah frekuens jawaban 85 9 0 0 0
Presentase rata-rata 4122%152.771% | 0% | 0% | 0%
Total rata-rata kategori 452
Kategori “SANGAT BAIK”

Dari tabel diatas dapat di ketahui bahwa hasil penilaian terhadap variabel

permainan operasi bilangan (variabel 4) mendapatkan nilai rata-rata

kategori sebesar 4,52. Berdasarkan kategori penilaian yang terdapat pada

tabel 5.9 nilai rata-rata 4,52 berada pada interval 4,24 - 5,04. Sehingga

dapat disimpulkan bahwa penilaian pada variabel permainan operasi

bilangan (variabel 4) termasuk kategori penilaian “Sangat Baik”.
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5) Variabel pengenalan bentuk (Variabel 5)

Pada variabel permainan pengenalan bentuk (Variabel 5) dalam pengujian

kelayakan sistem mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel 5.15.

Tabel 5.15 Hasil penilaian permainan pengenalan bentuk

No.| PermainanPengenahn Bentuk (V5) | M i
SB B [CB| KB | 1B

Kemampuan anak pada saat menebak bentuk | |, . . 2

: lingkaran pada kesempatan pertama il 3 . : ;

~ | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk 1% | 13 0 0 0 0

“ | persegi pada kesempatan pertama 2 5

3, | Semamuin auk pehmabmestak baotde’ [0k | 44 | 36 | [ @ [ 0
persegi panjang pada kesempatan pertama

. | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk | | g

: segitiga pada kesempatan pertama 466 | 20 10 0 0 0

. | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk | ,

) oval pada kesempatan pertima 440 12 18 0 0 0
Kemampuan anak pada saat menebak bentuk | |, |

6 Jajaran genjang pada kesempatan pertama | 18 0 0 0
Fungsi pengenalan bentuk membantu

7 | mengurangi benda yang digunakan dalam [ 4,63 | 19 11 0 0 0
mempelajar bentuk
Jumlah frekuenst jawaban 112 98 0 0 0
Presentase rata-rata 53.33% | 46.66% | 0% | 0% | 0%
Total rata-rata kategoni 436
Kategori “SANGAT BAIK”

Dari tabel diatas dapat di ketahui bahwa penilaian terhadap variabel

permainan pengenalan bentuk (variabel 5) dengan nilai rata-rata kategori

4,56. Berdasarkan kategori penilaian pada tabel 5.9 nilai rata-rata 4,52

berada pada interval 4,24 - 5,04. Sehingga dapat disimpulkan bahwa

penilaian pada variabel permainan pengenalan bentuk (variabel 5)

termasuk kategori penilaian “Sangat Baik

135



6) Variabel operasi bentuk (Variabel 6)
Pada variabel permainan operasi bentuk (Variabel 6) dalam pengujian
kelayakan sistem mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel 5.16.

Tabel 5.16 Hasil penilaian permainan operasi bentuk

No.|  Permainan OperasiBentuk (V6) | M Srrem Jovthn
SB B CB| KB | TB

Fungsi permainan gambar bentuk sebagai

1 | media pengajaran bentuk-bentuk 470 [ 21 9 0 0 0
trigonometri

, | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah 70| 2 9 0 0 0

“ | bentuk lingkaran pada kesempatan pertama ' 5

3 Kemampuan anak pada saat menebak jumlah 156 | 17 3 0 0 0
bentuk segitiga pada kesempatan pertama i ‘

.« | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah | , o

4 | beatik persepi pada kesempatan pertama o 8 0 ¢ ¢
Kemampuan anak pada saat menebak jumlah

5 | bentuk persegi panjang pada kesempatan 440 ( 12 18 0 0 0
pertama
Kemampuan anak pada saat menebak jumlah | , ,

. bentuk oval pada kesempatan pertama il 2 ! d 9
Fungsi permainan pecahan bentuk sebagat

7 | media pengajaran bentuk-bentuk 463 ( 19 11 0 0 0
trigonometri
Kemampuan anak pada saat menebak soal ‘ 5

8 pada kesemipatan perbama 48 | 18 12 0 0 0
Fungsi pemainan pencocokan bentuk

9 | sebagai media pengajaran benfuk-bentuk 470 [ 21 9 0 0 0
trigonometri
Kemampuan anak pada saat menebak soal ‘ =

10 pads knsermratan perhima 466 | 20 10 0 0 0
Jumlah frekuens jawaban 172 128 0 0 0
Presentase rata-rata 5733% | 4266% | 0% | 0% | 0%
Total rata-rata kategori 459
Kategori “SANGAT BAIK”

Dari tabel diatas dapat di ketahui bahwa penilaian terhadap variabel
permainan operasi bentuk (variabel 6) dengan nilai rata-rata kategori
sebesar 4,59. Berdasarkan kategori penilaian pada tabel 5.9 nilai rata-rata
4,59 terdapat berada pada interval 4,24 - 5,04. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa penilaian pada variabel permainan operasi bentuk (variabel 6)

termasuk kategori penilaian “Sangat Baik”.
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7) Variabel kinerja sistem (Variabel 7)

Pada variabel kinerja sistem (Variabel 7) dalam pengujian kelayakan

sistem mendapatkan hasil yang dapat dilihat pada tabel 5.17.

Tabel 5.17 Hasil penilaian kinerja sistem

No. Kinerja Sistem (V7) A Frekuensi Jawaban
B B CB | KB | TB
1 | Komposis warna pada tampilan 440 12 18 0 0 0
2 | Kualitas tampilan gambar 440 2 18 0 0 0
Jumlah frekuens jawaban 24 36 0 0 0
Presentase rata-rata 40% 60% | 0% 0% 0%
Total rata-rata kategori 440
Kategori "SANGAT BAIK"

Dari tabel diatas dapat di ketahui bahwa penilaian terhadap variabel

kinerja sistem (variabel 7) dengan nilai rata-rata kategori sebesar 4,40.

Berdasarkan kategori penilaian pada tabel 5.9 nilai rata-rata kategori 4,40

berada pada interval 4,24 - 5,04. Sehingga dapat disimpulkan bahwa

penilaian pada variabel Kkinerja sistem (variabel 7) termasuk kedalam

kategori penilaian “Sangat Baik”.
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6.1

BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan sistem, serta implementasi

dan pengujian yang telah dilakukan pada rancang bangun media permainan yang

telah dibangun ini, maka dapat disimpulkan bahwa:

1.

Aplikasi media permainan matematika menggunakan implementasi hukum
kekekalan bilangan dan luas ini dibangun dengan menggunakan analisis dan
perancangan Unified Modelling Language (UML), pembuatan aplikasi
menggunakan bahasa pemprograman Java, serta telah diuji melalui
pengujian black-box dan white-box. Sehingga menghasilkan perangkat lunak
berupa media permainan edukasi matematika dengan mengintegrasi teks,
gambar, animasi dan suara ke dalam penyajian permainan.

Berdasarkan pengujian sistem menggunakan angket yang dilakukan di tiga
Taman Kanak-Kanak yaitu: TK Negeri Pembina 1, PAUD IT Auladuna dan
PAUD IT Babussalam Kota Bengkulu dapat diketahui bahwa variabel
tampilan sebesar 4,67 termasuk dalam Kkategori sangat baik, variabel
kemudahan pengguna sebesar 4,53 termasuk dalam kategori sangat baik,
variabel pengenalan bilangan sebesar 4,63 termasuk dalam kategori sangat
baik, variabel operasi bilangan sebesar 4,52 termasuk dalam kategori sangat
baik, variabel pengenalan bentuk sebesar 4,56 kategori sangat baik, variabel
operasi bentuk sebesar 4,59 termasuk dalam kategori sangat baik, dan

variabel kinerja sistem sebesar 4,40 termasuk dalam kategori sangat baik.
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6.2

Media permainan matematika menggunakan aplikasi Java desktop sudah
layak untuk diimplementasikan dan dapat digunakan sebagai alat bantu guru
dalam menyampaikan materi secara lebih mudah dengan bantuan gambar,
animasi, teks dan suara serta dapat membantu meminimalisirkan benda-
benda manual yang digunakan oleh guru dalam pengajaran hukum
kekekalan bilangan dan luas di taman kanak-kanak kelompok usia 5 sampai
6 tahun. Dibuktikan dengan hasil uji kelayakan yang telah dilaksanakan
memiliki tingkat keseluruhan rata-rata kategori sebesar 4,56 termasuk
kedalam kategori sangat baik.
Saran

Berdasarkan hasil penelitian, pengujian serta pembahasan yang telah

dilaksanakan, maka penulis menyarankan untuk pengembangan penelitian dimasa

yang akan datang sebagai berikut:

1.

Pada permainan matematika ini menggunakan implementasi dari hukum
kekekalan bilangan dan luas, diharapkan agar dapat mengembangkan
aplikasi permainan untuk anak usia dini dengan menggunakan implementasi
dari hukum kekekalan materi, hukum kekekalan panjang, hukum kekekalan

berat dan hukum kekekalan isi.

Pada perangkat lunak diharapkan dapat mengembangkan permainan dengan

menambahkan animasi lebih banyak dan dengan kualitas yang lebih baik.
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LAMPIRAN C
Lampiran C-1 Tahap Pengujian Fungsional Sistem (Uji Black Box)

No Aktivitas Pengujian Realisasi yang diharapkan Hasil Pengujian Ke-
1 2
1 Menekan tombol menu hukum kekekalan Membuka menu pengenalan bilangan dan operasi Gagal Sukses
bilangan bilangan
2 Menekan tombol menu hukum kekekalan Membuka menu pengenalan bentuk dan operasi Gagal Sukses
luas bentuk
3 I\/_Ienekan tombol menu pengenalan Membuka halaman tingkatan permainan Gagal Sukses
bilangan
4 Menekan tombol menu operasi bilangan Membuka halaman permainan operasi bilangan Gagal Sukses
5 Menekan tombol menu pengenalan bentuk | Membuka halaman permainan pengenalan bentuk Gagal Sukses
6 Menekan tombol menu operasi bentuk Membuka halaman permainan operasi bentuk Gagal Sukses
/ Menekan tombol menu Bantuan Membuka tampilan bantuan Gagal Sukses
8 Menekan tombol menu Tentang Aplikasi Membuka tampilan Tentang Aplikasi Gagal Sukses
9 Menekan tombol menu Keluar Menutup Aplkasi Permainan Gagal Sukses
10 Menekan tombol tingkatan 1 Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
soal nomor 1 sampai 10
11 Menekan tombol tingkatan 2 Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
soal nomor 11 sampai 20
12 Menekan tombol tingkatan 3 Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
soal nomor 21 sampai 30
13 Menekan tombol tingkatan 4 Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
soal nomor 31 sampai 40
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14 . Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
Menekan tombol tingkatan 5 soal nomor 41 sampai 50
15 . Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
Menekan tombol tingkatan 6 soal nomor 51 sampai 60
16 . Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
Menekan tombol tingkatan 7 soal nomor 61 sampai 70
17 . Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
Menekan tombol tingkatan 8 s0al nomor 71 sampai 80
18 . Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
Menekan tombol tingkatan 9 s0al nomor 81 sampai 90
19 . Membuka menu permainan pengenalan bilangan Gagal Sukses
Menekan tombol tingkatan 10 s0al nomor 91 sampai 100
20 Menekan tombol silang Kembali ke menu utama Gagal Gagal
21 Menekan tombol Mulai pada pengenalan Menampilkan soal pengenalan bilangan tipe pertama | Gagal Gagal
bilangan (A)
. . Jawaban pertama yang benar di beri nilai 30, Gagal Gagal
22 | Menjawab soal tipe pertama pengenalan | .\ oon ke dua di beri nilai 20, jawaban ke 3 di beri
bilangan L . . o
nilai 10 dan jawaban selanjutnya bernilai O
23 Menekan tombol hitung pada pengenalan Muncul tanda centang pada gambar dan suara Gagal Gagal
bilangan perhitungan sesuai dengan jumlah gambar
24 Menekan tombol ulang pada pengenalan Kembali ke soal nomor 1 dengan nilai O pada Gagal Gagal
bilangan pengenalan bilangan tipe pertama (A)
o5 Menekan tombol lanjut pada pengenalan Menampilkan soal pengenalan bilangan ke tipe dan | Gagal Gagal
bilangan nomor berikutnya
26 Menjawab soal tipe kedua pengenalan Jawaban pertama yang benar diberi nilai 30 dan Gagal Gagal
bilangan jawaban ke 2 di beri nilai 10
. . i Jawaban pertama yang benar di beri nilai 30, Gagal Gagal
o7 | Menjawab soal tipe ketiga pengenalan jawaban ke dua di beri nilai 20, jawaban ke 3 di beri
bilangan - . . o
nilai 10 dan jawaban selanjutnya bernilai O
8 Menyelesaikan permainan pada pengenalan | Menampilkan pesan dialog berisi nilai terakhir Gagal Gagal

bilangan

dilengkapi dengan gambar bintang yang jumlahnya
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sesuai dengan nilai.

og | Memilih combo box penjumlahan atau Menampilkan soal berdasarkan tipe yang dipilih Gagal Gagal
pengurangan
30 Menekan tombol ubah soal Muncgl halaman ubah soal untuk mengubah soal Gagal Gagal
permainan
31 Menekan tombol mulai pada operasi Muncul permainan sesuai dengan tipe soal yang Gagal Gagal
bilangan dipilih dan jumlah yang ditentukan
39 Menekan tombol ulang pada operasi Kembali ke soal nomor 1 dengan nilai O pada Gagal Gagal
bilangan operasi bilangan tipe pertama (A)
33 | Menekan tombol lanjut pada operasi Menjawab soal dan lanjut ke soal berikutnya Gagal Gagal
bilangan
i i . Menampilkan pesan dialog berisi nilai terakhir Gagal Gagal
Menyelesaikan permainan pada operasi . . . .
34 : dilengkapi dengan gambar bintang yang jumlahnya
bilangan X _
sesuai dengan nilai.
35 Menekan tombol mulai pada pengenalan Muncul permainan pengenalan bentuk Gagal Gagal
bentuk
36 22 t;:;el;an tombol jawab pada pengenalan Menjawab soal dan lanjut ke soal berikutnya Gagal Gagal
: : Menampilkan pesan dialog berisi nilai terakhir Gagal Gagal
Menyelesaikan permainan pada . . . .
37 dilengkapi dengan gambar bintang yang jumlahnya
pengenalan bentuk X o
sesuai dengan nilai.
Memilih combo box gambar bentuk, . . - Gagal Gagal
38 pecahan bentk, atau mencocokan bentuk Menampilkan soal berdasarkan tipe yang dipilih
39 Menekan tombol mulai pada operasi bentuk I\/_Iu_n_cul per_malnan sesua|_dengan tipe soal yang Gagal Gagal
dipilih dan jumlah yang ditentukan
40 Menekan tombol lanjut pada operasi bentuk | Menjawab soal dan lanjut ke soal berikutnya Gagal Gagal




. . . Menampilkan pesan dialog berisi nilai terakhir Gagal Gagal
Menyelesaikan permainan pada operasi . . . .
41 bentuk dilengkapi dengan gambar bintang yang jumlahnya
sesuai dengan nilai.
42 Menekan tombol bantuan Maka akan muncul informasi bantuan cara Sukses Sukses
pemakainan media permainan matematika.
43 Melihat informasi tentang aplikasi Pengguna dapat melihat sekilas tentang aplikasi Sukses Sukses

pada menu tentang aplikasi




No Aktivitas Pengujian Hasil Pengujian Ke-
6 7 8 9 |10 | 11| 12
1 Menekan tombol menu hukum kekekalan S |S |S |S S |S |S
bilangan
2 Menekan tombol menu hukum kekekalan S |S |S |S S |S |S
3 :\ljlaesnekan tombol menu pengenalan S |S |S |S S |[S |S
bilangan
4 Menekan tombol menu operasi bilangan S |S S |S S |S |S
5 Menekan tombol menu pengenalan bentuk S |S |S |S S |S |S
6 Menekan tombol menu operasi bentuk S |S S |S S |S |S
! Menekan tombol menu Bantuan S |S |S |S |S |S |S
8 Menekan tombol menu Tentang Aplikasi S |S |S |S S |S |S
9 Menekan tombol menu Keluar S |S |S |S S |S |S
10 Menekan tombol tingkatan 1 S |S |S |S S |S |S
1 Menekan tombol tingkatan 2 S |S S |S S |S |S
12| Menekan tombol tingkatan 3 S |S |S S |S |S§ |S
13| Menekan tombol tingkatan 4 S |S |S |S S |S |S
14| Menekan tombol tingkatan 5 S |S |S |S |S |S |S




15 Menekan tombol tingkatan 6 S |S |8 S |S S

16 Menekan tombol tingkatan 7 S IS |S S |Ss |8

17 Menekan tombol tingkatan 8 S IS |S S |Ss |8

18 Menekan tombol tingkatan 9 S S S IS |S |S

19 Menekan tombol tingkatan 10 S |S |S S |5 S

20 Menekan tombol silang S |S |S S |5 |S

21 Menekan tombol Mulai pada pengenalan G |G |G |S |[S |S
bilangan

22 Menjawab soal tipe pertama pengenalan G |G |G |G |G |S
bilangan

23 Menekan tombol hitung pada pengenalan G |G |G |G |G |G
bilangan

24 Menekan tombol ulang pada pengenalan G |G |G |G |G |G
bilangan

25 Menekan tombol lanjut pada pengenalan G |G |G |G |G |G
bilangan

26 Menjawab soal tipe kedua pengenalan G |G |G |G |G |S
bilangan

27 Menjawab soal tipe ketiga pengenalan G |G |G |G |G |S
bilangan

28 Menyelesaikan permainan pada pengenalan |G |G |G |G |G |S
bilangan

29 Memilih combo box penjumlahan atau G |G |G |G |G |G
pengurangan

30 Menekan tombol ubah soal G |S |S |S [S |S




31 Menekan tombol mulai pada operasi
bilangan

39 Menekan tombol ulang pada operasi
bilangan

33 Menekan tombol lanjut pada operasi
bilangan

34 Menyelesaikan permainan pada operasi
bilangan
Menekan tombol mulai pada pengenalan

35
bentuk
Menekan tombol jawab pada pengenalan

36
bentuk
Menyelesaikan permainan pada

37
pengenalan bentuk

38 Memilih combo box gambar bentuk,
pecahan bentk, atau mencocokan bentuk

39 Menekan tombol mulai pada operasi bentuk

40 Menekan tombol lanjut pada operasi bentuk
Menyelesaikan permainan pada operasi

41
bentuk

42 Menekan tombol bantuan

43 Melihat informasi tentang aplikasi

Keterangan: (S)= sukses dan (G)= gagal




LAMPIRAN D
Lampiran D-1 FORMULIR ANGKET

ANGKET UJI KELAYAKAN
MEDIA PERMAINAN MATEMATIKA MENGGUNAKAN HUKUM KEKEKALAN
BILANGAN DAN LUAS UNTUK ANAK USIA DINI
(5 SAMPAI 6 TAHUN)

A. Petunjuk

Isilah identitas diri Anda terlebih dahulu sebelum mengisi angket uji kelayakan ini.

Bacalah terlebih dahulu setiap pertanyaan yang ada sebelum Anda memberikan

jawaban.

3. Berilah jawaban dari setiap pertanyaan yang ada dengan memberikan tanda cek (V)
pada jawaban.

4. Pastikan Jawaban yang Anda berikan adalah jawaban yang benar menurut Anda.

N

B. Identitas Responden
Nama
Umur
Jenis Kelamin

C. Keterangan
Alternatif Jawaban: TB = Tidak Baik
KB = Kurang Baik
CB = Cukup Baik
B = Baik
SB = Sangat Baik

Keterangan :

e Skor 1 (tidak baik), jika setiap standar atau elemen yang diukur sangat kurang atau
tidak ada.

e Skor 2 (kurang baik), jika setiap standar atau elemen yang diukur ada tetapi kurang
baik

e Skor 3 (cukup baik), jika setiap standar atau elemen yang cukup baik.

e Skor 4 (baik), jika setiap standar atau elemen yang diukur diukur baik dan tidak
ada kekurangan yang berarti.

e Skor 5 (sangat baik), jika setiap standar atau elemen yang diukur diukur sangat
baik.
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Pertanyaan Angket Uji Kelayakan

No. Pertanyaan JAEIEN
SB CB | KB | TB
Tampilan
1. | Komposisi warna pada tampilan
2. | Kualitas tampilan gambar
3. | Kejelasan Audio
4. | Kejelasan / keterbacaan huruf
5. | Animasi
Kemudahan Penggunaan
1. | Kemudahan pengoprasian media permainan
2. | Ketertarikan anak terhadap media permainan
3. | Kemudahan  petunjuk  penggunaan  media
permainan
4. | Kemudahan memahami susunan menu
Permainan Pengenalan Bilangan
1. | Fungsi tingkatan pertama dalam mengenalkan
bilangan 1 sampai 10
2. | Kemampuan anak pada saat menebak permainan
pengenalan bilangan 1-10 tipe A pada kesempatan
pertama
3. | Kemampuan anak pada saat menebak permainan
pengenalan bilangan 1-10 tipe B pada kesempatan
pertama
4. | Kemampuan anak pada saat menebak permainan
pengenalan bilangan 1-10 tipe C pada kesempatan
pertama
5. | Keberhasilan tingkatan pertama dalam pengajaran
bilangan 1 sampai 10
6. | Fungsi tingkatan 1 membantu mengurangi benda-
benda yang digunakan mempelajari bilangan
7. | Fungsi tingkatan kedua dalam mengenalkan
bilangan 11 sampai 20
8. | Kemampuan anak pada saat menebak permainan
pengenalan bilangan 11-20 tipe A pada
kesempatan pertama
9. | Kemampuan anak pada saat menebak permainan
pengenalan bilangan 11-20 tipe B pada
kesempatan pertama
10. | Kemampuan anak pada saat menebak permainan
pengenalan bilangan 11-20 tipe C pada
kesempatan pertama
11. | Keberhasilan tingkatan kedua dalam pengajaran
bilangan 11 sampai 20
12. | Fungsi tingkatan 2 membantu mengurangi benda
Permainan Pengenalan Bilangan (lanjutan) SB CB |KB|TB
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13.

Fungsi tingkatan ketiga dalam mengenalkan
bilangan 21 sampai 30

14.

Fungsi tingkatan ketiga dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

15.

Fungsi tingkatan keempat dalam mengenalkan
bilangan 31 sampai 40

16.

Fungsi tingkatan keempat dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

17.

Fungsi tingkatan kelima dalam mengenalkan
bilangan 41 sampai 50

18.

Fungsi tingkatan kelima dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

19.

Fungsi tingkatan keenam dalam mengenalkan
bilangan 51 sampai 60

20.

Fungsi tingkatan keenam dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

21.

Fungsi tingkatan ketujuh dalam mengenalkan
bilangan 61 sampai 70

22.

Fungsi tingkatan ketujuh dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

23.

Fungsi tingkatan kedelapan dalam
mengenalkan bilangan 71 sampai 80

24.

Fungsi tingkatan kedelapan dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

25.

Fungsi tingkatan kesembilan dalam
mengenalkan bilangan 81 sampai 90

26.

Fungsi tingkatan kesembilan dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

27.

Fungsi tingkatan kesepuluh dalam mengenalkan
bilangan 91 sampai 100

28.

Fungsi tingkatan kesepuluh dalam membantu
mengurangi benda-benda yang digunakan untuk
mempelajari bilangan

Permainan Operasi Bilangan

Fungsi operasi bilangan penjumlahan untuk
menstimulasi kemampuan berhitung anak

Kemampuan anak pada saat menebak angka
dibawah kotak satu pada kesempatan pertama

Permainan Operasi Bilangan (lanjutan)

SB

CB

KB

B

Kemampuan anak pada saat menebak angka
dibawah kotak kedua pada kesempatan pertama
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4. | Kemampuan anak pada saat menebak angka
dibawah kotak ketiga pada kesempatan pertama

5. | Fungsi operasi bilangan pengurangan untuk
menstimulasi kemampuan berhitung anak

6. | Kemampuan anak pada saat menebak angka hasil
pengurangan dibawah kotak ketiga pada
kesempatan pertama

Permainan Pengenalan Bentuk

1. | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk
lingkaran pada kesempatan pertama

2. | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk
persegi pada kesempatan pertama

3. | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk
persegi panjang pada kesempatan pertama

4. | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk
segitiga pada kesempatan pertama

5 | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk oval
pada kesempatan pertama

6 | Kemampuan anak pada saat menebak bentuk
jajaran genjang pada kesempatan pertama

7 | Fungsi pengenalan bentuk membantu mengurangi
benda yang digunakan dalam mempelajari bentuk

Permainan Operasi Bentuk

1. | Fungsi permainan gambar bentuk sebagai
media pengajaran bentuk-bentuk trigonometri

2. | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah
bentuk lingkaran pada kesempatan pertama

3. | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah
bentuk segitiga pada kesempatan pertama

4. | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah
bentuk persegi pada kesempatan pertama

5. | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah
bentuk persegi panjang pada kesempatan pertama

6. | Kemampuan anak pada saat menebak jumlah
bentuk oval pada kesempatan pertama

7. | Fungsi permainan pecahan bentuk sebagai
media pengajaran bentuk-bentuk trigonometri

8. | Kemampuan anak pada saat menebak soal pada
kesempatan pertama

9. | Fungsi permainan pencocokan bentuk sebagai
media pengajaran bentuk-bentuk trigonometri

10. | Kemampuan anak pada saat menebak soal pada
kesempatan pertama

Kinerja Sistem SB CB |KB | TB
1. | Kecepatan loading media permainan
2. | Fitur-fitur media permainan
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140 | 139 | 141 | 138 (141 | 139 | 141 ] 139 | 141 | 138

_

141 | 141

aan _
Variabel 3 (Pengenalan

131 | 135 132 | 141 | 141

Responden

0
11
i
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14

15

16
17
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22
23

24
25

26
27
28
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jumlah Ji20] 3140|133 | 3136 |135]| 137 |138] 128 | 129
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T OT AL

7

3

252
308
283
250

293

299
308
253

2

7

293
g4
299
284
302
291
282
255
280
260
269
282
302
284

292
243
293

280

2491

V7
(ldnerja)

132

V6 (Operasi Bentuk)

anvaan

pet

VE (Pengenalan Beniuls)

erasi

V4 Op

135 | 130 | 137 | 138 | 124 | 140 | 132 | 132 | 139 | 141 | 141 | 137 | 132 | 132 | 131 | 139 | 138 | 141 | 140 | 132
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