LAPORANSKRIPSI

Aplikasi Game Mate,matlka Untuk Membantu
Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar Berba5|s
Andr0|d

Bayu Bagaskara-'
NIM. 201751076

DOSEN PEMBIMBING

Tutik Khotimah, S.Kom., M.Kom
Esti Wijayanti, S.Kom., M.Kom

PRCGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MURIA KUDUS
2023



HALAMAN PERSETUJUAN

APLIKASI MATEMATIKA UNTUK MEMBANTU
PEMBELAJARAN SISWA SEKOLAH DASAR BERBASIS
ANDROID

Bayu Bagaskara
NIM. 201751076

Kudus, 1 Januari 2024

Menyetujui,
Pembimbing Utama, Pembimbing Pendamping,
-~
Tutik Khotimah S.Kom., M.Kom Esti Wijayanti, S.Kom., M.Kom
NIDN. 0608068502 NIDN. 0605098901

Mengetahui
Koordinator Skripsi/Tugas Akhir

Evanifa, S.Kom., M.Kom ’
NIDN. 0611088901



HALAMAN PENGESAHAN

Aplikasi Game Matematika Untuk Membantu
Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar Berbasis
Android '

BAYU BAGASKARA
NIM. 201751076

Kudus, 17 Februari 2024

Menyetujui,
ji L, Anggota Penguji 11,

iy

nid, S.Kom, M.Cs  Tutik Khotimah, S.Kom, M.Kom
NIDN/ (620068302 NIDN. 06080502

Anggota Pen,

Mengetahui
Plt. Ketua Program Studi Teknik Informatika




PERNYATAAN KEASLIAN

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama . Bayu Bagaskara
NIM . 2017510476
Tempat & Tanggal Lahir . Jepara, 2 Mei 1999

Judul Skripsi/Tugas Akhir* : Aplikasi Game Matematika Untuk Membantu
Pembelajaran SiswaSekolah Dasar Berbasis Android.

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa penulisan Skripsi/Tugas Akhir ini
berdasarkan hasil penelitian, pemikiran dan pemaparan asli dari saya sendiri, baik
untuk naskah laporan maupun kegiatan lain yang tercantum sebagai bagian dari
Skripsi ini. Seluruh ide, pendapat, atau materi dari sumber lain telah dikutip dalam
Skripsi dengan cara penulisan referensi yang sesuai.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan apabila di kemudian
hari terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka saya
bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan gelar dan sanksi lain sesuai
dengan peraturan yang berlaku di Universitas Muria Kudus.

Demikian pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar tanpa paksaan dari pihak
manapun.

Kudus, 7 Februari 2024

Yang memberi pernyataan,

j!%’ q

2CALX0625671

Bayu Bagaskara
NIM. 201751076



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Allah SWT atas limpahan Rahmat, Taufik serta
Hidayah-Nya sehingga penulis mampu menyelesaikan skripsi ini dengan judul "
Aplikasi Game Matematika Untuk Membantu Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar
Berbasis Android ".

Skripsi ini dibuat untuk memenuhi salah satu persyaratan untuk
memperoleh gelar Sarjana pada mata kuliah llmu dan Teknik Komputer pada
Fakultas Teknik Universitas Muria Kudus. Mungkin penyusunan makalah ini
tidak dapat terselesaikan dengan baik tanpa adanya kerjasama dari berbagai pihak
yang berkepentingan. Oleh ‘*kéréna itu, déia‘m kesempatan ini saya ingin
mengucapkan terima kasih yang sebesar besarnya kepada semua plhak yang
terlibat dalam penciptaan karya ini, khususnya semua orang dan mohon maaf atas

kecanggungan penulis.:

127 Allah SWT yang telah memberikan se‘éala rahmat dan Hidayah-Nya.
“";""2-:-.,,_Bapak Pr&[. Dr. Ir. Darsono, M.Si selaku Rektor Universitas Muria Kudus.

3. ::B;gpak Dr.f"Eko Darmanto, S.Kom, M.Cs selaku Dekan Fakultas Teknik
U:niversitas Muria Kudus. |

4. Bapak Muhammad Imam Ghozali selaku Ketua Program Studi Teknik
Informatika Universitas Muria Kudus:

5. lbu Evanita, S.Kom., M.Kom selaku Koordinator Skripsi Program Studi
Teknik Informatika Universitas Muria Kudus. .

6. Ibu Tutik Khotlmah S.Kom., M.Konj selaku Pemblmblng | yang telah
memberlkan bengarahan dan masukan selama penyusunan skripsi ini.

7. lbu Estl leayantl S.Kom., M.Kom selaku Pembimbing Il yang telah
membenkan pengarahan dan masukan selama penyusunan skripsi ini.

8. Segenap Keluargat yang memberikan dukungan dan dan semangat selalu.
Kudus, 3 Januari 2024

Penulis



DAFTAR ISl

LAPORANSKRIP S e i
KATA PENGANTAR .ttt ii
DAFTAR IS] ..o 0\
DAFTAR GAMBAR ... viii
RINGIKASAN .ttt nee s X
ABSTRACT ettt n e Xi
BAB | PENDAHULUAN..........t.'..............a.....i ...................................................... 1
1.1 Latar Belakang ................. e ............ O — 1
1.2 Perumusan Masalah ........ ...... ............... SRR 2
1.4 TUJUAN ceoveeeeeeeeeeeeeee e, . -~ .......................... 2
15 Manfaat ............ , ..................................... 3
BABII TlNﬁAU,gN PUSTAKA oo - - 5
21 Penelitie;'b Terkait ..o eveereeeeeeeeens .......................................... 5
22.1 ::I\/Iedia Pembelajaran...........cc.ooeoevecdeveievennnns i S 4
2.2.2 !Fungsi dan Manfaat Media Pemnbelajaran..............cccccoeeviiieiiiciccnenen, 5
2.2.3  Kilasifikasi dan macam macam media pembelajaran ...........cccccccevvennne. 5
2.2.4  Pengertian GamE .......cccuiiiiriiieieitee ettt 5
2.2.5 Penis Jenis Game .......coovvvvieiiii e f: .......................................... 6
Berikut imf‘ beberar;‘a*jenis / genre game........ ............ ﬂ}i ........................................... 6
2.2.6 A:p@likasi Méb.imle ............................. e .. ... 8
227 ANGIOIG o 9
228  ERD..... . o NESY  ...... 10
229  DFDuorocc e 11
2.3 Kerangka PIKITan..........ccocooiiiiiiiee e 13
BAB IIl METODOLOGI PENELITIAN.....cooiiiii e 14
3.1 Metodologi Penelitian ...........cccooviiiiiiiiiieee e 14
3.1.1  Metode Pengumpulan Data..........cccccereeiiveiiiieieese e 14

Vi



3.1.2  Metode Pengembangan SiStemM ..........cccoviveieiiieiieeie s 14
3.2 Perancangan SISTEIM .........ccccviieiieieieese e 16
3.2.1  Perancangan FIOWChAIT..........cccooiiiiiiiiiiiiieeee e 16
3.3 Perancangan Database...........ccccueierieriieiiiinieee e 18
3.3.1  Data fFloW diagram.......ccceeiieiieiieseee e 18
3.2.2  ERD (Entity relationship Diagram)...........ccccevereeresieeiiesesieseese e 19
3.3.3  struturrelasi table ... 20
3.3.4  SHruKtUr database.........cooeiiirieiiiicie et 21
3.4 Perancangan Interface....;.»._._L..-.-;:'.t-:».-.,,,.A ........................................................ 24
3.41  Perancangan Halamaﬁ-basboard ...... n, ............ TSR 24
3.4.2 Perancangan Halaman Iogln Guru ......... .............. ............... 24
3.4.4  Perancangan Halaman Kelola BAB (GUru) ...... o 26
3.45  Perancangan Halaman Kelola Kelas (Guru) , ................................... 26
3._4*.6': Pérancangan Halaman tambah soal................ ....................................... 28
347 Perancart_gan Halaman data diri (siswa) ........................................ 28
3.4.8 :’Perancanlgan Halaman Dasboard (Siswa) ....... e S, .............. 29
3.4.9 IPerancangan Halaman BAB(SISWa) ........cccveieiieiieciie s s 30
3.4.10 Perancangan Halaman bermain........ R S 30
3.4.11 Perancangan Halaman Game ...........cccccoviviriniiienie e, 31
3.4.12 Ferancangan Halaman SCOTe...........oe i, 32
35 Metode pengupan .......................... ............ ;l_iii ......................................... 32
3.5.1 Black Box Testlng .......................................... 32
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................. 34
4.1 Implementa5| ok S 34
4.2 Implementasi Ihterface ........................................................................... 34
421 Implementasi Halaman Dasboard ..............ccceviiiiininiiiccee, 34
4.2.2 Implementasi Halaman 10gin GUIU ...........ccoceiiiciie e 34
4.2.3 Implementasi Halaman Utama (Administrator)..........ccccevvvevvinivennenne. 35
4.2.4  Implementasi Halaman Kelola BAB (GUIU).......cccoovevvviieieeieiie e 36
vii
4.2.5 Implementasi Halaman Kelola Kelas (GUIU).........cccocvvivivere e 36



4.2.6 Implementasi Halaman Materi............cccoovveviiieiieieece e 37

4.2.7 Implementasi Halaman tambah soal .............ccccooeviiviiciicc e 37
4.2.8 Implementasi Halaman data diri (SISWa)........cccccevverieniinnenieiie e 38
4.2.9 Implementasi Halaman utama SISWa..........ccccccvevvevieiieniene e 39
4.2.10 Implementasi Halaman BAB(SISWa) .........cccevvvieveiieiieseee e 40
4.2.11 Perancangan Halaman bermain...........ccccccevveveiieiecce s 40
4.2.12 Implementasi Halaman Game...........cccoeviiereiiiiiese e 41
4.2.13  Perancangan Halaman Score g 42
831 KIBS Lo ............ S 42
4.3.1.1 Penjumlahan dan Pengurangan ......... .............. ............... 42
832 KelaS 2.evvrerssirrsiresnennee g 43
4321 CaraBacaJam...vce e S 43
433 KelaS . S -y = 45
4331 Bllangan;_'BuIat .................................. R . 45
B34 KEIBS Ao N S— 47
43.4.1 Ii\/lengenal Lambang Bilangan ROMaWi............cccecviieieeieiie i, 47
435  Kelas 5. ..o b S ... 50
4.3.5.1 Operasi Bilangan Bulat ................cccce i 50
4.3.6 r<elas 6. L. N ... N S 51
43.6.1 Slfat A509|a5| Pada Penjumlahan ............ "r;i ......................................... 49
4.3.6.2 Slfat ASOSIaSI Pada Perkalian........... " .......................................... 71
4.4 Pengupan Slstem dengan Teknik BlackboX .........ccccccvevveiiieiiiiiiciieee, 52
441 Pengupan Form Logln ............................................................................. 53
4.4.2  Pengujian Form Kelola DA oo 54
4.4.3  Pengujian Form Kelola Kelas..........ccocoeiiiiiiiiiieees 54
4.4.4  Pengujian Form Kelola Materi.........cccooiiiiiiniiiiiiec e 55
4.4.5 Pengujian Form Data dirl SISWa.........c.ccovveiveeiieiiie e 55
4.4.6  Pengujian FOrm Qame ......cccoeieiieiierie e 55
viii

4.5 Pengujian UAT (User Acceptance TeSt).....cccvvevveerieiiieeiie e 56



45.1 Tabel Bobot Nilai JAWaDAN ........eeeeeeeeeeee e 56

452  Tabel KUBSIONET .....ocviiiiieieieieee s 56
45.3  Tabel Data Jawaban Kuesioner Siswa dam guUrU..........c.ccocervrenneeennennns 57
45.4  Tabel Data Pengolahan Hasil Jawaban Kuoesioner...............ccccccvvennne. 58
BAB V Kesimpulan dan Saran ...........ccceeoeiieiiiie e 61
5.1 KESTMPUIAN ..o 61
5.2 SAIAN...ueiiseiersse o RN, (ORI .. ..........ccseiaessaecasnnssesnensnnas 61
|
4
A ' :



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Kerangka PIKITAN ..........coooiiiiiiiiiienese e 13
Gambar 3.1 Alur Metode Waterfall ... 15
Gambar 3.3 DFD IV Q... 18
Gambar 3.4 DFD 1EVEI 1 .......oviiiiiiiiiecieeee e 19
Gambar 3.5. Gambar entity Relationship............ccocoiiiiiiiiie 20
Gambar 3.6 Gambar Relasi tabel ............ccoooiiiiiiin s 21
Gambar 3.7 Perancangan Antarmuka Halaman Dasboard.............cccccoerverivrnnnnne. 24
Gambar 3.8 Perancangan Halaman Detail Cari Buku ........................................... 25
Gambar 3.9 Perancangan Antarmuka Halaman Utama Guru L SRR 25
Gambar 3.10 Perancangan Antarmuka Halaman BAB (Guru) ..... ............. 26
Gambar 3.11 Perancangan Antarmuka Halaman Kelola Kelas (Guru) ................ 27
Gambar 3.11 Perancangan Antarmuka Halamgn maten;; ..................................... 28
Gambar 3.12 5é"ra}ncangan Antarmuka Halaman tambaﬁh {oL: | I 28
Ganﬁi’r--@.lS Peraincangan Antarmuka Halamén data diri (SISWa) .....cccevveveennenne. 29
Gambar 535.14 Perancangan Antarmuka Halaman Dasboard (Siswa)......cceeeveeneen. 30
Gambar ?i.15 Perancangan Antarmuka Halaman BAB (Siswa)........c.ccceevvrvninnne. 30
Gambar 3.16 Perancangan Antarmuka Halaman bermain............cccocevvieivinnennnnn
Gambar 3. 18 Perancangan Antarmuka Halaman SCore ..........cccooevviveneeresnenne. 32
Gambar 4.1 Implementasi Antarmuka Halaman Dasbdard .................................. 34
Gambar 4: 2 Perancangan Halaman Detail Carl Buku .l ........................................ 35
Gambar 4. 3 Implementa3| Antarmuka Halaman Utama (C10] (U 36
Gambar 4.4 Imp!,ementasi--_@ntarmuka Halaman BAB (GUIU)........ccccocvvviininnnnn. 36
Gambar 4.5 Impléﬁiéﬂtagiiéﬁtar_}muka Halaman Kelola Kelas (Guru)................. 37
Gambar 4.6 Implementasi Antarr;wuka Halaman materi ...........cocoeveiiiieiieenen, 37
Gambar 4.7Implementasi Antarmuka Halaman tambah soal ...................coc.e. 38
Gambar 4.8 Implementasi Antarmuka Halaman data diri (Siswa).............cccu...... 39
Gambar 4.9 Implementasi Antarmuka Halaman utama (Siswa).........c.ccccccevuenee. 40
Gambar 4.10 Implementasi Antarmuka Halaman BAB (Siswa) ..........c.ccccveuenee. 40



Gambar 4.11 Implementasi Antarmuka Halaman bermain ............ccc.ccocoveveienee. 41

Gambar 4.12 Implementasi Antarmuka Halaman game...........cccccocvniniiinnnnnne 41
Gambar 4.13 implementasi Antarmuka Halaman SCOre .........ccccccevvvviveiennenne. 42
‘.rl;,'}‘
!
,l
““h’ i l:

Xi



Daftar Lampiran

LAMPIRAN L.....ocotevetssmieeesssiesssssssssessssessss st ssssss st 60
LAMPIRAN 2.....ocooeieveiseieeessssiesessssissessseisssessssssessssses s 67
LAMPIRAN B.....ocooceveessmiesessssiissssssssssessssisssssssissse st 68
LAMPIRAN 4.....ocooeeieveeriiiesessssiessssssiesessssosseesssssses st 71
O = S 71
BIODATA PENULIS ..oocovcieervrssieeressssnessessssssssssssssssesssssessessssesessssscssesssne 71
LEMBAR REVISI SKRIPSI .......ooorii oo iiseceeseessssisscsieesssieesssiseesiee 70
|
3 L ;

xii



Aplikasi Game Matematika Untuk Membantu
Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar Berbasis
Android

Student Name : Bayu bagaskara
Student Identity Number  : 201751076
Supervisor
1. Tutik Khotimah S.Kom., M.Kom
2. Esti wijayanti S.Kom., M.Kom

“. RINGKASAN"

Perkembangan teknologi infc“)"i"rﬁgsi saat‘:ini dapqtz.;:di'fhé}lfaatkan untuk
memajukan anak dalam dunia pendidikan, b'iasanya d‘aﬁam bentuk permainan
edukatif Game eduka3| berbasis Android membantu anak dalam belajar, dalam hal
in matematlkaKarena siswa sekolah dasar selalu menganggap pelajaran
matematlka sullt dan membosankan. Permainan  belajar matematika ini
merupakan media pembelajaran yang memberikan darhpak positif bagi anak-anak
yang mer%getahui cara berhitung dengan benar. Tujuan dari aplikasi game edukasi
ini adalah untuk memudahkan perhitungan matematika, mengubah metode
pembelajgran tradisional menjadi metode pembelajaran simulasi dan

mengembangkan Kreativitas menggunakan aplikasi gar_ne edukasi.

Setelah dllakukan pengujian apllka5| game édukaSI ini diperoleh hasil
dapat memudahkan anak dalam perhltungan matematlka dan dapat memudahkan
pengajar dala_m menan}{ minat anak-anak dalam belajar terutama pelajaran

matematika. .

R
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_ ~ABSTRACT _

“r‘}j'»

The development of informa:t;'i‘qr}:;ﬂft'échnoI‘_p‘g;/ at this}jme“ca?i'usually be
utilized for the advancement of childreh‘ in the. World of edu:aation in the form of
educatlonal games With the existence of andr0|d based educational games can
help children rearn in this case math subjects. Because elementary school
chlldren always thlnk math lessons are difficult and borlng This math education
game is a Iearnlng media that has a positive impact on children and knows how to
count correctly. As for the purpose of making this educational game application
to simplify mathematical calculations and can change the conventional way of
learning into a simulated way of learning with educational game applications and
can devel'op creativity.

Aqter testlng this educational game appllcatlon the results obtained can
facilitate chlldren ln math calculations and can facﬂltate teachers in attracting

children's mterest in I‘earnlng especially math Iessons

Keywords: Library, Information System, Web
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