BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Matematika merupakan mata pelajaran yang dipelajari
disetiap jenjang pendidikan mulai dari SD, SMP, SMA sampai
jenjang perguruan tinggi. Selain itu matematika sangat membantu
dan dibutuhkan pada bidang studi atau ilmu — ilmu yang lain.
Istilah Matematika berasal dari bahasa Yunani, mathein atau
manthenien yang artinya mempelajari. Kata matematika diduga
erat hubungannya dengan kata Sangsekerta, medha atau widya
yang artinya kepandaian, ketahuan atau intelegensia.

Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari
struktur yang abstrak dan pola hubungan yang ada di dalamnya.
Dienes mengatakan bahwa matematika adalah ilmu seni kreatif.
Oleh karena itu, matematika harus dipelajari dan diajarkan sebagai
ilmu seni. Sedangkan Kitcher (Haryanto, 2012) lebih menfokuskan
perhatiannya kepada komponen dalam kegiatan matematika. Dia
mengklaim bahwa matematika terdiri atas komponen-komponen:
(1) bahasa (language) yang dijalankan oleh para matematikawan,

(2) pernyataan (statements) yang digunakan oleh para



matematikawan, (3) pertanyaan (questions) penting yang hingga
saat ini belum terpecahkan, (4) alasan (reasonings) yang
digunakan untuk menjelaskan pernyataan, dan (5) ide matematika
itu sendiri. Bahkan secara lebih luas matematika dipandang sebagai
the science of pattern. Sejalan dengan kedua pandangan di atas,
mengemukakan beberapa pengertian matematika. Di antaranya,
matematika diartikan sebagai cabang ilmu pengetahuan yang eksak
dan terorganisasi secara sistematik. Selain itu, matematika
merupakan ilmu pengetahuan tentang penalaran yang logik dan
masalah yang berhubungan dengan bilangan. Bahkan dia
mengartikan matematika sebagai ilmu bantu dalam
mengiterpretasikan berbagai ide dan kesimpulan..

Seiring dengan perkembangan teknologi seperti saat ini, yang
membawa pengaruh pada meningkatnya perangkat keras komputer
dengan harga yang semakin murah. Jumlah komputer di lembaga
pendidikan maupun di sekolah meningkat. Oleh karena itu perlu
dikembangkan suatu sistem yang membantu dalam proses
pembelajaran dengan bantuan komputer agar dalam

penyampaiannya lebih menarik dan interaktif.



Maka untuk mengatasi permasalahan dalam menunjang
kegiatan belajar mengajar mata pelajaran matematika ini
dibutuhkan model pembelajaran dengan berbasis dekstop.
Diharapkan dengan adanya model pembelajaran dengan berbasis
dekstop, maka dapat mengkondisikan siswa untuk berlatih
membiasakan diri sebagai pembelajar mandiri sehingga memacu
peningkatan perolehan belajar siswa pada mata pelajaran
matematika.

Untuk itu dibuatlah aplikasi pembelajaran matematika untuk
siswa Sekolah Dasar kelas enam pada semester pertama. Aplikasi

ini berbasis dekstop dengan bahasa pemrograman java.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, yang menjadi
rumusan masalah adalah:

Bagaimana membangun aplikasi pembelajaran berbasis
dekstop yang dapat diimplementasikan pada pelajaran Matematika

untuk siswa Sekolah Dasar kelas enam pada semester pertama.



1.3. Ruang Lingkup

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka dibuat ruang

lingkup yang jadi bahan penelitian sebagai berikut :

1. Pembelajaran dibuat mengacu pada kurikulum KTSP yang
ditujukan pada siswa Sekolah Dasar kelas 6 semester
satu.

2. ID login dibuatkan oleh admin (guru)

3. Aplikasi terdiri atas, materi, kuis dan skor untuk hasil kuis

4. Soal kuis dan pilihan jawaban dapat disajikan dalam
bentuk acak

5. Pembuatan aplikasi menggunakan bahasa java dalam
bentuk desktop.

6. Agar menarik maka aplikasi akan dibuat berupa gambar,

suara dan gif

1.4. Tujuan
Penelitian ini bertujuan untuk membangun suatu aplikasi
pembelajaran matematika untuk siswa Sekolah Dasar kelas enam

pada semester pertama.



