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2.1 Perangkat Ajar
2.1.1 Sejarah Perangkat Ajar

Berdasarkan perkembangan kemajuan komputer, pada tahun 1961 Harvard
University melihat adanya suatu kemungkinan komputer sebagai alat bantu dalam
dunia pendidikan.Alat bantu tersebut diberi nama CAIl (Computer Assisted
Instruction).Alat ini merupakan program pendidikan yang sengaja dirancang sebagai
perangkat ajar yang berguna sebagai tutorial, pembahasan teori — teori yang
menyajikan pemahaman dari subyek yang dibahas.Menurut Chamber dan Specher
(1982:3) CAI adalah suatu fungsi dari komputer yang dapat menyajikan instruksi
dalam bentuk latihan, tutorial dan simulasi.Selain CAIl terdapat pula istilah lain yang
berfungsi seperti CAl, yaitu CAL (ComputerAssisted Learning) dan CBE (Computer
Based Education).

2.1.2 Tujuan Perangkat Ajar

Tujuan perangkat ajar secara global adalah membantu pengguna agar dapat
belajar dengan efektifdan efisien, dengan maksud agar mencapai peningkatan hasil
belajar dan mengajar juga penggunaan sumber daya secara maksimal dan
proporsional seperti manusia, waktu dan peralatan.Menurut Kearsley (1983: 16)
tujuan umum dari perangkat ajar adalah:

a. Peningkatan Pengawasan

Sistem pelatihan berbasis komputer melakukan pengawasan dalam hal memperbaiki
pemakaian atau penyelesaian suatu materi, peningkatan standarisasi suatu pelatihan
atau pengawasan pada kemampuan belajar.Dengan pemakaian komputer dalam
penyajian pelatihan, diharapkan materi bisa memiliki kesamaan dan standarisasi yang
tinggi.

b. Pengurangan Kebutuhan Sumber Daya

Dengan pelatihan pada beberapa tempat atau kantor dapat mengurangi kebutuhan
fasilitas kerja dan tenaga pengajar.Pengurangan ini bertujuan untuk menangani
sejumlah pelajar, maka tentu saja bisa dilakukan lagi penanganan pada jumlah pelajar
yang lebih banyak. c. Invidualisasi

Dengan adanya pelatihan berbasis komputer maka pelajar dapat belajar sendiri dengan
cepat,Selain itu pelajar dapat memilih dengan mudah topikmana yang ingin mereka
pelajari dan mereka dapat bebas berlatih mengenai materi yang mereka inginkan.



d. Ketepatan Waktu

Masalah dalam pelatihan yaitu, kita juga harus dapat memberikan materi pada waktu
dan tempat yang tepat.Perangkat ajar ini memiungkinkan kita memberikan pelatihan
dengan cepat.

e. Pengurangan Waktu Pelatihan

Kemampuan perangkat ajar dalam mengurangi waktu pelatihan, merupakan suatu
hasil yang mengesankan. Suatu penelitian Kearsley membuktikan bahwa waktu
pelatihan yang diperlukan dengan menggunakan perangkat ajar rata — rata hanya
sekitar 30 % dari waktu pelatihan yang dilakukan tanpa perangkat ajar. f. Perbaikan
Kinerja

Dengan pelatihan berbasis komputer, berarti kita dapat memperbaiki mutu pelatihan.
Selain itu perangkat ajar yang digunakan untuk perbaikan hasil kinerja secara
langsung maupun tidak langsung. Secara langsung untuk melatih kita dalam keahlian
khusus yang dibutuhkan dalam suatu pekerjaan. Secara tidak langsung akan
menyediakan pelatihan yang lebih umum daripada biasanya g. Alat Kenyamanan
Karena sistem komputer semakin luas penggunaannya , maka perangkat ajar menjadi
salah satu alas an yang kuat dan memaksa. Perangkat ajar dalam hal ini lebih bersifat
sebagai fasilitas yang membantu bagi para pengguna komputer ketika mereka
menghadapi masalah dengan sistem kmputer mereka. h. Berguna Sebagai Alat
Pengubah

Perangkat ajar merupakan suatu alat yang mengubah batas — batas organisasi secara
umum atau institusi. Dengan adanya perangkat ajar, maka para pelajar tidak hanya
belajar di lembaga — lembaga pengajaran , tetapi mereka juga bisa belajar secara
individu di rumah.

i. Peningkatan Kepuasan Belajar

Karena sifat dari perangkat ajar yang interaktif, maka pelajar umumnya merasa lebih
puas menggunakan perangkat ajar untuk belajar.Keinteraktifan ini dikarenakan
perangkat ajar bisa memberikan umpan balik dan jawaban serta mampu memberikan
petunjuk belajar.

j. Berkurangnya Waktu Pengembangan

Dengan perangkat ajar, maka waktu yang diperlukan dalam pengembangan program
dan materi pelatihan dapat dikurangi.
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2.1.3 Komponen Perangkat Ajar

Menurut Kearsley (1983: 64-65) ada 4 komponen utama dari suatu sistem perangkat
ajar, yaitu:
1. Perangkat Keras
Komponen ini merupakan semua peralatan fisik yang berkaitan dengan sistem
perangkat ajar, seperti disk drive, printer dan lain lain

2. Perangkat Lunak

Komponen ini merupakan semua program yang membuat sistem dapat
beroperasi.

3. Perangkat Ajar

Perangkat ini merupakan perangkat lunak yang memounyai fungsi khusus untuk
menyajikan suatu kurikulum pendidikan.

4. Sumber Daya Manusia

Sumber daya manusia merupakan semua orang Yyang ikut serta dalam
pengembangan, pemeliharaan, dan pengevaluasian sistem seperti analis,
programmer, operator, dan sebagainya.

2.1.4 Definisi Pembelajaran

Istilah pembelajaran erat kaitannya dengan pengertian belajar dan
mengajar.Belajar mengajar dan pembelajaran terjadi secara bersama — sama.Belajar
dapat terjadi tanpa guru atau tanpa kegiatan mengajar dan pembelajaran formal
lain.Sedangkan mengajar meliputi semua hal yang guru lakukan di dalam kelas.Duffy
dan Roehler (1989) mengatakan apa yang dilakukan guru agar proses belajar mengajar
dapat berjalan dengan lancar, bermoral dan membuat siswa merasa nyaman
merupakan bagian dari aktivitas mengajar,juga secara khusus mencoba dan berusaha
untuk mengimplementasikan kurikulum di dalam kelas.

Sementara itu pembelajaran adalah suatu usaha yang sengaja melibatkan dan
menggunakan pengetahuan professional yang dimiliki oleh guru untuk mencapai
tujuan dari kurikulum yang diajarkan.Jadi pembelajaran adalah aktivitas yang dengan
sengaja untuk memodifikasi kondisi yang diarahkan untuk tercapainya suatu tujuan,
guna tercapainya tujuan dari kurikulum itu sendiri.

Dalam buku pedoman pelaksanaan kurikulum SD, SLTP dan SMU (1994)
istilah belajar bisa diartikan sebagai suatu proses perubahan sikap dan tingkah laku
setelah terjadinya interaksi dengan sumber belajar. Sumber belajardapat berupa buku,
guru, lingkungan, dil.Selama ini Gredler (1986) menegaskan bahwa proses perubahan
sikap dan tingkah laku itu, pada dasarnya berlangsung pada suatu lingkungan buatan
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(eksperimental) dan sedikit sekali yang bergantung pada situasi alami (kenyataan).
Oleh karena itu lingkungan yang mendukung harus diciptakan , agar proses belajar
dapat berlangsung secara optimal.

Dapat dikatakan pula bahwa proses menciptakan lingkungan belajar
sedemikian rupa disebut dengan pembelajaran.Belajar mungkin saja terjadi tanpa
adannya pembelajaran itu sendiri,namun pengaruh suatu pembelajaran hasilnya lebih
sering menguntungkan dan biasanya lebih mudah diamati.Mengajar juga dapat
diartikan suatu keadaan untuk menciptakan kondisi yang mampu merangsang para
siswa untuk belajar. Kondisi ini tidak harus berupa transdormasi pengetahuan dari
guru kepada siswanya saja, tetapi dapat dengan cara lain misalnya belajar melalui
media pembelajaran yang sudah dipersiapkan.

Gagne dan Bringgs (1979 : 3) mengartikan pembelajaran adalah suatu sistem
yang bertujuan untuk membantu belajar para siswa , yang berisi serangkaian peristiwa
yang sudah dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mempengaruhi dan mendukung
terjadinya proses belajar siswa yang bersifat internal.Sekilas pengertian mengajar
hampir sama dengan pembelajaran, namun pada dasarnya suatu hal yang berbeda.
Dalam pembelajaran, kondisi atau situasi yang memungkinkan terjadinya proses
belajar harus dirancang dan dipertimbangkan lebih dahulu oleh guru. Sementara
dalam keseharian di sekolah — sekolah istilah pembelajaran atau proses pembelajaran
sering dipahami sama seperti proses belajar mengajar yang didalamnya ada interaksi
guru dan siswa dan antara siswa lainnya untuk mencapai suatu tujuan, yaitu terjadinya
perubahan dan tingkah laku para siswa.

2.1.5 Definisi Matematika

Matematika yang berasal dari bahasa latin yaitu manthanein atau mathema
yang berarti belajar atau hal yang dipelajari. Matematika dalam bahasa Belanda
disebut wiskunde atau ilmu pasti, yang kesemuanya berkaitan erat dengan penalaran.
Ciri utama matematika adalah penalaran deduktif, yaitu kebenaran suatu konsep atau
pernyataan diperoleh sebagai akibat logis dari kebenaran sebelumnya, sehingga kaitan
antara konsep atau pernyataan dalam matematika bersifat konsisten.

Sujono  (1988: 5) mengemukakan beberapa pengertian  dari
matematika.Diantaranya, matematika dpaat diartikan sebagai cabang ilmu
pengetahuan yang eksak dan terorganisasi secara sistematik.Selain itu matematika
merupakan salah satu ilmu pengetahuan Profil penalaran yang logis dan masalah yang
berhungan dengan bilangan.

Proses belajar dapat menjadi aktif dan melibatkan transformasi informasi,
menurunkan makna dari pengalaman, membentuk hipotesis dan mengambil sebuah
keputusan. Dalam teori ini peserta didik dianggap sebagai pencipta dan pemikir,
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dengan menggunakan informasi yang sudah ada untuk menemukan dan pengetahuan
yang baru dalam belajar.

2.2 Aplikasi Mobile

Aplikasi Mobile adalah sebutan untuk aplikasi yang berjalan di perangkat
mobile. Dengan menggunakan aplikasi mobile, sangat mudah melakukan berbagai
macam aktifitas mulai dari belajar, jual beli, hiburan mengerjakan tugas kantor dan

sebagainya.

Ada beberapa alasan dan keuntungan kenapa harus membuat suatu proses
bisnis menjadi tersistem berbasis mobile (Lee,Schneider, & Schell, 2004).

1.

Meningkatkan kehidupan manusia

Solusi untuk mobile dapat meningkatkan kualitas kehidupan dan pribadi
seseorang. Seperti telepon selular dapat membantu para orangtua
menghubungi dan mengontrol anak-anaknya.

Meningkatkan fleksibilitas dan aksesibilitas para pekerja

Dengan memberikan solusi mobile, para pekerja dapat diberikan
fleksibilitas dari tempat dan waktu yang berbeda.

Meningkatkan keamanan para pekerja

Menyediakan para pekerja informasi dan situasi yang up to date dapat
meningkatkan keamanan bagi para pekerja, terutama jika mereka
bekerja di tempat yang berbahaya.

Meningkatkan efisiensi dan produktivitas pekerjaan

Solusi mobile juga membantu meminimalisir redundansi dalam aktivitas
memasukkan data. Contohnya seperti seseorang yang mencatat notes
dalam rapat, orang tersebut harus kembali mengetik dan memasukkan
infomasi ke dalam komputernya.

Meningkatkan akurasi dan ketepatan data

Para pekerja yang sudah mobile dapat menerima dan menyediakan
informasi kepada sistem bisnis yang ada dengan waktu yang diinginkan.
Selain itu angka kesalahan dapat dikurangi dalam aktivitas
mengumpulkan dan melaporkan data.

Meningkatkan proses bisnis yang sudah ada

Para pekerja yang sudah mobile dapat meningkatkan sistem bisnis yang
telah ada. Perusahaan juga dapat meningkatkan dan mengeliminasi
redundansi dalam aliran kerja.

Meningkatkan kontrol inventori
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Perusahaan dapat menggunakan perangkat mobile untuk membantu
mencari dan memonitor perlengkapan dan aset lainnya.

8. Meningkatkan Kepuasan Pelanggan

Kepuasan Pelanggan dapat ditingkatkan begitu penjualan dan pelayanan
menjadi lebih semakin efisien dan responsif. Dengan begitu pemasukan
juga akan bertambah.

2.3 Android
2.3.1 Sejarah android

Pada Juli tahun 2000, Google bekerjasama dengan Android Inc, perusahaan
yang berlokasi di Palo Alto, California Amerika Serikat.Para pendiri Android Inc
bekerja pada Google, diantaranya Andy Rubin, Nick Sears, Rich Miner dan Chris
White. Saat itu banyak yang menganggap fungsi android hanyalah sebagai perangkat
lunak pada telepon seluler.Sejak saat itulah muncul rumor jika Google hendak
memasuki pasar telepon seluler.Di perusahaan Google, tim yang dipimpin oleh Andy
Rubin tersebut bertugas mengembangkan program perangkat seluler yang didukung
oleh kernel linux.hal ini menunjukkan indikasi bahwa Google sedang bersiap
mengahadapi persaingan dalam pasar telepon seluler.

Versi android terbaru yaitu versi 3.0, Android juga sudah bergabung dengan
perusahaan smart mobile seperti Samsung, Sony Ericsson dan lainnya. Tahun 2007 —
2008 : produk awal sekitar September 2007, sebuah studi melaporkan bahwa Google
mengajukan hak paten atas aplikasi telepon seluler (akhirnya Google mengenalkan
Nexus One, salah satu jenis telepon pinta GSM yang menggunakan android pada
sistem operasinya.Telepon selulerini diproduksi oleh perusahaan HTC Corporation
dan sudah tersedia dipasaran pada 5 januari 2010).

Pada 9 desember 2008, diumumkan anggota baru yang bergabung dalam
program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi oleh
Asustek Computer Inc, Garmin Ltd, Seiring dengan pembentukan Open Handset
Alliance, OHA mengumumkan produk perdana android mereka, perangkat bergerak
(mobile) yang merupakan modifikasi dari kernel linux 2.6. Sejak android
dirilis,dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan fitur
baru.

Telepon pertama yang memakai sistem operasi android adalah HTC Dream, yang
dirilis pada 22 Oktober 2008. Pada penghujung akhir tahun 2009, diperkirakan di
dunia ini paling sedikit terdapat 18 jenis telepon seluler yang menggunakan android.
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2.3.2 Sistem Operasi Android

Android merupakan perangkat yang berjalan pada sistem operasi untuk
telepon seluler berbasis linux. Android menyediakan platform yang terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan berbagai macam aplikasi mereka. Android
merupakan generasi baru platform mobile, platform yang memberikan pengembang
untuk melakukan pengembangan sesuai kebutuhan dan yang diharapkan.

Android dibangun dengan menggunakan asas object oriented, dimana
elemen-elemen penyusun sistem operasinya berupa objek yang dapat dipergunakan
kembali / reusable.

Berikut ini adalah gambar arsitektur sistem operasi android.

Applications and Widgets

Home Contacts . 7Browser "N" Widgets | Tour App Here7|

Application Framework

— ) (MR (o) (o) ()
MARSaer ey Resource | | Lol || Mamsger |

Libraries Android Runtime

[,_ Iﬁgggggr - J ll"’a%lﬁ ] [_ _squtg_] Core Libraries

e Dol e

e |
Linux Kernel
[ Display Driver] [ Blgﬁt\?eorth ] [Camera Drlver] ( FlasBrhiQ'eevpory ] [ Bi"gﬁf’gfc) ]

(Keypad Driver] ( USB Driver ) [ WiFi Driver ] (Audio Drivers ] ( Ma::&%ent ]

Gambar 2. 1 Arsitektur Sistem Operasi Android

Applications dan Widgets

Applications dan Widgets ini adalah layer di mana kita berhubungan dengan aplikasi
saja, biasanya kita download aplikasi tersebut kemudian kita lakukan instalasi dan
jalankan aplikasi tersebut.
1. Applications Frameworks
Applications Framework adalah layer di mana para pembuat aplikasi melakukan
pengembangan/pembuatan aplikasi yang akan dijalankan pada sistem operasi android.
Komponen-komponen yang termasuk di dalam Applications Frameworks adalah :

*  Views

» Content Providers

* Resource Manager
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Notification Manager
Activity Manager

3. Libraries

Libraries ini adalah layer di mana fitur-fitur Android berada, biasanya para pembuat
aplikasi mengakses libraries untuk menjalankan aplikasi. Berjalan di atas kernel,
Layer ini meliputi berbagai library C/C++ inti seperti Libc dan SSL, serta:

Libraries media untuk pemutaran media audio dan video

Libraries untuk manajemen tampilan

Libraries Graphics mencakup SGL dan OpenGL untuk grafis 2D dan 3D
Libraries SQLite untuk dukungan basisdata

Libraries SSL dan WebK:it terintegrasi dengan web browser dan security

Libraries liveWebcore mencakup modern web dengan engine embeded web view
Libraires 3D yang mencakup implementasi OpenGL S 1.0 API's

4. Android Run Time

Layer yang membuat aplikasi Android dapat dijalankan di mana dalam prosesnya
menggunakan implementasi Linux. Dalvik Virtual Machine (DVM) merupakan
mesin yang membentuk dasar kerangka aplikasi Android. Di dalam Android Run Time
dapat dibagi menjadi dua bagian yaitu :

Core libraries : Aplikasi Android dibangun dalam bahasa java, sementara Dalvik
sebagai virtual mesinnya bukan Virtual Machine Java, sehingga diperlukan
sebuah libraries yang berfungsi untuk menterjemahkan bahasa java/C yang
ditangani oleh Core Libraries

Dalvik Virtual Machine : Virtual mesin berbasis register yang dioptimalkan untuk
menjalankan fungsi-fungsi secara efisien, di mana merupakan pengembangan
yang mampu membuat linux kernel untuk melakukan threading dan manajemen
tingkat rendah

5. Linux Kernel

Linux Kernel adalah layer di mana inti dari sistem operasi dari Android tersebut
berada. Berisi file-file sistem yang mengatur sistem processing, memory, resource,
driver, dan sistem-sistem operasi android lainnya. Linux kernel yang digunakan
android adalah linux kernel relase 2.6.
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2.3.3 Kelebihan Android

Sepertinya hampir semua tahu apa saja yang menjadi kelebihan atau keunggulan dari
android, yaitu :

1.

Android bersifat open source, karena berbasis linux yang bisa dikembangkan
oleh siapa saja.

Akses mudah ke android App Market : Pemilik android adalah orang yang
suka mengutak — atik handphone, dengan google android App market anda
bisa mendownlad berbagai macam aplikasi secara gratis.

Sistem operasi yang merakyat : ponsel android, berbeda sekali degan ponsel
IOS yang terbatas pada iPhone dan Apple, maka android memiliki banyak
produsen, dengan gadget andala masing — masing mulai dari HTC hingga
Samsung.

Fasilitas penuh USB, bisa mengganti baterai, mass storage, disk drive dan
USB tethering.

Mudah dalam hal notifikasi : sistem operasi ini bisa memberitahukan adanya
SMS, Email, bahkan artikel terbaru yang berasal dari RSS Reader.
Mendukung semua layanan yang disediakan daroi google : sistem operasi
android ini mendukung layanan google mulai dari Gmail, sampai Google
reader.

Instal ROM modifikasi : ada banyak ROM yang bisa dipakai di ponsel yang
mempunyai platform android.

2.3.4 Kekurangan Android
Adapun Beberapa kekurangan / kelemahan android sebagai berikut :

1.

Terhubung dengan internet : Android bisa dibilang sangat memerlukan
koneksi internet yang aktif, setidaknya harus ada koneksi internet GPRS.
Perusahaan perangkat kadang lambat mengeluarkan versi resmi dari android.
Android Market kurang mengawasi, terkadang masih terdapat malware.
Boros pemakaian baterai, karena memang OS ini banyak “proses” di latar
belakang, yang mengakibatkan baterai ponsel cepat habis.
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2.4 Metode Penelitian

Perancangan dalam sebuah aplikasi atau sistem, membutuhkan metode —
metode atau langkah — langkah dalam pembangunan atau pengembangan sistem.
Metode waterfall menurut Saputra (2012), merupakan metode pengembangan
perangkat lunak yang secara umum dilakukan oleh para peneliti sistem, dengan

melalui beberapa tahapan penelitian yaitu

Analysis

Design —

Coding

Testing

Gambar 2. 2 Metode Waterfall

1. Analysis

Tahapan ini merupakan tahap dalam mencari informasi sebanyak — sebanyaknya,
mengenai sistem yang diteliti dengan melakukan metode — metode pengumpulan data
sehingga ditemukan kelebihan dan kekurangan sistem juga user requirement. Tahap
ini juga dilakukan untuk mencari pemecah masalah dan menganalisa, bagaimana
aplikasi akan dibangun.
2. Design

Tahapan ini merupakan perancangan sistem yang didalamnya dilakukan

pemodelan aplikasi dengan meggunakan use case diagram, activity diagram dan
sequence diagram.
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3. Coding

Tahapan ini merupakan tahap implementasi sistem yang sudah dirancang dan
dilakukan pengujian secara unit, agar dapat mengetahui kekurangan dalam sistem
tersebut dan segera dilakukan perbaikan.

4. Testing

Tahapan ini merupakan tahap pengujian sistem secara keseluruhan, tahapan ini
dilakukan untuk menguji hasil akhir aplikasi, dilakukan oleh guru SMA kelas X.

Proses ini dilakukan setelah piranti lunak digunakan oleh pengguna/ klien. Perubahan
akan dilakukan jika terdapat kesalahan, oleh karena itu piranti lunak harus disesuaikan
lagi untuk menampung perubahan kebutuhan yang diinginkan konsumen.

Kelebihan dan kekurangan metode waterfall.
A . Kelebihan metode waterfall :

1. Model pengembangan paling handal dan paling lama digunakan.

N

. Cocok untuk system software baik dari skala kecil sampai skala besar.

w

. Cocok untuk pengembangan sistemyang bersifat generic.

S

. Project system akan terjadwal dan terkontrol dengan baik.

w

. Kelemahan metode waterfall :

1. Waktu pengembangan lama, hal ini karena input tahap berikutnya adalah output
dari tahap yang sebelumnya. Jika satu tahap molor, maka tahap berikutnya juga
pasti molor.

2. Terkendala dengan biaya yang mahal, karena waktu pengerjaan yang lama.

3. Kesalahan yang kecil bisa berubah menjadi besar, jika tidak diketahui sejak awal
pengembangan yang berakibat pada tahapan selanjutnya

2.5 System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode uji pengguna yang
menyediakan alat ukur yang “quick and dirty” dan dapat diandalkan. Diaplikasikan
dengan menggunakan 10 pernyataan berbentuk kuisoner yang diikuti dengan 5 opsi
jawaban untuk setiap pernyataan, mulai dari Sangat Setuju hingga Sangat Tidak
Setuju. Metode uji pengguna ini diperkenalkan oleh John Brooke di tahun 1986 yang
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dapat digunakan untuk mengevaluasi berbagai jenis produk maupun servis, termasuk
di dalamnya hardware, software, perangakat mobile, website dan aplikasi.

Manfaat yang dicatat dari penggunaan SUS meliputi :
» Merupakan skala yang sangat mudah untuk diberikan kepada peserta
» Bisa digunakan pada ukuran sampel kecil dengan hasil yang andal

+ Dapat secara efektif membedakan antara sistem yang dapat digunakan dan tidak
dapat digunakan

Pertimbangan saat menggunakan SUS yakni :

» Sistem penilaiannya agak rumit

» Ada keraguan saat melihat skor, karena mereka berada pada skala 0-100, bukan
ditafsirkan sebagai persentase

» Cara terbaik untuk menafsirkan hasil dengan cara "menormalisasi" skor untuk
menghasilkan peringkat persentil

» SUS tidak diagnostik penggunaannya dalam mengklasifikasikan kemudahan
penggunaan situs, aplikasi atau lingkungan yang sedang diuji

Berikut tahapan-tahapan dalam impelementasi System Usability Scale, Masingmasing
pernyataan terdapat 5 opsi respon yaitu sebagai berikut :

1. Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Netral

Setuju

Sangat setuju

ok~ w

Metode uji pengguna System Usability Scale ini menggunakan 10 item pernyataan

sebagai berikut :

1. Saya rasa saya akan sering menggunakan sistem ini.

2. Saya merasa sistem terlalu kompleks padahal dapat dibuat sederhana.

3. Saya rasa sistem mudah untuk digunakan.

4. Sayarasa saya membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk dapat menggunakan
sistem ini.

5. Saya menemnukan bahwa terdapat berbagai macam fungsi yang terintegrasi
dengan baik dalam sistem.

6. Saya rasa banyak hal yang tidak konsisten terdapat pada sistem.
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7. Saya rasa mayoritas pengguna akan belajar menggunakan sistem ini secara cepat.

8. Saya menemukan bahwa sistem sangat tidak praktis.

9. Saya sangat percaya dalam menggunakan sistem ini.

10. Saya harus belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum saya dapat menggunakan
sistem ini.

Penilaian dalam SUS adalah sebagai berikut :

1. Untuk pernyataan ganjil : dari respon yang diberikan user dikurangi 1

2. Untuk pernyataan genap : 5 dikurangi dari respon yang diberikan user

3. Skala sangat tidak setuju sampai sangat setuju bernilai 0 sampai 4

4. Jumlahkan respon yang telah dikonversi dan kalikan jumlahnya dengan 2.5. Ini
mengkonversi rentang nilai menjadi antara 0-100

2.6 Penelitian Sebelumnya

Play Store atau yang kita kenal sehari hari dengan sebutan Google Play
adalah layanan konten digital milik Google yang melingkupi toko daring untuk
produk-produk seperti musik/lagu, buku, aplikasi, permainan, ataupun pemutar media
berbasis awan. Dengan lebih dari satu juta aplikasi dan game, Google Play memiliki
sesuatu untuk semuanya. Namun berbeda kenyataannya jika yang dicari adalah
aplikasi pembelajaran. Tidak banyak programmer yang berminat membuat hal yang
menyangkut pembelajaran tentang pendidikan. Selain itu juga aplikasi pembelajaran
disini masih sangatlah minim fitur dan tak sesuai kebutuhan para pelajar saat ini. Salah
satu contohnya dapat ditunjukkan pada saat mengetik keyword matematika. Hasil
pencarian menyimpulkan kumpulan aplikasi pembelajaran yang topiknya kebanyakan
adalah pelajaran sekolah dasar (SD). Sedangkan untuk keyword matematika SMA
kebanyakan yang tampil adalah aplikasi yang layaknya E-Book materi matematika.
Tidak banyak atau bahkan sangat jarang ditemukan aplikasi pembelajaran yang
disertai pembahasan khususnya ditingkat SMP bahkan SMA. Adapun jika ada masih
berbahasa inggris dan kurang lengkap karena tidak sesuai kurikulum sekolah di
Indonesia.
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2.6.1 Aplikasi Kamus Pintar Matematika

Aplikasi ini dibuat pada tahun 2017 dan diciptakan oleh developer bernama Irfan.
Sama seperti aplikasi matematika pada umumnya, aplikasi ini berisikan materi
pembelajaran juga namun disemua jenjang pendidikan, SD, SMP dan SMA. Isi materi
yang disampaikan pada aplikasi ini adalah rumus — rumus penting disetiap materi
pelajaran pada masing — masing jenjang pendidikan.

uﬁu; Rumus Matematika Le... ":

RUMUS
MATEMATIKA
LENGKAP

“SMA ]
@ SMA " | Request Rumus

/"( Yuk Beri Rate 2.3 Aplikasi Keren
... Lainnya

Gambar 2. 3 Aplikasi Kamus Pintar Matematika
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Aplikasi yang dibuat oleh Sone84 Games pada tahun 2017 ini. Aplikasi ini layaknya
game quiz yang menyuguhkan mode permainan yang menyenangkan dan menantang.
Namun tidak ada satupun materi pelajaran yang diberikan pada aplikasi ini, hanya

berupa perhitungan dasar saja.

FLANAMAN MATINATAA

Gambar 2. 4 Aplikasi Ahli Matematika
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2.6.3 Aplikasi Rangkuman Matematika SMA

Aplikasi yang dibuat Media Sekolah APPs pada tahun 2017 ini. Berisi tentang
rangkuman matematika untuk tingkat SMA atau sederajat. Ringkasan yang dibuat
sesuai dengan bahasan yang dipelajari seperti di sekolah pada umumnya.Aplikasi ini
bisa berjalan offline, akan tetapi hanya berisi tentang rangkuman matematika dan
tidak ada menu untuk evaluasi atau kuis untuk penggunannya.

Other App

Fanpage

-

Gambar 2. 5 Aplikasi Rangkuman Matematika SMA
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