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Abstrak

Tujuan penelitian dalam artikel ini adalah membuat aplikasi yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran penalaran matematika pada mata kuliah algoritma komputasi.
Hal ini dikarenakan lebih dari 80% mahasiswa baru pada beberapa Perguruan Tinggi Swasta
di Jawa Timur memiliki kemampuan matematika rendah. Oleh karena itu, desain konten
aplikasi memperhatikan kompetensi mahasiswa. Sehingga, desain konten dibagi menjadi 2
bagian utama yaitu: Pernyataan Matematika dan Logika Matematika. Untuk menguji aplikasi
yang dihasilkan digunakan metode Black Box Testing. Hasil pengujian menunjukan bahwa
99.5% kebutuhan fungsional berjalan dengan benar.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Penalaran Matematika, Algoritma Komputasi.

Abstract

The research objective in this article is to make an application that can be used as a
learning media for mathematical reasoning in computational algorithm courses. This is
because more than 80% of new students at several Collegue Universities in East Java has a
low math skills. Therefore, the design of the application content considering the competence
of students. So, content design is divided into 2 main parts: Mathematical Statement and
Mathematical Logic. To test the generated application used method of Black Box Testing. The
test results show that 99.5% of functional needs run correctly.

Keywords: Learning Media, Mathematical Reasoning, Computational Algorithm.

1. PENDAHULUAN

Sejak tahun 2010, Industri telematika telah ditetapkan sebagai pilar ekonomi bangsa
[1]. Akibatnya, program studi Teknik Informatika, Sistem Informasi, dan bidang ilmu yang
sejenisnya, banyak diminati oleh calon mahasiswa. Demikian juga SMK jurusan sejenis dan
Pendidikan Vokasi sejenis menjadi primadona di Tanah Air.

Berdasarkan hasil penelitian tahun 2013, menemukan bahwa lebih dari 80% mahasiswa
baru pada sebuah PTS di Jawa Timur memiliki kemampuan matematika rendah. Setelah
diselidiki gaya belajar mereka, ternyata lebih dari 90% mahasiswa memiliki kecenderungan
gaya belajar taktil dan kinestetik [2]. Anak-anak dengan kecenderungan gaya belajar
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kinestetik dan taktil mempunyai kemampuan matematika rendah [3]. Akibatnya, mereka
kesulitan memahami materi kuliah khususnya yang membutuhkan dasar matematika, seperti:
kalkulus, aljabar linier dan matriks, statistik, serta logia dan algoritma, khususnya dalam
membuat algoritma komputasi [4][2].Fakta tersebut juga terjadi di beberapa PTS di tanah air
[4]. Keadaan ini tidak bisa dibiarkan, karena tidak sejalan dengan rencana yang
mencanangkan industri telematika sebagai pilar ekonomi bangsa [1].

Di sisi lain, usaha untuk memperbaiki kemampuan menyusun algoritma komputasi
sudah mulai dilakukan dengan membuat perangkat lunak pembelajaran berbasis multimedia
[2]. Namun demikian, hasilnya belum bisa memenuhi harapan [5] . Hambatan terbesar adalah
menyusun penalaran matematika pada algoritma komputasi jika tidak diberi stimulus
eksternal [5] [4]. Setelah dilakukan kajian teoritis secara mendalam, ditemukan bahwa
karakteristik pengetahuan untuk menyusun algoritma komputasi tergolong sebagai
pengetahuan konseptual dan metakognitif [6]. Untuk mempelajari pengetahuan konseptual
dan metakognitif dibutuhkan kemampuan matematika, satu diantaranya adalah penalaran
matematika [3].

Permasalahan didiskusikan dalam tulisan ini adalah bagaimana membuat media
penalaran dasar matematika pada mata kuliah algoritma komputasi yang sesuai dengan
kebutuhan mahasiswa kinestetik dan taktil. Adapun tujuannya adalah membuat media
pembelajaran Aplikasi Belajar Dasar Algoritma Komputasi. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Rapid Application Development (RAD). Sedangkan uji coba menggunakan
black box testing

2. METODE PENELITIAN
2.1 Rapid Application Development (RAD)

Metode Rapid Aplication Development (RAD) merupakan salah satu metode yang
sering digunakan dalam pengembangan aplikasi web. Metode RAD ini memiliki siklus
pengembangan perangkat lunak yang lebih singkat dengan model sekuensial linier. RAD
menerapkan metode iteratif (perulangan) dalam mengembangkan aplikasinya dimana working
model sistem dikonstruksikan di awal tahap pengembangan dengan tujuan menetapkan
kebutuhan pengguna (user requirements). Pada umumnya, sebuah sistem informasi dibangun
dengan standar normal membutuhkan waktu minimal 180 hari, namun dengan menggunakan
metade Rapid Aplication Development (RAD), sebuah aplikasi dapat diselesaikan dalam
waktu 30-90 hari [7][8].

Selain itu, metode ini dipilih dalam penelitian ini dengan mempertimbangkan
beberapa faktor diantaranya Desain RAD dapat diterima dengan mudah oleh pengguna, RAD
dapat memberikan batasan-batasan sistem agar konsistensi konten tetap terjaga, dan faktor
penghematan biaya [9]. Metode Rapid Aplication Development (RAD) dapat dilakukan
dengan melalui 3 tahapan seperti berikut ini.
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@ Requirement Planning (Rencana Kebutuhan)
v
@ Design System (Sistem Desain)
v
@ Implementation (Implementasi)

Gambar 1. Tahapan Metode Rapid Aplication Development (RAD)
2.2 Black Box Testing

Black Box Testing adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi
melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Jadi dianalogikan seperti
melihat suatu kotak hitam, hanya bisa melihat penampilan luarnya saja, tanpa mengetahui ada
apa dibalik bungkus hitam nya [10] . Ciri-ciri Black Box Testing diantaranya :

e Dilakukan oleh penguji Independent.

e Melakukan pengujian berdasarkan apa yang dilihat, hanya fokus terhadap
fungsionalitas dan output. Pengujian lebih ditujukan pada desain software sesuai
standar dan reaksi apabila terdapat celah-celah bug/vulnerabilitas pada program
aplikasi tersebut setelah dilakukan white box testing.

2.3 ANALISA DAN PENERAPAN METODE RAD

Penelitian diawali dengan penentuan pengguna. Sampel pengguna diambil dari
mahasiswa semester Il tahun ajaran 2016/2017, Program Studi Teknik Informatika
Universitas Dr. Soetomo Surabaya. Pemilihan subjek penelitian menggunakan tes
penyelidikan gaya belajar. Mahasiswa yang dipilih menjadi subjek adalah mereka yang
memiliki kecenderungan gaya belajar kinestetik atau taktil. Subjek penelitian diberi tes
penalaran matematika dasar, meliputi: operasi aritmetika dasar pada bilangan bulat dan
rasional, perhitungan aljabar, logika matematika dasar, dan algoritma pemrograman.

Prosedur penelitian secara keseluruhan disajikan pada Gambar 2 berikut ini.
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@ Requirement Planning

Kebutuhan Hardware
Kebutuhan Software
Kebutuhan Input
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@ Design System

a. Desain Konten Materi
b. Perancangan Antar Muka
c. Rancangan Alur Sistem

,

@ Implementation

a. Pembuatan Program
b. Uji Coba Program dengan
Black Box Testing

Gambar 2. Prosedur Penelitian Rancang Bangun Aplikasi Belajar Penalaran Matematika pada
Algoritma Komputasi

1. Requirement Planning (Rencana Kebutuhan)

Kebutuhan perangkat keras dilakukan dengan cara mengidentifikasi peralatan minimal
untuk pemrograman berbasis web. Hasilnya diperoleh bahwa perangkat keras yang
dibutuhkan adalah: (1) Intel® Core ™ i3-3320 CPU@3.30 GHz, (2) 2-4 GB RAM, (3) 500
GB HDD. Sedangkan kebutuhan perangkat lunak meliputi: (1) Sistem Operasi Windows 7,
(2) Paint Tool for JPG, (3) Bootstrap and Notepad for PHP, (4) Browser Mozilla Firefox /
Chrome/IE.

Kebutuhan masukan dilakukan dengan kajian pustaka berkaitan dengan kebutuhan
penalaran matematika pada algoritma komputasi dan tes pada subjek penelitian. Berdasarkan
kajian diperoleh daftar kebutuhan masukan meliputi: (1) Data pengguna, (2) materi yang
dipelajari dikelompokan menjadi dua, yaitu: Pernyataan Matematika dan Logika Matematika
(Farell, 2011). Kebutuhan informasi diperoleh dari kajian pustaka, meliputi: (1) Data
Masukan dan Keluaran, (2) Variabel dan Konstanta, (3) Operator, (4) Penalaran, (5)
Flowchart, (6) Pseudocode, (7) Coding Program.

2. Design Sistem (Sistem Desain)

Pada Tahapan ini dilakukan perancangan desain konten materi yang akan dipelajari dan
rancangan alur system. Berdasarkan tahap rancangan kebutuhan ditemukan bahwa materi
penalaran matematika dibedakan menjadi dua bagian utama, yaitu: pernyataan matematika
dan logika matematika.
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Untuk pernyataan matematika meliputi: aritmetika dasar, aplikasi aritmetika, operasi
matematika, serta operasi matriks. Aritmetika dasar meliputi: Penjumlahan, Pengurangan,
Perkalian. Aplikasi aritmetika terdiri dari: Menghitug Nilai Akhir, Menghitung Rata-rata Dua
Variabel, Menghitung Luas Lingkaran, Menghitung Akar Persamaan Kuadrat. Operasi
matematika mencakup: Operasi Pembagian, Pembuatan Kounter, Akumulator dan
Multiplikator, Faktorial. Operasi matriks terdiri dari operasi penjumlahan dan pengurangan
pada matriks baris atau kolom.

LOGO BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASI ;?;'; «
UNITOMO Didanani oleh RISTEK DIKTI TAHUN 2017 oIKTI

Skim Sosial, Humaniora, Pendidikan
DESAIN & MATERI: SULIS JANU HARTATI | CODING: ANIK VEGA
TOOLBAR
UNTUK
TENTANG PERNVATAANMATEMATIRA  LOGIKAMATEMATIRA
TENTANG:

ARITMETIKA DASAR Logka Dasar

MASUEAN
KELUARAN API IKASI ARITMETIKA Kombinasi Dua Relasi
VARIABEL
DATA 1
KONSTANTA OPERASI MATEMATIKA Konsep Perulangan
OPERATOR.
PENALARAN OPERASI MATRIKS Konsep Perulangan Amay
FLOWCHART
PSEUDOCODE
CODE

NAVIGASI UNTUK MENJALANKAN MEDIA PEMBELAJARAN (posisi center)

Belajar lagi Belajar Penalaran Ke menu utama Keluar (exit)

Gambar 3. Rancangan Desain Halaman Utama Aplikasi Belajar Dasar Algoritma Komputasi

Untuk logika matematika meliputi: Logika Dasar, Kombinasi Dua Relasi, Konsep
Perulangan sederhana, serta Konsep Perulangan Array. Logika matematika mengantarkan
pemahaman yang berkaitan dengan penalaran pada pengolahan data secara komputasi,
meliputi: proses terurut, percabangan dan perulangan.

Perancangan Desain Antar Muka dilakukan pada tahapan ini dengan memperhatikan
hasil rencana kebutuhan, yakni kebutuhan pengguna dan sistem. Rancangan Desain Antar
Muka untuk Tampilan Awal dan entry data pada salah satu sub menu dapat dilihat pada
Gambar 3 dan 4.

Contoh rancangan desain untuk memasukan data disajikan pada gambar 4 berikut ini.
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Loco BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASI ;%GTgK
UNITOMO Didanani oleh RISTEK DIKTI TAHUN 2017 OIKTT
Skim Sosial, Humaniora, Pendidikan

DESAIN & MATERI: SULIS JANUHARTATI | CODING: ANIK VEGA

TOOL BAR

UNTUK —
BELAJAR | RATA-RATADUA VARIABEL |

TENTANG:

| BILANGAN KE-1 ” ‘
MASUKAN

KELUARAN
VARIABEL
DATA | BILANGAN KE-2 ” ‘
KONSTANTA

OPERATOR
PENALARAN

FLOWCHART  TAVPILRANEASL | |
PSEUDOCODE
CODE

NAVIGASI UNTUK MENJALANKAN MEDIA PEMBELAJARAN (posisi center)
Belajar lagi Belajar Penalaran Ke menuutama Keluar (exit)

Gambar 4. Rancangan Desain Entry Data Rata-rata Dua Variabel Aplikasi Belajar Dasar
Algoritma Komputasi.

Rancangan Alur Sistem dibuat menggunakan flowchart bisnis proses keseluruhan aplikasi

pembelajaran sebagai berikut :
CPernyataan Matematika)

== Loan )

USER L
A

Logika Matematika

Gambar 6. Rancangan Alur Sistem Aplikasi.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Implementasi dari Aplikasi Belajar Dasar Algoritma Komputasi dapat dilihat pada
Gambar 7 hingga Gambar 10 di bawah ini. Tampilan setiap halaman telah disesuaikan dengan
hasil desain antar muka pada Tahapan Design System. Dengan menampilkan warna dominan
putih, aplikasi ini lebih menekankan pada fungsionalitas dan kemudahan pengguna dalam
memahami konten materi yang disampaikan.
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7
BELAJAR DASAR-DASAR ALGORITMA KOMPUTASI
Dicanai oleh RISTEK DIKTI TAHUN 2017
Skim Sosial, Kumnaniora, Pendidikan Rarmras

[ —— Conwg anm vega

o' Login to your account

USERMANE

e
PAS SWORD

©Or Register

Gambar 7. Tampilan Halaman Login Aplikasi.

Desain & Materi : Sulis Janu Hartati

Pernyataan Matematika ~

Aritmetika Dasar Penjumiahan
Apikasl Aritmetika Pengurangan
Operasi Aritmetika Perkalian

Operasi Matnks

Gambar 8. Tampilan Pemilihan Sub Menu Pernyataan Matematika.
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Selamat Datang endra

taan Malematica -

Antmetika Dasar

ADINAL ATImetka Venghfung Huas Akt

Operasi Artmetika Menghilung Rata-Rata Dua Variabel
Operas: Matriks. Menghitung Luas Lingkaran

Menghilung Akar Persamaan Kuadrat

Menghitung Nilai Akhir
MILAI KEHADIRAN 80
NILAI KEAKTIFAN 4]
NILAI KEJWURAN a0
NILAI TUGAS &0
NILAI UTS 85
NILAI UAS 90
Tampdkan Has 84

Gambar 9. Tampilan Perhitungan Nilai Akhir.

FLOWCHART

nHadir, nAktif, ndujur, nTags,
nUts, nUas, nAkhir: NUMERIK;
TAMPIL: BOOLEAN:

v

INPUT nHadir, naktif,
nJujur, nTgs, nUts, nUas,
TAMPIL;

v

nAkhir = 0. 1*nHadir + 0. 1"nAktif +
05*nlujur + 0.1*nTgs = 0.1*nUs
=0, 1* nUns;
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Gambar 10. Tampilan Flowchart Perhitungan Nilai Akhir.

Adapun Tabel Hasil Uji Coba Aplikasi Belajar Dasar Algoritma Komputasi dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Tabel Hasil Uji Coba Aplikasi Belajar Dasar Algoritma Komputasi

No. Fungsi Hasil
| Fungsi Login 100%
2 Fungsi Registrasi 100%
3 Fungsi Aritmatika Penjumlahan 100%
) Fungsi Aritmatika Pengurangan 100%
5 Fungsi Aritmatika Perkalian 100%
6 Fungsi Aritmatika Menghitung Nilai Akhir 100%
7 Fungsi Aritmatika Rata-rata Dua Variabel 100%
8 Fungsi Menghitung Luas Lingkaran 100%
9 Fungsi Menghitung Persamaan Kuadrat 90%
10 Fungsi Operasi Pembagian 100%
11 Fungsi Membuat Kounter 1 100%
12 Fungsi Membuat Kounter 2 100%
13 Fungsi Akumulasi Penjumlahan 100%
14 Fungsi Akumulasi Perkalian 100%
15 Fungsi Menghitung Faktorial 100%
16 Fungsi Penjumlahan Matriks 100%
17 Fungsi Pengurangan Matriks 100%
18 Fungsi Logika Matematika Dasara 100%
19 Fungsi Logika Matematika Kombinasi Dua Relasi 100%
20 Fungsi Logika Matematika Konsep Perulangan 100%
21 | Fungsi Logika Matematika Konsep Perulangan Array | 100%
Rata-rata 99.5%

Aplikasi tersebut telah diuji menggunakan Black Box Testing dengan menguji semua
kebutuhan fungsionalnya. Hasil Uji Coba Aplikasi menunjukkan bahwa 99.5% dari semua
kebutuhan fungsionalnya telah dapat dipastikan berjalan dengan benar.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Simpulan yang didapatkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : (1) Aplikasi
Pembelajaran Dasar Algoritma Komputasi dapat diujikan dalam proses pembelajaran untuk
meningkatkan kelayakan kebutuhan pengguna akhir, yaitu mahasiswa dan dosen pengampu
mata kuliah algoritma pemrograman, (2) Dengan menggunakan black box prosentase
keberhasilan 995% semua kebutuhan fungsional telah dapat dijalanakan sesuai dengan
fungsinya, (3) aplikasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran tambahan bagi mahasiswa
dengan kemampuan matematika rendah.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Publikasi makalah ini dapat terlaksana karena dukungan penuh dari Pimpinan
Universitas Dr. Soetomo Surabaya dan Direktorat Riset dan Pengabdian Masyarakat —
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