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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi semakin memasyarakat dii@haremaja dan anak-
anak.handphonanenjadi perangkat teknologi yang paling pesat pebengannya,
sehingga handphongsaat ini bukan merupakan kebutuhan sekunder kg ylulu
dianggap mewah, melainkan sudah menjadi kebutuhamep Menurut data yang
ada pada tahun 2002 saja tercatat sekitar 7,3gartggunghandphonedan 56% nya
adalah kelompok muda di bawah umur 20 tahun (Komp@g82:40). Dan 5 tahun
kemudian dimana berdasarkan data dari Badan Regtéékomunikasi Indonesia
(BRTI) tahun 2007, jumlah penggum@ndphonedi Indonesia sudah mencapai 80
juta orang, dan pasarnya terus bertambah dengah pes

Matematika masih menjadi pelajaran yang menakubagi sebagian besar
siswa. Operasi hitung bilangan merupakan materpokang selalu diajarkan di
sekolah dasar, salah satu hal yang ditakuti sissvanla masih dianggap sukar. Hal
tersebut didukung dai hasil penelitiihe National Assesment of Education Proggess
(Post, 1992:202) yang menunjukkan bahwa siswa nemg&esukaran pada konsep
operasi bilangan. Misalnya pada anak usia 13-l1untaberhasil menjumlahkan
bilangan pecahan dengan penyebut sama, tetapi Bdngmak usia 13 tahun dan 32

anak usia 17 tahun dapat menjumlahkan dengan b®ekin materi yang sulit dan



cara penyampaian materi yang salah anak dalamamatsekolah dasar selalu
mempunyai keingian-keinginan untuk bermain, karéad itu sudah merupakan
bagian dari hidupnya (Risman ; 2003). Dapat kitatlidalam kehidupan sehari-hari
betapa gembiranya saat anak-anak menonton filmurkamtembaca komik, dan
bermain game.

Tugas kita sebagai pendidik adalah bagaimana men@mapelajaran ini agar
dapat diminati dan menarik sehingga di senandgi sigwa. Salah satu hal yang bisa
kita lakukan adalah dengan pemanfaatan gambaraanatau game sebagai konten
media. Hal ini sesuai dengan yang yang diungkamkeh Risman (2003) untuk
menyelenggarakan pembelajaran yang menyenangkaramalg sehingga anak bisa
berprestasi ada tiga C yang harus diperhatikantu yahildren (anak), content
(materi), dancontext(situasi). Hal ini didukung dari hasil penelitiara¢i (2005)
menunjukan bahwa dengan menggunakan media komédt dagmbuat siswa merasa
senang, santai dan tidak merasa tegang dalam nuéingémbelajaran. Hal tersebut
bisa menjadi acuan bahwa dengan media komik ssjsasiapat merasa senang dan
nyaman dalam mengikuti pembelajaran apalagi komtedia yang digunakan adalah
animasi atau sebuah animasi game, tentunya akam heénarik lagi dan dapat
membuat siswa lebih senang dan nyaman dalam mengémbelajaran

Handphonesalah satu media yang bisa menjadi alternatifrdglambelajaran.
atau yang lebih dikenal dengambile learning(m-learning)Banyak yang bisa kita

lakukan dengan memanfaatkan handphone sebagdile learning(m-learning)



contohnya adalah dalam pembuatan animasi matendsdikan bentulGIF, e-book
matimatika yang berisi catatan pelajaran matemagkdiri atas ringkasan materi,
rumus dan pembahasan soal atau membuat seambpembelajaran. M-learning
adalah pembelajaran yang unik karena pembelajaratdapengakses materi
pembelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitangadecourse kapan-pun dan
dimana-pun.(Muh. Tamimuddin H..dkk ; 2006). Haldmukung dari hasil penelitian
oleh (Clarke, 1., T. Flaherty, and J. Madison ; 200..M-learning has the benefits of
mobility and its supporting platform, which can semmarised as being ubiquity,
convenience, localisation and personalisation. Wit means that the learning
content can be accessed anywhere, regardless atidoc

Untuk kebutuhan penulisan skripsi ini penulis mémgamesebagai temanya
karena metodgamedinilai sebagai suatu cara penyajian materi medagiatan yang
menggembirakan yang dapat menunjang tercapainyartupstruksional matematika
(suherman, 2003: 216). Dan diyakini bahwame dapat menarik minat dan
membagkitkan motivasi siswa ketika sedang mempelagsuatu termasuk pada
mata pelajaran matematika.
1.2 Rumusan Masalah

Pengembangan aplikasi game pembelajaran indadarkan atas beberapa
masalah, dan keseluruhannya dirumuskan kedalankpmstonasalahan yaitu:
1. Bagaimana mengembangkan aplikasi game pembelajdenbasis

handphone menggunakan teknoldgva 2 Micro Editiof



Bagaimana mengimplementasikan aplikasi game peagabah berbasis
handphone agar dapat berjalan di jenis dan tipdgteone yang berbeda?
Bagaimana respon siswa terhadap aplikasi game pajarae berbasis

handphone ?

1.3 Batasan M asalah

Dalam pengembangan aplikasi game pembelajarapénillis membaginya

menjadi beberapa batasan:

1.

3.

Pengembangan Aplikasi tidak dibangun sechemt-server

Aplikasi hanya dikembangkan secara client, sehingghbkasi tidak

secara otomatis mengupdate materi dan kontent yarsgdia pada
aplikasi ketika di butuhkan update, jika ingin mepdate materi, itu
pun hanya bisa dilakukan secara manual saja.

Aplikasi hanya mendukurgingle usetidak untukmulti user

Aplikasi yang dikembangkan hanya diperuntukan unsirigle user

maksudnya aplikasi tidak bisa dijalankan oleh lefdri satu orang
dalam satu waktu.

Pengujian pada subjek dilakukan untuk mengetahni damperoleh
gambaran sejauh mana respon dan antusias siswlalselesar sebagai
subjek penelitian terhadap aplikasi game pembralajaberbasis

handphone.



4. Aplikasi game pembelajaran ini di kembangkan mengganJava 2
Micro Edition dengan alasan, hampir senplatformhandphone saat ini
mendukung aplikasi java.

5. Materi yang di sajikan dalam aplikasi game pembeds mengenai
operasi hitung bilangan untuk sekolah dasar

6. Handphene yang digunakan memiliki spesifikasi maliMIDP 2.0 dan
CLDC 1.0

7. Ukuran layar handphone dibatasi dengan ukuran rainl®8 x 160

8. Handphone yang diujicobakan adalah Nokia dan Soitg$on.

1.4.  Tujuan Pendlitian

Berdasarkan rumusan masalah yang dipaparkan sabguadapun tujuan

dari penelitian ini adalah :

1. Memperoleh suatu gambaran secara teoritis géikadf mengenai
pengembangan aplikasigame pembelajaran berbasishandphone
menggunakadava 2 Micro Edition,yang mencakup analisis kebutuhan,
pengembangan produk meliputi: (deslow screendan layout produk
serta perancangan sistem), evaluasi dan pelaksdmadiputi: ujicoba
ke perangkat dan ujicoba ke sasaran subjek.)

2. Menghasilkan suatu aplikasi game pembelajaganry Wapat berjalan di
tipe dan jenis handphone yang berbeda.

3.  Memperoleh respon yang positif dari siswa.



4. Mendapatkan gambaran mengenai kelebihan, kefanaserta kendala
yang dihadapi selama proses pengembangan aplikams gembelajaran
berbasis handphone.

1.5 Manfaat Penelitian
1. Bagi Jurusan Pendidikan [Imu Komputer
Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikamtibusi bagi
jurusan pendidikan ilmu komputer baik secara langsmaupun tidak
langsung dalam pengembangan aplikasi game pemiaglaldususnya
pembelajaran berbasis handphone.

2. Bagi Siswa Sekolah Dasar (SD)

Memberikan pengalaman baru dalam belajar sambil maier
menggunakan media handphone yang mudah-mudahan t dapa
membangkitkan motivasi belajar siswa dalam matajgeln matematika.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan kajiaergandingan, serta
referensi dalam pengembangan media pembelajardradierhandphone
khususnya aplikasi game sehingga dikemudian hari mpoa
mengembangkan aplikasi game pembelajaran berbasgphone yang

lebih inovatif lagi.



1.6  Metode Penelitian

Metode pengembangan produk aplikasi gamenbpljaran berbasis
handphone ini menggunakan metode dengan pendekia¢aarientasi objek
Sedangkan metode yang digunakan untuk menganatiata hasil evaluasi
menggunakan pendekatan kualitatif dimana penédénabekerja dengan informasi-

informasi data dan di dalam menganalisanya tidakggenakan analisa data statistik



