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BAB I
PENDAHULUAN
	
1.1.	Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi sekarang semakin maju dan pesat sehingga mendorong manusia untuk menciptakan dan mengembangkan teknologi informasi sesuai dengan tujuannya, seperti pada era modern saat ini setiap orang dimudahkan dengan adanya aplikasi-aplikasi yang terdapat pada smartphone, Seiring dengan perkembangan teknologi, Android bisa menjadi sebuah aplikasi pembelajaran teknologi informasi yang menarik seperti pembelajaran matematika berbasis android.
Dalam jangka panjang aplikasi mobile dapat memenuhi harapan serta kebutuhan dunia pendidikan, Ditambah dengan cara pembelajaran matematika yang dapat memudahkan pengguna mobile teknologi untuk dapat memahami sebuah pengetahuan khusus nya di dalam bidang matematika, Matematika merupakan pengetahuan yang sangat diperlukan di era globalisasi ini, dimana setiap orang di tuntut untuk belajar matematika, Materi matematika cendrung bersifat abstrak dan dinilai monoton sehingga untuk merubah paradigma umum tentang matematika tersebut diperlukan metode yang dapat membantu memudahkan pembelajaran.
Menurut Astiti (2015:982) menyimpulkan bahwa salah satu solusi untuk membantu pembelajaran konvensional tersebut adalah dengan memakai media pembelajaran yang lebih praktis. Manfaat media pembelajaran ini menekan pada proses belajar antara siswa dengan pembelajarannya, dimana media pembelajaran ini memiliki kelebihan dalam visualisasi dan intraktifitas.

	Matematika sendiri adalah pelajaran pokok bagi kita semua, Hampir semua di kehidupan kita menggunakan ilmu matematika, Manusia sebagai pengguna teknologi harus mampu memanfaatkan teknologi yang ada saat ini, Adaptasi manusia dengan teknologi baru yang telah berkembang wajib untuk dilakukan melalui pendidikan. Hal ini dilakukan agar generasi baru sebagai penerus generasi lama. Pada matematika terdapat ilmu bilangan real dimana bilangan adalah termasuk bagian inti pada ilmu matematika, bilangan real selalu ada disetiap materi-materi mata pelajaran matematika namun kata bilangan real sangat jarang di gunakan pada penyampaian matematika, Bilangan real juga bilangan yang mencakup semua bilangan yang ada, Dalam bilangan real bilangan yang sering kita jumpai dalam mata pelajaran matematika maupun di kehidupan sehari-hari manusia selalu di pertemukan pada bilangan real terutama bilangan bulat positif dan negatif.
	Dari penjelasan diatas untuk membatu pembelajaran matematika tersebut di buatlah aplikasi bersifat mobile dapat dibawa kemana saja dan dapat di mengerti pada era jaman sekarang yang akan mempermudah pembelajaran dalam perhitungan dan mengetahui tentang bilangan real  secara lebih simple dan mudah dalam memahami dalam pembelajaran matematika, karena media pembelajaran ilmu matematika sekarang masih sedikit pada mobile android dan banyaknya aplikasi-aplikasi game yang kurang mendidik dalam hal pelajaran,maka saya selaku penulis akan menerapkan judul “PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN BILANGAN REAL BERBASIS ANDROID”.  
	
1.2.	Maksud dan Tujuan
Maksud dari penulisan Skripsi ini adalah:
a.	Memberikan pembelajaran tentang bilangan real dengan lebih mudah.
b.	Membuat sebuat aplikasi yang dapat membantu dan bermanfaat bagi dunia pendidikan.
c.	Mempermudah perhitungan tentang bilangan real.
Adapun tujuan dari penulisan skripsi ini adalah:
a. Untuk merancang aplikasi pembelajaran bilangan real berbasis android.
b. Sebagai salah satu syarat kelulusan program Strata Satu  (S1) Program Studi Teknik Informatika pada Sekolah Tinggi Manajemn Informasi dan Komputer (STMIK) Nusa Mandiri.

1.3.	Metode Penelitian
	Metode penelitian skripsi ini maka penulis melakukan beberapa cara untuk mendapatkan data yang dibutuhkan, yaitu:

1.3.1	Teknik Pengumpulan Data	
Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan data anatara lain:
a.	Observasi
	Yaitu melakukan observasi terhadap aplikasi-aplikasi yang sudah ada dan     membandingkan dengan aplikasi yang sedang dibuat dengan melakukan pengamatan apa saja kebutuhan yang akan menarik untuk lebih mudah di pelajari tentang perancangan aplikasi pembelajaran bilangan real.
b. Studi Pustaka
Melakukan studi pustaka dengan cara mengambil beberapa bahan refrensi dari beberapa jurnal,buku-buku yang sesuai dengan isi penulisan skripsi ini.

1.3.2 Teknik Pengembangan Sistem
a.	Analisa kebutuhan
	Analisa kebutuhan dalam penulisan skripsi melakukan analisa-analisa apa saja yang akan dibutuhkan dan apa yang dapat membantu dalam penggunaan aplikasi ini.
b.        Desain
Pendisainan program penulis menggunakan software Eclipse indigo. yang menyediakan konsep GUI (Graphical User Interface) yang bisa memudahkan dalam mendesain aplikasi berbasis android. Dibantu dengan photoshop cs5 yang dapat membantu mendesain agar aplikasi dapat tampilan yang lebih menarik sehingga pengguna ingin selalu menggunakan aplikasinya.

c. Testing
	Testing program dengan menggunakan White Box dan Black Box. Dimana White Box menguji yang didasarkan pada pengecekan terhadap detail perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain program secara procedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus pengujian. Secara sekilas dapat diambil kesimpulan white box testing merupakan petunjuk untuk mendapatkan program yang benar. Sedangkan Black box pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak, mengevaluasi hanya dari tampilan luarnya (interfacenya) fungsionalitasnya, tanpa mengetahui apa sesungguhnya yang terjadi dalam proses detilnya (hanya mengetahui input dan output).
d.	Implementasi
Pada implemetasi pembuatan aplikasi kedalam bahasa pemograman android menggunakan software eclipse indigo. Pada tahap pengujian aplikasi melalui AVD MANAGER  jika tidak ada kesalahan maka aplikasi akan diinstal kedalam Mobile Smartphone dengan Operasi Sistem Android.

1.4.	Ruang Lingkup
[bookmark: _GoBack]Ruang lingkup dalam penulisan skripsi ini, penulis memberikan batasan mengenai pembelajaran matematika bilangan real melalui perangkat mobile smartphone android saja, serta melakukan operasi perhitungan bilangan real seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, akar, perhitungan presentase dan konversi pecahan ke desimal, desimal ke persen.
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