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Untuk itu aplikasi multimedia merupakan aplikasi yang cocok dan menyenangkan sehingga orang tidak akan bosan dengan pelajaran exacta. Karena adanya perpaduan antara animasi teks, suara dan gambar, sehingga dari aplikasi itu dapat dihasilkan suatu tampilan yang menarik dan interaktif.


Hal ini yang melatar belakangi penulis untuk mengambil tugas akhir dengan judul :”PROGRAM BANTU PEMBELAJARAN ARITMATIKA MENGGUNAKAN SEMPOA BERBASIS MULTIMEDIA”. 

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang akan dibahas adalah “bagaimana mengenalkan dan mengembangkan suatu alat bantu belajar berhitung dengan metode sempoa menggunakan aplikasi multimedia sehingga bisa dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif”. 

1.3 Batasan Masalah 


Dalam penyusunan skripsi ini sebagai batasan masalah yang dapat diuraikan adalah sebagai berikut:

a. Cara berhitung mulai dari penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian bilangan bulat dengan metode sempoa yang ditampilkan dengan animasi teks, suara dan gambar menggunakan aplikasi multimedia.

b. Untuk semua operasi mulai dari penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian maksimum untuk 2 bilangan.

c. Untuk penjumlahan dan pengurangan dibatasi sampai dua digit bilangan, dimana pengurangan bilangan pertama harus lebih besar dari bilangan kedua sehingga tidak menghasilkan bilangan minus.

d. Untuk perkalian digunakan metode perkalian 2 digit bilangan dikali 1 digit bilangan.

e. Untuk pembagian digunakan metode pembagian 2 digit bilangan dibagi 1 digit bilangan.

f. Program ini ditujukan bagi anak-anak yang akan belajar sempoa tingkat dasar dan juga instruktur lembaga pendidikan sempoa ataupun orang tua untuk membimbing anak-anaknya.

1.4 Tujuan Penulisan

Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penulisan skripai ini adalah sebagai berikut:

a. Membuat aplikasi multimedia yang dapat memudahkan anak belajar berhitung dengan metode sempoa secara interaktif.

b. Menyediakan software alternatif sebagai sarana latihan yang dapat dimanfaatkan di rumah maupun sekolah.
1.5 Manfaat Skripsi
a. Mendukung proses belajar mengajar berhitung dengan metode sempoa di lembaga pendidikan anak.

b. Membantu anak dalam mengenal angka yang terdapat dalam sempoa sekaligus mempelajari komputer.

1.6 Metodologi Penelitian
Dalam penelitian ini digunakan beberapa metode pengumpulan data dalam program aplikasi ini. Penulis menggunakan beberapa metode pendekatan antara lain :

1. Metode Observasi

Metode pengumpulan data dengan cara mempelajari dan melakukan pengamatan secara langsung, yang kemudian dilanjutkan pencatatan secara sistematika kejadian dan proses yang diamati.

2. Metode Studi Kepustakaan

Yaitu pengumpulan informasi atau data denggan menggunakan beberapa referensi atau buku acuan yang berkaitan dengan topik pembahasan serta dari beberapa situs internet.
1.7 Sistematika Karya Tulis
Dalam penyusunan laporan karya tulis ini diharapkan dapat diperoleh suatu penyelesaian dan pembahasan permasalahan secara terinci dan sistematis. Karya tulis ini disusun dalam 5 bab, dimana masing-masing bab mempunyai penjelasan sendiri-sendiri tetapi masih mempunyai kaitan antara satu dengan yang lain sehingga dapat dikatakan bahwa semuanya merupakan satu kesatuan yang utuh. Penulisannya digunakan sistematika sebagai berikut:

BAB I 
PENDAHULUAN

Membahas mengenai latar belakang masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode pengumpulan data, dan sistematika karya tulis.
BAB II Tinjauan Umum
Membahas mengenai sejarah singkat Sempoa, defenisi dari sistem informasi, hal-hal yang berkenaan dengan konsep perancangan basis data, Sistem Operasi Windows, Bahasa Pemrograman Borland Delphi 7.0.
BAB III   PERANCANGAN SISTEM
Menguraikan sistem perangkat pendukung yang ada, baik berupa perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan, prosedur sistem pengolahan data penggajian yang dibuat, rancangan sistem dan diagram alir sistem, penjelasan sistem, struktur basis data, relasi antar tabel, perancangan masukan, perancangan keluaran.
BAB IV  MENJALANKAN PROGRAM
Bab ini berisi tentang penjelasan dan uraian secara lengkap dalam prosesi menjalankan aplikasi Program Bantu Pembelajaran Aritmatika Menggunakan Sempoa Berbasis Multimedia.

BAB V   PENUTUP
Berisi kesimpulan dan saran-saran untuk pengembangan lebih lanjut dari program yang sudah ada.
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