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ABSTRAK 

Sekolah Dasar merupakan jenjang pendidikan yang menjadi pondasi atau 

tiang pendidikan selanjutnya. Tingkat pendidikan Sekolah Dasar merupakan awal 

atau dasar, dimana Anak mulai mengenal pendidikan yang sesungguhnya. 

Matematika merupakan mata pelajaran yang dipelajari disetiap jenjang pendidikan 

mulai dari SD, SMP, SMA sampai jenjang perguruan tinggi, selain itu matematika 

sangat membantu dan dibutuhkan pada bidang studi atau ilmu – ilmu yang lain. 

Media pembelajaran secara umum merupakan alat bantu dalam proses belajar dan 

mengajar. Dengan berkembangnya zaman, media pembelajaran juga berkembang 

dari media pembelajaran manual menjadi media pembelajaran yang berupa 

digital. Pembelajaran manual dengan seringnya mengalami kendala seperti 

kesulitan dalam pemahaman. Dengan android memungkinkan pemakai 

smartphone untuk mendapatkan hasil dalam bentuk visual, foto, video bergerak, 

animasi, dan suara atau musik, oleh karena itu penulis berusaha merancang alat 

bantu pembelajaran yang secara langsung ditampilkan dalam smartphone dengan 

menggunakan framework kotlin. Dalam penelitian ini dibuatlah suatu membangun 

aplikasi simulasi menunjang pembelajaran matematika untuk siswa kelas II 

sekolah dasar berbasis android pada SD Negeri Kembangan Selatan 01 Pagi 

dengan harapan dapat membantu dan mempermudah proses belajar dan mengajar. 

Adapun software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu Android 

Studio 

Kata kunci : Android, Simulasi, Media pembelajaran, Matematika. 
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ABSTRACT 

Elementary school is a level of education that is the foundation or pillar of further 

education. The elementary school education level is the initial or basic level, 

where children begin to experience real education. Mathematics is a subject that 

is studied at every level of education starting from elementary, junior high, high 

school to the tertiary level, besides that mathematics is very helpful and needed in 

other fields of study or sciences. Learning media in general is a tool in the 

learning and teaching process. With the development of the times, learning media 

has also developed from manual learning media to digital learning media. 

Manual learning often experiences obstacles such as difficulties in understanding. 

With Android, it allows smartphone users to get results in the form of visuals, 

photos, moving videos, animations, and sound or music, therefore the authors are 

trying to design learning aids that are directly displayed on smartphones using 

the Kotlin framework. In this research, a simulation application was created to 

support mathematics learning for second grade elementary school students based 

on android at Kembangan Selatan 01 Pagi Public Elementary School in the hope 

of helping and facilitating the learning and teaching process. The software used 

in making this application is Android Studio 

Keywords: Android, Simulation, Learning media, Mathematics. 
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DAFTAR SIMBOL 

Tabel 1 Simbol Use Case 

GAMBAR NAMA KETERANGAN 

 

 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

 

 

 

 

 
 

 

 
Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 

 

 

 
 

 
Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

 

 
 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

 

 

 
 

 
Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

 
 

 

Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

 

 

 

 
System 

 
Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

 

 
 

 

 
Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

actor 



xvii 

 

 

 

 

 

 

 

 
Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen 

lain yang bekerja sama untuk 

menyediakan prilaku yang lebih besar 

dari jumlah dan elemen-elemennya 

(sinergi). 
 

 

 

 

 
Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

 

Tabel 1 Simbol Sequence Diagram 

SIMBOL KETERANGAN 

 
Titik Awal 

 
Titik Akhir 

 

 
Activity 

 

 
Pilihan Untuk mengambil Keputusan 

 
 

Fork; Digunakan untuk menunjukkan kegiatan 

yang dilakukan secara parallel atau untuk 

menggabungkan dua kegiatan peralel menjadi 

satu. 

 

 

Rake; Menunjukkan adanya dekomposisi 
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Tanda Waktu 

 

 

Tanda pengiriman 

 

 

Tanda penerimaan 

 
Aliran akhir (Flow Final) 

 

 

Object merupakan instance dari sebuah 

class dan dituliskan tersusun secara 

horizontal. 

Digambarkan sebagai sebuah 

class (kotak) dengan nama obyek 
didalamnya yang diawali dengan sebuah titik 
koma 

 

Actor juga dapat berkomunikasi dengan 

object, maka actor juga dapat diurutkan 

sebagai kolom. Simbol Actor sama dengan 

simbol pada Actor Use Case Diagram. 
 

 

Lifeline mengindikasikan keberadaan 

sebuah object dalam basis waktu. Notasi 

untuk Lifeline adalah garis putus-putus 

vertikal yang ditarik dari sebuah obyek. 
 

 

Activation dinotasikan sebagai sebuah kotak 

segi empat yang digambar pada sebuah 

lifeline.  Activation mengindikasikan sebuah 

obyek yang akan melakukan sebuah aksi. 
 

 

Message, digambarkan dengan 

anak panah horizontal antara  Activation. 

Message mengindikasikan komunikasi 

antara object-object. 
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Tabel 2 Notasi Class Diagram 

 

SIMBOL NAMA KETERANGAN 

 

 

Class Class adalah blok - blok 

pembangun pada 

pemrograman berorientasi 

obyek. Sebuah class 

digambarkan sebagai sebuah 

kotak yang terbagi atas 3 

bagian. Bagian atas adalah 

bagian nama dari class. 

Bagian tengah 

mendefinisikan 

properti/atribut class. 

Bagian akhir mendefinisikan 

metode-metode dari sebuah 

class. 

 

 
Assosiation Sebuah asosiasi merupakan 

sebuah relationship paling 

umum antara 2 class, dan 

dilambangkan oleh sebuah 

garis yang menghubungkan 

antara 2 class. 

Garis ini bisa 

melambangkan tipe-tipe 

relationship dan juga dapat 

menampilkan hukum-hukum 

multiplisitas pada sebuah 

relationship (Contoh: One- 

to-one, one-to-many, many- 

to-many). 

 

 

Composition Jika sebuah class tidak bisa 

berdiri sendiri dan harus 

merupakan bagian dari class 

yang lain, maka class tersebut 

memiliki relasi Composition 

terhadap class  tempat dia 

bergantung tersebut. Sebuah 
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relationship composition 

digambarkan sebagai garis 

dengan ujung berbentuk 

jajaran genjang berisi/solid. 

 Dependency Kadangkala sebuah class 

menggunakan class yang 

lain. Hal ini disebut 

dependency. Umumnya 

penggunaan dependency 

digunakan untuk 

menunjukkan operasi pada 

suatu class yang 

menggunakan class yang 

lain. Sebuah dependency 

dilambangkan sebagai 

sebuah panah bertitik-titik. 
 

 

Aggregation Aggregation 

mengindikasikan 

keseluruhan bagian 

relationship dan biasanya 

disebut sebagai relasi 

“mempunyai sebuah” atau 

“bagian dari”. Sebuah 

aggregation digambarkan 

sebagai sebuah garis dengan 

sebuah jajaran genjang yang 

tidak berisi/tidak solid. 
 

 




