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ABSTRAK

RIZKI ANANDA

MERANCANG APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN TEMATIK KELAS
IV DI SD NEGERI 101746 KELUMPANG BERBASIS DEKSTOP

2019

Penelitian ini berdasarkan sistem yang ada pada sekolah SD Negeri 101746
Kelumpang yakni Merancang Aplikasi Media Pembelajaran Tematik Kelas IV Di
SD Negeri 101746 Kelumpang Berbasis Dekstop. Aplikasi yang akan dibuat
menggunakan bahasa PHP bahasa visual basic, basis data menggunakan MySQL
(MY Strutured Query Language) serta local server dari sistem menggunakan
XAMP. Hasil dari penelitian ini adalah sistem dapat memudahkan guru / admin dan
para siswa disekolah dalam pembelajaran yang dilakukan para guru didalam kelas
SDNegeri 101746, mengingat keterbatasan pada sekolah sehingga belum adanya
pembelajaran yang dilakukan oleh para guru lewat media atau web, sehinnga
mereka hanya belajar melalui papan tulis dan buku tulis dan juga belum adanya
website khusus untuk sekolah SDNegeri 101746 maka penulis menerapkan aplikasi
media pembelajaran untuk guru/ admin dan para siswa berbasis dekstop agar mudah

dalam melakukan pembelajaran.

Kata Kunci: Pembelajaran Tematik, Aplikasi Dekstop, Visual Basic, MySQL (MY

Strutured Query Language)
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan berperan penting dalam pembentukan karakter setiap individu,
pendidikan berfungsih untuk mengembangkan dan meningkatkan
kemampuan serta meningkatkan mutu kehidupan dan martabat manusia
peningkatan pendidikan dapat di lakukan melalui lembaga atau instasi
pendidikan. Dengan adanya pendidikan, setiap individu diharapkan dapat
memiliki keterampilan prilaku diri yang baik dalam kehidupan sehari - hari.
Oleh karena itu sekolah hendaknya menciptakan situasi belajar - mengajar yang
nyaman, menyenangkan dan memberi kesempatan pada siswa untuk aktif dalam
proses belajar. Salah satu keahasan kurikulum 2013 menggunakan
pembelajaran tematik Integratif pada proses pembelajaranya.

Kurikulum 2013 untuk jenjang sekolah dasar (SD) dan sederajat akan
menggunakan metode Integratif, pada kurikulum sebelumnya seperti kelas 1V
dan V pembelajaran matematika yang dilakukan masih menggunakan (KTSP)
sedangkan mata pelajaran yang mencakup Bahasa Indonesia, IPA, IPS, PKN,
menggunakan buku kurikulum 2013, pada mata pelajaran Penjas, Pendididkan
Agama Islam, juga menggunakan kurikulum 2013 hanya saja beda dan
dipisahkan pada mata pelajaran lain. Untuk tahun yang akan datang belajar -

mengajar seluruh siswa akan menggunakan kurikulum 2013 seluruhnya.



Pembelajaran tematik metode integratif membuat siswa harus aktif dalam
pembelajaran dan mengobservasi setiap tema yang menjadi bahasan. Metode
tematik integratif mengintegrasikan sikap, keterampilan dan pengetahuan
dalam proses pembelajaran. Selain itu, juga sebuah tema mengintregasikan
berbagai konsep dasar yang berkaitan pada konsep dasar secara parsial sehingga
memberikan makna yang utuh kepada siswa pada berbagai tema. Tema - tema
pada pembelajaran tematik integratif kurikulum 2013 berkaitan dengan alam
dan kehidupan manusia. Dalam pembelajaran tematik metode integratif
menunjukan bahwa peserta didik pada pertama sekolah belum memiliki
keterampilan prilaku diri yang baik.

Karna itu sekolah hendaknya menciptakan situasi pembelajaran yang
nyaman, menyenangkan dan memberi kesempatan pada siswa untuk aktif dalam
proses belajar. Salah satu keahasan kurikulum 2013 penggunaan pembelajaran
tematik integratife pada proses pembelajaranya. Pembelajaran tematik
dimaknai sebagai pembelajaran yang di rancang berdasarkan tema - tema
tertentu. Pembelajaran adalah segala upaya yang dilakukan untuk memegang
peranan yang sangat penting, tugas guru menyampaikan materi pelajaran siswa
melalui interaksi komunikasi dalam proses pembelajaran yang dilakukannya.
Pembelajaran tematik adalah suatu model dalam terapan pembelajaran terpadu
yang mengintregrasikan beberapa mata pelajaran dalam satu kesatuan yang
merupakan suatu usaha yang memadukan pengetahuan secara komprehensif

dan terintegrasi, dalam pembelajaran terpadu di sekolah dasar membantu dalam



pengembangan dan pemahan siswa yang berakibat siswa menjadi lebih terlibat
dalam pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan di atas diperlukan sebuah sistem yang dapat
melakukan identifikasi terhadap gejala yang terjadi. Perlu adanya penelitian
lebih lanjut untuk melihat bagaimana proses pelaksanaan pembelajaran dengan
adanya ini akan diperoleh informasi secara akurat tentang implementasi
kegiatan pembelajaran integratife.

Berdasarkan dari penjelasan di atas, maka perlu dilakukan pengembangan
media pembelajaran berbasis dekstop, Alasan dipilihnya tematik sebagai materi
untuk pengembangan dalam mencakup semua mata pelajaran agar siswa lebih
mengerti untuk melakukan pembelajaran sehingga memungkinkan untuk
diadakanya pegembangan. Dalam media pembelajaran aplikasi tematik
dilakukan dengan adanya membuat sebuah aplikasi untuk siswa kelas 1V
digunakan dalam proses pembelajaran berbasis dekstop untuk melihat
bagaimana proses pelaksanaan pembelajaran dengan adanya ini akan diperoleh
informasi secara akurat dalam implementasi kegiatan pembelajaran integratife:
“MERANCANG APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN TEMATIK
KELAS IV DI SD NEGERI 101746 KELUMPANG BERBASIS

DEKSTOP”



1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan masalah yang dihadapi dalam penelitian ini dapat dirumuskan

sebagai berikut.

a.

b.

Bagaimana menerapkan metode pembelajaran tematik di kelas I\V?
Bagaimana mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat
dijadikan satu alternatif yang efektif untuk siswa?

Bagaimana memberikan serta dapat memotivasi siswa dalam belajar

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang ada maka dibuat batasan masalah

sebagai berikut:

a.

Aplikasi media pembelajaran ini dibangun untuk membantu peserta didik
dan guru dalam proses belajar dan mengajar atau individu demi terciptanya
pembelajaran yang efektif.

Perancangan aplikasi media pembelajaran ini menggunakan bahasa
Pemprograman visual basisc, aplikasi visual studio, penyimpanan database,
local server XAMP, menggunakan MySQL.

Perancangan aplikasi media pembelajaran yang di  bangun
diimplementasikan berbasis dekstop.

Perancangan aplikasi media pembelajaran diambil dari studi kasus yang

dilakukan di SD NEGERI 101746 kelumpang



1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian adalah:

a. Merancang aplikasi dalam bentuk media pembelajaran menggunakan
aplikas berbasis dekstop.

b. Perancangan aplikasi media pembelajaran ini untuk membantu siswa dalam
pembelajaran tematik yang mencakup semua mata pelajaran siswa.

c. Merancang sebuah aplikasi untuk menghasilkan produk media
pembelajaran yang dapat dijadikan satu alternatif yang efektif bagi siswa

untuk belajar mandiri.

1.5 Manfaat Penelitian
Merancang aplikasi untuk mengidentifikasi atau membuat media
pembelajaran baru untuk siswa kelas IV di SD Negeri 101746 bermanfaat bagi
penulis dan bermanfaat untuk siswa, Adapun manfaat penelitian sebagai
berikut:
a. Untuk Peserta Didik / Siswa
Meningkatkan kemandirian siswa dalam penguasaan dan terhadap
penggunaan media dalam proses pembelajaran siswa, serta membantu siswa
didik dan guru dalam proses belajar - mengajar demi tercapainya

pembelajaran yang efektif.



b. Untuk Sekolah / Guru
Sebagai bahan pertimbangan bagi sekolah dan guru untuk melaksanakan
belajar - mengajar dengan memanfaat kan media pembelajaran sehingga
dapat digunakan untuk membantu dalam pembelajaran di kelas.

c. Untuk Peneliti
Menambah wawasan, pengalaman, serta kemampuan berfikir dengan
pemanfaatan dalam media pembelajaran berbasis desktop dan sebagai
pengasah kemampuan untuk menerapkan ebuah konsep dalam merancang,
mengembangkan, memanfaatkan serta mengevaluasi media pembelajaran

teknologi.



BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi (software application) adalah suatu subkelas pad
perangkat lunak komputer yangn memanfaatkan kemampuan computer langsung
untuk melakukan uatu tugas yang diinginkan pengguna, contoh utama dalam

perangkat lunak aplikasi adalah pengolahan kata, lembar kerja, dan pemutar media.

Aplikasi juga merupakan pengguna atau penerapan suatu konsep yang menjadi
pokok pembahasan aplikasi software yang dirancang untuk penggunaan praktisi

khusus, klasifikasi luas ini dapat dibagi menjadi dua yaitu:

a) Aplikasi software spesialis, program dengan dokumentasi tergabung yang
dirancang untuk menjalankan tugas tertentu.
b) Aplikasi paket, suatu program dengan dokumentasi tergabung yang

dirancang untuk jenis masalah tertentu.

Beberapa aplikasi yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut
sebagai suatu paket atau suite aplikasi (application suite) contohnya adalah
Microsoft office yang menggabungkan suatu aplikasi pengolahan kata, lembar
kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi - aplikasi dalam suatu paket
biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga

memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan tiap aplikasi.



Ada beberapa pengertian aplikasi menurut para ahli:

a)

b)

d)

Pengertian aplikasi menurut Jogiyanto (2014:62) adalah penggunaan dalam
suatu komputer, intruksi (instrucsion) atau pernyataan (statement) yang
disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input
menjadi output.

Menurut Rachmad Hakim S (2014:63) aplikasi adalah perangkat lunak yang
digunakan untuk tujuan tertentu, seperti pengolah dokumen, mengatur
Windows dan permainan (game), dan sebagainya.

Menurut Harip Santoso (2014:63) aplikasi adalah suatu kelompok file
(from, class, report) yang bertujuan untuk melakukan aktivitas tertentu yang
saling terkait, misalnya aplikasi payroll, aplikasi fixed asset, dll

Menurut Wikipedia (2014:62) aplikasi adalah suatu subkelas perangkat
lunak komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk

melakukan suatu tugas yang diinginkan pengguna.

2.2 Media Pembelajaran

Peran pembelajaran adalah menyediakan, menunjukan, membimbing dan

memotivasi pembelajar agar mereka agar mereka dapat berinteraksi dengan

sumber yang ada. Bukan hanya sumber belajar yang berupa orang, melainkan

juga sumber belajar yang sengaja dirancang untuk keperluan belajar. Semua

sumber belajar dapat kita temukan, kita pilih dan kita manfaatkan sebagai

sumber belajar. Padamulanya media pembelajaran hanyalah dianggap sebagai



alat untuk membantu pembelajaran dalam proses kegiatan belajar (teaching
aids) alat bantu yang digunakan berupa visual seperti gambar, grafis, model,
atau benda nyata lainya. Yang bermaksud untuk memberikan pengalaman lebih
aktif memotivasi serta mempertinggi daya ingat dalam belajar. (Falahudin Iwan,

2014:108)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu
bersifat verbalitis, dapat mengatasi keterbatas ruang, waktu, dan daya indra,
serta dapat mengatasi sikap pasif anak didik karena dapat menimbulkan
kegairahan belajar, memungkinkan interaksi yang lebih langsung antara anak
didik dengan lingkungan dan kenyataan, memungkinkan anak didik belajar

sendiri - sendiri menurut kemampuan dan minatnya (Holiwarni betty, 2014:18)

Menurut Hidayatullah dkk (2007), media pembelajaran sebagai salah satu
sumber belajar ikut membantu guru memperkaya wawasan anak didik. Media
pembelajaran dapat membantu guru dalam menyajikan pelajaran sehingga

informasi yang disajikan lebih jelas dan lebih bervariasi.

Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran dikenal dengan nama
pembelajaran dengan bantuan computer (Computer-Assisted Instruction/CIA)
pada dasarnya media pembelajaran berbantukan computer dibagi menjadi dua

bagian yaitu media presentasi pembelajran dan media pembelajaran mandiri.
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2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Istilah media berasal dari kata latin yang merupakan bentuk jamak dari
“medium” yang secara harafiah berarti perantara atau pengantar. Makna
umumnya adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber
informasi kepada penerima informasi, istilah media ini sangat popular dalam
bidang komukasi. Proses belajar mengajar pada dasarnya juga merupakan
proses kumunikasi sehingga media yang digunakan dalam pembelajaran disebut

media pembelajaran. (Falahudin Iwan, 2014:108)

Media disebut juga alat — alat audio visual, artinya alat yang dapat dilihat
dan didengar yang dipakai dalam proses pembelajaran dengan maksud untuk
membuat cara berkomunikasi lebih efektif dan afisien. Dengan penggunaan alat
media ini guru dan siswa dapat berkomunikasi lebih efisien serta interaksinya
bersifat banyak arah. Media mengandung pesan sebagai komunikasi
pembelajaran dan dapat menumbuhkan motivasi belajar sehingga siswa tidak
menjadi dalam meraih tujuan — tujuan belajar, apapun yang disampaikan oleh
guru sebaiknya menggunakan media paling tidak yang digunakanya adalah
media verbal yang berupa kata — kata yang diucapkan dihadapan siswa.

(Chrystanti Cahya Yulanita, Sukadi 2015:24)

Pengertian menurut para ahli media pembelajaran dapat merangsang siswa
untuk mengerjakan berbagai latihan dikarenakan tersedianya berbagai animasi,
ilustrasi grafik, dan warna yang menambah realisme. Komputer juga dipakai

siswa dapat mengakomodasikan siswa yang lamban menerima pembelajaran
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karna dapat memberikan iklim yang lebih efektif dengan cara yang lebih
individual dan tidak membosankan. Pembelajaran merupakan sebuah upaya
yang dilakukan untuk memperoleh kompetensi, pengetahuan, keterampilan, dan
sikap yang diperlukan dalam melakukan suatu pekerjaan. (Tarigan darmawaty,

dkk 2015:188)

Pengertian menurut para ahli menyatakan bahwa pembelajaran ialah suatu
proses yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh suatu perubahan prilaku
yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari pengalaman individu itu sendiri

dalam interaksi dengan lingkunganya. (Tarigan darmawaty, dkk 2015:188)

2.2.2 Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik pembelajaran terpadu lintas bidang studi yang
menggunakan tema sebagai pengikat kegiatan pembelajaran sebagai suatu
konsep pendekatan pembelajaran yang melibatkan beberapa mata pelajaran
dalam satu kesatuan yang terikat oleh tema untuk memberikan pengalaman
belajar yang bermakna untuk siswa. Pembelajar tematik diyakini sebagai
pendekatan yang berorientasi pada praktek pembelajaran yang sesuai untuk
siswa - siswi, guru harus mampu menciptakan pembelajaran terpadu secara
efektif akan membantu menciptakan kesempatan yang luas bagi siswa untuk
melihat dan membangun konsep - konsep secara sederhana yang ada
dilingkungan sekitar dalam kehidupan nyata. (Nugroho Imam Darmawan dan

Priatna Asep, 2016:152)
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Dari beberapa uraian diatas, dapat disimpulkan bahawa pembelajaran
tematik adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan beberapa
kompetensi dari berbagai bidang studi ke dalam satu tema tertentu, agar siswa
dapat memperoleh pengalaman belajar yang bermakna dan tidak terbatas pada
ilmu tertentu, sehingga memiliki kemampuan kognitif dan efektif sehingga

peserta didik dapat berkembang dengan menyeluruh.

Pembelajaran tematik adalah lebih menentukan pada keterlibatan siswa
dalam proses belajar secara aktif dalam pembelajaranya, sehingga siswa dapat
memperolah pengalaman langsung dan terlatih untuk menemukan sendiri
berbagai pengetahuan yang dipelajarinya. Pembelajaran tematik lebih

menekankan pada penerapan konsep belajar. (Antari Luvi, 2015:24)

2.2.3 Pengertian Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang dimenggunakan tema
sebagai pengikat kegiatan pembelajaran terpadu yang memakai tema untuk
mengkaitkan beberapa mata pelajaran sehingga peserta didik mendapatkan
pengalaman yang bermakna, dan tema yang dimaksud adalah gagasan pokok

atau pokok pikiran yang dijadikan pembicaraan.

A. Langkah - Langkah Pembelajaran Tematik
Langkah - Langkah dalam pembelajaran tematik yaitu:
a. Merencanakan pembelajaran.
b. Merencanakan dampak untuk pengiring dalam kerjasama, kemandirian,

tanggung jawab, dan ketekunan.
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c. Melakukan proses dalam pembelajaran.

d. Memberikan tugas sesuai kompetensi dan melakukan layanan individu.

e. Memanfaatkan lingkungan sebagai media pembelajaran, serta melukan
penilaian.

B. Keungulan dan Kelemahan Pembelajaran Tematik.

Pembelajaran tematik memiliki berbagai keunggulan, antaranya:

a. Pengalaman dan kegiatan belajar sangat relevan dengan tingkat
perkembangan dan kebutuhan anak usia sekolah dasar.

b. Kegiatan - kegiatan yang dipilih dalam pelaksanaan pembelajaran
tematik bertolak dari minat dan kebutuhan siswa.

c. Kegiatan belajar akan lebih bermakna dan berkesan bagi siswa,
sehingga hasil belajar siswa dapat bertahan lebih lama.

d. Membantu pengembangan keterampilan berfikir siswa.

Pembelajaran tematik memiliki berbagai kelemahan, di antaranya:

a. Guru dituntut untuk memiliki keterampilan yang tinggi.
b. Tidak setiap guru mampu mengintregrasikan kurikulum dengan konsep

yang ada dalam mata pelajaran secara tepat.

2.3 Tujuan Pembelajaran Tematik
Tujuan pembelajaran tematik adalah sebagai berikut:
a. Mudah memusatkan perhatian pada suatu tema atau motif tertentu.
b. Mempelajari pengetahuan dan mengembangkan berbagai kompetensi

mata pelajaran dalam tema yang sama.
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Memiliki pemahaman terhadap materi pelajaran yang lebih mendalam
dan berkesan.
Mengembangkan kompetensi berbahasa yang lebih baik dengan meng

Kaitkan berbagai mata pelajaran dengan pengalaman pribadi siswa.

Tahapan — tahapan pembelajaran tematik.

Tahapan yang harus dilakukan dalam pendekatan pembelajaran tematik

integratif atau tematik terpadu sebagai berikut.

a)

b)

Menentukan tema

Dalam menentukan tema ini, dapat ditentukan pengambil kebijakan,
atau juga dapat ditentukan dengan diskusi antara guru dan peserta didik
hingga disepakati sebuah tema yang akan dipelajari.

Mengintegrasikan tema dengan kurikulum

Setelah menentukan tema selanjutnya guru harus mampu mendesain
tema pembelajaran dengan tuntutan kurikulum yang mengedepankan
keterampilan,sikap, dan pengetahuan.

Mendesain rencana pembelajaran

Dalam tahap ini mencakup pengorganisasian sumber belajar, bahan ajar,
media belajar, termasuk kegiatan ekstrakurikuler yang bertujuan untuk
menujukan suatu tema pembelajaran terjadi dalam kehidupan sehari —

hari.
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d) Melaksanakan aktifitas pembelajaran
Pada tahap ini berkesempatan memberikan kesempatan kepada peserta
didik untuk mampu ikut dan memahami berbagai sudut pandang dari
satu tema. Selain itu juga memberi kesempatan bagi guru dan siswa
didik untuk melakukan eksplorasi pada satu poko bahasan sehingga

dapat memperoleh hal yang baru.

2.4 Visual Basic

Visual Basic pada dasarnya adalah sebuah bahasa pemprograman komputer,
bahasa pemrograman berupa perintah - perintah atau intruksi yang dimengerti
oleh computer untuk melakukan tugas - tugas tertentu . visual basic (yang sering
disingkat dengan VB) selain disebut sebagai sebuah bahasa pemrograman, juga
sering disebut sebagai sarana (tool) untuk menghasilkan program - program

aplikasi berbasiskan windows. (Sophian Sophan, 2014:37)

Visual basic adalah sebuah bahasa pemgrograman komputer, bahasa
pemgroraman adalah perintah - perintah atau intruksi yang dimengerti oleh
computer untuk melakukan tugas - tugas tertentu. Visual basic selain disebut
sebagai sebuah bahasa pemgroraman, juga sering disebut sebagai sarana (tool)
untuk menghasilkan program aplikasi berbasis windows, beberapa kemampuan

atau manfaat dari visul basic diantaranya seperti:
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a) Untuk membuat aplikasi berbasis Windows.

b) Untuk membuat objek — objek pembantu program seperti misalnya
control ActiveX, file Help, aplikasi Internet, dan sebagainya.

c) Menguji program (debugging) dan menghasilkan program akhir

d) berakhiran EXE yang bersifat Executable, atau dapat langsung

dijalankan. (Trisnawati Herlina, 2016:30).

Ada beberapa keuntungan dari visual basic diantaranya:

(1) MS Visual Basic memungkinkan aplikasi pembuatan Graphical User
Interface (GUI) atau pemograman yang menggunakan tampilan grafis
sebagai alat komunikasi pemakai.

(2) Mempunyai fleksibilitas yang sangat baik berhubungan dengan aplikasi
yang lain, kemampuan ini digunakanya Object linking and Embedding
(OLE) yang memungkinkan pembuatan hubungan antara bagian fungsih
dan aplikasi lain.

(3) MS Visual Basic sangat kompatibel dengan visual basic versi terdahulu.

(4) MS Visual Basic juga mendukung penggunaan long lif name atau nama
variable. (Sophian Sophan, 2014:37)

2.5 MySQL

MySQL adalah RDBMS (Relational Database Management System) yang
didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL (general public license).
Dimana setiap orang bebas untuk menggunakan MySQL, namun tidak boleh

dijadikan produk turunan yang bersifat klosed, source dan komersial. Tidak
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sama dengan proyek Apache, dimana perangkat lunak dikembangkan oleh
komunitas umum, dan hak cipta untuk kode sumber dimiliki oleh penulisnya
masing - masing. MySQL dimiliki dan disponsori oleh sebuah perusahaan
komersial Swedia MySQL AB, hak ciptanya hampir sama dengan kode

sumbernya.

MySQL sebenarnya mmerupakan turunan salah satu konsep utama dalam
database sejak lama, yaitu SQL (Structured Query Language). SQL adalah
sebuah konsep pengoperasian database, terutama untuk pemilihan atau seleksi
dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoprasian data dikerjakan
dengan mudah secara otomatis. Adapun beberapa menurut para ahli yaitu

sebagai berikut.

Menurut Kustiyahningsih (2016:30), “MySQL adalah sebuah basis data
yang mengandung satu atau jumlah tabel. Tabel terdiri atas sejumlah baris

setiap baris mengandung satu atau sejumlah table”.

Menurut Wahana komputer (2016:30), MySQL adalah database server open
source yang cukup popular keberadaanya. Dengan berbagai keunggulan yang
dimiliki, membuat software database ini banyak digunakan oleh praktisi untuk
membangun suatu project. Adanya fasilitas APl (Application Programming
Interface) yang dimiliki oleh MySQI, memungkinkan bermacam - macam
aplikasi komputer yang ditulis dengan berbagai bahasa pemprograman dapat

mengakses basis data MySQL.
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2.6 Model Proses Waterfall

Salah satu metode perancangan menurut sommerville (2017:32) waterfall
adalah sebuah contoh dari proses perencanaan, dimana semua proses kegiatan
harus terlebih dahulu direncanakan dan dijadwalkan sebelum dikerjakan.
Penggunaan model waterfall dalam pengembangan sistem diharapkan mampu

memudahkan pembuatan sehingga pembangunan sistem bisa terstruktur.

Requirements
Definition
System and
Software Design
A
Implementation
And Unit Testing
4

Inregration and
System Testing

Operation and
Maintenance

Gambar 2.1 Model Waterfall

Model air terjun (Waterfall) adalah contoh dari proses dalam rencana driven
prinsip, anda harus merencanakan dan menjadwalkan semua proses kegiatan
sebelum mulai bekerja pada mereka pada tahapan utama dari model air terjun
langsung mencerminkan kegiatan yang mendasar :

(1) Requirements Analysis and Definition sistem ini layanan, kendala, dan

tujuan ditetapkan oleh konsultasi dengan pengguna sistem. Mereka
kemudian ditetapkan secara detail dan melayani sebagai spesifikasi

sistem.
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(2) System and Software Design, proses desain sistem mengalokasikan
membutuhkan perangkat keras atau perangkat lunak sistem dengan
membentuk sistem secara keseluruhan arsitektur. Desain perangkat
lunak melibatkan identifikasi dan menggambarkan abstraksi sistem
perangkat lunak.

(3) Implementation and Unit Testing pada tahap ini desain perangkat lunak
adalah sebagai seperangkat program atau unit program. Unit pengujian
melibatkan verifikasi bahwa setiap unit memenuhi spesifikasinya.

(4) Operation and Maintenance, biasanya (meskipun tidak selalu), ini
adalah terpanjang fase siklus hidup. Sistem terinstal dan dimasukkan ke

dalam penggunaan praktis.

2.7 UML (Unified Modelling Language)

UML (Unified Modelling Language) adalah bahasa pemodelan visual yang
digunakan untuk menspesifikasikan, membangun, dan mendokumentasikan
rancangan dari suatu sistem perangkat lunak, Pemodelan memberikan
gambaran yang jelas mengenai sistem yang akan dibangun baik dari sisi
struktural ataupun fungsional. UML dapat diterapkan pada semua model
pengembangan, tingkatan siklus sistem, dan berbagai macam domain aplikasi.
Dalam UML terdapat konsep semantik, notasi, dan panduan masing masing
diagram, UML juga memiliki bagian statis, dinamis, ruang lingkup, dan
organisasional UML juga bertujuan menyatukan teknik - teknik pemodelan

berorientasi objek menjadi terstandarisasi. (Akil Ibnu, 2016:02).



20

2.7.1 Konsep dasar Unified Modelling Language (UML)

Dari berbagai penjelasan rumit yang terdapat didokumen dan buku - buku

UML. Konsep dasar UML ada beberapa dirangkum dalam gambar dibawah ini.

Tabel. 2.1 Konsep dasar Unified Modelling Language (UML)

Major Area | View Diagrams Main Concepts
Structural Static view Class Class,association,
diagram generalization,
Dependency, realization,
Interface
Use case view | Use case Usercase,association,
Diagram extend, include, user case
generalization
Implementatio | Component Component,interface,
n view diagram dependency,realization
Deployment | Node,component,
D_eployment diagram Dependency,location
view
Dynamic State machine | Statechart State, event, transition,
view diagram Action
Activity view Activity State,activity,completion
diagram transition,fork,join
Interaction Sequence Interaction,object,massge
view diagram :
activation
Collaboratio | Collaboration,interaction
n diagram :
Collaboration role
Model Model Class Package,subsystem,
managemen | management diagram model
t view
Extensibility | All All Constraint, stereotype,
tagged values

Sumber : Ade Handini, 2016
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Adapun diagram — diagram UML diantaranya sebagai berikut :

(1). Use Case Diagram

Use Case adalah gambaran graphical dari beberapa atau semua actor,
use case, dan interaksi diantaranya yang memperkenalkan suatu sistem,
yang merupakan pemodelan untuk menggambarkan kelakuan sistem yang
akan dibuat. Use case diagram berupa menggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem untuk mempresentasikan sebuah interaksi
antara aktor dengan sistem, use case merupakan pekerjaan tertentu,
misalnya login ke sistem, meng-create sebuah daftar belanja dan
sebagainya.

Use case diagram sangat membantu bila kita sedang menyusun
requirement pada sebuah sistem, mengkomunikasikan dengan rancangan
dan merancang test cast untuk semua feature yang ada pada sistem atau
gambaran yang menunjukan kelakuan atau kebiasaan sistem.

Use case diagram merupakan pemodelan untuk melakukan sistem
informasi yang akan dibuat, use case dapat digunakan untuk mengetahui
fungsih apa saja yang ada didalam sistem informasi dan siapa saja yang

berhak menggunakan fungsi - fungsi tersebut. (Handini Ade, 2016:108)
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Gambar

Nama

Keterangan

\

i0

—_—— =

e

Aczror

D eperiderzcy

Gerneralizarior:

Trecizede

Exrerid

Associarzior:

SIS Ferr?

Lse Case

Collaborar
iorz

Nozre

Menspesifikasikan
himpunan peran yvang
penggsuna mainkan ketika
berinteraksi dengan scser-
case

Hubungan Dimana
perubahan vang terjadi
pada suatu elemen mandiri
Grideperiders) akan
mempengaruhi elemen
yang bergantung padanva
elemen vang tidak mandiri
Grideperideris)

Hubungan dimana objek
(Gredeperderz?) berbagi
perilaku dan struktur data
dari objek vang ada di
atasnvya objek induk
(arzceszror?)

MNenspesifikasikan bahwa
use casce sumber secara
eksplisit.

MNenspesifilkasikan bahwa
use case target
memperluas perilaku dari
use case sumber pada
suatu titik vang diberikan

Apa vang menghubungkan
antara objek satu dengan
objek lainnya._

Menspeksifikasikan
paket vang menampilkan
sy stem secara terbatas

D eskripsikan dari
urutan aksi — aksi vang
ditampilkan sistem vang
menghasillkan suatu
hasil vyvang terukur bagi
suatu aktor

Interaksi aturan aturan dan
elemen lain vyvang bekerja
sama untulk menvediakan
prilalku vang lebih besar dari
jumlah dan elemen —
elemennya (sinergi)

Elemen fisik yvang eksis saat
aplikasi dijalankan dan
mencerminkan suatu sumber
dava komputasi

(2). Class Diagram

Sumber : Ade Hendini, 2016

Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan

menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan

desain berorientasi objek, class diagram mengambarkan keadaan pada suatu
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sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan
tersebut.

Class diagram dapat merupakan implementasi dari sebuah interface,
yaitu class abstrak yang hanya memiliki metode dan interface tidak dapat
langsung diinstansiasikan dan harus diimplementasikan menjadi sebuah
class. (Darwiyanti Sri, Wahono Romi Satria, 2003:05)

Class diagram Merupakan hubungan antar kelas dan penjelasan detail
tiap - tiap kelas di dalam model desain dari suatu sistem, juga
memperlihatkan aturan - aturan dan tanggung jawab entitas yang
menentukan perilaku sistem. Class Diagram juga menunjukkan atribut dan
operasi - operasi dari sebuah kelas dan constraint yang berhubungan dengan

objek yang dikoneksikan. (Handini Ade, 2016)
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Tabel 2.3 class diagram

No Gambar Nama Keterangan

Hubungan mana objek
Generalizationn panak (descendent) berbagi
perilaku dan struktur data
dari objek yang ada di
Atasnva objek induk
ancestor)

2 Narv Upayva untuk
Association menghindari asosiasi

dengan lebih dari 2
objek.

3 Himpunan dari
Class objek — objek yvang
berbagi atribut serta
operasi vang sama.

Deskripsi dari urutan
4 - N . aksi — aksi vang

(\ . Collaborafion ditampilkan sistem vang
menghasilkan suatu
hasil vang terukur bagi
suatu aktor.

5 ] — — — Realization Operasi vang benar —
benar dilakukan oleh
suatu objek.

Dependency Hubungan dimana
perubahan vang terjadi
pada suatu elemen
mandiri.

Sumber : Ade handini, 2016

(3). Activity Diagram

Activity Diagram adalah pemodelan yang dilakukan pada suatu sistem
yang menggambarkan aktivitas sistem berjalan. Activity diagram digunakan
sebagai penjelasan aktivitas program tanpa melihat koding atau tampilan,
dan digambarkan dengan simbol — simbol pada setiap simbolnya memiliki

makna dan tujuan.
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Activity Diagram mengambarkan berbagai alir aktivitas dalam system
yang sedang dirancang, bagaimana masing - masing alir berawal, decision
yang mungkin terjadi dan bagaimana mereka berakhir, activity diagram
juga dapat mengambarkan proses parallel yang mungkin terjadi pada
beberapa eksekusi. Activity diagram merupakan state diagram khusus,
dimana sebagaian besar state adalah action dan sebagain besar transisi di-
trigger oleh sebelumnya, oleh karena itu activity diagram tidak
menggambarkan behavior internal pada sebuah sistem dan interaksi antar
sub sistem dan lebih menggambarkan proses - proses dan jalur - jalur
aktivitas dari level atas secara umum. Activity diagram dapat dibagi menjadi
beberapa object swimlane untuk menggambarkan object nama yang

bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.
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Tabel. 2.4 Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN

Memperlihatkan  bagaimana  masing-
1 Activity masing  kelas  antarmuka  saling
berinteraksi satu sama lzin

_ State dari sistem yang mencerminkan
2 | Actizn e o
S cksekusi dari suam aksi

3 . Initial Node | Bagzimana objek dibentuk atau diawali.
Activity Final
4 @ Node Bagzimana objek dibentuk dan diakhiri
Diguanakan untmk menggambarkan
5

Q Decision | suatu keputusan / tindakan yang harus
diambil pada kondisi tertentu

Digunakan untuk menghubunpkan
—

Line

satu simbol dengan simbol lainnya
Comnector

Sumber : Ade handini, 2016

(4). Sequence Diagram

Sequence diagram adalah merupakan diagram yang menggambarkan
kolaborasi dinamis antara sejumlah object, dan meruapakan diagram yang
digunakan untuk menjelaskan interaksi antar objek dalam urutan waktu.
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek didalam dan
disekitar sistem yang berupa massege yang digambarkan terhadap waktu,
sequence diagram ada dua jenis, dimensi vertikal (waktu), dan dimensi

horizontal (objek - objek yang terkait).
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Sequence diagram bisa digunakan untuk menggambarkan skenario atau

rangkain langkah — langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah

event untuk menghasilkan output tertentu diawali dari apa yang terjadi pada

aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal

dan output apa yang dihasilkan.

Tabel 2.5 Sequence Diagram

[ 3]

| | = Message

[j)—ﬂ Message

No Gambar Nama Keterangan

1 as Objek
T Life Line entity.antarmuka
I vang saling
' berinteraksi.

Spesifikasi dari
komunikasi antar
objek yang memuat
informasi — informasi
tentang aktifitas vang
terjadi

Spesifikasi dari
komunikasi antar
objek yang memuat
informasi -
informasi

Sumber : Ade handini, 2016

2.8 Visual Studio

Visual studio adalah kumpulan development tools dari Microsoft untuk

membangun apalikasi enterprise dan kelengkapannya, visual studio mempunyai
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5 tools primer yaitu visual basic, visual C++, visual Interdev, visual foxpro,
dan visual J++, visual studio juga terdapat beberapa tema yaitu tema
professional dan enterprise. Edisi Enterprise mempunyai berbagai macam tools
lain yang tidak dipunyai edisi professional yaitu SQL server developer edition,
MTS (Microsoft Transaction Server), Visual Source Safe, Visual Component
Manager, Visual Modeler, Visual Studio Analyzer, T-SQL Remote Debugger,
Visual APE (Application Performance Explorer), Visual Database Tools, SNA
Server, dan dukungan untuk Resident RISC processor serta MSDN (Microsoft

Developer Network).

Visual studio merupakan tool set yang beroperasi pada windows server
untuk mengembangkan solusi berkelas enterprise, harga dari visual studio ini
paling murah jika ditinjau dari kelengkapanya, lebih murah dari Delphi atau
C++ Builder yang harganya lebih murah dengan kelengkapan jauh
dibawahnya. Selain itu, Visual Studio ditunjang oleh tool - tool untuk
mengembangkan aplikasi enterprise, ini merupakan nilai tambah yang tidak
dipunyai oleh software lain sekelasnya yang akan menghemat biaya

pengembangan software. (Setiabudi Djoni Haryadi, Gunawan Ibnu, 2003:31)
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Keterangan Tahapan Penelitian :

1. Perumusan Masalah
Pada tahap ini akan dilakukan peninjauan ke sistem yang akan diteliti untuk
mengamati dan menggali permasalahan yang ada pada sistem yang berjalan
saat ini. Yang akan dilakukan dalam perumusan masalah:
a. Bagaimana cara menerapkan metode pembelajaran Tematik Kelas 4 SD
b. Bagaimana memberikan serta dapat memotivasi siswa dalam belajar
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
c. Bagaimana mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat
dijadikan satu alternatif yag efektif untuk siswa.
2. Penentuan Tujuan
Pada tahap penentuan tujuan ini ditentukan dari tujuan penelitian adalah
untuk perancangan dan mengimplementasikan suatu sistem aplikasi pada
pembelajaran berbasis dekstop. Memberikan sebuah aplikasi untuk
menghasilkan produk media pembelajaran yang dapat dijadikan sat
alternatif bagi siswa untuk belajar mandiri.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang akan diteliti
dan mendapatkan dasar referensi yang kuat dilakukan berupa refernsi buku,
referensi Internet, referensi Jurnal bagi peneliti dalam menerapkan

pembelajaran.
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Pengumpulan Data

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data untuk mengetahui mengenai
sistem yang diteliti untuk mengetahui mengenai sistem yang diteliti untuk
mengetahui sistem yang berjalan saat ini. Data dapat diperoleh melalui studi
pustaka, studi lapangan, dan wawancara langsung dengan guru dan
pengematan langsung ketempat penelitian.

. Analisa Sistem yang Berjalan

Analisa ini bertujuan untuk mengetahui sistem yang ada saat ini dibagian
konsultasi siswa. Analisa sistem yang diperlukan sebelum melakukan

analisa pembelajaran, kelemahan sistem dan kebutuhan sistem.

. Analisa Kebutuhan Sistem

Pada tahap ini, akan dilakukan analisa kebutuhan sistem yang bertujuan
untuk mengedentifikasi apa yang kurang untuk melakukan perbaikan.
Perancangan Basis Data

Perancangan basis data yang dilakukan adalah dalam bentuk pembuatan
UML perancangan database relasi antar tabel yang telah disempurnakan
setelah melakukan penelitian.

Perancangan Interface

Pada tahap ini dilakukan perancangan bentuk interface perancangan konsep
desain yang ditampilkan pada dekstop berupa konsep desain dekstop dan
berupa perancangan tampilan dekstop. Perancangan interface ini meliputi

laporan serta menu yang terdapat didalam perancangan dekstop.
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10.
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Implementasi

Implementasi perancangan yang sudah siap akan dilakukan pada tahap ini
dengan kretaria adalah Perancangan aplikasi dekstop aplikasi yang mudah
digunakan dan dipahami oleh pemakai.

Pengujian

Hasil implementasi dan aplikasi yang sudah dibuat dan diuji untuk
menampilkan hasil dari perancangan aplikasi tersebut. Pengujian yang di
pakai berupa proses pemasukan data, proses transaksi data dan proses

pelaporan data.
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3.2 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Penelitian kepustakaan (Library Research)
Penelitian yang dilakukan dengan cara mengumpulkan data yang terdapat
dalam buku — buku, peraturan perundang — undangan, majalah, surat kabar,
hasil seminar dan sumber lainnya yang terkait denga perancangan aplikasi
pembelajaran.

2. Penelitian Lapangan (Field Research)
Yaitu melakukan penelitian langsung kelokasi penelitian untuk memperoleh
data yang valid mengenai objek yang diteliti. Dalam hal ini tentang bahan
pembelajaran mata pelajaran teknologi informasi dan komunikasi. Dengan
cara melakukan wawancara langsung kepada sumbernya dan melakukan
pengamatan secara langsung ke objek penelitian ataupun dengan kurikulum

yang berlaku

Dengan menggunakan teknik pemngumpulan data sebagai berikut:

a. Wawancara
Data didapatkan melalui hasil wawancara langsung pada siswa dan guru
di sekolah SD Negeri 101746, untuk mendapatkan informasi yang tepat
dan akurat tentang bagaimana mengidentifikasi sistem pembelajaran

yang dilakukan di sekolah SD Negeri 101746.
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b. Obsevasi
Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan cara

melakukan pengamatan secara langsung pada objek penelitian.
3.3 Analisis Sistem yang Berjalan

Bagian yang terlibat didalam sistem pembelajaran di sekolah pada SD Negeri
101746 yang sedang berjalan saat ini diantaranya adalah guru dan siswa, setiap

entitas ini memiliki tugas yang berbeda - beda.

Guru Siswa

v

Materi Duky Ajar Tematik

A

Papan tulis

Buku Tulis

Gambar 3.2 Use Case yang sedang berjalan
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3.4 Perancangan yang diusulkan

Perancangan sistem yang diusulkan dan peneliti gunakan adalah menggunakan
pemodelan Unifield Modeling Language (UML). Berikut ini adalah beberapa

pemodelan Unifield Modeling Language (UML) yang di gunakan adalah:

a. Use Case Diagram
Use Case Diagram media pembelajaran menyajikan interaksi antara Use
Case dan aktor dalam sistem yang akan dikembangkan, Use Case sendiri
adalah fungsionalitas atau persyaratan - persyaratan sistem yang harus
terpenuhi oleh sistem yang akan dikembangkan menurut pandangan

pemakaian sistem.

Perancangan Sistem vang dinsulkan

o 5 R
~  Login )

— -~ 3% P > T “
) R /" Momasukzn data mareri
s d=n dmanlanzen

S —
—_—_—

% " Menompilken dam
/ \ “\‘ . Jwaleni dun data ulmgar S

K T~ -

“a”  Memberi jawaben
& i
S walei dun Wagam S

e - il

(’ Siswa melzkukan ulangen :)<~ s covs

g =g - 7.
Yo . R
( Siswamengambil materd ¢ 4 X
Ny ’

g O e

T Nizwa

Gambar 3.3 Use Case Diagram sistem yang diusulkan
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b. Activity Diagram From Login
Activity diagram From Login pada media pembelajaran tematik SD Negeri
101746 kelumpang berbasis dekstop, menggambarkan aktifitas - aktifitas

yang terjadi dalam aplikasi dari aktivitas dimulai sampai aktivitas berhenti.

User Sistem

f
9 Tempilen Dempoanlis

= AN J
-

ol

¢ B ) N 5 Tempilar meat )
Menzizi Dax dmin [
R Jer.zizi Data login aémiz b | pamixlejarsn admia J

Gambar 3.4 Activity Diagram From Login

Didalam Activity Diagram From Login, hal yang pertama user lakukan adalah
dengan memilih akses aplikasi, kemudian sistem menapilkan data penulis, untuk
masuk pada sistem dan mengisi data pembelajaran admin harus masuk pada data
login admin serta mengisi username dan password, setelah mengisi from data login

sistem akan masuk pada data pembelajaran admin.
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c. Activity Diagram from sistem soal (siswa)
Activity Diagram From sistem soal pada media pembelajaran tematik
menggambarkan aktivitas yang terjadi dalam aplikasi dari awal mulai
hingga akhir pada media pembelajaran tematik diSD NEGERI 101746

berbasis dekstop.

User Sistem

% Tampil from daka h

i pouulis
i
st
o L
oo
X -
/ L i .
Klik Tentang aplivasi (< s \
\ / \
: : . 4
| Dama maeri Dara Ulangaa
" Tiliz mata polajeran
\ SIewa ;
~ 1 ~ e ~,
|' Pk jodnl mata | (" Mzagis pertanyaan '
pelajzar siswa / | padacduaviang:
S — N~

\J
Mzaampil can aif2i '
bevar danala salai

\ /

Tampil from awal |«

Gambar 3.5 Activity Diagram From Sistem soal (siswa)

Activity diagram diatas menggambarkan proses From sistem soal
(siswa), mulai mengklik tentang aplikasi lalu sistem akan menampilkan
from data penulis yang harus diisi oleh user, lalu klik data materi dan Kklik
data ulangan user akan menampilkan pilih mata pelajaran untuk siswa serta
terdapat from judul mata pelajaran siswa untuk data materi siswa. Pada data

ulangan siswa akan menampilkan soal dan jawaban untuk diisi oleh siswa
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setelah siswa selesai mengisi data sistem akan manampilkan jawaban yang

benar dan jawaban yang salah setelah terisi dan jawaban sistem akan

kembali pada from awal.

Activity Diagram From sistem soal (Admin/guru)

Activity diagram from sistem soal pada media pembelajaran tematik

menggambarkan aktivitas yang terjadi dalam aplikasi dari awal mulai

hingga akhir pada media pembelajaran tematik di SD NEGERI 101746

berbasis dekstop.

.
User

Sistem

AT X

#

Klik tentzng aplilas: I

{ 5
Tampil from pilihmsta |

\

~
Tampi! fre data

penulis
)

/’—\
Klik dzta vamlk legin

\

pelajman
)

—_—
( Mengisi datz materi dan)
‘ dntn nlangan nntok

siswa )
.

—_—
y

‘ Tempil from awal
J

2duin
J

v
35 5 3\
Tilik d=ta mared can
dale wlaigan
J

Gambar 3.6 Activity Diagram From Soal
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Activity Diagram From soal diatas menggambarkan proses lihat soal
yaitu, mulai user Mengklik tentang aplikasi lalu sistem akan menampilkan
from data penulis, masuk pada data untuk login admin pilih terlebih dahulu
data materi setelahnya data ulangan yang dipilih setelah dipilih akan tampil
from pilih untuk data pelajaran yang akan diisi, setelah itu akan tampil from
untuk mengisi materi - materi yang akan diisi oleh admin untuk
pembelajaran siswa serta ulangan — ulangan berisi soal esay yang diisi oleh
admin pertanyaan untuk siswa, setelah admin mengisi semua data sistem

akan kembali keawal.

Sequence Diagram From Login
Sequence Diagram from login aplikasi media pembelajaran tematik di SD

negeri 101746 Kelumpang berbasis dekstop.

4. Me=uu Data ()

5 Mk T
Pemtelsjican ()

-

|
| 6.Pilinmzm Fambelgarang |

|

|

|

|

|

|

|
L I
7. Masuk DataMateri dan data |
L Wangan & ‘

I

|

|

1

|

o .

-

R 3. Maagisi datz ateri
3 dan daz vimean O

-—

|

!

|

I -« —
i o Tompi! Halaman Ut 20

I

1

)

|

I

|
|
|
|
|
|

Gambar 3.7 Sequence Diagram From Login
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Keterangan sequence from login:

1. User mengakses atau klik aplikasi media pembelajaran.

2. Menampilkan from untuk login admin.

3. User mengisi username dan password.

4. Setelah mengisi menu yang ada pada aplikasi akan muncul menu data.

5. Sistem akan mengakses data pembelajaran.

6. Tampilan pemilihan mata pelajaran untuk data pembelajaran yang akan
dipilih oleh siswa.

7. Masuk pada pemilihan data materi dan pemilihan data ulangan..

8. Mengisi data materi untuk pembelajaran siswa dan memilih materi yang
diperintahkan guru didalam kelas, dan pilih data ulangan untuk mengisi
pertanyaan yang diberikan oleh guru.

9. Setelah terisi data materi dan data ulangan sistem akan kembali pada

halaman utama.
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4. Sequence Diagram From Input materi pembelajaran

Sequence Diagram from login aplikasi media pembelajaran tematik di SD

negeri 101746 Kelumpang berbasis dekstop.

i it
|
|
|

E>—0

[t

1. Khik Data )

adourf) |
3. 11kik mata I'dzzan() [

Tsi maer pelajaan
dor 0

|

|

5. Ambil Dera mater: :

pelgem dan digan ) |
»r—

7. Pilib Data ()

SR e e e

|

|
I |

o
A\ 8 Date Dk ()
tigra —

2. Tomoil From awal ()
<

]

______..__._.._..44_"_),

Gambar 3.8 Sequence diagram From Input materi pembelajaran
Keterangan Sequence Diagram /From Input:
1. User mengakses atau klik data.
2. Tampilan from untuk login admin.
3. Sistem menampilkan from Pilih mata pelajaran .
4. Setelah from tampilan pelajaran, akan muncul from untuk mengisi

materi pelajaran dan mengisi pertanyaan dari data ulangan.
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5. Sistem mengambil data materi dan data ulangan yang akan diisi.
6. Masuk pada pengecekan data yang diisi oleh user.
7. Data OK
8. Kembali pada tampilan from awal.
5. Sequence Diagram from kelola data pembelajaran.
Sequence Diagram from login aplikasi media pembelajaran tematik di SD

negeri 101746 Kelumpang berbasis dekstop.

&
|
b
[

>
3

= e

.KikData )
1 o
1
: 2. Tampil Fvom iogwn
T adein)
| L.
: 3. pilib Datz Mater: dan dtz :
| ulangar: |
= — i

|
4 tarpil data mam prlajeran :

5. Pilih Mata pelgzean ()

6 VlizaiDrad)

| 8. Untate Dda ()
]

‘JIDa:a:

i

10. Hdezzan Ul ()

Gambar 3.9 Sequence Diagram from kelola data pembelajaran
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Keterangan sequence kelola data pelajaran:

1.

2.

3.

User mengklik data

Sistem Menampilkan From login untuk admin

Pilih from data materi dan from data ulangan.

Sistem akan menampilkan data materi dan data ulangan.

From menampilkan pemilihan mata pelajaran yang akan diisi.

Sistem memvalidasi data, setelah selesai user dapat mengapdate data
mata pelajaran siswa.

Tampilan data yang telah selesai diisi.

Data OK

Kembali pada halaman utama.

6. Class Diagram

Gambar 3.10 Class Diagram

3.5 Perancangan Data Ulangan

From Kuis
Tabel Materi
= c +ID
From Login +mapsl
Itiode +ID
<tpertanyzan &
+ +Hxtjawzban A *—r.q:el
4 +atjudul
+ Uscnanc +txtjawekan B +extisi
+ Pessword +Hxtjaweban C
+xtjawzban D
+txtjaweban Benar
ceklogin() A
“+cekkuis()

Rancangan data base merupakan gambaran tentang file - file didalam tabel

sehingga dapat dilihat bentuk file tersebut, tipe datanya serta ajuran data tersebut.
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Adapun struktur tabel yang ada pada database MySql dari aplikasi sistem

pembelajaran tematik yang dibuat dapat digambarkan sebagai berikut.

1. Tabel data Kuis
Tabel data kuis ini digunakan untuk menyimpan data pembelajaran dari
aplikasi media pembelajaran.

Tabel 3.1 Tabel Data Ulangan

No Nama Field Type Size Keterangan
1 ID Int 255 Primary Key
2 Mata Pelajaran Varchar 255
3 Kode Varchar 20
4 Pertanyaan Text
5 Jawaban A Text
6 Jawaban B Text
7 Jawaban C Text
8 Jawaban D Text
9 Jawaban Benar Text

2. Tabel data Materi
Pada tabel data materi tersimpan database untuk jenis isi pembelajaran.

Tabel 3.2 Tabel Data Materi

No Nama Field Type Size Keterangan

1 ID Int 255 Primary Key
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Mata Pelajaran Varchar 255
Judul Text
Isi Text

3. Tabel data user

Pada tabel data user digunakan untuk penyimpanan data untuk login

seperti penyimpanan username dan password.

Tabel 3.3 Tabel Data User

No Nama field Type Size Keterangan
1 ID Int 255 Primary Key
2 Username Varchar 255
3 Password Varchar 255
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3.6 Perancangan Aplikasi

Perancangan aplikasi media pembelajaran tematik diSD Negeri 101746 yang

berbasis dekstop.
1. Perancangan Halaman Utama

Halaman utama pada perancangan aplikasi dibuat agar terlihat jelas

menu utama pada aplikasi dan perancangan aplikasi.

aln® FAY ) @ )

Aplikasi Media Pembelajaran Tematik Untuk Kelas 4 SD

Materi

ulangan

| Tentang Aplikasi I

Gambar 3.11 Perancangan Halaman Utama
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2. Perancangan Login Admin
Halaman login admin dibuat agar seorang admin dapat masuk dan
menjalankan sistem yang ada didalamnya. Berikut halaman login untuk

admin.

QD X ) @ )

Aplikasi Media Pembelajaran
Tematik Untuk Kelas 4 SD

| username I | I
| password I | I

Gambar 3.12 Perancangan Login Admin
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3. Perancangan Menu Data Pembelajaran

Berikut adalah rancangan halaman menu data pada pembelajaran,
dihalaman ini terdapat data materi untuk menampilkan data materi
pembelajaran, data ulangan untuk menampilkan soal - soal untuk di isi oleh
siswa yang terdapat didalamnya, dan data login admin jika ingin mengubah

username dan pasword admin.

A Web Page

QO X Ger ) @

Menu Data

data materi I

data ulangan I
data login I

Gambar 3.13 Perancangan Menu Data Pembelajaran
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4. Rancangan Data Materi Pembelajaran
Berikut adalah rancangan data materi pada pembelajaran, dihalaman ini
terdapat materi pembelajaran oleh siswa yang didalamnya terdapat mata

pembelajaran yang siswa pelajari, judul pembelajaran yang terdapat

didalam buku siswa, serta materi atau isi buku yang siswa pelajarin.

A Web Page

QA0 X} [z ) @O

pilih mata pelajaran I

mata pelajaran

lps (ilmu pengetahuan sosial)

lpa {ilmu pengetahuan alam)

bahasa indonesia

bahasa inggris

Matematika

tambah/hapus

Gambar 3.14 Perancangan Data Materi Pembelajaran
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5. Rancangan Pilih Mata Pembelajaran

Berikut adalah rancangan untuk memilih mata pembelajaran, yang
didalamnya terdapat beberapa mata pelajaran dan materi untuk siswa ikuti
dan pelajarin. Di dalam Terdapat mata pembelajaran dan pertanyaan —
pertanyaan yang dipilih oleh siswa, bila jawaban yang dipilih siswa salah

user akan memunculkan jawaban yang benar oleh sistem.

Pilih Mata Pelajaran

Meza Pelajesan Watedi Belajer
. Marematika 1 Rciajar Rilangan
2.Delajar Peckalian
. Dahasa Incon=tia 1. Belzja- Merangkum

2. Belajzr Menuliz Surat

I &phatats and icys
(zdjad dan ma:ran
2. pents of tree (bagian -
2agiaa pohon)

G Rransa nzpris

Gambar 3.15 Perancangan Pilih Mata Pembelajaran



BAB V
PENUTUP
1. Kesimpulan
Berdasarkan uraian yang telah dibuat maka penulis memberikan
kesimpulan sebagai berikut :

a. Dengan adanya aplikasi media pembelajaran diharapkan mampu
memberikan informasi yang lebih baik kepada para guru dan siswa
sebagai pengguna aplikasi tersebut.

b. Aplikasi yang diterapkan diharapkan dapat memudahkan untuk
pembelajaran pada siswa dan guru secara efektif serta dimanapun
dan kapanpun guru/ admin memberikan mata pelajaran untuk
siswa.

c. Merancang aplikasi media pembelajaran tematik berbasis dekstop
dapat mengenalkan sebuah teknologi pembelajaran secara praktis,
baik terhadap siswa maupun guru untuk pembelajaran disekolah

dalam bidang tatap muka maupun ulangan atau ujian.

2. Saran

Adapun saran dari penulis untuk penggunan aplikasi media

pembelajaran tematik dapat diperhatikan sebagai berikut:

a. Aplikasi yang dibuat diharapkan mampu di implementasikan untuk

siswa dan guru dalam pembelajaran dikelas

59
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b. Aplikasi diharapkan dapat memberikan kemudahan — kemudahan
kepada guru (admin) dan siswa di SD Negeri 101746 Kelumpang
sebagai bahan ajar guru dan siswa didalam kelas

c. Aplikasi media pembelajaran ini menggunakan perancangan
berbasis dekstop ini masih bisa dibuat menggunakan perancangan
lain untuk mendapatkan hasil yang lebih baik lagi sesuai dengan

kebutuhan



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras yang digunakan untuk mendukung pembuatan program
Sistem Aplikasi Media Pembelajaran Tematik Di SDNEGERI 101746 Kelumpang

Berbasis Dekstop adalah sebagai berikut:

e Prosessor :Intel(R) Core(TM) i3CPU
e Memory :2GBRAM

e Harddisk :500 GB
4.1.1 Implementasi Perangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak yang digunakan untuk mendukung pembuatan program
sistem aplikasi media pembelajaran tematik di SDNEGERI 101746 kelumpang
berbasis dekstop dibutuhkan software pengolahan data yang diantaranya untuk

mendukung pembuatan program ini:

Sistem Operasi :Windows 7

Software Database  :Xamp V3.2.2

Text Editor :Visual Studio Code

Bahasa Pemgroraman :PHP,MySQL

51
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4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan
Pada tahapan ini akan dibuat :

4.2.1 Halaman Tampilan Menu Home
Pada halaman awal ini Merancang Aplikasi Media Pembelajaran
Tematik kelas 1V SD NEGERI 101746 Kelumpang berbasis dekstop

pada bagian ini terdapat menu, Home login.

v v
o Menu i - wew » [E=SNEE)
=

Aplikasi Media Pembelajaran Tematik Untuk Kelas 4 S

Tentang Aplikasi

Gambar 4.1 Tampilan Menu Home

4.2.2 Halaman Tampilan Menu Login Admin

Pada halaman ini terdapat from login yang akan masuk kedalam sistem
aplikasi media pembelajaran tematik untuk kelas IV SD berbasis
dekstop pada halaman ini yang menggunakan hanya admin (guru) harus

memasukan username dan password terlebih dahulu.
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’n:' NeryUama - - - [:: Elm
| I I

Aplikasi Media Pembelajaran Tematilk Untuk Kelas 4 S

Aplikasi Media Pembelajaran
Tematik Untuk Kelas 4 5D

Usemame

Gambar 4.2 Tampilan Menu Login Admin

4.2.3 Halaman Tampilan Menu Data
Pada halaman ini terdapat menu data untuk admin input data materi dan

data ulangan yang dipelajarin oleh siswa kelas 1V SD.

35 M. Utaris -, we9 - P

= Aplikasi Media Pembelajaran Tematik Untuk Kelas 4 S

Menu Data

Data Materi
‘ Data Ulangan
‘ Data Login

Gambar 4.3 Tampilan Menu Data
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4.2.4 Halaman Tampilan Pilih Mata Pelajaran (Materi)
Pada halaman ini terdapat pemilihan mata pelajaran pada materi agar

siswa memilih mata pelajaran yang diajarkan aleh guru.

Pilih Mata Pelajaran

Mapel Video
4 Matematika
Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
IPA (Ilmu Penget...
IPS (IImu Penget...

Gambar 4.4 Tampilan Pilih Mata Pelajaran

4.2.5 Halaman Pilih Judul Materi
Pada halaman ini terdapat pemilihan judul materi yang akan dijelaskan

oleh guru didepan kelas pada siswa, terdapat pemilihan berupa tiga

materi.
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5, Mrauhiater o 0 ]

Pilih Judul Materi

Judul
ALATINORA MANUEIA FUMGSIH, DAN PEMELIHARAANYA
BAGIAN BAGIAM TUMBUHAN DAN FUNGEINGNYA

[ £ JENTS HEVIAN BERDASARKAN NAKANANYZ]
BEMDOA BEMDA DAN SIFATNYA
PERUBAHAN WUJUD BENDA

Gambar 4.5 Tampilan Pilih Judul Materi

4.2.6 Halaman Tampilan Pilih Mata Pelajaran (ulangan)
Pada halaman ini terdapat pemilihan mata pelajaran untuk data ulangan

siswa, yang nantinya siswa akan mengikuti ulangan dari data berikut.

a5l Menulfstan L oo 3

Pilih Mata Pelajaran

Maped Viden
| MATEMATIKA
| MATEMATIKA

BAHASA THDON....

IPS (ILMU PENGE. ..

IPA {ILMU PENG...

BAHASA INGGRIS
1PA {ILMU PENG... |L'data skripsi si...
EAHASA INDON... |I\data skripsi si...
BAHASA INGGRI5  |L'data skripsi si...
MATEMATIKA Ldata skripsi si..
IFS (ILMU PENGE... |I\data skripsi si...

Gambar 4.6 Tampilan Pilih Mata Pelajaran
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4.2.7 Halaman Tampilan Penilaian Ulangan

Pada halaman ini terdapat akhir dari mengerjakan ulangan yang telah
dikerjakan oleh siswa yang terdapat soal ulangan, jawaban yang benar,
dan jawaban yang salah sistem akan menampilkan nilai siswa

mengerjakan ulangan.

A |18z IKis ot s - o o e -a.

A & - U -l S8 - A

Selamat, Ulangan Telah Selesai
| Hasit

Total Soal : 10
Jawaban Benar: 1

Jawaban Salah: 9
Nilai

10

Soal Benar

| Contah hewan Pemakan rumput adalah...

Gambar 4.7 Tampilan Penilaian Ulangan

4.2.8 Halaman Tampilan Input Mata Pelajaran
Pada halaman ini terdapat mata pelajaran yang hanya dapat digunakan

admin / guru untuk input mata pelajaran siswa.
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J 5. DataMapel ¥ Ln;-

Pilih Mata Pelajaran

—

Ind =]

Inggris II
IPA (Imu Pengetahuan AlLam)
IPS (Ilmu Peng Sasial)

Tambah/Hapus

l’

Gambar 4.8 Tampilan Input Mata Pelajaran

4.2.9 Halaman data untuk input materi
Pada halaman ini terdapat data untuk input materi pembelajaran yang
hanya digunakan untuk admin, sebagai bahan ajar untuk siswa.

[ eichteg ‘ e = e— —
DATA MATERI [PA (ILMU PENGETAHUAN ALAM)

Judul

Judul ki
ALAT INORA... | Manusia me...
BAGIAN BAG... A. Tumbuha...
JENIS JENIS ... | A Hewan Pa...
BEMDA BEM... | manuiia ter...
PERUBAHAN... | A, Barbagai ...

Gambar 4.9 Tampilan Input data materi
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4.2.10 Halaman data untuk input ulangan

Pada halaman ini terdapat data untuk input data ulangan sebagai tanda
penilaian siswa yang hanya dapat digunakan untuk guru / admin sebagai

menginput ulangan.

2 Reabiuin [E=NE Y
DATA KUIS Partarryaan
Mata Pelajaran Fababiar R
Kods Pertanyaan Jawaban B
Jewaban C
Jewaban O
| Hapus | | Tambah | | Edit lsumian Benar A -
v} Mapcl Kode F JawabanE J
+ EE BahosaInda... |BOL | Hilangkan  |Berikan Lestarikan | D
22 | Bahaza Inda... |BOZ Olahraga | Menulis |Bernyanyi (A
o Bahara Indo..._|BOE KerjaSams | Perkumpulan_|Goteng Roy... |5
» |Bahssalnco.. 04 Sinwa [Masyarsiat | Warga Sakel... D
i i :“5 . e Jieann |Unglapan %
% | Bahasn Indo... |BO& Mapas | Dingin | Sajuk )
n | Bahasa Indo... |BOT Ingung Singheng Barns |Karmng €
28 | Bahasa Tnda_.. |BOA Laporan hasl... |Ringkmsan Is.. Uspan walam | Pertamyasn Catatmn sem... | A
2 A dimu Pe... [POL | Bunyi yang ... |Merambat Merayap Mcmantal  |Mclompat | €
30 |TPA (llmu Pe... | P02 | Berikut ini y... |Rabunm Tuli Sariawan | sinusitis I3

Gambar 4.10 Tampilan Input Data Ulangan
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