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ABSTRAK

REZA ZIWANDANA SITEPU

PERANCANGAN APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGENAL HARDWARE TIK (Teknologi Informasi Komunikasi)
DENGAN METODE COMPUTER ASSISTEND INTRUCTION (CAI)

BERBASIS MULTI PLATFORM
2020

Dalam pembelajaran Sistem komputer terdapat begitu banyak jenis-jenis
hardware dan software, untuk anak SMK (Sekolah Menengah Kejuruan) pada
semester awal terdapat pelajaran yang pertama kali yaitu pengenalan jenis-jenis
hardware, maka diperlukan sebuah simulasi untuk memahami pembelajaran
tersebut, dalam metode lama atau konvensional siswa harus membawa buku
pelajaran dimana buku sangat mudah rusak jika tidak dirawat dengan baik, dan
tidak semua siswa suka membaca buku. Dengan dirancang nya media
pembelajaran interaktif mengenal hardware berbasis multiplatform berbentuk apk
dan aplikasi, untuk kerusakan dalam media ini sangatlah kecil terjadi sehingga
siswa mudah dan lebih efisien dalam belajar, karna perancangan ini menggunakan
teknologi, media pembelajaran menggunakan adobe flash cs6. Dengan metode
Computer Assistend Instruction (CAI) bertujuan untuk meminalisir dalam
penggunaan kertas dan kinerja guru, karena teknlogi berupa komputer dan
smartphone berperan penting bagi dunia pendidikan. Tujuan aplikasi ini adalah
memudahkan sistem pembelajaran siswa dalam belajar sendiri maupun
perkelompok, sehingga mampu menambah wawasan. Siswa dapat belajar maupun
mengerjakan soal latihan sendiri, penerapan untuk simulasi pembelajaran
mengenal hardware diterapkan dalam bentuk aplikasi media pembelajaran
berbasis multiplatform berupa materi, quiz dan latihan.

Kata Kunci: Multiplatform, Media pembelajaran, Hardware
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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
yang terjadi di negara berkembang saat ini, indonesia salah satu negara yang
berkembang didunia saat ini. Teknologi dapat menyelesaikan masalah manusia,
dengan adanya komputer dapat memudahkan pekerjaan yang sulit menjadi ringan,
didalam sebuah komputer memiliki Hardware atau perangkat keras. Hardware
adalah sebuah komponen fisik pada komputer yang digunakan oleh sistem untuk
menjalankan perintah yang telah diprogramkan, Hardware komputer merupakan
perangkat keras komputer yang merupakan bagian dari sistem komputer.
Hardware komputer merupakan alat elektronik yang rentan rusak dan harga
masing-masing Hardware relatif mahal. Karna keterbatasan Hardware yang ada
maka pengenalan jenis-jenis hardware berupa visualisai berbentuk animasi.

Dalam proses belajar mengajar ada dua unsur yang penting, yaitu metode
pengajaran dan media pembelajaran, kedua unsur tersebut saling berkaitan satu
dengan yang lainnya. Media pembelajaran adalah semua alat bantu atau benda
yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk
menyampaikan pesan pembelajaran dari sumber (pengajar) kepada penerima
(siswa).

Media pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash dapat dibuat dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 professional menggunakan action script 3.0.

Software ini berfungsi menggabungkan multimedia seperti video, gambar, suara.



Salah satu pokok pembahasan dalam pembelajaran pengenalan hardware
komputer yang dapat dirancang dengan program Adobe Flash CS6 Professional
dengan ActionScript 3.0, sehingga pembelajaran menjadi efektif dan memudahkan
menghafal dan mengingat serta memahami fungsi komponen perangkat keras
komputer berupa input, output, proses dan penyimpanan. Media pembelajaran
interaktif berisi tentang materi bab pengenalan hardware dilengkapi dengan
latihan dan quiz yang menunjang proses pembelajaran.

Pemanfaatan komputer dalam pendidikan dikenal dengan pembelajaran
dengan bantuan komputer (CAI). CAl (Computer Assisted Instruction) adalah
suatu sistem penyampaian materi pelajaran yang berbasis mikroposesor yang
pelajarannya dirancang dan diprogram ke dalam sistem tersebut. Dalam mode ini
komputer bisa menampilkan pembelajaran menggunakan berbagai jenis media
(teks, gambar, suara, video), menyediakan aktivitas dan suasana pembelajaran
kuis atau dengan menyediakan interaksi dari siswa, mengevaluasi jawaban siswa,
menyediakan umpan balik dan menentukan aktivitas tindak lanjut yang sesuai
sehingga siswa dapat berinteraksi secara aktif (Setiyadi .2016).

Penelitian ini diharapkan akan memudahkan siswa SMK (Sekolah
Menengah  Kejuruan) memahami macam-macam Hardware komputer.
Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk mengangkat judul
skripsi Perancangan Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Mengenal
Hardware TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) Komputer dengan

Metode Computer Assistend Instruction (CAIl) Berbasis Multiplatform



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan sebelumnya,

maka penulis dapat menyimpulkan beberapa rumusan masalah sebagai berikut:

1.3.

a. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran

interaktif berbasis multimedia dengan menggunakan metode Computer

Asistend Instruction pada pembelajaran pengenalan Hardware ?

. Bagaimana aplikasi ini dapat mudah meningkatkan pemikiran siswa

dalam pengenalan Hardware TIK ?

. Bagaimana menerapkan kurikulum 2013 pelajaran mengenal hardware

kedalam media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash CS6

Professional dengan ActionScript 3.0.

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti membatasi ruang lingkup

untuk penelitian ini sebagai berikut :

a. Pembahasan materi pembelajaran hanya mencakup pada Hardware TIK

(Teknologi Informasi dan Komunikasi) komputer

. Materi pembelajaran hanya untuk tingkatan Sekolah Menengah

Kejuruan (SMK).

. Tidak ada batasan waktu dalam mempelajarinya dan dapat diakses

setiap saat bila diperlukan.

. Aplikasi ini sebatas untuk bahan belajar siswa.

. Program ini tidak dilengkapi dengan game.



f. Media pembelajaran ini hanya untuk Android dan PC (personal
computer)

g. Sistem android yang digunakan minimal Lollipop versi 5.0.

1.4 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, penelitian ini
bertujuan unuk:
a. Menerapkan standart kurikulum yang sekarang sebagai pengganti
media buku menjadi media pembelajaran interaktif
b. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran menggunakan
metode Computer Asistend Instruction
c. Menghasilkan aplikasi media pembelajaran media interaktif dengan

metode Computer Asistend Instruction

15  Manfaat Penelitian
Dalam kegiatan penelitian ini diharapkan dapat mempunyai manfaat
sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
a. Membantu guru dalam menyampaikan materi dasar penggunaan media
pembelajaran pengenalan hardware (TIK) teknologi informasi dan
komunikasi
b. Menambah pengetahuan siswa dalam mempelajari pengenalan

hardware (TIK) teknologi informasi dan komunikasi



2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Siswa dapat merasakan gaya belajar yang baru denggan menggunakan
media pembelajaran interaktif sebagai media pembelajaran dan
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu untuk
meningkatkan motifasi dan daya tarik siswa untuk terus belajar,
sehingga proses belajar mengajar lebih menyenangkan dan tidak
mudah untuk jenuh atau bosan

b. Bagi Guru
Dengan dilaksanakan penelitian ini, guru dapat lebih mengetahui
secara tepat dalam penyelenggaraan proses belajar mengajar dengan
metode belajar dengan menggunakan media pembelajaran, sehingga
beban guru lebih dipermudah dengan adanya media pembelajaran
tersebut.

c. Bagi peneliti
Mendapatkan ~ wawasan langsung dengen Membuat Media
Pembelajaran interaktif berbasis Adobe Flash CS6 sebagai media

belajar siswa.
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LANDASAN TEORI

2.1  Aplikasi

Secara istilah pengertian aplikasi adalah suatu program yang siap untuk
digunakan yang dibuat untuk melaksanankan suatu fungsi bagi pengguna jasa
aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu sasaran
yang akan dituju (Andi Juansyah.2015).

Menurut Asropudin (2013) Aplikasi adalah software yang dibuat oleh
suatu perusahaan komputer untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya
Ms.World, Ms.Excel (Efini Maiyana.2019).

Menurut (Anwar Muthohari, dkk.2016) Aplikasi adalah penggunaan
dalam suatu komputer, intruksi (instruction) atau pernyataan (statement) yang
disusun sedemikian rupa sehingga komputer dapat memproses input menjadi
output. Aplikasi dapat diartikan juga sebagai program komputer yang dibuat
untuk menolong manusia dalam melakukan tugas tertentu. Aplikasi merupakan
software yang berfungsi untuk melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau tugas-
tugas tertentu seperti penerapan, penggunaan dan penambahan data.

Sedangkan menurut (Dewita Deslianti, Iman Muttagin. 2016) aplikasi
adalah penggunaan 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.
Kesimpulan dari definisi-definisi tersebut aplikasi adalah perangkat lunak
yang digunakan untuk tujuan tertentu, seperti mengolah data, bermain game dan

lain-lain.

2.2  Media Pembelajaran
2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan
hardware yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber
pembelajaran ke peserta didik (individu atau kelompok), yang dapat merasang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat pembelajaran sedemikian rupa sehingga
proses pembelajaran (di dalam/ di luar kelas) menjadi lebih efektif (Jalinus
Nizwardi,Ambiyar, 2016).

Sedangkan menurut (Sulistiani, Purnamasari, 2019) media pembelajaran
adalah semua alat bantu atau benda yang digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan informasi pembelajaran dari guru
kepada peserta didik.

Kesimpulan dari definisi-definisi tersebut adalah media pembelajaran
merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan dapat meransang pikiran

siswa sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar mengajar. Penggunaan



media pembelajaran akan memungkinkan siswa untuk belajar lebih baik lagi dan
dapat meningkatkan hasil belajar mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
2.2.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Hamalik (dalam Arsyad, 2002) mengemukakakan bahwa pemakaian
media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan
keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan
kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh- pengaruh psikologis terhadap
siswa. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media pembelajaran juga
dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data yang menarik
dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan informasi.

Levie & Lenzt (dalam Arsyad, 2002), mengemukakan empat fungsi media

pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:

1. Fungsi atensi. Fungsi atensi media visual yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau
menyertai teks materi pelajaran.

2. Fungsi afektif. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat
kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar.
Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa.

3. Fungsi kognitif. Fungsi kognitif media visual yaitu memperlancar
pencapaian tujuan pembelajaran untuk memahami dan mengingat

informasi atau pesan melalui lambang visual atau gambar.



4. Fungsi kompensatoris. Fungsi kompensatoris media pembelajaran
yaitu memberikan konteks untuk memahami teks membantu siswa
yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan informasi
dalam teks dan mengingatnya kembali. Dengan kata lain, media
pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang lemah dan
lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan
teks atau disajikan secara verbal.

Sudjana dan Rivai (1992) mengemukakan beberapa manfaat media dalam

proses belajar siswa, yaitu:

1. Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan
lebih menarik perhatian mereka.

2. Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat
dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta
pencapaian tujuan pengajaran.

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata didasarkan
atas komunikasi verbal melalui kata-kata.

4. Siswa lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, tidak
hanya mendengarkan tetapi juga mengamati, mendemostrasikan,
melakukan langsung dan memerankan (Jalinus, Ambiyar.2016).

2.2.3 Interaktif

Menurut Dwi Maryani (2014) Interaktif adalah komunikasi dua arah atau

lebih dari komponen-komunikasi yaitu hubungan antara manusia (sebagai

user/pengguna produk) dan komputer (software/aplikasi/produk dalam format file
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tertentu, dikemas dalam bentuk CD). Dengan demikian produk/CD/aplikasi yang
diharapkan memiliki hubungan dua arah atau timbal balik antara software atau
aplikasi dengan usernya (Barany Fachri, Hendry.2019).

2.2.4 Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif merupakan suatu media terdiri dari
animasi, video, gambar, teks yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat
digunakan oleh peserta didik agar peserta didik dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses yang dikehendaki. Media pembelajaran interaktif adalah
sistem pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan pengendalian
komputer kepada peserta didik yang tidak hanya mendengar dan melihat video
dan suara, tetapi juga memberikan respon yang aktif (Sulistiani, Purnamasari.
2019).

Sedangkan menurut (Subhan, Denny Kurniadi. 2019) media pembelajaran
interaktif adalah media pembelajaran yang mampu memberi ransangan kepada
audien (siswa) untuk melaksanakan kegiatan belajar yang aktif. Dengan
tersedianya media yang interaktif audien (siswa) dapat menggali, menemukan,
melakukan penyelidikan dan membangun kerangka pembelajaran sesuai
keinginan sendiri, karena media interaktif bisa menampilakan umpan balik
kepada audiens (siswa).

Menurut Rahman (2017) Media pembelajaran interaktif adalah sebuah
metode pembelajaraan yang memungkinkan komunikasi antara manusia dan
teknologi melalui sistem dan insfratruktur berupa program aplikasi serta

pemanfatan media elektronik sebagai dari metode edukasi. Media pembelajaran



11

merupakan alat atau komponen dalam pembelajaran yang berperan sebagai
perantara  komunikasi antara guru dengan peserta didik dalam
mengirimkan/menyampaikan informasi atau materi (Agmita Clara Rosa,
dkk.2019).

Kesimpulan dari definisi-definisi diatas media pembelajaran interaktif
adalah media pembelajaran yang menyajikan secara interaktif sehingga

memudahkan para siswa dan guru dalam proses pembelajaran.

2.3  Computer Assistend Instruction (CAl)

Pengajaran berbantuan komputer atau disingkat dengan CAIl (Computer
Assisted Instruction) merupakan penggunaan komputer secara langsung dengan
siswa untuk menyampaikan isi pelajaran, memberikan latihan dan mengetes
kemajuan belajar siswa. CAIl (Computer Assisted Instruction) dapat sebagai
tutorial yang menggantikan guru dalam kelas. CAIl (Computer Assisted
Instruction) bermacam macam bentuknya bergantung kecakapan pendesain dan
pengembang pembelajaran. CAl (Computer Assisted Instruction) merupakan
pengembangan dari pada teknologi informasi terpadu yaitu komunikasi
(interaktif), audio, video, penampilan citra (image) yang dikemas dengan sebutan
teknologi multimedia (Watini, 2016).

Dengan menggunakan Metode Computer Assisted Intruction (CAl)
dimana metode ini bukan hanya memberikan materi berupa teks saja, metode ini
memberikan materi dan latihan. Interaksi antara komputer dengan pendidik

terjadi secara individual dan kelompok. Komputer dapat membangkitkan
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perhatian pendidik dan meningkatkan partisipasi dalam pembelajaran.
Penggunaan komputer dalam CAI lebih diarahkan pada penggunaan komputer
sebagai “‘sarana atau media belajar” yang dapat membantu tugas pendidik dalam
menanamkan suatu konsep kepada para pendidik (Watini, 2016).
2.3.1 Jenis-Jenis Computer Assited Instruction (CAI)
Dr. Rusman M.Pd (2012) Metode Computer Assisted Instruction (CAI)
dibedakan menjadi Empat jenis metode penyajiannya yaitu:
1. Tutorial
Tutorial bertujuan untuk menyampaikan atau memperjelaskan materi
tertentu dimana komputer menyampaikan materi kepada perserta didik.
Dalam meyajikan materi, Tutorial dapat dibedakan menjadi Tutorial
linear dan Tutorial bercabang. Tutorial linear menyajikan suatu topik
ke dalam topik berikutnya sesuai urutan yang telah ditetapkan oleh
pemrograman, sehingga perserta didik tidak dapat memilih materi
pembelajaran sesuai keinginan dan kemampuannya. Dengan demikian
setiap peserta didik harus mempelajari materi yang sama tutorial linear
mengabaikan perbedaan kemampuan individu. Sebaliknya pada tutorial
bercabang perbedaan individu diperhatikan dengan memberikan
kebebesan pada peserta didik untuk mempelajarin materi sesuai
keinginan dan kemampuan perserta didik. Dalam hal ini tutorial
bercabang memiliki kelebihan dibanding tutorial linear karena :
a. Peserta didik dapat menentukan materi yang akan yang akan

dipelajarin.
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b. Pembelajaran lebih menarik, kreatif, dan fleksibel.
Drill and Practice (Latihan dan Praktek)
Model drill merupakan suatu model dalam pembelajaran dengan jalan
melatih peserta didik terhadap bahan pelajaran yang sudah diberikan
(Rusman, 2012). Dengan latihan yang terus menerus, maka akan
tertanam dan kemudian akan menjadi kebiasan. Selain untuk
menanamkan kebiasaan model ini juga dapat menambah kecepatan,
ketepatan, kesempurnaan dalam melakukan sesuatu serta dapat pula
dipakai sebagai suatu cara mengulang bahan yang telah disajikan.
Pengajaran berbasis komputer pada dasarnya merupakan salah satu
model pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar
yang lebih kongkrit melalui penyedian latihan — latihan soal yang
bertujuan untuk menguji kemampuan peserta didik melalui kecepatan
penyelesaian soal-soal latihan yang diberikan pemrogram. Secara
umum tahapan materi penyajian model drill adalah sebagai berikut :

a. Penyajian masalah—masalah dalam bentuk latihan soal.

b. Peserta didik mengerjakan soal-soal latihan.

c. Jika jawaban peserta didik benar program menampilkan nilai

dan jika jawaban peserta didik salah program menyediakan
fasilitas untuk mengulang latihan dan dapat melihat pembahasan

atau kunci jawaban pada materi soal.
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3. Simulation (Simulasi)
Model simulasi pada dasarnya salah satu strategi pembelajaran yang
bertujuan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkrit melalui
penciptaan tiruan -tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana
yang tanpa risiko. Dalam model ini menampilkan materi pelajaran
dikemas dalam bentuk animasi, gambar, dan paduan warna yang serasi
dan harmonis.

4. Instructional Games
Model Instructional Games merupakan salah satu bentuk model dalam
pembelajaran yang berbasis komputer, yang didesain untuk
membangkitkan motivasi pada peserta didik. Tujuan dari Instructional
Games adalah untuk menyediakan suasana (lingkungan) yang
memberikan fasilitas belajar yang meningkatkan kemampuan peserta
didik. Tipe Instructional Games atau Educational Games merupakan
program yang menciptakan kemampuan pada permainan. Permainan
diberikan sebagai alat untuk memotivasi dan membuat peserta didik
melalui prosedur secara teliti untuk mengembangkan kemampuan

mereka (Gunawan Lazuardy, Tonni Limbong, 2016).

2.4  Hardware (Perangkat Keras)
Hardware atau perangkat keras adalah salah satu komponen dari sebuah
komputer yang sifatnya bisa diraba secara langsung atau berbentuk nyata, yang

berfungsi untuk mendukung proses komputerisasi. Menurut Rizky Dhanta (2009)
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hardware adalah perangkat komputer yang terdiri atas susunan komponen-
komponen elektronik berbentuk fisik (berupa benda).
1) Komponen Komputer
Secara fisik, komputer terdiri dari beberapa komponen yang
merupakan suatu sistem. Sistem adalah komponen-komponen yang saling
bekerja sama membentuk suatu kesatuan, apabila salah satu komponen
tidak berfungsi, akan mengakibatkan tidak berfungsinya proses-proses
yang ada pada komputer dengan baik (Nency Extise Putri, dkk.2014).
Berdasarkan fungsinya menurut Dudi Misky (2005) didalam (Nency
Extise Putri, dkk.2014) perangkat keras komputer dibagi menjadi :
a) Input Device
Input Device adalah perangkat yang berfungsi untuk memasukan
data ke dalam CPU.
Misalnya : mouse, keyboard, joystick, dan lain-lain.
b) Central Processing Unit (CPU)
Central Processing Unit adalah merupakan pusat dari semua
pemrosesan data yang diinputkan ke komputer dan terbagi dalam
dua bagian :
i. Satuan Kendali (Control Unit)
ii. Satuan Logika Aritmatika (Aritmatic Logical Unit).
Central Processing Unit (CPU) berfungsi untuk mengatur
perangkat utama komputer yang mengelola seluruh aktivitas

komputer. CPU  mengambil instruksi dari  memori,



d)

f)
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menerjemahkannya menjadi sejumlah tindakan sederhana. CPU
juga memiliki Unit Logika Aritmatika (ALU) yang dapat
melakukan operasi-operasi pejumlahan, pengurangan, inverse,
OR, AND, dan XOR dan bentuk biner.

Memory

Memori yang menjadi pendukung CPU dalam melakukan proses,
dimana memori bertugas untuk menampung data yang akan
diproses serta data hasil proses dan dari CPU.

Output Device

Ouput device adalah perangkat yang menjadi sarana untuk
menampilkan hasil proses sebuah processor.

Seperti : Printer, Display Monitor Load Sound/Speaker,
pengontrolan lewat interface dan lain-lain.

Interface (Penghubung)

Interface adalah sarana penghubung antara CPU dengan
perangkat input dan output.

Secondary Storage

Secondary storage adalah alat yang digunakan untuk menyimpan
program dan data yang tidak dilibatkan dalam proses yang aktif
pada suatu saat, alat ini terletak atau terpisah diluar main

memory.
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2.5  Teknologi Informasi Dan Komunikasi (T1K)

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) merupakan suatu program,
untuk alat bantu, manipulasi dan menyampaikan informasi. TIK adalah payung
besar terminologi yang mencakup seluruh peralatan teknis untuk memperoses dan
menyampaikan informasi

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan dua aspek, yaitu
teknologi informasi dan teknologi komunikasi

1. Teknologi informasi adalah meliputi segala hal yang berkaitan dengan

proses, penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, dan pengolahan
informasi.

2. Teknologi komunikasi adalah segala hal yang berkaitan dengan

penggunaan alat bantu untuk memproses dan mentransfer data dari

perangkat ke perangkat lainnya.

2.6 Multiplatform

Multiplatform adalah aplikasi yang bisa dijalankan oleh sistem operasi
apapun. Mulltiplatform pada teknologi informasi merupakan sistem yang support
ke berbagai macam jenis device komunikasi lain, tidak hanya pada PC komputer
atau laptop yang digunakan, melainka bisa digunakan pada handphone dengan
sistem operasi Android atau BlackBerry (Titus Kristanto, dkk.2015).

Menurut (Khairil Anam, Mochammad Choifin.2017) Multiplatform adalah

pernyataan untuk suatu program atau aplikasi yang dimana aplikasi tersebut dapat
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dijalankan dengan sistem operasi lebih dari satu system operasi, yaitu windows,
android, blackberry, macOS, Symbian dan lain-lain.

Sedangkan menurut (Alrafiful Rahman, Ismah.2018) Multiplatform
adalah aplikasi yang bisa dijalankan dioperasikan dimana saja, mulai dari java,

android, iphone, Personal Computer dan lain-lain.

2.7  Kurikulum

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan,
isi dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman
penyelengaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan
tertentu. (PP No. 32 tahun 2013 tentang perubahan atas PP No. 19 Tahun 2005
tentang Standart Nasional pendidikan pasal 1 ayat 16) (Evi Yulia Susanti.2018).

Kerangka dasar kurikulum adalah tatanan konseptual kurikulum yang
dikembangkan berdasarkan standar nasional pendidikan. (PP No. 32 tahun 2013
tentang perubahan atas PP No. 19 tahun 2005 Tentang standar Nasional
pendidikan pasal 1 ayat 17) (Evi Yulia Susanti.2018).

Sedangkan menurut Sutjipto (2013) didalam (Evi Yulia Susanti.2018)
Kurikulum merupakan salah satu komponen pendidikan yang dipandang sangat
penting, dan bila terjadi perubahan terhadap kurikulum, maka akan berdampak
pada penataan komponen pendidikan lainnya.

Menurut Kurniasih (2014) di dalam (Otang Kurniawan, Eddy Noviani.
2017) Kurikulum 2013 mendefinisikan standar kompetensi lulusan (SKL) sesuai

dengan yang seharusnya, yakni sebagai kriteria mengenai kualifikasi kemampuan
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lulusan yang mencakup sikap, pengetahuan dan keterampilan. Acuan dan prinsip
penyusunan kurikulum 2013 mengacu pada pasal 36 Undang-Undang No. 20
tahun 2003, yang menyatakan bahwa penyusunan kurikulum harus
memperhatikan peningkatan iman dan takwa, peningkatan akhlak mulia,
peningkatan potensi, kecerdasan, dan minat peserta didik, keragaman potensi
daerah dan lingkungan, tuntutan pembangunan daerah dan nasional, tuntutan

dunia kerja, perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, seni dan agama.

2.8 Unified Modelling Language (UML)

UML adalah salah satu standar bahasa yang digunakan di dunia industri
untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta
menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek (Dede Wira
Trise Putra, Rahmi Andriani, 2019).

Alat bantu yang digunakan dalam perancangan berorientasi objek
berbasiskan UML adalah sebagai berikut :
1. Use Case Diagram
Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem
informasi yang akan dibuat. Use case bekerja dengan mendeskripsikan
tipikal interaksi antara user sebuah sistem dengan sistemnnya sendiri

melalui sebuah cerita bagaimana sistem itu dipakai.
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Tabel 2.1 Simbol Use case diagram

Simbol Keterangan

Actor
Menspesifikasikan himpunan peran yang pengguna
mainkan ketika berinteraksi dengan use case

Include
Menspesifikasikan bahwa use case sumber secara
eksplisit

Extend
Mengembangkan sebuah use case (use case inti)

Generalization

Hubungan dimana objek anak (descendent) berbagi
—= perilaku dan struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor)

Association
Apa yang menghubungkan antara objek satu dengan
objek lainnya

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang ditampilkan
./f‘_____h‘\ sistem yang menghasilkan suatu hasil yang terukur
— bagi suatu actor

2. Activity Diagram
Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkkan workflow
atau aktivitas dari sebuah sistem yang ada pada perangkat lunak .

Tabel 2.2 Simbol Activity diagram

Simbol Keterangan

Activity
Memperlihatkan bagaimana masing-masing kelas
antarmuka saling berinteraksi satu sama lain

ActivityPartitionl

Py Action
State dari sistem yang mencerminkan eksekusi dari
suatu aksi

. Initial Node
Bagaimana objek dibentuk atau diawali
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Activity Final Node
Bagaimana objek dibentuk dan diakhiri

Digunakan untuk menggambarkan suatu keputusan
atau tindakan yang harus diambil pada kondisi

Line Connector
Digunakan untuk menghubungkan satu simbol
dengan simbol lain

3. Sequence Diagram

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan dan

diterima antar objek. Gambaran sequence diagram dibuat minimal

sebnayak pendefinisan use case yang memiliki proses sendiri atau yang

penting semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan

sudah dicakup pada sequence diagram sehingga semakin banyak use case

yang didefinisikan, maka sequence diagram yang harus dibuat juga

semakin banyak (Dede Wira Trise Putra, Rahmi Andriani, 2019).

Tabel 2.3 Simbol Sequense diagram

Simbol Keterangan
Lifeline Lifeline _ _
Merepresentasikan entitas tungal dalam
sequence diagram, digambarkan dengan kotak
Message
1: Message Relasi ini digunakan untuk memanggil

operasi atau metode yang dimiliki oleh suatu
objek. Message  mengharuskan  kita
menyelesaikan  proses baru  kemudian
memanggil proses berikut nya
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Self Message ! Self Message
Relasi ini menunjukkan bahwa suatu objek

hendak memanggil dirinya sendiri

Reply Message

Objek  atau metode menghasilkan suatu
kembalian ke objek tertentu, arah panah
mengarah pada objek yang menerima
kembalian

2.9  Adobe Flash Professional CS6

Adobe Flash CS6 merupakan sebuah software yang didesain khusus oleh
adobe dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan
untuk membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan
pembangunan situs web yang interaktif dan dinamis. Adobe Flash CS6
menyediakan berbagai macam fitur yang akan sangat membantu para animator
untuk membuat animasi menjadi semakin mudah dan menarik. Adobe Flash CS6
telah mampu membuat dan mengolah teks maupun objek dengan efek tiga
dimensi, sehingga hasilnya tampak lebih menarik (Zaid Romager Mair, Teguh
Supriadi.2017).

Menurut (Widada, Afnan Rosyidi.2017) Adobe flash merupakan software
aplikasi populer yang dapat digunakan untuk membuat multimedia interaktif.
Flash mampu mengimpor berbagai file seperti teks,gambar,audio dan video, serta
dapat digunakan untuk membuat animasi.Hasil akhir flash dapat dibuat ke dalam
berbagai format file seperti *.swf,*.avi,*.gif,*.mov,atau *.exe .

Sedangkan Menurut Akbar (2008) didalam (Sofiyatul Hidayah, Sri

Wahyuni, Hety Mustika Ani.2017) Adobe Flash CS6 merupakan salah satu
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aplikasi pembuatan media pembelajaran interakif yang mudah dan dapat
digunakan oleh semua orang.

Kesimpulan dari definisi-definisi diatas Adobe Flash CS6 Frofessional
adalah suatu aplikasi untuk membuat animasi dan media pembelajaran interaktif

dalam bentuk 3D menjadi lebih baik.

2.10  Adobe Illustrator

Menurut Rahmad (2007) Adobe illustrator adalah aplikasi untuk membuat
desain grafis berbasis vektor. Dengan illustrasi anda dapatmembuat desain-desain
yang menakjubkan, didalam illustrator terdapat fasilitas-fasilitas untuk mendesain
secara profesional (Fifi Novitasari, Yulia Djahir, Siti Fatimah. 2015).

Adobe Illustrator adalah sebuah software desain berbasis vektor yang
sering disebut dengan desain ilustrasi program ini sangat terkenal dan memiliki
fitur dan fasilitas yang bisa diandalkan untuk membuat suatu pekerjaan yang
kreatif (Fifi Novitasari, Yulia Djahir, Siti Fatimah. 2015).

Dari beberapa pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa Adobe
Illustrator adalah program yang dapat dimanfaatkan untuk menggambarkan vektor
seperti karakter animasi dan memberikan efek sehingga dapat menghasilakn

tampilan yang lebih menarik.
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METODE PENELITIAN

3.1  Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian sistem adalah kesatuan metode-metode, prosedur-
prosedur, konsep-konsep pekerjaan, dan aturan-aturan yang digunakan dalam
mengembangkan sistem informasi

Tahapan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu = metodologi
Multimedia Development life cycle (MLDC). Dimana metode multimedia ini
dilakukan berdasarkan enam tahap, Yyaitu concept (pengonsepan), design
(perancangan), materil collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan),
testing (Pengujian), dan distribution (pendistribusian). Tahapan tersebut dapat

digambarkan seperti dibawah ini :

3. Material
Collecting

1. Concept

-
LA

1
|
.

6. Distribution

4. Assembly

5.Testing

Gambar 3.1. Tahapan Metode MDLC
Sumber : Mustika, et al 2017
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Metodologi MLDC memiliki karakteristik yang meliputi beberapa bagian
yaitu keenam tahap tersebut tidak harus beruntun dalam praktiknya, tahap-tahap
tersebut dapat saling bertukar posisi, dan tahap consept memang harus menjadi
hal yang pertama kali dikerjakan.

1. Consept (Pengonsepan)

Tahap ini menghasilkan rumusan konsep yaitu:

a. Tujuan aplikasi yaitu sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis multiplatform mata pelajaran pengenalan hardware TIK untuk
sub materi manajemen proyek. Agar siswa lebih termotivasi untuk belajar
lebih giat lagi.

b. Deskripsi aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Mengenal hardware
berbasis mutiplatform dapat dioperasikan pada perangkat komputer dan
android.

2. Design (Perancangan)

Tahap ini membuat spsifikasi mengenai arsitektur program, tampilan, dan

kebutuhan materil/bahan untuk program desain yang dibuat menggunakan

desain interface dari tampilan menu aplikasi. perangkat lunak yang digunakan
untuk merancang suatu interface dalah menggunakan microsoft visio.
3. Materil Collecting (Pengumpulan Data)

Pada tahap ini, materi terkait bahan ajar/materi pembelajaran didapat dari

buku kurikulum 2013 tentang Teknologi Informasi dan Komunikasi dan

mencari sumber-sumber lainnya melalui internet.
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Assemby (Pembuatan)

Pada tahap ini, pembuatan aplikasi menggunakan Adobe Flash CS 6, untuk
desain menggunakan Adobe Illustrator CC 2017.

Testing (Pengujian)

Tahap testing ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap assembly dengan
menjalankan aplikasi/program dapat dilihat adakah kesalahan atau tidak. pada
tahap ini dilakukan pengujian menggunakan blackbox testing untuk mencari
kesalahan-kesalahan fungsi dari program.

Distribution (Pendistribusian)

Tahap distribution ini adalah tahap untuk penyimpanan aplikasi kedalam
suatu media penyimpanan. Seperti Flashdisk dan Cd yang sebelumnya sudah
dijadikan file application sedangkan file untuk android harus dalam bentuk
rar untuk memastikan aplikasi itu tidak terdeteksi oleh antivirus smartphone
dan dikirimkan lewat bluetooth. Tahap pendistribusian adalah tahap terakhir

dan aplikasi bisa di dijalankan/diopersikan dan digandakan.

Metode Pengumpulan Data

Untuk memperoleh data yang dibutuhkan dalam penelitian ini hanya

menggunakan teknik pengumpulan data yang terdiri dari studi pustaka.

1.

Pada tahapan ini kegiatan yang dilakukan yaitu dengan cara mempelajari
materi dari berbagai sumber bacaan yang memiliki hubungan dengan materi-

materi permasalahan yang dihadapi dan dapat digunakan sebagai acuan dalam
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penelitian ini. seperti buku-buku penunjang, jurnal-jurnal,catatan-catatan, dan

refrensi penelitian terdahulu.

3.3 Analisis Kebutuhan

a. Analisis Kebutuhan Fungsional

Terdapat tiga alat penelitian dalam penyelesaian aplikasi media

pembelajaran interaktif, yaitu :

1) Smartphone Android

2)

Smartphone Andorid yang digunakan untuk menguji aplikasi ini

sebagai berikut :
a.

b.

€.

f.

CPU

Memory Internal
Memory External
. Operating System
Tipe Layar Screen

Ukuran Layar

Hardware

: Octa-core (4x1.8 GHz kyro 260 Gold)

: 64GB 4GB RAM

: microSD, upto 1 TB

: Andorid 8.0 (Oreo)

. IPS LCD capative touchscreen, 16M colors

: 1080 x 2264 pixels

Hardware yang digunakan memiliki spesifikasi sebagai berikut :

a.

b.

Processor
Memory

Harddisk

. Display

Sound Card

. Intel Celeron Dual Core N3350
: 500GB HDD

: 2GB DDR3

: VGA Intel HD Graphics

. Integrated



28

f. Video Type . Intel HD Graphics
g. Keybord, Mouse, Speaker, Headset
3) Software
Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi media
pembelajaran interaktif adalah :
a. Adobe Flash CS6 Professional

b. Adobe lllustrator CC 2017

3.4 Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah tahapan setelah menganalisis dari siklus
pengembangan sistem yang didefenisikan dari kebutuhan-kebutuhan fungsional
dan persiapan untuk rancang bangun implementasi yang menggambarkan
bagaimana suatu sistem dibentuk, yang dapat berupa penggambaran, perancangan,
dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah
kedalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi juga menyangkut konfigurasi
komponen-komponen perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak
(Software) dari suatu sistem.

Perancangan Aplikasi media pembelajaran interaktif menggunakan UML

(Unified Modeling Langague). Berikut adalah diagram perancangan aplikasi ini :



3.4.1 Use Case

Untuk mendapatkan informasi dari sebuah sistem yang dibuat, maka

penulis menggunakan usecase diagram. Use Case Diagram menggambarkan

aktifitas yang dilakukan oleh suatu sistem, yang dimana proses pembelajaran

melalui android dan windows yang dilakukan oleh siswa :

Usecase Perancangan Sistem

Input Pengguna
Standart Pustaka

ks

i

x

User

includes -

Gambar : 3.2 Use Case Perancangan Sistem Media Pembelajaran Interaktif

Keterangan Use Case Diagram :

a. Input Pengguna : Siswa harus mengisi nama dan nomor induk sebelum

masuk ke aplikasi.

b. Standart Kompetensi : menu ini berisi standart kompetensi dari materi

materi yang ada.

c. Materi : menu ini merupakan menu materi untuk siswa memulai

pembelajaran dengan media interaktif.
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d. Latihan : Menu ini berisi latihan dari keseluruhan materi
e. Petunjuk : merupakan menu petunjuk atau cara-cara menggunakan aplikasi
tersebut.
f.  Profil : menu ini berisi tentang profil pembuat aplikasi.
g. Exit : merupakan menu untuk exit dari aplikasi jika siswa sudah selesai
menggunakan aplikasi.
3.4.2 Activity Diagram
Activity diagram digunakan untuk memberikan gambaran mengenai alur
aktivitas di dalam sistem.

a. Activity Diagram Standart Pustaka

User Sistem

Masuk Aplikasi

= ' Masuk Menu Utama]

'Klik Standart KampetensiJ

v

' Tampilan Standart Kampetensi]

v

lKemhaIi Menu Utama]

®

Gambar : 3.3 Activity Diagram Standart Pustaka

Keterangan activity diagram Materi:
1. Siswa/User mengklik aplikasi dan masuk ke Menu Utama.

2. Selanjutnya siswa mengklik Standart Kompetensi.
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3. Setelah membaca Standart Kompetensi pelajaran Siswa bisa melanjutkan

b.

Keterangan Activity Diagram Materi :

1.

untuk membaca Materi.

Activity Diagram Materi

User

Sistem

Masuk Aplikasi

I Masuk Menu Utama]
Pilih Materi

[Tampilan Mate riJ

[Kemhali Menu Utama]

®

Gambar : 3.4 Activity Diagram Materi

Setelah membaca Standart Kompetensi Siswa/user bisa melanjutkan

dengan membaca materi.

Siswa bisa memilih materi yang akan dipelajari.

Setelah mempelajari isi materi siswa diwajibkan untuk mengerjakan Quiz

dengan waktu yang ditentukan.

Setelah selesai mengerjakan Quiz siswa dapat kembali kemenu utama dan

membaca materi selanjutnya.
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Siswa

Sistem

Masuk Aplikasi

thIf’l'lu"lalsuh; Menu Utama}

|
Klik Latihan

[Masuk Menu Latih.’mJ

Klik Start

[Siswa Memilih Jawahanwl_,

>

N

l.]awaban Benar Nilai 5] l.]awaban Salah Nilai u]

Lanjut Soal

[K embali Kemenu Utama]

@

Gambar : 3.5 Activity Diagram Latihan

Keterangan Activity Diagram Latihan:

1. Setelah membaca materi dan mengerjakan quiz .

2.

Masuk ke Menu Utama dan Klik button latihan.

Masuk ke Menu Latihan dan siswa/User mengisi form latihan dan siswa

membaca soal dan memilih jawaban soal.
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4. Jika jawaban siswa/User benar maka mendapatkan nilai 5 dan jika salah
nilai 0 dan siswa bisa melanjutkan ke seluruh soal

5. Setelah menjawab semua soal nilai keseluruhan akan ada setelah
menjawab soal terakhir.

6. Setelah selesai mengerjakan soal siswa/user kembali ke menu utama

d. Activity Diagram Petunjuk

User Sistem

Masuk Aplikasi

- ' Masuk Menu thamaJ

Klik Petunjulk

h
[Masuk Menu Petunjuk]

v

Kembali Menu Utama]

o

Gambar : 3.6 Activity Diagram Petunjuk

Keterangan Activity Diagram Petunjuk:
1. Masuk Menu Utama dan Klik Button Petunjuk
2. Tampil menu petunjuk untuk mengetahui penggunaan aplikasi secara
detail.

3. Setelah membaca fungsi Button di petunjuk kembali ke menu utama.



e. Activity Diagram Profil Devlover

User Sistemn
Masuk Aplikasi - ll"."lasul-c Menu UtamaJ

Klik Profil

l Masuk Menu Profil ]

v

lKem bali Menu Utama]

Gambar : 3.7 Activity Diagram Profil
Keterangan Activity Diagram Profil Devloper :
1. Masuk Menu Utama dan Klik Profil.
2. Setelah di klik menampilkan profil aplikasi tersebut.

3. Dan Klik kembali kemenu Utama jika ingin kembali.
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f. Action Diagram Exit

User Sistem
Masuk Aplikasi th"lasuk Menu Utamaj

Klik Exit

k
[ Keluar dari aplikasi ]

\
®

Gambar : 3.8 Activity Diagram Exit

Keterangan Activity Diagram Exit :
1. Jika sudah selesai menggunakan aplikasi klik tombol exit untuk keluar dari
aplikasi.
2. Keluar dari aplikasi.
3.4.3 Sequence Diagram
Sequence diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun berdasarkan
urutan waktu. Sama dengan activity, setiap 1 (satu) use case terdapat 1 (satu)

sequence diagram.
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a. Sequance Diagram Standart Kompetensi

Menu Standart Kompetensi

1 : Klik Button Standart Kompetensi

2 : Baca Standart Kompetensi, I

i)

3 - Kembali kemenu jika sudah membach

Gambar : 3.9 Sequence Diagram Standart Kompetensi
Keterangan Sequence Diagram Standart Kompetensi :
1. Klik Button Standart Kompetensi jika siswa ingin membaca Standart
Kompetensi dari materi tersebut.
2. Baca standart kompetensi Materi tersebut

3. Kilik Button kemenu untuk kembali ke menu utama.
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b. Sequence Diagram Materi

Menu Materi Quiz

Ija_:—‘l:‘ilih Mater
. 6 : Klik Quiz

I:l‘ T - kembali ke Menu

2 - Klik Materi

1

Gambar : 3.10 Sequence Diagram Materi

Keterangan Sequence Diagram Materi :
1. Langkah pertama user/siswa disarankan untuk mencari button Materi lalu
di klik.
2. Pilih materi sesuai bahan ajar di sekolah tersebut.
3. Setelah mempelajari isi materi siswa diwajib kan untuk mengikuti quiz.
4. Setelah mengikuti quiz siswa diperbolehkan kembali kemenu utama untuk

mempelajari materi yang lain.



c. Sequence Diagram Latihan

Menu Latihan

1 : Klik Button Latihan

2 - Menjawab Latihan, I
3 : Cek Milai Latihan
s

I:rdl . Kembali ke menu utama

Gambar : 3.11 Sequence Diagram Latihan

Keterangan Sequence Diagram Materi :

1.

2.

Klik Button latihan jika ingin mengerjakan latihan.
Menjawab latihan-latihan yang ada.

Cek nilai latihan jika sudah mengerjakan keseluruhan soal.

Setelah mengerjakan soal siswa diperbolehkan ke menu utama.
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d. Sequence Diagram Petunjuk

Menu Petunjuk

1: Klik Button Petunjuk

:2 - Baca Tata Cara Penggunaan aplikﬁ-' i; I

I:I‘ 3 : Kembali Kemenu Utama

Gambar : 3.12 Sequence Diagram Petunjuk
Keterangan Sequence Diagram Petunjuk :
1. Klik Button Petunjuk.
2. Baca isi form Petunjuk yang berisi fungsi-fungsi setiap button yang ada.

3. Setelah membaca kembali kemenu utama.
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e. Sequence Diagram Profil

Menu Profil

]
2 : Pmﬁll:;IT—‘

D‘ 3 - Kembali Kemenu

1 : Klik Profil

Gambar : 3.13 Sequence Diagram Profil
Keterangan Sequence Diagram Profil :
1. KIlik Profil Devloper untuk melihat pembuat aplikasi.
2. lIsi dari Profile Devloper hanya profile devloper dan kata kata
penyemangat dalam belajar sehingga siswa lebih termotivasi utuk belajar
lebih giat lagi.

3. Kilik ke menu untuk kembali ke halaman menu utama.



f.  Sequence Diagram EXxit

User

Menu

{1 Klik Exit di Menu Utama

I:r 2 - Berhasil Exit

Gambar : 3.14 Sequence Diagram Exit

Keterangan Squance Diagram EXxit :

1. KIlik Exit di menu utama jika user/siswa ingin keluar

2. Berhasil Exit.
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3.4.4 Perancangan Interface
Perancangan aplikasi media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe

Flash memiliki beberapa form antara lain:

1. Form Menu

2. Form Materi

3. Form Latihan

4. Form Standart Kompetensi

5. Form Petunjuk

6. Form Profil

Perangkat lunak menggunakan komponen visual besic, seperti
commandbutton sebagai tombol, option button sebagai opsi pilihan dan komponen

lainnya.
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a. Form Menu

Form ini merupakan form utama dan berfungsi untuk menjalankan seluruh

perintah dari user.

Media Pembelajaran Interaktif

Standart Kompetensi

Materi

Latihan

Petunjuk Profil Exit

Gambar : 3.15 Rancangan form Menu

Keterangan:

1.

Tombol ‘Materi’, berfungsi untuk membuka materi bahan ajar dan user
bisa mengerjakan quiz didalam menu materi.

Tombol ‘Latihan’ berfungsi untuk mengerjakan soal soal latihan dari
keseluruhan materi.

Tombol ‘Standart kompetemsi’, berfungsi untuk agar siswa mengetahui
standart kompetensi dari materi yang di pelajari

Tombol ‘Petunjuk’, berfungsi untuk siswa yang kurang mengerti cara
menggunakan aplikasi tersebut.

Tombol ‘Profil *, berisi profil-profil pembuat aplikasi

Tombol ‘Exit ‘, berfungsi untuk
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b. Form Standart Kompetensi

Form ini berisi Standart Kompetensi dari semua materi yang ada.

STANDART KOMPETENSI

Isi Standart Kompetensi

Gambar : 3.16 Rancangan form Standart Pustaka

c. Form Materi Pembelajaran
Form ini merupakan form untuk memilih materi dan disetiap isi materi

memiliki form Quiz dengan soal yang berbeda.

MATERI

Materi 1
Materi 2
Materi 3
Back Materi 4
Materi 5

Gambar : 3.17 Rancang form Materi Pembelajaran
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Keterangan:
1. Tombol ‘Materi 1,2,3,4,5° berisi materi materi pembelajaran yang
diterapkan di aplikasi.
2. Tombol ‘Back’, berfungsi untuk siswa yang ingin kembali ke menu utama.
3. Setelah membaca materi siswa diwajibkan mengerjakan quiz di halaman

terakhir di semua materi tersebut.

d. Form Quiz
Form ini merupakan menu quiz untuk menguji kemampuan siswa setelah

membaca materi dari aplikasi.

KUIS PILIHAN BERGANDA

1. Soal 1

Benar
Keterangan

Waktu

Jawaban 1

Jawaban 2

Jawaban 3

Pl Next
Jawaban 4

0101010

Gambar : 3.18 Form Quiz
Keterangan :

1. Kilik salah satu Opsi Jawaban

2. Setiap jawaban yang dipiih akan menampilkan Benar dan Keterangan
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3. Setelah memilih opsi jawaban siswa/user mengklik Button next untuk
mengerjakan soal selanjutnya.
e. Form Latihan
Form ini merupakan menu latihan untuk menguji kemampuan-kemampuan

user/siswa.

Soal Latihan
Pilihan Berganda

1. Soal 1
Benar

Keterangan
A Jawaban 1

Waktu
B Jawaban 2

C Jawaban 3

D Jawaban 4

Gambar : 3.19 Form Latihan

Keterangan :

4. Kilik salah satu Opsi Jawaban

5. Setiap jawaban yang dipiih akan menampilkan Benar dan Keterangan

6. Setelah memilih opsi jawaban siswa/user mengklik Button next untuk

mengerjakan soal selanjutnya.



f.  Form Petunjuk
Form ini berisi menu menu petunjuk penggunaan aplikasi media

pembelajaran interaktif

PETUNJUK

Isi Petunjuk Aplikasi

Gambar: 3.20 Form Petunjuk
g. Profil
Form ini berisi biodata atau profil pembuat aplikasi media pembelajaran

interaktif.

Profil

Isi Profil

Gambar: 3.21 Form Profil



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1  Kebutuhan Spesifikasi Minimum Hardware dan Software

Dalam merancang aplikasi media pembelajaran pengenalan hardware TIK

(Teknologi Informasi

Komunikasi) ini dibutuhkan suatu perangkat Kkeras

(hardware) dan perangkat lunak (software). Adapun perangkat keras dan

perangkat lunak yang digunakan adalah sebagai berikut:

4.1.1 Kebutuhan Hardware

Perangkat keras (hardware) yang digunakan penulis dalam merancang

website yaitu laptop acer N3350 dengan spesifikasi sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hardware yang digunakan

Nama Spesifikasi
Processor Intel Celeron Dual Core N3350
Memory 2GB DDR3
Storage 500GB HDD
Graphics Intel HD Graphics
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4.1.2 Kebutuhan Sistem
Perangkat lunak (software) yang digunakan penulis dalam merancang
media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut ini:

Tabel 4.2 Software yang digunakan

Nama Fungsi

Windows 7 32 bit Sebagai sistem operasi yang berjalan pada
perangkat atau laptop yang digunakan untuk

meraancang media pembelajaran

Adobe Flash CS6 Sebagai aplikasi pendukung perancangan media
interaktif yang digunakan dalam pembuatan

aplikasi

Adobe Ilustrator cc 2017 | Sebagai aplikasi pendukung perancangan media
pembelajaran interaktif yang digunakan dalam
pembuatan tampilan dan button di dalam sebuah

system

APK Adobe Air Sebagai media yang mengubah format Flash
Document di publish menjadi aplication untuk di

install pada android atau smartphone
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4.2 Pengujian Aplikasi dan Pembahasan
Bab ini menjelaskan mengenai pengujian hasil program yang dijalankan

untuk melihat hasil rancangan aplikasi yang telah dibuat adalah sebagai berikut :

4.2.1 Tampilan Halaman User/Siswa
1. Halaman Input Pengguna User/Siswa
Halaman ini digunakan untuk memasukan username dan nomor induk
siswa, halaman ini berfungsi untuk masuk kehalaman home. Berikut ini

tampilannya.

s e e 31 e e ) - - Jocalie i

HARDWARE VINGKATAN SMK
Mengenal Hardweare VIK (Tekp<

Gambar 4.1 Tampilan Halaman Login User/Siswa
2. Halaman Home
Halaman Home digunakan sebagai halaman utama aplikasi media
pembelajaran yang terdiri dari menu standart pustaka, materi, latihan, petunjuk,

dan profil. Halaman home dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut ini :
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[
fdosze Mash Playar =1 \= 2] B

Tile Vien Cemol e

HARDWARE TINGKATAN SMK
Mengenal Hardweore TIK (Ve

Nama Siswa :

Nolnduk

Gambar 4.2 Halaman User/Siswa
3. Halaman Menu Standart Pustaka
Merupakan halaman yang berisi standart pustaka dari seluruh materi yang
ada di dalam sebuah sistem. Halaman menu standart pustaka dapat dilihat pada

gambar 4.3 berikut ini :

L ri=c & perikelsjaren llarware 123 - (=Tl <)

Standart Kompetensi

Memahami fungsi dan proses kerja berbagai peralatan teknologi informasi dan
komunikasi

Kompetensi Dasar

Mendeskripsikan fungsi dan proses kerja komputer, teleko-munikasi, serta

berbagai peralatan teknologi informasi dan komunikasi

Materi Pokok

Input, Proses, Output, yang berkaitan dengan Informasi

Gambar 4.3 Halaman Menu Standart Pustaka
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4. Halaman Materi
Halaman ini merupakan pilihan materi yang ingin dipelajari yang terdiri
dari menu input, output, proses, simpan, periferal. Halaman materi dapat dilihat

pada gambar 4.4 berikut ini :

m A prmne SR =AraRml e — pr— p—

AAlat oput

Oz‘l“‘ 0%
Alat PIeoses

Alat Simpan
Alat Pevifeval

Gambar 4.4 Halaman Materi
5. Halaman Quiz
Halaman ini merupakan halaman yang berisi soal-soal dan siswa wajib
mengerjakan soal tersebut setelah menyelesaikan membaca satu materi untuk
mengasah keingatan siswa dalam menghafal materi materi yang tersedia. Halaman

Quiz dapat dilihat pada gambar 4.5 berikut ini :
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) rediz penbelgjeen lladwarei23 - - )

I KUIS PILIHAN BERGANDA l
- =

1. Perangkat keras yang berguna untuk memasukan
data komputer adalah......

AN Alat Input
D At 1o 25detik

Alat Output
L5

Alat Proses

@ Alat Periferal

Gambar 4.5 Halaman Quiz

6. Halaman Latihan
Halaman ini merupakan halaman yang berisi soal-soal dari keseluruhan
materi, latihan ini dikerjakan setelah siswa telah menyelesaikan seluruh materi
yang ada di sistem tersebut. Halaman latihan dapat dilihat pada gambar 4.6

berikut ini :

oA oD ann ~wtanmlsd =iEh g

SOAL LATIHAN

EINHANIBERCANDA BENAR :

1. Untuk Menjalankan Komputer Perangkat Minimal Yang dibutuhkan Terdiri dari..
Keterangan: ...

6 Keyboard, Mouse, CPU, Monilor, Printer
Waktu ; 26detik
6 CPU, Monilor, Printer, Scanner

@ Keyboard, Mouse, Monitor, Printer

' 6 Kevboard, Mouse, CPU, Printer *

Gambar 4.6 Halaman Latihan
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7. Halaman Petunjuk
Merupakan halaman yang digunakan User/Siswa untu mengetahui fungsi-
fungsi setiap button yang ada di dalam sebuah sistem. Halaman latihan dapat

dilihat pada gambar 4.7 berikut ini :

B redin pevbelaaen lasdware 23 o

Next : Button ini berfingsi nntuk melanjntkan materidan
melanjutlkan quiz dan soal latihan

Back : Batton ini berfungsi untuk kembali dari semua
perintah perintah

Exit : Button ini herfingsi untuk keluare dari aplikasi

Quiz : Button ini berisi Quiz dari setiap materi materi yang
adn

Gambar 4.7 Halaman Petunjuk
8. Halaman Profil
Halaman ini merupakan halaman profil perancangan aplikasi media

pembelajaran. Halaman Profil dapat dilihat pada gambar 4.8 berikut ini :
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4.3

4.3.1 Pengujian Alpha

Hasil Pengujian

Gambar 4.8 Halaman Profil

Tabel 4.3 Pengujian Sistem Alpha

No Hasil Output yang Outpu yang keterangan
Pengujian diharakan keluar

1 Input Pengguna Keluar tampilan Keluar tampilan | Sesuai
Input Pengguna Input Pengguna

2 | Menu Utama Keluar tampilan Keluar tampilan Sesuai
standart pustaka, standart pustaka,
materi, quiz, materi, quiz,
latihan, petunjuk latihan, petunjuk
dan profil dan profil

3 | Halaman Materi Keluar tampilan Keluar tampilan Sesuai
menu input, menu input,
output, proses, output, proses,
simpan, periferal simpan, periferal
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dan dapat lanjut
kehalaman
berikutnya dan

dapat kembali

dan dapat lanjut
kehalaman
berikutnya dan

dapat kembali

kehalaman kehalaman
sebelumnya sebelumnya

4 | Halaman Latihan Keluar tampilan Keluar tampilan Sesuai
latihan pilihan latihan pilihan
berganda dan berganda dan
dapat memilih dapat memilih
jawaban yang jawaban yang
benar atau salah benar atau salah

5 | Halaman Petunjuk | Keluar tampilan Keluar tampilan Sesuai
fungsi-fungsi fungsi-fungsi
setiap button yang | setiap button yang
ada ada

6 | Halaman Profil Keluar tampilan Keluar tampilan | Sesuai
halaman profil halaman profil

7 | Exit Keluar dari Keluar dari Sesuai
aplikasi aplikasi

4.3.2 Pengujian Beta
Evaluasi dari aplikasi pengenalan hardware Teknologi informasi

komunikasi dengan media dilakukan dengan cara menerapkan aplikasi ini dan

memberikan kuisioner kepada 15 siswa SMK tersebut, sebelum menggunakan

aplikasi (pre test) dan sesudah (post test).

Kuisioner yang dibagikan kepada 15 siswa SMK, terdiri dari dari 5

pertanyaan dan diukur dengan menggunakan skala likert. Skala likert merupakan
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bentuk skala penilaian antara 1 (satu) sampai 4 (empat) dengan deskripsi sebagai
berikut :
a. Angka 1 (satu) menyatakan tidak sangat tidak setuju.
b. Angka 2 (dua) menyatakan tidak setuju
c. Angka 3 (tiga) menyatakan setuju
d. Angka 4 (empat) menyatakan sangat setuju
Berikut adalah 5 pertanyaan yang diberikan kepada 15 siswa Sekolah
Menengah Kejuruan melalui kuisioner, sebelum menggunakan aplikasi (pre test)
dan sesudahnya (post test).
a. Pre test
1. Apakah anda mampu belajar jenis jenis hardware dan mengenal
hardware Teknologi informasi komunikasi?
2. Apakah anda sering kurang fokus dalam belajar mengenai hardware?
3. Apakah anda sudah mengetahui jenis jenis hardware Teknologi
Informasi Komunikasi?
4. Apakah anda sering berdiskusi dengan teman atau belajar secara
pribadi?
5. Jika ada alat bantu untuk belajar mengenal hardware Teknologi
informasi komunikasi apakah anda tertarik?
b. Post test
1. Dengan aplikasi ini apakah anda dapat mampu menguasai materi

tersebut?
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2. Apakah dengan aplikasi ini membantu anda dalam memahami
Hardware?

3. Dengan aplikasi ini apakah anda sudah mampu mengenal jenis-jenis
hardware ?

4. Dengan aplikasi ini anda ingin berdiskusi mengenai hardware kepada
teman atau guru anda?

5. Dengan alat bantu berupa aplikasi pengenalan harware dapat membantu

anda belajar pengenalan hardware apakah anda menyukainya?

4.3.3 Hasil Kuisioner Sebelum Menggunakan Aplikasi (Pre test)
Pada Kuisioner yang pertama atau sebelum 15 siswa SMK menggunakan
aplikasi pengenalan hardware dengan media interaktif didapat sebagai berikut :

Tabel 4.4 Hasil Kuisioner Pre Test

No Nama Pertanyaan Total
1 2 3 4 5
1 Bayu Setiawan 2 3 1 2 4 12
2 Dinda Putri Ayu Anjani 3 2 2 1 3 12
3 Kaisar Natama Nst 1] 2| 3 2 | 4 12
4 M. Ilham Ihsan Hasibuan 2 3 3 2 4 14
5 Muhammad Fachru Rozi 2 2 2 2 | 4 12
6 Nabila Rizki Ananda 3 3 3 2 4 15
7 Namira Azzahra Harahap 3 1 2 2 4 12
8 Nasrullah Adiyatma H 1 1 2 3 4 11
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9 Qatrinnada Aulia Putri 2 2 1 10
10 Rizky Syahputra 3 1 2 12
11 Robby Maulana 2 2 2 13
12 Syifa Anggraini 2 3 2 13
13 | Tri Fitrah Rivaldi 2 2 3 12
14 | Agung Febrian 3 3 2 13
15 | Alilah Shallia Cantiega 2 2 2 11

4.3.4 Hasil Kuisioner Sesudah Menggunakan Aplikasi (Post Test)

Pada Kuisioner yang kedua 15 anak SMK menggunakan aplikasi

pengenalan Hardware TIK dengan animasi, materi, latihan dan quiz didapat hasil

sebagai berikut :

Tabel 4.5 Hasil Kuisioner Post Test

No Nama Pertanyaan Total
2 3 4
1 Bayu Setiawan 3 4 3 16
2 Dinda Putri Ayu Anjani 4 3 4 20
3 Kaisar Natama Nst 3 3 3 15
4 M. Ilham Ihsan Hasibuan 3 3 3 16
5 Muhammad Fachru Rozi 4 | 4 | 3 18
6 Nabila Rizki Ananda 3 3 4 14
7 Namira Azzahra Harahap 4 4 4 20




60

8 Nasrullah Adiyatma H 4 4 18
9 Qatrinnada Aulia Putri 4 4 19
10 Rizky Syahputra 3 3 16
11 Robby Maulana 4 | 3 18
12 Syifa Anggraini 4 4 20
13 | Tri Fitrah Rifaldi 3 3 15
14 | Agung Febrian 4 3 17
15 | Alilah Shallia Cantiega 3|3 18
4.3.5 Hasil Kuisioner Sebelum (Pre Test) dan sesudah (Post Test)

Menggunakan Aplikasi

Hasil 2 (dua) kuisioner

yang dibagikan sebelum dan sesudah

menggunakan aplikasi menggunakan aplikasi Pengenalan hardware TIK dengan

animasi, materi, latihan, dan quiz dapat dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 4.6 Hasil Pre Test dan Post Test

No Nama Pre Test Post Test
1 | Bayu Setiawan 12 16
2 | Anissa Iranda 12 20
3 | Kaisar Natama Nst 12 15
4 | M. llham Ihsan Hasibuan 14 16
5 | Muhammad Fachru Rozi 12 18
6 | Nabila Rizki Ananda 15 14
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7 | Namira Azzahra Harahap 12 20
8 | Nasrullah Adiyatma H 11 18
9 | Qatrinnada Aulia Putri 10 19
10 | Rizky Syahputra 12 16
11 | Robby Maulana 13 18
12 | Syifa Anggraini 13 20
13 | Tri Fitrah Rivaldi 12 15
14 | Agung Febrian 13 17
15 | Allilah Shailla Cantiega 11 18

Dari tabel tersebut, terlihat perbedaan yang meningkat pada beberapa

siswa, setelah dan sebelum menggunakan aplikasi pengenalan hardware dengan

media interaktif untuk siswa SMK. Karena itu aplikasi pengenalan hardware

dengan media interaktif sangat memeberikan pengaruh yang sangat baik kepada

siswa tingkatan SMK (Sekolah Menengah Kejuruan),dalam belajar secara mandiri

dirumah maupun sekolah.




BAB V
PENUTUP
51 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi pengenalan hardware dengan media
pembelajaran interaktif dengan metode Computer Assisted Instruction (CAl),
maka didapat beberapa kesimpulan seperti berikut :

a. Aplikasi media pembelajaran interaktif pengenalan hardware (TIK)
Teknologi Informasi Komunikasi dengan metode Computer Assisted
Instruction (CAIl) pada pelajaran pengenalan hardware dari hasil uji
aplikasi berhasil berjalan dengan baik di Android dan Personal
Computer, dan membantu siswa dalam memahami pelajaran
pengenalan hardware dapat menarik perhatian siswa untuk membaca
materi dan menjawab soal..

b. Siswa mampu dengan mudah belajar dimana saja dengan menggunakan
aplikasi ini, karna aplikasi ini berbasis multiplatform. Sehingga aplikasi

mudah dijalankan di Personal Computer dan Android
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5.2  Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah diuraikan diatas, maka ada beberapa
saran yang dapat diberikan. Adapun saran-saran yang dapat di kemukakan adalah
sebagai berikut :
a. Aplikasi media pembelajaran interaktif ini dapat dikembangkan lebih
baik lagi.
b. Penulis menyarankan agar membantu sistem menggunakan database

agar dapat menyimpan keseluruhan nilai dan riwayat nilai.
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