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MOTO DAN PERSEMBAHAN

“Rebahan tidak bisa membuat Kkita
kaya, tapi kaya bisa membuat kita
rebahan,

Dan kamu tidak akan jatuh
bahkan sampai terjun bebas, apabila

kamu tidak pernah memanjat.”

Persembahan

Dengan menyebut nama Allah Yang
Maha Pengasih lagi Maha Penyayang.
Segala puji bagi Allah SWT tuhan
semesta alam sholawat dan salam
kepada nabi Muhammad SAW.
Berkatnyalah saya dapat menyelesaikan
tugas akhir ini  dengan baik,
kupersembahkan karyaku yang
sederhana ini kepada:

e Kedua orang tua-ku yang tercinta,
Adik-ku, serta keluarga besar-ku,

terimakasih  telah  memberikan
dukungan, nasehat serta doa
kepadaku.
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INTISARI

Ahmad Fauzan Azima, C1757201036, 2022. Analisis Dan Perancangan Media
Pembelajaran Pengenalan Hardware Komputer Pada SDN 1 Kereng Bangkirali
Berbasis Android, Pembimbing I Rommi Kaestria, M.Kom, Pembimbing Il
Rosmiati, M.Kom.

Alat bantu teknologi yang berkaitan dengan komputer sangat dibutuhkan dalam
proses pembelajaran yang lebih baik dan mudah. Dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis Android dirasa hal baik untuk meningkatkan rasa ingin tahu anak
dan daya ingat anak terhadap apa yang dilihat dan didengar. Untuk membantu dalam
proses pembelajaran pengenalan komputer, perlu adanya suatu aplikasi yang mampu

mendukung dalam penyampaian materi.

Dalam melakukan penelitian skripsi ini, penulis menggunakan jenis penelitian
kualitatif dengan metode pengumpulan data yaitu observasi, dokumentasi, wawancara,
kepustakaan, dan kuesioner. Alat bantu yang digunakan untuk menganalisis dan
mendesain media pembelajaran ini diantaranya UML (Unified Modelling Language), 4
tahapan Identify, Understand, Analyze dan Report. Serta perancangan desain antarmuka

menggunakan Balsamiq Wireframes.

Hasil kuesioner dari desain perancangan ini adalah rata-rata sebesar 94.1% untuk
murid dan 93.6% untuk guru merasa perlunya media baru yang lebih menarik dan

mudah untuk meningkatkan pembelajaran di sekolah.

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menggambarkan hal yang akan
terjadi kedepannya apabila sistem ini diterapkan. Bisa menjadi bahan pertimbangan
untuk dilihat kelebihan dan kekurangannya, sehingga dapat dilanjutkan kepada tahap

pembangunan aplikasi oleh peneliti selanjutnya.

Kata Kunci  : Analisis, Perancangan, Media Pembelajaran, Hardware, Komputer,
SDN, Android.
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ABSTRACT

Ahmad Fauzan Azima, C1757201036, 2022. Analysis and Design of Learning Media
Introduction to Computer Hardware at SDN 1 Kereng Bangkirai Based on Android,
Supervisor | Rommi Kaestria, M.Kom, Supervisor Il Rosmiati, M.Kom.

Technological tools related to computers are needed in a better and easier learning
process. By using Android-based learning media, it is considered a good thing to
increase children's curiosity and children's memory of what they see and hear. To assist
in the learning process of computer recognition, it is necessary to have an application

that is able to support the delivery of material.

In conducting this thesis research, the author uses qualitative research with data
collection methods, namely observation, documentation, interviews, literature, and
questionnaires. The tools used to analyze and design this learning media include UML
(Unified Modeling Language), 4 stages of ldentify, Understand, Analyze and Report.

As well as designing the interface design using Balsamig Wireframes.

The results of the questionnaire from this design are an average of 94.1% for
students and 93.6% for teachers who feel the need for new media that is more interesting

and easy to improve learning in schools.

With this research, it is hoped that we can describe what will happen in the future
when the system is applied. It can be a consideration to see its advantages and
disadvantages, so that it can be continued to the develoment stage of the application by

subsequent researchers.

Keywords : Analysis, Design, Learning Media, Hardware, Computers, SDN,
Android.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Semakin majunya perkembangan zaman dan persaingan globalisasi
yang terjadi mengharuskan setiap individu memiliki kreativitas dan
semangat yang tinggi untuk menjalankan roda kehidupannya yakni dengan
penggunaan teknologi informasi. Alat bantu teknologi yang berkaitan
dengan komputer sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran yang lebih
baik dan mudah. Misalnya saja alat pembelajaran untuk sub-sub bidang
hardware komputer. Penggunaan media dalam pembelajaran cukup
strategis, terutama dalam rangka mewujudkan proses pembelajaran yang
optimal. Hal ini merupakan salah satu indikator di dalam mewujudkan hasil
belajar peserta didik yang optimal serta merupakan salah satu cerminan dari
hasil pendidikan yang berkualitas.

Pendidikan Komputer bagi anak SD tentunya berbeda dari orang
dewasa. Mendidik anak SD lebih sulit daripada orang dewasa. Selain harus
menguasai masalah komputer, karakter kejiwaan anak juga harus di
perhatikan. Ini sangat diperlukan agar anak tidak cepat bosan, yang
membuat konsentrasi mereka dalam belajar menjadi berkurang. Dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis Android dirasa hal baik untuk
meningkatkan rasa ingin tahu anak dan daya ingat anak terhadap apa yang

dilihat dan didengar. Yang perlu dijadikan perhatian bagi orangtua maupun



guru adalah bagaimana cara memperkenalkan komputer kepada anak atau
anak didiknya.

Berdasarkan pengalaman penulis dalam mengamati sekolah dasar di
SDN 1 Kereng Bangkirai, Kota Palngka Raya, dimana siswa diharuskan
ujian akhir menggunakan komputer sedangkan siswa belum mempelajari
mata pelajaran mengenai pengenalan Teknologi komputer dan informatika
(TIK), hal itu menyebabkan kurangnya pengetahuan siswa dalam mengenal
komputer, siswa hanya mengenal smartphone ketimbang komputer. Untuk
membantu dalam proses pembelajaran pengenalan komputer, perlu adanya
suatu aplikasi yang mampu mendukung dalam penyampaian materi.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti merasa perlu membuat
Perancangan pengenalan hardware komputer berbasis Android untuk
sekolah dasar dan mengetahui kelayakannya. Oleh karena itu perlu
dilakukan penelitian yang berjudul “Analisis dan Perancangan Media
Pembelajaran Pengenalan Hardware Komputer pada SDN 1 Kereng

Bangkirai Berbasis Android”



B. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perumusan masalah dari
penelitian ini adalah bagaimana merancang sebuah Media Pembelajaran
pengenalan hardware komputer pada SDN 1 Kerang Bangkirai berbasis
Android ?

C. Batasan Masalah

Agar permasalahan lebih terarah maka ruang lingkup pemabahasan
masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Desain Media pembelajaran digunakan untuk Siswa/siswi kelas 1-6 di
SDN 1 Kereng Bangkirai, Palangkaraya.

2. Desain media pembelajaran dibuat meliputi materi pengenalan hardware
komputer.

3. Analisis dan perancangan media pembelajaran ini memiliki 2 pengguna,
yaitu Admin dan user (siswa) dengan masing masing hak akses, antara
lain:

a) Pengguna level admin memiliki hak akses penuh dalam mengelola
data pada sistem.

b) Pengguna level user (siswa) hanya dapat melakukan akses ke menu
pengenalan, materi dan kuis.

4. Perancangan Aplikasi ini dirancang menggunakan software Balsamiq

Wireframes & Star Uml.



D. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai pada Tugas Akhir ini adalah
Menghasilkan Perancangan Media Pembelajaran pengenalan hardware
Komputer berbasis Android yang mampu memberikan ilmu tentang
Komputer dan memberikan kemudahan dalam belajar.
2. Manfaat

a) Bagi Guru SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya dapat
mempermudah penyampaian materi kepada anak didik.

b) Bagi Siswa/Siswi dapat meningkatkan minat belajar, mempermudah
mengingat dan memahami materi pelajaran yang disampaikan.

c) Bagi STMIK Palangkaraya dapat dijadikan sebagai wawasan dan
informasi bagi mahasiswa yang akan membangun aplikasi ini.

d) Bagi Peneliti agar mampu mengaplikasikan dan mengembangkan
ilmu pengetahuan yang didapat saat perkuliahan dan menerapkannya
serta disusun sebagai salah satu syarat kelulusan Tugas Akhir pada
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer (STMIK)
Palangkaraya.

E. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif dengan
menggunakan observasi dan wawancara. Dalam penelitian tugas akhir ini
meliputi metode pengumpulan data. Penelitian kualitatif adalah penelitian

yang bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis. Proses dan



makna (perspektif subjek) lebih ditonjolkan dalam penelitian kualitatif.

Landasan teori dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai

dengan fakta di lapangan. Selain itu landasan teori ini juga bermanfaat untuk

memberikan gambaran umum tentang latar penelitian dan sebagai bahan

pembahasan hasil penelitian.

F. Sistematika Penulisan

BAB |

BAB Il

BAB Il

Penulis penelitian ini disusun menjadi beberapa bab, yaitu:

: PENDAHULUAN

Menguraikan tentang latar belakang, perumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat, jenis penelitian,
sistematika penulisan, dan penjelasan istilah kunci yang

digunakan dalam pembuatan penelitian ini.

: TINJAUAN PUSTAKA

Menguraikan tentang konsep dan prinsip dasar yang
diperlukan untuk memecahkan masalah. Landasan teori ini
berbentuk  penyelesaian-penyelesaian  yang lansung

berkaitan dengan permasalahan yang dikerjakan.

: METODE PENELITIAN

Bab ini berisi antara lain : Tinjauan Umum yang
menguraikan tentang gambaran umum objek penelitian,
atau gambaran umum produk, serta data yang
dipergunakan untuk memecahkan masalah-masalah yang

dihadapi, berkaitan dengan kegiatan penelitian.



BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan sistem yang diimplementasikan, serta
hasil penelitian dan pembahasan secara detail yang ada di
bab sebelumnya.

BAB V : PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang berkaitan
dengan analisa dan optimalisasi sistem berdasarkan yang
telah diuraikan bab-bab sebelumnya.

G. Penjelasan Kata Kunci

Penjelasan istilah dalam penelitian ini adalah:

1. Analisis adalah suatu kegiatan dalam mempelajari serta mengevaluasi suatu
bentuk permasalahan atau kasus yang terjadi.

2. Perancangan adalah suatu kegiatan membuat desain teknis berdasarkan
evaluasi yang telah dilakukan pada kegiatan analisis.

3. Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran, yaitu
segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran,
perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan peserta
didik sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar.

4. Hardware (Perangkat Keras) adalah salah satu komponen dari sebuah
komputer yang sifat alat nya bisa dilihat dan diraba secara langsung atau
yang berbentuk nyata, yang berfungsi untuk mendukung proses

komputerisasi.



5. Komputer adalah alat elektronik yang bekerja secara sistematis dan cermat
untuk mengolah berbagai macam data. Seperti data angka, suara dan
gambar.

6. SDN (Sekolah Dasar Negeri) adalah jenjang paling dasar pada pendidikan
formal di indonesia. Sekolah dasar di tempuh dalam waktu 6 tahun, mulai
dari kelas 1 sampai 6.

7. Android merupakan salah satu sistem operasi atau operating system
berbasis mobile yang sangat banyak di gunakan sekarang ini. Utamanya

pada telepon pintar (smartphone) ataupun tablet.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

A. Dasar Teori

Pada bagian ini penulis akan menguraikan tentang dasar-dasar teori
yang berkaitan dengan topik penelitian, permodelan yang digunakan, dan
perangkat lunak yang digunakan.

1. Teori yang berkaitan dengan topik penelitian

a) Analisis Sistem

Menurut Muslihudin dan Oktaflianto (2016:27) Analisis
sistem adalah sebuah istilah yang secara kolektif mendiskripsikan
fase- fase awal pengembangan sistem.

Analisis sistem adalah adalah penjabaran dari suatu sistem
informasi yang utuh ke dalam berbagai macam bagian
komponennya dengan maksud agar Kita dapat mengidentifikasi atau
mengevaluasi berbagai macam masalah maupun hambatan yang
timbul pada sistem sehingga nantinya dapat dilakukan
penanggulangan, perbaikan atau juga pengembangan, (Pengajarku,
2019).

Berdasarkan dua definisi diatas, analisis sistem adalah
tahapan awal dalam kegiatan pembuatan atau pengembangan sebuah
sistem dimana kegiatan yang dilakukan ialah mengidentifikasi
segala macam masalah yang ada pada sistem sehingga sistem yang
di buat maupun yang dikembangkan dapat berjalan secara
maksimal.

b) Perancangan

Menurut Al — Bahara dalam bukunya yang berjudul Analisi
Desain  Sistem Informasi (2015:39), menyebutkan bahwa
Perancangan adalah suatu kegiatan yang memiliki tujuan untuk
mendesain sistem baru yang dapat menyelesaikan masalah — maslah



d)

yang dihadapi perusahaan yang diproleh dari pemilihan alternatif
sistem terbaik.

Media Pembelajaran

Menurut Arsyad dan Azhar (2016:10) media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapt digunakan untuk menyampaikan
pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat
merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar.

Menurut Warsono (2016:155) media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang
pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat
mendorong terciptanya proses belajar pada peserta didik.

Dari uraian di atas maka bisa disimpulkan jika Media
Pembelajaran ialah perlengkapan bantu dalam proses belajar
mengajar. Segala sesuatu yang bisa dipergunakan untuk merangsang
pikiran, perasaan, perhatian serta kemampuan ataupun keterampilan
pelajar sehingga bisa mendorong terjadinya proses belajar.

Hardware

Hardware atau yang lebih dikenal dengan sebutan perangkat
keras adalah semua jenis komponen yang ada pada komputer yang
mana bagian fisiknya dapat terlihat secara kasat mata atau dapat
dirasakan secara langsung. Jadi bisa dikatakan jika hardware adalah
peralatan fisik komputer yang berguna untuk melakukan proses
input, proses, dan output. Beberapa diantaranya seperti RAM, CPU,
mouse, keyboard, scanner, monitor, printer, dan masih banyak lagi.
Selain itu, hardware umumnya juga terlihat sebagai bentuk output
dari setiap proses sistem operasi sebuah komputer. Akan tetapi
untuk mendukung kerja perangkat tersebut tetap diperlukan
software atau perangkat lunak tertentu. Dengan begitu setiap
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perintah yang diinginkan dapat beroperasi dengan baik
(IDCloudHost,2020).

User Interface

Menurut Mauladi dan Suratno (2016:64) User interface (Ul)
atau disebut sebagai antar muka yaitu sebuahkomponen penting dari
perangkat lunak yang sebagai perantara antara mesin dengan
manusia. Ul merupakan media komunikasi antara user dengan suatu
program. Dalam hal ini terjadi dialog antara program dan
penggunanya sehingga memungkinkan sistem pakar untuk
menerima instruksi dan informasi (input) dari pengguna. Selain itu,
program juga memberikan informasi (output) kepada pengguna.
Tiga hal penting user interface dalam membuat perancangan desain
yaitu memudahkan pengguna, memberikan kontrol, dan konsistensi
terhadap interface. Ketiga hal tersebut dapat digunakan dalam
perancangan desain aplikasi dan program.

User Experience

User Experience (UX) merupakan faktor yang menentukan
informasi yang sudah memadai penerimaan oleh penggunanya atau
belum. Untuk itu tidak melibatkan hanya dengan kepuasan
pengguna yaitu betapa menyenangkan menggunakan produk, sistem
layanan, tetapi juga emosi dan presepsi mereka selama berinteraksi
(Lawrence, 2016).

Komputer

Komputer adalah alat yang dipakai untuk mengolah data
menurut prosedur yang telah dirumuskan. Kata computer semula
dipergunakan untuk menggambarkan orang yang perkerjaannya
melakukan perhitungan aritmatika, dengan atau tanpa alat bantu,
tetapi arti kata ini kemudian dipindahkan kepada mesin itu sendiri.
Asal mulanya, pengolahan informasi hampir eksklusif berhubungan
dengan masalah aritmatika, tetapi komputer modern dipakai untuk
banyak tugas yang tidak berhubungan dengan matematika
(dosenpendidikan, 2014).
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h) Android

Menurut Ir. Yuniar Supardi (2017:1) Android merupakan
sebuah operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencakup
sistem operasi, middleware, dan aplikasi.

Kebanyakan ponsel pintar (Smartphone) menggunakan
sistem operasi dengan versi yang beragam. Semakin tinggi versinya,
semakin banyak fitur dan canggihnya smartphone tersebut. Versi
Android yang dijadikan platform pengembang aplikasi saat ini
adalah Android versi 4.1 keatas yaitu:

1) Android 4.1-4.3 Jelly Bean
2) Android 4.4 KitKat
3) Android 5.0-5.1 Lolipop
4) Android 6.0 MarshMallow
5) Android 7.0-7.1 Nougat
6) Android 8.0-8.1 Oreo
7) Android 9.0 Pie

2. Pemodelan yang digunakan

a) UML (Unified Modeling Language)

Menurut Munawar (2018:49) menjelaskan bahwa, “UML
(Unified Modeling Language) adalah salah satu alat bantu yang
sangat handal didunia pengembangan sistem yang berorientasi

objek”.
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UML menyediakan diagram-diagram yang sangat kaya dan
luas dapat diperluas sesuai kebutuhan kita. Diagram adalah
representasi secara grafis dari elemen-elemen tertentu beserta
hubungan-hubungannya. Diagram penting karena menyediakan
representasi secara grafis dari dalam sistem atau bagiannya.
Representasi grafis sangat mempermudah pemahaman terhadap
sistem. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model
sebuah sistem.

Dengan menggunakan UML dapat dibuat model untuk
semua jenis aplikasi piranti perangkat lunak, dimana aplikasi
tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan
jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun.
UML juga menggunakan class dan operation dalam konsep
dasarnya, maka lebih cocok untuk penulisan piranti lunak dalam
bahasa berorientasi objek seperti C++, Java, atau Visual Basic.Net

UML mendeskripsikan Object Oriented Programming
(OOP) dengan beberapa diagram untuk memodelkan gambaran
aplikasi yang dikembangkan. UML memiliki beberapa diagram
grafis yang diberi nama berdasarkan sudut pandang yang berbeda
terhadap sistem dalam proses analisis atau rekayasa UML yaitu

sebagai berikut:
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1) Use Case Diagram

Menurut Sukamto dan Shalahudin (2016:155), use case
atau diagram use case merupakan permodelan untuk kelakuan
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor
dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use
case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di
dalam sebuah sistem informasi dan siapa saja yang berhak
menggunakan fungsi-fungsi itu.

Berikut adalah simbol-simbol pada use case diagram.

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram

SIMBOL NAMA KETERANGAN
1 2 3
Actor

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

Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri
(independent).

Dependency

Hubungan dimana objek anak

> — Generalization | (descendent) berbagi prilaku dan
struktur data dari objek yang ada
diatasnya objek induk (ancestor).

Include Menspesifikasikan bahwa use case

sumber secara eksplisit.
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1 2 3
Menspesifikasikan bahwa use case
Extend target memperluas perilaku dari use
-~ case sumber pada suatu titik yang
diberikan.
Association | Apa yang menghubungkan antara
objek satu dengan objek lainnya.
System Menspesifikasikan paket yang
menampilkan sistem secara terbatas.
Deskripsi dari urutanaksi-aksi yang
Use Case ditampilkan  sistem yang

menghasilkan suatu hasil
terukur bagi suatu actor.

yang

Collaboration

Interaksi aturan-aturan dan elemen
lain yang bekerja sama untuk
menyediakan perilaku yang lebih
besar dari jumlah dan elemen-
elemennya.

Note

Elemen fisik yang ada saat aplikasi
dijalankan.

2) Activity Diagram

Menurut Sukamto dan

Shalahudin (2016:161)

Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan

workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau

proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak.

Berikut adalah simbol-simbol pada activity diagram.

Tabel 2. Simbol Activity Diagram

GAMBAR NAMA

KETERANGAN
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Memperlihatkan bagaimana masing-

D Activity masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain.
Dimulai alur kerja suatu sistem
. Start Point dalam activity diagram diintonasikan
dengan solid.
) Bagaimana objek dibentuk dan
@ End Point | dihancurkan
Join Digunakan untuk menggabungkan
= | (Penggabungan) dua kegiatan paralel menjadi satu
Menentukan kapan alur dalam
<> Decision aktivitas menjadi bercabang.

3)  Sequence Diagram

Menurut Sukamto dan Shalahudin (2016:165), diagram

sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan

mendeskripsikan waktu hidup objek dan massage yang dikirimkan

dan ditrima antar objek.

Banyaknya diagram sekuen yang harus digambar adalah

minimal sebanyak pendefinisian use case yang memiliki proses

sendiri atau yang penting semua use case yang telah didefinisikan

interaksi jalannya pesan sudah dicakup pada diagram sekuen

sehingga semakin banyak use case yang didefinisikan maka

diagram sekuen yang harus dibuat juga semakin banyak.

Tabel 3. Simbol-simbol Sequence Diagram

Simbol

KETERANGAN

1

2
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Aktor

X

nama aktor
Atau

nama aktor

Orang, proses, atau sistem lain yang
berinteraksi dengan sistem informasi
yang akan dibuat diluar sistem
informasi itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar orang,
tetapi aktor belum tentu merupakan
orang; biasanya dinyatakan kata benda
di awal frase nama aktor.

Garis Hidup/ lifeline

Menyatakan kehidupan suatu objek.

Objek

nama objek : nama kelas

Menyatakan objek yang berinteraksi
pesan.

Waktu Aktif

Menyatakan objek dalam keadaan aktif
dan berinteraksi, semua yang terhubung
dengan waktu aktif ini adalah sebuah
tahapan yang dilakukan didalamnya,
misalnya

1.LoginQ 2CekStatusLogin() .
3 : open () |

Maka cekStatusLogin() dan open()
Dilakukan didalam metode login()
Aktor tidak memiliki waktu aktif

Pesan Tipe Create

<< reate>>
—p

Menyatakan suatu objek membuat objek
yang lain, arah panah mengarah pada
objek yang dibuat

Pesan tipe call

sl

Menyatakan suatu objek memanggil
operasi/metode yang ada pada objek lain
atau dirinya sendiri.

Arah panah mengarah pada objek yang
memiliki  operasi/metode, karena ini
memanggil operasi/metode maka
operasi/metode yang dipanggil harus ada
pada diagram kelas sesuai dengan kelas
objek yang berinteraksi.

Pesan Tipe Send
—

Menyatakan  bahwa suatu  objek
mengirimkan  data/masukan/informasi
ke objek lainnya, arah panah mengarah
pada objek yang dikirim.
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Pesan tipe return

1 : keluaran

Menyatakan suatu objek yang telah
menjalankan suatu operasi atau metode
menghasilkan suatu kembalian ke objek
tertentu, arah panah mengarah pada
objek yang menerima kembalian

Pesan tipe destroy

<<destroy>>

>

_.:____

X_

Menyatakan suatu objek mengakhiri
hidup objek yang lain, arah panah
mengarahkan  pada  objek  yang
diakhiri,sebaiknya jika ada create maka

ada destroy.

4) Class Diagram

Menurut Rosa dan shalahuddin (2016:170) class diagram
digunakan untuk menggambarkan struktur dalam object sistem.
Dengan ini menujukan Class Object yang menyusun sistem dan
juga hubungan antara class Object.

Kelas memiliki atribut dan metode atau operasi. Atribut

adalah variable-variable yang mendeskripsikan property dengan

bentuk sebaris teks dalam kelas tersebut, sedangkan metode adalah

fungsi yang dimiliki oleh yang dalam class diagram dilambangkan

menggunkan simbol-simbol seperti pada table berikut ini :

Tabel 4. Simbol-Simbol Class Diagram

Simbol Fungsi
1 2

Simbol ini adalah simbol untuk sebuah
Name class kelas pada struktur sistem penulisan
+atribut disana tidak diperbolehkan menggunakan
+atribut spasi. Simbol ini memiliki 3 susunan,
+atribut yaitu kotak pertama adalah name class,
+method bagian tengah mendefinisikan property
+method atau atribut class. Bagian akhir
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Class/kelas

medenfisikan method dari setiap class.

‘—

Composition

Jika sebuah class tidak bisa berdiri sendiri
dan harus merupakan bagian dari class
yang lain, maka class tersebut memiliki
relasi composition terhadap class tempat
dia  bergantung  tersebut.  Sebuah
relationship composition digambarkan
sebagai garis dengan ujung berbentuk
jajaran panjang berisi/solid.

Defedensi

Kadangkala sebuah class menggunkan
class yang lain. Umumnya penggunaan
dependency digunakan untuk menunjukan
operasi pada suatu class yang
menggunakan class yang lain. Sebuah
dependency dilambangkan sebagai sebuah
panah bertitik-titik.

Association

Relasi antarkelas dengan makna umum,
asosiasi biasanya juga disertai dengan
multiplicity.
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5) Entity Relationship Diagram (ERD)

(ERD) entity Relationship Diagram merupakan teknik yang
digunakan untuk memodelkan kebutuhan data dari suatu organisasi,
biasanya oleh sistem analisis dalam tahap analisis persyaratan
proyek pengembangan sistem. Sementara seolah olah teknik
diagram atau alat peraga memberikan dasar untuk desain database
relasional yang mendasari sistem informasi yang dikembangkan
ERD (Entity Relationship Diagram) bersama samadengan detail
pendukung merupakan model data yang pada gilirnya digunakan
sebagai spesifikasi untuk database. Model ERD(Entity Relationship
Diagram) diperkenalkan pertama kali oleh “P.P.Chen” pada tahun
1976.

Simbol-simbol ERD (Entity Relationship Diagram) dapat
dilihat pada tabel berikut.

Tabel 5. simbol-simbol pada ERD (Entety Relationship Diagram)

Nama komponen Simbol Keterangan
1 2 3
entitas Sesuatu apa saja yang

ada dalam sistem,
nyata maupun abtsrak
dimana data tersimpan
atau data dimana
terdapat data.
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Atribut Mengambarkan
karakteristik indentitas

Relasi Penghubung  antara
suatu entitas dengan
entitas sebuah sistem
Komputer.

Garis Garis penghubung
yang menunjukan

proses data yang
terjadi antara entitas
yang berada

b) Kuisioner

Menurut Sugiono (2016:142), kuisioner merupakan teknik
pengumpulan data yang efisien apabila peneliti tahu dengan siapa
variabel akan diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan dari
responden. Kuisioner dapat berupa pertanyaan-pertanyaan tertutup
atau terbuka, dapat diberikan kepada responden secara langsung atau
dikirim melalui pos atau internet.

Angket menjelaskan dan bertanya, untuk mengetahui dan
mengukur Kkeinginan/sikap pengguna terhadap desain yang akan
dirancangkan. Dalam angket tersebut terdapat komponen-komponen
yang dapat dinilai oleh responden terhadap desain yang

dirancangkan. Untuk angket data yang diperoleh angket berupa nilai

skor.
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3. Teori perangkat lunak yang digunakan

a. StarUML

ALStarUMLW

The Open Source UML/MDA Platform

Gambar 1. Logo StarUML

StarUML adalah platform permodelan perangkat lunak yang
mendukung UML (Unified Modeling Language). StarUML
berbasiskan pada UML versi 2.7.0, menyediakan sebelas jenis
diagram yang berbeda dan mendukung notasi UML 2.0. StarUML
mengklaim diri sebagai salah satu alat permodelan perangkat lunak
terkemuka yang menjamin dapat memaksimalkan produktivitas dan
kualitas proyek perangkat lunak.

b. Balsamiq Wireframes

balsamiqg Wireframes

Gambar 2. Logo Balsamiq Wireframes

Balsamiqg Wireframes adalah alat wireframing Ul dengan
ketelitian rendah yang mereproduksi pengalaman membuat sketsa

di notepad atau papan tulis, tetapi menggunakan komputer.

21
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Balsamigq Wireframes memungkinkan Anda membuat, mengedit,

dan berbagi wireframe berkualitas sketsa, semuanya di dalam

Drive dan aplikasi G Suite (Dokumen, Spreadsheet, Slide).

B. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan merupakan suatu penelitian sebelumnya

yang sudah pernah dibuat dan dianggap cukup relevan atau mempunyai

keterkaitan dengan judul dan topik yang akan diteliti sehingga berguna

untuk menghindari terjadinya pengulangan penelitian dengan pokok

permasalahan yang sama. Penelitian yang relevan dalam penelitian juga

bermakna sebagai referensi yang berhubungan dengan penelitian yang akan

dibahas. Berikut ini adalah beberapa contoh kajian penelitian yang relevan

yang

telah dihimpun

Tabel 4. Penelitian yang Relevan

Penulis/ Topik Peranca :
No " ngan Hasil Perbedaan
Tahun Penelitian .
Sistem
1 2 3 4 5 6
1 Sahrul Perancangan DFD Perangkat Perancangan ini
Lizar/2011 dan Lunak berbasis
Implementasi Pembelajaran Multimedia,
Perangkat Berbasis sedangkan pada
Lunak Multimedia analisis dan
Pembelajaran perancangan media
Berbasis pembelajaran
Multimedia yang dikembangkan

penulis,
menggunakan basis
Android.
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2 3 4 5 6
Nency Extise Aplikasi UML Aplikasi Perancangan ini
Putri, Sovandi Berbasis Pembelajaran berbasis
Marwan, Toni | Multimedia Hardware Multimedia,
Hariyono/ untuk Komputer sedangkan pada
2015 Pembelajaran Berbasis analisis dan
Harware Multimedia | perancangan media
Komputer pembelajaran
yang dikembangkan
penulis,
menggunakan basis
Android.
Bayu Saputro, | Perancangan | UML Aplikasi Perancangan ini
Cahyo Aplikasi Multimedia berbasis
Purnomo Multimedia Pembelajaran Multimedia,
Prasetyo, Dwi | Pembelajaran Interaktif sedangkan pada
Sari Ida Interaktif Pengenalan analisis dan
Aflaha/2020 | Pengenalan Komputer | perancangan media
Komputer pembelajaran
pada Siswa yang dikembangkan
di SDN penulis,
Mojoroto 6 menggunakan basis
Kota Kediri Android.
Mutiara Aplikasi UML Aplikasi Perancangan ini
Rachel Media Media berbasis
Runtulalo, | Pembelajaran Pembelajaran Multimedia,
Yaulie Deo Interaktif Interaktif sedangkan pada
Rindengan, Pengenalan Pengenalan analisis dan
Arie Salmon Komputer Komputer | perancangan media
Matius Bagi Anak Bagi Anak pembelajaran
Lumenta/ Tunarungu yang dikembangkan
2019 penulis,
menggunakan basis
Android.
Azil Perancangan DFD Aplikasi Perancangan ini
Fahrurozie/20 Aplikasi Game berbasis Desktop,
19 Game Edukasi sedangkan pada
Edukasi Pengenalan analisis dan
Pengenalan Komputer | perancangan media
Komputer untuk Anak pembelajaran
untuk Anak Didik Usia | yang dikembangkan
Didik Usia Sekolah penulis,
Sekolah Dasar menggunakan basis
Dasar Android.
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Kesimpulan

Berdasarkan urutan penelitian yang relevan dapat disimpulkan bahwa
penelitian yang dilakukan oleh penulis memiliki kesamaan topik peneliti-
peneliti tersebut. Dengan menggunakan metode penelitian yang

menyesuaikan dengan objek penelitian.



BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Metode Pengumpulan Data

Untuk mendapatkan data-data dari objek penelitian, maka digunakan
metode pengumpulan data, yaitu sebagai berikut:
1. Pengamatan (Observasi)

Pengamatan merupakan teknik pengumpulan data dengan cara
melakukan pengamatan langsung pada objek penelitian, yakni pada
SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya untuk mengetahui
permasalahan yang terdapat disana, seperti apa dan bagaimana sistem
pembelajaran yang diterapkan pada saat ini.

2. Dokumentasi

Dokumentasi bertujuan memperoleh data langsung dari tempat
penelitian, meliputi laporan kegiatan, foto-foto, serta data yang
berkaitan dengan penelitian.

3. Wawancara

Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan cara
berkomunikasi atau tanya jawab langsung dengan narasumber, yaitu
Kepala Sekolah SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya. Untuk
mengumpulkan data, penulis bertanya secara langsung permasalahan-
permasalahan yang terjadi, serta sistem atau bagaimana proses belajar

mengajar yang diterapkan pada saat ini.
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4. Kepustakaan
Kepustakaan merupakan teknik pengumpulan data dengan mencari
informasi yang berkaitan dengan pokok pembahasan pada penelitian
ini diambil dari buku-buku yang ada pada perpustakaan sebagai bahan
referensi . Penulis melakukan kegiatan studi pustaka yaitu membaca,
menganalisa, menyimpulkan dan mengutip bacaan-bacaan baik dari
media buku maupun internet yang berhubungan dengan aspek yang
diteliti.
5. Kuisioner
Kuisioner merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi beberapa pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawab yaitu murid dan guru SDN 1 Kereng
Bangkirai Palangkaraya.

B. Tinjauan Umum

Penelitian ini dilakukan penulis pada Sekolah Dasar di SDN 1
Kereng Bangkirai Palangkaraya yang beralamatkan di jalan Mangku raya,
Kel. Kereng Bangkirai, Kec. Sabangau, Kota Palangkaraya, Kalimantan
Tengah 73113.

a. Tujan Sekolah dan Motto
Tujuan SDN -1 Kereng Bangkirai adalah menghantarkan
peserta didik menjadi insan yang kompetitif, cerdas dan berakhlak

mulia. Motto “Kesuksesan akan diraih dengan terus belajar”



b. Struktur Organisasi

Struktur Organisasi Sekolah SDN 1 Kereng Bangkirai

27

KEPALA SEKOLAH KETUA KOMITE
Drs. RIDUANSY AH -
UNIT KEPUSTAKAAN TATA USAHA
BAWI, S.Ag HENY MEILISA, A. Md. Gz
BENDAHARA BOS TATA USAHA
WILMA, SPd | JABATAN GURU | JUMATHIN SAKTI SUYANI, SPd
KELAS | A KELAS 1B KELAS Il A KELAS I1 B KELAS Il A KELAS 1l B
NENIWATI, S.Pd DEWI, RACHMATI HIKMAWATI, S.Pd MERIE, S.Pd ELAWATY. S.Pd MUNTIARA, AMa
KELAS IV A KELAS IV B KELASV A KELAS VB KELASVIA KELAS VI B
TATY RAHMANI DEDIE, S.Pd WILMA, S.Pd SRIWAHYUNI, SPd WELSY, $Pd ENDI, S.Pd
| GURU MAPEL |
Guru Agama Kristen Guru Agama Islam Guru Agama Hindu IPS Guru Olahraga MATEMATIKA
NINAELSIANI, S.Th SARKIAH BAWI,S.Ag - DANIEL RAPANG _
Guru Agama Kristen Guru Agama Islam B.Daerah B. INGGRIS Guru Olahraga Pramuka
TINIE, A Ma AHMAD SAFWANI - R MEKARIUS SITIFATIMAH, SPd
PENJAGA SEKOLAH | SISWA |
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C. Analisa
Analisis adalah suatu usaha untuk mengamati secara detail suatu

hal dengan cara menguraikan komponen-komponen pembentuknya atau
penyusunnya untuk dikaji lebih lanjut. Analisis dalam desain media
pembelajaran pada SDN 1 Kereng Bangkirai ini perlu dilakukan agar dapat
mengidentifikasi dan mengevaluasi permasalahan serta hambatan-
hambatan yang terjadi dan kebutuhan-kebutuhan yang diharapkan,
sehingga dapat diusulkan suatu perbaikan ataupun pengembangan.
1. Analisis Sistem yang Sedang Berjalan
Analisis sistem yang sedang berjalan merupakan gambaran
tentang sistem yang saat ini masih diterapkan di SDN 1 Kereng
Bangkirai Palangkaraya pada bagian media pembelajaran. Proses
belajar mengajar sekolah tentang TIK masih terbilang baru untuk SDN
1 Kereng Bangkirai Palangkaraya, Materi pembelajaran yang nantinya
akan diajarkan kepada siswa terutama tentang hardware komputer atau
perangkat keras komputer secara langsung menggunakan media ajar
berupa teori dan praktik.
2. Analisis Kelemahan Sistem yang Berjalan
Dalam menyusun tugas akhir ini, penulis mencoba memaparkan
analisis sistem melalui 4 (empat) tahapan yaitu Identify, Understand,
Analyze dan Report sebagai alat atau metode untuk mengidentifikasi,
menganalisis dan memecahkan permasalahan yang nantinya dapat

digunakan sebagai bahan acuan untuk pengembangan sistem
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kedepannya. Berikut ini hasil analisis sistem dari pengenalan
hardware komputer pada SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya :
a. ldentify
Identify, yaitu mengidentifikasi masalah. Pada penelitian
ini masalah yang dihadapi yaitu kurangnya penggunaan alat bantu
pembelajaran komputer bagi para siswa tentang TIK terutama
bagian perangkat keras komputer (Hardware).
b. Understand
Understand, yaitu memahami kerja dari sistem yang ada.
Adapun sistem yang sedang berjalan saat ini yaitu siswa masih
belum pempelajari tentang TIK terutama bagian perangkat keras
komputer. Oleh sebab itu dengan adanya penelitian ini maka akan
membantu siswa agar bisa memahami dan menambah minat
belajar tentang teknologi informasi komputer terutama perangkat
keras komputer (hardware).
c. Analyze
Analyze, yaitu menganalisis sistem. Dari penjelasan pada
poin sebelumnya dapat diketahuai bahwa proses pembelajaran
peserta didik yang sedang berjalan saat ini dirasa masih kurang
efektif dan efisien. Dikarenakan siswa masih belum mengenal
tentang perangkat komputer. Hal ini mengakibatkan kurangnya
pengetahuan siswa di dalam TIK.

Dari pembahasan diatas, maka dari itu diperlukan suatu
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sistem yang dapat memberikan kemudahan kepada pengguna
dalam mempelajari tentang TIK. Dan perancangan sistem ini
diharapkan dapat membantu meningkatkan keefektifan dalam
pembelajaran.
d. Report
Report, yaitu membuat laporan akhir analisis. Dari hasil
analisis diatas maka akan disimpulkan bahwa perancangan sistem
yang dibuat dapat membantu pembelajaran peserta didik dalam
TIK terutama Hardware Komputer.
3. Analisis Kebutuhan Sistem
a. Kebutuhan Informasi
Adapun kebutuhan informasi yang akan didapat dengan
melakukan wawancara, pengamatan, dan pencatatan langsung
dengan sumber data atau pihak SDN 1 Kereng Bangkirai
Palangkaraya adalah sebagai berikut :
1) Kebutuhan informasi SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya.
2) Kebutuhan informasi Pembelajaran SDN 1 Kereng Bangkirai
Palangkaraya.
3) Kebutuhan informasi Media Pembelajaran yang digunakan

pada SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya.
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b. Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)
Kebutuhan perangkat keras yang digunakan penulis dalam
menganalisis dan merancang sistem ini yaitu:
1. Processor : AMD Ryzen 3 3200G
2. Memory RAM : 8 GB
3. Hardisk : 500 GB
4. Printer : Canon Pixma MP237
c. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)

Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) yang digunakan
penulis dalam mendesain sistem ini yaitu:
1) StarUML versi 3.2.2
2) Balsamiq Wireframes 4

d. Pengguna Sistem (User)

Kebutuhan pengguna sistem mengidentifikasi kategori
pengguna yang dapat mengakses sistem yang dibuat. Untuk media
pembelajaran ini memiliki 2 pengguna admin dan user (siswa).

4. Analisis Kelayakan Sistem
Analisis kelayakan sistem dilakukan untuk mengetahui apa saja
kebutuhan-kebutuhan pada analisis dan desain media pembelajaran
interaktif untuk siswa SDN 1 Kereng Bangkirai berbasis Android
sehingga dapat ditentukan layak atau tidaknya sistem tersebut untuk

beroperasi. Untuk memastikan media pembelajaran yang dibangun
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layak digunakan, maka diperlukan beberapa analisis, antara lain sebagai
berikut:
a. Kelayakan Teknologi
Media pembelajaran dibuat menyesuaikan dengan kemajuan
teknologi informasi dimana perangkat yang berkembang dalam
sistem nantinya dapat benar-benar digunakan dan memberikan
kemudahan.
b. Kelayakan Hukum
Media pembelajaran ini memastikan tidak adanya kesalahan
informasi yang melanggar hukum karena diperoleh langsung dari
pihak Sekolah SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya yang
mengetahui informasi yang dapat dipertanggung jawabkan secara
hukum.
c. Kelayakan Operasional
Media Pembelajaran yang didesain dapat mempermudah
persiapan dan penyampaian pembelajaran. Media pembelajaran ini
didesain dengan sesederhana mungkin sehingga tidak mengurangi
fungsi dan tujuan agar lebih mudah dipahami dan digunakan oleh

pengguna.
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D. Desain Sistem

Pada tahap ini akan diuraikan jelas tahapan dari beberapa bentuk
desain-desain yang menjadi komponen penyusun untuk membangun
“Analisis dan Perancangan Media Pembelajaran Pengenalan Hardware

Komputer Pada SDN 1 Kereng Bangkirai Berbasis Android”.

1. Desain Antarmuka
Pada tahapan ini akan diterangkan rancangan desain interface pada
halaman-halaman didalam media pembelajaran ini nantinya. Adapun
rancangan desain interface-nya adalah sebagai berikut:

a. Halaman Login Admin

Login

I Username I

I Password I

NS <)

Gambar 3. Halaman Login Admin

Halaman login khusus Admin adalah halaman yang digunakan

untuk masuk kehalaman Admin dimana Admin harus memasukan
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username dan password sebelum masuk ke halaman Menu admin untuk

mendapatkan akses.

b. Menu Admin

Gambar dibawah ini merupakan desain halaman menu admin setelah

login, dimana terdapat kelola data siswa, kelola materi, kelola kuis.

& Kelola Data Siswa
& Kelola Materi

@ Kelola Kuis

\S

(F\__=0o

2

Gambar 4. Menu Admin



c. Tampilan Kelola Data Siswa
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Gambar dibawah ini merupakan gambar tampilan Kelola data siswa.

ﬂ.ﬁl AM

[—— X} = \

& DATA SISWA Q
[NSN__ [Noma [Relas Action
999999  [Muhammad Kifli 6B I ES

NS

2

Gambar 5. Tampilan kelola data siswa

d. Tampilan Kelola Materi

Gambar dibawah ini merupakan gambar tampilan kelola data materi.

ﬂSZAM

)
o

KELOLA MATERI Q

[Perangkat |Gambar Retemngg Action
Keyboard |Keyboardjpg |Keyboard | @ (& i

RAM

Speaker

Hardisk

ElectricallPSU

&

=

Gambar 6.Tampilan kelola materi
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e. Tampilan Kelola Kuis
Gambar dibawah ini merupakan tampilan kelola data kuis.

ﬂ-sz AM =0 J..|I| hd \‘
+ KELOLA KUIS Q
Soal [Gombar 2 [Gombar B [Gombar C [Aetion
1|¥ang Manakah Gambar Speaker? @ [E4 i
2
4
10| Yang Manakah Gambor Monitar @ Z]
HASIL KUIS SISWA Q
[To[fom | Woma | WIS |Telos | Jol Seare | ction
1 E Muhammad Kifi | 10233919 | &3 w i
2
4

& Z

Gambar 7.Tampilan kelola kuis

f. Tampilan Awal

Tampilan Awal menampilkan pertama kali aplikasi media

pembelajaran dibuka.

<E—

(oqsz AM all
Login PENGENALAN HARDWARE KOMPUTER

B)

i
(

\S

Gambar 8. Tampilan Awal
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g. Menu Utama
Menu Utama menampilkan pilihan dalam media pembelajaran ini,

yaitu menu pengenalan, materi, dan kuis.

CEE—

0952 AM all # \ !

<

I\

Pengenalan

Materi

=s
L
-

Gambar 9. Menu Utama

h. Halaman Pengaturan
Halaman Pengaturan menampilkan sebuah pengaturan dari aplikasi

pengenalan hardware komputer.

—
0952 AM all # '\ !

4 Pengaturan

X

Suara G:)
Bahasa [indonesia]~]

=
\\

Gambar 10. Halaman Pengaturan
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Halaman Pengenalan
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Halaman Pengenalan Menampilkan materi pengenalan tentang

hardware komputer dan jenis-jenis hardware komputer.

CEE—

=0

0952 AM

FaN

Pengertian Perangkat Keras Komputer (Hardware)

Perangkat keras komputer adalah baglan darl sistem komputer sebagal perangkat yang
dapat diraba, dilihat secara fisik, dan bertindak untuk menjalankan instruksi dari
perangkat lunak (software). Perangkat keras komputer juga disebut dengan hardware.
Hardware berperan secara menyeluruh terhadap kinerja suatu sistem komputer. Berlkut
cara ker Ja, macam-macam perangkat keras komputer, dan fungsinya.

Jenis-Jenis Perangkat Keras Komputer

Slstern komputer terdirl darl 5 Jenls perangkat keras yaitu perangkat keras input,
perangkat keras proses, perangkat keras output, perangkat keras penyimpanan, dan
perangkat keras kelistrikan. Kellma perangkat keras Inl diatur sedemikian rupa
membentuk sistem terintegrasi untuk dapat melakukan Input, proses, dan output data.

)

(7 —\

\S

Gambar 11. Halaman Pengenalan

Halaman Materi Input

Halaman Materi input menampilkan gambar dan penjelasan materi

hardware komputer berdasarkan jenis input (masukan).

AP ;-

(Oq 52 AM

KEYBOARD

Input Hardware

Output Hardware <
Storage Hardware

Keyboard adalah perangkat input utama sebuah sistem komputer
yang terdiri dari tombol-tombol untuk mengoperasikan komputer.
Keyboard dapat digunakan untuk melakukan input data secara
menyeluruh pada sistem komputer.

ll = Q

)

\S

Gambar 12. Halaman Materi Input
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k. Halaman Materi Proses

Halaman Materi Proses menampilkan gambar dan penjelasan materi

hardware komputer berdasarkan jenis proses hardware pada komputer.

< —
(m 52 AM all = \ !
PROSESOR (CPU)
“
o Proses Hardware
< S
“
Prosesor adalah perangkat keras proses utama yang merupakan
komponen circuit elektronik yang dapat melakukan eksekusi kemputasi
logika, aritmatika, sistem kontrol, dan input/output (1/0) spesifik
berdasarkan instruksi yang diperintahkan pengguna. Hampir seluruh
proses di dalam suatu sistem komputer dilakukan cleh prosesor
\ Prosesor juga disebut dengan CPU (Central Processing Unit).

Hala

Gambar 13. Halaman Materi Proses

man Materi Output

Halaman Materi Output menampilkan gambar dan penjelasan materi

hardware komputer berdasarkan jenis Output (keluaran).

CEE—

I\

=s

0952 AM all # \ !

MONITOR
Input Hardware

Proses Hardware
Output Hardware < >
——— e

Storage Hardware

lectrical Hardware|

Monitor adalah perangkat output yang digunakan untuk menampilkan
hasil proses data grafis dari VGA. Data yang ditampilkan menyediakan
Menu informasi berupa video.

-

Gambar 14. Halaman Materi Output
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m. Halaman Materi Storage
Halaman Materi Storage menampilkan gambar dan penjelasan

materi hardware komputer berdasarkan jenis Storage (penyimpanan).

AP ;-

= )

RAM (Random Access Memory)

Input Hardware

o Proses Hardware

“ Output Hardware <

Storage Hardware

>

RAM (Random Access Memory) adalah media penyimpanan yang bersifat
volatile (data hilang ketika listrik dimatikan) dan data diakses secara acak
(random). RAM digunakan untuk menyimpan data saat diproses oleh prosesor.
Karena menggunakan teknologi DRAM, proses transfer data RAM mencapai
Menu ratusan bahkan ada ribuan kali lebih cepat dari hardisk biasa. Sehingga untuk

meningkatkan performa, data yang diproses oleh prosesor akan disimpan di

K RAM untuk sementara. /‘

Gambar 15. Halaman Materi Storage

n. Halaman Materi Electrical
Halaman Materi Electrical menampilkan gambar dan penjelasan

materi hardware komputer berdasarkan jenis Electrical (kelistrikan).

AP ;-

= )

PSU (Power Supply)

Input Hardware

‘.\s o~
le) Proses Hardware gif'
“ Output Hardware <

|
She ) |
Storage Hardware \ @

Electrical Hardware

Power supply adalah perangkat keras komputer yang berfungsi untuk
melakukan konversi tegangan dari AC menjadi DC, sehingga dapat dilakukan
Menu manajemen ke sistem komputer terkait.

NS </

Gambar 16. Halaman Materi Electrical
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0. Halaman Kuis
Halaman Kuis menampilkan soal tebak gambar berbentuk pilihan

ganda tentang hardware komputer dari materi yang telah disajikan

sebelumnya.
(oq 52 AM il = \\
4 Kuis Tebak Gambar

10 Yang manakah Gambar Monitor?

M=o
!
\N

Gambar 17. Halaman Kuis

p. Halaman Hasil Kuis
Halaman hasil kuis menampilkan score yang didaptkan oleh user

setelah menjawab soal kuis.

CEE—

0952 AM all = \

SKOR KUIS TEBAK GAMBAR

N

Muhammad Kifli
NISN

Foto  Kelas

BENAR :
SALAH :

TOTAL SKOR

=s
&

Gambar 18. Halaman Hasil Kuis
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2. Desain Proses
Dalam perancangan sistem, penulis menggunakan diagram UML
(Unified Modeling Language). Diagram yang digunakan adalah Use case
diagram, Activity Diagram, dan Sequence Diagram. Adapun UML
(Unified Modelling Language) system pada desain aplikasi Media
Pembelajaran Pengenalan Hardware Komputer pada SDN 1 Kereng
Bangkirai adalah sebagai berikut :
a. Usecase diagram
Use Case Diagram adalah gambaran graphical dari atau semua
actor, use case, dan interaksi diantaranya yang memperkenalkan suatu
sistem. Use Case Diagram tidak menjelaskan secara detail tentang
penggunaan use case, tetapi memberikan gambaran singkat hubungan
antara use case, aktor, dan sistem. Use Case Diagram dapat dilihat pada

gambar dibawah ini.

Use Case Sistem yang dirancang

Siswa \

Kelola Data Siswa
-include

] I
""" Kelola Materi )
/ Admin
“_“‘-\

11\

T

T

Gambar 19.Usecase Diagram
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Gambar 14 menjelaskan bahwa pengguna terlebih dahulu memulai
program kemudian muncul halaman utama. Pada halaman utama
terdapat pilihan menu Pengenalan, Materi, dan Kuis. Admin Mengelola

Materi, Kuis dan Data siswa.

b. Activity Diagram
Berikut ini merupakan Activity Diagram dari desain media
pembelajaran untuk anak sekolah dasar di SDN 1 Kereng Bangkirai
Palangkaraya.

1) Activity Diagram Login Admin

Admin Sistem
Login Admin l Tampil Form Login ]
Tidak

Masukan
Username &

Password

Ya

Tampil Menu Admin]

O
Gambar 20. Activity Diagram login admin
Pada gambar dijelaskan bahwa admin terlebih dahulu

mengisi username dan password kemudian sistem melakukan

validasi, jika salah maka akan menampilkan password salah, jika

benar sistem akan menampilkan Menu Admin.
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2) Activity Diagram Kelola Data Siswa (admin)

Admin Sistem
Pilih Kelola data siswa l Menampilkan data siswa]
Pilih aksi

v 1
[Tambah] [ Edit ] [Hapus]
X
T/

Memproses data siswa

Gambar 21. Activity diagram kelola data siswa (admin)

Pada gambar di atas merupakan aktivitas untuk mengelola
data siswa, aktivitas dimulai dengan admin mengklik menu kelola
data siswa, kemudian sistem merespon dengan menampilkan Kelola
data siswa. Admin dapat melakukan aksi tambah, edit dan hapus.

3) Activity Diagram Kelola Materi (admin)

Admin Sistem
Pilih Kelola Materi _[Menampilkan Kelola materi]
Pilih aksi

¢ 3 1
[Tamhah] [ Edit ][ Hapus]

v
fh"l emproses data Materi]
\

Gambar 22. Activity diagram kelola materi (admin)

|
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Pada gambar 22 merupakan aktivitas untuk mengelola
materi, aktivitas dimulai dengan admin mengklik menu kelola
materi, kemudian sistem merespon dengan menampilkan Kelola data
materi. Admin dapat melakukan aksi tambah, edit dan hapus.

4) Activity Diagram Kelola Kuis (admin)

Admin Sistem
i -

Pilih Kelola Kuis _>l Menampilkan Kelola Kuis]

lPilih Aksi [~
)
l Edit l
| il
[Memproses data kuisj
~\

Gambar 23. Activity diagram kelola kuis (admin)

Tambah Hapus

Pada gambar di atas merupakan aktivitas untuk mengelola
kuis, aktivitas dimulai dengan admin mengklik menu kelola kuis,
kemudian sistem merespon dengan menampilkan Kelola data kuis.

Admin dapat melakukan aksi tambah, edit dan hapus.
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5) Activity Diagram Logout Admin

Admin Sistem

[ Klik Tombol Logoutl _‘, Me"amp'{gzﬁfr'"ga‘a”]

&

Berhasil Logout

Gambar 24. Activity diagram logout admin

Pada gambar di atas merupakan aktivitas untuk logout
admin, aktivitas dimulai dengan admin mengklik tombol logout,
kemudian sistem merespon dengan menampilkan notifikasi logout.
Admin dapat memilih logout atau tidak.

6) Activity Diagram Menu Utama

User Sistem

®
&

l Membuka Aplikasi |
' v
Menampilkan
Tampilan Awal
v I

l Pilih Start |

A

Menampilkan halaman
menu utama

®

Gambar 25 Activity Diagram Menu Utama
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Pada gambar 25 dijelaskan bahwa user terlebih dahulu
membuka aplikasi lalu sistem menampilkan Tampilan Awal
aplikasi, kemudian user memilih start dan sistem menampilkan

halaman menu utama.

7) Activity Diagram Halaman Pengenalan

User Sistem

o
v

[ Pilih Start )!

v
[ Menampilkan menu ]

utama

[Pilih Menu Penge nalanwi ]

f Menampilkan halaman
Z:l pengenalan

Mempelajari isi
[ Pengenalan }:." I

®

Gambar 26. Activity Diagram Halaman Pengenalan

Pada gambar 26 dijelaskan bahwa user memulai dengan
menekan start dan sistem menampilkan menu utama, setelah itu user
memilih menu pengenalan dan sistem akan menampilkan halaman
pengenalan, barulah user mempelajari isi materi pengenalan yang

telah disediakan sistem.
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8) Activity Diagram Halaman Materi

User Sistem

@
y

[ Pilih Start |

v
[M enampilkan menu thamaJ

[Pilih Menu Materi |«

A
I

[ Menampilkan Halaman
Z:l Materi

[ Mempelajari Materi \'i I

®

Gambar 27. Activity Diagram Halaman Materi

Pada gambar 27 dijelaskan bahwa user memulai dengan
menekan start dan sistem menampilkan menu utama, setelah itu user
memilih menu materi dan sistem akan menampilkan halaman materi,
barulah pengguna mempelajari isi materi hardware yang telah

disediakan sistem.
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9) Activity Diagram Halaman Kuis

User Sistem

[
!

— Menampilkan menu
[ Pilih Start ]_el, tama ]

Pilih Menu Kuis (e

e
—

[Menampilkan Halaman]

l Kuis

[I"-"I engerjakan Soal Kuisl—: ]

| -..I Menampilkan Skor Kuis
“\

Menerima Hasil KLlistH |

®

Gambar 28. Activity Diagram Halaman Kuis

Pada gambar 28 dijelaskan bahwa user memulai dengan
menekan start dan sistem menampilkan menu utama, setelah itu user
memilih menu kuis dan sistem akan menampilkan halaman kuis,
barulah user mengerjakan kuis yang telah disediakan sistem, sistem

akan menampilkan hasil skor dari kuis.
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c. Sequence Diagram

1) Sequence Diagram Login admin

interaction Squence Login admin )

% Form Login Database Form admin

User: Admin

1: Mengakses sistem

A 6 LoginGagal!

Gambar 29. Sequence diagram login admin

Pada gambar di atas Admin mengakses sistem, sistem akan
merespon dengan menampilkan halaman login user. Kemudian
Admin memasukan username dan password, lalu data diperiksa
apakah ada database atau tidak. Apabila data benar maka Admin
akan berhasil masuk ke Home. Selanjutnya Admin dapat mengklik

tombol Logout apabila ingin melakukan proses Logout.



2) Sequence Diagram Kelola Data Siswa
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interaction SequenceDiagram Kelola data siswa )

% Kelola Materi Form

Pengguna: Admin
+ 1:Pilih Tambah

2 - Mengisi data

Kontrol data

Database

3 : Data siswa

error

8 : Pilih edit

» : Q:Mengeditdata

! 14 Piih Hapus_

R P Pt Tk Tt

? Data Berhasil ditambahkz

10 : Data siswa

e . 13:Data berhasﬂdled\t

15 dala siswa

4] Cek data

ek data

- Update data

..‘Iﬁ Menghapus data swswa

lT Data siswa berhasil di hapus

Gambar 30. Squence diagram kelola data siswa

Pada gambar diatas, Admin dapat melakukan

pengelolaan data siswa yaitu tambah, edit, dan hapus data.

3) Sequence Diagram Kelola Materi

proses

interaction SequenceDiagram Kelola Materi )

% | Kelola Materi ‘

Form |

Kontrol data ‘

Database |

Pengguna: Admin

- 17: Déja Materi berhasil di hapus

1 Pilih Tambah » 2 :Mengisidata _ {3 : Data Materi
B Menambah daigmiter
e
: 7 Dm berhasil di tambah[zan
8_Pilih Edit > 9:Mengeditdata | 15 pata Materi |
ek data
12 : Update data
0 S SO
H 13 Data berhasil di edlt
14 - Pilih Hapus |
» 15 Data mai]an »l ﬂ Menghapus data materl
R e T LR E L -

Gambar 31. Sequence diagram kelola materi



Pada gambar 31, Admin dapat melakukan proses
pengelolaan data materi yaitu tambah, edit, dan hapus data.

4) Sequence Diagram Kelola Kuis

interaction SequenceDiagram Kelola Kuis )

X

Pengguna: fAB . pan

Kelola Kuis

| Form ‘

Kontrol data ‘ Database

2 Mengisi data_ ! 3 : Data Kuis

T T

5: Menamp\lkan pesan error §: Menambah data kuis |
LfGrrrmraramnes 7 TJIa't'a' Kuis Berhasil B]ﬁn’wﬁéﬁic.’ah’ """"""""
& - Pilin Bdit »- 9 Mengedit data. |

10 : Data Kuis

ek data
: Update data

—,‘:- .................... l'_-’;Da;ta TJE;FhE-.SIi d|-ed|.i; ...................... ;
| 14 Pilhhapus _ | ;
j hal 15 [?ata Kuis > i5- Menghapus data Kuis

(. .................................................................

L 17 Data Kuis Berhasil di hapus

Gambar 32. Sequence diagram kelola kuis

Pada gambar diatas, Admin dapat melakukan proses
pengelolaan data kuis yaitu tambah, edit, dan hapus data.

5) Sequence Diagram Menu Utama

interaction Sequence Diagram Menu Utama )

% Sistem

Pengguna: User

1 : Membuka Aplikasi

L 1

2 : Menampikan Tampilan Awal

3 : Pilih Start

T T NS Ll

4 : Menampilkan Menu Utama

Gambar 33. Squence Diagram Menu Utama
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Pada gambar 33 dijelaskan bahwa user terlebih dahulu membuka
aplikasi lalu sistem menampilkan Tampilan Awal aplikasi, kemudian
user memilih start dan sistem menampilkan halaman menu utama.

6) Sequence Diagram Halaman Pengenalan

interaction Sequence Diagram Halaman Pengenalan )

% Sistem

Pengguna: User

1: Pilih Start

S 1

2 - Menampilkan Menu Utama

3 - Pilih Menu Pengenalan

S— 1

4 - Menampilkan Halaman Pengenalan

5 : Mempelajari isi Pengenalan

Gambar 34. Squence Diagram Halaman Pengenalan

Pada gambar 34 dijelaskan bahwa user memulai dengan
menekan start dan sistem menampilkan menu utama, setelah itu user
memilih menu pengenalan dan sistem akan menampilkan halaman
pengenalan, barulah user mempelajari isi materi pengenalan yang

telah disediakan sistem.
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7) Sequence Diagram Halaman Materi

interaction Sequence Diagram Halaman Materi )

% Sistem

Pengguna: User

1: Pilih Start

S

2 - Menampilkan Menu Utama

3 : Pilih Menu Mater

AR 4 Menampilkan Halaman Materi :

5 : Mempelajari Materi

Gambar 35. Sequence Diagram Halaman Materi

Pada gambar 35 dijelaskan bahwa user memulai dengan
menekan start dan sistem menampilkan menu utama, setelah itu user
memilih menu materi dan sistem akan menampilkan halaman materi,
barulah pengguna mempelajari isi materi hardware yang telah

disediakan sistem.
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8) Sequence Diagram Halaman Kuis

interaction Seguence Diagram Halaman Kuis )

% Sistem

Pengguna: User

1: Pilih Start _
I":T """"""""""""""" Lr Ty emmmm s nmnmEEes e
; 2 - Menampilkan Menu Utama ;
3 : Pilih Menu Kuis _
:.q ............................................................. -

4 : Menampilkan Halaman Kuis

5 : Mengerjakan Soal Kuis

R — ]

6 : Menampilkan Skor Kuis

7 : Menerima Hasil Kuis

A 4
S N TR

Gambar 36. Sequence Diagram Halaman Kuis

Pada gambar 36 dijelaskan bahwa user memulai dengan
menekan start dan sistem menampilkan menu utama, setelah itu
user memilih menu kuis dan sistem akan menampilkan halaman
kuis, barulah user mengerjakan kuis yang telah disediakan sistem,

sistem akan menampilkan hasil skor dari kuis.

c. Class Diagram
Class Diagram adalah diagram yang menunjukan kelas-kelas yang
ada dari sebuah sistem yang hubungan nya secara logika. Karena itu Class
Diagram merupakan tulang punggung atau kekuatan dasar dari hampir
setiap metode berorinetasi objek termasuk UML. Class Diagram bersifat

statis yang digambarkan dengan kotak yang terbagi atas tiga bagian yaitu
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nama, kelas, atribut dan operasi. Gambar dibawah menggambarkan

rancangan sistem yang dirancang.

admin siswa
_|d_admin +HMISMN
-Username +Nama
-Password +kelas
+Nama +readmateri()
+create() +readpengenalan()
+edit() +1 +Hawabkuis()
+delete()
+1 +1
+N Kuis
+N +N +s0al
+ b
data siswa Materi +g:m b:: E
NISN +Henis +gambar c
+Nama +perangkat +index()
+kelas +gambar +edit()
rindex( +keterangan +add()
sedit() +index() +delete()
+edd() +edit()
+delete() +add()
+delete()

Gambar 37. Class diagram

3. Desain Basis Data
a. Desain Tabel Basis Data
Data base Pengenalan komputer adalah database yang dibuat untuk
menyimpan data-data yang digunakan dalam proses pengolahan data
Admin, Siswa, Materi, Kuis, Hasil Kuis. Berikut adalah desain dari
tabel — tabel yang dibuat dalam database Pengenalan komputer ini,
yaitu.
1) Tb_Admin
Tabel Admin merupakan tabel yang menyimpan data Admin
digunakan untuk login Admin pada sistem. Berikut ini spesifikasi dari

tabel Admin.
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Tabel 5. Spesifikasi tb_admin

Field Name Data Type Size Keterangan
id_admin int 10 Auto increment
(primar key)
admin_nama varchar 20 Nama admin
admin_username varchar 20 Username admin
admin_password varchar 20 Password admin
2) Th_Siswa

Th_siswa merupakan tabel yang menyimpan data siswa.
Berikut ini adalah spesifikasi dari Th_siswa.

Tabel 6.Spesifikasi th_siswa

Field Name Data Type | Size Keterangan

NISN int 10 Nomor Induk
siswa nasional
Auto increment

(primary key)
Nama varchar 30 Nama siswa
Kelas varchar 10 Kelas siswa

3) Th_Materi
Th_Materi merupakan tabel yang menyimpan data materi. Berikut
ini adalah spesifikasi dari Th_materi.

Tabel 7.Spesifikasi tb_materi

Field Name Data Type/ Size Keterangan
Madia Type
. 20 Jenis perangkat
Jenis varchar (input,%upu?,dll)
Perangkat varchar 20 Nama perangkat
Gambar image 20 Gambar .
Perangkat jpg/png
Penjelasan detail
Keterangan text -
tentang perangkat.
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4) Th_Kuis
Th_kuis merupaka

n tabel yang menyimpan data kuis. Berikut ini adalah spesifikasi

dari Tb_kuis.
Tabel 8.Spesifikasi th_kuis
Field Name Data Type/ Size Keterangan
Madia Type
Soal varchar 50 Soal pada kuis
image 20 Gambar pada
Gambar A pilihan A
(ipg/png)
image 20 Gambar pada
Gambar B pilihan B
(lpg/png)
image 20 Gambar pada
Gambar C pilihan C
(irg/png)

5) Th_Hasilkuis
Th_hasilkuis merupakan tabel yang menyimpan data dari
hasil kuis. Berikut ini adalah spesifikasi dari Th_hasilkuis.

Tabel 9.Spesifikasi th_kuis

Field Name Data Type/ Size Keterangan
Madia Type
Foto image 20 Foto Siswa
NISN int 10 Nomor Induk

siswa nasional
Auto increment

(primar key)

Nama varchar 30 Nama siswa
Kelas varchar 10 Kelas siswa
Jumlah hasil

Total Skor int 3

skor
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b. ERD (Entity Relationship Diagram)
Berikut ini merupakan ERD (Entity Relationship Diagram) dari
rancangan sistem media pembelajaran pengenalan komputer Pada SDN

1 Kereng Bangkirai.

MATER

“ Mengeiol

N
a
1
| /
VAR i r=m
- n— R =

R Admin_usemam

5
g ]
)

| Admin_password
_ l

Gambar 38. ERD (Entity Relationship Diagram) sistem yang dirancang

.

\
o \

.e'ae

c. Database Relationship
Database relationship menggambarkan relasi antara tabel yang
terdapat pada tabel basis data sistem. Pada gambar 51 berikut ini
merupakan database relationship dari rancangan Sistem media

pembelajaran pengenalan komputer Pada SDN 1 Kereng Bangkirai.
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.ﬂq r:e'1ge‘wIeu.“_kom‘.:nu':er‘d:l_admini
o id_admin : int(10) ‘

@ Admin_nama : varchar(20}

@ admin_username : varchar{20)
@ admin_password : varchar{20)

n{} pengenalan kemputer th. kuis | 'ﬂa r;eﬁge'-.enla_“_kom'.:nu':ertb_f;ir»‘-'\l'ai
| & Soal : text | 2 NISN : int(10)
# Gambar A int(20) 2 Nama : varchar(30)

| # Gambar B : int{20) | @ Kelas - varchar(10)
# Gambar C : int(20)

ﬂ ¢ pengenalan_kempuierth. hasilkuis i

« Foto - int(20) ‘ ﬂ fo r:e'1ge%lIet.“_kc-m‘.:nufertb_materii

& Nama : varchar(30) |@ Jenis : varchar(20} |

2 NISN :int(10) @ Perangkat : varchar(20)

@ Kelas : text l | # Gambar : int(11) |

| Total Skor : int(3) | | @ Keterangan : text

Gambar 39. Database Relationship Sistem yang Dirancang

Database relationship menggambarkan relasi antara tabel yang terdapat
pada tabel basis data sistem. Pada gambar 39, terdapat beberapa
primary key yang digunakan untuk mewakili isi dari sebuah tabel
berdasarkan sebuah field dari tabel tersebut. Sedangkan foreign key
digunakan sebagai penghubung antara sebuah field primary key dengan
field yang lain yang dihubungkan melalui sebuah relationship antar

tabel dalam database.

4. Desain Keamanan

Sistem ini dilengkapi dengan sistem login agar terhindar dari
penyalahgunaan oleh pihak yang tidak bertanggung jawab, jadi Admin
diwajibkan untuk login terlebih dahulu dengan menggunakan username

dan password yang sudah terdaftar didalam database.
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5. Desain Keuangan dan Biaya
Desain keuangan dan biaya ialah rincian biaya yang dibutuhkan
terkait dengan pembuatan sistem sampai dengan implementasi sistem.

Rincian biaya tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 10. Rincian Keuangan dan Biaya

Uraian Biaya
1 Internet Rp. 350.000
2 Konsumsi Rp. 300.000
3 Jilid Naskah Rp. 200.000
4 Kertas HVS Rp. 400.000
5  Tinta Printer Rp. 200.000
6 Transportasi Rp. 100.000

Total Rp. 1.550.000




BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

A. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Implementasi Desain

Implementasi desain sistem yang dibuat sebagai gambaran aplikasi
ini nantinya. Desain sistem yang penulis rancang merupakan desain
tampilan dalam perangkat berbasis Android. Adapun desain interface
pada aplikasi ini adalah sebagai berikut :

a) Halaman Login Admin
Halaman login Admin menampilkan halaman login untuk masuk
ke halaman Admin dimana admin harus memasukan username dan

password untuk akses.

y

\

Username

Password

& 7

Gambar 40. Halaman Login admin
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b) Menu Admin
Gambar dibawah ini merupakan desain halaman menu admin setelah

login, dimana terdapat kelola data siswa, kelola materi, kelola kuis.

9

& Kelola Data Siswa

& Kelola Materi

@ Kelola Kuis I

S 7

Gambar 41. Menu admin

c) Tampilan Kelola data siswa
Gambar 42 dibawah ini merupakan gambar tampilan kelola data
siswa, dimana admin dapat menambah, mengubah, serta menghapus

data siswa.
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& DATA SISWA Q

NISN __ |Nama Kelas |Action
999999 [Muhammad Kifli |6 B w2

=

S —

Gambar 42. Tampilan Kelola data siswa

d) Tampilan Kelola Materi
Gambar 43 dibawah ini merupakan gambar tampilan kelola materi,

dimana admin dapat menambah, mengubah, serta menghapus materi.

o KELOLA MATERI Q

Perang |Gambar _ |Keteran |Acti
Input [Keybo [Keyboard.j|Keyboar (& & [&

gﬁ

Output|Speak

N\ Z

Gambar 43. Tampilan Kelola materi




e) Tampilan Kelola Kuis
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Gambar 44 dibawah ini merupakan gambar tampilan kelola kuis,

dimana admin dapat menambah, mengubah, serta menghapus kuis.

A JGambar  [Gambar C [Acton
1| Yang Manakoh Gambar Speaker? W @)

=)
(&)

&= KELOLA KUIS Q

o | s

»

10| Yang Manakah Gambar Monitor? W @)

Nomo NISN_ T Kelos | Torl Seore | Action
i W

1 @ Muhammad Kifii | 10293919

WA Q

[0

N\ 7

Gambar 44. Tampilan Kelola Kuis

f) Tampilan Awal

Halaman Tampilan awal menampilkan aplikasi pertama kali media

pembelajaran dibuka. Berikut gambar 45 tampilan awal :
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(09252 AM

%)

J )

3

||
C & [  smrr | (
) 7

Gambar 45. Tampilan awal

g) Menu Utama
Halaman menu utama menampilkan pilihan dalam media
pembelajaran ini, yaitu menu pengenalan, menu materi, dan menu

kuis.

v
.
e % — ==
i (L ) & - — — = —
.
.

Pengenalan

I

Gambar 46. Menu utama
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h) Halaman Pengaturan
Halaman Pengaturan menampilkan sebuah pengaturan dari aplikasi

pengenalan hardware komputer.

Gambar 47. Halaman Pengaturan

i) Halaman Pengenalan
Halaman Pengenalan Menampilkan materi pengenalan tentang

hardware komputer dan jenis-jenis hardware komputer.

Perangl p dalah baglan dari si r
yang dapat diraba, dilihat secara fisik, dan bertindak untuk menjolonkan Instruksl darl
perangkat lunak (software). Pemngkat keras komp Juga diseb

Hardware berperan secara Y uh terhadap kinerja suatu slslem kompuler

Gambar 48. Halaman pengenalan
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J) Halaman Materi Input
Halaman Materi input menampilkan gambar dan penjelasan materi

hardware komputer berdasarkan jenis input (masukan).

)J

KEYBOARD

~ ~
Q search

Input

Proses

Keyboard adalah perangkat input utama sebuah sistem
komputer yang terdiri dari tombol-tombol untuk
ikan komputer. Keyboard dapat digunakan untuk

Electrical mvekr:kukon input data secara menyeluruh pada sistem
ecirica komputer.

0

Gambar 49. Materi input

k) Halaman Materi Proses
Halaman Materi Proses menampilkan gambar dan penjelasan materi

hardware komputer berdasarkan jenis proses hardware pada komputer.

PROSESOR (CPU)

__ >

o
(Sj:c,e‘\ //

Prosesor adalah perangkat keras proses utama yang
merupakan komponen circuit elektronik yang dapat

Storage 40 s ) : :
ksel putasi logika, aritmatika, sistem

Electrical kontrol, dan input/output (I/0) spesifik berdasarkan instruksi
ang diperintahkan pengguna.

_~ ~
Q search
|__Input |

Proses

0

Menu |

Gambar 50. Halaman materi proses
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I) Halaman Materi Output

Halaman Materi Output menampilkan gambar dan penjelasan materi

hardware komputer berdasarkan jenis Output (keluaran).

7 —— ——)

B = MONITOR
|__Input |

Output ————
Monitor adalah perangkat output yang digunakan untuk
menampilkan hasil proses data grafis dari VGA. Data yang

Electrical ditampilkan menyediakan informasi berupa video.

0

Menu |~

Gambar 51. Halaman materi output

m) Halaman Materi Storage

Halaman Materi Storage menampilkan gambar dan penjelasan

materi hardware komputer berdasarkan jenis Storage (penyimpanan).

( RAM (Random Access Memory) :

~ ~
|__Input |
3

RAM (Random A Memory) adalah media penyimp

Storage yang bersifat volatile (data hilang ketika listrik dimatikan)
- dan data diak ara acak (random). RAM digunak
Electrical untuk menyimpan data saat diproses oleh prosesor.

0

Menu |

Gambar 52. Halaman materi storage
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n) Halaman Materi Electrical
Halaman Materi Electrical menampilkan gambar dan penjelasan

materi hardware komputer berdasarkan jenis Electrical (kelistrikan).

e

PSU (Power Supply)

~ ~

Power supply adalah pemnglkot keras komputer yang

berfungsi untuk melakukan konversi tegangan dari AC

menjadi DC, sehingga dapat dilakukan manajemen ke

Electrical sistem komputer terkait.

0

| Menu | |

Gambar 53. Halaman materi electrical
0) Halaman Kuis
Halaman Kuis menampilkan soal tebak gambar berbentuk pilihan
ganda tentang hardware komputer dari materi yang telah disajikan

sebelumnya.

Kuis Tebak Gambar

1. Yang manakah Gambar Speaker?

Gambar 54. Halaman kuis
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p) Halaman Hasil Kuis
Halaman Kuis menampilkan soal tebak gambar berbentuk pilihan
ganda tentang hardware komputer dari materi yang telah disajikan

sebelumnya.

- SKOR KUIS TEBAK G
A —

Muhammad Kifli

100

Kelas
TOTAL SCORE

AMBAR _

Foto

& s o &y

Gambar 55. Halaman hasil kuis

B. Pembahasan Hasil Respon Penguna

Tabel Persentase Nilai

Jawaban Keterangan
0% - 19,99% Sangat (Tidak Setuju, Buruk, atau Kurang Sekali)
20% - 39,99% Tidak Setuju atau Kurang Baik
40% - 59,99% Cukup atau Netral
60% - 79,99% Setuju, Baik, atau Suka
80% - 100% Sangat (Setuju, Baik, Suka)

Untuk mengetahui hasil interpretasi dari data diatas, harus diketahui
terlebih dahulu skor tertinggi (Y) dan angka terendah (X) untuk item

penilaian dengan rumus berikut.

Y= Skor tertinggi Likert x Jumlah responden
X = Skor terendah Likert x Jumlah responden

Jadi, jika total skor sudah diperoleh, maka penilaian interpretasi
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responden terhadap media pembelajaran saat ini digunakan adalah
hasil nilai yang dihasilkan dengan menggunakan rumus indeks %

adalah sebagai berikut.

Index % = total skor / Y x 100

1. Penghitungan Skala Likert Kuesioner Siswa

a) Dari soal pertama didapatkan

1 Sangat Setuju 5 14 70
2 Setuju 4 1 4
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 74

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai

berikut.
Y=5x15=75
X=1x15=15

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=74/75x100
= 98,6%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 98,6% Sangat Setuju jika adanya media
pembelajaran yang mudah dan siap digunakan dapat

membantu pengguna.
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b) Dari soal Kedua didapatkan

1 Sangat Setuju 5 9 45
2 Setuju 4 6 24
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 69

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.
Y =5x15=75
X=1x15=15
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=69/75x100
=92%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa

responden 92% Sangat Setuju jika adanya materi tentang

pengenalan komputer dimasa sekarang.
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74

Dari soal ketiga didapatkan

[No.| ~ Respon [ Bobot Nilai | Respon | Jumlah |
1 Sangat Setuju 5 14 70
2 Setuju 4 1 4
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Total Skor 74

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.
Y =5x15=75
X=1x15=15
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=74/75x100
= 98,6%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 98,6% Sangat Setuju jika adanya media
pembelajaran yang memuat materi disertai dengan gambar

dan warna yang menarik.

Dari soal keempat didapatkan

[No.| ~ Respon [ Bobot Nilai [ Respon [ Jumiah |
1 Sangat Setuju 5 6 30
2 Setuju 4 9 36
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Total Skor 66

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.

Y=5x15=75
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X=1x15=15
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=66/75x 100
= 88%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 88% Sangat Setuju jika adanya kuis yang sesuai
dengan materi untuk mengukur pemahaman terhadap materi
yang disampaikan.

Dari soal kelima didapatkan

1 Sangat Setuju 5 10 50
2 Setuju 4 5 20
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 70

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.

Y=5x15=75

X=1x15=15

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100

=70/75x100

=93,3%
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= Kategori Sangat Setuju
Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 93,3% Sangat Setuju jika adanya media yang
menampilkan gambar-gambar perangkat keras komputer
lengkap dengan penjelasannya.
2. Penghitungan Skala Likert Kuesioner Guru

a) Dari soal pertama didapatkan

1 Sangat Setuju 5 5 25
2 Setuju 4 0 0
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 25

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.
Y=5x5=25
X=1x5=5
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=25/25x100
= 100%
= Kategori Sangat Setuju
Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 100% Sangat Setuju jika adanya media

pembelajaran yang mudah dan siap digunakan dapat
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membantu pengguna.

b) Dari soal kedua didapatkan

1 Sangat Setuju 5 5 25
2 Setuju 4 0 0
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 25

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.
Y=5x5=25
X=1x5=5
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=25/25x100
= 100%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 100% Sangat Setuju jika adanya media
pembelajaran yang memuat materi disertai dengan gambar

dan warna yang menarik.

¢) Dari soal ketiga didapatkan
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1 Sangat Setuju 5 1 5
2 Setuju 4 4 16
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 21

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.
Y=5x5=25
X=1x5=5
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=21/25x100
= 84%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 84% Sangat Setuju jika adanya media yang
menampilkan bebabagai macam gambar perangkat keras
komputer.

Dari soal keempat didapatkan

1 Sangat Setuju 5 1 5
2 Setuju 4 4 16
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 21

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
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berikut.
Y=5x5=25
X=1x5=5
Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.
Indeks % = total skor / Y x 100
=21/25x100
= 84%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 84% Sangat Setuju jika adanya kuis yang sesuai
dengan materi untuk mengukur pemahaman terhadap materi
yang disampaikan.

Dari soal kelima didapatkan

1 Sangat Setuju 5 5 25
2 Setuju 4 0 0
3 Netral 3 0 0
4 Tidak Setuju 2 0 0
5 | Sangat Tidak Setuju 1 0 0

Total Skor 25

Dari data diatas didapatkan hasil X dan Y adalah sebagai
berikut.

Y=5x5=25

X=1x5=5

Jadi, dari data diatas dapat dicari hasilnya sebagai berikut.

Indeks % = total skor /Y x 100
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=25/25x100
= 100%
= Kategori Sangat Setuju

Dari data diatas maka dapat disimpulkan bahwa
responden 100% Sangat Setuju jika adanya media
pembelajaran pengenalan komputer untuk siswa/siswi
sekolah dasar dimasa sekarang.

3. Tabel indeks hasil perhitungan skala likert murid dan guru

pada SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya.

Hasil Likert Guru & Murid

105%

100% 100% 05 65 100%
100% —

994
» \? 93.3%
90% 88% /

84% 84%
85%
80%
75%
1 2 3 4 5
«=@=— \urid Guru

Dengan banyaknya populasi pengajar 20 orang kemudian
dengan menggunakan metode penghitungan skala likert penulis
mendapatkan sampelsebanyak 5 orang responden. Dan murid
pada populasi 294 orang juga menggunakan metode

penghitungan skala likert penulis mendapatkan sampel sebanyak
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15 orang dengan rentan usia 11-12 tahun. Pengambilan data
dilaksanakan dengan menyebarkan kuesioner dengan 5 butir
pernyataan untuk murid dan 5 butir pernyataan untuk guru guna
mengetahui kebutuhan perancangan media pembelajaran ini.

Dimana jawaban mengacu pada skala likert sebagai berikut :

Sangat Setuju
Setuju
Netral
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuju

alRlwNE
LN EIENES,

Hasil dari Perhitungan kuesioner yang dinilai dari 20
responden dan 5 pernyataan maka diperoleh hasil interpretasi
sebesar 94.1% untuk murid dan 93.6% untuk guru atau
dengan kata lain Media pembelajaran pengenalan hardware
komputer sangat kuat untuk menerapkan sistem yang telah

dirancang.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian diatas yang telah dijabarkan pada bab

sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Pada tahap analisis penelitian ini menggunakan 5 metode pengumpulan
data yaitu Observasi, dokumentasi, wawancara, kuisioner, dan
kepustakaan. Sedangkan analisis kelemahan sistem yang sedang
berjalan dilakukan menggunakan 4 tahapan yaitu identify, Understand,
analyze, dan Report. Serta perancangan media pembelajaran
pengenalan hardware kumputer pada SDN 1 Kereng Bangkirai ini
menggunakan model UML (Uniefied Modelling Language).

2. Perancangan desain sistem media pembelajaran pengenalan hardware
komputer pada SDN 1 Kereng Bangkirai berbasis Android ini dibuat
dengan menggunakan aplikasi Balsamiq Wireframes dan hanya
menggunakan tools bawaan yang terbatas dalam penggunaannya.
Sehingga menyebakan beberapa bagian pada desain kurang sempurna.

3. Berdasarkan data yang didapatkan menggunakan kuesioner terkait
kebutuhan sistem, didapatkan data yang kemudian diolah dengan
menggunakan perhitungan skala likert yang mana nilai rata-ratanya
menunjukan sebesar 94.1% untuk murid dan 93.6% untuk guru merasa
sesuai antara keinginan pengguna dengan kebutuhan sistem dari media

pembelajaran yang di desain.
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B. Saran

Berikut Saran dari penulis untuk pengembangan penelitian ini selanjutnya,

yaitu:

1. Untuk Peneliti selanjutnya, hendaknya perancangan ini dapat
diprogramkan dalam wujud aplikasi bersama pihak objek agar nantinya
dapat diterapkan dalam pembelajaran di sekolah.

2. Untuk peneliti selanjutnya, jika analisis dan perancangan ini dapat
terealisasi dalam bentuk aplikasi, perlu ditambahkan fitur pengenalan

software agar lebih banyak materi dan pengetahuan yang di dapatkan.
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Lampiran 1. Surat Tugas




Lampiran 2. Surat Permohonan lzin Penelitian




Lampiran 3. Surat balasan izin penelitian




Lampiran 4. Observasi

OBSERVASI
Dalam penelitian ini, penulis melakukan pengamatan langsung (observasi)
untuk mendapatkan data mengenai:
Informasi mengenai gambaran umum SDN 1 Kereng Bangkirai Palangkaraya.
Informasi media pembelajaran yang akan dijalankan.
Penggunaan fasilitas terkait dengan media pembelajaran yang digunakan di SDN 1

Kereng Bangkirai.



Lampiran 5.Wawancara

WAWANCARA

Dalam penelitian ini, penulis melakukan wawancara kepada narasumber secara

langsung. dafltar pertanyaan yang diajukan penulis adalah sebagai berikut :

A. Kepala Sckolah SDN | Kereng Bangkirai

: Drs. RIDUANSYAH

Nama

Jabatan : Kepala Sckolah

Tempat Tanggal Lahir : Tumbang Samba, 09 November 1962

Agama : Islam

1 Penulis Bisa diceritakan bagaimana proses belajar
mengajar yang sedang berjalan di SDN 1 Kereng
Bangkirai terutama dibidang komputer?
Narasumber Pada pelaksanaan di bidang komputer SDN 1 Kereng

Bangkirai nantinya secara bertahap akan mengenalkan
kepada siswa dasar-dasar komputer. Pengenalan tersebut

seperti  mengenalkan perangkat komputer ataupun
program yang dapat digunakan siswa seperti Microsoft
Office dan lain-lain.

2 Penulis

: Apakah ada sistem yang mendukung dalam
penyampaian materi pengenalan komputer?

Narasumber

omputer menggunakan Microsoft Office power point
tau video pembelajaran yang di tampilkan menggunakan
proyektor. Slide power point atau video tersebut
menjelaskan perangkat komputer beserta gambar yang
memuat kegunaan serta fungsi dari perangkat komputer
tersebut.

Eistcm yang mendukung penyampaian materi pengenalan

3 Penulis

: Apakah ada alat peraga yang digunakan
untuk membantu penyampaian materi?

Narasumber

Alat yang digunakan untuk membantu penyampaian
materi  bisa menggunakan Proycktor yang akan
menampilkan materi pembelajaran komputer di depan
schingga seluruh siswa dapat menyaksikan dan)
menyimak dengan baik.




4 Penulis : Berapa jumlah murid dan ﬁuril di sekolah ini?

Narasumber Murid : 310 Orang
Guru : 19 Orang

1 Kepala Sekolah
3 Staff TU

1 Penjaga Sckolah

5 Penulis : Apa kendala dalam proses belajar mengajar yang
sedang berjalan di sekolah?

Narasumber Kendala yang terjadi pada proses belajar mengajar yang
berjalan disekolah saat ini yaitu terbatasnya interaksi
antara guru dengan siswa ataupun siswa dengan siwa
yang lain dikarenakan proses belajar mengajar yang
masih berlangsung secara daring sehingga
keefektifannya kurang maksimal dari pembelajaran
tatap muka.

Pewawancara

engetahui,

Ahmad Fauzan Azima
NIM. C1757201030




Lampiran 6. Dokumentasi
DOKUMENTASI
Dokumentasi ditujukan untuk memperoleh data yang relevan langsung dari
tempat penelitian.

A. Bukti Fisik
1) Profil Sekolah

PROFIL
SDN 1 KERENG BANGKIRAI

DJEWH DASAR NEGERI - 1 KERENG BANGKIRAI
(EL. KERENG BANGKIRAI KEC. SABANGAU KOTA PALANGKA RAYA *>
Alamat : JI. Mangku Raya No. 12 Palangka Raya - - ’ y

PEMERINTAH KOTA PALANGKA RAYA
DINAS PENDIDIKAN KOTA PALANGKA RAYA
2018




2) Data Murid




3) Data Guru




B. Bukti Foto
1) Foto Kegiatan Wawancara

2) Foto Kegiatan Observasi

o




Lampiran 7. Lembar Kuisioner

KUISIONER

A. Kuisioner untuk Guru SDN 1 Kereng Bangkirai

KUISIONER

Awisioner wntuk Guru SDN | Kereng Banghiral

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
dirt anda dengan memberikan tanda silang (X) atan tanda Check list (). Check list

atau daftar cek adalah suatu dafiar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati
Nama : Weley <. PR

Jabatan : (npy lalas .

- Poin Nilai
No. Pemyataan .
SS S N s | STS
| | Saya dapat terbantu  jika adanya —rﬁcdi: 1T
pembelajaran yang mudah dan siap untuk] Vv
digunakan, -
| Saya merasa perlu media pembelajaran yang T
“ | memuat materi disertai dengan gambar dan | V
warna yang menarik. |
3 | Saya merasa perlu media yang menampilkan
berbagai macam gambar perangkat keras v
komputer.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman murid v
terhadap materi yang disampaikan.
5 | Saya merasa pengenalan komputer sanga
diperlukan untuk siswa/siswi sckolah dma v
dimasa sckarang N
T
iteria pilihan ‘
f'.«'f.','.';f.'.sc...,-...tss o WELSY &"‘ '
b Setuju = S
¢. Netral = N

d. ‘hidak Setuju = 1S
e Sangat Tidak Sctuju = STS




KUISIONER

Kuisioner untuk Guru SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (7). Check list
atau daflar cck adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama : Wil ama, ¢.Pd
Jabatan : Gueu ¥ebAas

Poin Nilai

SS S| N| TS |STS

No. Pernyataan

| | Saya dapat terbantu jika adanya medial
pembelajaran yang mudah dan siap untuk V
digunakan,

5 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi disertai dengan gambar dan 7
warna yang menarik.

3 | Saya merasa perlu media yang menampilkan
berbagai macam gambar perangkat keras v
komputer.

4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman murid V/
terhadap materi yang disampaikan.

5 | Saya merasa pengenalan komputer sangat|
diperlukan untuk siswa/siswi sekolah dasar
dimasa sckarang (/

T
Kriteria pilihan : H
Setuju = S
Netral « N

Tidak Setuju = T8
Sangat Tidak Setuju = STS

N




KUISIONER

Kuisioner untuk Guru SDN | Kereng Bangkiral

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (7). Check list

atau dafar cek adalah suatu daltar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama

C Endi. §.P£|'

Jabatan : (wm 1@_(0&

Poin Nilai

Pernyataan

SS

S

N | TS | STS

Saya dapat terbantu jika adanya media
pembelajaran yang mudah dan siap unluk1
digunakan.

v

Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi disertai dengan gambar dan
warna yang menarik.

v

Saya merasa perlu media yang menampilkan
berbagai macam gambar perangkat keras
komputer.

Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman murid
terhadap materi yang disampaikan.

v

Saya merasa pengenalan komputer sangall
diperlukan untuk siswa/siswi sekolah dasar
dimasa sckarang

v

Kriteria pilihan :

a. Sangat Setuju = SS

b. Setuju=S$

c. Netral =N

d. Tidak Setuju =TS

e. Sangat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Kuisioner untwk Guru SDN 1 Keveng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
dint anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Cheek list (7). Check list
atan daftar cek adalah suatu dafar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.
Nama Ay mad Lafown
Jabatan ;. GPAl

Poin Nilai

SS S | N | TS |STS

No. PPernyataan

i | Saya dapat terbantu jika adanya  medi
pembelajoran yang mudah dan siap umulIJ

digunakan,

Saya merasa perlu media pembelajaran yang

memuat materi disertai dengan gambar dan | 7

warna yang menarik,

3 | Saya merasa perlu media yang menampilkan

berbagai macam gambar perangkat keras [

komputer.

4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan

materi untuk mengukur pemahaman murid [

terhadap materi yang disampaikan,

5 | Saya merasa pengenalan komputer sm;gq o

s

diperlukan untuk siswa/siswi sekolah d
dichl_sgknmng

Kriteria pilihan -
a. Sangat Setuju -~ SS (..../.".’(’.""l {}‘{“w ")
b. Setuju - S

¢ Netral © N

do Tidak Setupu -~ 1S

e Sangat Hidak Setuju = S1S




KUISIONER

Kuisioner untuk Guru SDN | Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Cheek list (7). Check list

atau daflar ek adalah suatu dafar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati,

Nama DMVU:( KArBMV
Jabatan fWJW rd{ ‘

No.

Poin Nilai

Pernyataan

SS

S

N | TS [ STS

Saya dapat terbantu jika adanya mediaf
pembelajaran yang mudah dan siap untuk
digunakan.

v

Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi disertai dengan gambar dan
warna yang menarik.

Vv

Saya merasa perlu media yang menampilkan
berbagai macam gambar perangkat keras
komputer.

Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman murid
terhadap materi yang disampaikan.

Saya merasa pengenalan komputer sangat
diperlukan untuk siswa/siswi sekolah dasar
dimasa sckarang

v

Kriteria pilihan :
a. Sangat Setuju = S§S
b, Setuju = S

ae

. Netral =N
. Tidak Setuju =TS

¢. Sangat Tidak Sctuju = STS

T

g

(..Qf.‘”ie L RAN",‘])




B. Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list ( V'), Check list

atau daftar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati,

Nama  : MBi(A
No. Pernyataan :?":i
SS| S N | TS | STS
| | Saya dapat terbantu jika adanya media
pembelajaran yang mudah dan siap untuk M
digunakan,
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan
komputer dimasa sckarang, \/
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang /
memuat materi di sertai dengan gambar dan
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadap \/
materi yang disampaikan.
5 | Saya merasa perlu media yang menampilkan|
gambar-gambar  perangkat  keras  kopute \/
lengkap dengan penjelasannya.
D
N
s
Kriteria pilihan : ( )
a. Sangat Setuju = SS
b. Setuju=S$
¢. Netral =N
d. Tidak Setuju = TS
e. Sangat Tidak Setuju = STS




KUINIONEK

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (¥). Check list

atau daftar eek adalah suatu daltar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama Lot sa Qun

Poin
No. Pernyataan Nilai

SS| S N | TS | STS
Saya dapat terbantu jika adanya media n
pembelajaran yang niudah dan siap untuk
digunakan.
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan|
komputer dimasa sckarang.

Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan
warna yang menarik.

4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan|
materi untuk mengukur pemahaman terhadap
materi yang disampaikan,

CLSIE] S

5 | Saya merasa perlu media yang menampilkan| /
gambar-gambar  perangkat keras kopute ~
lengkap dengan penjelasannya.

TTD

Kriteria pilihan :

. Sangat Setuju = SS

Setuju =S

Netral = N

. Tidak Setuju =TS

Sangat Tidak Setuju = STS

cacos




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (v'). Check list
atau daflar cek adalah suatu daftar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama :rul Gablio

Poin
Nilai
S N | TS | STS

No. Pernyataan

| | Saya dapat terbantu jika adanya media
pembelajaran yang mudah dan siap untuk
digunakan.

komputer dimasa sekarang.

3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan
warna yang menarik,

4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan| \/

SS
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan \/

materi untuk mengukur pemahaman terhadap
materi yang disampaikan.

5 | Saya merasa perlu media yang menampilk
gambar-gambar  perangkat  keras  kopute \/
lengkap dengan penjelasannya.

TTD
Kriteria pilihan : . hurul \
a. Sangat Setuju =SS
b. Setuju=S§
¢. Netral=N
d. Tidak Setuju = TS
c. Sangat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Cheek list (). Cheek list

atan daftar cek adalah suatu dafar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama : puaa Hikmatake AT
No. Pernyatann :?;:i
SS N | TS [ STS
T Saya dapat terbantu jika adanya media
pembelajaran yang mudah dan  siap unluk\/
digunakan.
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan
komputer dimasa sckarang.
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan \/
warna yang menarik,
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadap
materi yang disampaikan,
5 | Saya merasa perlu media yang menampilkan
gambar-gambar  perangkat  keras  koputer,
lengkap dengan penjelasannya.
TTD
g
A
Kriteria pilihan : ( )
a. Sangat Setuju = SS
b, Sectuju=S$
c. Netral =N
d. Tidak Sctuju =TS
¢. Sangat Tidak Sctuju = STS




KUISIONER

KNuisioner untuk Murid SDN | Kereng Bangkiral

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (7). Check list

atau daftar cek adalah suatu dalar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.
Nama Kl_'\t\

No. Pernyataan :?;:'

SS| S [ N[ TS [STS)

\ Saya dapat terbantu jika adanya  media|
pembelajaran yang mudah dan siap untuk
digunakan,

LB

Saya merasa perlu materi tentang pengenal
komputer dimasa sekarang.

3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan ,
wamna yang menarik.

4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai deng
materi untuk mengukur pemahaman terhad
materi yang disampaikan.

5 | Saya merasa perlu media yang menampilk
gambar-gambar  perangkat keras  kopute V4
lengkap dengan penjelasannya.

T

o R )

Kriteria pilihan :

a. Sangat Setuju = SS

b. Setuju =S

¢. Netral =N

d. Tidak Setuju =TS

e, Sangat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Nuisioner untuk Murid SDN | Kerengg Bamghirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

din anda dengan memberikan tanda silang (X) atan tanda Check list (¥). Check list

atau dafar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan nspek-aspek yang diminati

Nama [y
‘AV&T. - ‘ Poin
No. Pernyatann Nilai
i SS[ S [ N[ TS [STS
y | Saya dapat terbantu jika adanya medid
pembelajaran yang mudah dan siap untuk]
digunakan, v
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenala T
komputer dimasa sckarang.
5 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan v
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai deng
materi untuk mengukur pemahaman terhadapy v
materi yang disampaikan,
5 | Saya merasa perlu media yang menampilk
gambar-gambar  perangkat  keras  kopute V4
lengkap dengan penjelasannya.
T
—l R )

Kriteria pilihan :

a. Sangat Setuju = 58

b, Setuju =S

¢. Netral = N

d. Tidak Setju = 1S

e Sangat Tidak Setuju ~ STS




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

dini anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Cheek list (¥) Check list

atau daftar ek adalah suatu dafar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati,

Nama

™

: ‘.h'ﬂm K‘m&l{

Pemyataan

Sava dapat terbantu jika  adanya  medii o

: l]ui_n
. Nilai -
SS| S | N LTS | STS

l pembelajaran yang mudah dan siap untu
digunakan. v

2 | Sava merasa perlu materi tentang pengenalan| N
komputer dimasa sckarang. v

3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan | |,
wama yang menarik.

4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan|
materi untuk mengukur pemahaman terhadap v
materi yang disampaikan,

5 | Saya merasa perlu media yang menampilk

gambar-gambar  perangkat  keras  Koputer|
lengkap dengan penjelasannya.

Kriteria pilihan :

eacce

. Sangat Setuju = S
. Setuju = S
Netral = N

Tidak Setuju = 1S

Sangat Tidak Setuju = STS

T

b




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN | Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (). Check list

atau dafar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati,

Nama : .Sa;{u'/ ﬁﬂkn

No,

Pernyataan

Poin
Nilai

SS

S | N[ TS [STS

Saya dapat terbantu jika adanya media
pembelajaran yang mudah dan siap untuk
digunakan.

Saya merasa perlu materi tentang pengenalan
komputer dimasa sckarang.

Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan
warna yang menarik.

Sl R B

Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadap
materi yang disampaikan,

Saya merasa perlu media yang menampilkan
gambar-gambar  perangkat  keras  koput
lengkap dengan penjelasannya.

Kriteria pilihan :
a. Sangat Sctuju = SS
b. Setuju=S

[ -

. Netral =N
. Tidak Setuju =TS ‘
. Sangat Tidak Setuju = STS

TTD

A

! ga'(l'“(' Dd'ﬂ. )




KUISIONER

Kuisioner wntuk Murid SDN' 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilil salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atan tanda Check list (/). Check list

atau daftar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati,

Nama  Agquie Mq‘m S‘jc(a

No, Permyataan :?l::
I — | SS[ S [N [TS 8T8
| | Saya dapat terbantu jika adanya medial
pembelajaran yang mudah dan siap untuk]
digunakan, v
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenala
komputer dimasa sekarang. v
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan v
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadap
materi yang disampaikan. v
5 | Saya merasa perlu media yang menampilkan
gambar-gambar  perangkat  keras  koput v
lengkap dengan penjelasannya.
T
Kriteria pilihan : i )
a. Sangat Setuju = SS
b. Setuju = S
¢. Netral =N
d. Tidak Setuju =TS
¢ Sangat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Kuistoner untuk Murid SDN | Kereng: Bangkiral

Anda diminta untuk memilil salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check Jist ( 7). Cheek list

atan dafar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

o MAW DAYA Suirad

Nama
No. Pernyatnan :‘i‘l;ni
SS[ S | N[ TSTSTS]
3 | | Saya  dapat terbantu  jika adanya  medi
pembelajaran yang mudah dan siap untuk v
digunakan,
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan
komputer dimasa sckarang. v
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan Vv
materi untuk mengukur pemahaman terhadap
materi yang disampaikan,
5 | Saya merasa perlu media yang menampilkan
gambar-gambar  perangkat  keras  koputer| |/
lengkap dengan penjelasannya.
TTD

Bl

Kriteria pilihan : (o AVAL A PR SNPNY. )

. Sangat Setuju = S8

. Setuju = S

. Netral =N

. Tidak Setuju =TS

. Sangat Tidak Setuju = STS

o=

ccoea




KUISIONE R

Kuictomper smtuk Murdd SDN 1 Kereng Bomghival

Ands diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesni dengan karakteristik

din anda dengan memberikan tanda silang (X) atan tarnda ¢ heck list () Check lint

atan dafiar cek adatah cnatu dafar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati

Nama Reberlue cew Y1anghung

Pon |
o ]
N D S| S [ N[ TS [srs
;| Saya dapat terbantu jika  adanya  medi !
' pembelajaran yang mudah dan siap umuq v ;
Jdipunakm. i
K "Sava merasa perlu materi tentang pengenalan| “ ]
Jkompulct dimasa scekarang,. v | 4
3 | Sava merasa perlu media pembelajaran yang i '
memuat materi di sertai dengan gambar dan v ‘
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai den T
materi untuk mengukur pemahaman terhada Vv
materi yang disampaikan,
5 | Saya merasa perlu media yang menampitkan | | | |
gambar-pambar  perangkat  keras  koput (/
| lengkap dengan penjelasannya, -
T
b=
o Sangat Setuju = 55
b, Setuju = S
¢ Netrw) = N
d. lidak Setuju < 1S
e Sangst Tidak Setuju = 1S




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkiral

Anda diminta untuk memilil salah satu jawaban yang sesuni dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atan tanda Check list (/). Check list

atau daftar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-nspek yang diminati.

Nama :‘u\m Cueranh Sapy
No. Pernyataan :"":: _
SS[ST[N [1S[STS
y | Saya dapat terbantu jika adanya medig
pembelajaran yang mudah dan siap untuk|
digunakan, v
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan
komputer dimasa sekarang. v
3 Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan v
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadapy ,
materi yang disampaikan.
5 | Saya merasa perlu media yang menampilk
gambar-gambar  perangkat  keras  koputerg |/
lengkap dengan penjelasannya.
T
e
a. Sangat Setuju = SS

b. Setuju =S

¢. Netral = N

d. Tidak Setuju = TS

e. Sanpat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN | Kereng Rangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik

diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (). Check list
atau daftar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama : Aléna
- Poin o
No. Pernyataan Nilai
- SS N | TS | STS
| | Saya dapat terbantu  jika adanya medi
pembelajaran yang mudah dan siap untu
digunakan. 4
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan|
komputer dimasa sekarang,
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan v
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai den
materi untuk mengukur pemahaman terhadaj
materi yang disampaikan.
5 | Saya merasa perlu media yang menampil
gambar-gambar  perangkat  keras  koputer) | ,
lengkap dengan penjelasannya.
TTD
Law
Kriteria pilihan : - )
a. Sangat Setuju = SS
b. Setuju=§
¢. Netral =N
d. Tidak Setuju =TS
¢. Sangat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN 1 Kereng Bangkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (v). Check list
atau daflar cek adalah suatu daflar yang berisi subjek dan aspek-aspek yang diminati.

Nama : Ahwak Atgry
Poin
No. Pernyataan Nilai
SST S [ N[ TS [STS]
| | Saya dapat terbantu jika adanya medial
pembelajaran yang mudah dan siap untuk]
digunakan, v
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan
komputer dimasa sekarang. v
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan v
warna yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadap v
maleri yang disampaikan.
5 | Saya merasa perlu media yang menampilk
gambar-gambar  perangkat  keras  koput v
lengkap dengan penjelasannya.
TTD
e
A-4Q
Kriteria pilihan : ( i )
a. Sangat Setuju = SS
b. Setuju=S$
c. Netral =N
d. Tidak Setuju = TS
¢. Sangat Tidak Setuju = STS




KUISIONER

Kuisioner untuk Murid SDN | Kereng Banghkirai

Anda diminta untuk memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan karakteristik
diri anda dengan memberikan tanda silang (X) atau tanda Check list (v). Check list
atau daftar cek adalah suatu daftar yang berisi subjck dan aspek-aspek yang diminati.

Nama  Zdura Pera Agrla
: Poin |
No. Pernyataan Nilai JI
' SS| S | N [ TS [STS|
; |Saya dapat terbantu jika adanya media !
pembelajaran yang mudah dan siap untuk t
digunakan. |
2 | Saya merasa perlu materi tentang pengenalan 1
komputer dimasa sekarang. v
3 | Saya merasa perlu media pembelajaran yang
memuat materi di sertai dengan gambar dan | {/”
wama yang menarik.
4 | Saya merasa perlu kuis yang sesuai dengan
materi untuk mengukur pemahaman terhadap |V
materi yang disampaikan.
5 | Saya merasa perlu media yang menampi
gambar-gambar  perangkat  keras ko;:/q e
lengkap dengan penjelasannya.
TID
A
Kriteria pilihan : (-Phee Dt Tl
a. Sangat Setuju = SS
b, Setuju =S
c. Netral = N
d. Tidak Setuju = TS
e. Sangat Idak Setuju = STS




Lampiran 8. Kartu Kegiatan Konsultasi Tugas Akhir




Lampiran 9. Jadwal Penelitian

Jadwal pelaksanaan penelitian yang sedang dilakukan peneliti adalah

sebagai berikut:
No. Februari 2021-Januari 2022
Kegiatan Febr | Mart | Apr | Mei| Jun | Jul | Ags | Sept | Okt| Nov| Des | Jan
1 TahapPersiapan
"| Penelitian

a. Penyusunan dan
Pengajuan Judul

b. Pengajuan Laporan

c. Perizinan Penelitian

d. Seminar Laporan

2 | Tahapan Pelaksanaan
a. Pengumpulan Data
b. Analisis Data

3 | TahapPenyusunan
Laporan

Sidang Tugas Akhir




Lampiran 10. Berita Acara Sidang Laporan




