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Abstrak

Tujuan yang hendak dicapai dalam pelaksanaan penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun
sebuah aplikasi yang tidak hanya berfungsi sebagai teori pembelgjaran TIK semata melainkan dapat
menghadirkan media pembelgjaran TIK dalam bentuk aplikasi dan tampilan secara virtual. Pada
dasarnya, para siswa-siswi ini sebagian besar kurang memahami dalam menangkap suatu materi yang
diberikan oleh guru nya, dikarenakan para siswa-siswi kelas |1l menengah atas ini merasa bosan pada
suasana belgjar di dalam kelas dan merasa jenuh pada metode pembelgjaran yang diberikan oleh guru
nya.Untuk itu kami akan membuat suatu aplikas media pembelgjaran TIK secara virtual berbasis adobe
flash, virtual dalam hal ini kita akan membuat seperti tampilan didalam kelas yang tampilan nya dibuat
berbeda pada tampilan dalam kelas pada umum nya dengan fasilitas nya seperti suara pembawa materi,
tutorial video dan soal latihan yang berhubungan dengan mata pelgjaran TIK. Aplikas media
pembelgjaran TIK ini akan dijalankan disebuah PC/Laptop dengan menggunakan Adobe Flash. Cara atau
metode yang digunakan yaitu dengan metode teknik Black Box dimana pengujian ini melibatkan
pengujian interface untuk memastikan bahwa kode tersebut memenuhi persyaratan fungsional dan
berfungsi. Hasil yang diperoleh bisa dikatakan berhasil karena aplikas media pembelgjaran TIK ini
berjalan dengan baik dan sesuai harapan.
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Abstract

The goal to be achieved in the implementation of this research is to design and build an application that
not only serves as a theory of ICT learning but can present ICT learning media in the form of
applications and display virtually. Basically, these students are largely uninformed in capturing a
material given by their teacher, because the upper third grade students are bored with the learning
environment in the classroom and feel bored with the teaching methods provided by the teacher For that
we will make an application of virtual ICT learning media based on adobe flash, virtual in this case we
will make like display in class which its appearance is made different in view in class at its general with
its facilities such as sound carrier material, tutorial videos and practice questions related to ICT
subjects.ICT learning media applications will be run disebuah PC / Laptop using Adobe Flash. The
method or method used is the Black Box technique method where this test involves testing the interface to
ensure that the code meets functional and functional requirements. The results obtained can be said to
work because the application of ICT learning media is running well and as expected.
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1. Pendahuluan
1.1 Latar Belakang
Perkembangan dunia komputer telah mencapai perkembangan yang sangat mengagumkan
hampir semua di bidang pekerjaan termasuk dunia pendidikan membutuhkan komputer. Bahkan
sekarang komputer telah menjadi salah satu mata pelgjaran di sekolah-sekolah, sehingga kehadiran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) ini dalam media pembelgjaran merupakan tantangan
tersendiri bagi dunia pendidikan, khususnya untuk metode teknologi pembelgjaran TIK ini.
Dikarenakan TIK bukan hanya sebatas bagaimana mengoperasikan komputer sgja, namun
bagaimana menggunakan teknologi ini untuk berkolaborasi, berkomunikasi, melakukan penelitian,
dan menyelesaikan berbagai persoalan dalam proses pembelgaran yang semakin kompleks dan
berkembang secara dinamis. Salah satu keunggulan TIK berupa penggunaan waktu yang digunakan
lebih efektif dan bahan materi pelgjaran menjadi lebih mudah diakses. Dalam bidang pelajaran pun,



komputer memungkingkan untuk terselenggaranya pembelgjaran tanpa tatap muka. Namun demikian
masalah yang timbul tidak semudah yang di bayangkan. Penggjar dalam hal ini, guru yang
menyagjikan mata pelajaran TIK, sebagian besar tidak mampu menghadirkan bentuk media
pembelgjaran TIK dalam komputer.

Karena perkembangan teknologi ini memiliki dampak atau pengaruh yang besar dalam
kehidupan, salah satu nya pada siswa-siswi kelas [1l SMA Negeri 5 Makassar. Dimana siswa-siswi
ini sebagian besar kurang memahami dalam menangkap suatu materi yang di berikan oleh guru nya,
dikarenakan para siswa-siswi ini merasa bosan pada suasana belgjar di dalam kelas dan merasa jenuh
pada metode pembelgjaran teori yang di berikan oleh guru nya.

Berdasarkan uraian tersebut kami merancang sebuah sistem aplikasi Pembelgjaran TIK secara
Virtual dengan menggunakan Adobe Flash Pada SMA Negeri 5 Makassar sehingga ke depan nya
dengan adanya aplikasi ini para siswa-siswi bisa lebih mudah memahami teori dengan metode
pembelgjaran secara virtual ini karena adanya tampilan yang menarik yang bukan hanya melainkan
metode teori semata tetapi ada juga fasilitas yang lain nya, seperti tampilan secara virtual 2D didalam
kelas yang dibuat lebih menarik yang beda dari suasana kelas pada umum nya, suara pembawa
materi, tutorial video dan soal latihan, yang memungkinkan para siswa-siswi dapat dengan mudah
memahami teori TIK yang di berikan dan juga menciptakan suasana belgjar terasa menarik.

2. Metode
2.1. Rancangan Proses pembuatan Aplikasi

Pada perancangan ini merupakan proses pembuatan aplikasi seseorang programmer dalam
membuat aplikasi sehingga aplikas ini dapat digunakan sesuai kebutuhan. Dengan rangan proses
pembuatan aplikasi yang dijabarkan dibawah ini dapat menghasilkan suatu informasi yang dibutuhkan,
berikut rancangan proses pembuatan aplikasi :

Para siswa-siswi merasa sulit memahami teori mata pelajaran TIK
yang di berikan oleh guru nya, sehingga sulit menentukan metode
materi yang baik untuk siswa-siswi

A 4

Baga mana cara menentukan metode materi yang baik melalui sebuah
aplikasi media pembelgjaran secara virtua

l

Oleh karenaitu kami penulis akan membuat sebuah aplikasi media
pembel gjaran secara virtual dengan menggunakan adobe flash yang
dapat dijalankan atau di operasikan pada PC/laptop

l

Dengan aplikasi yang akan di operasikan pada PC/Laptop ini, para
siswa-siswi ini merasakan suasana belgjar yang baru dan menarik,
dikarenakan ada nya tampilan virtual menyerupai dalam kelas yang
dibuat lebih menarik yang beda dari suasana kelas pada umum nya

Gambar 1. Rancangan Proses Pembuatan Aplikas

2.2. Analisis
1. Perangkat Lunak



Perancangan perangkat lunak adalah upaya mengkonstruks sebuah sistem yang
memberikan kepuasan (mungkin informasi) akan spesifikasi kebutuhan fungsional, memenuhi
target, memenuhi kebutuhan secara implicit atau eksplisit dari segi performansi maupun
penggunaan sumber daya, kepuasan batasan pada proses desain dari segi biaya, waktu dan
perangkat [4]. Aplikas merupakan program siap pakai yang digunakan untuk aplikasi dibidang
tertentu. Misalnya dalam bidang database aplikasi yang digunakan dalam pengolahan data baik
yang berukuran kecil atau besar dan bisa digunakan secara stand alone (tunggal) maupun sistem
yang berbasis jaringan local client server.[5]

2. Media Pembelajaran

Media pembel gjaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan di gunakan untuk menyampaikan
pesan pembelgjaran. Pembelgjaran adalah proses komunikasi antara pembelgjar, pengajar, dan bahan
gar. Media mengandung makna “segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber
informasi kepada penerima informasi”. Banyak batasan atau pengertian yang dikemukakan para ahli
tentang media, diantaranya adalah: Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan Asosociation of
Education and Communication Technology (AECT). [6]

3. Pembelgjaran Teori Konvensional Dan Teori Virtual

Pembelgjaran Konvensional adalah pembelgjaran yang biasa dilakukan oleh para guru.
Pembelgjaran konvensional (tradisional) pada umumnya memiliki ciri khas tertentu, misalnya lebih
mengutamakan hafalan daripada pengertian, menekankan kepada keterampilan berhitung,
mengutamakan hasil daripada proses, dan pengajaran berpusat pada guru.
Pembelgjaran Virtua merupakan media yang digunakan untuk menghadirkan sarana pemahaman
materi yang berada di laboratorium / workshop kedalam kelas secara “virtual”. Adanya kebutuhan
mengenal materi pendukung yang dapat diakses pada jarak jauh, maka dirancanglah suatu sistem
pembelagjaran virtual. [6][8]

Tabel 1 Perbandingan Teori Pembelajaran Konvensional Dan Virtual

NO Karakteristik Teori Pembelajaran Karakteristik Teori Pembelajaran Virtual
Konvensional
1 Pembel gjaran dalam kelas besar Pembelgjaran dalam kelas kecil maupun individu
Menggunakan metode tradisional dalam | Menggunakan metode yang bervariasi dalam
2 pembelajaran pembelajaran
Metode pembelgjaran lebih cenderung Metode pembelgjaran |ebih bervariasi
3 verbal (ceramah)

4. AdobeFlash

Adobe Flash (dahulu bernama Macromedia Flash) adalah program yang sangat populer untuk
membuat animasi 2 Dimensi berbasis vektor. Kecanggihan dan kelengkapan fitur yang dimiliki flash,
membuat program ini banyak diminati oleh para animator dalam membuat berbagai macam karya
animasi 2 Dimensi. [1]
Dimana 2 dimensi itu adalah adalah bentuk dari benda yang memiliki panjang dan lebar. Istilah ini
biasanya digunakan dalam bidang seni, animasi, komputer dan matematika. Animasi ini yang paling
akrab dengan keseharian kita. Biasa juga disebut dengan film kartun. Kartun sendiri berasal dari kata
Cartoon, yang artinya gambar yang lucu. Memang, film kartun itu kebanyakan film yang lucu.
Contohnya banyak sekali, baik yang di TV maupun di Bioskop. [3]

2.2.1 Rancangan Activity Diagram Untuk M etode Pembelajaran T1K
1. UseCaseDiagram Aplikas



Gambar 2 Use Case Diagram Aplikas

2. Sequence Diagram Aplikasi
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Gambar 3 Sequence Diagram Aplikas
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Gambar 4 Activity Diagram Aplikasi

3. Hasil dan Analisis
3.1.Rancangan Output

Gambar 5 Tampilan Awal Program



Gambar 7 Tampilan Pilih M ateri

Gambar 8 Tampilan Interface M ateri Photoshop



Gambar 11 Tampilan Interface Video Coreldraw



Gambar 12 Tampilan Interface Soal latihan Seputar Photoshop

3
) i e s g inp g sl .
"

o ol e v 58 ok
Biagfre Ak LA sty g

Gambar 14 Tampilan Akhir Program Dan Menu



3.2 Hasil Pengujian Sistem

Tabel 2 Teknik Pengujian Sistem

NO Uji Aplikasi Hasil Keterangan
1 | Menekan button masuk padaform Berhasil menampilkan tampilan
awal menu (gambar 5.1) Valid | form pilih materi (gambar 5.8)
Menekan button fullscreen padaform Berhasil menampilkan pada saat
2 | awa menu (gambar 5.1) Valid | layar penuh (gambar 5.2)
Menekan button normal padaform Berhasil menampilkan pada saat
3 | awal menu (gambar 5.1) Valid | layar kembali normal (gambar
5.3)
Menekan button volume padaform Berhasil membuat suara
4 | awal menu (gambar 5.1) Valid | berkurang dan bertambah
Menekan button tentang pada form Berhasil menampilkan tampilan
5 | awal menu (gambar 5.5) Valid | form tentang (gambar 5.5)
Menekan button petunjuk Pada form Berhasil menampilkan tampilan
6 | awa menu (gambar 5.6) Valid | form petunjuk (gambar 5.6)
Menekan button keluar pada form Aplikasi berhasil tertutup
7 | awa menu (gambar 5.7) Valid
Menekan button materi photoshop Berhasil menampilkan materi
8 | padaform pilih materi (gambar 5.8) Valid | awal photoshop (gambar 5.9)
Menekan button materi coreldraw Berhasil menampilkan materi
9 | padaform pilih materi (gambar 5.8) Valid | awal coreldraw (gambar 5.11)
Menekan button back padaform pilih Berhasil kembali ke awal menu
10 | materi (gambar 5.8) Vadid | aplikasi (gambar 5.1)
Menekan button play padaform Berhasil mengeluarkan suara
11 | materi awal photoshop (gambar 5.9) Valid | pembawa materi
Menekan button stop pada form Berhasil menghentikan suara
12 | materi awal photoshop (gambar 5.9) Vaid | pembawa materi
Menekan button back padaform Berhasil kembali ke frame
13 | materi awal photoshop (gambar 5.9) Valid | sebelum nya (gambar 5.8)
Menekan button next pada form Berhasi| ke frame selanjutnya
14 | materi awal photoshop (gambar 5.9) Valid | (gambar 5.10)
Menekan button play padaform Berhasil mengeluarkan suara
15 | materi awal coreldraw (gambar 5.11) | Vaid | pembawa materi
Menekan button stop pada form Berhasil menghentikan suara
16 | materi awal coreldraw (gambar 5.11) | Vaid | pembawa materi
Menekan button back padaform Berhasil kembali ke frame
17 | materi awal coreldraw (gambar 5.11) | Valid | sebelum nya(gambar 5.8)
Menekan button next pada form Berhasil ke frame selanjutnya
18 | materi awal coreldraw (gambar 5.11) | Valid | (gambar 5.12)
M enampilkan video Berhasil menampilkan video
19 | Padaform photoshop tutorial video Valid | (gambar 5.13)
(gambar 5.13)
M enampilkan video Pada form Berhasil menampilkan video
20 | coreldraw tutorial video (gambar5.14) | Valid | (gambar 5.14)
Menekan button mulai pada form soal Berhasil menampilkan soal
21 | latihan seputar photoshop (gambar Vadid | pertamalatihan photoshop
5.15) (gambar 5.16)
Menekan button opsi pilihan ganda Berhasil menampilkan soal
22 | padaform soal latihan photoshop Vaid | nomor dua latihan photoshop
(gambar 5.16) (gambar 5.17)




Menekan button opsi pilihan ganda
pada form soal latihan nomor terakhir

Berhasil menampilkan nilai soal
latihan seputar photoshop

5.25)

23 | photoshop (gambar 5.18) Valid | (gambar 5.19)
Menekan button ulangi kuis padaform Berhasil kembali ke form mulai
24 | nila soal latihan photoshop (gambar Valid | soal latihan seputar photoshop
5.19) (gambar 5.15)
Menekan button next pada form nilai Berhasil menampilkan form
25 | sod latihan photoshop (gambar 5.19) Vaid | menu akhir aplikasi (gambar
5.25)
Menekan button mulai pada form soal Berhasil menampilkan soal
26 | latihan seputar coreldraw (gambar Vaid | pertamalatihan coreldraw
5.20) (gambar 5.21)
Menekan button opsi pilihan ganda Berhasil menampilkan soal
27 | padaform soa latihan coreldraw Valid | nomor dualatihan coreldraw
(gambar 5.21) (gambar 5.22)
Menekan button opsi pilihan ganda Berhasil menampilkan nilai soal
pada form soal latihan nomor terakhir latihan seputar coreldraw
28 | coreldraw Valid | (gambar 5.24)
(gambar 5.23)
Menekan button ulangi kuis padaform Berhasil kembali ke form mulai
29 | nilai soal latihan coreldraw (gambar Valid | soal latihan seputar coreldraw
5.24) (gambar 5.20)
Menekan button next pada form nilai Berhasil menampilkan form
30 | soa latihan coreldraw (gambar 5.24) Vaid | menu akhir aplikasi (gambar
5.25)
Menekan button icon photoshop pada Berhasil kembali ke tampilan
31 | form menu akhir aplikasi (gambar Vaid | materi awal photoshop (gambar
5.25) 5.9)
Menekan button icon coreldraw pada Berhasil kembali ke tampilan
32 | form menu akhir aplikasi (gambar Vaid | materi awal coreldraw (gambar
5.25) 5.11)
Menekan button menu utama pada Berhasil kembali ke tampilan
33 | form menu akhir aplikasi (gambar Vadid | awal aplikasi (gambar 5.1)

Kesimpulan

Dari hasil pengumpulan data hingga proses

pembelgjaran TIK , maka dapat disimpulkan :
Perancangan media pembelgjaran TIK secara virtual ini telah berhasil diuji menggunakan teknik
pengujian black box.
Perancangan aplikasi media pembelgjaran ini diharapkan dapat bermanfaat bagi kami penulis,
peneliti dan seluruh pengguna adobe flash.
Penulisan Skripsi ini diharapkan pada masa yang akan datang dapat digunakan sebagai acuan
bagi seluruh kalangan mahasiswa maupun mahasiswi informatika yang ingin membuat sesuatu
dengan adobe flash.
Aplikas ini selain terdapat materi TIK tentang photoshop dan coreldraw didalamnya, terdapat
juga video tutorial yang memberikan trik-trik seputar desain grafis dan juga soal latihan seputar
photoshop dan coreldraw.

analisa dan perancangan sistem metode




Saran

Agar memperoleh hasil yang lebih baik kedepannya untuk Aplikasi media pembelajaran
TIK secara virtual ini, maka kami penulis memberikan saran agar sistem media pembelgjaran
virtual ini dapat dikembangkan dengan menggunakan mata pelgjaran yang lain dan memiliki
edukasi yang lebih baik lagi, serta perbaikan gambar sehingga gambar tampak Iebih hidup atau
tampilan fitur yang ingin lebih dikembangkan lagi
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