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ABSTRAK

Pendidikan bertujuan untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, membentuk watak dan
mengembangkan potensi yang dimiliki oleh peserta didik agar menjadi manusia yang berguna bagi nusa
dan bangsa, untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut kualitas Pendidikan harus ditingkatkan melalui
sarana belajar dan proses pembelajaran. Berdasarkan pengamatan di SMK Negeri 6 Padang khususnya
pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar bahwa guru belum menggunakan modul interaktif
dalam kegiatan pembelajaran yang abstrak, berpengaruh terhadap hasil belajar siswa yang masih banyak
yang belum mencapai KKM. Pembuatan aplikasi modul interaktif bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar
dimanapun mereka berada. Pembuatan aplikasi ini menggunakan metode pengembangan Prototyping
dengan Pemrograman Java berbasis android dengan software aplikasi Android Studio (version 3.3)
dengan Gradle 4.4. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi modul interaktif Komputer dan Jaringan
Dasar berbasis android, fitur - fitur yang ada pada aplikasi modul interaktif ini adalah materi
pembelajaran, video, dan latihan yang sesuai dengan materi pembelajaran kurikulum 2013. Uji
kelayakan aplikasi menggunakan angket praktikalitas yang diujikan kepada guru dan siswa menyatakan
bahwa aplikasi modul interaktif ini sangat praktis digunakan. Dengan adanya aplikasi modul interaktif
Komputer dan Jaringan Dasar ini dapat memudahkan pengguna dalam memahami materi Komputer dan
Jaringan Dasar.

Kata kunci : modul interaktif, media pembelajaran, komputer dan jaringan dasar.

ABSTRACT

Educational goal is for improving the quality of human resources, forming character and
developing the potential of students to become useful human beings for the nation and the
society . to achieve these educational goals, the quality of education must be improved through
learning facilities and the learning process. Based on researcher observations at Vocational
school 6 Padang, especially on computer subjects and basic networks, it was found teachers
have not used interactive modules when learning activities. this affects the student learning
outcomes which are still many that have not reached the minimum criteria standard (KKM)\.
the design of this interactive module application aims to produce learning media that make it
easier for students to learn computer subject matter and basic networks wherever they are. the
design of this application uses Prototyping development method with android-based java
programming with Android Studio application software (version 3.3) with Gradle 4.4. This
research produces an interactive computer application module and basic network based on
Android, the features that exist in this interactive module application are learning material,
videos, and exercises that are in accordance with the learning material in the 2013 curriculum.
this can facilitate users in understanding computer and basic network material.

Keywords: interactive modules, learning media, computers and basic networks.
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I. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu fondasi dasar yang
sangat penting untuk mewujudkan kualitas SDM.
Pendidikan merupakan salah satu untuk menciptakan
seseorang sehingga memiliki wawasan yang lebih
luas yang berguna untuk bangsa yang bermatabat,
atas dasar undang-undang No.20-pasal-3 Thn 2003
tentang sistem pendidikan nasional.[1]

Pembelajaran merupakan suatu Kkegiatan
yang  melibatkan  seseorang  dalam  upaya
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-
nilai positif dengan memanfaatkan berbagai sumber
untuk belajar. Pembelajaran dapat melibatkan dua
pihak yaitu siswa sebagai pembelajaran dan guru
sebagai fasilitator. Yang terpenting dalam kegiatan
pembelajaran adalah terjadinya proses belajar.[2]

Mata pelajaran jaringan dasar merupakan
mata pelajaran wajib bagi kelas x jurusan teknik
komputer jaringan. Media pembelajaran yang
digunakan matapelajaran ini masih menggunakan
powerpoint dan buku cetak. Oleh karena itu guru
membutuhkan bantuan media dalam
mengkongkritkan materi yang bersifat abstrak
tersebut sehingga dapat diterima dengan baik dan
jelas oleh siswa.[3]

Hasil observasi melaksanakan Praktik
Lapangan Kependidikan (PLK) semester ganjil
2018/2019, dengan narasumber yaitu guru mata
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X di
SMK Negeri 6 Padang, didapatkan informasi di
SMK Negeri 6 Padang sedang berusaha
meningkatkan mutu dan kualitasnya baik secara
akademik maupun non akademik. Salah satu nya
adalah memberikan pembelajaran yang berkualitas
terhadap siswa. media pembelajaran adalah alat
untuk  menyampaikan  pesan  pembelajaran.
komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan media
dalam menyampaikan pesan, bentuk stimulus dalam
media ada lima, hubungan atau interaksi antar
manusia, realitas, gambar atau tulisan, dan rekaman
suara. Dari kelima stimulus ini membantu siswa
memahami pembelajaran.[4] Untuk memberikan
pembelajaran yang berkualitas bagi siswa, guru
menyediakan modul softcopy dalam bentuk PDF dan
menampilkan slide powerpoint melalui LCD
Proyektor sebagai media pembelajaran.

Tetapi, kurangnya sarana belajar serta variasi
belajar yang menjadi sebuah permasalahan yang
harus diperhatikan. Karena kurang sinkronnya antara
media dan proses pembelajaran, membuat kualitas
ilmu yang tersampaikan kepada siswa kurang
maksimal, membuat siswa sulit memahami dan
menerima pembelajaran, selain itu, uraian materi
yang banyak dan kurang efektifnya modul yang
diberikan membuat siswa tidak bisa mengikuti
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pembelajaran dengan baik, terlihat dari hasil belajar
siswa yang masih rendah dari nilai KKM, karena
kurangnya media pendukung untuk belajar mandiri
di rumah dan juga variasi media pembelajaran yang
masih terbatas.

Tabel 1. Hasil belajar siswa pada ujian mid semester
ganjil 2018/2019

Kelas KKM Hasill Ujian Jumlah
Mata " yus Tidak  Stwa
Pelajaran Lulus
XTKJ 75 3 29 32

Sesuai dengan tabel 1 hasil belajar siswa
pada ujian tengah semester ganjil 2018/2019 dapat
dilihat, dari 32 orang siswa di kelas X TKJ hanya 3
Orang yang lulus sesuai KKM, dan 29 orang lagi
masih dibawah KKM. Hal ini membuktikan bahwa
media yang digunakan berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa.

Hasil observasi yang dilakukan dengan guru
mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar, bahwa
siswa boleh menggunakan smartphone saat proses
pembelajaran dengan tujuan agar siswa dapat
mencari materi belajar dan tidak mudah bosan dalam
proses pembelajaran, tetapi Kenyataannya masih
banyak siswa tidak mempergunakan smartphone
tersebut untuk  mencari  materi, melainkan
dipergunakan untuk hal lain yang tidak bermanfaat
misalnya seperti melihat media sosial.

Melihat  potensi  ini,  peneliti  ingin
memanfaatkan smartphone, dengan merancang dan
membuat Aplikasi Modul Interaktif berbasis android
yang ditujukan untuk semua siswa dan guru yang
memiliki android. Dikarenakan, di SMK Negeri 6
Padang belum ada media pembelajaran berbasis
android yang diterapkan, juga karena operating
system android menjelma menjadi sebuah sistem
yang paling banyak digunakan pada smartphone.
Selain lebih praktis dan sederhana, sudah banyak
smartphone android yang harganya terjangkau.
Selain itu, dengan adanya modul interaktif yang
dirancang menggunakan android, dapat
memudahkan siswa belajar dengan smartphone,
tanpa harus memiliki paket data, dan pastinya juga
menghindari siswa membuka hal tidak berguna
seperti melihat media sosial.

Modul pengajaran adalah unit pngajaran
yang dirancang secara lengkap untuk pembelajaran
atau kelompok kecil belajar tanpa kehadiran guru,
karena tujuan dari pembuatan modul ini adalah
memudahkan siswa belajar tanpa ada pengawasan
secara teratur oleh pendidik, seluruh elemen mata
pelajaran yang diberikan guru harus dibentuk
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menjadi sekumpulan materi yang di cetak, file
digital, audio visual yang berbasis komputer.[5]

Modul interaktif adalah modul yang
dikembangkan yang dilengkapi dengan beberapa
hasil dari software program sehingga modul menjadi
interaktif. Pada penelitian ini modul interaktif yang
dimaksud adalah modul yang berbasis android
dengan menggunakan Bahasa pemrograman java
dengan software pembuat Android Studio sebagai
tampilan utama yang memuat teks, gambar, suara,
animasi, video dan film yang sesuai dengan
kebutuhan yang dilengkapi dengan tombol-tombol
yang interakif.[5]

II.METODE

Pembuatan aplikasi modul interaktif ini
menggunakan metode prototipe. Pengembangan
perangkat lunak model prototipe dimulai dengan
mengumpulkan kebutuhan siswa terhadap perangkat
lunak yang akan dibuat, dilanjutkan dengan
pembuatan program prototipe agar pelanggan
terbayang dengan aplikasi yang diinginkan.
Selanjutnya program prototipe ini dievaluasi oleh
pelanggan atau pengguna sampai sesuai dengan
spesifikasi yang diinginkan  pelanggan atau
pengguna. llustrasi umum model prototipe.[6]

Membangun /
Mendengarkan Memperbaiki
Pelanggan Mock-up

Pelanggan

Melihat/Menguji
Mock-up

Gambar 1. llustrasi model prototipe

Alur penelitian ini dimulai dari analisis
kebutuhan. Kemudian dilanjutkan dengan
pengumpulan data. Setelah data terkumpul penelitian
dilanjutkan dengan melakukan rancang bangun
aplikasi prototipe yang meliputi desain aplikasi dan
pengkodean. Setelah aplikasi selesai  proses
pengujian dilakukan ke pengguna. Perbaikan aplikasi
akan dilakukan apabila ditemukan kesalahan. Setelah
aplikasi dinyatakan berjalan dengan baik maka
penelitan dinyatakan selesai.[3]

1. Analisis Sistem
Analisis sistem adalah tahapan awal dalam

merancang aplikasi, melihat sistem yang sudah
berjalan, dan mendokumentasikan kebutuhan yang

dipenuhi oleh sistem yang baru. analisis kebutuhan
sistem akan menghasilkan spesifikasi perangkat
lunak yang dikembangkan, analisis kebutuhan ini
akan menghasilkan antar muka perangkat lunak dan
elemen sistem yang lainnya, dan menetapkan batasan
dari yang harus dihadapi sistem perangkat lunak.[7]
Kegiatan analisis sistem ini juga untuk mengetahui
permasalahan dan kendala yang terdapat pada modul
pembelajaran di dalam proses belajar mengajar.

2. Perancangan Sistem

Perancangan sistem adalah aktivitas yang
kegiatan yang menggambarkan merencanakan,
membuat sketsa atau pengaturan rinci suatu sistem
menjadi suatu kesatuan sehingga suatu sistem dapat
berjalan dengan baik dan memiliki fungsi. Tujuan
dari  perancangan sistem ini adalah untuk
menghasilkan suatu aplikasi yang memenuhi segala
spesifikasi yang diterapkan tanpa mengabaikan
faktor yang mempengaruhinya. Perancangan dimulai
dari desain pemodelan sistem dengan UML (Unified
Modeling Language), perancangan bahan ajar, dan
perancangan tampilan antar muka user. Pada
prinsipnya perancangan Yyang sistematik akan
memberikan kemudahan dalam pembuatan aplikasi
modul interaktif tersebut.

Selain itu tujuan perancangan ini adalah
untuk meningkatkan minat siswa dalam mengikuti
proses belajar mengajar. Dengan adanya modul
interaktif berbasis android diharapkan siswa mampu
memahami dan mengetahui materi yang diberikan.

Perancangan sistem dengan permodelan
UML dapat membantu dalam memvisualisasikan,
menspesifikasikan, membangun, dan
mendokumentasikan dari sebuah sistem
pengembangan software berbasis OO (Object —
Oriented). UML sendiri juga memberikan standar
penulisan sebuah sysstem blue print, meliputi konsep
proses bisnis, penulisan kelas dalam bahasa program
yang spesifik, skema database dan komponen yang
diperlukan dalam sistem.

Perancangan sistem yang akan dibuat. :
a. Use Case Diagram

Merupakan pemodelan untuk menjelaskan
karakteristik perangkat lunak, use case diagram
mendeskripsikan antara aktor dengan perangkat
lunak yang dibuat.[6] use case diagram dapat
digunakan selama proses Analisa untuk mengetahui
bagaimana permintaan terhadap sistem dan
memenuhi bagaimana sistem tersebut harus bekerja.
Use case diagram aplikasi modul interaktif dapat
dilihat pada gambar 2 berikut :
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Use Case diagram aplikasi modul interaktif |

2 Kompetensi alaman
--<<include>>-- b <<include>> Materi pokok )= i
dasar materi
--<<include>>- fiakna
KIKD

--<<include>>-
) Halaman soal
==<<include>>- N
evaluasi
. alaman soal
--<<include>>-
bantuan

Halaman
profil

Halaman

<include>: 4
ts latinan

--<<include>>-

Gambar 2. Use case diagram

Pada gambar 2, dapat dilihat ada satu aktor

yaitu siswa, siswa adalah aktor yang berinteraksi
dengan aplikasi, setelah aktor masuk ke aplikasi
modul interaktif ini pengguna masuk ke aplikasi
tampilan awal dari aplikasi adalah halaman
splashscreen yang menampilkan logo dan nama
pembuat aplikasi, lalu sistem loading untuk
sementara akan langsung menuju ke halaman menu
utama, di halaman menu utama terdapat 6 menu,
berikut adalah penjelasan dari fungsi masing-masing
menu :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Use Case menu Materi, pada menu materi ini
aktor memilih kompetensi dasar yang dipelajari
aktor, setelah aktor mengklik salah satu
kompetensi  dasar, maka aplikasi akan
menampilkan menu materi pokok dan list video
pembelajaran yang sesuai dengan materi, setelah
materi pokok dipilih maka akan tampil uraian
materi komputer dan jaringan dasar.

Use Case menu Kl KD, pada menu KI KD ini
menampilkan kompetensi inti, kompetensi dasar,
tujuan pembelajaran dan terdapat button silabus
untuk melihat silabus komputer dan jaringan
dasar.

Use Case menu Latihan, pada menu latihan ini
terdapat menu kompetensi dasar, latihan ini
materi nya berdasarkan kompetensi dasar yang
dipilih  untuk  pengguna, soal latihan
menggunakan soal pilihan ganda, pengguna
melakukan latihan dengan menjawab soal sesuai
dengan kompetensi dasar yang dipelajari.

Use Case menu Evaluasi, pada menu evaluasi ini
menampilkan soal pilihan ganda Ujian Akhir
Semester (UAS), untuk mengetahui seberapa
banyak pemahaman siswa terhadap pelajaran
komputer dan jaringan dasar tersebut.

Use Case menu Bantuan, pada menu bantuan ini
menampilkan fungsi dari tiap menu agar
pengguna tidak kebingungan ketika
menggunakan aplikasi ini.

Use Case menu Profil, pada menu profil ini
menampilkan biodata dari pembuat aplikasi
modul interaktif komputer dan jaringan dasar.
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b. Activity diagram

Activity diagram menggambarkan alur kerja
dari sistem, menjelaskan aktivitas yang dapat
dilakukan oleh sistem yang dirancang.

Menu utama dari modul interaktif komputer
dan jaringan dasar ini terdapat 6 pilihan menu utama
yang dapat dipilih pengguna yaitu menu materi, KI
KD, latihan, evaluasi, profil, dan bantuan. Berikut
adalah gambar diagram activity menu utama :

Diagam activity halaman menu utama I

Pengguna Aplikasi

Menu utama

Pilih menu [-‘

Menampilkan menu

» Materi

KI KD

Profil

> Latihan

i

»| Evaluasi

!

»| Bantuan

Interaksi &

Gambar 3. Diagram aktivitas menu utama

c. Deployment diagram

Diagram  yang  menunjukkan  cara
konfigurasi komponen dalam eksekusi aplikasi.

! yd
Aplikasi I — — T :
| Hosling
Aplikasi modul — ndroid
interakuif —_— Hosting

Gambar 4. Deployment diagram
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Pada gambar 4 mengilustrasikan komponen
dalam sistem yakni pengguna dapat men-download
aplikasi modul interaktif melalui android hosting di
google playstore.

3. Uji Praktikalitas Aplikasi

Untuk menguji kelayakan aplikasi modul
interaktif ini  peneliti  menggunakan angket
praktikalitas dilihat dari penggunaan oleh guru dan
siswa, pertimbangan praktikalitas dilihat dari 5 aspek
yaitu kemudahan penggunaan media, efektivitas
waktu, penginterpretasian media, daya tarik produk,
ekivalensi.[8] Uji praktikalitas media diukur
berdasarkan kemudahan dalam pengoperasian media
yang diukur menggunakan instrument angket yang
disebarkan kepada audien (siswa) dan guru.[9]

Praktikalitas sebuah media digunakan untuk
mengukur seberapa praktiskah media pembelajaran
yang sudah dibuat.[9]

Skor praktikalitas dihitung menggunakan
rumus :

) __ skor yang diperoleh
- skor maksimal

Kepraktisan (% X100% (1)

Tabel 3. Kategori praktikalitas modul interaktif

No Skor dalam Persen (%0) Kategori
1 0% - 25% Tidak Praktis
2 >25% - 50% Kurang Praktis
3 >50% - 75% Praktis
4 >75% - 100% Sangat Praktis

Sumber : [10]
I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Analisis Sistem yang Diusulkan

Untuk mengatasi masalah pada sistem yang
ada pada saat ini, memerlukan perancangan sistem
untuk mendesain sistem baru agar kebutuhan
terhadap sistem baru terpenuhi. Dengan adanya
sistem baru ini diharapkan mampu mengatasi
masalah yang ada pada sistem lama sehingga dapat
memenuhi kebutuhan dan kinerja sistem tersebut.
Maka penulis mengusulkan sebuah  modul
pembelajaran yang berupa sebuah aplikasi mobile
yang dapat membantu guru dalam menyampaikan
pembelajaran dan membantu pengguna atau siswa
memahami materi pembelajaran, serta memperoleh
sumber belajar seperti materi pembelajaran, video
pembelajaran, dan soal latihan dan soal evaluasi
sebagai gambaran soal yang akan keluar pada ujia
akhir semester yang dapat dipelajari dimanapun

pengguna berada. Berikut perancangan flowmap dari
aplikasi yang penulis usulkan :

Flowmap sistem yang berjalan

Guru Sekolah Siswa Rumah

-j}l Mulai 7]

Guru menerangkan
bel

Guru membuat materi menggunakan power
pembelajarandan ¥ point dan Modul
modul Softcopy

Guru Siswa mengerjakan [

’_‘h"" untuk paktek dan latihan yang | 5""‘_‘"“"‘?‘"”“

mengerjakan praktck dan 1"y, i v odul softcopy | || PEI0 dirumah

menjawab latihan soal di A=
modul S e—]

Taporen proiaer |
~— dan lathan —t—

dikumpul

*

( selessi ) ( setesai /‘,

Gambar 5. Flowmap aplikasi yang diusulkan

2. Perancangan Antar Muka (interface)

Perancangan antar muka adalah tampilan
dari sistem yang dilihat oleh user atau pengguna.
a. Halaman Splash Screen

Halaman splash screen adalah halaman
tampilan logo aplikasi yang durasi yang singkat
selama 5 detik, sehingga pengguna tidak terlalu lama
menunggu.

L P
MODUL “~$INTERAKTIF

Komputer dan Jaringan Dasar

Author By Seventina Agusty

Gambar 6. Tampilan halaman splash screen

b. Halaman Menu Utama

Halaman ini berisi tentang tampilan menu
utama aplikasi modul interaktif yang terdapat
tombol navigasi yang bisa di scroll secara horizontal
untuk melihat tombol selanjutnya yaitu tombol
Materi, KIKD, Latihan, Evaluasi, Profil, Bantuan.
Ke enam tombol tersebut yang apabila di sentuh
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akan berpindah ke halaman sesuai dengan nama
tombol tersebut.

Modul Interaktif
KOMPUTER DAN
JARINGAN DASAR

Teknik Komputer Jaringan

Gambar 7. Tampilan halaman menu utama

c. Halaman Materi

Pada halaman ini adalah halaman yang
tampil ketika user mengklik button materi, pada
halaman materi ini terdapat beberapa tampilan
dimana halaman pertama pada materi menampilkan
button per kompetensi dasar. Tampilan halaman
materi dapat dilihat pada gambar 8 berikut:

< Pilih Kompetensi Dasar

Pilih Kompetensi Dasar

KD 3.10

Menganalisis permasalahan pada instalasi
software aplikasi

Troublesheating, Menganalisls masalah eror, Mengenall
iraubleshocting, Perbaikan Installos) software aphkas!

Menerapkan instalasi jaringan komputer
Peralatan insialasi jaringan komputer, iInstollast
peratighat hardware dan jaringan

Menerapkan pengalamanatan IP pada jaringan
komputer
Pengalamatan [P, Subnet mosk, Subnetting

Menerapkan sumber daya berbagi pakai pada
jaringan koemputer
Fenfigurast sumber daya berbagl pakal, Konfigurast

Gambar 8. Tampilan halaman materi

Berdasarkan gambar 8. Dapat dilihat
tampilan utama menu materi utama, dimana ketika
salah satu button di klik maka akan menampilkan
materi pokok yang terdapat pada kompetensi dasar
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yang dipilih, dan video. Tampilan selanjutnya dapat
dilihat pada gambar 9 berikut :

Menganalisis Masalah Eror

S0 AR
E Troubleshooting

Mengenali
Troubleshooting

% Perkaikan installasi

software aplikasi

Gambar 9. Halaman materi pokok

Halaman materi pokok ini menampilkan
button materi pokok yang dapat di klik oleh
pengguna sehingga dapat menuju pada halaman
uraian materi sesuai materi pokok yang dipilih.
Tampilan halaman uraian materi dapat dilihat pada
gambar 10, berikut ini:

komputer ialah ketidaksesuaian dari kemputer
dasar komputer itu sendiri yang biasanya
berkaitan dengan software (perangkat lunak
atau aplikasinya), hardware (perangkat keras),
ata brainware (si pemakai computer). Sebagai
pengguna  computer, anda tentu pernah
mengalami masalah dengan computer. Sering
dijumpai masalah di dalam software computer
vang mengharuskan untuk install ulang. Berikut
ini akan dibahas tentang troubleshooting yang
terjadi pada saat menginstal atau meng-

upgrade camputer,

Gambar 10. Halaman uraian materi

d. Halaman Kl KD

Pada halaman KI KD ini, menampilkan
informasi tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi
Dasar, dan tujuan dari pembelajaran dari setiap
kompetensi dasar, dan terdapat button untuk melihat
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silabus materi komputer dan jaringan dasar. Berikut
adalah tampilan halaman KI KD.

&< KIKD

Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar
Information Technologies

0808

KI 1 (Aspek Kompetensi Sikap
Spiritual)

Menghayati dan mengamalkan ajaran agama
yang dianutnya

Kl 2 (Sikap Sosial)

Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur,
disiplin, santun, peduli (gotong royong, kerja
sama, toleran, damai), bertanggung-jawab,

responsif, dan proaktif melalui keteladanan,

pemberian nasehat, penduatan, pembiasaan,

Gambar 11. Halaman KI KD

d

Al
m

Pada gambar 11 dapat dilihat tampilan
kompetensi inti dan kompetensi dasar dari mata
pelajaran komputer dan jaringan dasar, pada
halaman KIKD ini terdapat button silabus untuk
melihat silabus dari materi komputer dan jaringan
dasar. Tampilan silabus dapat dilihat pada halaman
berikut :

Gambar 12. Halaman silabus

e. Halaman Latihan

Pada halaman ini latihan berupa soal pilihan
ganda, terdapat button tombol untuk memilih materi
kompetensi dasar berapa yang ingin dikerjakan
latihan, hasil skor dari jawaban latihan akan
ditampilkan pada halaman utama latihan. Tampilan

halaman latihan dapat dilihat pada gambar 13,
berikut:

Latihan

I

Pilih Kompetensi Dasar :

Soal latihan KD 3.10
E Jawaban benar : 0
Nilai Tertinggi 10
Nilai : 0
Soal latihan KD 3.11

Jawaban benar : 0
Nilai Tertinggi: 0
Nilai: 0

Soal latihan KD 3.12

Jawaban benar : 0
Nilai Tertinggi: 0
Nilai: 0

Soal latihan KD 3.13

Jawaban benar : 0

E
[
£
b
b
P
=]

Gambar 13. Tampilan halaman latihan

Berdasarkan gambar 13. Tampilan halaman
latihan ini terdapat button untuk memilih kompetensi
dasar berapa yang ingin di kerjakan latihannya oleh
pengguna, setelah di pilih kompetensi dasar, maka
akan menuju halaman soal untuk di jawab, setelah
soal dijawab maka akan tampil pop up yang
menyatakan jawaban itu benar atau salah, jika benar
maka score akan bertambah tampil pop up yang
menyatakan jawaban benar, dan jika salah score
tidak akan bertambah akan tampil pop up jawaban
salah, hasil akhir dari latihan yang dikerjakan akan
bisa dilihat pada halaman utama latihan yaitu pada
gambar 14 berikut tampilan halaman soal latihan :

Latihan KD 3.10

I

Score 0/10

Di bawah ini yang termasuk
program-program aplikasi software
aplikasi, kecuali...

Gambar 14. Halaman soal latihan
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f. Halaman Splash Screen Evaluasi

Halaman splash screen evaluasi adalah
tampilan awal disaat pengguna mengklik button
evaluasi, pada halaman ini akan loading selama lima
detik dan otomatis akan lanjut ke halaman soal
pilihan ganda evaluasi. Berikut adalah tampilan
splash screen evaluasi...

Baca dan pahami soal
sebelum di jawab

Soal Evaluasi 4O Soal pilihan ganda

Gambar 15. Tampilan halaman splash screen evaluasi

g. Halaman Evaluasi

Halaman evaluasi adalah tampilan evaluasi
setelah tampil splash screen evaluasi. Pada halaman
evaluasi terdapat soal pilihan ganda yang harus di
jawab pengguna, setelah dijawab jika jawaban benar
maka akan tampil pop up jawaban benar dan skor
akan bertambah, dan sebaliknya. Berikut adalah
tampilan halaman evaluasi.

core 0/

[7¢]
=0

Bagian dari IP address yang
menunjukkan di jaringan
mana komputer tersebut

berada adalah...

HOSTID
NETWORK ID
BROADCAST ID

UNICAST

Gambar 16. Halaman evaluasi

Berdasarkan gambar 16. Pengguna membaca

soal dan menjawab soal dengan mengklik tombol
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choice yang ada pada tampilan, jika jawaban benar
maka akan tampil pop up jawaban benar, dan
sebaliknya. Di akhir soal akan tampil pop up ini
adalah pertanyaan terakhir, maka akan langsung
menuju ke halaman score, untuk melihat akumulasi
jawaban benar dan nilai dari evaluasi. Berikut adalah
tampilan halaman score.

JAWABAN BENAR : 10

NiLAl TERTINGGI : 10

Nilai Anda

25.0

COBA LAGI

KEMBALI

Gambar 17. Halaman skor

h. Halaman Profil

Halaman profil ini berisikan, biodata dari
pembuatan aplikasi, yaitu nama pembuat aplikasi,
tentang pembuat, keahlian dari pembuat aplikasi dan
sosial media dari pengembang aplikasi. Berikut
adalah tampilan dari halaman profil.

Tentang Saya

™

Seventina Agutsy
15076079

Tentang saya

Keahlian saya

Tentang Aplikasi

Modul interaktif Kemputer dan Jaringan Desa
adalah sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis

Gambar 18. Tampilan halaman profil
i. Halaman bantuan
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Pada halaman bantuan ini berguna untuk
menjelaskan fungsi tombol yang terdapat di Aplikasi
modul interaktif ini

<  Bantuan

e

e

MENU 1 : MATERI

Dalam menu Materi ini ditampilkan menu pilihan
Kompetensi Dasar yang tersedia, kemudian user
memilih sub-sub materi yang tersedia terlebih
dahulu sebelum membaca materi yang tersedia
secara utuh, didalam menu ini juga terdapat video
pembelajaran.

Gambar 19. Tampilan halaman bantuan

3. Uji Kelayakan

Menggunakan Angket praktikalitas ini
digunakan untuk mengukur seberapa praktis aplikasi
modul interaktif yang telah dibuat. Praktikalitas
berdasarkan pengisian angket praktikalitas yang diisi
langsung oleh guru dan siswa. [9] Tingkat
praktikalitas dilihat dari penggunaan oleh 2 orang
guru mata pelajaran komputer adalah sebesar 78%
kategori sangat praktis.

Hasil praktikalitas dari pengisian angket oleh
32 orang siswa kelas X TKJ di SMK Negeri 6
Padang adalah 90% dengan kategori sangat praktis.
Dapat disimpulkan bahwa Aplikasi modul interaktif
komputer dan jaringan dasar ini sangat praktis
digunakan untuk media pembelajaran.

V. KESIMPULAN

Perancangan dan pembuatan aplikasi modul
interaktif berbasis android pada SMK Negeri 6
Padang ini menggunakan metode pengembangan
perangkat lunak prototyping, maka didapatkan
kesimpulan sebagai berikut :

1. Dengan memanfaatkan aplikasi modul interaktif
berbasis android ini proses pembelajaran dapat
dilakukan dengan lebih mudah kapanpun dan
dimanapun serta menarik minat belajar siswa,
sebagai media yang mampu menarik perhatian
siswa.

2. Aplikasi modul interaktif berbasis android ini
mampu menghemat waktu pembelajaran dari
manual ke sistem digital sehingga ilmu yang
didapat siswa berkualitas dan maksimal.

3. Melalui aplikasi modul interaktif berbasis
android ini siswa dapat mengetahui seberapa

besar kemampuannya tanpa harus mengikuti
ujian manual.

4. Aplikasi modul interaktif ini sangat praktis
digunakan sebagai media pembelajaran

V.SARAN

Saran yang dapat diberikan setelah perancangan
dan pembuatan aplikasi modul interaktif berbasis
adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi modul interaktif berbasis android pada
mata pelajaran komputer dan jaringan dasar ini
dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang lebih
lengkap lagi.

2. Di dalam aplikasi ini hanya tersedia penjelasan
materi, pemutaran video dan ujian dalam bentuk
evaluasi pembelajaran. Diharapkan ke depannya
ada pengembangan berupa fungsi lainnya seperti
game, tanya jawab serta penggunaan sistem client
server pada aplikasi agar admin dapat memantau
aktivitas siswa seperti aplikasi belajar edmodo,
ruang guru dan lainnya.
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