BAB 4
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

Bab ini dilakukan implementasi dan pengujian terhadap sistem. Tahapan ini
dilakukan setelah perancangan selesai dilakukan dan selanjutnya akan di
implementasikan pada Bahasa pemrograman yang akan digunakan. Setelah
implementasi maka dilakukan pengujian sistem dimana akan dilihat kekurangan-

kekurangan pada aplikasi untuk pengembang sistem selanjutnya.
4.1 Implementasi

Implementasi merupakan tahap menerjemahkan perancangan berdasarkan
hasil analisi. Tujuan implementasi adalah untuk mengkonfirmasikan program yang
telah dirancang pada para pelaku sistem sehingga para pengguna dapat
memberikan masukan kepada pengembang sistem. Implementasi system
menjelaskan tentang kebutuhan perangkat keras dan perankat lunak yang

digunakan.
4.1.1 Implementasi perangkat keras yang digunakan

Perangkat keras yang digunakan untuk menjalankan aplikasi pembelajaran
interaktif IPS kelas VIl pada SMP Negeri 1 Carita ini dapat dilihat pada tabel 4.1.

Tabel 4.1 perangkat keras yang digunakan

No Perangkat Keras Spesifikasi
1 | Processor Processor dengan kecepatan 2.0 Ghz
2 | Monitor Monitor dengan resolusi 1024 x 768 pixel
3 | Graphic Card VGA 512 MB
4 | Harddisk Free Space 500 MB
5 | Memori Ram 2 GB
6 | Mouse Standar
7 | Speaker Standar
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4.1.2 Implemantasi perangkat lunak yang digunakan

Perangkat lunak yang digunakan untuk menjalankan aplikasi pembelajaran
interaktif IPS kelas VIl pada SMP Negeri 1 Carita ini dapat dilihat pada tabe 4.2.

Tabel 4.2 perangkat lunak yang digunakan

No Perangkat Lunak Spesifikasi
1 | Sistem Operasi Microsoft Windows 7
2 | Tool Compiler Adobe Flash Player 11

4.1.3 Implementasi Aplikasi

Aplikasi pembelajaran interaktif IPS Kelas VII pada SMP Negeri 1 Carita
yang terdiri dari materi, kuis, tentang, kd indikator dan hasil kuis. Aplikasi ini tidak
perlu di instalasi cukup ketik alamat ip yang sudah diberikan oleh server, server
disini di operasikan oleh guru. Akan tetapi harus di ingat, pada sistem operasi
windows harus sudah terpasang adobe flash player 11. Agar aplikasi pembelajaran
interaktif ips kelas V11 pada SMP Negeri 1 Carita dapat dimainkan. Apabila adobe
flash player 11 belum terapasang maka pembelajaran interaktif ini tidak dapat

dimainkan.
4.1.4 Implementasi Antarmuka

Impelementasi antarmuka merupakan tampilan-tampilan antarmuka pada

aplikasi pembelajaran interaktif IPS Kelas VII pada SMP Negeri 1 Carita.

1. Tampilan antarmuka menu halaman utama
Tampilan antarmuka menu halaman utama. Ditunjukan pada gambar 4.1, terdiri

dari menu guru dan siswa.
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Gambar 4.1 implemtasi antarmuka halaman utama

2. Tampilan antarmuka menu halaman siswa
Tampilan antarmuka menu halaman siswa. Ditunjukan pada gambar 4.2, terdiri

dari menu tentang , menu kuis, menu kd indikator, menu materi dan keluar dari
aplikasi.
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Gambar 4.2 Implementasi Antarmuka Halaman Siswa
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3. Tampilan antarmuka menu halaman guru

Tampilan antarmuka menu halaman siswa. Ditunjukan pada gambar 4.3, terdiri
dari menu tentang , menu hasil kuis, menu kd indikator, menu materi dan keluar
dari aplikasi.
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Gambar 4.3 Impelemtasi Antarmuka Halaman Guru

4. Tampilan antarmuka menu halaman tentang saya
Tampilan antarmuka menu halaman tentang saya ditunjukan pada gambar 4.4 ,

terdiri dari penjelesan tentang si pembuat aplikasi.
Tienu Urama =
< S =% i 00
InfolErof
NAMA  : LAMNIDAR MUHARAMSAH
Nim : 10114346

JURUSAN  : TEKNIK INFORMATIKA
UNIVERSITAS : UNIVERSITAS KOMPUTER INDONESIA

Gambar 4.4 Implementasi Antarmuka Halaman Tentang Saya
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5. Tampilan antarmuka menu halaman kd indikator
Tampilan antarmuka menu halaman kd indikator. Ditunjukan pada gambar 4.5,
terdiri dari penjelesan kompetensi dasar dan indikator yang diharus digunakan pada
aplikasi media pembelajaran interaktif IPS kelas V1l pada SMP Negeri 1 Carita.
Tienu Utama =
3 sk , e (oM(X
ympetensijDasar;

- Kompetens! dasar pertama
a. Menghargal karunia tuhan,

- Kompetensi dasar ke tua
a Menunjukan peritakn santun dan pedal galam imteraksi sesial dengan lingkungan.

- Kompetens! dasar ke tiga
a. Memahami aspek keruangan dan konekuvitasantar ruang dan wakiu dalam lengkup
reglonal serta perubahan dan keberlanjutan kehidupanmanusialekonomi sosial,
budayapendidikan gan poltkl.
. Memahami per masyarakat pata masa praaksara, masa hindu
budha dan masa isiam dalam aspek geogralls, ekonomi, budaya, dan ekonoml,

Gambar 4.5 Implementasi Antarmuka Halaman KD Indikator

6. Tampilan antarmuka menu halaman materi

Tampilan antarmuka menu halaman materi. Ditunjukan pada gambar 4.6, terdiri
dari menu materi bab 1 , menu materi bab 2, menu materi bab 3, menu materi bab
4.

< , oM X
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Gambar 4.6 Implementasi Antarmuka Halaman Materi
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7. Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 1

Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 1. Ditunjukan pada gambar 4.7,
terdiri dari menu materi pengertian ruang dan antarruang, menu materi letak dan
luas indonesia, menu materi potensi sumber daya alam, menu materi dinamika
kependudukan Indonesia, menu materi kondisi alam indonesia dan menu materi

perubahan akibat interaksi antarruang.
Menu ¥tama

4

Gambar 4.7 Implementasi Antarmuka Halaman Materi Bab 1

8. Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 2
Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 2. Ditunjukan pada gambar 4.8,
terdiri dari menu materi interaksi sosial , menu materi pengaruh interaksi sosial

terhadap pembentukan lembaga sosial dan menu materi lembaga sosial.

(N

Gambar 4.8 Implementasi Antarmuka Halaman Materi Bab 2
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9. Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 3

Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 3. Ditunjukan pada gambar 4.9,
terdiri dari menu materi kelangkaan dan kebutuhan manusia , menu materi kegiatan
ekonomi, menu materi permintaan penawaran harga pasar, menu materi peran iptek
dalam kegiatan ekonomi, menu materi peran kewirausahaan dan menu materi

hubungan kelangkaan dengan permintaan penawaran.

<

Kelangksan dan
Nehutuhan

Gambar 4.9 Implementasi Antarmuka Halaman Bab 3

10. Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 4

Tampilan antarmuka menu halaman materi bab 4. Ditunjukan pada gambar
4.10, terdiri dari menu materi kehidupan manusia pada masa peraaksara , menu
materi kehidupan masyarakat pada masa hindu-budha, menu materi kehidupan

masyarakat pada masa islam.

Gambar 4.10 Implementasi Antarmuka Halaman materi Bab 4
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11. Tampilan antarmuka menu halaman materi pengertian ruang antarruang
Tampilan antarmuka menu halaman materi pengertian ruang antarruang.

Ditunjukan pada gambar 4.11,

"< Penvertianruangdanamariang 9 ©

Interaks| antarruang dapat borupa pergerakan orang, barang, Informasl O "00 °

dar daorah asal monulu daorah njuan. Inoraks!tapattorad dolomn g @ = .
boutuk perialanan menuju tempat kerls, migrasi, porjlanan wisatastan — - 0 © © @ ©
pertagangan intemasional.
Interaks! dalam bentuk pergerakana manusta disebut MOBILITAS
PENDUDUK Imeraksi melalui perpindahan barang atan energl disehut
TRANSPORTASL

g PSS

Gambar 4.11 Implementasi Antarmuka Halaman materi Pengertian ruang antarruang

12. Tampilan antarmuka menu halaman materi letak dan luas indonesia
Tampilan antarmuka menu halaman materi letak dan luas indonesia. Ditunjukan

pada gambar 4.12.

o Letak dan luas Indonesia 00

Sebuah peta terdiri darl atas beberapa kompenen pemyusunannya. komponen
peayusunannya terdiri darl judul peta, skala peta, orientasi utara, simbal peta,
garls astronomis, inset, legenda dan sumber peta.

Judul Peta
Juttul peta menunjukan Isl sustu peta.
Skala pota
skala pota menunjukan perhandingan jarak di pota dengan jarak
sesungguhnya dilapangan.

s

Gambar 4.12 Implementasi Antarmuka Halaman Materi letak dan Luas Indonesia
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13. Tampilan antarmuka menu halaman materi potensi sumber daya alam
Tampilan antarmuka menu halaman materi potensi sumber daya alam.

Ditunjukan pada gambar 4.13.

< Potensi Sumber Daya Alam Dan I(emamlmaigl Indonesia O

Bauksit adalah sumber bijih utama sntuk
menghasiikan alumunium. Banksit bermantaat
untnk industri keramik, legam, kimia dan metatergl.
Bauksit ditambang i daerah Kepulauan Riau
(Puian Bintan) dan Kalimantan Barat(Singkawang).

Gambar 4.13 Implementasi Antarmuka Halaman Materi Sumber daya alam

14. Tampilan antarmuka menu halaman materi dinamika kependudukan
indonesia
Tampilan antarmuka menu halaman materi dinamika kependudukan indonesia.

Ditunjukan pada gambar 4.14.

o Dinamika Kenendutiukan Indonesia 0O

Indonesta adalah negara kepulanan dengan potensi sumber daya
manusia yang sangat hesar.

Dinamika penduduk adalah perabshan umiah penduduk pada
suatu wilayah yang disebabkan oleh tiga faktor yalt, kelahiran
(natalitas), kematian (mortalitss] dan perpindahan (migrasil.

das

Gambar 4.14 Implementasi Antarmuka Halaman Materi dinamika Kependudukan
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15. Tampilan antarmuka menu halaman materi kondisi alam indonesia
Tampilan antarmuka menu halaman materi kondisi alam indonesia. Ditunjukan

pada gambar 4.15.

p Kondisi Alam Indonesia 0

Persebaran Fauna Indonesia

Fauna Indenesia dapat dikelompokkan menjadi
tiga corak yang herheda, yaitn fauna baglan barat,
tengah, dan tmur. Garis yang memisahkan fauna
Indonesia bagian Barat dan Tengah dinamakan
garis Wallacs, sedangkan garis yang memisahkan

fauna indonesia bagian Tengah dan Timar
dinamakan Garis Weber.

B

Gambar 4.15 Implementasi Antarmuka Halaman Materi kondisi alam Indonesia

16. Tampilan antarmuka menu halaman materi perubahan akibat interaksi
antarruang
Tampilan antarmuka menu halaman materi perubahan akibat interaksi

antarruang. Ditunjukan pada gambar 4.16.

< Pﬂﬂlllﬂhﬂll,ll(ihﬂl |ﬂlﬁ[ﬂk8i nmar.ruaigg ) @

Berkembangnya Pusat-Pusat Pertumbuhan
Porgerakan erang, barang dan jasa paia suatu lokasi tertentu akan menimbulkan pemusatan aklivitas manusia
pada |okas] tujuan. Pemusatan akiivitas penduduk tersebut kemudian membentuk daerah perkotaan. Basrah
perkotaan merupakan pusal pertumbuhan suatu wilayah karena seliagian besar aktivitas terkonsentrasi di
wilayah perkotasn.

|
MR L

Gambar 4.16 Implementasi Antarmuka Halaman materi perubahan akibat interaksi
antarruang
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17. Tampilan antarmuka menu halaman materi interaksi sosial
Tampilan antarmuka menu halaman materi interaksi sosial. Ditunjukan pada

gambar 4.17.

«  ImeraksiSosial 0 Q

Preses interaks! sosial akan terjadi apabila, diantara pihak yang berinteraks| melakukan kentak sosial
dan komunikasl. Kontak sesial dan komunikas sosial merupakan syarat terfadinya Imeraksi soclal.
Tanpa adanya kedua syarat itn, Imeraksi soctal tidak akan terjadl. Melalul kontak dan komunikasi
seseorang akan momberikan tafsiran pada perifaku orang laln, atan perasaan-erasaan yang inoin
disampalkan kepads orang laln.

Individu dengan kelompok Kelompok dengan Kelompok Individu dengan Individu

Gambar 4.17 Implementasi Antarmuka Halaman materi interaksi sosial

18. Tampilan antarmuka menu halaman materi pengaruh interaksi sosial
Tampilan antarmuka menu halaman materi pengaruh interkasi sosial.

Ditunjukan pada gambar 4.18.

T v 90

Dalam rangka memnuhi kebutuhan itu manusia harus melakukan
Imeraksi dengan orang lain, balk secara individu maupun secara
kelompok.

Semakin kompleks kehidupan suatu masyarakat, maka akan
semakin kempleks pula lombaga social yang di butuhkan untuk
pemenuhan kehutuhan dalam kehidupan bersama. Misalnya,
kebutuhan masyarakat akan pendidkkan mendorong Ishirnya
lembaga pendidikan, seperti seknla mulal dari taman kanak-kanak
sampal pada jenjang perguruan tinggl.

§-E- N

Gambar 4.18 Implementasi Antarmuka Halaman Materi pengaruh interaksi social



118

19. Tampilan antarmuka menu halaman materi lembaga sosial
Tampilan antarmuka menu halaman materi lembaga sosial. Ditunjukan pada

gambar 4.19.

T 00

4 Lembaga sosial = ,

Berbagal kebutuhan hidup manusia melshirksn heraneka ragam
lsmbaga puna memenuhi kebutuhannya ita.

Misalnya kebutuhan manusla akan mata pemcsharian melahirksn ..,
lembags-lombaga sosial sepertl Industr, perdagangan, koperasl ==
perianian, dan ialn-iain.

Dalam hidup bermasyarakast manusia membutuhkan seperangkat
aturan-aturan atam norma untuk mengatur hubungan amtar manusia.
Nerma-norma iu dijadikan pedoman bagl anggota masyarakat dalam

Jai

Gambar 4.19 Implementasi Antarmuka Halaman Materi lembaga sosial

20. Tampilan antarmuka menu halaman materi kelangkaan dan kebutuhan
manusia
Tampilan antarmuka menu halaman materi kelangkaan dan kebutuhan manusia.

Ditunjukan pada gambar 4.20.

@ o~ 0 0

< Kelangkaan dan Kebutuhan Manusia

Kebutuhan Menurut Imensiasnya atau Tingkatannya.

Keburuhan Primer Atan Kebutuhan Pokek
Kebutnhan Primer atan Kebutuhan Pokok adalah
kebutuhan yang hares dipenuhl karena hila tidak dipsnuhi
akan mempengaruhl kelangsungan hidup.

contoh kebutshan primer

2. Kobutuhan akan makan,
h. Kebutuhan Pakalan,
¢. Kebutuhan Perumakan

B~

Gambar 4.20 Implementasi Antarmuka Halaman materi kelangkaan dan kebutuan manusia
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21. Tampilan antarmuka menu halaman materi kegiatan ekonomi
Tampilan antarmuka menu halaman materi kegiatan ekonomi. Ditunjukan pada
gambar 4.21

pen 00

Kegiatan Ekonomi .

Faktor Produksi Modal.

Modal adatah segala hasil produksi yang dibuat mamsia densan
tujuan untuk menghasilkan barang - harang atan jasa - jasa lain.
Contoh modal : gedumy, mesin.

Fakior Kewirausahasn.
Kewirgusahaan adalah kemampuan sesoarang alan heberapa erang

mniuk menyatukan semna {akior produks! agar dapat menghasiikan
harang tertenti

F S

Gambar 4.21 Implementasi Antarmuka Halaman Materi Kegiatan ekonomi

22. Tampilan antarmuka menu halaman materi permintaan dan penawaran
pasar

Tampilan antarmuka menu halaman materi permintaan dan penawaran pasar.
Ditunjukan pada gambar 4.22.

o0

Permintaan, POII&WE;HII. Pasar,ualj Harga -

Harga Jeruk (Rpkg) Penjusian (kg)

4500 0
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Dari 1able tersebut dapat dibust suatu grafik yang disehul dengan kurva penawaran. Pengertian
Kurva Penawaran adalah praflk yang menggambarkan sitat hubungan antara harga seatu barang
dengan jumish barang yang ditawarkan pada wakm terientu dan tempat ertents.

. 44 »

Gambar 4.22 Implementasi Antarmuka Halaman materi permintaan,penawaran pasar
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23. Tampilan antarmuka menu halaman materi peran iptek dalam kegiatan
ekonomi
Tampilan antarmuka menu halaman materi peran iptek dalam kegiatan

ekonomi. Ditunjukan pada gambar 4.23.

. 0

4 Peran Intek Dalam Kegiatan Ekonomi

limu Pengetahuan dan Toknologi [IPTEK].
limu pengetahuan muncul sehagal akibat dari herkembangnya akiivitas manusia untuk
memenuhi kenuhan. IPTEK dapat diartikan adalah suatm ilmu yang bererientasi pada
pemenuhan kebutuhan manusia.

Bampak posttif dari perkembangan IPTEK antara laln sebagal beriket :

Dapat terpenuhl keliutuhan manusia .
Dapat membusat segala sesuatu lebih cepat dan mudsh.
Dapat mempermudah umtuk memperiuas informasl.
Menambah peagetahuan.

Gambar 4.23 Implementasi Antarmuka Halaman materi peran iptek dalam kegiatan
ekonomi

24. Tampilan antarmuka menu halaman materi peran kewirausahaan
Tampilan antarmuka menu halaman materi peran kewirausahaan. Ditunjukan

pada gambar 4.24.

a ’ 00

< Peran I(cwlrausanaan’\llalam Membangun Ekonomi Indonesia.

Kowirausahaan.

Seorang wirausaha adalah orang - orang yang mempunyal kemampuan
melihat dan monangkap peluang bisais, menpumpuikan sumber daya
yang dibutuhkan guna mengambil kewntungan dan mengambii
lindakan yang tepat, serta memastikan keberhasilan.

Seorang wirausaha tidak hanya mampn berbuat sesuatu yang balk bagi
dirinya melainkan hagl orang lain. Peranan wiransaha juga mampu
membuka [apangan kerja baru, sehingga dapal membantu pemerintah
untuk mengurangl penganguuran.

A

Gambar 4.24 Implementasi Antarmuka Halaman materi peran kewirausahaan
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25. Tampilan antarmuka menu halaman materi hubungan antara kelangkaan
Tampilan antarmuka menu halaman materi hubungan antara kelangkaan.

Ditunjukan pada gambar 4.25.

@ ' (N(%)

< Hubungan Antara Kal;nulaan !ars?lnan Bangsa Indonesia.

Keterkaitan antara pasar dan distribusi dapat kita lihat peranan pasar dalam
mendistribusikan harang dan jasa.
Peranan keterkaitan pasar dengan distribusi antara lain :

Mempermudah konsumen memperoleh barang koasumsl.
Membentuk terciptanya harga barang yang stabil

Produsen akan mempertahankan keuntungan dan penjualan produk.

Gambar 4.25 Implementasi Antarmuka Halaman materi hubungan antara kelangkaan

26. Tampilan antarmuka menu halaman materi kehidupan manusia pada
masa praaksara
Tampilan antarmuka menu halaman materi kehidupan manusia pada masa
peraaksara. Ditunjukan pada gambar 4.26.

@ ’ X%

< Kehidupan Manusia Pada Masa Praaksara.

PERIODISASI MASA PRARKSARA

periedisas! secara geologis
Iaman Arkalkum
1aman Arkaikum merupakan zaman tertua, zaman inl beriangsung kira-kira sejak 2.500 juta tahun
yang lalu. Pada wakiu it kulit bum| masih sangat panas, sehingga belum terdapat kehldupan

Gambar 4.26 Implementasi Antarmuka Halaman materi kehidupan masa praaksara
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27. Tampilan antarmuka menu halaman materi kehidupan masyarakat pada
masa hindu-budha
Tampilan antarmuka menu halaman materi kehidupan masyarakat pada masa

hindu-budha Ditunjukan pada gambar 4.27.

r’s ’ (0N

< Kehidupan Masyarakat Pada Masa Hindu - Budha

Ini adaiah contoh behierapa kerjaaan yang ada di Indonesia
1. kerajaan kutal

2. kerajaan taruma negara

3. kerajaan sriwijaya

4. kerajaan mataram kuns

5. kerajaan medang

P —— _,
P ———— z_ﬂ”\ L

.

§FS

Gambar 4.27 Implementasi Antarmuka Halaman materi kehidupan masa hindu -budha

28. Tampilan antarmuka menu halaman materi kehidupan masyarakat pada
masa islam
Tampilan antarmuka menu halaman materi kehidupan masyarakat pada masa

islam. Ditunjukan pada gambar 4.28.

@ : 0O

< Kehidupan Masyarakat Pada Masa Islam .

NERAJAAN-KERAIAAN ISLAM DI INDONESIA
kerajaan-kerajaan islam dikenal dengan shutan kesultanan dan rajanya
disebiut dengan sultan kesuitanan isiam di Indenesia diperkirakan mulal
Iahir sejak abad ks -13 M.

kseultanan samudra pasal berdirl antara tahun 1270-1275 N. Letaknya di
sobelah uatara periak di daerah Inokseumawe dan berhatasan langsung
dengan selat malaka
sultan yang pernah memerintzh samudrapasal antara lain adaiah sultan
malik as Shaleh, Sinitan malik at-tahir dan sultan mallk az-zahir.

i E S

Gambar 4.28 Implementasi Antarmuka Halaman materi kehidupan masa islam
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29. Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 1
Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 1. Ditunjukan pada gambar 4.29.

Quis Media Pembelajaran  E—_—
HPS a ﬁB ﬂ MASUKAN NAMA, 4O INDUK

lasukan Hama

Ho Induk

Kelas

YANO KAMU DAPAT,

Gambar 4.29 Implementasi Antarmuka Halaman kuis bab 1

30. Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 2

Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 2. Ditunjukan pada gambar 4.30.

Quis ledia Pemielojaran TP
IPS- BAB 2 S

Gambar 4.30 Implementasi Antarmuka Halaman kuis bab 2
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31. Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 3
Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 3. Ditunjukan pada gambar 4.31.

@[mas Eﬂ@[ﬂm P@mmuﬂﬁ’ﬂ PETUNJUK KUIS
IPS - BAB 3 o

Gambar 4.31 Implementasi Antarmuka Halaman kuis bab 3

32. Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 4
Tampilan antarmuka menu halaman kuis bab 4. Ditunjukan pada gambar 4.32.

Quis Media Pembelajaran  EEINTLIE
IPS-BAB 4 e~

KUIS
PERHATIKAN SOAL LALL
JHWAB SOAL PADA
JAWABAM YAHG ADA DALAM

MAKA ANGHA BENAR AKAN

Kelas MENAMBAH. DIAKHIR SOAL

AKAN AD& TOTAL NILAL
¥ANG KAML DAFAT,

Gambar 4.32 Implementasi Antarmuka Halaman kuis bab 4
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33. Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 1
Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 1. Ditunjukan pada gambar

0O

PETUNJUK

4.33.

Hasil Nilai
BAB 1

URTUK MEMULAL KIS
SERAIHMYTA UNTUE
MORCSET MILAI TERLEBIH
DANULY AGAR TIDAK
TERTUMPLUE DENGAN
HILAI SERELUNNYA
KARCMA NILAI DALAM
BENTUK SEMINTARA,
DIAKHIR KU GURU
HARAP MENCATAT RILAI
KUIS YAMG SUDRH ADA D0
HALAMAN L

<4 Kembal

Gambar 4.33 Implementasi Antarmuka Halaman Hasil Kuis Bab 1

34. Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 2
Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 2. Ditunjukan pada gambar

0O

PETUNJUK

4.34.

Hasil Nilai
BAB 2

URTUK MEMULAI KLIS
SERRINNTA UNTUK
MERESET MILAI TERLERIH
Dk HULL AGAR TIDAK
TERTUMPLUE DENGAN
NILLI SCRCLUNNYA
KARTMA NILAI DALAM
BENTLK SEMINTARA,
DIAKHIR KLUES GURL
HARAP MENCATAT RILAI
KUIS TANG SUDLH LODA DI
HALKMAN IHL

< Kembali

Gambar 4.34 Implementasi Antarmuka Halaman hasil kuis bab 2
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35. Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 3
Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 3. Ditunjukan pada gambar

0

4.35.

PETUNJUK

UNTUE MEWLUALAI KUIB
SERAINNTA UNTUR
MERESET MILA| TERLEBIH
BARULU A0AR TIDAK
TERTUMPUR DENDAH
HILAI SERELUNNYA
KAREMA NILAI DALAM
BEHTUK SEMEMTARE,
DEAKHIR KU aURL
HARKP MEHCATAT HIL&I
HUIS VAMG SUBRH ARk DI
HALAWAN [HL

4 Kembali

Gambar 4.35 Implementasi Antarmuka Halaman hasil kuis bab 3

36. Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 4
Tampilan antarmuka menu halaman hasil kuis bab 1. Ditunjukan pada gambar

4.36.
Hasil Nilai o0
BAB4
PETUNJUK
4  Kembali

Gambar 4.36 Implementasi Antarmuka Halaman hasil kuis bab 4
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37. Tampilan antarmuka update soal kuis pada file xml
Tampilan antarmuka update soal kuis pada file xml. Ditunjukan pada gambar
4.37.

E updatesoalbablxml - Notepad — O X

File Edit Format View Help
ktest jml="18"> A
<soal »
<tanyarKaryu rotan banyak ditemukan di wilayah berikutini, yaitu....</tanya>
<pilih_a>Kalimantan</pilih_a>
<pilih_b>Lampung</pilih_b>
<pilih_c>Papua</pilih_c>
<pilih_d>Sulawesi</pilih_d>»
<jawab>b</jawab>
</soal>
<soal »
<tanyarIndonesia berada di wilayah tropis yang memiliki ciri berikut ini, yaitu....</tanya>
<pilih_a>Kelembaban udara rendah</pilih_a»
<pilih_b>Suhu udara tinggi</pilih_b>
<pilih_c»>Curah hujan tidak merata</pilih_c>
<pilih_d»Sering terjadi badai tropis</pilih_d>
<jawab>c</jawab>
</soal»
<spal »

<tanya>Umumnya masa peceklik ikan bagi nelayan di indonesia terjadi pada bulan tertenmtu, salah satunya adal
<pilih_a>Januari</pilih_a>

<pilih_b»Agustus</pilih_b>

<pilih_c>Mei</pilih_c»

<pilih_d>Juni</pilih_d»

<jawab>d</jawab>

Gambar 4.37 Implementasi Antarmuka Update Soal kuis file XML

38. Tampilan antarmuka Vidio Materi
Tampilan antarmuka Vidio materi. Ditunjukan pada gambar 4.38.

enu Utama ) % Q 6
<4 \

Gambar 4.38 Implementasi Antarmuka Vidio materi
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49. Tampilan antarmuka Vidio Terjadinya Gunung berapi
Tampilan antarmuka Vidio Terjadinya Gunung berapi. Ditunjukan pada gambar
4.39.

00

Gambar 4.39 Implementasi Antarmuka Vidio Terjadinya Gunung berapi

50. Tampilan antarmuka Vidio Persebaran Fauna Di indonesia
Tampilan antarmuka Vidio Persebaran Fauna Di indonesia. Ditunjukan pada
gambar 4.40.

Menu Utama 5% Q 6
L
2 ¥

|

Gambar 4.40 Implementasi Antarmuka Vidio Persebaran Fauna di Indonesia



51. Tampilan antarmuka Vidio Interaksi Sosial

Tampilan antarmuka Vidio Interaksi Sosial. Ditunjukan pada gambar 4.41.

—~ -

Menu Utama 7

s 2= s 2diy) 0 @
‘ :*f’/i\'vl\\ 400 3

p jangan
| terlalu dipikirkan.

Gambar 4.41 Implementasi Antarmuka Vidio Interaksi Sosial

52. Tampilan antarmuka Vidio Kebakaran Hutan

Tampilan antarmuka Vidio Kebakaran Hutan. Ditunjukan pada gambar 4.42.

Qe
Tlenu Utama . -

S Y
7N " e -
4 SS7A Uy A T

(5 Dovmioni v om s page )25

Gambar 4.42 Implementasi Antarmuka Vidio Kebakaran Hutan
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53. Tampilan antarmuka Vidio Peta Indonesia
Tampilan antarmuka Vidio Peta Indonesia. Ditunjukan pada gambar 4.43.

—
— -
Menu Utama S A
=N Nz AN
v K .
4 \

Provinsi Kalimantan Timur
beribukota di Kota Samarinda

Semboyan

Ruhui Rahayu (Bahasa Banjar);

Gambar 4.43 Implementasi Antarmuka Vidio Peta Indonesia

54. Tampilan antarmuka Vidio Pahlawan Indonesia
Tampilan antarmuka Vidio Pahlawan Indonesia. Ditunjukan pada gambar 4.44.

- 00

Gambar 4.44 Implementasi Antarmuka Vidio Pahlawan Indonesia
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4.2 Pengujian Sistem

Pengujian Sistem merupakan hal terpenting yang dilakukan untuk
menemukan kekurangan atau kesalahan pada perangkat lunak yang diuji. Pengujian
dimaksudkan untuk mengetahui perangkat lunak yang dibuat sudah memenuhi
Kriteria yang sesuai. Pengujian yang dilakukan black box dan pengujian beta.

4.2.1 Pengujian Alpha (Black box)

Pengujian fungsional yang digunakan untuk menguji sistem yang baru
adalah pengujian black box. Pengujian black box berfokus pada persyaratan
fungsional perangkat lunak yang terdiri dari scenario pengujian aplikasi dan kasus

dan hasil pengujian.
4.2.1.1 Skenario Pengujian Aplikasi

Skenario pengujian Aplikasi yang dilakukan pada aplikasi pembelajaran
interaktif IPS Kelas VIl Pada SMP Negeri 1 Carita dapat dilihat pada tebel 4.3.

Tabel 4.3 Skenario Pengujian Aplikasi

Pengujian Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif IPS Kelas V1I
No | Komponen yang Skenario Pengujian Hasil yang
diuji diterapkan
1 Memilih Tombol “Guru” Black box
Halaman utama Memilih Tombol “Siswa” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
2 Memilih Tombol “Materi” Black box
Memilih Tombol “Kuis” Black box
Memilih Tombol “Vidio” Black box
Halaman Siswa Memilih Tombol “Kd Indikator” Black box
Memilih Tombol “Tentang” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
3 Halaman Guru Memilih Tombol “Materi” Black box
Memilih Tombol “Hasil Kuis” Black box
Memilih Tombol “Vidio” Black box
Memilih Tombol “Kd Indikator” Black box
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Memilih Tombol “Tentang” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
4 Halaman Tentang Memilih Tombol “Kembali” Black box
Saya Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
5 Halaman Kd Memilih Tombol “Kembali” Black box
Indikator Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
6 Halaman Materi Memilih Tombol “BAB 17 Black box
Memilih Tombol “BAB 2” Black box
Memilih Tombol “BAB 3” Black box
Memilih Tombol “BAB 4” Black box
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
7 Halaman Materi Memilih  Tombol  “Pengertian Black box
BAB 1 Ruang Dan Antar ruang”
Memilih Tombol “Letak dan luas Black box
indonesia”
Memilih Tombol “Potensi sumber Black box
daya alam”
Memilih  Tombol  “Dinamika Black box
kependudukan indonesia”
Memilih  Tombol “Kondisi alam Black box
indonesia”
Memilih  Tombol  “Perubahan Black box
akibat interaksi sosial”
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
8 Halaman Materi Memilih Tombol “Interaksi sosial” Black box
BAB 2 Memilih  Tombol  “Pengaruh Black box
interaksi sosial”
Memilih Tombol “Lembaga Sosial” Black box
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
9 Halaman Materi Memilih Tombol “Kelangkaan dan Black box
BAB 3 kebutuhan manusia”
Memilih  Tombol  “Kegiatan Black box
ekonomi”
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Memilih Tombol “Permintaan dan Black box
Penawaran pasar”
Memilih Tombol “Peran Iptek Black box
dalam kegiatan ekonomi”
Memilih Tombol “Peran Black box
Kewirausahaan”
Memilih Tombol “Hubungan antara Black box
kelangkaan dengan permintaan”
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
10 | Halaman Materi Memilih  Tombol  “Kehidupan Black box
BAB 4 manusia pada masa praaksara”
Memilih  Tombol ‘“Kehidupan Black box
masyarakat pada masa hindu-
budha”
Memilih  Tombol  “kehidupan Black box
msayarakat pada masa islam”
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
11 | Halaman Kuis Memilih Tombol “Kuis bab 17 Black box
Memilih Tombol “Kuis bab 2” Black box
Memilih Tombol “kuis bab 3” Black box
Memilih Tombol “kuis bab 4” Black box
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
12 | Halaman Kuis bab | Memilih Tombol “Mulai” Black box
1 Memilih Tombol “A” Black box
Memilih Tombol “B” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “Simpan” Black box
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
13 | Halaman Kuis bab | Memilih Tombol “Mulai” Black box
2 Memilih Tombol “A” Black box
Memilih Tombol “B” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “Simpan” Black box
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Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
14 Halaman Kuis bab | Memilih Tombol “Mulai” Black box
3 Memilih Tombol “A” Black box
Memilih Tombol “B” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “Simpan” Black box
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
15 Halaman Kuis bab | Memilih Tombol “Mulai” Black box
4 Memilih Tombol “A” Black box
Memilih Tombol “B” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “C” Black box
Memilih Tombol “Simpan” Black box
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
16 | Halaman Menu Memilih  Tombol  “Terjadinya Black box
Vidio Gunung berapi”
Memilih  Tombol  “Persebaran Black box
Fauna Di indonesia”
Memilih Tombol “Interaksi Sosial” Black box
Memilih  Tombol “Kebakaran Black box
Hutan”
Memilih Tombol “Peta Indonesia” Black box
Memilih  Tombol  “Pahlawan Black box
Indonesia”
Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
17 Halaman Vidio Memilih Tombol “Mulai” Black box
Terjadinya Gunung | Memilih Tombol “Kembali” Black box
berapi Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
18 Halaman Vidio Memilih Tombol “Mulai” Black box
Persebaran Fauna | Memilih Tombol “Kembali” Black box
Di Indonesia Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box
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19 Halaman Vidio Memilih Tombol “Mulai” Black box
Interaksi Sosial Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box

Memilih Tombol “Suara” Black box

20 Halaman Vidio Memilih Tombol “Mulai” Black box
Kebakaran Hutan | Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box

Memilih Tombol “Suara” Black box

21 Halaman Vidio Memilih Tombol “Mulai” Black box
Peta Indonesia Memilih Tombol “Kembali” Black box
Memilih Tombol “Keluar” Black box

Memilih Tombol “Suara” Black box

22 Halaman Vidio Memilih Tombol “Mulai” Black box
Pahlawan Memilih Tombol “Kembali” Black box
Indonesia Memilih Tombol “Keluar” Black box
Memilih Tombol “Suara” Black box

4.2.1.2 Kasus Dan Hasil Pengujian Alpha

Berikut ini adalah kasus untuk menguji perangkat lunak yang sudah dibangun
menggunakan metode black box berdasarkan tabel skenario pengujian aplikasi yang
telah dibuat sebelumnya. Kasus dan hasil pengujian dapat dilihat pada tabel 4.4.

Tabel 4.4 Kasus Dan Hasil Pengujian

Hasil Pengujian Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif IPS Kelas VII
No | Kasus yang Skenario Hasil yang Hasil Pengujian
diuji Pengujian diharapkan
1 Memilih Tombol | Menampilkan ke | [] Berhasil
“Guru” halaman Guru
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan ke | [] Berhasil
Halaman “Siswa” halaman Siswa . .
utama [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
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Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
2 Memilih Tombol | Menampilkan ke | [V] Berhasil
“Materi” halaman menu
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Kuis” Halaman menu
kuis [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Vidio” Halaman menu
vidio [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Halaman “Kd Indikator” halgman menu kd _ _
. indikator [ ] Tidak Berhasil
Siswa — - -
Memilih Tombol | Manampilkan [] Berhasil
“Tentang” halaman menu
tentang [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
musi [ ] Tidak Berhasil
3 Halaman Memilih Tombol | Menampilkan ke | [] Berhasil
Guru “Materi” halaman menu
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Hasil Kuis” Halaman menu
hasil kuis [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Vidio” Halaman menu
vidio [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kd Indikator” halaman menu kd
indicator [ ] Tidak Berhasil
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Memilih Tombol | Manampilkan [] Berhasil
“Tentang” halaman menu
tentang [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Halaman “Keluar” pesan apakah
Tentang ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
Saya aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Kd “Kembali” menu utama
Indikator [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Materi “BAB 17 Halaman Pilihan
Materi bab 1 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“BAB 2” Halaman Pilihan
Materi bab 2 [ ] Tidak Berhasil
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“Potensi sumber

materi potensi

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“BAB 3” Halaman Pilihan
Materi bab 3 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“BAB 4” Halaman Pilihan
Materi bab 4 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
7 Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Materi BAB | “Pengertian halaman materi
1 Ruang Dan Antar | ruang dan antar [ ] Tidak Berhasil
ruang” ruang
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Letak dan luas halaman materi
indonesia” letak dan luas [ ] Tidak Berhasil
Indonesia
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil

daya alam” sumber daya [ ] Tidak Berhasil
alam

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil

“Dinamika materi dinamika

kependudukan kependudukan [ ] Tidak Berhasil

indonesia” Indonesia

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil

“Kondisi alam

materi kondisi

indonesia” alam Indonesia [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Perubahan materi perubahan

akibat interaksi
sosial”

akibat interaksi
sosial

[ ] Tidak Berhasil
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Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Materi BAB | “Interaksi sosial” | materi interaksi
2 social [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Pengaruh materi pengaruh
interaksi sosial” interaksi sosial [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Lembaga materi lembaga
Sosial” sosial [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Materi BAB | “Kelangkaan dan | materi
3 kebutuhan kelangkaan dan [ ] Tidak Berhasil
manusia” kebutuhan
manusia
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kegiatan materi kegiatan
ekonomi” ekonomi [ ] Tidak Berhasil
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Memilih Tombol
“Permintaan dan
Penawaran pasar”

Menampilkan
materi
permintaan dan
penawaran pasar

[] Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

masa praaksara”

masa praaksara

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Peran Iptek materi peran
dalam kegiatan iptek dalam [ ] Tidak Berhasil
ekonomi” kegiatan ekonomi
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Peran materi peran
Kewirausahaan” | kewirausahaan [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Hubungan materi hubungan
antara kelangkaan | antara [ ] Tidak Berhasil
dengan kelangkaan
permintaan” dengan
permintaan
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
10 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Materi BAB | “Kehidupan materi kehidupan
4 manusia pada manusia pada [ ] Tidak Berhasil

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kehidupan materi kehidupan

masyarakat pada | masyarakat pada | [] Tidak Berhasil
masa hindu- masa hindu-

budha” budha

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“kehidupan materi kehidupan

[ ] Tidak Berhasil
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msayarakat pada

masyarakat pada

masa islam” masa islam
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
11 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Kuis “Kuis bab 17 halaman kuis bab
1 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kuis bab 2” halaman kuis bab
2 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“kuis bab 3” halaman kuis bab
3 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“kuis bab 4” halaman kuis bab
4 [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
12 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Kuishab1 | “Mulai” halaman

pertanyaan kuis
bab 1

[ ] Tidak Berhasil
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benar atau salah

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“A” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“B” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“C» tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“C» tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Simpan” halaman nilai
tersimpan [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
13 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Kuis bab 2 | “Mulai” halaman
pertanyaan kuis [ ] Tidak Berhasil
bab 2
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“A” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“B” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“C” tambah angka

[ ] Tidak Berhasil
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Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“C» tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Simpan” halaman nilai
tersimpan [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
14 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Kuis bab 3 | “Mulai” halaman
pertanyaan kuis [ ] Tidak Berhasil
bab 3
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“A” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“B” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“C” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“C” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Simpan” halaman nilai
tersimpan [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama

[ ] Tidak Berhasil
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music

Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
15 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Kuis bab 4 | “Mulai” halaman
pertanyaan kuis [ ] Tidak Berhasil
bab 4
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“A” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“B” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“C” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“C” tambah angka
benar atau salah | [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Simpan” halaman nilai
tersimpan [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan

[ ] Tidak Berhasil
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16 | Halaman Memilih ~ Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Menu Vidio | “Terjadinya Halaman Vidio
Gunung berapi” terjadinya gunung [ ] Tidak Berhasil
berapi
Memilih  Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Persebaran Fauna | Halaman Vidio
Di indonesia” Persebaran Fauna [ ] Tidak Berhasil
Di indonesia
Memilih  Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Interaksi Sosial” Halaman Vidio
Interaksi Sosial [ ] Tidak Berhasil
Memilih  Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Kebakaran Hutan” | Halaman Vidio
Kebakaran Hutan | 1| Tidak Berhasil
Memilih  Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Peta Indonesia” Halaman Vidio
Peta Indonesia [ ] Tidak Berhasil
Memilih  Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Pahlawan Halaman Vidio
Indonesia” Pahlawan [ ] Tidak Berhasil
Indonesia
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu utama
[ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
17 | Halaman Memilih  Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Vidio “Mulai” Vidio Terjadinya
Terjadinya Gunung berapi [ ] Tidak Berhasil
Gunung Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
berapi “Kembali” menu Vidio
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah

ingin keluar dari

[ ] Tidak Berhasil
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aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
18 | Halaman Memilih  Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Vidio “Mulai” Vidio Persebaran
Persebaran Fauna Di indonesia | [ | Tidak Berhasil
Fauna Di
indonesia
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Kembali” menu Vidio
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
19 | Halaman Memilih  Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Vidio “Mulai” Vidio Terjadinya
Interaksi Gunung berapi [ ] Tidak Berhasil
Sosial Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Kembali” menu Vidio
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
20 | Halaman Memilih  Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Vidio “Mulai” Vidio Kebakaran
Hutan [ ] Tidak Berhasil
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Kebakaran Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Hutan “Kembali” menu Vidio
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [V] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
21 | Halaman Memilih  Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
Vidio Peta “Mulai” Vidio Peta
Indonesia Indonesia [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Kembali” menu Vidio
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan
music [ ] Tidak Berhasil
22 | Halaman Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
Vidio “Mulai” Vidio Pahlawan
Pahlawan Indonesia [ ] Tidak Berhasil
Indonesia Memilih Tombol | Menampilkan [V] Berhasil
“Kembali” menu Vidio
materi [ ] Tidak Berhasil
Memilih Tombol | Menampilkan [] Berhasil
“Keluar” pesan apakah
ingin keluar dari | [ ] Tidak Berhasil
aplikasi atau
tidak
Memilih Tombol | Mematikan atau | [] Berhasil
“Suara” menghidupakan

music

[ ] Tidak Berhasil
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4.2.2 Pengujian Beta

Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif.
Pengujian beta yang dilakukan untuk mengenai kepuasan user dengan kandungan
point syarat user friendly untuk selanjutnya di bagikan kepada pengguna. Pengujian
beta dilakukan dengan memberikan format observasi pengamatan kepada 48 siswa

dan wawancara dengan Guru.
4.2.2.1 Observasi pengamatan Di SMP Negeri 1 Carita

Observasi pengamatan ini terdiri dari 6 aspek observasi (contoh format
Observasi dapat dilihat pada lampiran). Berikut adalah hasil perhitungan masing-
masing hasil observasi dari pengamatan setiap anak kelas V11 SMP Negeri 1 Carita,
dengan ditunujkan Point penilaian dari aspek observasi yang dapat dilihat pada
table 4.5.

Tanggapan dan penilaian pengamatan terhadap pengguna untuk mengetahui
hasil dari pembelajaran ini. Telah disebarkan format observasi pengamatan kepada
responden berdasarkan target pengguna dan dilakukan perhitungan kemudian dicari

presentase masing-masing jawaban dengan menggunakan skala Likert.

Tabel 4.5 Point Penilaian

Skala Jawaban Keterangan Skor Persentase
SS Sangat Setuju 5 > 80% - 100%
S Setuju 4 > 60% - 80%
KS Kurang Setuju 3 > 40% - 60%
TS Tidak Setuju 2 > 20% - 40%
STS Sangat Tidak Setuju 1 0% - 20%

a. Hasil Kuisioner Siswa

Berikut ini adalah hasil perhitungan dari pengujian beta yang dilakukan dengan

menggunakan kuesioner terhadap 48 siswa kelas VI (tujuh) SMP Negeri 1 Carita




149

1. Apakah Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif IPS Kelas VII pada SMP

Negeri 1 Carita ini dapat manarik minat dalam belajar anda?

Tabel 4.6 Hasil Kuisioner Pengujian Pertanyaan 1

Keterangan Skor Frekuensi Jumlah
Sangat Setuju 5 30 150
Setuju 4 18 72
Kurang Setuju 3 (] (]
Tidak Setuju 2 (] 0
Sangat Tidak Setuju 1 (] 0
Jumlah 48 222

Jumlah Skor ideal untuk seluruh item 5 x 48 = 240 (jika semua menjawab
SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian = 222. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa bahwa aplikasi pembelajaran interaktif ini dapat
menarik minat siswa dalam belajar sebesar = (222 : 240) x 100% = 92.5 % dari

yang di harapkan 100% dan terletak pada daerah Sangat Setuju.

2. Apakah Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif IPS Kelas VII pada SMP
Negeri 1 Carita ini dapat membantu dalam memudahkan memahami
pembelajaran anda?

Tabel 4.7 Hasil Kuisioner Pengujian Pertanyaan 2

Keterangan Skor Frekuensi Jumlah
Sangat Setuju 5 19 95
Setuju 4 29 116
Kurang Setuju 3 0 0
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Jumlah 48 211

Jumlah Skor ideal untuk seluruh item 5 x 48 = 240 (jika semua menjawab
SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian = 211. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa bahwa aplikasi pembelajaran interaktif ini

membantu dalam memudahkan memahami pembelejaran sebesar = (211 : 240) x
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100% = 87.91 % dari yang di harapkan 100% dan terletak pada daerah Sangat
Setuju.

3. Tampilan Aplikasi pembelajaran interaktif ini menerik dan interaktif ?

Tabel 4.8 Hasil Kuisioner Pengujian Pertanyaan 3

Keterangan Skor Frekuensi Jumlah
Sangat Setuju 5 28 140
Setuju 4 20 80
Kurang Setuju 3 (] (]
Tidak Setuju 2 (] (]
Sangat Tidak Setuju 1 0 (]
Jumlah 48 220

Jumlah Skor ideal untuk seluruh item 5 x 48 = 240 (jika semua menjawab
SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian = 220. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa bahwa aplikasi pembelajaran interaktif ini
membantu dalam memudahkan memahami pembelejaran sebesar = (220 : 240) x
91.66 % = 87.91 % dari yang di harapkan 100% dan terletak pada daerah Sangat
Setuju.

4. Navigasi atau tombol Klik pada Aplikasi Pembelajaran interaktif ini mudah

dimengerti dan digunakan?

Tabel 4.9 Hasil Kuisioner Pengujian Pertanyaan 4

Keterangan Skor Frekuensi Jumlah
Sangat Setuju 5 25 125
Setuju 4 23 92
Kurang Setuju 3 (] 0
Tidak Setuju 2 (] 0
Sangat Tidak Setuju 1 (] 0
Jumlah 48 217

Jumlah Skor ideal untuk seluruh item 5 x 48 = 240 (jika semua menjawab

SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian = 217. Berdasarkan data tersebut
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maka dapat disimpulkan bahwa Navigasi atau tombol Klik pada Aplikasi
Pembelajaran interaktif ini mudah dimengerti dan digunakan sebesar = (217 : 240)
x 100% = 90.41 % dari yang di harapkan 100% dan terletak pada daerah Sangat
Setuju.

5. Petunjuk Audio, gambar, video dan animasi pada materi IPS mudah

dimengerti?
Tabel 4.10 Hasil Kuisioner Pengujian Pertanyaan 5
Keterangan Skor Frekuensi Jumlah
Sangat Setuju 5 42 210
Setuju 4 6 24
Kurang Setuju 3 (] (]
Tidak Setuju 2 (] 0
Sangat Tidak Setuju 1 (] (]
Jumlah 48 234

Jumlah Skor ideal untuk seluruh item 5 x 48 = 240 (jika semua menjawab
SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian = 234. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa Petunjuk Audio, gambar, video dan animasi pada
materi IPS mudah dimengerti sebesar = (234 : 240) x 100% = 97.5 % dari yang di
harapkan 100% dan terletak pada daerah Sangat Setuju.

6. Petunjuk Audio, gambar, video dan animasi pada materi IPS mudah

dimengerti?
Tabel 4.11 Hasil Kuisioner Pengujian Pertanyaan 6
Keterangan Skor Frekuensi Jumlah
Sangat Setuju 5 48 240
Setuju 4 0 0
Kurang Setuju 3 (] 0
Tidak Setuju 2 0 0
Sangat Tidak Setuju 1 0 0
Jumlah 48 234
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Jumlah Skor ideal untuk seluruh item 5 x 48 = 240 (jika semua menjawab
SS). Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian = 240. Berdasarkan data tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa Petunjuk Audio, gambar, video dan animasi pada
materi IPS mudah dimengerti sebesar = (240 : 240) x 100% = 100 % dari yang di
harapkan 100% dan terletak pada daerah Sangat Setuju.

b. Hasil Wawancara

Wawancara yang dilakukan dengan guru kelas VII SMP Negeri 1 Carita Bapak

Omannudin S.E. mengenai hasil dari pengamatan siswa terhadap Aplikasi Media

Pembelajaran Interaktif IPS Kelas VII, Menghasilkan hasil wawancara Sebagai

berikut :

1. Apakah aplikasi Media Pembelajaran Interaktif IPS Kelas VII dapat membantu
siswa dalam memahami matapelajaran IPS ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini sangat membantu siswa dalam memahami mata pelajaran

IPS dan dapat memantapkan konsep yang telah dipelajari khususnya bagi materi

IPS sehingga siswa dapat mengingat kembali apa yang telah dipelajari sesudahnya.

2. Apakah Aplikasi Media Pembelajaran Interkatif Ini Dapat memberikan minat
belajar terhadap siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Carita ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini merupakan teknologi multimedia yang dapat menunjang

kegiatan belajar dikelas, sehingga membantu untuk meningkatkan minat belajar

siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Carita.

3. Apakah isi dari Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif ini sesuai dengan
pembelajaran kelas VII SMP Negeri 1 Carita pada Materi dan kuis ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini sangat menunjang bagi siswa kelas VII SMP Negeri 1

Carita dalam mata pelajaran IPS terutama matapelajaran yang sulit dijelaskan.
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4. Apakah isi dari Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif ini dapat membantu
guru dalam menjelaskan materi yang sulit dijelaskan ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini sangat membantu guru dalam menjelaskan materi yang

sulit dijelaskan kepada siswa.

5. Bagaimana Suasana Siswa kelas VII SMP Negeri 1 Carita saat melakukan
aktivitas aplikasi pembelajaran interaktif ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini bagi siswa sangat memberikan motivasi dalam belajar

karena tampilan yang diberikan sangat interaktif dan menarik.

6. Apakah Ada KesulitaOn bagi Siswa Kelas VII SMP Negeri 1 Carita dalam
belajar memperaktikan Aplikasi Media pembelajaran interaktif tersebut ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini tidak terlalu sulit karena aplikasi ini dilakukan seperti

belajar biasanya, karena anak atau siswa sebelumnya diberikan bimbingan atau

pengarahan khusus dalam menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif

sehingga anak dapat mengikuti petunjuk yang diberikan oleh pembimbing.

7. Apakah dengan adanya teknologi pembelajaran ini dapat memberikan manfaat
yang lebih baik ?

Jawaban :

Menurut Bapak Omannudin, S.E., Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif

IPS Untuk Kelas VII ini bermanfaat sekali karena anak dapat mengenal teknologi

pendidikan dan dapat menggunakan teknologi tersebut.

c. Kesimpulan dari hasil observasi pengamatan dan wawancara
Kesimpulan hasil pengujian beta yang dilakukan dengan observasi pengamatan
maka dapat di simpulkan bahwa sebian besar yang dihasilkan dalam menggunakan

media pembelajaran interaktif ini sudah memenuhi kriteria cara pembelajaran yang
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sesuai dan dapat dilaksanakan oleh siswa kelas VII SMP Negeri 1 Carita, Aplikasi
ini dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam mempelajari mata pelajaran IPS
yang disampaikan oleh guru dan sisa dari persentase tersebut perlunya siswa
diberikan pengarahan cara belajar menggunakan aplikasi Media Pembelajaran
interaktif lebih baik lagi dan materi pada pelajaran IPS yang bih interaktif lagi
supaya siswa mengerti. Hasil wawancara yang dilakukan juga maka dapat
disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat membantu guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran yang sulit dimengerti oleh siswa serta aplikasi ini sudah memenuhi
kriteria media pembelajaran yang baik yaitu memberikan pembelajaran yang sesuai
dengan pembelajaran dikelas seperti biasanya dalam bentuk teknologi
pembelajaran, sehingga siswa dapat mengingat kembali pelajaran dengan pelajran
yang terkait yaitu IPS.



