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ABSTRAK

Togihon Josia Paber Simaremare. 2025: Pengembangan Aplikasi Desktop Interaktif
dalam Upaya Meningkatkan Basic Skill Computer Peserta Didik Sekolah Dasar.
Tesis Program Studi Magister Teknologi Pendidikan. Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan. Universitas Tanjungpura. Pembimbing: (1) Prof. Dr. Herry Sujaini, S.T.,
M.T.; (2) Dr. Dede Suratman, M.Si.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui analisis kebutuhan, desain, kelayakan aplikasi,
efektivitas aplikasi, serta respon peserta didik terhadap aplikasi desktop interaktif dalam
upaya meningkatkan basic skill peserta didik sekolah dasar. Subjek penelitian merupakan
peserta didik kelas satu di sekolah SPK Tunas Bangsa Kubu Raya. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE. Hasil dari penelitian ini adalah: 1) berdasarkan hasil analisis
kebutuhan, diperlukan sebuah aplikasi interaktif yang mencakup pembelajaran mengetik
dan penggunaan mouse untuk meningkatkan kemampuan dasar komputer peserta didik
kelas satu; 2) desain aplikasi dibuat dengan menyusun diagram alir (flowchart), storyboard
dan pengumpulan aset; 3) hasil validasi para ahli menghasilkan nilai Aiken V sebesar 0,9
yang berarti validitas materi dan media tinggi sehingga layak untuk digunakan ; 4) hasil uji
statistik menunjukkan peningkatan yang siginifikan pada hasil belajar kelompok
eksperimen dibadingkan kelompok kontrol dengan nilai effect size 0.753359 yang
termasuk dalam kategori efek tinggi; 5) respon peserta didik dianalisis secara deskriptif
dengan kategorisasi yang mencakup aspek perangkat lunak, aspek desain visual dan
aspek pembelajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi desktop interaktif ini
mudah  untuk  digunakan,  meningkatkan = kemampuan  dasar = komputer
peserta didik dan menarik. Dengan demikian, aplikasi ini terbukti layak, efektif, serta
mendapat tanggapan positif dalam meningkatkan kemampuan dasar komputer peserta didik
sekolah dasar.

Kata Kunci: Aplikasi Desktop, ADDIE, interaktif, kemampuan dasar komputer,
sekolah dasar.



ABSTRACT

Togihon Josia Paber Simaremare. 2025: Development of an Interactive Desktop
Application to Improve Basic Computer Skills of Elementary School Students. Thesis
for the Master’s Program in Educational Technology. Faculty of Teacher Training
and Education, Tanjungpura University. Supervisors: (1) Prof. Dr. Herry Sujaini,
S.T., M.T; (2) Dr. Dede Suratman, M.Si.

This study aims to examine the needs analysis, design, feasibility, effectiveness, and student
responses toward an interactive desktop application as an effort to improve basic computer
skills among elementary school students. The research subjects were first-grade students
at Tunas Bangsa SPK School, Kubu Raya. The research method used was Research and
Development (R&D), utilizing the ADDIE instructional design model. The results of this
study are as follows: (1) Based on the needs analysis, there is a need for an interactive
application that includes typing and mouse usage lessons to enhance the basic computer
skills of first-grade students; (2) The application design was developed by creating a
flowchart, storyboard, and collecting assets;, (3) Expert validation results showed an
Aiken'’s V value of 0.9, indicating high validity of the content and media, thus the
application is deemed feasible for use; (4) Statistical test results showed a significant
improvement in the learning outcomes of the experimental group compared to the control
group, with an effect size value of 0.753359, which falls into the high effect category; (5)
Student responses were analyzed descriptively based on categories including software
aspects, visual design aspects, and learning aspects. The results indicated that the
interactive desktop application is easy to use, enhances students’basic computer skills, and
is engaging. Therefore, this application is proven to be feasible, effective, and received
positive responses in improving elementary students’ basic computer skills.

Keywords: Desktop application, ADDIE, interactive, basic computer skills, elementary
school.
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tentang kawasan teknologi pendidikan; teori belajar dan pembelajaran, media
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Di era digital saat ini, komputer telah menjadi bagian tak terpisahkan dari
kehidupan manusia. Sebagian besar aspek kehidupan manusia, mulai dari
pekerjaan, pendidikan, hingga hiburan, melibatkan penggunaan komputer.
Oleh karena itu, kemampuan dasar dalam menggunakan komputer (basic skill
computer) menjadi kebutuhan fundamental bagi setiap individu, termasuk
anak-anak (Supardi dkk., 2021). Kemahiran dalam mengoperasikan komputer
dan memahami dunia digital menjadi salah satu faktor penentu keberhasilan
seseorang dalam menempuh pendidikan (Sudiatmika dkk., 2020). Dengan
demikian, penguasaan keterampilan dasar komputer menjadi sangat penting
agar penggunaan teknologi dapat dilakukan secara optimal.

Kemampuan peserta didik dalam menggunakan komputer sangat
diperlukan untuk mencari informasi, mendukung proses pembelajaran, serta
mempersiapkan mereka menghadapi dunia kerja di masa depan (Siddiq dkk.,
2016). Pembelajaran keterampilan dasar komputer idealnya dimulai sejak usia
sekolah dasar, agar peserta didik terbiasa menggunakan komputer dan
memahami fungsinya. Namun demikian, mengajarkan keterampilan dasar
komputer kepada peserta didik kelas satu sekolah dasar memiliki tantangan
tersendiri dikarenakan cara berpikir mereka yang masih bersifat konkret,
sebagaimana dijelaskan dalam teori pra-operasional oleh Piaget (Arifin dkk.,

2023). Sehingga, diperlukan metode pembelajaran yang konkret, interaktif, dan



menyenangkan agar peserta didik dapat memahami materi dengan lebih mudah
dan termotivasi untuk belajar.

Salah satu keterampilan dasar yang penting dikuasai oleh peserta didik
adalah kemampuan menggunakan keyboard dan mouse. Kemampuan ini
sangat esensial agar peserta didik dapat berfungsi secara efektif dan efisien di
era digital (Gusen & Gusen, 2020). Oleh karena itu, keterampilan mengetik
serta penggunaan mouse harus diajarkan sejak dini, terutama kepada peserta
didik kelas satu sekolah dasar. Namun, peserta didik kelas satu di SD Tunas
Bangsa, Kubu Raya, mengalami kesulitan dalam mempelajari cara
menggunakan mouse dan keyboard. Sekitar 75% peserta didik kelas satu masih
mengalami kebingungan dalam membedakan antara klik kiri dan klik kanan
pada mouse. Selain itu, kemampuan mereka dalam menggunakan keyboard,
khususnya dalam hal kecepatan dan ketepatan, juga masih perlu ditingkatkan.

Sekolah SPK Tunas Bangsa Kubu Raya menerapkan kurikulum
International Baccalaureate (IB) Primary Years Programme (PYP) yang
menekankan pada pendekatan pembelajaran berbasis inquiry learning. Inquiry
merupakan metodologi inti dalam program IB dan diterapkan terutama dalam
unit transdisiplin yang terhubung melalui konsep (Steffen & Villaverde, 2018).
Karena pendekatan pembelajaran yang transdisipliner, sekolah SPK Tunas
Bangsa Kubu Raya menyediakan pelajaran komputer bagi seluruh peserta didik
dari kelas satu hingga kelas enam sebagai bagian dari upaya mengintegrasikan
keterampilan abad ke-21 seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, dan

literasi digital ke dalam proses pembelajaran.



Metode pembelajaran tradisional seperti ceramah dan membaca buku
kurang efektif untuk peserta didik usia dini, karena dapat mengurangi motivasi
dan minat belajar (Kristianty & Sulastri, 2021). Aplikasi interaktif yang
dirancang dengan baik dapat dapat menjadi solusi untuk mengatasi masalah ini
karena membantu peserta didik untuk belajar dengan cara yang menarik dan
menyenangkan. Menggunakan aplikasi yang interaktif dapat menarik minat
belajar peserta didik dan membantu mereka dalam memahami materi
pembelajaran (Porsche dkk., 2019). Sehingga dengan menggunakan
aplikasi interaktif peserta didik dapat mempelajari basic skill computer
khususnya dalam penggunaan keyboard dan mouse dengan lebih mudah,
efektif, dan menyenangkan.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka dilakukan
pengembangan sebuah aplikasi desktop interaktif yang dapat menjadi solusi
untuk meningkatkan basic skill computer peserta didik kelas satu sekolah dasar.
Kebaruan dari aplikasi desktop interaktif ini terletak pada integrasi latihan
keterampilan mousing dan f#yping secara menyeluruh dalam satu aplikasi
edukatif yang interaktif dan menyenangkan untuk peserta didik sekolah dasar.
Selain itu, aplikasi dapat digunakan secara offline dan ringan dijalankan di
perangkat berspesifikasi rendah, menjadikannya solusi yang relevan untuk
meningkatkan keterampilan dasar komputer peserta didik sekolah dasar

Aplikasi desktop merupakan sebuah program yang berjalan secara
independen dalam suatu sistem komputer maupun laptop (Azis dkk., 2020).

Pengembangan aplikasi desktop dipilih dikarenakan SD SPK Tunas Bangsa



Kubu Raya memiliki fasilitas laboratorium komputer yang memadai dan dapat
dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran peserta didik. Data hasil tes praktik
digunakan untuk mengukur efektivitas aplikasi yang dikembangkan.
Rumusan masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang perlu
dijawab dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana analisis kebutuhan dari pengembangan aplikasi desktop
interaktif dalam upaya meningkatkan basic skill computer peserta didik?
2. Bagaimana desain dari aplikasi desktop interaktif dalam upaya
meningkatkan basic skill computer peserta didik ini?
3. Bagaimana kelayakan dari aplikasi desktop interaktif dalam upaya
meningkatkan basic skill computer peserta didik ini?
4. Bagaimana efektivitas dari aplikasi desktop interaktif dalam upaya
meningkatkan basic skill computer peserta didik ini?
5. Bagaimana respon pengguna setelah menggunakan aplikasi desktop
interaktif dalam upaya meningkatkan basic skill computer peserta didik?
Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan di atas, maka tujuan
dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.  Menjelaskan kebutuhan yang mendasari pengembangan aplikasi desktop
interaktif dalam upaya meningkatkan basic skill computer peserta didik.
2. Mendeskripsikan dan menganalisis desain pengembangan aplikasi desktop

interaktif dalam upaya meningkatkan basic skill computer peserta didik.



Mengetahui kelayakan dari aplikasi desktop interaktif dalam upaya
meningkatkan basic skill computer peserta didik.

Menganalisis dan mendeskripsikan efektivitas dari aplikasi desktop
interaktif dalam upaya meningkatkan basic skill computer peserta didik.
Menganalisis dan  mendeskripsikan respon  pengguna  setelah

menggunakan aplikasi.

D. Manfaat Penelitian

Adapun beberapa manfaat yang dapat dihasilkan dari penelitian ini baik

secara teoritis maupun praktis yang dijabarkan sebagai berikut:

1. Secara Teoritis

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat

secara teoritis seperti:

a.

Memberikan kontribusi pada pengembangan teori pembelajaran
dengan menggunakan media interaktif, khususnya pada aplikasi
desktop. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar untuk penelitian
selanjutnya dalam mengembangkan aplikasi desktop interaktif.
Menambah sumber literatur mengenai pembelajaran basic skill
computer yang penting untuk dikuasai oleh peserta didik.

Memberikan kontribusi dalam pemahaman teoritis tentang basic skill
computer peserta didik sekolah dasar terutama dalam kemampuan
mengetik dan menggunakan mouse. Hasil penelitian diharapkan dapat
membuka wawasan baru tentang penerapan aplikasi interaktif dalam

meningkatkan kemampuan basic skill computer peserta didik.



2. Secara Praktis
Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan manfaat secara
praktis seperti:
a. Bagi Peserta Didik
Dengan adanya penelitian ini diharapkan kemampuan peserta didik
dalam mengoperasikan komputer menjadi meningkat. Selain itu,
dengan adanya aplikasi ini, peserta didik menjadi tertarik untuk belajar
dan terlibat penuh dalam pembelajaran.
b. Bagi Guru
Produk aplikasi dari penelitian ini kiranya dapat menjadi salah satu
sarana guru yang memudahkan dalam mengajar kemampuan dasar
komputer peserta didik.
c. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti
lain yang tertarik untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran desktop
yang interaktif. Adapun desain dari aplikasi ini kiranya dapat menjadi
basis model untuk melakukan penelitian lebih lanjut.
Definisi Operasional
Untuk menghindari ambiguitas, berikut ini adalah beberapa definisi
yang digunakan di dalam penelitian ini beserta maksudnya:
1. Basic skill computer: Merupakan kemampuan dasar seseorang dalam
mengoperasikan  komputer komputer seperti mengetik dengan

menggunakan komputer dan menggunakan mouse untuk menggerakan



pointer (Falck dkk., 2021). Sehingga pada penelitian ini, basic skill
computer yang diteliti adalah bagaimana peserta didik mampu untuk
mengetik menggunakan keyboard dengan tepat dan dapat menggunakan
mouse dengan baik. Selain itu, diharapkan peserta didik dapat memiliki
pengetahuan dasar mengetahui komponen komputer seperti monitor,
mouse, keyboard dan CPU.

Aplikasi desktop interaktif: Aplikasi interaktif adalah sebuah media

yang dapat mendukung proses belajar dengan menggabungkan semua

media seperti text, gambar, video, animasi, suara dan gamifikasi

(Dhaniawaty dkk., 2021). Sehingga aplikasi desktop interaktif adalah

sebuah media pembelajaran yang dijalankan pada komputer desktop dan

memiliki fitur interaktif seperti animasi, game edukasi, dan simulasi.

Meningkatkan kemampuan basic skill computer: Hal ini merujuk pada

keterampilan dasar peserta didik dalam menggunakan perangkat

komputer, khususnya dalam hal mengoperasikan mouse dan mengetik
menggunakan keyboard. Peningkatan kemampuan tersebut diukur melalui
dua aspek utama, yaitu:

a. Kecepatan: Kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan tugas
komputer (seperti mengetik atau menggerakkan mouse) dalam waktu
yang lebih singkat dibandingkan sebelum intervensi diberikan.

b. Ketepatan: Kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan tugas
dengan benar dan minim kesalahan, seperti klik tepat pada objek yang

ditentukan atau mengetik huruf sesuai instruksi.



4. Efektivitas aplikasi: merujuk pada kondisi di mana dua kelas diberikan

jam pelajaran yang sama, namun menggunakan metode pengajaran yang
berbeda. Metode pengajaran yang menghasilkan peningkatan kemampuan

yang lebih tinggi dianggap lebih efektif.

F. Spesifikasi Produk

Berikut ini adalah spesifikasi dari produk yang akan dihasilkan dalam

penelitian ini:

1.

3.

Aplikasi desktop interaktif yang dikembangkan merupakan aplikasi
desktop (.exe) yang harus di-install pada perangkat komputer atau laptop.
Fitur yang dikembangkan adalah sebagai berikut:

a. Halaman menu: Menyediakan menu untuk mengakses materi
pembelajaran, pengaturan musik dan tombol keluar.

b. Materi Pembelajaran: Materi dibagi menjadi beberapa modul, seperti
pengenalan komponen komputer, pelajaran mengetik dan penggunaan
mouse yang dibalut dengan versi game.

c. Mini Game: Peserta didik dapat memainkan mini game singkat
mengenai materi yang telah mereka pelajari.

Aplikasi didesain dengan menarik dan interaktif dengan menggunakan
warna-warna cerah dan animasi yang menarik. Aplikasi juga didesain

dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh anak-anak.



