PKM-KC:
APLIKASI SI PENTING: GAME COMPUTATIONAL THINKING
UNTUK SISWA-SISWI SEKOLAH DASAR

Disusun oleh:

Agung Karuniawan
Muhammad Mus'ab
Zulfikar Setyo Priyambudi

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA

2021



ABSTRAK

Berpikir komputasional merupakan kemampuan berpikir untuk menganalisis dan
memecahkan masalah dengan menerapkan kemampuan ilmu komputer atau
informatika. Saat ini teknologi komputer menjadi alat bantu utama wuntuk
menyelesaikan persoalan di berbagai bidang keilmuan.Dalam penelitian ini kami
mengunakan teknik studi pustaka, observasi atau pengamatan, dan yang terakhir
adalah melalui kuesionerAplikasi yang dikembangkan sangat menarik minat belajar
para siswa sekolah dasar karena rancanganya disesuaiaka utuk mudah digunakan
terlebih aplikasi dibuat dalam betuk game yang dapat dimainkan, dan secara tidak
langsung pemain akan terlatih kemampuan Computational ThinkingSecara
keseluruhan lewat kegiatan PKM-KC ini telah meningkatkan minat belajar anak
sekolah dasar, target tim untuk menciptakan aplikasi sebagi media pembelajaran utuk
melatih kecakapan abad 21 yang cocok dan menarik utuk anak sekolah dasar telah
diuji coba dan terpenuhi

Kata kunci: Permainan, Computational Thinking, Sekolah Dasar

ABSTRACT

Computational thinking is the ability to think to analyze and solve problems by
applying computer science or informatics skills. Currently, computer technology has
become the main tool for solving problems in various scientific fields. In this study we
used library research, observation or observation techniques, and the last one was
through questionnaires. The application developed was very interesting for elementary
school students because the design was adapted to make it easy The application is used
especially in the form of games that can be played, and indirectly players will be trained
in Computational Thinking skills. Overall, through this PKM-KC activity, it has
increased the interest in learning of elementary school children, the team's target is to
create applications as learning media to train 21st century skills that suitable and
attractive for elementary school children has been tested and fulfilled

Keywords: Game, Computational Thinking, Elementary School
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BAB 1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tantangan yang terjadi pada dunia pendidikan khususnya pada
kurikulum sekolah yang semakin dinamis, membuat Indonesia harus semakin
lebih peka dalam membuat kerangka pendidikan yang strategis guna menjawab
kompetensi global di abad 21. Pada abad 21 ini siswa dituntut untuk dapat
menguasai berbagai keterampilan agar dapat bersaing diera globalisasi. National
Science Teacher Association (NSTA, C. S. 2011) menyatakan bahwa dalam
proses pembelajaran, keterampilan yang harus dikembangkan pada abad 21
adalah kemampuan Computational thinking (berpikir komputasi). Berpikir
komputasional merupakan kemampuan berpikir untuk menganalisis dan
memecahkan masalah dengan menerapkan kemampuan ilmu komputer atau
informatika (Angeli & Giannakos, 2020). Saat ini teknologi komputer menjadi
alat bantu utama untuk menyelesaikan persoalan di berbagai bidang keilmuan.

Berpikir Komputasional juga merupakan salah satu kemampuan penting
yang sudah ditumbuhkan sejak usia dini di negara maju. Oleh karena itu
Indonesia perlu segera menerapkan kemampuan berpikir komputasi ke dalam
kurikulum pendidikan di jenjang sekolah dasar maupun sekolah menengah agar
anak-anak pada saat ini nantinya memiliki kemampuan mengembangkan
teknologi agar siap dalam menghadapi perkembangan terlebih di dunia industri
di masa yang akan datang sehingga perkembangan teknologi di Indonesia tidak
tertinggal dengan negara-negara lain.

Berkaca pada perkembangan teknologi beberapa dekade terakhir,
penggunaan teknologi informasi banyak memberikan timbal balik yang positif.
Salah satunya adalah pemanfaatan aplikasi pembelajaran untuk memudahkan
pengajar maupun peserta didik dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar
yang ada di sekolah maupun di luar jam sekolah. Namun aplikasi pembelajaran
saat ini masih belum ada fitur yang menggabungkan materi pembelajaran dengan
permainan. Dengan menggabungkan materi pembelajaran dan permainan
berbasis edukasi, peserta didik mampu lebih cepat dalam menangkap materi dan
secara tidak langsung mampu mengaplikasikan ilmu tersebut.

Dari permasalahan yang sudah dijabarkan di atas diperlukan aplikasi
guna mendukung peningkatan kemampuan berikir komputasi pada tingkat
sekolah dasar yang kami berinama SI PENTING. SI PENTING adalah aplikasi
Pembelajaran Computational Thinking, mampu menyelesaikan permasalahan
tersebut. Gagasan Si Penting ini direalisasikan dalam bentuk aplikasi berbasis
android yang dapat diakses oleh pengajar maupun peserta didik. Dengan



memfokuskan penerapan aplikasi ini pada tingkat Sekolah Dasar tentunya dapat
mendukung kurikulum baru mata pelajaran informatika ataupun sebagai media
pembelajaran untuk mengasah kemampuan berpikir komputasional sedini
mungkin, supaya nantinya para peserta didik bisa segera beradaptasi dan mampu
berkarya dalam bidang teknologi yang dapat membantu Indonesia dalam
bersaing di dunia industri maupun bidang keilmuan lainnya di masa yang akan
datang

1.2 Perumusan Masalah

a.

Bagaimana mengembangkan aplikasi SI PENTING sebagai media
pembelajaran Computational Thinking Berbasis Android untuk Siswa
Sekolah Dasar sebagai Pendukung Kecakapan Abad ke-21?

Bagaimana kelayakan aplikasi SI PENTING sebagai pembelajaran
Computational Thinking Berbasis Android untuk Siswa Sekolah Dasar
sebagai Pendukung Kecakapan Abad ke-21?

Bagaimana efektivitas aplikasi SI PENTING sebagai pembelajaran
Computational Thinking Berbasis Android untuk Siswa Sekolah Dasar
sebagai Pendukung Kecakapan Abad ke-21?

1.3 Tujuan Program

Program ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran,

yang diberi nama SI PENTING dengan berbasis aplikasi android sebagai media
pembelajaran Computational Thinking untuik anak sekolah dasar, dalam
mendukung terbentuknya kecakapan abad ke-21.

1.4 Luaran yang Sudah dicapai
1.4.1.1 Aplikasi SI PENTING yang sudah dikembangkan dan bisa digunakan

serta telah proses disebarkan yang dapat diunduh secara geratis di Play
Store. peserta didik bisa menggunakan media pembelajaran ini dengn
berbasis aplikasi game yang masih jarang mereka temui, yang hal ini
sengaja dirancang utuk meningkatkan minat belajar para siswa sekolah
dasar dalam mengunakan aplikasi SI PENTING.

1.4.1.2 Laporan Akhir dan  Artikel Ilmiah “SI PENTING : Aplikasi

Pembelajaran Computational Thinking Berbasis Android Untuk Siswa
Sekolah Dasar Sebagai Pendukung Kecakapan Abad ke-21” telah
selesai dibuat.

1.4.1.3 Buku pedoman pegunaan aplikasi SI PENTING, sebagi buku panduan

utuk lebih mempermudah guru, murid, dan masyarakat umum, dalam
megunakan aplikasi SI PENTING.



1.4.2.1 luaran tambahan yang sudah dicapai dalam PKM-KC ini yaitu
Pendaftaran Hak Cipta untuk aplikasi SI PENTING.

BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kecakapan Abad 21

Untuk menghadapi Abad 21 Indonesia harus mampu mengikuti
perkembangan jaman agar tidak mengalami ketertingalan. Salah satu upaya
yang dapat dilakukan yaitu melalui pembelajaran Abad 21 dengan
pengintegrasian antara kemampuan literasi, kecakapan dalam pengetahuan,
keterampilan dan sikap, serta keahlian penguasaan terhadap teknologi.
Dalam perubahan pemikiran manusia Abad 21 akan membuat perubahan
yang cukup besar dalam pendidikan nasional.

2.2 Computational Thinking

Computational Thinking merupakan sebuah cara berpikir analitik,
pendekatan berpikir matematis secara umum yang mungkin digunakan
dalam memecahkan sebuah masalah, pendekatan pemikiran teknik secara
umum yang memungkinkan merancang dan mengevaluasi sistem yang
kompleks dan besar yang ada di dunia nyata, serta pendekatan berpikir
saintifik secara umum dalam memahami kemampuan komputasi,
kecerdasan, pikiran dan perilaku (Ansori, 2020). Selain memiliki peran
penting dalam pengembangan sebuah aplikasi komputer, computational
thinking juga dapat digunakan untuk mendukung pemecahan persoalan
disemua ilmu, termasuk dalam bidang humaniora, 5 matematika dan ilmu
pengetahuan. Ketika computational thinking diterapkan dalam suatu
kurikulum yang mana siswa melakukan proses belajar dengannya, maka
siswa akan dapat mulai melihat hubungan antara mata pelajaran, serta antara
kehidupan di dalam dengan di luar kelas (Fathur, R. 2015). Selain itu
computational thinking adalah keterampilan mendasar yang dapat digunakan
untuk semua orang, bukan hanya untuk ilmuwan komputer. Oleh karena itu
computational thinking perlu ditambahkan dalam membaca, menulis, dan
berhitung, untuk meningkatkan kemampuan analitik setiap anak (Jeannette
M. Wing, 2006).
Kemampuan ini akan menjadi salah satu kemampuan dasar yang harus
dimiliki di abad 21 (Jeannette, M and Wing, 2011). Di sisi lain Kemampuan
berpikir komputatif ini merupakan komponen penting untuk produktifitas
dalam masyarakat kedepannya. Fenomena yang ditemukan sekarang adalah
pemanfaatan media digital dan komunitas online yang mendapat porsi waktu



yang banyak pada anak-anak dan remaja di luar jam sekolah. Sementara itu
pada kenyataannya, hanya sedikit dari pemuda masa kini yang memiliki
pengalaman dalam mengatur aktivitas online (seperti crowdsourcing) atau
dalam mengembangkan kreasi komputasi mereka sendiri (seperti animasi
atau simulasi) (Resnick, M dkk, 2017).
Tahun 2014, pemerintah Inggris memasukkan materi pemrograman ke dalam
kurikulum sekolah dasar dan menengah, tujuannya bukan untuk mencetak
pekerja software (programmer) tetapi untuk mengenalkan computational
thinking sejak dini kepada siswa. Pemerintah negara tersebut percaya bahwa
computation thinking dapat membuat siswa lebih cerdas dan membuat
mereka lebih cepat memahami teknologi yang ada di sekitar mereka
(Rachim Fathur, 2015). Di Indonesia, Mata Pelajaran Teknologi Informasi
dan Komunikasi (TIK) akan kembali menjadi mapel utama setelah
sebelumnya dihilangkan dari kurikulum. Selama ini, TIK hanya bagian dari
materi mata pelajaran muatan lokal atau keterampilan. Mapel TIK akan
berganti nama jadi Informatika dan diterapkan pada tahun ajaran 2019.
Sebagaimana yang disampaikan oleh Awalludin Tjalla, Kepala Pusat
Kurikulum dan Perbukuan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, bahwa
pengembalian TIK menjadi mata pelajaran merupakan bagian dari langkah
strategis Kemendikbud dalam menghadapi tantangan revolusi industri 4.0.
Mapel Informatika akan menjadi ilmu yang wajib dikuasai para pelajar di
pendidikan dasar dan menengah (Dita, S. 2018).
2.3 Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat bantu pada proses belajar baik dalam
maupun di luar kelas, lebih lanjut dijelaskan bahwa media pembelajaran
adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi
6 instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk
belajar (Azhar, A. 2011). Setiap jenis media pembelajaran memiliki
kemampuan dan karakteristik atau fitur spesifik yang dapat digunakan untuk
keperluan yang spesifik pula. Fitur-fitur spesifik yang dimiliki oleh sebuah
media pembelajaran membedakan media tersebut dengan jenis media yang
lain. Menurut Heinich dan kawan-kawan dalam (Munir, 2012) jenis-jenis
media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru, instruktur, ataupun
pendidik diantaranya adalah media cetak/teks, media pameran, media audio,
gambar bergerak, multimedia, dan media berbasis web atau internet.
Diantara enam jenis media pembelajaran tersebut, multimedia merupakan
media yang memiliki keunggulan tersendiri. Pendapat ini berdasarkan
Oblinger dalam (Munir, 2012) yang mendefinisikan multimedia merupakan
penyatuan dua atau lebih media komunikasi seperti teks, grafik, animasi,



2.4

audio dan video dengan ciri-ciri interaktivitas komputer untuk menghasilkan
satu presentasi menarik. Selain itu, menurut Fenrich dalam (Munir, 2012)
multimedia memiliki banyak keunggulan, dua diantaranya memberikan
pengalaman baru dan menyenangkan baik bagi pendidik dan siswa, serta
sebagai metode pembelajaran yang menyenangkan dapat menambah
motivasi belajar anak lebih meningkat. Oleh karena itu peneliti
mengembangkan aplikasi SI PENTING berbasis multimedia. Aplikasi ini
direalisasikan dalam bentuk aplikasi berbasis android yang dapat diakses
oleh pengajar maupun peserta didik. Dengan memfokuskan penerapan
aplikasi pada tingkat Sekolah Dasar tentunya dapat mendukung kurikulum
baru mata pelajaran informatika ataupun sebagai media pembelajaran untuk
mengasah kemampuan berpikir komputasional sedini mungkin, supaya
nantinya para peserta didik bisa segera beradaptasi dan mampu berkarya
dalam bidang teknologi yang dapat membantu Indonesia dalam bersaing di
dunia industri maupun bidang keilmuan lainnya di masa yang akan datang.
Strategi Penerapan Model Pembelajaran Kecakapan Abad 21 untuk Siswa
Sekolah Dasar

Penerapan karakter kecakapan abad 21 penting untuk segera
diimplementasikan, oleh sebab itu pembentukan karater dilakukan secara
sistematis dan berkesinambungan, serta melibatkan aspek pengetahuan, rasa,
kesukaan, dan peran. Sekolah tidak hanya memberikan pengetahuan saja
melainkan siswa harus mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.
(Komara, E. 2018) menyatakan bahwa prinsip pokok pembelajaran di abad
21 harus dikembangkan, yaitu (1) intruksional should be student centered,
(2) Educational should collaborative, (3) Learning should have contest, (4)
school sould be intergrated with society



BAB 3. METODE PELAKSANAN

Dalam PKM ini digunakan lima tahap dalam pelaksanaan, untuk
laporan kemajuan dalam pengembangan berikut tahapannya, diantaranya metode
pengumpulandata, model pengembangan perangkat lunak, Requirement (analisis
kebutuhan), Design (Rancangan), Implementasi, Verification (Pengujian
Verifikasi dan Validasi),serta Maintenance (Pemeliharaan). Dalam tahapanya tim
dalam berkordinasi dan mengembangkan aplikasi SI PENTING banyak
memanfaatkan teknologi informasi, komunikasi dan shofwer pengembangan
game serta aplikasi. Tim membagi tugas, berkolaborasi dengan ahli, dan saling
membantu dalam metode pelaksaan penelitian, serta berkordinasi baik langsung
atau daring. Sebelumya tim berdiskusi dengan pembimbing dan melakukan
persiapan dalam memulai melaksanakan pengembanganaplikasi, berikut metode
pelaksanaanya.

3.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini kami mengunakan teknik studi pustaka, observasi
atau pengamatan, dan yang terakhir adalah melalui kuesioner. Menurut
Sutama (2019)studi pustaka adalah penelitian yang sumber datanya berasal
dari beberapa referensi yang relevan, yaitu pengambilan datanya berorientasi
pada beberapa referensi yang sesuai. Dalam penelitian ini, pengumpulan data
diperoleh dari beberapa jurnal dan buku terpercaya yang berkaitan dengan
computational thinking dan contoh media-media pembelajaran berbasis
android. Serta tim melakukan kosultasi pada para ahli baik dibidang
pendidikan dan para pengembang aplikasi. Tidak hayaa sampai disitu tim
juga melakukan pengamatan terhadap kebiasaan anak-anak sekolah dasar
pada era saat ini dalam mengunakan teknologi, hal tersebut digunakan untuk
menetapkan dan menyesuaian pengembangan aplikasi agar interaksi
maanusia dan komputer pada aplikasi SI PENTING dapat dengan mudah
dijalankan, serta tujuan aplikasi untuk dapat melatih kemampuan abad 21
tercapai dengan maksimal.

3.2 Model Pengembangan Perangkat Lunak

Setelah megumpulkan beberapa data dan referensi penting, serta
penyesuaian dengan keadaan pandemi tim menyesuaikan pengembangan
aplikasi dengan metode yang sebelumya dirancang yaitu Metode waterfall,
dimana suatu proses pengembangan perangkat lunak yang berurutan, dari
atas ke bawah, seperti yang kami rencanakan sebelumya dan telah kami
tuliskan dalam proposal PKM, yang diantara urutan metodenya yaitu
Requirement (analisis kebutuhan), Design (Rancangan), Implementasi,
Verification (Pengujian Verifikasi dan Validasi), serta Maintenance



(Pemeliharaan). Beberapa metode ini sudah kami laksanakan dan rencana
selanjutnya untuk penerapan, pengujian, dan nantinya uji coba akan
dilaksanakan.

3.2.1

3.2.2

3.2.3

Requirement (Analisis Kebutuhan)

Pada analisis kebutuhan ini tim telah melakukan pencarian
iformasi dan observasi megenai konsep computational thinking,
selanjutnya mencoba melakukan penyesuaian kurikulum informatika
yang ada di sekolah dasar, kami juga mencoba mengumpulkan
referensi user interface aplikasi pembelajaran yang cocok untuk siswa
sekolah dasar. Selain itu kami juga mencari beberapa referensi untuk
latihan-latihan computational thinking dan konsep games yang akan
diterapkan pada aplikasi “SI PENTING”. Dari pengembangan aplikasi
yang dilakukan, setip waktu tertentu dilakukan uji coba dan konsultasi
dengan dosen pendamping, serta ahli game edukasi, dengan rapat baik
secara langsung maupun daring, hal ini dilakukan untuk evaluasi dan
selajutuya dilakukan perbaikan dan inovasi agar hasil lebih maksimal.
Design (Rancangan)

Pada tahap design, kami merancang struktur dan kerangka
aplikasi seperti pembuatan flowchart, arsitektur perangkat lunak dan
representasi interface dari aplikasi hampir sama dengan target yang
kami usulkan pada proposal, setra tim mencoba meberikan rancangan
aplikasi yang tapilanya disesuaikan serta dipertimbangakan mudah
untuk diopreasikan pada anak sekolah dasar.

Implementasi (Implementasi)

Pada tahap implementasi tim melakukan pengaplikasikan
rancangan dan desain yang sudah dibuat dan dikonsultasikan kedalam
software construct dan Android Studio untuk diolah menjadi sebuah
sistemaplikasi games edukasi yang dirancang mampu menumbuhkan
kemampuan computational thinking sebagai pendukung kecakapan
Abad ke-21.

3.2.4 Verification (Pngujian Verifikasi dan Validasi)

Aplikasi yang telah dikembangan oleh Tim, sudah mengalami
beberapakali uji coba, evaluasi, inovasi, perbaikan utuk medapatakan
hasil yang maksimal sehinga natinya benar-benar mampu terpakai
dengan baik serta mampu digunakan sebagai media pembelajaran
yang mampu menumbuhkan dan melatih kemampuan Computational
Thinking.



4.1

4.2

4.3

4.4

3.2.5 Maintenance (Pemeliharaan)
Pada proses pemeliharaan baru akan tim laksanakan saat seluruh
rancangan aplikasi siap dan telah digunakan di masyarakat.

BAB 4. HASIL YANG DICAPAI DAN POTENSI KHUSUS

Terlaksananya Kegiatan

Dalam penelitian ini semua kegiatan yang sudah dirancang sejak
awal terlaksana dengan baik.
Minat Belajar Peserta Didik

Kebermanfaatan yang ingin dicapai lewat penelitian ini yaitu,
menciptakan media pembelajaran yang menyenangkaan untuk digunakan,
karena berbentuk aplikasi yang dikembangkan berbasis game android, serta
secara tidak langsung dengan rancangan aplikasi ini penguna akan terlatih
kemampuan Computational Thinking nya, kemampuan yang sangat berguna
sebagai pendukung kecakapan yang dibutuhkan pada abad 21.

Beberapa uji coba kepada peserta didik, dan dosen pendamping,
aplikasi SI PENTING mendapat beberapa apresiasi dan masukan utuk
memperbaiki bagian- bagian kecil yang nantinya akan membuat aplikasi ini
menjadi lebih menarik dan mudah digunakan oleh anak sekolah dasar, dari
beberapa masukan dan evaluasi aplikasi kembali dikembangkan serta
berhasil di inovasi.

Aplikasi yang dikembangkan sangat menarik minat belajar para siswa
sekolah dasar karena rancanganya disesuaiaka utuk mudah digunakan
terlebih aplikasi dibuat dalam betuk game yang dapat dimainkan, dan secara
tidak langsung pemain akan terlatih kemampuan Computational Thinking
nya.

Aplikasi SIPENTING

SI PENTING merupakan nama aplikasi yang kami kembangkan,
dengan memiliki manfaaat melatih kemampuan Computational Thinking
utuk anak sekolah dasar, juga aplikasi yang mudah digunakan serta menarik
minat belajar karena dibuat berbasis game.

Saat ini aplikasi sudah bisa digunakan, serta sudah melakukan proses
utuk disebar luaskan dan dapat diunduh secara geratis, agar
kebermanfaatanya dapat dirasakan seluruh msyarakat.

Artikel IImiah

Artikel IImiah “SI PENTING : Aplikasi Pembelajaran Computational
Thinking Berbasis Android Untuk Siswa Sekolah Dasar Sebagai Pendukung
Kecakapan Abad ke- 21”. Telah disusun.



4.5 Persentase Capaian Hasil
Semua kegiatan telah tuntas dilaksanakan dan semua target luaran
sudah 100% dicapai. Dan dana yang dikeluarkan sudah 100% digunakan.
4.6 Potensi Khusus Hak Cipta
Dari luaran yang tim kami capai, selain target luaran yang telah
disusun, tim juga melakukan  pendaftaran hak cipta untuk Game
SIPENTING (Lampiran ).

BAB 5. PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Secara keseluruhan lewat kegiatan PKM-KC ini telah meningkatkan
minat belajar anak sekolah dasar, target tim untuk menciptakan aplikasi
sebagi media pembelajaran utuk melatih kecakapan abad 21 yang cocok
dan menarik utuk anak sekolah dasar telah diuji coba dan terpenuhi, yang
mana aplikasi telah selesai dibuat dan memiliki berbagi kelebihan
diantaranya, media pembelajaran ini berupa aplikasi game sehingga
menyenagkan untuk digunakaan, tampilaan aplikasi yaang dibuat menatik
sehingga siswa tertarik mengunakanya, tersedia petunjuk penguaan baik
berupa video maupun buku pedoman penguaan. sehingga aplikasi semakin
mudah digunakan, serta aplikasi telah dirancang sedemikian rupa dengan
dilengkaapi soal-soal pilihaan yang mana jika dimainkan akan melatih
kemampuan computational thinking, kemampuan yang penting pada abad
21. Serta dari uji coba siwa-siswi sekolah dasar sangat senag dan atusias
dalam megunaakan media pembelajaaran aplikasi SI PENTING yang telah
dikembangkan.

5.2 Saran

Perlunya pengembangan media pembelajaran yang menarik dan
efektif selain mampu melatih kemampuan computational thinking untuk
anak sekolah dasar, akan tetapi juga daapat melatih kemampuan peting
lainya yang dibutuhkan di era maasa depan. Tentunya dengaan media
pembelajan yang tepat sesuai perkembangan pendidikan dan dengan
inovasi terbaru sesuai perkembangan zaman .
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Penggunaan Dana
Pemasukan Dana

a.
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SUMBER

JUMLAH (Rp)

KEMENRISTEKDIKTI

8.000.000

b. Rincian Penggunaan Dana

C.

1. Perlengkapan Aplikasi  [Volume Harga Satuan (Rp) ([Total (Rp)
- Hardisk Eksternal 1 1.000.000 1.000.000
- License Construct 1 2.5000.000 2.500.000
- Upload Play Store 1 750.000 750.000
- Build aplikasi 1 200.000 200.000
- Keseluruhan HKI 1 450.000 450.000
- Pembuatan desainaset |1 2.400.000 2.400.000
aplikasi
- Prin buku pedoman 7 35.000 248.500
aplikasi, SD bina Putra
Semarang
- Prin buku pedoman aplikasi 3 25.000 75.000
untuk M1 Bantengan
Subtotal (Rp) 7.623.500
2. Bahan Habis Pakai \VVolume Harga Satuan (Rp) ([Total (Rp)
- Paket data 3 75.000 225.000
- Buku desain 3 10.000 30.000
- Alat tulis 1 7.000 7.000
- Bahan bakar perjalanan 2 20.000 40.000
- Foto kopi dokumen 3 21.000 63.000
- Materai 10000 1 11,500 11,500
Subtotal (Rp) 376.500
Total (1+2) 8.000.000
Neraca Pengeluaran
Neraca Pengeluaran Jumlah (Rp)

Dana Pemasukan 8.000.000
Dana Pengeluaran 8.000.000
Sisa Dana 0




Lampiran 2. Bukti Penggunaan Dana

NOTANO. .
BANYAKNYA NAMA BARANG HARGA SUMLAN
| 19D gk Thesiba- - 4. &
[
\
\
\
\
J
/
/
/
Tanda Terima

Gambar 1. Hardisk Eksternal 1.000.000
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W EEm—

/j Hp/We 0312 4615 5555 Telp 0271 7455584 _—
MENERIMA : PHOTO LD PRESS & LAMINATING DLL.

TETMATASTS 45 RESERE QAR A

e Keterargan Harga @ Jurrian
3 | EC Dokumen 2].006 £3.000
3 TBwxe _____..4__lio- 000 30.€C0
_ ! | PuiPep hitam_ __ _ 3-000 3.000
L \ I~ warna TY-coo 4. '\c
S s 1 C ! c
Dpenenma ‘ pemesan Tota h:!co,:voo ®

Gambar 3. Foto kopi dokumen pembelian
alattulis kantor 100.000
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NOTA NO.

BANYAKNYA NAMA BARANG HARGA

Puisa No- Agung |75.000
Pulba No- Zu]  |g5-000|/4
Puise No. Muat |z25.0c0l4

L

ﬂ —
Tanda Terima ,6; 7) 59
Do e

Gambar 2. Paket Data 225.000

Gambar 4. Bahan bakar perjalanan
40.000



@ ScIRmA Invoice
Sdirra Ltd Paid on date: 29 May, 2021
Studio 414 eference:
1 Filament Walk ;
The Lightbulb ch_1IwT4XIq201LARVTqQWAAPE7U
Wandsworth
London B
SW18 46Q Billed to:
United Kingdom pti ums.
) arif setiawan
VAT Registration: 55562
GB138656875
support@construct.net
Items
Item Quantity |
Construct 3 Subscription , paid per seat annually 2 |

Total: Rp2.500.000,00 IDR

Scirma Ltd, Studio 414, 1 Filament Walk, The Lightbulb, Wndsworth, London, SW18 4GQ, United
Kingdom

VAT

orders@consiruct net | www.consiructnet | (+44) 0208 123 9369

Gambar 5. License Construct 2.500.000

Tm i 16/08/21 WAKTU : 20:34:

AW 10 | ssossr Noubei avped4l

ST : 9BAS-TYFONTEN 2
KARTU; 601301..1818

TRANSFER ATM

.
;
.
i
.
i

7850938541
7128

Gambar 7. Pembuatan desain aset aplikasi

250.000
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Gmail

[Google: Thank you

e Payments <paymens norepiyRaoogie com> Toe, Aug 12, 2021 1228 PM|

Fopiy-To- oo Paymaris <paymsrts-norplyBgcoga com
0 5% umakagigrmal.

Google
Thank you

Hlko,

Youve made a purchase from Google.

Google
Google Py sso0uso
Tsasous0
$50.00 USD

VISA-9199

05912476870148976978 registration-694529e5-8f1d-4a3d-b81b-
7.

Gambar 6. Upload ke play store 750.000

Gambar 8. Pembuatan desain aset aplikasi

2.150.000.
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© Transaksit J i)
Kirim Uang Rp200.000 ke MUHAMMAD 3 MATAHART XPRINS ~
TAUFIK - Mandiri +++7799 Omotiing | Dr CIPTO 155 # KARTIN /4 T
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Catatan Pembayaran Build I I [ |
Aplikasi AAB [’ | | I 1
CARI BANTUAN @ R 710‘;_1_&—'005
Penerima

Gambar 9. Build aplikasi AAB 200.000 Gambar 10. Cetak buku pedoman aplikasi
2.130.000.

GARUDA MAS SKH / 081294667476
PT.SUMBER ALFARIA TRIJAYA, TBK

10 | I‘!.‘A : ALFA TOWER LT, 12, ALAM SUTERR, TANGERANG
Y e 5 NPHP + 01.396..236.9-054..000
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Bonyak | Keterangan Hargs @ Jumiah s == 21
Buku Uf.uf eiax | Z5. 0co / Bon  O163-456-160937K7 Kasir : JATU SET
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/ Total Iten 1 1,500
4 Tunai 20,000
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_ P ( 0

panacire romesan Total Z5 .06 T S
Gy eme— it 1y VL0
: = — K ikSaran: 1500960, S¥S: 0817111734

Gambar 11. Cetak buku pedoman aplikasi Gambar 12. Materai 11.500
75.000

MATAHART XERINS 77
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OCoP  SEHARANG : 024-8417410 e

Jumiah |

2L 20/09/202 13:56 02
10 | 00000043374 KASIR 2

10x 3000
{ Pr CLR 230er Re 30000 —-
1x 5500 |
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ITEHS 1 —
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| Re 35500
TUNAL Re 50000

WEMBALL Re 14500

!
Total |36} Spo

Penerima

Gambar 13. Cetak buku pedoman aplikasi
35.500
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Lampiran 3. Dokumentasi Kegiatan

Gambar 14. Diskusi dan analisa tim serta dosen pendamping persiapan
pengembangan aplikasi

= ‘ of® I ImI S @ Ie e * &m .
Castort Bodn) 2 L EE RR .& M # » C & mestgoogiecom - ¢ 4 ‘
B U L 2 Ok B J & A d 5
’ Y-A-A A 3k ¥ | o ﬂ~ mvrnlxl-nkdn iy X
presentasi
= L) at
Anda melakukan &1
presentasi kepada
Timlink PKM SI-Penting semua orang
e v 8
| Kegiatan Keterangan & o R
T . T " " v
Prototipe Apalikasi Si- » L'
| penting |
Konsultasi pembimbing
evaluasi
| Ke- SD Sasaran ,SD Al- |
Azzhar Solo
Perbaikan desain i
Bikin Projek Aplikasi 3 ®
P —— o ¢ Detailra.. A g - Cx Anda sedang

Gambar 15. Rapat online pembuatan timeline
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Gambar 16. Diskusi dengan dosen pendamping mengenai inovasi yang akan
diterapkan di aplikasi.

@ o @ W vy vectors Phat x e g Ny x + 9 Ld

1) FIROUAN DX SARTRO secrng s presentos

Gambar 17. Pembuatan aplikasi SIPENTING
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Gambar 19. Memasukkan soal dalam aplikasi
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Gambar 21. Tampilan awal SI PENTING



Gambar 22. Tampilan level pemula aplikasi SIPENTING

Gambar 24. Tampilan level game lanjutan SI PENTING
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B BUKU  PEDOMAN
F GUNAAN GAME
R8I PENTING"

Gambar 26. Uji coba aplikasi pada anak sekilah dasar
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Gambar 27. Uji coba aplikasi pada anak sekilah dasar

© X ek e’ @ PTr BB

ST PENTING

PKM Karsa Cipta = i

» oxmEa @PTIE

Zulfikar Setya P Agung Karuniawan Muhammad Mus'ab
Ketua

O xXEEt s @PTIEB

® Hardika Dwi Hermawan, 5.Pd. M.Sc

Gambar 28. Penyusunan dan persiapan monev PKM
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Gambar 31. Aplikasi yang telah diajikan ke play store
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Lampiran 4. Persentase Hasil Capaian
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No. Kegiatan dan Target Capaian
Kegiatan
1. | Membuat Aplikasi SI PENTING 100%
2. | Mengevaluasi Aplikasi SI PENTING 100%
3. | Memperbaiki Aplikasi SI PENTING 100%
Target Luaran
1. | Laporan Kemajuan 100%
2. | Aplikasi SI PENTING 100%
3. | Laporan Akhir 100%
Rata-rata persentase capaian yang ditargetkan 100%
Luaran Tambahan
1. | Artikel llmiah 100%
2. | Pendaftaran Hak Cipta Aplikasi SI PENTING Proses
Rata-rata persentase capaian yang ditargetkan 100%




Lampiran 5. Pendaftaran Hak Cipta Aplikasi SI PENTING

Gambar 32. Pendaftaran Hak Cipta Aplikasi Hasil PKM-KC
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