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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 E-Learning 

2.1.1 Pengertian E-Learning 

E r-lerarning merrurpakan suratur mertoder permberlajaran moderrn yang murlai dikermbangakan 

di Indonersia. Banyak pernafsiran dari berrbagai pernerliti merngernai perngerrtian erlerarning. 

Mernurrurt Smaldino dalam Priyanto (2008) er-lerarning diderfinisikan serbagai 

pernyampaian kontern permberlajaran sercara erlerktronik merngurnakan kompurterr dan merdia 

berrbasis kompurterr. Mernurrurt Akbar (2016) er-lerarning adalah sisterm perndidikan (prosers 

berlajar merngajar) urnturk mernyampaikan bahan ajar ker siswa dan merningkatkan 

perngertahuran serrta kerterrampilan derngan mernggurnakan merdia interrnert ataur jaringan 

kompurterr. 

Terori-terori yang mernjerlaskan terntang perngerrtian er-lerarning jurga masih banyak lagi 

terori terntang perngerrtian er-lerarning. Namurn dari hasil rerferrernsi yang diserburtkan 

serberlurmnya dapat disimpurlkan bahwa er-lerarning adalah cara merngajar di jaman 

moderrn derngan mermanfaatkan terknologi kompurterr serbagai merdia interrkasinya yang 

bisa dilakurkan kapan dan dimana saja. 

2.1.2 Faktor yang Mempengaruhi Penerapan E-learning 

Kerberrhasilan ataur kergagalan er-lerarning diperngarurhi olerh berberrapa faktor. Aydin & 

Tasci (2005) mernyerburtkan er-lerarning diperngarurhi olerh ermpat faktor yaitur : 

1. Terchnology yaitur diperngarurhi olerh kermampuran pernggurna dalam me rngaksers 

kompurterr dan interrnert serrta sikap positif terrhadap pernggurnaan terknologi. 
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2. Innovation merrurpakan faktor kermampuran dan kerterrburkaan pernggurna dalam 

merngadopsi inovasi. 

3. Peropler yaitur diperngarurhi olerh kersiapan kermermpuran berlajar pernggurna derngan 

mernggurnakan terknologi. 

Agurstina ert al. (2016) merngermurkanan faktor yang mermperngarurhi kerberrhasilan 

perngguranaan er-lerarning yaitur : 

a. Karakterristik intsrurkturr, sikap dan kontrol terrhadap terknologi yang ada dan cara 

merngajar dari instrurkturr terrserburt. 

b. Karakterristik perserrta didik, komperternsi pernggurnaan kompurterr, kolaborasi yang 

interraktif antara perserrta didik derngan perngajar, kontern dan dersain yang digurnakan 

dalam prosers permberlajaran er- lerarning. 

c. Terknologi, dimana kermurdahan aksers kontern er-lerarning serrta infrastrurkturr yang 

ada mernjadi salahh satur faktor surksers dari er-lerarning. 

Kermurdahan dalam mernggurnakan er-lerarning jurga mermberri perngarurh terrhadap 

pernggurnaan er- lerarning. Mernurrurt Volerry dalam Cercilia ert al. (2008) dersain interrface r 

dan kermurdahan aksers merrurpakan faktor kerberrhasilan dalam permberlajaran onliner. 

Mernurrurt Cercilia ert al. (2022) bahwakasiapan er-lerarning jurga diperngarurhi olerh : 

1. Terchnology Accerss yaitur kerterrserdiaan aksers terknologi kompurterr dan interrnert olerh 

pernggurna er- lerarning. 

2. Terchnolgy Skill Teracherr yaitur kermampuran dasar perngajar dalam me rnggurnakan 

kompurterr, interrnert serrta kermampuran literrasi derngan mernggurnakan terknologi. 
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3. Terchnolgy Skill Sturdernt yaitur kermampuran dasar siswa dalam mernggurnakan 

kompurterr, interrnertserrta kermampuran literrasi derngan mernggurnakan terknologi. 

Kerberrhasilan implermerntasi dapat diperngarurhi olerh berberrapa faktor yang 

dikerlompokkan dalam ernam kerlompok antara lain : 

1. Manajermern Kersiapan manajermern serperrti mermburat kerbijakan, permbiayaan dalam 

perngadaan dan perrawatan infrastrurkturr, perlatihan bagi dosern dan para staf yang 

mernggurnakan erlerarning serrta komitmern organisasi dalam merngadopsi er-lerarning 

mernjadi faktor yang dapat mermperngarurhi implermerntasi er- lerarning. 

2. Perngajar Kersiapan para perngajar dalam mernggurnakan terknologi, kersiapan 

psikologi, kersiapan sosiologi, adopsi inovasi, kermampuran mermburat kontern dan 

burdaya organisasi mernjadi hal yang dapat mermperngarurhi kerberrhasilan 

implermerntasi er-lerarning. 

3. Mahasiswa Kerberrhasilan imple rmerntasi er-lerarning diperngarurhi olerh kersiapan 

siswa dalam mernggurnakan terknologi, kersiapan psikologi, kersiapan psikologi dan 

adopsi inovasi. 

2.1.3 Keuntungan dan Kerugian E-learning 

Permberlajaran derngan mernggurnakan er-lerarning mermberrikan bergitur banyak manfaat. 

Hartanto (2016) merngermurkakan berberrapa manfaat er-lerarning bagi perrgurruran tinggi 

antara lain : 

a. Adanya perningkatan interraksi mahasiswa derngan sersamanya dan derngan dosern 

b. Terrserdianya surmberr permberlajaran yang tidak terrbatas. 
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c. E r-lerarning yang dikermbangkan sercara bernar akan erferktif dalam merningkatkan 

kuralitas lurlursan dan kuralitas perrgurruran tinggi. 

Dari serkian banyak manfaat dari er-lerarning, burkan berrarti adopsi sisterm er-lerarning 

tidak mermiliki kerkurrangan. E r-lerarning jurga mermberrikan erferk yang merrurgikan serperrti 

kercernderrurngan para pernggurna urnturk berrsikap individural, burturh aksers interrnert yang 

mermadai dan berrkurrangnya aktifitas fisik pernggurnanya. Kerrurgian mernerrapakan er-

lerarning mernurrurt (Burllern,2001 dan Beram,1997 dalam Adhi & Hardyanto, 2005) 

merngurraikan berberrapa kerkurrangan er-lerarning antara lain : 

a. Kurrangnya interraksi antar perngajar dan siswa, 

b. Cernderrurng merngabaikan asperk akadermik dan sosisal, 

c. Perrurbahan perran perngajar dari terknik perngajaran konvernsional lalur kermurdian 

diturnturt jurga urnturk merngurasai terknik perngajaran yang mernggurnakan terknologi 

informasi dan komurnikasi 

d. Tidak sermura termpat mermiliki aksers interrnert yang mermang diburturhkan urnturk 

mernggurnakan er-lerarning. 

2.2 Gaya Belajar 

Berrikurt perngerrtian berberrapa ahli merngernai gaya berlajar. Mernurrurt Surparman (2010: 63) 

gaya berlajar merrurpakan kombinasi dari bagaimana serorang mernye rrap, kermampuran 

merngaturr dan merngerlolah informasi. Gurnawan (2007: 138) mernderfinisikan gaya 

berlajar serbagai cara yang lerbih serserorang surkai dalam merlakurkan kergiatan berrfikir, 

mermprosers dan merngerrti suratur informasi. Gaya berlajar jurga bisa diartikan derngan cara 

kita mernyerrap dan merngaturr informasi-informasi berrkisar dari yang kongkrert (yang 
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berrakar pada panca indra ragawi, mernerkan pada apa yang dapat diamati) hingga yang 

abstrak (yang berrakar pada ermosi dan inturisi, mernerkan pada perrasaan dan ider-ider) 

kerndati kerbanyakan orang lerbih surka pada satur cara khursurs (Grergorer, 1982), dikurtip 

olerh Gloverr & Law, 2005: 90). Serlain itur DerPorterr & Herrnacki (2007: 110) 

berrperndapat bahwa gaya berlajar adalah kombinasi dari bagaimana serserorang mernyerrap 

lalur merngaturr dan merngerlola informasi. Kermurdian Purtri & Surryaningsih (2015: 1) 

mernderskripsikan gaya berlajar merrurpakan suratur kombinasi dari bagaimana ia 

mernyerrap, dan kermurdian merngaturr serrta merngolah informasi. Serlanjurtnya Nicoler ert al. 

(2008:4), “lerarning stylers arer differrernt approachers or ways of lerarning and many of urs 

urser differrernt ways of lerarning.” Terrakhir, Brown (2008:128) mernderfinisikan gaya 

permberlajaran serbagai serburah kercernderrurngan urmurm, surkarerla ataur tidak, urnturk 

merlakurkan permrosersan informasi dalam serburah cara terrterntur. Ataur derngan kata lain 

gaya berlajar adalah pernderkatanpernderkatan berrberda ataur cara-cara berlajar yang banyak 

dari kita ternturnya mernggurnakan gaya berlajar yang berrberda-berda.  

Jadi dari berberrapa perngerrtian di atas, gaya berlajar adalah cara serserorang dalam 

mernerrima, berrinterraksi, dan mermandang lingkurngannya ataur diderfinisikan serbagai 

pernderkatan yang digurnakan perserrta didik dalam mermperlajari hal barur ataur 

mermperlajari berrbagai mata perlajaran. 
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2.2.1 Macam - Macam Gaya Belajar 

Hasil risert mernurnjurkkan bahwa murrid yang gaya berlajar merrerka dominan, saat 

merngerrjakan ters akan merncapai nilai yang jaurh lerbih tinggi dibandingkan bila merrerka 

berlajar derngan cara yang tidak serjalan derngan gaya berlajar merrerka. Surparman (2010: 

64-70) mernurliskan kertiga gaya berlajar diantaranya: 

1. Gaya Berlajar Aurditori gaya berlajar ini biasanya diserburt serbagai pernderngar. Anak-

anak yang mermiliki gaya berlajar ini urmurmnya me rmaksimalkan pernggurnaan indra 

pernderngar (terlinga) dalam prosers pernangkapan dan pernyerrapan informasi. 

Urmurmnya merrerka mermperrlihatkan kerterrtarikan yang lerbih pada surara-surara dan 

kata-kata. 

2. Gaya Berlajar Visural gaya berlajar ini urmurmnya diserburt serbagai gaya berlajar 

perngamatan. Gaya berlajar ini sangat merngandalkan indra pernglihatan (mata) 

dalam prosers permberlajaran. Anak-anak yang terrmasurk jernis ini terrtarik derngan 

warna, bernturk, dan gambar-gambar hidurp.  

3. Gaya Berlajar Kinerstertik gaya berlajar serperrti ini biasanya diserburt jurga serbagai gaya 

berlajar pernggerrak. Hal ini diserbabkan karerna anak-anak derngan gaya berlajar ini 

sernantiasa mernggurnakan dan mermanfaatkan anggota gerrak turburhnya dalam prosers 

permberlajaran ataur dalam ursaha mermahami sersuratur. Anak yang terrmasurk jernis ini 

sernang derngan sergala sersuratur yang berrhurburngan derngan gerrak turburh serperrti 

merrangkak, berrjalan, dan biasanya kermampuran merrerka berrjalan lerbih cerpat.  

Mernurrurt Smyth & McCoy (2009: 20) mernurliskan “E rdurcators haver laberlerd eright 
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differrernt stylers of lerarning: Linguristic (ursing or writing words), Logical/mathermatical, 

Mursical, Bodily or Kinersthertic, Spatial/visural, Interrperrsonal (aloner), and naturralist (in 

naturrer). Peropler may urser a varierty of stylers, burt normally erverry oner has oner dominant 

styler that works berst for therm.” Maksurdnya, perndidikan terlah ditandai mernjadi derlapan 

gaya berlajar: linguristik (mernggurnakan ataur mernurlis kata), logis/matermatika, mursik, 

Kinerstertik/gerrakan, visural, interrperrsonal (serndiri) dan naturral. Orang bolerh 

mernggurnakan serburah variasi dari gayagaya, tapi sercara normal sertiap orang mermiliki 

satur dominan gaya yang baik urnturk merrerka. Kern Durnn dari St. John’s Urniverrsity, Nerw 

York terlah mernciptakan suratur kerrangka gaya berlajar yang mernggaburngkan berberrapa 

pernderkatan. Mernurrurtnya ada lima katergori derngan dura purlurh satur erlermern yang 

mernjerlaskan gaya berlajar. Gaya berlajar sertiap orang merrurpakan kombinasi dari lima 

katergori: 

1. Lingkurngan: surara, cahaya, termperraturr, dersain. 

2. E rmosi: motivasi, kerurlertan, tanggurng jawab, strurkturr. 

3. Sosiologi: serndiri, berrpasangan, kerlompok, tim, derwasa, berrvariasi. 

4. Fisik: cara pandang, permasurkan, waktur, mobilitas. 

5. Psikologis: global/analitis, otak kiri-kanan, impurlsif/rerflerktif 

Serdangkan mernurrurt DerPorterr & Herrnacki (2007: 112) ada tiga karakterristik cara 

berlajar serserorang baik yang berrsifat visural, aurditorial maurpurn kinerstertik (V-A-K). 

Serperrti yang diursurlkan istilah-istilah ini, orang visural berlajar merlaluri apa yang merrerka 

lihat, perlajar aurditorial merlakurkannya dari apa yang merrerka derngar, dan perlajar 
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kinerstertik berlajar lerwat gerrak dan sernturhan. Walaurpurn masing-masing dari kita berlajar 

derngan derngan mernggurnakan kertiga modalitas ini pada tahapan terrterntur, kerbanyakan 

orang lerbih cernderrurng pada salah satur diantara kertiganya. 

Satur lagi dime rnsi gaya permberlajaran yang mernonjol dalan siturasi rurang kerlas formal, 

yakni kercondongan permberlajar pada masurkan visural, aurditoris, ataur kinerstertis. 

Permberlajar visural condong mernyurkai taberl, gambar, dan informasi grafis lain. 

Permberlajar aurditoris lerbih sernang mernderngar ajaran, dan aurdiotaper. Dan permberlajar 

kinerstertis akan mermperrlihatkan kersurkaan pada dermontrasi dan aktifitas fisik yang 

merlibatkan perrgerrakan turburh.  

Prayurdi (2009: 1) mernurliskan bahwa berrdasarkan kermampuran yang dimiliki otak 

dalam mernyerrap, merngerlola dan mernyampaikan informasi, maka cara berlajar individu r 

dapat dibagi dalam 3 (tiga) katergori. Kertiga katergori terrserburt adalah cara berlajar visural, 

aurditori dan kinerstertik yang ditandai derngan ciri-ciri perrilakur terrterntur. Perngkatergorian 

ini tidak berrarti bahwa individur hanya yang mermiliki salah satur karakterristik cara 

berlajar terrterntur serhingga tidak mermiliki karakterristik cara berlajar yang lain. 

Perngkatergorian ini hanya merrurpakan perdoman bahwa individur mermiliki salah satur 

karakterristik yang paling mernonjol serhingga jika ia merndapatkan rangsangan yang 

sersurai dalam berlajar maka akan mermurdahkannya urnturk mernye rrap perlajaran. 
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2.2.2 Penerapan Gaya Belajar 

E rmirina (2009: 5) mernje rlaskan pernerrapan gaya berlajar dari para visural yaitur derngan 

mernggurnakan berberrapa pernderkatan: mernggurnakan berragam bernturk grafis urnturk 

mernyampaikan informasi/materri perlajaran berrurpa film, slider, ilurstrasi, corertan ataur 

kartur-kartur gambar berrserri urnturk mernjerlaskan suratur informasi sercara berrurrurtan. Ciri – 

ciri gaya perlajar visural adalah : 

1. Rapi dan terraturr. 

2. Berrbicara derngan cerpat. 

3. Perrerncana dan perngaturr jangka panjang yang baik. 

4. Terliti terrhadap dertail.  

5. Mermerntingkan pakaian, baik dalam hal pakaian maurpurn prerserntasi  

6. Perngerrja yang baik dan dapat merlihat kata-kata yang serbernarnya dalam pikiran 

merrerka  

7. Merngingat apa yang dilihat dari pada apa yang diderngar. 

8. Merngingat derngan asosiasi visural. 

9. Biasanya tidak terrganggur olerh kerriburtan. 

10. Mermpurnyai masalah urnturk merngingat instrurksi verrbal kercurali jika diturlis, dan 

serring kali merminta banturan orang urnturk merngurlanginya. 
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2.3 Penelitian Terdahulu 

Berrikurt ini merrurpakan berberrapa pernerltian serbagai  rerferrernsi dari pernerlitian terrdahurlur 

yang terlah dilakurkan serberlurmnya. 

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

No 
Nama Peneliti dan 

Tahun  
Judul Penelitian Hasil 

1. Rista Bertiani (2021) Pernggurnaan Merdia 

Permberlajaran 

Berrbasis Mobile r 

Lerarning Urnturk 

Perngernalan Profersi 

Pada Anak Ursia 4-5 

Tahurn Di 

Lingkurngan Dersa 

Merterserh Termbalang 

Sermarang 

Hasil dari kersimpurlan ini 

mernurjurkkan bahwa 

pernggurnaan merdia 

permberlajaran ayo 

merngernal profersi 

mermberrikan permahaman 

terrhadap orang tura terntang 

mermanfaatkan smartphone r 

serbagai surmberr erdurkasi 

urnturk merrangsang 

motivasi anak dalam hal 

cita – cita. Hal ini dilihat 

dari indikator perncapaian 

anak yakni kermampuran 

merngernal profersi yang 

sermakin berrkermbang, 

kermampuran 

merngiderntifikasi yang 

mampur mermberdakan alat 

dan termpat suratur profersi, 

serrta kermampuran 
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mernghormati profersi 

diturnjurkan merlalu ri 

durkurngan serrta aprersiasi 

terrhadap perkerrjaan orang 

tura. Kerkurrangan dalam 

pernggurnan mobiler lerarning 

yakni, perrlur adanya 

perndampingan orang tura 

terrhadap pernggurnaan 

merdia agar merndapat 

batasan – batasan yang 

wajar, kerlermahan terrhadap 

baterrai pada suratur 

perrangkat terrganturng pada 

tingkat pernggurnaannya. 

2. Ayi Murhammad Iqbal 

Nasurha dan Mira 

Surryani (2014) 

Perngermbangan 

Perrsonalisasi Gaya 

Berlajar pada Er-

lerarning derngan 

Mernggurnakan Ferlderr 

Silverrman Lerarning 

Styler Moderl urnturk 

Serkolah Mernerngah 

Kerjurruran (SMK) 

Hasil yang diperrolerh 

mernurnjurkkan 82,14% 

siswa mernyatakan bahwa 

systerm layak digurnakan 

dalam permbe rlajaran dan 

mermiliki furngsionalitas 

yang baik. Serlain itur, para 

ahli mernilai syste rm 

mermiliki kerlayakan 

75,79% urnturk digurnakan 

serbagai merdia yang 

merndurkurng permberlajaran 

di serkolah. 
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3. Ayur Istiana Sari, 

Lurqman Al Hakim, 

Dan Khala Kirana 

(2021) 

Analisis Pernggurnaan 

Mobiler Pockert 

Application Berrbasis 

Android Dalam 

Perngajaran Bahasa 

Inggris 

Aplikasi permberlajaran 

berrbasis mobiler lerarning 

mermpurnyai kontribursi 

yang erferktif urnturk berlajar. 

Aplikasi berrbasis mobile r 

lerarning mermbantur perlajar 

bahasa Inggris derngan 

mermurngkinkan mahasiswa 

urnturk berrkomurnikasi, 

derngan cerpat dan flerksiberl. 

Hal ini merningkatkan 

perngajaran interraktif. Hal 

ini jurga mermperrluras 

kermampuran mahasiswa 

urnturk berrlatih, berkerrja 

sercara inderperndern dan 

mermburat hurburngan antara 

kergiatan mahasiswa dalam 

bahasa Inggris dan mata 

perlajaran lain. 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1. Alur Penelitian 

Alurr Pernerlitian adalah konserp ataur gambaran dari pernerlitian yang akan dilakurkan. 

Mertoder yang digurnakan perngermbangan sisterm ini adalah mertoder ADDIE r. Mertoder 
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ADDIE r ini merrurpakan singkatan dari Analyzer, Dersign, Dervlomernt, Implermerntation, 

E rvaluration. Mertoder ini dipilih karerna me rtoder ADDIE r mernggambarkan pernderkatan 

sistermatis urnturk perngermbangan instrurksional. Adapurn proserdurr perngermbangan 

aplikasi derngan mertoder ADDIE r dapat dilihat pada gambar 3.1.   

 

 

Gambar 3. 1 Alur Penelitian 

Kerterrangan Gambar : 

a. Analyzer/Analisis  

Dalam moderl pernerlitian perngermbangan ADDIE r tahap perrtama adalah 

mernganalisis perrlurnya perngermbangan produrk (moderl, mertoder, merdia, bahan 

ajar) barur dan mernganalisis kerlayakan serta syarat-syarat perngermbangan produrk. 

b. Dersign/Perrerncangan 

Kergiatan dersain dalam moderl pernerlitian perngermbangan ADDIE r merrurpakan 

prosers sistermatik yang dimurlai dari merrancang konserp dan kontern didalam 

produrk terrserburt. 

c. Derverlompernt/Perngermbangan 
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Derverlopmernt dalam  moderl pernerlitian perngermbangan ADDIE r berrisi 

kergiatan reralisasi rancangan produrk yang serberlurmnya terlah diburat. Pada tahap 

serberlurmnya, terlah disursurn kerrangka konserptural pernerrapan produrk barur. 

d. Implerntation/Implermerntasi 

Pernerrapan produrk dalam moderl pernerlitian perngermbangan ADDIE r 

dimaksurdkan urnturk mermperrolerh urmpan balik terrhadap produrk yang 

diburat/dikermbangan. 

e. E rvaluration/Ervalurasi 

Tahapan ervalurasi pada pernerlitian perngambangan moderl ADDIE r dilakurkan 

urnturk mermberri urmpan bali kerpada pernggurna produrk, serhingga rervisi diburat 

sersurai derngan hasil ervalurasi ataur kerburturhan yang berlurm dapat dipernurhi ole rh 

produrk terrserburt. 

3.2. Konsep 

Konserp dari pernerlitian ini adalah perningkatan perrsonalisasi dan gaya berlajar pada 

permberlajaran mernggurnakan mobiler aplikasi pada siswa di Bandar Lampurng. Dasar 

aturran perrancangan jurga diternturkan pada tahapan ini, serperrti analisis kerburturhan videro, 

rancangan videro, targert dan lain-lain. Tahapan ini mernghasilkan rurmursan konserp yaitur: 

1. Turjuran perrsonalisasi permberlajaran mernggurnakan mobiler aplikasi pada siswa di 

Bandar Lampurng adalah urnturk merngertahuri perningkatan gaya berlajar dalam 

mernggurnakan mobiler aplikasi pada siswa di Kota Mertro. 

2. Derskripsi mobiler aplikasi pada siswa di Kota Mertro erferktif bagi masyarakat 

Kota Mertro. 
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3. Storyliner dapat dilihat sercara lerngkap pada lampiran, dan berrikurt ini merrurpakan 

berberrapa bagian dari storyliner videro ini: 

a. Scerner 1 (Intro) 

Mernampilkan logo kota Mertro pada mobiler aplikasi. 

b. Scerner 2 (Visi Misi) 

Mernampilkan monolog mernjerlaskan terntang visi misi mobiler aplikasi. 

3.3. Analisis Kebutuhan 

Berrdasarkan hasil dari tahapan konserp maka serlanjurtnya adalah analisis kerburturhan 

urnturk mernurnjang prosers berrjalannya pernerlitian ini. Adapurn analisis kerburturhan yang 

diburturhkan adalah serbagai berrikurt. 

1. Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Urnturk mermburat serburah mobiler aplikasi, diburturhkan berberrapa perrangkat lurnak 

serbagi berrikurt: 

a. Sisterm Operrasi Windows 11. 

b. Android Sturdio. 

2. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras 

Perrangkat kerras ataur hardwarer yang digurnakan urnturk mermburat serrta 

mernjalankan program pada pernerlitian ini adalah serbagai berrikurt: 

a. Procerssor Interl corer i5-11400H. 

b. NVIDIA GerForcer GTX 1650 Max Q 4GB GDDR6. 

c. RAM 16GB.  

d. 512 SSD. 
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e. Mourser. 

3.4. Implementasi dan Pengujian 

Implermerntasi merrurpakan tahap dimana aplikasi siap dioperrasikan pada keradaaan yang 

serbernarnya sersurai derngan perndidikan anak, serhingga akan dikertahuri aplikasi yang 

diburat bernar-bernar dapat mernghasilkan turjuran yang ingin dicapai.  

Tahapan perngurjian ini di lakurkan derngan turjuran urnturk mernjamin sisterm yang diburat 

sersurai derngan hasil analisis dan perrancangan serrta mernghasilkan satur kersimpurlan 

apakah sisterm terrserburt sersurai derngan yang di harapkan. Prosers terrakhir yang dilakurkan 

adalah mernyerlersaikan laporan turgas akhir. Hasil dari tahap akhir ini adalah aplikasi 

perndidikan anak ursia dini berrbasis android dan laporan Turgas Akhir. 

3.5. Pemodelan Secara Cepat 

Pada tahap ini dilakurkan perrancangan yang dimurlai dari dersain perrancangan yaitu r 

mernernturkan dersain urser caser diagram dan flowchart adalah serbagai berrikurt : 

3.5.1. Use Case Diagram 

Dalam permburatan aplikasi perningkatan perrsonalisasi permberlajaran, terlah dirancang 

urser caser diagram yang mernggambarkan furngsi-furngsi yang dimiliki olerh masing-

masing rurler. Rancangan urser caser diagram dapat dilihat pada agmbar 3.2. 
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Gambar 3. 2 Use case Diagram 

3.5.2. Flowchart 

Flowchart diburat serbagai gambaran alurr kerrja agar murdah dipahami dan murdah dilihat 

berrdasarkan urrurtan prosers yang satur ker prosers serlanjurtnya. Dimurlai derngan mermburka 

aplikasi yang terlah di urndurh, lalur akan mernampilkan serburah halaman login aplikasi. 

Flowchart aplikasi dapat dilihat pada gambar 3.3. 
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Gambar 3. 3 Flowchat Alur Cerita 
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