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Rancang Bangun Aset 2D dan Video Animasi 2 Dimensi Sebagai Media 

Pembelajaran Pengenalan Perangkat Komputer untuk Sekolah Dasar 

 

Abstrak 

Media pembelajaran adalah salah satu faktor penting dalam keberhasilan kegiatan 

pembelajaran di dunia Pendidikan. Penyampaian materi pengenalan perangkat 

komputer pada SDN 02 Pisangan masih menggunakan materi ppt dan 

menggunakan metode pembelajaran tradisional dengan menggunakan buku dan 

papan tulis. Cara tersebut dinilai kurang maksimal dalam penyampaian materi dan 

membuat kecenderungan bosan saat siswa membaca materin Seiring berjalannya 

waktu, media pembelajaran seharusnya mampu mengiringi perkembangan 

teknologi yang ada. Animasi dapat menjadi salah satu contoh pengembangan media 

pembelajaran yang masih konvensional. Maka dari itu tujuan penelitian ini adalah 

membuat sebuah video animasi 2 dimensi yang didalamnya terdapat pengenalan 

perangkat komputer seperti mouse, keyboard dan monitor untuk siswa sekolah 

dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan model design thinking yang terdiri dari tahap empathize, define, ideate, 

prototype, testing, dan implement. Sedangkan pada tahap pembuatan prototype 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Pada tahap 

testing menggunakan kuesioner yang dihitung dengan skala likert dan wawancara 

didapatkan hasil sangat setuju bahwa video animasi dalam aplikasi dapat membantu 

pembelajaran TIK. 

Kata Kunci: Animasi 2D, MDLC, Teknologi, Komputer, Media Pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang terdapat dalam 

proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran seharusnya merupakan 

bagian yang mendapat perhatian guru dalam kegiatan pembelajaran. Akan 

tetapi kurang bervariasi dan belum optimalnya media pembelajaran yang 

digunakan menyebabkan kurangnya minat siswa untuk belajar. Hal ini sangat 

disayangkan, karena bertolak belakang dengan tujuan media pembelajaran, 

yakni sebagai alat bantu belajar yang berguna untuk mengefektifkan proses 

pembelajaran. (Jaki, A., Dian, Y., 2020) 

 

Media video bertujuan untuk menarik minat belajar siswa dalam memahami 

materi yang disampaikan agar siswa dapat membayangkan secara langsung 

materi yang disampaikan. Menurut Media berfungsi sebagai alat penyampaian 

pesan dari pemberi kepada penerima pesan, media biasanya berupa benda fisik 

yang didesain secara khusus maupun digunakan apa adanya dengan tujuan 

menyampaikan pesan dalam pembelajaran. Maka dari itu, pemilihan media 

dalam proses belajar mengajar memiliki banyak jenisnya tinggal menyesuaikan 

antara tujuan pembelajaran dengan karakteristik media tersebut. (Putu Wisnu 

Ekaputra, I Gede Partha Sindu, P Wayan Arta Suyasa, 2021) 

 

Animasi 2 Dimensi merupakan jenis animasi dalam bentuk dua dimensi dan 

hanya terlihat dari bagian depan, yang artinya pembuatan beberapa gambar 

berurutan yang digerakkan agar objek terlihat seperti nyata. Animasi 2D dibuat 

oleh animator untuk menghibur penonton, mulai dari anak kecil hingga orang 

dewasa (Defar, 2019). Beberapa manfaat yang bisa dirasakan dapat memberi 

banyak pelajaran baru, menginspirasi dan memotivasi. 
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Berdasarkan observasi yang sudah dilakukan pada media pembelajaran cetak 

yang ada hanya menampilkan objek-objek perangkat pada komputer seperti 

mouse, keyboard, monitor yang digambarkan secara 2D pada kertas. 

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru (TIK) yangdilakukan di SD Negeri 

2 Pisangan, dalam melakukan proses pembelajaran mereka hanya menampilkan 

objek-objek perangkat komputer hanya melewati buku atau lembar kerja siswa 

(LKS) dalam penyampaian materi, penggunaan power point juga dilakukan 

agar mendapatkan inovasi baru dalam penyampaian materi, namun tetap saja 

hanya menggunakan gambar-gambar perangkat komputer yang ada di dalam 

power point tersebut. Hal tersebut tidaklah cukup dalam penyampaian materi 

pembelajaran yang diinginkan, sehingga guru (TIK) memerlukan tambahan 

media pembelajaran untuk media penyampaian kepada siswa. 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi, melakukan perubahan/inovasi baru 

pada media pembelajaran berbasis cetak dapat dilakukan dengan cara 

menggunakan animasi video. Media video bertujuan untuk menarik minat 

belajar siswa dalam memahami materi yang disampaikan. Menurut Media 

berfungsi sebagai alat penyampaian pesan dari pemberi kepada penerima pesan, 

media biasanya berupa benda fisik yang didesain secara khusus maupun 

digunakan apa adanya dengan tujuan menyampaikan pesan dalam 

pembelajaran. Maka dari itu, pemilihan media dalam proses belajar mengajar 

memiliki banyak jenisnya tinggal menyesuaikan antara tujuan pembelajaran 

dengan karakteristik media tersebut. Beragam jenis media yang ada tersebut 

mengalami perkembangan yang pesat terutama dari segi penyajian yang 

semakin hari semakin inovatif 

 

Berdasarkan permasalahan di atas, diberikan alternatif solusi dengan 

mengembangkan media pembelajaran video animasi 2 dimensi untuk 

melengkapi keterbatasan pada media pembelajaran cetak khususnya pada 

materi pengenalan perangkat komputer untuk kelas 4 Sekolah Dasar. Media 

pembalajaran ini akan terdiri dari media pembelajaran berupa video animasi 

pengenalan perangkat komputer dan tutorial untuk menyalakan komputer. Hal 
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tersebut mendasari penulis memilih topik dalam penelitian ini yang berjudul 

“Rancang Bangun Video Animasi 2 Dimensi Sebagai Pembelajaran Pengenalan 

Perangkat Komputer Untuk Sekolah Dasar” 

1.2 Rumusan Masalah  

Bedasarkan latar belakang yang diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dijadikan fokus dalam penulisan skripsi ini adalah bagaimana proses pembuatan 

video animasi 2 dimensi pengenalan perangkat keras pada komputer untuk 

sekolah dasar dalam membantu pembelajaran TIK. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun Batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan 

dari judul dan tujuan adalah sebagai berikut: 

a. Pembelajaran yang ditampilkan berupa video 2 dimensi. 

b. Aset gambar yang digunakan berasal dari internet dan buatan sendiri. 

c. Cakupan Materi yang digunakan adalah perangkat komputer seperti, mouse, 

keyboard, dan monitor. 

d. Software yang digunakan dalam pembuatan animasi adalah Adobe 

Photoshop, Adobe Premiere dan Adobe After Effect. 

e. Target pengguna aplikasi ini adalah siswa Sekolah Dasar (SD) kelas 4 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah untuk membuat video animasi 2 

dimensi pengenalan perangkat komputer sebagai media pembelajaran 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk sekolah dasar. 

Adapun manfaat skripsi ini adalah: 

a. Memudahkan guru memberikan materi untuk mengajar pengenalan 

perangkat komputer. 

b. Mengetahui macam – macam perangkat komputer kepada peserta didik. 
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1.5 Sistematika Penulisan  

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I berisikan penejelasan mengenai latar belakang pembuatan media 

pembelajaran pengenalan perangkat komputer untuk sekolah dasar, Batasan 

masalah membahas hal-hal apa saja yang akan dilakukan dalam pembuatan 

video animasi 2 dimensi pengenalan perangkat komputer dan batasan-

batasan pembuatan sehingga pembahasan tidak terlalu meluas, tujuan dan 

manfaat dari pembuatan animasi pengenalan perangkat komputer, serta 

yang terakhir terdapat sistematika penulisan laporan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisikan penjelasan mengenai landasan teori atau kajian ilmu yang 

berhubungan dengan berbagai pokok pikiran topik penyusunan skripsi ini 

yang relavan dari sumber yang valid. 

3. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI ATAU RANCANG 

BANGUN 

Bab III berisikan pejelasan mengenai rancangan penelitian yang akan 

dilakukan dengan menjelaskan pendekatan dan jenis penelitian, 

menjelaskan mengenai tahapan penelitian yang dilakukan dengan metode 

MDLC (Multimedia Development Live Cycle), teknik pegumpulan data 

dengan wawancara, studi literature dan kuesioner yang dianalisis. 

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Bab IV berisikan pembahasan mengenai pengujian media pembelajaran 

yang telah dirancang, deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian dan 

evaluasi hasil data penelitian. 

5. BAB V PENUTUP 

Bab V berisikan penjelasan hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan 

dan saran untuk penelitian berikutnya. 



 

61 
 

Bab V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Bedasarkan hasil dari perancangan animasi 2D pengenalan perangkat komputer dan 

tutorial menyalakan komputer yang bertujuan sebagai media pembelajaran, 

didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pada penelitian ini peneliti berhasil membuat aset dan melakukan 

penganimasian pada perangkat komputer dan objek pendukung lainnya. 

2. Materi berisi beberapa komponen perangkat komputer seperti mouse 

keyboard dan monitor. 

3. Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh peserta didik didapatkan hasil 

sebesar 84,19 %. Hal ini menunjukan bahwa peserta didik dapat memahami 

materi pembelajaran pengenalan perangkat komputer yang ada dalam video 

animasi. 

4. Berdasarkan Hasil pengujian beta testing oleh peserta didik melalui pre test 

dan post test, terdapat kenaikan sebeasar 33,71% nilai yang didapat peserta 

didik. Hal ini menunjukan bahwa dapat memotivasi peserta didik dalam 

melakukan pembelajaran 

5. Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh ahli didapatkan hasil dari 

tampilan animasi, aset, rigging, audio, prinsip animasi sudah sesuai dengan 

kriteria siswa sekolah dasar kelas 4. 

6. Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh guru dapat dianalisis bahwa 

hasil dari tampilan aplikasi, penggunakan aplikasi, animasi pengenalan 

perangkat komputer, tutorial menyalakan komputer, sudah sesuai dengan 

materi yang diajarkan, 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran dan 

masukan yang dapat membuat perbaikan dan pengembangan kedepannya. Saran 

dan masukan tersebut berupa mengembangkan kembali materi yang ada dalam 

animasi yaitu menambahkan beberapa perangkat komputer sehingga tidak hanya 

menjelaskan fungsi dari keyboard, mouse dan monitor saja dan mencari backsound 

music yang tidak terlalu ceria agar sesuai dengan materi yang di berikan. 
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Lampiran 2 Naskah 

Judul: PENGENALAN PERANGKAT KOMPUTER DAN TUTORIAL MENYALAKAN 

KOMPUTER 

Scene 1 

Haiii teman teman semua, kenalin nama aku syakur, hari ini aku akan memberikan materi tentang 

komponen komputer dengan animasi lohh, yukkk kita lihatt 

Scene 2 

Yang pertama ada mouse, selain untuk menggerakkan kursor, mouse juga berfungsi untuk 

memperbesar dan memperkecil tampilan, melakukan scrolling pada layar, melakukan perintah 

yang tidak tersedia menu shortcut, dan berfungsi sebagai tombol enter untuk eksekusi perintah. 

Scene 3 

Selanjutnya ada monitor, monitor merupakan salah satu perangkat keras dari komputer yang 

digunakan untuk menampilkan data komputer secara visual. Kalau gaada monitor, kita akan 

kesulitan mengoperasikan sebuah perangkat komputer karena tidak dapat melihat secara grafis 

atau visual program-program yang ada dalam perangkat tersebut 

Scene 4 

Lalu ada keyboard, keyboard merupakan perangkat keras pada komputer atau laptop yang 

berfungsi sebagai alat untuk input data berupa huruf, angka, dan simbol. Kalau gaada keyboard 

kita tidak bisa menginput huruf atau angka 

Scene 5 

Yang terakhir ada cara menyalakan komputer dengan baik, 

Pertama, ada kabel power yang berguna menyambungkan komputer ke sumber listrik 

Kedua, ada tombol power yang berguna untuk menyalakan perangkat Komputer 

Scene 6 

Lampiran 2 Naskah (Lanjutan) 

Selanjutnya ada langkah langkah menghidupkan komputer 
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Pertama sambungkan kabel power ke sumber listrik 

Scene 7 

Lalu menekan tombol power pada monitor sampai menyala 

Scene 8 

Selanjutnya kamu tekan tombol power pada cpu sampai menyala 

Scene 9 

Yang terakhir adalah tunggu sampai muncul layar windows desktop, selesai dehh 

Scene 10 

Berikut adalah materi pengenalan komponen komputer dan tutorial menyalakan komputer dengan 

baik dan benar, terima kasih dan sampai jumpa lagi babayyy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 3 Storyboard Animasi 
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 Splash Screen 

Deskripsi: Halaman utama 

membuka aplikasi. 

Aset: Gambar (.jpg). 

Sound : 

 

 

Main Menu 

Deskripsi: Halaman menu aplikasi. 

Aset: Button materi, button kuis, 

button panduan, button informasi, 

dan button keluar. 

Sound: 

 

Scene: 1 Durasi 5’ 

Deskripsi: Opening pembukaan 

animasi pengenalan perangkat 

komputer 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: suara backsound 

Scene: 2 Durasi 5’ 
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Deskripsi: Scene menunjukan 

Materi yang akan di tampilkan 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: suara backsound 

 

Scene: 1 Durasi 10’ 

Deskripsi: Scene pembuka materi 

pengenalan hardware komputer 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound:  

Dubbing narrator 

Suasana kelas 

 

Scene: 2   Durasi: 10’ 

Deskripsi: Menjelaskan fungsi dari 

mouse dan cara menggunakananya 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound:  

Dubbing 

Suasana kelas 

 

Scene: 3 Durasi: 10’ 

Deskripsi: Menjelaskan fungsi dari 

monitor dan cara menggunakannya  

Aset: Gambar.jpg.png 

Sound: 

Dubbing 

Suasana kelas 

Scene: 4 Durasi: 10’ 
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Deskripsi: Menjelaskan fungsi dari 

keyboard dan cara 

menggunakannya 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: 

Dubbing 

Suasana kelas 

 

Deskripsi: Menjelaskan Tutorial 

menyalakan komputer dan 

Memasukan kabel power ke 

stopkontak 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: 

Dubbing 

Suasana kelas 

 

Deskripsi: Menekan tombol power 

pada monitor 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: 

Dubbing 

Suasana kelas 

 

Deskripsi: menekan tombol power  

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: 

Dubbing 

Suasana kelas 
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Deskripsi: Menunggu sampai 

komputer menyalaa 

Aset: Gambar .jpg/.png 

Sound: 

Dubbing, suasana kelas 

Lampiran 4 Hasil Wawancara Guru 

Narasumber Bapak Arif 

Guru TIK SDN 02 Pisangan 

Tanggal 20 Juli 2023 

Latar Wawancara Melalui pertemuan offline dan pengisian melalui 

Google form 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah tampilan aplikasi 

sudah menarik? 

Tampilan Aplikasi sudah menarik 

2 Apakah aplikasi mudah 

digunakan? 

Mudah, tapi harus belajar lagi untuk 

menggunakan AR nya 

3 Apakah aplikasi membatu 

dalam pembelajaran 

pengenalan perangkat 

komputer? 

Cukup membantu 

4 Apakah aplikasi dapat 

diterapkan dalam pengenalan 

perangkat komputer? 

Dapat diterapkan 

5 Apakah petunjuk aplikasi 

mudah dipahami? 

Iyaa mudah dipahami 

6 Apakah aset 2D yang dibuat 

sudah sesuai? 

Aset yang dibuat sudah sesuai 

7 Apakah video animasi 

pengenalan perangkat 

Iya sudah menarik 
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komputer dan tutorial 

menyalakan komputer yang 

ditampilkan sudah menarik? 

8 Apakah materi pengenalan 

perangkat komputer sudah 

sesuai? 

Materi yang dibuat sudah sesuai 

9 Apakah materi tutorial 

menyalakan komputer sudah 

sesuai? 

Sudah sesuai 

10 Apakah adanya aplikasi ini 

dapat meningkatkan focus 

anak dalam pembelajaran 

pengenalan perangkat 

komputer? 

Sedikit meningkatkan fokus anak 

11 Apakah peserta didik terlihat 

antusias dengan metode 

pembelajaran melalui 

aplikasi? 

Cukup antusias walau tidak semua 

12 Apakah tampilan aplikasi 

sudah menarik? 

Tampilan Aplikasi sudah menarik 

 

 

Narasumber Ibu Epi 

Guru TIK SDN 02 Pisangan 

Tanggal 20 Juli 2023 

Latar Wawancara Melalui pertemuan offline dan pengisian melalui 

Google form 

No Pertanyaan Jawaban 
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1 Apakah tampilan aplikasi 

sudah menarik? 

Sudah Menarik untuk tampilan 

aplikasinya 

2 Apakah aplikasi mudah 

digunakan? 

Mudah, tapi harus belajar lagi untuk 

menggunakan aplikasinya 

3 Apakah aplikasi membatu 

dalam pembelajaran 

pengenalan perangkat 

komputer? 

Membantu karena menjadi ada inovasi 

baru 

4 Apakah aplikasi dapat 

diterapkan dalam pengenalan 

perangkat komputer? 

Dapat diterapkan 

5 Apakah petunjuk aplikasi 

mudah dipahami? 

Mudah di pahami 

6 Apakah aset 2D yang dibuat 

sudah sesuai? 

Sudah sesuai walau masih ada yang 

kurang sedikit 

7 Apakah video animasi 

pengenalan perangkat 

computer dan tutorial 

menyalakan komputer yang 

ditampilkan sudah menarik? 

Sudah menarik 

8 Apakah materi pengenalan 

perangkat komputer sudah 

sesuai? 

Sudah sesuai 

9 Apakah materi tutorial 

menyalakan komputer sudah 

sesuai? 

Sudah sesuai 

10 Apakah adanya aplikasi ini 

dapat meningkatkan focus 

anak dalam pembelajaran 

pengenalan perangkat 

komputer? 

Meningkatkan mungkin karena masih 

baru 



 

 

Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

11 Apakah peserta didik terlihat 

antusias dengan metode 

pembelajaran melalui 

aplikasi? 

Ada beberapa yang antuisas ada juga 

yang tidak 

12 Apakah tampilan aplikasi 

sudah menarik? 

Sudah Menarik untuk tampilan 

aplikasinya 

 

 

Lampiran 5 Hasil Kuisioner Murid 
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Dikarenakan adanya persentase sebesar 67,18% pada pertanyaan “apakah maskot sudah 

menarik?”. Peneliti menanyakan ke 3 orang peserta didik untuk mencari tahu kenapa maskot yang 

dibuat ada yang menjawab tidak menarik. Oleh karena itu didapatkan hasil jawaban peserta didik 

tentang maskot yang telah dibuat sebagai berikut  
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1. Maskot hanya muncul di bagian awal dan akhir saja, oleh karena itu beberapa peserta didik 

hanya dapat melihat pada bagian awal dan akhir saja. 

2. Bentuk maskot yang kurang menarik, karena warna dan bentuknya kurang menarik 

perhatian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 6 Wawancara Ahli 

Narasumber Sri Cahyoning Saputro 

Animator PT Graha Karya Informasi 

Tanggal 23 Juli 2023 

Latar Wawancara Melalui pertemuan offline dan pengisian melalui 

Google form 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Aset 2D yang ditampilkan 

sudah menarik 

Ya, aset yang ditampilkan sudah cukup 

menarik 
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2 Perangkat komputer yang 

muncul sudah sesuai dengan 

umur anak 9 – 10 tahun 

Ya, Sudah 

3 Pewarnaan perangkat 

komputer dan objek 2D 

lainnya sudah sesuai dengan 

keadaan asli? 

Ya sudah dalam keadaan asli, tapi di cpu 

warnanya masih terlalu terang, mungkin 

lebih di gelapin sedikit 

4 Gerakan tangan yang ada 

sudah baik? 

Gerakan tangan sudah baik 

5 Pergerakan objek lain seperti 

orang yang berada dalam 

komputer sudah baik? 

Ya, Pergerakan objek lain sudah baik 

6 Pergerakan bibir mascot saat 

berbicara sudah sesuai 

dengan suara dubbing? 

Pergerakan bibir sudah sesuai, namun 

dikembangkan lagi agar bisa lebih 

sempurna lagi 

7 Suara dubbing sudah 

menarik dan jelas? 

Ya, suara dubbing sudah jelas, mungkin 

lebih baik lagi kalau memakai suara cewe 

8 Pergerakan animasi sudah 

sesuai dengan prinsip 

animasi? 

Pergerakan animasi sudah sesuai, namun 

dikembangkan lagi agar semua prinsip 

animasi bisa ada semua 

9 Penggunaan backsound 

music menambah daya tarik 

video? 

Ya backsound music menambah daya 

tarik 

10 Penggunaan sound effect 

sudah sesuai dengan adegan 

yang terjadi? 

Ya, sudah  

11 Kualitas audio keseluruhan 

sudah terdengar jelas dan 

baik? 

Ya sudah 
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12 Video animasi sudah sesuai 

dengan tontonan anak 9 

sampai dengan 10 tahun? 

Ya, sudah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampiran 7 Resume Ahli 
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Lampiran 8 RPP Pembelajaran Sekolah 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 

Nama Sekolah  : SDN 02 Pisangan 

Mata Pelajaran : Teknologi Infomasi dan Komunikasi 

Kelas / Semester : IV (Empat) / 1 (Satu) 

Pertemuan  : 1 (Satu) 

Alokasi Waktu : 2 X 35 Menit 

Standar Kompetensi : 1. Pengenalan komputer Dalam Teknologi Informasi dan Komunikasi 

 

I. Kompetensi Dasar 

1.1 Memahami perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

 

II. Indikator Pencapaian Kompetensi Pembelajaran 

1.1 Memahami cara menghidupkan dan mematikan komputer secara prosedur 

(menunjukan tombol power CPU dan monitor) 

1.2 Menjelaskan definisi komputer. 

1.3 Mengetahui yang termasuk perangkat keras komputer (hardware) serta fungsinya 

1.4 Mengetahui yang termasuk perangkat lunak (software) dan fungsinya 

1.5 Menjelaskan perangkat manusia (brainware) dan fungsinya 

 

III. Tujuan Pembelajaran 

• Siswa dapat memahami cara menghidupkan dan mematikan komputer secara 

prosedur (menunjukan tombol power CPU dan monitor) 

• Siswa dapat menjelaskan definisi komputer. 

• Siswa dapat mengetahui perangkat keras komputer (hardware) serta fungsinya. 

• Siswa dapat mengetahui perangkat lunak (software) dan fungsinya 

• Menjelaskan perangkat manusia (brainware) dan fungsinya. 
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IV. Nilai Karakter Siswa 

Disiplin (Discipline), Tekun (diligence), Tanggung jawab (responsibility), Ketelitian 

(carefulness) 

 

V. Materi Ajar (Materi Pokok) 

Pengenalan elemen - elemen pendukung Teknologi Informasi dan komunikasi 

dan fungsinya. 

 

VI. Metode Pembelajaran 

• Demonstrasi 

• Praktek 

• Pemberian Tugas 

VII. Langkah – Langkah Pembelajaran 

A. Pendahuluan (Waktu 15 Menit) 

Kegiatan Pembelajaran Nilai Karakter 

• Mengucapkan salam dan 

menanyakan kabar 

• Siswa dibariskan dan beroda 

• Mengecek kehadiran siswa 

• Motivasi (memotivasi siswa agar 

terus semangat dalam belajar dan 

apersepsi) 

• Mendemonstrasikan materi inti 

yang akan dilakukan/dipelajari 

• Religius 

• Disiplin 

• Tekun 

• Percaya Diri 

 

B. Kegiatan Inti (Waktu 45 Menit) 

Kegiatan Pembelajaran Nilai Karakter 
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• Guru menerangkan pentingnya 

belajar teknologi informasi dan 

komunikasi. 

• Guru bercerita tentang orang - 

orang yang sukses lewat teknologi 

informasi dan teknologi 

• Guru menerangkan sejarah 

komputer 

• Guru menerangkan fungsi dari 

Teknologi Informasi dan 

Komunikasi 

• Guru meminta siswa menyebutkan 

perangkat informasi yang ada 

disekitar sekolah, rumah dan 

fungsinya. 

• Guru menyebutkan perangkat - 

perangkat Komputer. 

• Siswa satu persatu diminta 

menyebutkan perangkat - 

perangkat komputer yang sudah 

disebutkan guru. 

• Religius 

• Disiplin 

• Tekun 

• Percaya Diri 

 

C. Penutup (Waktu 10 Menit) 

Kegiatan Pembelajaran Nilai Karakter 

• Guru menertibkan siswa kembali 

• Guru mejelaskan kembali materi 

yang telah disampaikan 

• Berdoda dan memberi salam 

• Religius 

• Disiplin 

• Ketelitian 

 

VIII Alat/Bahan/Sumber Belajar: 
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• Laptop 

• Infocus 

• Slide PPT 

No Indikator Teknik Bentuk Instrumen 

 • Mengenal perangkat 

teknologi informasi dan 

komunikasi seperti, 

Faxmile, telepon, hand 

phone, komputer, audio 

visual dan internet 

• Mendeskrifsikan  pengaruh 

positif dan negative 

penggunaan teknologi 

informasi dan komunikasi 

• Memahami fungsi dari 

penggunaan  perangkat 

Teknologi Informasi dan 

komunikasi 

Non 

Tes 

Soal 

Lisan 

Perangkat 

komputer terdiri 

ada berapa bagian 

Sebutkan 

perangkat 

informasi dan 

komunikasi 

disekitar sekolah 

dan rumah 

Sebutkan 

beberapa 

perangkat 

komputer 

 

 Kriteria Penilaian 

• Produk (Hasil Diskusi) 

No Aspek Kriteria Skor 

 • Konsep • Semua Benar 

• Sebagian besar 

bener 

• Sebagian kecil 

benar 

• Semua salah 

4 

3 

2 

1 
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• Performasi 

No Aspek Kriteria Skor 

1 

 

 

2 

 

 

3 

Pengetahuan 

 

 

Praktek 

 

 

Sikap 

Pengetahuan 

Kadang – kadang 

Pengetahuan 

Tidak Pengetahuan 

Aktif Praktek 

Kadang – kadang aktif 

Tidak aktif 

Sikap 

Kadang – kadang sikap 

Tidak sikap 

4 

2 

1 

4 

2 

1 

4 

2 

1 

 

 

 

 

 

Mengetahui     Tangerang Selatan, 20 Juli 2023 

Kepala Sekolah SDN 02 Pisangan        Guru Mata Pelajaran TIK 

 

 

       Asikin S.Pd            Arief Putera Wibowo S.Pd 
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