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ABSTRAK 
 

Masalah yang terjadi saat ini yaitu beberapa mahasiswa terkadang mengeluhkan 

tentang sulitnya memahami suatu Modul Pembelajaran seperti “Modul Pembelajaran 

Mengenal Win32API dengan Visual Basic 6.0 Berbasis Flash dan Web ”. Hal ini 

dikarenakan Modul Pembelajaran yang berupa buku dinilai tidak menarik, dan 

terkadang tidak memberikan implementasi langsung tentang apa yang dimaksud dari 

Modul Pembelajaran itu.  

Tugas akhir ini dimaksudkan untuk membuat sebuah Modul Pembelajaran 

Mengenal Win32API dengan Visual Basic 6.0 Berbasis Flash dan Web. Peneliti 

memilih Modul Pembelajaran Mengenal Win32API dengan Visual Basic 6.0  karena 

mata kuliah ini digunakan untuk Pembelejaran mata kuliah Visual Basic 6.0 di UPN 

Veteran Jawa Timur, sehingga modul pembelajaran ini dapat digunakan untuk belajar 

Mahasiswa tersebut. Peneliti juga memilih Flash karena belajar dengan animasi, dinilai 

lebih menarik dan mudah diingat oleh pengguna. Sedangkan Web, user dapat 

menggunakan Modul Pembelajaran tersebut pada suatu jaringan komputer bersama 

dengan user lainnya. 

Hasil yang dicapai pada Tugas Akhir ini yaitu membuat modul pembelajaran 

dengan menggunakan Flash dan Web karena belajar dengan animasi pada flash, lebih 

menarik dan mudah diingat oleh pengguna. Sedangkan Web, user dapat menggunakan 

Modul Pembelajaran tersebut pada suatu jaringan komputer bersama dengan user 

lainnya. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada saat ini teknologi komputer berkembang sangat pesat, mengikuti 

kebutuhan hidup manusia. Komputer semakin banyak dibutuhkan untuk membantu 

manusia dalam kehidupan sehari-hari, baik di kalangan mahasiswa sampai kalangan 

kantor-kantor atau perusahaan. Telah diketahui bersama, bahwa 1omputer dapat 

dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, misalnya dapat digunakan dalam dunia 

pendidikan. 

Beberapa mahasiswa terkadang mengeluhkan tentang sulitnya memahami suatu 

Modul Pembelajaran yang berupa buku. Hal ini dikarenakan Modul Pembelajaran yang 

berupa buku tidak menarik, dan terkadang tidak memberikan Implementasi langsung 

tentang apa yang dimaksud dari Modul Pembelajaran itu.  

Peneliti juga mendapatkan referensi dari pembuatan Tugas Akhir yang berjudul 

“Aplikasi Multimedia Pembelajaran Proses Pertumbuhan Janin Pada Ibu Hamil” [8]. 

Dari referensi tersebut, menyimpulkan bahwa aplikasi yang dibuat cukup menarik dan 

mudah digunakan, kelebihannya yaitu terdapat video pembelajaran, kuis dilengkapi 

timer, dan berbasis web. Kekurangan yang peneliti temukan dari referensi tersebut 

yaitu, isi materi 1ompute kuis tidak dapat diubah oleh admin, serta materi dan kuis 

tidak mendukung untuk menampilkan gambar. Soal-soal kuis juga tidak teracak, 

sehingga jawaban mudah dihafalkan oleh user. Peneliti menggunakan adobe flash CS 5 

actionscript 3 dimana perintah yang digunakan memerlukan kode lebih panjang di 

bandingkan actionscript  
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Referensi lain yang didapatkan peneliti yaitu dari pembuatan Tugas Akhir yang 

berjudul “Aplikasi Pembelajaran Teknik Gitar Menggunakan Adobe Flash ” [9] . Dari 

referensi tersebut, peneliti menemukan kelebihan dan kekurangan dari aplikasi yang 

dibuat. Kelebihannya yaitu materi yang diberikan mendukung teks dan gambar, 

sehingga aplikasi tersebut menarik dan mudah dipahami. Kelebihan lainnya yaitu kuis 

dilengkapi dengan pengambilan acak dan diberikan timer. Kekurangan yang ditemukan 

peneliti dalam aplikasi ini yaitu, tidak didukung website, sehingga aplikasi sulit untuk 

diakses pada sebuah jaringan komputer. Kekurangan lain yang dihasilkan yaitu materi 

dan kuis tidak dapat diubah pada form khusus. 

Berdasarkan dari peneliti diatas penulis memilih Modul Pembelajaran Mengenal 

Win32API dengan Visual Basic 6.0 Berbasis Flash dan Web karena dalam mata kuliah 

ini akan digunakan untuk media pembelajaran API dengan visual basic 6.0 di UPN 

Veteran Jawa Timur, sehingga modul pembelajaran ini dapat di manfaatkan bagi 

Mahasiswa yang mengikuti mata kuliah pemrograman API. Penulis juga memilih 

menggunakan Flash karena materi yang di sajikan dalam bentuk animasi, video dinilai 

lebih menarik dan mudah di pahami oleh user, dalam modul ini juga terdapat kuis 

dengan pilihan timer yang sudah di tentukan dan di akhir kuis terdapat history skor 

yang bisa digunakan user sebagai tolak ukur kemampuan. Dan pada modul ini terdapat 

fitur pesan yang fungsinya user dapat memberikan kritik yang membangun bagi 

perkembangan aplikasi ini dan memberikan saran atau masukkan untuk 

mengembangkan aplikasi ini menjadi lebih baek lagi, untuk menambah wawasan user 

di modul ini di berikan artikel yang sewaktu-waktu dapat di update oleh admin. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Terdapat beberapa Rumusan Masalah pada proyek tugas akhir ini, adapun 

Rumusan masalahnya adalah sebagai berikut : 

a. Apa yang membuat user kesulitan untuk memahami modul pembelajaran yang 

 sudah ada ?   

b. Bagaimana cara mambuat rancang bangun modul pembelajan yang dapat  

 dimengerti oleh semua kalangan user ? 

1.3 Batasan Masalah 

Sesuai permasalahan masalah yang telah dijelaskan di atas, pembuatan aplikasi 

ini dibatasi permasalahannya oleh beberapa hal, sebagai berikut: 

a.  Pembuatan aplikasi menggunakan perangkat lunak adobe flash CS3 dengan  

 Action Script 2.0 

b. Aplikasi yang sudah berupa flash nantinya akan di upload ke web localhost  

 dengan Pemrograman PHP. 

1.4 Tujuan 

Tujuan aplikasi ini adalah implementasi dari teknologi informasi terhadap 

permasalahan yang ada pada Pembelajaran Pemrograman API di UPN veteran Jawa 

Timur, tujuan yang dicapai adalah seperti berikut: 

a.  Membuat rancang bangun modul pembelajaran mengenal Win32API dengan  

  visual basic 6.0 berbasis flash dan web. 

b.  Memberikan content-content di dalam rancang bangun modul pembelajaran  

  mengenal Win32API dengan visual basic 6.0 berbasis flash dan web. 

 

 

 



4 
 

 

1.5 Manfaat 

  Manfaat yang dapat diperoleh dari pembuatan aplikasi modul pembelajaran ini 

adalah sebagai berikut : 

a. Modul pembelajaran ini dapat mempermudah mahasiswa bagaimana belajar 

Mengenal Win32API dengan Visual Basic 6.0 karena disajikan dalam bentuk 

Video dan animasi visual. 

b. Modul pembelajaran ini dapat di akses dimana saja karena sifatnya online. 

1.6 Metode Penelitian 

Untuk dapat mencapai keberhasilan dalam pembangunan Aplikasi Modul 

Pembelajaran Mengenal Win32API dengan Visual Basic 6.0 ini, maka perlu dilakukan 

beberapa langkah seperti berikut : 

a.  Studi literature 

 Mengumpulkan referensi yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi baik dari 

internet, maupun sumber-sumber yang lain mengenai materi contoh aplikasi , 

serta coding yang dapat membantu pembuatan aplikasi 

b.  Analisa dan perancangan 

 Pada tahap ini dilakukan perancangan terhadap aplikasi yang akan dibangun, 

seperti desain system aplikasi, aturan aplikasi, user-interface, dll. 

c.  Pembuatan 

 Pada tahap pembuatan, perencanaan yang telah di lakukan lalu 

diimplementasikan sehingga menjadi sebuah aplikasi dengan dasar bantuan 

literatur yang sudah dikumpulkan sebelumnya 

d.  Uji coba 

 Pada tahap ini, adalah tahap yang sangat penting karena pada tahap ini aplikasi 

akan di jalankan dan dilihat apakah ada yang kurang ataupun salah, dan tidak 
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sesuai konsep yang diajukan. Uji coba aplikasi tidak hanya dilakukan oleh satu 

user saja, namun oleh beberapa user yang sesuai dengan target aplikasi untuk 

mendapatkan hasil yang inginkan. 

e.  Penyusunan laporan 

 Pada tahap ini merupakan tahap terakir dari pengerjaan tugas akir, selama 

proses pembuatan aplikasi yang sudah dilakukan disusun menjadi sebuah 

laporan mulai dari proses awal hingga akhir pembuatan aplikasi. Dari 

penyusunan laporan ini diharapkan dapat mempermudah pembaca yang ingin  

mempelajari maupun mengembangkan aplikasi tersebut. 

f.  Kesimpulan 

 Pada tahap kesimpulan adalah bagian dari penyusunan laporan proses aplikasi ( 

tugas akhir ) yang dibuat. Disini dibuat sebuah kesimpulan dari hasil pembuatan 

aplikasi dengan dasar teori yang mendukung dalam pembuatan aplikasi 

tersebut. 

1.7  Sistematika Penulisan 

  Secara garis besar penyusunan laporan ini, terdiridari enam bab utama dengan 

beebrapa sub bab didalamnya. Adapun sistematika penulisan laporan tugas. Akhir ini 

adalah sebagai berikut : 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan permasalahan yang ada beserta solusi yang 

digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Penjelasan 

tersebut akan di bagi-bagi menjadi sub bab yaitu latar belakang masalah, 

perumusan masalahbatasan masalah, tujuan dari pembuatan tugas akir, 

manfaat yang diperoleh, dan sistematika penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas tentang teori-teori dasar yang di pakai untuk 

menyelesaikan permasalahan , yaitu teori-teori yang berkaitan dengan 

system aplikasi yang dibuat. 

BAB III PERENCANAAN SISTEM 

Bab ini membahas tentang gambaran umum dan rencanaan dari aplikasi 

pengajaran yang dibuat. Perencanaan aplikasi seperti konsep aplikasi 

seperti konsep aplikasi, desain system aplikasi, user-interface, dan lain 

sebagainya. 

BAB IV IMPLEMENTASI 

Bab ini membahas tentang bagaimana aplikasi yang sudah dirancang 

konsep, desain system aplikasi, user-interface dan lain-lainnya dibuat 

menjadi sebuah aplikasi yang dapat dijalankan. 

BAB V UJI COBA EVALUASI 

Bab ini menjelaskan tentang bagaimana aplikasi yang telah jadi dan 

dapat dijalankan telah di uji coba, untuk mengetahui apakah aplikasi 

tersebut telah menyelesaikan permasalahannya dan sesuai dengan 

konsep yang dibuat. 

BAB VI PENUTUP 

Bab ini membahas tentang bagian akir pada sebuah Laporan Tugas 

Akhir yaitu kesimpulan dan saran yang didapatkan dari hasil evaluasi 

BAB IV. Kesimpulan akan menjelaskan tentang hasil apa yang telah 

didapat dari pembuatan aplikasi dan laporannya. Sedangkan saran, akan 

menjelaskan bagaimana penulis memiliki visi tentang aplikasi yang 

dibuat pada masa mendatang. 
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