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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

“Seberapa jauh langkahmu menjajah dunia, kedua kakimu akan selalu

pulang menuju mereka yang mengajarimu caranya berjalan.”
“Don’t continue watering a dead flower, kindness always comes back.”
“Write hard and clear about what hurts.”

“don’t worry about what other think, care about what you think of yourself.

You > everyone.”

“that you matter, tanpa perlu penerimaan seseorang,
You are enough, tanpa perlu validasi dari siapapun,
You can be complete, tanpa perlu kedatangan seseorang,

Nilai dirimu tidak bergantung pada validasi eksternal.”

“Tidak mengapa kalau penat walau lakukan perkara yang mau minat,

karena lumrah manusia perlu rehat.”

Laporan ini saya persembahkan ke pada:
o Kedua orangtua tersayang
e Keluarga besar tercinta
e Dosen-dosen yang telah membimbing tanpa pamrih

e Sahabat terbaik, 875 dan Healing



ABSTRAK

Media pembelajaran interaktif sangat berpengaruh dalam keberhasilan
proses belajar dan mengajar. Dalam upaya membuat proses pembelajaran
interaktif menjadi lebih menarik, maka diperlukan penggunaan media digital
multimedia berupa komputer yang dapat memudahkan dalam memahami proses
pembe lajaran. Mengetik merupakan salah satu kemampuan dasar yang diperlukan
dalam pekerjaan atau sekolah tetapi tidak semua orang mempunyai ke mampuan
mengetik dengan cepat dan menggunakan 10 jari. Solusi terbaik dari masalah
tersebut adalah dibuat suatu perancangan aplikasi melatih keterampilan dan
kemampuan mengetik pada komputer berbasis desktop dan laptop sebagai media
pembelajaran interaktif. Tujuan penulisan laporan akhir ini yaitu, untuk
memudahkan dalam melatih kemampuan mengetik pada komputer sebagai media
pembelajaran interaktif yang praktis digunakan dari segi tempat dan waktu, serta
memantau perkembangan kemampuan mengetik terutama pada pelajar. Adapun
manfaat aplikasi ini yaitu, membantu melatih kemampuan dan keterampilan
mengetik menggunakan 10 jari terutama pelajar dan meminimalisirkan terjadinya
kecurangan dalam mengerjakan latihan dan test melatih kemampuan dan
keterampilan mengetik. Berdasarkan pengujian sistem yang telah dilakukan
menggunakan block box dengan metode Boundary Value Analysis, Aplikasi
Skillful Typing sudah berjalan sesuai dengan fungsionalitas yang diharapkan

dengan nilai efektifitas atau kelayakan sistem sebesar 99,735%.

Kata Kunci: Mengetik 10 jari, kecepatan, akurasi, media pembe lajaran interaktif.



ABSTRACT

Interactive learning media is very influential in the success of the learning
and teaching process. In an effort to make the interactive learning process more
interesting, it is necessary to use digital multimedia media in the form of
computers that can make it easier to understand the learning process. Typing is
one of the basic skills needed in work or school but not everyone has the ability to
type quickly and use 10 fingers. The best solution to this problem is to design an
application to train typing skills and abilities on desktop and laptop-based
computers as interactive learning media. The purpose of writing this final report is
to make it easier to train typing skills on a computer as an interactive learning
medium that is practical to use in terms of place and time, as well as monitor the
development of typing skills, especially for students. The benefits of this
application are, it helps to practice typing skills and abilities using 10 fingers,
especially students and minimizes cheating in doing exercises and tests to practice
typing skills and skills. Based on system testing that has been carried out using a
block box with the Boundary Value Analysis method, the Skillful Typing
application has been running according to the expected functionality with a

system effectiveness or feasibility value of 99.735%.

Keywords: 10 finger typing, speed, accuracy, interactive learning media.
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