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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Gambaran Umum SMA Katolik Syuradikara

Pada awal tahun 1950-an pertumbuhan dan perkembangan persekolahan di Flores sangat menggembirakan. Sekolah-sekolah SMP, SKP, SGB, dan SGA sudah ada. Namun hal ini dirasa kurang, karena belum ada satu SMA pun di Flores sebagai jalan penting untuk masuk Universitas. Ketiadaan SMA di Flores memacu semangat ketiga misionaris Societatis Verbi Divini (SVD) atau Serikat Sabda Allah untuk mendirikan sebuah SMA di Flores. Ketiga misionaris itu yakni P. E.Kϋhne SVD, P. Ir. Bernardus J. Baack SVD, dan Kuasa Usaha Pengurus Persekolahan Katolik di Flores, P. Fransiskus Cornelissen SVD. 

Berkat usaha dan kerja keras dari ketiga misionaris tersebut untuk bisa mendirikan sekolah menengah atas, agar dapat menampung siswa lulusan Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama (SLTP), maka pada tahun 1953 berdiri sebuah SMA Katolik dengan nama Syuradikara yang berlokasi di Jl. Wirajaya,  Kecamatan: Ende Selatan, Kabupaten / Kodya: Ende, Propinsi: Nusa Tenggara Timur, Kode pos 86318.  Nama Syuradikara dari kata Syura artinya pencipta, Adi artinya utama, dan kara artinya pahlawan. Syuradikara artinya “Pencipta Pahlawan Utama”, yang  diberikan oleh P. Karel Van Trier SVD, seorang ahli bahasa Sanskrit dan bahasa Jawa Kuno. 

SMA Katolik Syuradikara, dari tahun ke tahun banyak mengalami kemajuan yang telah diperolah baik dari anak didik maupun pendidiknya. Untuk mengimbangi hal tersebut, maka dipandang perlu adanya sarana dan prasarana untuk menunjang kelancaran dalam bidang pendidikan. Seperti diketahui keberhasilan dalam proses belajar mengajar tidak hanya tergantung pada anak didik maupun pendidiknya, tetapi tergantung juga dengan kelengkapan sarana pendidikan. Sarana yang telah ada di SMA Katolik Syuradikara saat ini adalah: perpustakaan, laboratorium biologi, laboratorium fisika, laboratorium bahasa, laboratorium kimia, dan ruangan kegiatan ekstrakurikuler. Kegiatan ekstrakurikuler di SMA Katolik Syuradikara berjalan dengan aktif. Ada dua jenis ekstrakurikuler yakni  ekstrakurikuler  wajib, seperti: kursus komputer dan bahasa Inggris, dan ekstrakurikuler  pilihan seperti: pramuka, olahraga, karya ilmiah, drum band, paskibra dan kesenian.

2.2 Sistem Penilaian di SMA Katolik Syuradikara
2.2.1 Pengertian dan Tujuan

Penilaian merupakan usaha mengumpulkan berbagai data atau informasi  secara berkesinambungan dan menyeluruh, tentang proses dan hasil belajar yang telah dicapai oleh siswa melalui kegiatan belajar mengajar.

2.2.2 Jenis Penilaian

Adapun jenis penilaian meliputi penilaian ulangan harian, penilaian ujian semester, penilaian tugas harian, penilaian ekstrakurikuler dan penilaian kepribadian.
2.2.3 Penilaian ulangan harian

Ulangan harian dilakukan dengan tertulis atau dilakukan dengan lisan pada akhir satu pokok bahasan/ tema/ konsep atau bahan kajian. Pelaksanaannya disesuaikan dengan jenis mata pelajaran, tingkat kelas dan kondisi yang ada dengan mengutamakan bentuk soal uraian. Ulangan harian dapat dilakukan pada pertengahan semester dan disesuaikan dengan pokok bahasan/ sub pokok bahasan/ tema/ konsep/ bahan kajian yang ada.
2.2.4 Penilaian ujian semester
Ujian semester dilakukan dua kali yakni pada pertengahan semester yang dinamakan midsemester dan pada akhir semester yang dinamakan ujian akhir semester. Pelaksanaanya dimulai dari kelas satu sampai dengan kelas tiga. Teknik tes yang digunakan disesuikan dengan jenis mata pelajaran, tingkat kelas.

Bentuk soal uraian sangat ditekankan dalam ulangan umum untuk merangsang daya pikir siswa dan dapat melatih siswa dalam mengemukakan ide, tanggapan dan hasil pemikirannya.

Hasil penilaian ujian semester dinyatakan dalam bentuk kuantitatif atau dengan angka atau bilangan dalam skala 0 sampai dengan 10.
2.2.5 Penilaian tugas

Penilaian tugas adalah penilaian yang dilakukan terhadap hasil pekerjaan siswa terhadap tugas-tugas yang diberikan kepada siswa dalam rangka memperdalam materi pelajaran yang diterima dari para pengajar atau guru. Tugas–tugas yang diberikan dapat berupa pekerjaan rumah, kliping, mengarang, penelitian sederhana dan lain-lain. Nilai tugas dapat digunakan untuk pertimbangan pada penentuan nilai raport. 

2.2.6 Penilaian ekstrakurikuler
Penilaian ekstrakurikuler terutama dilakukan terhadap hasil kegiatan ekstrakurikuler, baik ekstrakurikuler wajib maupun ekstrakurikuler pilihan. Kegiatan ekstrakurikuler bertujuan untuk memperluas wawasan dan mendorong pembinaan nilai atau sikap melalui penerapan lebih lanjut. Penilaian ekstrakurikuler didasarkan atas pengamatan langsung oleh guru / petugas yang ditunjuk olah kepala sekolah. Hasil penilaian ekstrakurikuler dinyatakan secara kualitatif  yang ditulis dengan kualifikasi B (Baik), C (Cukup) dan K (Kurang). Nilai ekstrakurikuler tidak berfungsi sebagai nilai yang diperhitungkan untuk menentukan keberhasilan siswa.
2.2.7 Penilaian Kepribadian
Penilaian kepribadian dilakukan dengan cara pengamatan yang dilakukan oleh  para pengajar atau guru terhadap siswa selama satu semester. Penilaian kepribadian ini meliputi penilaian kelakuan, kerajinan dan kerapian.

Hasil penilaian kelakuan, kerajinan dan kerapian juga dinyatakan secara kualitatif yang dituliskan dengan kualifikasi B (Baik), C (Cukup), K (Kurang). Nilai kepribadian juga berfungsi sebagai nilai yang diperhitungkan untuk menentukan keberhasilan siswa. 
2.2.8 Pelaksanaan Penilaian

Pelaksanaan penilaian perlu dilakukan selama kegiatan belajar mengajar berlangsung sesuai dengan prinsip berkesinambungan. Penilaian berkesinambungan adalah penilaian yang dilakukan secara berencana, terus menerus dan bertahap untuk memperoleh gambaran tentang perubahan tentang tingkah laku siswa, sebagai hasil kegiatan  belajar mengajar.

2.2.9 Proses Perhitungan Nilai
Proses perhitungan Nilai pada SMA Katolik Syuradikara  mengunakan cara manual yang telah ditentukan. Proses perhitungan nilai dilakukan pada saat pembuatan laporan kemajuan belajar siswa. 

a. Nilai raport diperhitungkan dengan menggunakan rumus:
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   Ket : 

NR
: Nilai Rapor


NH
: Ulangan Harian



MS
: Midsemester



NU
: Nilai Ujian Akhir

Nilai Harian ditentukan sebagai berikut:
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Ket : 
A

: Rata-rata ulangan harian


B

: Rata-rata tugas

Apabila ada nilai praktek menggunakan rumus:
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Ket : 
C

: Rata-rata ulangan praktek

b. Penilaian Ekstrakurikuler
Hasil penilaian ekstrakurikuler dinyatakan secara kualitatif yang dituliskan dengan kualifikasi B (Baik), C (Cukup) dan K (Kurang).

c. Penilaian Kepribadian
Hasil penilaian kelakuan, kerajinan dan kerapian juga dinyatakan secara kualitatif yang dituliskan dengan kualifikasi B (Baik), C (Cukup) dan K (Kurang)

2.2.10 Menentukan Peringkat Siswa
Dalam mencari peringkat, secara umum adalah membandingkan rata-rata nilai yang diperoleh satu siswa dengan nilai siswa yang lainya. 
· Peringkat kelas untuk kelas 1 (1 kelas)

a. Nilai tertinggi untuk kelas yang bersangkutan.

b. Apabila jumlah nilai rata-rata sama, maka dapat dilihat dari mata pelajaran yang mempunyai prioritas yang lebih diutamakan. Ada 5 mata pelajaran yang diprioritaskan, yakni : PPKn, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Matematika dan Ekonomi.

· Peringkat kelas untuk kelas 2 dan 3 (1 kelas)

a. Nilai tertinggi untuk kelas yang bersangkutan

b. Apabila jumlah nilai rata-rata sama, maka dapat dilihat dari rata-rata tertinggi untuk mata pelajaran kejurusan. 

Mata pelajaran untuk jurusan Bahasa yaitu: Bahasa dan sastra Indonesia,   Bahasa  Inggris, Bahasa Asing lainnya.

Mata pelajaran untuk jurusan IPA yaitu : Matematika, Fisika, Kimia, Biologi.

Mata pelajaran untuk jurusan IPS yaitu :Kewarganegaraan, Ekonomi, Sosiologi, Sejarah dan Akuntansi. 

2.2.11 Kriteria kenaikan kelas 
            Kenaikan kelas dari kelas 1 ke kelas 2:

a. Rata-rata nilai raport = 6,0 (bukan pembulatan)

b. Nilai kurang maksimal 2 NK (nilai kurang).

Dengan perhitungan nilai 5  dihitung 1 nilai kurang, nilai 4 dihitung 2 nilai kurang.

c. Budi pekerti dan tingkah laku harus baik.

d. Untuk penentuan program studi yang akan dipilih siswa di kelas 2 sudah harus diarahkan dan diberi bimbingan sejak siswa kelas 1. Bakat dan minat siswa perlu mendapat perhatian disamping kemampuan akademik siswa yang bersangkutan terhadap mata pelajaran yang akan menjadi mata pelajaran khusus pada program studi yang bersangkutan. Mata pelajaran yang perlu mendapat perhatian antara lain adalah :

1) Program Studi Bahasa : Bahasa dan Sastra Indonesia, Bahasa Inggris, Bahasa Asing lainnya.

2) Program Studi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) : Matematika, Fisika, Kimia dan Biologi

3) Program Studi Ilmu Penetahuan Sosial (IPS) : Ekonomi, Akuntansi, Kewarganegaraan, Sosiologi dan Sejarah.

Semua mata pelajaran yang mengarah ke program studi yang akan dipilih siswa memiliki rata-rata nilai minimal 6,25 untuk jurusan Bahasa, dan untuk jurusan IPS rata-rata nilai mata pelajaran jurusan minimal 6,25. Sedangkan untuk jurusan IPA rata-rata nilai  minimal 6,50 dan boleh ada nilai kurang untuk mata pelajaran jurusan maksimal satu. 

Kenaikan kelas dari kelas 2 ke kelas 3:

a. Nilai rata-rata mata pelajaran UAN = 6,0 (bukan pembulatan). 

b. Rata-rata nilai rapor = 6,25 (bukan pembulatan).

c. Nilai kurang maksimal 2 NK (nilai kurang), dengan perhitungan nilai 5 dihitung 1 NK (satu nilai kurang).

d. Budi pekerti dan tingkah laku harus baik.

2.3 Teori Visual Basic 

2.3.1 Sejarah Visual Basic
Sejarah Visual Basic diawali dari pengembangan bahasa BASIC di Dartmouth College, Amerika Serikat, pada awal tahun 1960-an . Sejak semula BASIC memang dirancang untuk mudah dipelajari. Begitu sederhananya sehingga hampir semua pakar pemrograman komputer menggunakan BASIC sebagai bahasa pemrograman pertamanya.

Pada tahun 1982 IBM/PC diperkenalkan pada masyarakat, Microsoft pun membuat sistem operasi MS-DOS untuk komputer ini. Di dalamnya disertakan pula bahasa BASIC yang dikenal sebagai QuickBasic (QBASIC). Sekitar tahun 1990-an era DOS berlalu dan digantikan era Windows. Tampilan grafis Windows yang sangat bagus dan lebih interaktif mengubah pemrograman dari sebuah pekerjaan yang memusingkan kepala menjadi sebuah pekerjaan yang sangat menyenangkan. Microsoft pun akhirnya membuat BASIC versi Windows yang dikenal dengan Microsoft Visual Basic.

2.3.2 Spesifikasi Microsoft Visual Basic
Adapun spesifikasi dari Microsoft Visual Basic yang digunakan minimal adalah :

1. Sistem operasi 32 bit seperti Windows 95 atau 98.

2. RAM minimum 32 Mb.

3. VGA Card.

4. Mouse.

2.3.3 Istilah pada Layer
Main Menu

Main menu terdiri dari dua komponen yaitu menu bar dan title bar. Menu bar menampilkan menu yang berisi perintah-perintah pada Visual Basic, sedangkan title untuk menampilkan judul project Visual Basic yang sedang dikerjakan.
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Gambar 2.1. Main Menu

Toolbar

Kehadiran tombol-tombol speed pada toolbar akan sangat membantu dalam mempercepat akses perintah (yang bisa jadi tersembunyi di dalam tingkat-tingkat hirarki). Sebab tombol speed berfungsi sama dengan perintah yang tersedia (dan tersembunyi) di dalam menu.
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Gambar 2.2. Toolbar
Toolbox 
Toolbox adalah tempat penyimpan kontrol-kontrol yang akan kita gunakan pada program yang dipasangkan pada form.
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Gambar 2.3. Toolbox

Form

Form adalah lembar desain tampilan dari program yang dibuat. Form ini menjadi pondasi tempat diletakkannya kontrol-kontrol yang digunakan.

Project Explorer

Project Explorer berfungsi sebagai sarana pengakses bagian-bagian pembentuk project. Pada window ini terdapat tiga tombol pengaktif untuk window Code, window Object dan Toggle Folder.
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Gambar 2.4. Project Explorer
Window Code

Window Code adalah window tempat kita menuliskan program. Untuk mengaktifkannya ada beberapa cara :

· Klik tombol View Code pada window Project.

· Klik perintah Code dari menu View.

· Klik ganda pada sebuah objek.

Properties Window

Window ini bertugas menyiapkan segala properti dari obyek terpilih yang diperlukan dalam perancangan user interface maupun pemrograman. Properties Window ini terbagi dalam dua bagian, yaitu Alphabetic dan Categorized. Perbedaan dari keduanya hanyalah cara menampilkan properti dalam sebuah objek. Pada bagian Alphabetic properti diatur menurut abjad, sedangkan  pada bagian Categorized properti diurutkan berdasarkan fungsinya.
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Gambar 2.5. Properties Window

2.3.4 Istilah pada Pemrograman Visual
Event

Event adalah segala sesuatu yang dialami oleh sebuah objek, yang diakibatkan baik oleh  tindakan pemakai atau tindakan dari program itu sendiri, seperti klik mouse, penekanan tombol keyboard dan lain sebagainya.

File Eksekusi

File eksekusi adalah file program yang telah diterjemahkan ke dalam bahasa mesin dan dapat dijalankan di luar aplikasi pembuatnya. Biasanya file ini mempunyai ekstension Exe.

Properti

Properti adalah bagian yang membangun sebuah objek. Properti sangat menentukan objek yang sedang dibuat. Sebuah objek dapat disamakan dengan manusia. Jika seorang manusia mempunyai properti seperti nama, jenis kelamin, tinggi, berat dan sebagainya, maka sebuah objek mempunyai properti seperti name, caption, height, width dan sebagainya.

Prosedur

Susunan program bisa dibangun dari blok-blok komponen, yaitu kelompok kode yang membentuk satuan tertentu. Blok komponen seperti ini disebut dengan prosedur. Prosedur bisa berupa sekelompok kode perhitungan, pengolahan teks, operasi database dan lain-lain.

Proyek

Proyek atau project adalah kumpulan dari file yang terorganisir dan membentuk sebuah program.
2.3.5 Menggunakan Variabel dan Tipe Data
Variabel

Variabel merupakan tempat untuk menyimpan nilai sementara dari suatu perhitungan. Dengan menggunakan perintah As kita dapat mendefinisikan sendiri tipe data atau tipe objek dari variabel yang dideklarasikan, misalnya integer, string atau variant. 

   Dim Contoh1 As Integer

Dim Contoh2 As Atring

Konstanta

Konstanta merupakan variabel yang nilai di dalamnya selalu tetap. Konstanta diperlukan jika dibutuhkan sebuah nilai tetap yang harus muncul di banyak bagian dari rutin. Kemungkinan lain penggunaan konstanta adalah untuk mengingat angka yang sulit, contoh : 
Const Phi = 3.14159265358979.

Tipe Data

Tipe data Numerik menyimpan data berupa angka, tipe data String menyimpan rangkaian karakter, tipe data Boolean menyimpan data bernilai True/False, tipe data Date menyimpan data berupa tanggal dan waktu, dan tipe data objek menyimpan data berupa objek. Pendeklarasiannya harus menggunakan perintah Private, Public, Dim atau Static. 

Private Contoh1 As Long

Private Contoh2 As String

Dim Contoh3 As Currency, Contoh5 As Integer

Static Contoh6 As Double, Contoh7 As Single, Contoh8 As Boolean

Jika sebuah variabel dideklarasikan tanpa perintah As, maka standar dari tipe data yang digunakan adalah variant.

Dim Jumlah, Contoh1, Contoh2

2.3.6 Kotak Pesan
Sebuah kotak pesan dapat digunakan sebagai input atau output dari aplikasi Visual Basic. Meskipun demikian, kotak pesan lebih banyak digunakan sebagai output untuk menampilkan keadaan yang sedang terjadi pada aplikasi. Untuk menciptakan sebuah kotak pesan, Visual Basic telah menyediakan prosedur internal yaitu MsgBox.

MsgBox(Prompt,[Parameter],[judul])

Prompt

Teks yang dituliskan di sini adalah teks yang akan disampaikan kepada pemakai. Panjang pesan maksimum yang dapat ditampilkan adalah 1024 karakter.

Parameter

Parameter adalah sarana penentuan jenis tombol yang akan digunakan. Ada 13 macam parameter yang bisa digunakan untuk menghasilkan berbagai tombol dan icon.

Judul

Judul adalah kata atau kalimat yang akan ditampilkan sebagai judul kotak pesan.

2.3.7 Bekerja dengan Objek
Form bisa dianggap sebagai sebuah kanvas bagi pelukis, tempat untuk mencurahkan ide-idenya. Setiap kali dibuat proyek baru maka sebuah form akan tersedia. Sebuah proyek dapat memiliki lebih dari satu form tergantung dari jumlah jendela form yang ingin ditampilkan.

Objek kontrol merupakan ciri sebuah pemrograman visual di mana objek-objek tersebut sebagian besar digunakan untuk merancang tampilan program. Selain kontrol untuk membuat tampilan, kontrol digunakan oleh aplikasi untuk memperoleh atau menampilkan input dari dan kepada pemakai. 

2.3.8 Sekilas tentang SQL Server
SQL Server 7 adalah sebuah database relasional yang dirancang untuk mendukung aplikasi dengan arsitektur client/server, dimana database terdapat di komputer pusat yang disebut server, dan informasi digunakan bersama-sama oleh beberapa user yang aplikasi di dalam komputer lokalnya yang disebut client. Arsitektur semacam ini memberikan integritas yang tinggi, karena semua user bekerja dengan informasi yang sama. Melalui aturan bisnis, kendali diterapkan kepada semua user mengenai informasi yang ditambahkan kedalam database.

SQL server terbagi kedalam elemen-elemen yang secara fifik disimpan didalam dua atau lebih file di dalam disk format file atau lokasi dimana elemen-elemen logic ini ditulis tidak diketahui oleh user sistem. Elemen-elemen tersebut adalah

	Komponen 
	Keterangan 

	Database
	Mengandung objek-objek yang digunakan untuk mewakili, menyimpan dan mengakses data

	Table 
	Menyimpan baris-baris atau record-record data dan hubungannya dengan table lain

	Database diagram 
	Secara grafis menampilkan objek database, sehingga dapat dimanipulasi tanpa menggunakan bahasa Transact-SQL

	Indeks 
	File-file tambahan yang meningkatkan kecepatan akses dari baris-baris table

	View 
	Menyediakan cara melihat data yang berbeda dalam satu atau lebih table

	Strored procedure
	Program-program Transact-SQL yang disimpan dalam server yang menjalankan tugas-tugas yang telah ditentukan.

	Trigger 
	Sebuah jenis prosedur tersimpan khusus secara otomatis dijalankan apabila operasi tertentu dilakukan didalam tabel

	Full-text indexes
	Indeks khusus yang membuat pncarian menjadi lebih mudah dalam kolom-kolom tipe data varchar dan text


2.3.9     Diagram Sistem
Diagram sistem adalah suatu cara untuk menggambarkan sistem informasi maupun sistem pengolahan data. Diagram sistem ini menggambarkan bagaimana proses data dari proses data, proses input, sampai dengan keluaran.

Ada beberapa simbol yang digunakan dalam diagram sistem ini, diantaranya adalah:

1. [image: image9.emf]

  , simbol manual input data.
2. [image: image10.emf]

     , simbol aliran data

3. [image: image11.emf]

  , simbol proses

4. [image: image12.emf]

 , simbol tabel
5. [image: image13.emf]

 , simbol untuk laporan atau keluaran
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