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ABSTRAK

Strategi penggunaa@omputer Assisted InstructiqiCAl) sebagai media
pembelajaran dibutuhkan untuk mengatasi permasalgaag muncul dalam
proses pembelajaran. Pembelajaran yang dikemasanlebgik memberikan
dampak yang positif dalam memajukan potensi padanthnusia. Computer
Assisted Instruction(CAI) sebagai media pembelajaran berbasis komputer
mikroprosesor di bangun sebagai pelengkap dan gengunmetode pembelajaran
yang selama ini hanya menggunakan metode ceranisitysd informasi dan
demonstrasi.

Tujuan penelitian ini adalah merancang dan  membangedia
pembelajaranComputer Assisted InstructiofCAl) yang interaktif dengan
teknologi multimedia. Hasil penelitian berupa vissesi Computer Assisted
Instruction(CAIl) dengan model tutorial dan simulasi sebagadia pembelajaran
fisika dengan komputer untuk siswa Sekolah Menerdah kelas XI.

Penelitian ini melibatkan sejumlah 8 guru dan %vai kelas XI Sekolah
Menengah Atas sebagai responden. Hasil kuesiorsggomeen menunjukkan
bahwa 91,11% siswa menyatakan bahwa produk CAlubétas, 75,11% siswa
menyatakan bahwa penyajian materi berkualitas, 195,kiswa manyatakan
bahwa program CAI dapat meningkatkan motivasi belaj
Kata kunci :Computer Assisted InstructiqiCAl), Fisika, Media Pembelajaran,
Multimedia.



ABSTRAK

Strategy of using of Computer Assisted Instruct(@Al) as learning
media is needed for solving problems that riseearding process. Good learning
packaging give positive effect in improving humaatgmcy. CAl as learning
media based on computer microprocessor is builccmsplement and support
learning method that usually use lecturing methnthrmation discussion, and
presentation.

The goal of this research is design and build auiéve learning media
CAIl by multimedia technology. Result of this resdais CAI visualisation by
tutorial model and simulation as physics learningdm by computer for senior
high school students, XI Grade.

This research involve a number of 8 teachers anst@ent XI Grade as
respondents. Respondents questionnaire result 8tadv®1.11% of students state
that CAI product is qualified, 75.11% of studentstes that material presentation
are qualified, 95.11% of students state that CAdgpem can increase study
motivation.

Keyword : Computer Assisted Instruction (CAl), Picgs Learning Media,
Multimedia
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Strategi penggunaan media sebagai pendamping daleoses
pembelajaran dibutuhkan untuk mengatasi permasalgdrag muncul dalam
proses pembelajaran karena keterbatasan waktu, aterdpn benda.
Pembelajaran yang dikemas dengan baik memberikapalayang positif
dalam memajukan potensi pada diri manusia. Seidaggan kemajuan
perkembangan teknologi komunikasi dan informasintehengubah pola dan
model pembelajaran salah satunya adalah model pajenia@ berbasis
komputer. Sistem pengajaran dan pembelajaran meaggn alat bantu
komputer, salah satunya yaitu berupa aplikasi garma yang mengacu
pada teknologi berbasis multimedia dan web internBrogram aplikasi
didesain dan dikembangkan menyesuaikan dengan pw@eeri yang
diajarkan.

Aplikasi teknologi berbasis komputer dalam pemlzetn) dikenal
sebagaiComputer Assisted InstructiqiCAl) (Arsyad A, 2002).Computer
Assisted InstructionCAl) merupakan pengembangan daripada teknologi
informasi terpadu yaitu komunikasi (interaktiBudio videq penampilan
citra (mage yang dikemas dengan sebutan teknologi multimeéZienputer
Assisted Instruction (CAIl) mencakup penggunaan komputer yang
berhubungan secara langsung dengan siswa maupdidige®alam hal ini
Computer Assisted Instruction (CAdppat digunakan untuk mengajar dan
melatih dalam mempelajari suatu disiplin ilmu. Mbglang terdapat dalam
Computer Assisted Instruction (CARi berupa tutorialdrill and practice
simulasi, game dan problem-solving Computer Assisted Instruction (CAl)
telah dikembangkan ahir-akhir ini dan telah memitakt manfaatnya untuk
membantu guru dalam mengajar dan membantu pesdikaddlam belajar
(Sri Kusumadewi. dkk, 2000).



Perancangan dan pembangunan aplikasi sebuah memliaelajaran
Computer Assisted InstructiofCAI) menitik beratkan pada sebuah
komunikasi pengguna dengan komputer. Komunikasiarantpengguna
dengan komputer dala@omputer Assisted Instructi@@Al) meliputi tahap-
tahap (1) Komputer menyajikan materi, (2) Penggomr@gmpelajari materi,
(3) Komputer mengajukan pertanyaan, (4) Penggumalregkan respon, (5)
Komputer memeriksa respon tersebut, bila dinilaindoe komputer
menyajikan materi berikutnya, tetapi jika dinilaialah, komputer
memberikan jawaban yang benar beserta penjelasa@gfmah aplikasi
pembelajaraComputer Assisted Instructig@Al) yang menarik dan efektif
harus mengandung komponen-komponen multimedia afidaja yang
interaktif. Computer Assisted Instructi@@Al) yang terbangun dengan baik
harus mempunyai manfaat dalam hal fleksibiltas waktieksibiltas
kecepatan pembelajaran serta efektivitas pembatajar

Fisika termasuk salah satu pendidikan sains yaogjajari oleh siswa
dengan mengadakan kontak langsung terhadap objek yhselidiki.
pengetahuan yang dipelajari berupa fakta-fakta,s&p+konsep, prinsip-
prinsip saja tetapi juga merupakan suatu prosesrpean. Berbagai kendala
dalam pembelajaran fisika di sekolah banyak ditersaat ini. Metode
pembelajaran fisika selama ini hanya menggunakdondaeceramabh, diskusi
informasi dan demonstrasi. Pelaksanaan praktikumyahdilaksanakan pada
topik—topik tertentu sesuai kondisi sekolah. Pelagaran ini tidak sesuai
dengan karakteristik pelajaran fisika yang padairaiga menimbulkan
asumsi bahwa pembelajaran tersebut monoton, memkarsaan fisika itu
sulit dipahami. Druxes mengatakan beberapa magadh pelajaran fisika
antara lain: (a) Pelajaran fisika “tidak disukdld) Pelajaran fisika itu berat,
(c) Pelajaran fisika tidak “aktual”’, (d) Pelajardisika itu eksperimental
(Druxes, & Slemsen, 1986).

Berkaitan dengan beberapa hambatan pembelajar&a fisian
mengingat mata pelajaran fisika di Sekolah Menengtds merupakan

pelajaran yang bukan hanya membutuhan ketekunak umémbaca, tetapi
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juga memerlukan penalaran yang tinggi karena bakgakep-konsep fisika
yang tidak mungkin dapat dipahami siswa hanya dengambaca buku dan
menghafal rumus-rumus. Salah satu alternatif peh@@cenasalahnya adalah
dengan merancang dan membangun media pembelajraasts komputer

Computer Asissted Instructig@Al) Fisika.

Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusaalatdalam penelitian
ini adalah :

1. Bagaimana merancang dan membangun aplika@mmnputer Assisted

Instruction (CAl) sebagai media pembelajaran dalam mata palaja
fisikka Sekolah Menengah Atas kelas XI pada mateokop
termodinamika dan fluida statis.

. Mengujicoba aplikasComputer Assisted Instructig@Al) sebagai media

pembelajaran mata pelajaran fisika untuk siswa [abkblenengah Atas

kelas XI pada materi pokok termodinamika dan fluida

1.3 Batasan Masalah

1. Materi yang ditampilkan dalanComputer Asissted InstructiofCAl)

adalah materi fisika termodinamika dan fluida un&gkolah Menengah

Atas Kelas XI sesuai dengan kurikulum Tahun 2012.

. Computer Asissted InstructiofCAIl) yang dibuat hanya dalam model

tutorial dan simulasi.

. Computer Asissted Instructig@Al) Fisika yang dibahas dari sisi siswa.

. Materi termodinamika dan fluida dalam bentuk twbrdan simulasi

dibuat dengan menggunakan flash yang mengandungpdmen-

komponen multimedia.



1.4 Keadian Pendlitian

Beberapa kegiatan dan penelitian dengan topik isegetalah sebagai
berikut:

1. Jurnal penelitiardournal of advances in developmental reseatahun
2010 ditulis oleh Nisha Raninga, yang berjuthffectiveness of CAl for
teaching mathematic of standard VII”

Dalam penelitian ini, peneliti merancang dan memgban serta
menerapkan aplika&tomputer Assisted Instructiq@Al) dalam bentuk
CD interaktif sebagai media pembelajaran matematrikak siswa kelas
VIl. Kemudian dibandingkan dengan sistem pengajaradisional atau
manual. Pada akhirnya peneliti menghasilkan keslampbahwa metode
pembelajaran menggunak&omputer Assisted InstructiqiCAl) lebih
efektif, menarik dan berkwalitas jika diterapkanbagai media
pembelajaran.

2. Jurnal penelitianComputers and education : elsevier.¢aahun
2010, ditulis oleh K.A. Owusu, K.A. Monney, J.Y. piph dan
E.M. Wilmot, yang berjudul Effect of computer assisted
instruction on performance of senior high schoalbgy students
in Ghand
Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan 2 (duakgtode
pembelajaran dalam kelas yang berbeda, kemudian
membandingkan dari sistem pengajaran mata pelaja@logi
dari 2 (dua) kelas yang berbeda yang dipilih seaaak. Yakni
satu kelas menggunakan metode pembelajaran mengguna
komputer yaituComputer Assisted InstructiofSAl) desktopdan
satu kelas yang lain menggunakan metode pembeiajara
konvensional yaitu berisi kuliah, diskusi dan tanjawab.
Sehingga hasil akhir dari penelitian ini memberikasimpulan
bahwa pengajaran menggunakan metddemputer Assisted
Instruction (CAIl) dianggap lebih menarik bagi siswa karena



pembelajaran tidak monoton, lebih menyenangkan aleaganya
multimedia dan berhasil menghasilkan hasil stuthirakang baik
daripada pengajaran dengan metode konvensional.
. Jurnal penelitian Advancesin Health SciencesEducatiori, tahun
2008 ditulis oleh Norman B Berman, Leslie H. Falhristopher
G dan Davud Lavine, yang berjudulCémputer Assisted
Instructions in Clinical Education : a Roadmap twieasing CAI
Implementations
Dalam penelitian ini menyebutkan bahwa pentingmngraggunaan
metode pembelajaran menggunakan metGdenputer Assisted
Instruction (CAIl) yang menggunakan fitur multimedia yang
interaktif dalam pembelajaran klinis bagi mahasissarjana
maupun pascasarjana. Peran khus@mputer Assisted
Instruction (CAl) dalam pendidikan medis dapat mencakup
peningkatan keseragaman instruksi, menyediakan rdektasi,
meningkatan hasil dalam pembelajaran pada pesédika d
Penelitian yang akan peneliti lakukan adalah neaag
dan membangun aplikastomputer Assisted Instructio(CAI)
sebagai media pembelajaran fisika untuk Sekolaheligah Atas
kelas Xl pada materi pokok termodinamika dan fluidansep
yang diterapkan adalah membuat aplikasi media plkjaban
yang nantinya bisa dipakaeébagai alat bantu visual untuk membantu
guru dalam menjelaskan materi pelajaran fisika kboga materi
termodinamika dan fluida statis padiawa dansebagai alat bantu
siswa belajar secara mandiri. Penerapan aplikasbe®jaran juga bisa
dipakai untuk belajar jarak jauk4earning).Pada akhirnya peneliti akan
menguji cobakan aplikasi inPenilaian dan tanggapan dari validator ahli
materi dan ahli media yang selanjutnya digunakatukumenentukan
kelayakan dan bagian med@omputer Assisted InstructiofCAl)
yang perlu direvisi. Uji coba di lapangan dilakukdeangan mencobakan

mediaComputer Assisted Instructig@€Al) pada guru dan siswa.



1.5 Manfaat Pendlitian Tesis
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1) Sebagai alat bantu visual untuk membantu guru dalaenjelaskan
materi pelajaran fisika khususnya materi pokok tetimamika dan fluida
statis pada siswa Sekolah Menengah Atas kelas XI.

2) Sebagai panduan dan pelengkap dalam proses kegegar mengajar
fisika khususnya materi termodinamika dan fluidatist untuk siswa
Sekolah Menengah Atas kelas XI.

3) Sebagai alat bantu siswa dalam belajar yang daganakan secara
mandiri.

4) Pengganti sarana alat bantu eksperimen yadgk ttersedia di

laboratorium.

Tujuan Pendlitian Tesis

Tujuan penelitian yang akan dicapai adalah :

1. Merancang dan membangun aplikaSomputer Assisted Instruction
(CAl) sebagai media pembelajaran mata pelajarakafisntuk siswa
Sekolah Menengah Atas (SMA) kelas Xl pada materikogo

termodinamika dan fluida statis.

2. Mengujicoba aplikasgComputer Assisted Instructig@Al) sebagai media

pembelajaran mata pelajaran fisika untuk siswa l&bkiblenengah Atas
kelas XI pada materi pokok termodinamika dan fligtstis.
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TINJAUAN PUSTAKA

3.1 Tinjauan Pustaka

Govindasamy (2002) melakukan studi identifikasingip-prinsip
pedagogi yang mendasari kegiatan belajar mengajay gfektif didalane-
learning menghasilkan 5 (lima) parameter yaitu: pengemhbargmten,
menyimpan dan mengelola konten, kemasan konteryngiak siswa, dan
penilaian. Serta menghasilkadnamework e-learning sebagai gambaran
untuk mengembangkaetlearningberbasisveh

Khan (2005) membahas mengenai lingkungan belajag yarbuka,
fleksibel, dan didistribusikan secara global dimatglah memberi
kemampuan untuk memfasilitasi lingkungan belajaigy@ermakna. Serta
menyarankan agar seluruh lembaga akademik, persatan instansi
pemerintahan agar menggunakan internet dan teknalmgtal dalam
menggunakane-learning Dan merekomendasikan agar memperhatikan
faktor penentu keberhasilan dan kegagalan dalatwabar komponen dan
fitur-fitur di dalame-learning

Alexander (2001) membahas penerapae-learning yang
mengidentifikasi berbagai isu yang memberi konsiblbagi keberhasilan
kegiatan belajar mengajar dengan teknologi. Sedgmlperi inisiatif dalam
pengembangar-learning pada strategi pengajaran dalam lingkup institusi
yang meliputi: Visi dan misi pengembangaihearning strategi pengajaran,
perencanaan pengajaran, serta kontek pembelajgergan menerapkan
konsep pembelajaran akan berdampak pada perencapsagram,
mengembangkan strategi pembelajaran, dan mengetsrilaku siswa
dalam proses pembelajaran.

Deborah P. Rouse (2007) melakukan penelitian dengamerapkan
metode pembelajaran menggunakaamputer-Assisted Instruction (CAI)
saat mengajar pada mahasiswa keperawatan dalantamasmbelajaran
penyakit jantung. Peneliti menunjukkan bahwa padat delajar siswa
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menjadi lebih baik dan konsen ketika mereka jugéhaie mendengar dan
berinteraksi dalam proses pembelajaran. Maka tlametode pembelajaran
ini sangat baik diterapkan dalam proses belajargajan di lingkungan

pendidikan keperawatan untuk menghasilkan soatputyang berkwalitas.

Heidie Yeen-Ju Tan, et al.(2010) mengungkapkan balsangat
pentingnya pembelajaran menggunakan teknologi mettia darwebbagi
mahasiswa. Dalam sistem pembelajaran ini siswa jildisa modul
pembelajaran berbasis multimedia dengan materjgoala sesuai dengan
kurikulum yang ada saat itu. Umpan balik yang tergdalah respon siswa
sangat positif dengan adanya penggabungan metdaarbmenggunakan
multimedia yang interaktif, inovatif dan sangatrmaek yang diterapkan

dengan berbasis web, sehingga siswa bisa beleg&rjguh atae-learning

Penelitian yang dilakukan Wilhelm Wun@001) tentangsoftware
education design instructionbahwa sebuah media pembelajaran dalam
dunia pendidikan harus mempunyai umpan balik dawssiharus dapat
mengetahui seberapa jauh pemahaman yang diperoégh rdedia
pembelajaran tersebut, serta media pembelajardmamis menyenangkan,
indah, dan pengguna tidak mudah bosan, maka unétiaps media
pembelajaran dengan komputer harus mengedepankaim dampilan serta

desain untuk materi.

Hasil penelitian yang dilakukan H Geissinger (20@xangsoftware
education mathematicsbahwa media yang terkait dengan pembelajaran
dalam dunia pendidikan membutuhkan desain danralsisanimasi yang
baik, penelitian yang telah dilakukan menunjukkaasilh desain dan
ilustrasi-ilustrasi yang kurang menarik ,serta pelajaran yang dihasilkan
kurang interaktif dalam penyajian evaluasi ataupada uji pemahaman

materi.
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3.2
1.5

1.5

Landasan Teori
Bentuk Interaksi Permbelajaran

Terdapat 6 (enam) bentuk interaksi pembelajarang yalapat
diaplikasikan dalam merancang sebuah media perabatajnteraktif untuk
sistem pendidikan jarak jauh (heinich, 1996). Bksiantuk interaksi
tersebut antara lain berupa praktik dan latikdnil @and practice, tutorial,
permainan dame$, simulasi $imulatior), penemuan discovery, dan

pemecahan masalapréblem solviny

Pembelajaran Jarak Jauh (E-Learning)

E-learning memungkin siswa atau pembelajar untuk tetap dapat

menimba ilmu tanpa harus secara fisik menghadlaskeKegiatan belajar

menjadi fleksibel karena dapat disesuaikan dengtersediaan waktu para

siswa. Kegiatan pembelajaran terjadi melalui irkeraiswa dengan sumber
belajar yang tersedia dan dapat diakses dari eitérNiken Ariani & Dany

Haryanto, 2010).

Manfaat pembelajaran elektronilE-{earning dapat dilihat dari dua
sudut, yaitu sudut peserta didik dan guru ( Nikeia@ & Dany Haryanto,
2010) ;

a) Dari sudut peserta didik, KkegitanE-learning dimungkinkan
berkembangnya fleksibilitas belajar yang tinggitidya, peserta didik
dapat mengakses bahan-bahan belajar setiap sadiedalang-ulang
dan dapat berkomunikasi dengan guru setiap saatgdbe kondisi
demikian, peserta didik dapat lebih memantapkangy&saannya
terhadap materi pembelajaran.

b) Dari sudut guru, seorang guru dapat lebih mengegkzem diri atau
melakukan penelitian guna peningkatan wawasannyan&awaktu
luang yang dimiliki sangat banyak. Guru juga dapahgontrol belajar
peserta didik, bahkan guru dapat mengetahui kagaerta didiknya
belajar, topik apa yang dipelajari, berapa lamaktappelajari serta

berapa kali topik tertentu dipelajari ulang.
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1.5 Konsep Pedagogi

Menurut Danim, Sudarwan (h47-50,2010) pedagogi psdan cara
seorang guru mengajar yang merujuk pada stratagb@@jaran dengan
titik tekan pada gaya guru dalam mengajar. Strapegnbelajaran berisi
teori pengajaran dimana guru berusaha memahamnbaha mengenali
siswa, dan menentukan cara mengajarnya. Stratagi lyarbeda digunakan
dengan kombinasi yang berbeda untuk kelompok sisamg berbeda dan
diharapkandapat meningkatkan hasil belajar.

Aspek pedagogi yang perlu dinilai (Herman, dkk,2008eliputi
metodologi, interaktivitas, kapasitas kognitif,aségi pembelajaran, kontrol
pengguna, pertanyaan dan umpan bédikdback

Menurut Govidasamy (2010) memberikan landasan mefdasebagai
prasyarat untuk kesuksesan implementasiearning yang memiliki
perubahan yang sangat jelas dari menyampaikartilogmntente-learning
secara elektronik.

Tiga pedagogi utama yang menjelaskan konsep pejatsia
(instructiona). Lihat gambar 2.1.

" CONSTRUCTIVIST N

INDIVIDUAL LEARNING _ Main evolution
- Case Study ‘I — S\Egﬁfti\g:y of

- Seli-Instructional
- Materials

- Questions and answers

Teaching
&

Learning

/ TRADITIONAL SOCIAL B
1 INSTRUCTIONAL ; CONSTRUCTIVIST ',
' FACILITED LEARNING | ,‘" COLLABORATIVE LEARNING |

[ |

'\ Professor/Tutor/Student .: | Professor/Tutor/Student

- Lectures / % - Case Study A
- Presentations b - Problem Based Learning  /
b - Textbooks o b - Discussion Forum i
o i . - Teamwork i
s o o i
\.\_‘M i '\‘__x ‘.,/

Gambar 2.1 Konsep PedagaBjorke,e al. 2003
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Menurut Bruner, ada empat model pembelajaran, :yagarning by
being shownLearning by being toldLearning by constructing meaning
and Learning by joining a knowledge-generating commuf@runer J.S.
1996) Dari keempat model tersebut, Bjorke dkk mgrga suatu model
pendekatan pedagogi yang terpadu yang terdiri daendekatan
Instructional Constructivist dan Social ConstructivistKetiga pendekatan
pedagogi ini diadopsi secara terpadu di dalammistéearning

Teknologi yang diperlukan dalam pengembangan sistelearning
dapat dibagi dalam tiga kelompok, yaitu teknologimputer, teknologi
komunikasi, dan teknologi untuk pengembangan aglika_earningdan
materi €ontenj pembelajaran. Spesifikasi tekniedghnical specification
dari teknologi komputer dan komunikasi sangat seshdyaitu memiliki
kemampuan menjalankan multimedia, dan bisa tersagke internet.
Sedangkan spesifikasi teknis teknologi untuk perggmgan aplikasi
Learning Management SystdirMS), harus mampu menghasilkan aplikasi

berbasiaveh

Computer Assisted I nstructions (CAl)

Pengajaran Berbantuan Komputer atau disingkat daen@al
(Computer Assisted Instructipnadalah suatu sistem pengajaran dan
pembelajaran yang menggunakan peralatan kompuiagaealat bantunya
bersama—sama dengatmowledge baseg(dasar pengetahuan)-nya. CAI
merupakan pengembangan daripada teknologi informegadu yaitu
komunikasi (interaktif), audio videq penampilan citra ifhage yang
dikemas dengan sebutan teknologi multimedia.

Komunikasi antara siswa dengan komputer da@omputer Assisted
Instruction (CAIl) meliputi tahap-tahap sebagai berikut : (1dnkputer
menyajikan materi pelajaran, (2) Siswa mempelajaaieri tersebut, (3)
Komputer mengajukan pertanyaan, (4) Siswa memberitespon, (5)
Komputer memeriksa respon tersebut, bila dinilainaoe komputer
menyajikan materi berikutnya, tetapi jika dinilaial&h, komputer

memberikan jawaban yang benar beserta penjelasaiRagia tinggkat yang
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lebih lanjut, dalam hal siswa mempelajari matagywa dapat mengajukan
pertanyaan kepada komputer dan komputer yang mahj@a&ngan saling
berinteraksi. Siswa bisa menyuruh komputer menggara obyek-obyek
yang ada pada layar atau sebaliknya komputer mamnsigwa untuk
menggerakan obyek-obyek tersebut. Dengan demikamakter pengajaran
yang interaktif, simulatif, dialogis, pedagogis daebagainya dapat
dirasakan oleh pengguna atau sisvi@omputer Assisted Instruction (CAl)
adalah suatu cara penggunaan komputer secara tangisdalam proses
pengajaran sebagai salah satu alternatif penggakiti-buku dan pendidik.

Metode Computer Assisted InstructiofCAl) adalah sebagai berikut
(Heinich, et al., 1993) :

a. PenjelasanTutorial)

Dalam metode ini komputer berperan layaknya sebagarang
guru. Siswa berpartisipasi secara aktif dalam prdmgajarnya dengan
berinteraksi melalui komputer. Tutorial memakai rtedan strategi
pembelajaran dengan memberikan materi, pertanyaariph, latihan
dan kuis agar murid dapat menyelesaikan suatu afgsaljuannya
adalah membuat siswa memahami suatu konsep/matdraku. Akan
tetapi bila sistem ini disertai dengan modemedial] maka bila gagal,
siswa akan diberikan remedial terhadap topik yangwab salah saja

(tidak mengulang semua).

b. Latih dan Praktekrill and Practice
ProgramComputer Assisted InstructiofCAl) drill and practice
adalah metode pengajaran yang dilakukan dengan eréwb latihan
yang berulang-ulang, tujuannya yaitu siswa akaih ledvampil, cepat,
dan tepat dalam melakukan suatu keterampilan. &mogni berisi
rangkaian soal-soal latihan guna meningkatkan #&etpiian dan

kecepatan berfikir pada materi tertentu.
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c. Simulasi
Merupakan suatu model atau penyederhanaan daassitnbyek
atau kejadian sesungguhnya. Progr@omputer Assisted Instruction
(CAIl) dengan metode simulasi memungkinkan siswa amgpulasi
berbagai aspek dari sesuatu yang disimulasikan atah@arus
menanggung resiko yang tidak menyenangkan. Sisvadalselah
terlibat dan mengalami kejadian sesungguhnya damaombalik

diberikan sebagai akibat dari keputusan yang diaenya.

d. PermainanGame
Materi dari permainan merupakan hal yang ingin adign,
sekaligus ia juga berperan sebagai motivator. Ratale motivasi,
dibedakan antara: motivasi intrinsik yaitu tidalkaaeward diluar atau
tanpareward seperti point’ misalnya siswa menyenangi permainan

tersebut.

e. Pemecahan MasalaRrpblem-Solviny
Pemecahan masalah adalah suatu metode mengajamgaray
siswanya diberi soal-soal, lalu diminta pemecahanntjuannya
menganalisis masalah dan memecahkan masalah tersebu
Penggunaan komputer sebagai alat bantu pengajaram a
Computer Assisted InstructiofCAl) mempunyai keuntungan antara

lain :

1) Mampu mengurangi biaya pelatihan

2) Fleksibilitas waktu

3) Fleksibilitas kecepatan pembelajaran

4) Standarisasi pembelajaran

5) Efektivitas pembelajaran

6) Dapat menyimpan data pelajar, pelajaran dan prosetelajaran

yang berlangsung.
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1.5

Dasar Pengembangan Computer Assisted I nstruction (CAl)

Menurut Merrill (1994: 124)Perencanaan dan penyusunan perangkat
lunak Computer Assisted InstructidiCAl) dapat dilakukan sendiri tanpa
bantuan pihak lain. Untuk itu pengemba@gmputer Assisted Instruction
(CAI) harus memiliki tiga ketrampilan yaitu: (1) mguasai bidang studi,
(2) menguasai prosedur pengembangan media, (3)uasagbahasa atau
program komputer.

Secara umum pengembangaomputer Assisted Instructidi€Al) ini
dapat didasarkan atas :

1. Karakteristik bidang studi, bahwa hendaknya fistdkgelajari oleh
siswa dengan kontak langsung terhadap objek yadgngediselidiki
maupun pengamatan di laboratorium.

2. Pengamatan secara langsung pada materi pokok texanuéa dan
fluida statis, siswa kesulitan dalam mendapatk&ormmasi. Sedangkan
untuk mengadakan pengamatan di laboratorium atmhga tidak
tersedia/ kelangkaan peralatan untuk eksperimen.

3. Keselamatan siswa maupun guru, seperti eksperirapgath tegangan
tinggi, radioaktif, bahan kimia yang mudah meledi#dn sebagainya.

Strategi dan M edia Pembelajaran Berbantuan Komputer
Menurut Degeng (1989: 141), strategi penyampailativiery strategy

pengajaran mengacu kepada cara-cara yang dipakad orenyampaikan

pengajaran kepada siswa, dan sekaligus untuk mesmeserta merespons
masukan-masukan dari siswa.

Prinsip-prinsip  teori  belajar perlu diterapkan guraalam
mengembangkan sistem instruksional. Prinsip i td@haviorisme yang
banyak dipakai adalah: (1) proses belajar tegadgan baik apabila siswa
ikut terlibat secara aktif di dalamnya, (2) majeeiajaran diberikan dalam
unit-unit kecil, (3) tiap-tiap respons perlu dibkem umpan balik secara
langsung, (4) pemberian penguatan terhadap haspomns siswa (Toeti
Soekamto, 1993: 85).
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Model CAIl yang merupakan kelanjutan dari belajarpbegram
(Programmed Instructionatau istilah AECT adalah pembelajaran arah diri
(Individually Prsescribed Instructign(AECT, 1997: 2004). Dalam CAl
siswa berhadapan dan berinteraksi secara langsengad komputer.
Interaksi antara komputer dengan siswa terjadi rae@adividual dan
kelompok. Komputer dapat membangkitkan perhatiaswai dan
meningkatkan partisipasi dalam pembelajaran.

Penggunaan komputer dalam CAI lebih diarahkan pgasfeggunaan
komputer sebagai “sarana atau media belajar’ yapgtdmembantu tugas
guru dalam menanamkan suatu konsep kepada sisita,nselatih siswa
tersebut dalam meningkatkan ketrampilan yang dikéalki. Dengan
kelebihannya komputer mempunyai kemampuan untuk gisien
kekurangan-kekurangan yang terdapat pada guru.uiewzhar Arsyad
(2002: 94), penggunaan komputer sebagai media pejalz secara
umum mengikuti proses instruksional sebagai beriklit merencanakan,
mengatur, mengorganisasikan, dan menjadwalkan eaga (2)
mengevaluasi siswa (tes), (3) mengumpulkan datageman siswa, (4)
melakukan analisis statistik mengenai data pendralaj (5) membuat
catatan perkembangan pembelajaran (kelompok ataiseqrangan).
Beberapa kelebihan pemakaian teknologi komputeat fligampaikan oleh
Barbara B. Seels (1994: 44), yang mengemukakanoliedin berdasar
komputer, baik perangkat keras maupun perangkatklygpgada umumnya
memiliki karakteristik sebagai berikut: (1) dapaguhakan secara random
atau tidak urut, maupun secara linear, (2) dapguirdikan sesuai dengan
kemampuan siswa, maupun dalam cara direncanakdn dasainer, (3)
konsep-konsepnya pada umumnya disajikan dalam ghgtrtak dengan
kata-kata, simbol, dan grafik, (4) prinsip ilmu petahuan kognitif
diterapkan selama pengembangan, (5) belajarnya dapausat pada siswa

dan menghendaki kegiatan secara interaktif.
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1.5 Manfaat Pembelajaran Berbantuan Komputer

1.5

Beberapa manfaat menggunakan komputer dalam pgaraeladalah:

1.

Menurut Thomson (dalam Elida & Nugroho, 2003) paskat
dipergunakan pembelajaran, komputer meningkatkativasd siswa.
Siswa menikmati kerja komputer dan ingin menghatiskvaktu,
karena komputer memberikan tantangan (yaitu pekerj@ang tidak
terlalu sulit maupun terlalu mudah). Disamping kinmputer dapat
menampilkan perpaduan antara teks, gambar, angeesk dan suara
secara bersamaan.

Komputer mampu memberikan informasi, tentang késaladan
jumlah waktu belajar yang didiperlukan untuk mepgen soal-soal.
Pembelajaran berbantuan komputer melatih siswakutezampil
memilih bagian-bagian isi pembelajaran yang dikea&n
Pengembangan pembelajaran yang dirancang secarhatiaakan
bermanfaat bagi siswa yang biasanya kurang memgiketode
pembelajaran tradisional.

Melalui komputer pembelajaran dapat dilakukan sedaerulang-
ulang, sehingga hambatan belajar yang disebablsan malu untuk
bertanya bagi siswa yang lemah serta kesabaranpeagiajar dapat
teratasi.

Pembelajaran dengan bantuan komputer dapat dilakidexara
mandiri/individual. Presepsi belajar klasikal yatigak seragam,
dengan bantuan komputer memungkinkan belajar sedeagan
kemampuannya.

Mempengaruhi sikap siswa terhadap sekolah dan peddégaran serta
berdampak positif untuk menigkatkan daya imajimsi rasa percaya
diri.

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)

Tujuan disusunnya interaksi manusia dan komputedahaduntuk

memudahkan manusia dalam mengoperasikannya ( meaipsikap

akrab dan ramah dengan pengguna ). Ramah dengggupendiantaranya
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adalah mempunyai antar muka yang bagus, mudah rdskan dan

mudah dipelajari (Insan Santoso, 1999).

Untuk merancang sistem yang ramah dan akrab depgagguna

perlu dipahami beberapa aspek diantaranya :

1. Aspek Psikologis

3.

Aspek psikologis yang dimiliki pengguna berbedadyedhasing-
masing pengguna mempunyai ciri-ciri khusus dan des@n yang
berlainan. Setiap pengguna mempunyai kemampuan nglkag
materi dengan tingkat yang berbeda, sehingga aplp@mbelajaran
fisika ini dibuat agar pengguna lebih mudah untugnggunakan

aplikasi pembelajaran yang dibuat.

Aspek Perancangan Grafis
Menurut interaksi manusia dan komputer, teori deaktek "gambar
di dalam interaksi manusia dan komputer dapat digan sebagai

sarana dialog yang efektif antar muka manusia dampkiter”.

Antar muka berbasis grafis dari kakaphical User Interface (GUI),
adalah unsur antar muka yang memanfaatkan macarbagayang
memungkinkan seseorang pengguna dapat melakukamunkasi

atau berdialog dengan komputer sebagai sebuah jnukesigan antar
muka berbasis grafis berbagai kemudahan akan d#patkan oleh

pengguna.

AspekLinguistis

Menggunakan komputer bisa diartikan seolah-olalarsganelakukan
dialog dengan komputer, melakukan dialog memerlulsanana
komunikasi yang memadai, yaitu dalam bentuk balkasaunikasi.
Dalam aplikasi pembelajaran fisika ini menggunakbdahasa
Indonesia karena penyampaiannya akan berhasilspk@vare yang

dihasilkan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.
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Multimedia

Pengertian multimedia jika ditinjau dari segi sumurkatanya maka
kata multimedia terdiri dari kata multi dan medidulti mempunyai arti
banyak sedangkan media adalah alat atau saranankasiu Dengan
demikian pada umumnya multimedia sebagai aneka kasibgambar,
teks, suarayideo dan animasi. Kesemuanya itu tidak hanya digabung
begitu saja, akan tetapi merupakan sutu kesatuaja Ketegrated.
Dengan mengacu pada konsep tersebut maka menupéagifilasi
perangkat kerasHardware pada komputer sesuai dengan kebutuhan
berbagai media, maka media ini harus kompak daa &ading bekerja
sama untuk menyampaikan suatu informasi ke penfalsar). Informasi
yang dialirkan dalam sistem multimedia adalah dodnhidup dan
disamping itu juga informasi yang dihasilkan olestesn bukan hanya
untuk dapat dilihat dari hasil cetakannya akanpietaformasi yang
dihasilkan juga dapat didengar lewat suaranya, dapat dilihat
gambarnya(Fahmi,M., 1997).

Ada 4 (empat) macam struktur (Laura Lemay'’s, et.1897) Situs
untuk membuat aplikasi multimedia, guna mempermymaigaturartevel

dengan memakaion-icondibawabh ini.

v

Home Splash

Level 1 (Section)

v

Level 2 (Data)

v

0 O > U

Level 3 (Resources)

Gambar 2.2lcon-icon leveimultimedia
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a) Struktur Linear

Struktur ini digunakan untuk lebih menonjolkan togiap
level desain ini memanfaatkan struktur sanipael 3.

© Tl

Gambar 2.3 Struktur Linear

b) Struktur Hierarki

Diagram ini digunakan bila info relasi lebih mermkan topik
tiap level Struktur ini menunjukkan semuavel 2 halaman

bersamaan.

+

Gambar 2.4 Struktur Hierarki
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c) Struktur Piramida
Menunjukkan kesemuavel 3 resourceyang memiliki tingkat
ketersediaan yang sama, ketika bagian pada aplgasa-

sama menggunakan suara, fatideodan interaksi.

A
; %

0 O o 0 O o 0 o0 O

Gambar 2.5 Struktur Piramida

d) Struktur Polar

Membuatresource3 level tersedia secara universal devel
halaman 2, tetapi dapat langsung diasosiasikan paji&
khusudevel 2.

Gambar 2.6 Struktur Polar
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1.5 Mode Waterfall
Model Waterfall adalah sebuah metode pengembangan perangkat
lunak yang bersifat sekuensial dan terdiri darabap yang saling terkait

dan mempengaruhi. Mod#laterfalldapat terlihat pada Gambar 2.7

Raquirements
definition |
——y J

i X
| System and
| software design
L —
L

[ implemantation

and unit testing

[ integration and |
Fystedm testing

v
Operation and
maintananca

Gambar 2.7 ModealVaterfall(Sommerville, 2007)

Aktivitas-aktivitas yang terdapat dalam modelaterfall adalah
sebagai berikut (Sommerville, 2007).
1. Requirement definition
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan kebutuhan eslesistem.
Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan kensiste
2.  System and software design
Pada tahap ini akan mengubah kebutuhan-kebutuhajadnéentuk
karakteristik yang dimengerti oleh sistem sebeluntakdkan
penulisan program.
3. Implementation and testing
Pada tahap ini adalah tahap yang termasuk dalamligem kode
program yang merupakan tahap penerjemahan dest@msiang
telah dibuat ke dalam bentuk perintah-perintah yaigengerti
komputer dengan mempergunakan bahasa pemrograman,
middlewaredan basis data tertentu di ag@atform yang menjadi
standar. Berbeda dengan 2 tahap sebelumnya, paaa penulisan

kode program ini keterlibatan pengguna tidaklataketesar.
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4. Integration and system testing
Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahgt@s yang
dibuat telah sesuai dengan desainnya dan semussi fulagpat
dipergunakan dengan baik tanpa ada kesalahan. jRengarangkat
sistem biasanya dilakukan dalam 2 tahap yang satidependen,
yaitu: pengujian oleh internal pembuat dan pengupigh pengguna
dari sistem.
5.  Operation and maintenance.
Penerapan program merupakan tahap dimana penggmexrapkan
atau menggunakan sistem yang telah selesai dibaratddiji ke
dalam lingkungannya dan juga dapat melakukan péaralan,
seperti penyesuaian atau perubahan karena adaetagan situasi
sebenarnya.
1.5 Unified Modelling Language (UML)
a. Pengertian UML
UML vyaitu satu kumpulan konvensi permodelan yang
digunakan untuk menentukan atau menggambarkan lsefigtem
perangkat lunak yang terkait dengan objdkffery L, Whitten, 2004,
hal 408
UML merupakan sistem arsitektur yang bekerja da@@®AD
(Object Oriented Analysis/Desigdengan satu bahasa yang konsisten
untuk menentukan, visualisasi, mengkontruksi, dan
mendokumentasikaartifact (sepotong informasi yang digunakan atau
dihasilkan dalam suatu proses rekayasa softwarpatdaerupa
model,deskripsi atau software) yang terdapat daiatem software.
b. Tujuan UML
1. Memberikan model yang siap pakai, bahasa permodstaral
yang ekspresif untuk mengembangkan dan saling naenm&del
dengan mudah dan dimengerti secara umum.
2. Memberikan bahasa permodelan yang bebas dari lzrbalgasa

pemrograman dan proses rekayasa.
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C.

3. Menyatukan praktek-praktek terbaik yang terdapatarda
permodelan.
Keunggulan UML
Model yang dibuat sangat mendekati dunia nyata aeng
masalahnya yang akan dipecahkan oleh sistem yahgnglin.
Dimana teknologi objek menganologikan sistem aplikaeperti
kehidupan nyata yang didominasi oleh objek. UML yeatiakan
beberapa notasi dan artifiak standar yang bisandigan sebagai alat
komunikasi bagi para pelaku dalam proses analaisdégsain. Artifak
di dalam UML digunakan atau dihasilkan dalam progesangkat
lunak.
Bagian-Bagian dari UML
Bagian-bagian utama dari UML adalatew, diagram, model
element dan general mechanism
1. View
View digunakan untuk melihat sistem yang dimodelkani dar
beberapa aspek yang berbeW@éew bukan melihat grafik, tapi
merupakan suatu abstraksi yang berisi sejumlah ratiag
Beberapa jenisview dalam UML antara lainuse case view,
logical view, component view, concurrency view, daployment
view.
a. Use case view
Mendeskripsikan fungsionalitas sistem yang sehageusn
dilakukan sesuai yang diinginkaxternal actors Actor yang
berinteraksi dengan sistem yang dapat bengs atau sistem
lainnya. View ini digambarkan dalanuse case diagrandan
kadan - kadang dengaactivy diagram View ini digunakan
terutama untuk pelanggan, perancadgs{gnej, pengembang
(developey), dan penguiji sistentgste). Analisause casadalah
teknik untuk mengeapture proses bisnis dari perspeketif user.

Aspek statis deapturedalamuse case diagramAspek dinamis
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b.

di-capture dalaminteraction diagram, statechart diagrachan
activy diagram.

Logical view

Mendeskripsikan bagaimana fungsionalitas dari miststruktur
statis €lass,object dan relationshiglan kolaborasi dinamis yang
terjadi ketikaobject mengirim pesan kebjectlain dalam suatu
fungsi tertentu.View ini digambarkan dalantlass diagrams
untuk struktur statis dan dalestate, sequence, collaboraticign
activy diagramuntuk model dinamisnyaView ini digunakan
untuk perancangiésigne)y dan pengembangl€velopey.
Component view

Mendeskripsikan implementasi dan ketergantungan uilmod
Komponen yang merupakan tipe lainnya dari code ieodu
diperlihatkan dengan struktur dan ketergantungafjumya alokasi
sumber daya kompoenen dan informadministrativelainnya.
View ini digambarkan dalantcomponent viewdan digunakan
untuk pengembangiévelopey).

Concurrency view

Membagi sistem ke dalam proses dan prosesor. View i
digambarkan dalam diagram dinamisstate, sequence,
collaboration, dan activity diagrajndan diagram implementasi
(component dan deployment diagranserta digunakan untuk
pengembangdgvelope), pengintegrasiiitegrator) dan penguiji
(teste).

Deployment view

Mendeskripsikan fisik dari sistem seperti kompuan gerangkat
(node§ dan bagaimana hubungannya dengan lainkyew ini
digambarkan dalandeploymentdiagrams dan digunakan untuk
pengembangdgvelope), pengintegrasiifitegrator, dan penguiji
(teste). Meliputi node yang membentuk topologi hardware

sistem. Menunjukkan pendistribusiatelivery, dan penginstalan.
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2.

Aspek statis deapture dalam deployment diagram Aspek

dinamis dieapture dalam interaction diagram, statechart
diagram, activity diagram

Diagram

Diagram berbentuk grafik yang menunjukkan simbamedn

model yang disusun untuk mengilustrasikan bagiau aspek
tertentu dari sistem. Sebuah diagram merupakarabalgiri suatu
viewtertentu dan ketika digambarkan biasanya dial&kasuntuk

viewtertentu. Adapun jenis diagram antara lain :

Use case diagram

Menggambarkan sejumlah external actors dan
hubungannya ke use case yang diberikan oleh sidsm.
case adalah deskripsi fungsi yang disediakan oleh msiste
dalam bentuk teks sebagai dokumentasi usei casesymbol
namun dapat juga dilakukan dalactivy diagrams Use case
digambarkan hanya dilihat dari luar olettor (keadaan
lingkungan sistem yang dilihat user) dan bukan inagiaa
fungsi yang ada di dalam sistem.

Use case diagram€tmenggambarkan fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem. Yang ditekankarahdapa”
yang diperbuat sistem, dan bukan “bagaimana’. Selbisa
case merepresentasikan sebuah interaksi antanadsttgan
sistem. Use case merupakan sebuah pekerjaan tertentu,
misalnya login ke sistem. Seorang aktor adalahaebutitas
manuasia atau mesin yang berinteraksi dengan sisteuk

melakukan pekerjaan tertentu.
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Komponen — komponen yang terlibat dalanse case

diagram:
1. Actor
Menggambarkan pengguna software aplikasisef, actor
membantu memberikan suatu gambaran jelas tentaagyapg
harus dikerjakan software aplikasi atau dapat dKkat juga suatu
abstraksi yang mempresentasikan sesuatau yangeoakisi.
Contoh :

=

actors

Gambar 2.8Actor

Ada beberapa kemungkinan yang menyebabkan actebigr
terkait dengan sistem antara lain :

a. Yang berkepentingan terhadap sistem dimana adanys a
informasi baik yang diterimanya maupu yang adapdiikan
ke sistem

b. Orang atau pihak yang akan mengelola sistem tet.sebu

c. External resourcggang digunakan oleh sistem.

d. Sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yaag dkuat.

2. Use Case

Menggambarkan perilaku software aplikasi termasigaldmnya

interaksi antara aktor dan software aplikasi. Secanumuse case

adalah :

a. Menggambarkasoftwareaplikasi

b. Urutan transaksi yang berhubungan atau yarakukbn oleh
satu aktor dengan software aplikaasi.

c. Sistem atau benda yang memberikan sesuatu yamglab

kepada aktor.
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D

NewUseCase

Gambar 2.9Use Case

Relasi dalanuse case

Ada beberapa relasi yang terdapat pada use caparmia

Tabel 2.1 Tabel relasi pada use case diagram

SIMBOL

KETERANGAN

Associationgabungan)
Hubungan antara actor dengan use case dimanait

interaksi diantara mereka.

erjad

<<extend>>

Extend relationship
Hubungan antara extendion use case dan use
Extension usecase adalah use case yang terdiri
langkah yang diekstrasi dari use case yang |
komplek untuk menyederhanakan masalah orisinal

karena itu memperluas fungsinya.

case.
dari
ebih

dan

<<include>>

Include relationship
Kelakuan yang harus tepenuhi agar sebuah event
terjadi, dimana pada kondisi ini sebuah use caa&l

bagian dari use case lainnya.

dapa

Inheritance
Pada saat dua atau lebi aktor berbagi kelakuan u
dengan kata lain, mereka dapat menginisiasi use

yang sama.

mum

cas

Contoh kasusise caseliagram
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<<include>>
o

Terima Pesanan cetak faktur
)

<<include>>

Staff Penjualan

terima pembay aran cetak kwitansi

Gambar 2.10 ContohUse Case

Use case kadang tidak cukup dinyatakan dengan digram,
melainkan perlu penjelasan lebih lanjut, yang gedisebut dengan
use case descriptDeskripsi ini akan menjelaskan tiap-tiap use
case, meliputi aktor yang terlibat, prioritas pemgiementasianse
case kondisi sebelum dan sesudah dilakukase case dan

sebagainya.

Tabel 2.2 Tabelise case description

Nama use case (nama use case yang bersangkutan)

Prioritas (tingkat prioritas pengimplementasian use casenala
sistem)

Aktor (aktor-aktor yang terlibat dalam pelaksanaan use
case)

Deskripsi (penjelasan singkat mengenai pekerjaan yang

—

dilakukan use case, fungsi, dan hasil yang didapa

dari pelaksanaan use case)

Pre-condition (kondisi sebelum pelaksanaan use case)
Trigger (kondisi yang menyebabkan use case dilakukan)
Typical course of Actor action Respon Sistem

events (urutan tindakan yang | (urutan respon yang

dilakukan oleh aktor) diberikan oleh sistem
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atas tindakan aktor)

Alternate Course

(skenarion alternatif yang mungkin terjadi selaamnid

tindakan dan respon di atas)

Conclusion

(indokator selesainya pelaksanaan use case)

Post-condition

(indikator selesainya pelaksanaan use case)

Business Rules

(penjelasan aturan-aturan bisnis lainnya)

I mplementation
Constraints and

Specifications

(batasan-batasan dan persyaratan yang diinginkan

dalam implementasi use case pada sistem)

Asumsi

(sumsi tambahan pada pelaksanaan use case)

b. Diagram Struktur Statis

UML menawarkan dua diagram untuk memodelkan strudigiem

informasi, yaitu :

1. Class Diagram

Menggambarkan struktur statis class di dalam sist@ass

mereprentasikan sesuatu yang ditangani oleh sistéass dapat

berhubungan dengan yang lain melalui berbagai emsociated

(terhubung satu sama laingpesified (satu class merupakan

spesialisasi dari class lainnyalgpenden{satu class tergantung /

menggunakan class lain), atpackage(grup bersama sebagai satu

unit).

Sebuah sistem biasanya mempunyai beberaga diagram.

Class memiliki tiga area pokok :

a.
b.

C.

Nama (darstereotypg
Attribut
Metode

Sifat atribut dan metode :

a.

Private tidak dapat dipanggil dari luar class yang
bersangkutan.
Protected hanya dapat dipanggil oleh class yang

bersangkutan dan anak-anak yang mewarisinya.
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c. Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.

Hubungan antazlass:

a. Asosiasi yaitu hubungan statis antar class. Umumnya
menggambarkan class yang memiliki atribut berupesscl
lain, atau class yang harus mengetahui eksisttass t@in.

b. Agregasj yaitu hubungan yang menyatakan bagian (terdiri
atas).

c. Pewarisanyaitu hubungan hirarkis antar class. Class dapat
diturunkan dari class lain dan mewarisi semua @trian
metode class asalnya dan menambahkan fungsionaditas
sehingga ia disebut anak dari class yang diwaasiny

d. Hubungan dinamis, yaitu rangkaian pesan (messaue) ¢i-
passing dari satu class kepada class lain.

. Diagram Objek Qbject Diagran)

Object diagram merupakan gambaran objek secara ringkas di

sebuah sistem pada suatu wakdbject diagramdapat digunakan

untuk memodelkan pandangan dari rancangan atawesryeng

statis dari suatu sistemm(nawar, 2005, hal 135

. Diagram interaksi

Diagram interaksi memodelkan sebuah interaksi,rtedari satu

set objek, hubungan-hubungan, dan pesan yangiteréirantara

objek. UML memiliki dua diagram untuk tujuan ingigu :

a. Sequence diagram

Sequence diagram merupakan suatu komunikasi atgiat&e
yang terjadi antara dua objek atau lebih.
Simbol-simbol yang dipakai dalasequenceliagram :
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Tabel 2.3 Diagram Rangkaian

SIMBOL

KETERANGAN

Objek entiti merupakan sebuah objek yang berigsirmési
yang berhubungan dengan bisnis yang bersifat menicta
disimpan dalam database.

Objek antarmuka merupakan sebuah objek Y
menyediakan  peralatan dimana pengguna d

mengantarmuka dengan sistem tersebut.

ang

apat

O
-O
C

Objek kontrol merupakan objek yang berisi logikdikasi
yang bukan merupakan tanggungjawab entity objektigb
objek mengkoordinasikan pesan antara objek antat
dan objek entity dan sekuensi dimana pesan terjadi.

Activation

Behavior atau operasi yang perlu dilakukan olehimgas

masing objek yang menggambarkan kode program

D

Message
Komunikasi yang terjadi ketika satu objek memaksdoahe

objek lain (behavior) untuk meminta informasi a

fau

beberapa action.
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Contoh Diagram Rangkaian :

» petugas loket pendattaran : Layar Utama Sistem Pendattaran »tampilkan Permohonan peminjam » permohanan peminjam : datasheet permohona...

0 0 QK

: Za”d:ff;;k:t : Layar Mama Sistem Pendaftaran - tamolkan Pamohanan :gerrqohonan : datasheet permahanan peminjam
EELLEEE peminjam Deminiam
+ huka datasheet ! ! !
buka datasheet | | |
U fuety ;
jalankandagsheet
tarmbah data ke fatasheet u

tampilkan daﬁasheet

|

|

Gambar 2.11 Diagram Rangkaian

b. collaboration diagram
Collaboration diagram juga menggambarkan interaksi antar
obje seperti sequence diagram, tetapi lebih mekekapada
peran masing-masing objek dan buka pada waktu pgrgian
message.

4. Diagram state

UML memiliki sebuah diagram untuk memodelkan bebawbjek

khusus yang komplekdiggram statechajtdan sebuah diagram

untuk memodelkan behavior dari sebugle caseaitu :

a. Statechart Diagram
Statechart diagram merupakan suatu kondisi atalgamn dari
sebuah objek.

b. Activity Diagram
Activity diagrammenggambarkan berbagai alir aktivitas dalam

sistem yang sedang dirancang, bagaimana masinggnabr
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berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagamraereka
berakhir.Activity diagram dapat menggambarkan proses paralel

yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi.

Tabel 2.4Activity Diagram

Notasi Keterangan
NewState3 L
State ( Kondisi Sesaat )
WS . .
@ oo Start ( Kondisi Awal )
@ NewState? .. .
@ s End ( Kondisi Akhir )
Transisiton
_
ContohActivty Diagram :
. start
meminta _ memberi
informasi I informasi
|
melengkapi
= persyaratan ‘
menyerahkan
persyaratan ‘
|
)Agek persyaratan

(tidak lengkap)
(jjngkap )

mencatat
\__pendaftaran /

@ end

Gambar 2.12 Diagram aktivitas
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5. Diagram Implementasi
a. ComponenDiagram

Compoenentdiagram menggambarkan struktur dan hubungan
antar komponen piranti lunak, termasuk ketergardong
(dependengydiantaranya.
Komponen piranti lunak adalah modul berisi codek leerisi
source code maupun binary code baik library maupun
executable, baik yang muncul compile time, linkdimaupun
run time. Umumnya komponen terbentuk dari bebercpss
dan/atau package, tapi dapat juga dari komponeamp&nen
yang lebih kecil.
Komponen dapat juga berupderface yaitu kumpulan layanan
yang disediakan sebuah komponen untuk komponen lain
Contohcomponentiagram :

<<standar exe>>
SPP

\/
v

% R

userservices

Gambar 2.13 Diagram Komponen

b. Deployment Diagram
Deployment/physical diagrammenggambarkan detil bagaimana
komponen dideploy dalam infrastruktur sistem, dimana
komponen akan terletak (pada mesin, server, atamtpkeras
apa), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasebtgrs
spesifikasi server dan hal — hal lain yang bersi$gtal.
Sebuahnode adalah server, workstation, atau piranti keras lai

yang digunakan untuk men-deploy komponen dalanklingan
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sebenarnya. Hubungan antar node (misalnya TCP/&) d
requirement dapat juga didefinisikan dalam diagnmam

Contoh deployment diagram :

server

SIP

Komputer loket
Penyerahan

Komputer Loket
Penyerahan

Gambar 2.14 Diagram Penguraian
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6.1

6.2

6.3

BAB |11
METODE PENELITIAN

Bahan Pendlitian

Bahan penelitian yang digunakan dalam proses pamelni berasal
dari buku acuan materi termodinamika dan fluida Sl-Kembar uji siswa
dan kuis materi termodinamika dan fluida, data ldiperoleh melalui
wawancara guru fisika, studi pustaka, jurnal, attibuku pendukung dan
websiteyang terkait denga@omputer Assisted Instructig@€Al) dan mata

pelajaran fisika.

Alat Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini, alat yang digunakantuk
keberhasilan penelitian adalah sebagai berikut :
a. Perangkat KeradHardware
Prosesor Intel Core 2 Duo T6570 2.10 Ghz, RAM 2 GBrd disk
120 GB, VGA Card ATI Radeon HD 4530/4570 1 GB, $mea
Microphone, CD/DVD RW 52x24x52x, Keyboard dan Mouse

b. Perangkat LunakSoftwarg
Windows XP, PHP MySQL, XAMPP, Macromedia Dreamweave
Macromedia Flash, Adobe Flash, Adobe PhotoshopelTaraw dan
Cool Edit.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa Sekolah Menengas kelas Xl
SMA Negeri 1 Sewon Bantul Yogyakarta, yang akanakiip sebagai
pengguna dan responden pengujian aplikasi medidglajaranComputer
Assisted InstructioCAl) fisika yang berisi :
1. Tutorial Computer Assisted InstructiofCAI) dalam bentuk gambar,

teks, suara dan animasi interaktif yang sesuai alengateri mata
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pelajaran materi termodinamika dan fluida statitukirsiswa Sekolah
Menengah Atas kelas XI sesuai dengan kurikulum 2012

2. Simulasi Computer Assisted InstructioQCAI) dalam bentuk teks,
gambar, animasi, interaktif pembelajaran fisika gpadhateri mata
pelajaran fluida dengan pokok bahasa menjatuhkée delam cairan
dan percepatan kecepatan menjatuhkan bola.

3. Evaluasi berupa soal-soal yang berkaitan dengamgpeh baik yang

bersifat pilihan ganda maupun essay yang interpltd.

6.4 Metode Pengumpulan Data
Sumber-sumber pelengkap untuk mendukung keakunafarmasi
dalam pembanguna@omputer Assisted InstructiqiCAl), data-data yang
akan diambil dengan beberapa metode diantaranya :
a. Metode Observasi
Suatu metode pengumpulan data dengan cara melakgayamatan
langsung terhadap obyek (Mata pelajaran fisika kbioga
termodinamika dan fluida statis) yang akan ditetiéirta pencatatan
secara cermat dan sistematik dari guru Sekolah Mge Atas mata

pelajaran fisika.

b. Metode Wawancara
Suatu metode pengumpulan data dengan cara berka@asulangsung
dengan guru Sekolah Menengah Atas mata pelajaika.fi

c. Metode Kepustakaan
Mempelajari literatur atau pustaka yang berhubungdengan

permasalahan yang akan dibahas.
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6.5 Metode Pendlitian

Penelitian ini menggunakan metode yang disebut mddsterfall

Aktivitas yang dilakukan dalam perancangan sistesuai dengan model

Waterfalladalah sebagai berikut :

1.5

1.5

1.5

1.5

Analisis Kebutuhan

Pada sistem yang sedang dirancang didefinisilebutkkhan yang
diperlukan antara lain : kebutuhan data, kebutwah kebutuhan
bahasa pemrograman dan kebutuhan sistem.

Perancangan Sistem

Pada tahap ini peneliti melakukan beberapa tahafamda
perancangan sistem, antara lain mendisain arsitekigtem,
pembuatan tabel struktur basis data, mendesaansistenggunakan
Unified Modeling LanguageUML) dalam perancangan desain
sistem yaitu pada tahap pembuatan diagtse casge diagram
sekuen dan diagram aktivitas. Tahap selanjutnyalpemerancang
struktur menu program tentang materi yang akamupsékan dalam
CAl fisika dan merancang tampilan antar mukdefface.

Penulisan Kode Program

Dalam hal implementasi ini maka digunakan bahasarpgraman
HTML/PHP, MySQL, Macromedia Dreamweaver dan untuk
pembuatan aplikasi multimedia CAI menggunakan bahas
pemrograman darisoftware Macromedia Flash, Adobe Flash,
Adobe Photoshop, Corel Draw dan Cool Edit.

Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk memastikan bahgt@s yang
dibuat telah sesuai dengan desainnya dan semussi fulagpat
dipergunakan dengan baik tanpa ada kesalahan. DCagiem yang
telah dirancang akan dilakukan pengujian dengaroaedilackbox
testdanalpha testyang selanjutnya akan dilakukan wawancara dan
pengisian kuesioner untuk mengevaluasi sistem dangetahui

persepsi pengguna terhadap sistem.
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a. Black Box Test

Metode ini digunakan untuk menguji kehandalan unkekja

sistem dalam menampilkan informasi. Pengujian datdengan

cara mengamati keselarasan atau kesesuaian anbgram dan

urutan materi yang disajikan, antara program dekgsengkapan

materi dan format penyaji materi bagi pemakai. Bgag sistem

ini akan dilakukan oleh guru mata pelajaran figika ahli media.
b. Alpha Test

Metode ini digunakan untuk memperoleh data yang
diperlukan dalam analisis. Prosedur pengujian dhkakukan
dengan cara mengundangser dalam hal ini siswa Sekolah
Menegah Atas (SMA) kelas XI untuk memakai perandgiaak
yang dihasilkan dengan terlebih dahulu diberikatetesmgan cara
penggunaan aplikasi tersebut.

Angket yang dipakai sebagai instrumen  untuk
mengumpulkan data dalam tahap ujicoba aplikasi i@Aadalah
angket yang dikembangkan sendiri oleh peneliti dangkala
Likert.

Adapun bentuk dan kriteria penilaian dengan skéartl
yang dipakai peneliti untuk pengujian adalah seblagiakut :

SSJ : Sangat Setuju

SJ : Setuju

N : Netral

TSJ : Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju
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1.5

Untuk keperluan analisis, masing-masing jawabaerdakor

sebagai berikut :

NO KODE SKOR
1 SSJ 5
2 SJ 4
3 N 3
4 TSJ 2
5 STS 1

Intepretasi skor perhitungan likert yang dipakaalad sebagai
berikut :

Angka 0% - 20%

Angka 21% - 40%
Angka 41% - 60%
Angka 61% - 80%

Angka 81% - 100%

= Sangat Buruk
= Buruk

= Cukup

= Baik

= Sangat Baik

Penerapan dan Pemeliharaan

Penerapan program merupakan tahap dimana penggmerapkan

atau menggunakan sistem yang telah selesai dibaratddiji ke

dalam lingkungannya dan juga dapat melakukan péaralan,

seperti penyesuaian atau perubahan karena adaetagan situasi

sebenarnya. Dalam penelitian ini penerapan dan Igearean tidak

dibahas
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