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Abstrak

Metode pengajaran yang menerapkan Computer Aided/Assisted Instruction (CAl) telah
mendukung pembelgjaran yang lebih menarik dan efektif, khususnya bagi guru dan siswa sekolah.
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa CAl membantu guru dalam menyampaikan materi dan
membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik, serta memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan CAl pada metode
pembel ajaran pada siswa sekolah dasar. Hasil dari penelitian ini berupa perangkat ajar CAl dengan
mata pelajaran kebudayaan Indonesia pada sekolah dasar dengan memadukan gambar, tulisan,
suara, sertalatihan atau kuis. Metodologi perancangan menggunakan rational unified process yang
meliputi tahapan business modelling, requirements, analysis and design, implementation, test, dan
deployment. Kesimpulan yang didapat dari penelitian ini, yaitu aplikasi perangkat ajar CAl dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi dengan lebih menarik, membantu siswa memahami
materi, serta adanya soal latihan sebagai evaluasi terhadap hasil pembelgjaran siswa.

Kata kunci: metode pengajaran, computer aided instruction, computer assisted instruction, CAl,
rational unfied process, kebudayaan Indonesia

Abstract

Teaching method that implements Computer Aided/Assisted Instruction (CAl) has made learning
more interesting and effective, especially for teachers and students. Previous research has
suggested that CAl helps teachers in delivering learning materials and students in understanding
the materials better. CAl consequently gives positive impact to student learning outcomes. The
goal of this research is to implement CAl as a teaching method in primary schools. The research
output is a CAl based teaching tool for the Indonesian Culture lesson by combining images, texts,
sounds, and exercises or quizzes for elementary schools. The methodology development uses a
rational unified process that contains business modeling, requirements, analysis and design,
implementation, test, and deployment. The study concludes that the CAl based teaching tool can
assist teachers in delivering the material more interestingly, help students understand the
material, and also implement exercises for student learning outcomes evaluation.

Keywords: teaching method, computer aided instruction, computer assisted instruction, cai,
rational unfied process, indonesia culture
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1 PENDAHULUAN

Peranan teknologi dalam bidang pendidikan terlihat dari diterapkannya metode
pengajaran berbasis multimedia di sebagian besar institusi pendidikan di Indonesia [1].
Beberapa sekolah dasar di daerah perkotaan Indonesia juga telah menerapkan metode
pengajaran berbasis multimedia [2]. Metode pengajaran tersebut menggunakan perangkat
gar yang disebut Computer Aided/Assisted Instruction (CAIl) dalam mendukung
pembelgjaran yang lebih menarik [3] dan efektif [4]. CAl diharapkan membantu para
guru dalam penyampaian materi kepada siswa, terutama siswa sekolah dasar dengan usia
muda yang menyukai berbagai permainan dan aktivitas berbasiskan multimedia. Dalam
batas yang seimbang, banyak manfaat positif yang dapat diperoleh siswa sekolah dari
aktivitas tersebut, diantaranya adalah melatih logika, melatih kemampuan spasial dan
motorik, pengenalan teknologi, dan meningkatkan kreativitas anak [5].

Berdasarkan kemudahan dalam membantu guru, media pembelgjaran berbasis
multimedia merupakan pilihan yang baik. Proses belajar-mengajar menjadi lebih efektif
dengan menggunakan multimedia dan dapat meningkatkan daya serap siswa terhadap
materi yang digjarkan guru karena pada multimedia mencakup prinsip audiovisual [6].
Melalui media pembelajaran berbasis multimedia, guru dapat menyampaikan materi
pelajaran menjadi lebih efektif, menarik, dan menyenangkan [7].

Berdasarkan penelitian sebelumnya, CAl dapat membantu guru menyampaikan
materi dan membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih baik dibandingkan
dengan cara pembelgjaran konvensional [8]. CAl berperan sebagai alat bantu tambahan
dalam belajar [9], yang memiliki pengaruh positif yang cukup tinggi terhadap hasil
belgjar siswa [10]. Selain itu, CAl membantu guru dalam menciptakan aktivitas belajar
yang aktif dan kebebasan pada siswa dalam belajar, misalnya berpikir lebih kritis dan
bertanggung jawab pada aktivitas belgjar [11].

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan perangkat ajar CAl dengan
mengambil contoh mata pelgjaran Kebudayaan Indonesia pada Kelas 5 SD
Muhammadiyah 12, Jakarta, dengan memadukan gambar, tulisan, suara, serta latihan atau
kuis. Komponen kebudayaan yang dipaparkan meliputi alat musik tradisional, rumah
adat, pakaian adat, senjata daerah, tarian daerah, serta lagu daerah dan makanan khas dari
33 provinsi di Indonesia. Penelitian ini diharapkan dapat mempermudah guru dalam
menyampaikan materi K ebudayaan Indonesia dengan lebih menarik dan efektif.

2. METODOLOGI PERANCANGAN

Penelitian ini menerapkan metodologi Rational Unified Process (RUP) dalam
perancangan aplikasi, yang meliputi tahapan business modeling, requirements, analysis
and design, implementation, test, dan deployment. Karakteristik RUP berupa aktivitas
yang mengalir dari satu fase (tahapan) ke fase lainnya secara bersamaan dan berurutan,
dimana setiap fase dapat dijalankan bersamaan atau kembali ke fase lainnya (Gambar 1).

Pada tahapan business modeling dan requirement, dilakukan proses pengumpulan
data komponen kebudayaan Indonesia untuk menunjang fitur dari sistem yang akan
dibuat melalui wawancara terhadap guru-guru IPS Kelas 5 dan Kepala SD
Muhammadiyah 12. Pada tahapan analisis dan desain, hasil komponen kebudayaan
Indonesia, wawancara, dan studi pustaka diolah untuk diterjemahkan ke dalam bentuk
rancangan sistem dan tatap muka (tampilan) piranti lunak.
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Selanjutnya memasuki tahap pengkodean dan pengujian (implementation and
test), dimana hasil dari tahapan desain diimplementasikan menggunakan bahasa
pemrograman yang dimengerti oleh komputer untuk menghasilkan piranti lunak yang
dapat bekerja. Penelitian ini menggunakan bahasa pemrograman Action Script 3 pada
Adobe Flash CS 5 untuk mengembangkan sistem. Tahap ini merupakan implementasi
dari tahapan desain yang secara teknis akan dilakukan oleh programmer. Selama tahapan
pengkodean akan dilakukan secara bersamaan dengan ujicoba untuk menguji kekurangan
program maupun fungsi dari sistem.

Iterative Development
Business value is delivered incrementally in
time-boxed cross-discipline iterations.

Inception | Elaboration Construction Transition

I1 El |E2 | C1 c2 Cc3 C4 | T1 (T2

Business Modeling

Requirements
Analysis & Design A ﬁ e
Implementation _— I
Test | |
Deployment
Time >

Gambar 1. Diagram metodologi rational unified process

Setelah semua fungsi piranti lunak diuji untuk meminimalkan kesalahan (error)
dan memaksimalkan kesesuaian dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya,
maka tahapan selanjutnya adalah implementasi sistem untuk dijalankan di SD
Muhammadiyah 12. Tahapan terakhir adalah pemeliharaan sistem, termasuk di dalamnya
adalah pengembangan. Ketika sistem dijalankan, terdapat kemungkinan terjadinya
kesalahan minor yang tidak ditemukan sebelumnya, ataupun adanya penambahan fungsi
baru. Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan yang terjadi, seperti pergantian
sistem operasi.

3. PEMBAHASAN

Analisis terhadap data-data diperlukan untuk mendukung penelitian melalui
wawancara. Hasil wawancara diolah untuk mendapatkan informasi kebutuhan dari sisi
pengguna dalam menunjang pengembangan fitur aplikasi yang diperlukan [12].
Wawancara dilakukan dengan guru-guru dan Kepala SD Muhammadiyah 12, Jakarta,
dengan hasil berikut:

1. Aplikasi perangkat gjar hendaknya dapat dibawa pulang ke rumah oleh siswa-siswi
dan mampu dioperasikan dengan mudah.

2. Komponen kebudayaan yang perlu dimasukkan ke dalam perangkat ajar meliputi
rumah adat, pakaian adat, senjata daerah, alat musik tradisional, tarian daerah, lagu
daerah, dan makanan khas daerah.

3. Perangkat ajar ini hendaknya disertai soal-soal latihan sebagai bentuk evaluasi dari
pembelgjaran yang telah berlangsung.

4, Harapan dari penelitian ini berupa perangkat ajar yang dapat membuat siswa-Siswi
menjadi lebih aktif dan termotivasi dalam belgjar, serta mudah mengingat dan
mengerti materi yang disampaikan oleh guru.
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3.1

Perancangan UM L

Perancangan sistem yang digunakan untuk merancang sistem pada aplikasi
adalah perancangan UML yang meliputi Class Diagram dan Use Case Diagram.

Material

FprovinceName
~tradClothing
HtradMusicInst
-tradHouse
~trad Weapon
Hfolksong
-capitalCity
Htrad Dance
LtradDish
-provinceMap

tshowMaterial()
+playSong()

* 1 CAl I | Admin
-int_length -password
-int_width +selectMaterial()
=open( ) FviewMaterial()

1 ~showMaterial( ) 1 [~selectExercise()
~showExercise() =viewkxercise()
+showMiniGame() *lt‘flf\?il_ﬁ(_}dllltl‘ )

playVideo() ~viewMiniGame()
FselectVideo()
* ] *

Exercise MiniGame
CquestionlD 1 LquestionPiclD
-question ~questionPic
-optionA ® ~optionA

, y :
~option3 ideo ~option3
FoptionC -videoTitle -optionC
-optionD FvideoSource -optionD
Fanswer HplayVideo!) FANSWET
+showExercise() +showMiniGamel()

Gambar 2. Class diagram

Class Diagram digunakan untuk menggambarkan struktur pemodelan dari sistem
aplikasi yang dibangun [13]. Setiap class mewakili setiap entity pada sistem dan terdiri
dari properti serta perilaku dari class tersebut (Gambar 2). Sebagai contoh, Class Material
memiliki beberapa atribut, seperti provinceName, tradCloting, dan tradWeapon yang
merupakan komponen kebudayaan (nama propinsi, pakaian adat, dan senjata daerah), dan
perilaku playSong() agar dapat mengeluarkan lagu daerah. Class Exercise memiliki
beberapa atribut, seperti question dan answer yang berfungsi untuk menyimpan
pertanyaan latihan dan jawabannya, dan perilaku showExercise() untuk menampilkan
pertanyaan latihan ke pengguna.

Fersmghat Ajar Posgensias Sadays lndascrla

Gambar 3. Use case diagram
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Use Case Diagram digunakan untuk menjabarkan tahap-tahap yang dilalui oleh
aktor dalam melakukan setiap kegiatan yang berhubungan dengan sistem aplikasi [13].
Pada Use Case Diagram terdapat aktor Admin (Gambar 3). Aktor Admin melakukan
pengelolaan terhadap material dan latihan yang terdapat pada perangkat lunak.

3.2.  Pengembangan dan Implementas Piranti Lunak

Aplikasi dikembangkan pada spesifikasi minimum perangkat keras, yaitu memory
sebesar 512 MB, storage sebesar 500 MB, dan prosesor Intel Pentium 4 3 GHz. Selain
itu, sistem ini juga membutuhkan perangkat keras berupa speaker dan CD ROM.

Lothon Seal
Tabek Serbor

— et T A Vs,
Gambar 4. Tampilan halaman utama

Pada menu halaman utama, siswa akan melihat gambar peta Indonesia dan
beberapa menu yang terdapat di sisi kanan (Gambar 4). Siswa dapat melakukan
penjelajahan 33 propinsi di Indonesia, menonton video, atau mengambil latihan soal
untuk melakukan evaluasi terhadap materi yang sudah dipelgjari.

Gambar 5. Tampilan halaman menu jelgjah indonesia
Pada halaman menu Jelgjah Indonesia, siswa dapat menjelajahi kebudayaan

Indonesia dengan memilih titik-titik yang terletak di 33 ibukota propinsi (Gambar 5).
Setiap propinsi dibedakan dengan warna dan garis pembatas daerah.

Gambar 6. Tampilan halaman Propinsi Nanggroe Aceh Darussalam
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Pada halaman ini, siswa dapat melihat detil kebudayaan suatu propinsi. Siswa
dapat menampilkan peta, pakaian adat, rumah adat, senjata daerah, dan alat musik
tradisional pada sisi kiri halaman (Gambar 6). Pada sisi kanan halaman, siswa dapat
mengetahui informasi ibukota, lagu daerah, tarian daerah, dan makanan khas suatu
propinsi. Setelah memahami materi yang disampaikan, siswa dapat mengambil latihan
soal sebagai bahan evaluasi.

I e o
Tebak Gam

| o MDad

Gambar 7. Tampilan halaman latihan tebak gambar

Pada halaman ini, siswa melakukan evaluasi dengan menebak gambar. Salah satu
dari gambar yang disediakan merupakan jawaban dari pertanyaan yang muncul di bawah
gambar (Gambar 7).

3.3. Evaluas

Evaluasi terhadap aplikasi dilakukan pada faktor delapan aturan emas Interaksi
Manusia dan Komputer [14], lima elemen multimedia, dan wawancara terhadap guru-
guru SD Muhammadiyah 12, Jakarta. Pengkajian terhadap delapan aturan emas
mencakup (1) konsistensi penggunaan icon untuk navigasi, peletakan menu, penggunaan
warna untuk menu, teks, dan font, (2) penggunaan shortcut sehingga memungkinkan
pengunjung menggunakan keys tertentu untuk mengakses suatu area, (3) ketersediaan
respon atau umpan balik yang informatif ketika tombol ditekan, (4) ketersediaan dialog
sederhana yang menampilkan keadaan akhir suatu proses, (5) pesan kesalahan kepada
pengguna ketika terjadi kesalahan input, (6) ketersediaan tombol back agar pengguna
dapat kembali melihat menu sebelumnya, (7) pusat kendali internal berupa respon yang
sesuai dengan aksi yang diinginkan pengguna, dan (8) perancangan dengan konsep
sederhana agar pengguna tidak perlu melakukan penghapalan yang terlalu banyak atas
fitur-fitur yang tersedia (Gambar 8).

."-.‘ - NN
Latihen Soal

-

Gambar 8. Contoh evaluasi IMK (konsistensi latar dan peletakan tombol)

Evaluasi lima elemen multimedia [15] mencakup (1) teks yang digunakan, (2)
gambar peta, (3) animasi pemilihan propinsi, (4) komponen suara, dan (5) video tarian
nusantara yang dapat ditonton oleh siswa (Gambar 9).
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Vides

Gambar 9. Evaluasi 5 elemen multimedia

Evaluasi terhadap aplikasi hasil penelitian juga dilakukan dengan metode
kuesioner kepada siswa dan guru; metode wawancara hanya terhadap guru-guru SD
Muhammadiyah 12 sebagai pemakai sistem. Kuesioner disebar kepada 27 orang siswa
dan guru dengan hasil sebagai berikut.

Apakah tampilan program
inl menarik?

LR RIS

Gambar 10 Evaluasi tampilan

Apakah program ini mudah
digunaksn?

_a

Gambar 11 Evaluasi kemudahan menggunakan CAl

Apakah program ini
memudahbkan Anda mempelajari
kebudaysan Indonesia?

\

4 = hlis

Gambar 12 Evaluasi pemahaman terhadap materi

207


http://www.ukrida.ac.id/

Vol. 04 No. 14, Apr — Jun 2015

Apaxah program inl memudahkan
Ands menyampaikan matesi

kebudayaan Indonasia?
Y

Gambar 13 Evaluasi dukungan penyampaian materi

Apakah scal latihan pada
program ini membantu
Anda?

Gambar 14 Evaluasi kegunaan soal latihan

Apakah Anda tertarik
menggunakean program inl untuk
belajar kebudayaan Indonesia?

"

Gambar 15 Evaluasi ketertarikan menggunakan CAl

Adapun hasil dari wawancara tersebut adalah sebagai berikut.

1. Aplikasi perangkat aar ini sudah membantu guru-guru IPS Kelas 5 SD
Muhammadiyah dalam menyampaikan materi kebudayaan Indonesia dan dapat
dibawa pulang siswa untuk dipelajari di rumah.

2. Soal latihan yang terdapat dalam aplikasi perangkat gjar ini sudah cukup membantu
dalam mengevaluasi pemahaman siswa terhadap materi kebudayaan Indonesia yang
telah dipelajari.

3. Dengan adanya aplikasi perangkat gjar ini, siswa menjadi semakin tertarik untuk
mempelajari kebudayaan Indonesia

4. Guru-guru merekomendasikan penggunaan perangkat ajar ini ke sekolah lain.
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4, KESIMPULAN

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah aplikasi perangkat ajar CAl
dapat membantu guru-guru dalam menyampaikan materi dengan lebih menarik. Aplikasi
juga membantu siswa memahami materi dan perlu dilengkapi dengan evaluasi sehingga
dapat memberikan umpan balik terhadap hasil pembelajaran siswa. Saran untuk penelitian
dan pengembangan lebih lanjut, yaitu membuat perangkat ajar berbasis multimedia
serupa untuk mata pelgjaran Kesenian, Kewarganegaraan, |PA, dan Matematika. Saran
lainnya berupa penggunaan gambar sebaiknya menggunakan foto nyata (bukan kartun),
adanya evaluasi dalam bentuk permainan, dan sistem yang memungkinkan pembaharuan
materi.
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