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RINGKASAN

Computer Based Training adalah perangkat lunak atau software yang merupakan salah
satu aplikasi kecerdasan buatan atau artificial intelligence yang memanfaatkan komputer
yang bertindak sebagai pengajar dan dapat melatih dan mengajar siswa secara mandiri
dan simultan sebagai seorang user.

Aritmatika adalah sebuah materi dalam mata pelajaran Matematika tingkat Sekolah Dasar
yang mempelajari operasi perhitungan, jika tidak didukung dengan metode pembelajaran
yang tepat dalam penyampaiannya seperti menggunakan metode jarimatika, serta media
pembelajaran berbasis komputer (multimedia) pada aplikasinya, maka menimbulkan
beberapa kesulitan yang dialami pendidik dalam menerapkan operasi perhitungan, karena
pendidik dalam proses belajar mengajar tidak menggambarkan proses tersebut kepada
peserta didik, dan hanya mengandalkan media pembelajaran yang ada dalam kelas secara
teori, apalagi ketika proses belajar mengajar tersebut dipraktekkan dalam dunia nyata.
Pola tingkat pemahaman peserta didik pada saat menerima materi berbeda-beda yang
menjadikan hubungan emosional peserta didik dengan mata pelajaran yang dipelajari
menjadi rendah, sehingga prestasi yang dihasilkan juga rendah. Media pembelajaran
dibuat dengan tujuan untuk membantu pendidik atau guru dalam membantu proses belajar
mengajar dan bagi peserta didik atau siswa untuk memahami dan membantu
mempercepat proses pemahaman terhadap materi pembelajaran yang diajarkan, sehingga
tujuan pembelajaran akan mudah dicapai.

Kata Kunci : Aritmatika, Jarimatika, Computer Based Training, Artificial Intelligence
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BAB |
PENDAHULUAN

Proses pembelajaran adalah merupakan proses komunikasi atau penyampaian pesan
pengetahuan antara siswa dan pendidik dalam memperlancar dan mempermudah proses
belajar mengajar di kelas. Penyampaian pesan antara pendidik dan peserta didik tersebut
dapat menggunakan media pembelajaran yang dapat merangsang pikiran, perasaan, minat,
dan perhatian peserta didik. Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education
Association NEA), media pembelajaran adalah bentuk-bentuk komunikasi tercetak
maupun audiovisual dan segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang

peserta didik untuk belajar.

Computer Based Training merupakan aplikasi kecerdasan buatan yang dapat membantu
melatih dan mengajar peserta didik dalam mempelajari materi pelajaran. Hal ini sangat
berbeda dengan aplikasi pembelajaran konvensional, dimana materi yang disampaikan
hanya dipresentasikan secara instruksional yang sudah dikemas dalam suatu materi.
Computer Based Training yang akan dimanfaatkan untuk membantu peserta didik tingkat
Sekolah Dasar pada saat belajar materi aritmatika dalam mata pelajaran Matematika. Pada
saat belajar aritmatika dalam mata pelajaran Matematika di kelas peserta didik akan
dihadapkan pada situasi belajar mengajar yang mengacu pada buku dan papan tulis yang
sifatnya formal dengan metode pembelajaran menghitung angka-angka yang
membosankan, serta dalam aplikasi penerapan pembelajaran diberi contoh soal yang
mengharuskan peserta didik mencontoh dan mengikuti semua contoh yang diberikan
dalam pembelajaran aritmatika tersebut. Dengan metode tersebut sebagian besar peserta
didik menganggap sulit dan hanya sedikit peserta didik yang mampu menyerap metode

dan contoh yang diberikan oleh pendidik dengan metode konvensional.

Dalam proses belajar mengajar materi aritmatika dalam mata pelajaran Matematika para
peserta didik yang notabene masih seusia dini atau anak-anak, bukan hanya menggunakan
pikiran tetapi juga perasaan, tetapi dengan menggunakan metode permainan, karena anak-
anak masih cenderung suka bermain dibandingkan dengan belajar. Proses bermain yang



diterapkan dalam materi aritmatika untuk mata pelajaran Matematika tersebut merupakan
proses belajar juga bagi anak-anak, karena dalam proses belajar dan bermain akan tercipta
rasa suka peserta didik dalam belajar, sehingga dalam belajar tersebut peserta didik tidak
merasa kesulitan. Oleh karena itu sangatlah perlu menciptakan rasa suka peserta didik
dalam belajar dan tidak merasa sulit dengan mata pelajaran aritmatika yang mempelajari
berhitung dengan operator penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Dimana
ketrampilan berhitung merupakan salah satu tujuan pengajaran matematika untuk siswa
sekolah dasar yang berguna sebagai bekal untuk belajar matematika di tingkat yang lebih
lanjut. Disamping itu dalam proses belajar mengajar aritmatika diperlukan cara yang
paling mudah agar belajar operator penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian
dengan menggunakan media jari sebagai alat hitung yaitu dengan metode jarimatika.
Dengan metode jarimatika dan penyampaian materi yang disajikan dalam bentuk gambar
serta warna untuk memperjelas materi sesuai dengan tingkatan perkembangan siswa
sekolah dasar dan disertai permainan yang menarik, maka computer based training dapat
digunakan sebagai alternatif siswa dalam belajar aritmatika dengan metode jarimatika
yang dapat dilakukan setiap saat di luar jam sekolah. Dalam penggunaan computer based

training ini siswa masih perlu didampingi orang tua dalam pengoperasian komputer.

Agar siswa senang belajar aritmatika pada mata pelajaran Matematika dengan metode
jarimatika, maka dalam merancang model pembelajaran computer based training
dibutuhkan aplikasi yang bersifat artificial intelegence sebagai media komunikasi antara
siswa dengan aplikasi. Media komunikasi dalam dalam bentuk aplikasi harus dibuat
menarik dan mudah untuk dipahami dengan memberikan contoh yang sifatnya nyata
dalam kehidupan peserta didik sehari-hari, sehingga siswa senang dan tidak merasa sulit,
karena mengimplementasikan pembelajaran dengan keadaan nyata kehidupan peserta
didik sehari-hari.

Materi dan urutan penyampaian yang diberikan oleh siswa melalui guru dilakukan dengan
metode berbasis pengetahuan atau knowledge base yang merupakan pangkal computer

based training. Computer based training yang telah diimplementasikan dalam



pengetahuan harus dapat menyesesuaikan dengan kemampuan pemahaman siswa, kerena
kemampuan siswa berbeda antara satu dengan yang lain.

Dengan model pembelajaran computer based training yang dihasilkan dari penelitian ini
yang bersifat knowled bases dan dalam bentuk animasi, visualisasi serta interaktif,
diharapkan untuk peserta didik dapat menerima materi sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dengan mudah, dan dapat membantu program pemerintah yaitu ikut menciptakan

mencerdaskan kehidupan bangsa.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Rekayasa Perangkat Lunak

Media adalah sebuah alat yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan (Bovee, 1997).
Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan
pembelajaran. Pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi antara pembelajar, pengajar
dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana penyampai pesan
atau media. Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa syarat. Media
pembelajaran harus meningkatkan motivasi pembelajar. Penggunaan media mempunyai
tujuan memberikan motivasi kepada pembelajar. Selain itu media juga harus merangsang
pembelajar mengingat apa yang sudah dipelajari selain memberikan rangsangan belajar
baru. Media yang baik juga akan mengaktifkan pembelajar dalam memberikan tanggapan,
umpan balik dan juga mendorong mahasiswa untuk melakukan praktek-praktek dengan
benar. (Tim Penyusun, 1993)

2.2 Computer Based Training
2.2.1 Pengertian Computer Based Training

Computer Based Training dapat menyimpan pengetahuan metode pembelajaran
dan materinya yang didapat dari pengajar yang ahli dalam bidangnya di dalam basis
pengetahuan. Tujuan utama computer based training bukan untuk menggantikan
kedudukan guru atau tutor sebagai pengajar, tetapi hanya untuk membantu siswa dalam
belajar dengan menggunakan metode pembelajaran yang baik diluar jam sekolah. Mesin
inferensi sebagai komponen dari computer based training akan membedakan penyampaian
materi sesuai dengan kemampuan pemahaman user, user yang memiliki kemampuan
kurang akan terbimbing dengan instruksi tambahan sehingga memiliki kesempatan yang
sama dalam memahami materi dengan user yang memiliki kemampuan pemahaman yang
lebih baik. (Turban, 1992).



2.2.2 Tahapan Pengembangan Computer Based Training

Model tahapan pengembangan computer base training seperti layaknya
pengembangan perangkat lunak pada umumnya, yaitu menggunakan model waterfall yang
merupakan model logis prespektif umum (Turban, 1992). Kualitas pengembangan produk
perangkat lunak dengan waterfall ditekankan berdasarkan pada tuntutan kebutuhan
pemakai (user). Urut-urutan tahap pengembangan dengan model waterfall disebut dengan
phase, yang merupakan tahapan yang harus dilalui oleh produk perangkat lunak dari
konsep awal sampai tahap terakhir, dimana perbaikan rancangan dapat dilakukan pada
setiap phase ke phase sebelumnya atau dikenal dengan istilah software live cycle. Model

ini bersifat umum dengan memberikan urutan logis phase-phase pengembangan sebagai

berikut :
Start
4
Refinement Dari
| Rancangan
Pengembangan ™ Prototipe
Sistem
\
Perlu Tidaknya .
Perbaikan Akusisi
Pengetahuan
A
Evaluasi Computer
Analisa Hasil L Based Training P P Testing Studi
‘ Sumbangan, Saran | Kelayakan
Pengguna Dan Pendidik
Gambar 2.1 : Skema Prototipe (Turban, 1992)
e Tahap1l.: Inisialisasi proyek

Mendefinisikan dan mengkaji kebutuhan dan manfaat akan computer
base training yang akan dibangun.

e Tahap 2.: Menghimpun pengetahuan



e Tahap3.:

e Tahap4.:

e Tahaph.:

e Tahap6.:

e Tahap7. :

Akuisisi pengetahuan metode pembelajaran yang baik terhadap bidang
ilmu tertentu dari satu orang pendidik atau lebih yang dianggap ahli atau
pakar. Dari pengetahuan yang terhimpun dilakukan representasi
pengetahuan dengan teknik tertentu agar mudah diaplikasikan ke dalam
basis pengetahuan.

Membangun prototipe

Pembuatan prototipe di dalam pengembangan computer base training
merupakan bagian dari sistem dalam skala kecil untuk mendapatkan
gambaran kemampuannya dalam melakukan pembelajaran. Pada
prototipe dapat dilakukan beberapa tes maupun modifikasi. Skema
prototipe dpat dilihat pada gambar 2.

Pengembangan sistem

Membangun basis pengetahun dan meneruskan hasil prototipe ke dalam
rancangan dan desain.

Implementasi

Mengimplementasikan rancangan dan desain dengan menggunakan
bahasa pemrograman tertentu

Pengujian

Menguji dan mencari kesalahan cmputer base training yang telah
dibangun, apakah sudah sesuai dengan keinginan seperti pada prototipe.
Pemeliharaan

Dalam waktu kedepan dapat dilakukan pembaharuan pengetahuan jika
diperlukan.

2.3 Kecerdasan Buatan

Kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence adalah sebagai cabang ilmu komputer yang

mempelajari otomasi tingkah laku cerdas (intelligent). Intelligent adalah sorang yang

pandai melaksanakan pengetahuan yang dimilikinya. Dalam hal ini dapat dikatakan bahwa

komputer memiliki kecerdasan selayaknya manusia, atau sebagai suatu program dimana

algoritmanya bertujuan untuk menarik kesimpulan malalui proses penalaran. Kecerdasan

buatan secara resmi muncul pada workshop di Darmouth 1956, yang diselenggarakan oleh



John Mc Cathy seorang profesor dari Massachusetts Institute of Technology (Purba,
2002). Pada workshop tersebut dihasilkan definisi tujuan utama dari kecerdasan buatan,
yaitu : mengetahui dan memodelkan prose-proses berfikir manusia dan mendesain mesin
atau komputer agar dapat menirukan kelakuan manusia tersebut (Sri Kusumadewi, 2003)

Kecerdasan buatan adalah bidang inter displin yang dapat didefinisikan dengan
berbagai cara. Namun secara umum kecerdasan buatan didasarkan pada dua ide dasar
(Turban, 1992), yaitu :

1. Kecerdasan buatan meliputi bidang studi proses cara berfikir dari manusia (mamahami
apakah yang disebut dengan kecerdasan).
2. Mempresentasikan prose-proses berfikir manusia tersebut pada sebuah mesin

(komputer, robot).

Area kerja kecerdasan buatan didasarkan pada area output yang diberikan
mencakup sistem pakar, jaringan syaraf, sistem persepsi, pembelajaran, robotik, game
playing, dan pemrosesan bahasa alamiah. Kecerdasan buatan memiliki karakteristik
tersendiri sebagai berikut :

1. Pengolahan simbolik (symbolic processing)

Merupakan sifat dasar dari karakteristik aritifial intelligence yang dirfleksikan dalam

pernyataan berikut : artificial intelligence merupakan cabang dari ilmu komputer yang

berhubungan dengan simbolik, dan metode non-algoritmik dalam menyelesaikan
masalah. Definisi ini memfokuskan pada dua karakteristik dari program komputer

(Turban, 1992), vyaitu :

a. Numerik VS simbolik : komputer-komputer dirancang secara khusus untuk
memproses angka-angka (numerik processing). Sedangkan manusia cenderung
berfikir simbolik, kemampuan mental manusia dalam memanipulasi simbol-simbol
lebih baik dari bilangan-bilangan. Meskipun pengolahan simbolik merupakan inti
dari artificial intelligence, tidak berarti artificial intelligence tidak melibatkan
bahasa jawa. Tekanan artificial intelligence pada manipulasi simbol-simbol.

b. Algoritmia VS non-algoritmik : algoritma dalah prosedur operasi yang memiliki
titik awal dan tititk akhir, yang telah didefinisiskan dengan baik dan dijamin

mencapai sebuah solusi terhadap sebuah masalah khusus. Namun proses berfikir



kebanyakan manusia cenderung non-algoritmik, karena aktivitas-aktivitas mental
terdiri lebih dari sekedar prosedur operasi.
2. Pelacakan Heuristik
Pelacakan heuristik adalah suatu pelacakan jawaban atau solusi dengan menggunakan
pengetahuan (rule of thumb). Pelcakan heuristik merupakan ciri utama dari sistem
kecerdasan buatan.
3. Teknik inferensi
Kecerdasan buatan meliputi suatu usaha agar mesin-mesin dapat memperlihatakan
kemampuan berfikir (reasoning). Reasoning terdiri dari inferening (penyimpulan)
terhadap fakta-fakta dan aturan-aturan dengan menggunakan metode heuristik atau
pendekatan-pendekatan pencarian lainnya.
4. Pencocokan pola (pattern matching)
Kecerdasan buatan bekerja dengan pencocokan pola dimana berusaha menjelaskan
objek-objek, peristiwa-peristiwa, atau proses-proses yang berkaitan dengan melakukan
analisisi dan pencocokan (matching) pola berupa karakterisitik logik (logical feature)
dan perilaku (behavior) dari suatu objek.
Untuk melakukan penerapan konsep kecerdasan buatan pada komputer (gambar
2.2), terdapat dua bagian utama yang sangat dibutuhkan (Turban, 1192), yaitu :
1. Basis pengetahuan (Knowledge Base)
Berisi fakta-fakta, teori, pemikiran, dan hubungan yang satu dengan yang lainnya dari
pengalaman dan pengetahuan seorang ahli atau pakar, kemudian basis pengetahuan ini
disimpan di dalam memori.
2. Mesin Inferensi (Inference Engine)
Mesin Inferensi menyelesaikan berbagai masalah dengan menguasai pengetahuan yang
diperoleh dari basis pengetahuan. Dalam hal ini mesin inferensi memiliki kemapuan
penelusuran dan penyocokan pola pada basis pengetahuan untuk mendapatkan solusi

atau output.



-> Input Basis -> Input

Mesin Inferensi

Pengetahuan

- Masalah - Jawaban/Solusi

Gambar 2.2 : Penerapan konsep kecerdasan buatan pada komputer

2.4 Program Pendukung

1. PHP
PHP merupakan bahasa standard yang digunakan dalam dunia web site, dan bentuk
script yang diletakkan di dalam server web. PHP diciptakan dari ide Rasmus Lerdof
yang membuat sebuah script Perl. Script kemudian dikembangkan lagi sehingga
menjadi sebuah bahasa yang disebut “Personal Home Page”. Inilah awal mula
munculnya PHP sampai saat ini. PHP telah dicipta terutama untuk kegunaan web dan
boleh menghubungkan Query database dan menggunakan simple task yang boleh
diluruskan dengan 3 atau 4 baris kode saja. PHP adalah bahasa programming yang
baru dibangun sekitar tahun 1994/1995. PHP bisa dipergunakan sebagai static website
dan dynamic web pages yang berfungsi secara automatic seperti ASP, CGlI, dan
sebagainya. PHP yang berjalan pada platform LINUX sehingga membuat program ini
menjadi free ware. Selanjutnya PHP mengalami perkembangan yakni dibuat dalam
versi Windows. Script murni PHP dapat diperoleh dalam alamat www.php.net.(
Sunarfrihantono Bimo, 2003)

2. Macromedia Flash Profesional 8
Program Macromedia Flash Profesional 8 adalah sebuah program animasi yang telah
banyak digunakan oleh desainer untuk menghasilkan desain yang profesional.
Fungsi Macromedia Flash Profesional 8 adalah membuat animasi, baik animasi

interaktif maupun non interaktif. Macromedia Flash Profesional 8 biasanya


http://www.php.net/

digunakan untuk membuat animasi web yang akan ditampilkan dalam sebuah situs
internet, pembuatan animasi-animasi film, animasi iklan dan lain-lain. Macromedia

Flash Profesional 8 juga membutuhkan program-program lain, seperti: Macromedia

Dreamweaver, Frontpage, Adobe Photoshop, CorelDraw dan lain-lain. (Tim
Divisi Litbang Madcoms, 2007).
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Gambar 2.3 : Jendela Program Macromedia Flash Pro 8

2.5 Matematika

Matematika diartikan sebagai ilmu tentang bilangan-bilangan, hubungan antara
bilangan dan prosedur operasional yang digunakan dalam usaha meningkatkan hasil
belajar siswa. (Supardjo, 2002)

Untuk mengajarkan matematika di Sekolah Dasar (SD), guru perlu mengetahui dan

mengerti tentang prinsip-prinsip pengajarannya. Prinsip-prinsip itu adalah sebagai berikut

a. Pembelajaran dimulai dari yang sederhana ke yang kompleks.
b. Pembelajaran dimulai dari yang mudah ke yang sukar.

c. Pembelajaran dimulai dari yang kongkret ke abstrak.

2.6 Jarimatika

Jarimatika merupakan singkatan dari jari dam aritmatika, dan merupakan metode berhitung yang mudah dan menyenangkan dengan
mengunakan jari tangan. Metode berhitung ini ditemukan oleh Septi Peni Wulandari. Jarimatika bukan sekedar cara berhitung,
melainkan alat untuk menjalin komunikasi ibu dan anak. Metode jarimaritika awalnya terbentuk dari keperdulian terhadap anak-anak
dalam pengenalan berhitung. (Wulandari, Septi Peni, 2009)

Banyak metode yang elah dipelajari, tetepi semuanya memakai alat bantu hitung ataupun cara kuno dengan menghafal perkalian yang
sangat membebani memory otak pada anak.



Setelah itu mulai ada keterkaitan dengan jari sebagai alat bantu yang tidak perlu dibeli, dapat dibawa kemana-mana, dan mudah serta

menyenangkan. (Heruman, 2008)
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Gambar 2.4 : Pengenalan Berhitung Dengan Jarimatika [28]
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BAB Il
TUJUAN DAN MANFAAN PENELITIAN

3.1 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian adalah sebagai berikut :

1. Terciptanya rekayasa perangkat lunak pembelajaran aritmatika dengan menggunakan
metode jarimatika dalam mata pelajaranan Matematika yang memungkinkan peserta
didik dapat menerima materi yang diajarkan serta melakukan percepatan dalam
pemahaman materi-materi yang diajarkan melalui pembelajaran yang bersifat knowled
based secara visualisasi, animatif, dan interaktif

2. Terciptanya rekayasa perangkat lunak pembelajaran aritmatika dengan menggunakan
metode jarimatika dalam mata pelajaranan Matematika yang bersifat artificial
intelegence dengan memenuhi aspek rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran
dan komunikasi visual, serta memberikan kesempatan dan kebebasan kepada peserta

didik melakukan improvisasi terhadap materi yang disampaikan dalam pembelajaran.

Hasil penelitian ini akan dapat memberikan kontribusi sebagai berikut:

1. Kontribusi terhadap pembaharuan dan kemajuan ipteks.
a.  Penelitian ini akan membantu penggunaan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar.
b.  Penelitian ini akan membatu peserta didik dalam belajar dan membantu percepatan pemahaman peserta didik dalam
menguasai materi aritmatika dalam mata pelajaran Matematika.
2. Keunggulan untuk memecahkan masalah dalam pembelajaran
a.  Mengetahui kemampuan pemakai di sekolah dalam belajar.
b.  Penerapan teknologi informasi akan menambah kasanah keilmuan dalam penerapan dengan mata pelajaran yang
bersangkutan.
3. Memberikan sumbangan bagi kemajuan ipteks
a.  Memberi sumbangan bagi pemakai sistem tentang teknologi informasi untuk belajar mengajar di sekolah.

b.  Memberikan teori kemudahan cara belajar daripada menggunakan metode konvensional.

1.2 Manfaat Penelitian

Materi pembelajaran semakin lama semakin berkembang dengan adanya teknlogi
informasi, dengan peran teknologi informasi pembelajaran yang disajikan antara pendidik
dan peserta didik harus semakin meningkat hal tersebut akan memberi jaminan bahwa

akan terselenggaranya pendidikan dengan baik dan lancar.

Dari pengamatan secara langsung pada pembelajaran aritmatika dengan menggunakan
metode jarimatika pada mata pelajaran Matematika sebisa mungkin diarahkan pada



sasaran yang benar yaitu pembelajaran berbasis komputer. Agar diharapkan dapat
bermanfaat bagi peserta didik dan pendidik untuk mengetahui penggunaan teknologi
informasi pembelajaran. Dari penelitian ini diharapkan ada korelasi antara pendidi, peserta
didik dan teknologi informasi berbasis komputer agar materi pembelajaran tersebut dapat

benar-benar terbukti untuk mencerdaskan kehidupan bangsa.



BAB IV
METODE PENELITIAN

Beberapa komponen yang dapat diuraikan dari metodologi penelitian rekayasa perangkat
lunak pembelajaran dengan aritmatika dengan pendekatan dan pengembangan computer
based training dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

4.1  Akuisisi Pengetahuan

Pada tahap ini meode pengumpulan data dilakukan dengan wawancara untuk memperoleh
dan menghimpun materi aritmatika pada mata pelajaran Matematika untuk tingkat sekolah
dasar yang dilakukan dengan pendidik dan peserta didik. Selain wawancara metode
pengumpulan data dilakukan dengan studi pustaka untuk menambah kasanah ilmu tentang

aritmatika dengan metode jarimatika pada mata pelajaran Matematika .

Wawancara dilakukan secara langsung dalam ruangan kepada pendidik dan peserta didik
yang berhubungan langsung dengan materi. Tatap muka secara langsung digunakan akar
menghindari kehilagan informasi. Untuk studi pustaka dilakukan dengan mencari literatur
pada perpustakaan dan media online melalui internet, agar informasi tidak hilang

dilakukan penyimpanan data dalam media storage.

Jenis dan sumber data yang digunakan adalah data primer yang diperoleh dari wawancara,
akuisisi pengetahuan dan data sekunder yang diperoleh dari studi literatur mata pelajaran

aritmatika dan literatur atau modul yang berhubungan dengan jarimatika..

4.2 Representasi Pengetahuan
Pengetahuan yang telah dihimpun satu per satu dalam sebuah materi kemudian dari
materi-materi tersebut akan direpresentasikan dalam pengetahuan pembelajaran yang

cocok..

Representasi pengetahuan pembelajaran aritmatika dengan metode jarimatika dengan
menggunakan tenik script. Teknik script adalah skema representasi pengetahuan
berdasarkan karakteristik yang sudah dikenal sebagai pengalaman-pengalaman yang



menggambarkan urutan peristiwa (Sri Kusumadewi, 2003). Teknik script menggunakan
slot-slot yang berisi informasi tentang orang, objek, dan tindakan-tindakan yang terjadi

dalam suatu peristiwa.

Dalam merepresentasikan urutan penyampaian materi pembelajaran aritmatika melalui
metode jarimatika pada mata pelajaran Matematika sesuai dengan pengetahuan yang telah
terhimpun, maka elemen-elemen script untuk computer based training dalam penelitian
ini meliputi :
1. Jalur (track)
Dalam penyampaian materi aritmatika dalam mata pelajaran matematika melalui
metode jarimatika bagi peserta didik dengan model tertentu yang disebabkan
perbedaan kemampuan pemahaman setiap siswa.
2. Peran (role)
Peran pendidik dalam pengampu mata pelajaran Matematika dan peserta didik dalam
peristiwa belajar mengajar.
3. Pendukung (prop)
Objek-objek pendukung yang digunakan selama proses belajar mengajar berlangsung.
4. Kondisis input
Kondisi yang harus dipenuhi sebelum atau sesudah berlangsungnya proses belajar

mengajar.

4.2.1 Pengembangan sistem

Perancangan materi aritmatika dengan metode jarimatika untuk basis pengetahuan,
kemudian hasil dari representasi pengetahuan ditampung dalam basis pengetahuan yang
tersimpan dalam memori eksternal dalam bentuk dinamis yang terpisah dari aplikasi

computer base training.

4.2.2 Implementasi
1. Merancang mesin inferensi dalam menggunakan basis pengetahuan untuk

menghasilkan solusi penyampaian materi sesuai dengan kemampuan user.



2. Merancang desain input/output yang menarik dan mudah digunakan untuk siswa atau
peserta didik.
3. Mengimplementasikan rancangan computer based training dengan menggunakan

bahasa pemrograman PHP dengan penerapan animasi didalamnya..

4.2.3 Evaluasi
Mengujikan computer based training yang telah dibangun ke sumber pengetahuan dan

user untuk mengetahui kekurangan kinerjanya.

Metode yang digunakan dalam evaluasi ini adalah metode review atau pengkajian ulang
(Tim penyusun, 1993), pengkajian ini ditekankan pada kualitas kemudahan penggunaan
bagi pengguna (fitness for user). Untuk mencapai kualitas akan dipelajari jawaban
terhadap pertanyaan-pertanyaan kaji ulang, lalu membuat daftar dari semua masalah yang

muncul selama kaji ulang serta pemecahannya.



BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Akusisi Pengetahuan

Pada penelitian pembelajaran aritmatika untuk tingkat sekolah dasar pengambilan data
menggunakan teknik wawancara dan studi pustaka, pengambilan data hanya sebatas pada
kebutuhan akan sistem yang akan diterapkan dalam pembelajaran aritmatika dan metode-
metode apa yang nanti yang cocok diterapkan dalam pembelajaran tersebut. Data yang
digunakan dalam pembelajaran aritmatika untuk sekolah dasar menggunakan data primer
dan data sekunder baik data yang berhungan langsung dengan obyek peneliitian maupun

data penunjang penelitian.

Akusisi pengetahuan untuk pembelajaran aritmatika pada mata pelajaran matematika
dalam pengajarannya antara pendidik dan peserta didik akan diterapkan dengan
menggunakan metode jarimatika yang berbasis komputer serta memenuhi representasi
pengetahuan, sehingga peserta didik yang belajar akan merasa belajar mandirim karena
komputer sebagai media pembelajaran dan aplikasi e-learning aritmatika dengan metode
jarimatika untuk tingkat sekolah dasar sebagai pendidiknya.

5.2 Representasi Pengetahuan
5.2.1 Identifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat lunak bagi e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk
tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model computer based training adalah sebagai
berikut :
1. Sistem Operasi
Sistem operasi yang digunakan adalah sistem operasi Windows XP dengan service
bebas atau Windows 7.
2. Bahasa Pemrograman
Bahasa pemrograman yang digunakan adalah :
a. Macromedia Flash
b. Photoshop



3. Database
Database yang digunakan adalah shared object.

5.2.2 ldentifikasi Kebutuhan Perangkat Keras
Kebutuhan perangkat keras yang digunakan untuk sistem e-learning aritmatika dengan
metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model computer based

training adalah :

a. Monitor 14”

b. Keyboard

c. Mouse

d. Sound

e. Komputer Intel Pentium IV 2,0 MHz
f. Memori 1 GG

g. Hardisk 80 GG

h. Card VGA

5.2.3 Analisa Kebutuhan
Analisa kebutuhan digunakan untuk menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang
terjadi dalam pembelajaran aritmatika dengan metode jarimatika. Cara menyelesaikan
masalah-masalah yang terjadi dengan menggunakan metode pendekatan dalam
menyelesaikan masalah, salah satunya dengan menggunakan pemodelan use case, skenario
dan sequence diagram.
1. Use case
Merupakan diagram model yang menjelaskan langkah demi langkah urutan cerita dari
sistem sehingga akan diketahui permasalahan-permasalahan yang terjadi sehingga

kebutuhan akan sistem dapat terpenuhi.



Use Case

Melihat Aplikasi
Registrasi User

Materi Latihan

Materi Evaluasi

Guru

User

Gambar 5.1 : Use Case

Dari user case diatas guru bertindak sebagai admin, sedangkan user bertindak sebagai

siswa sehingga user dan guru bisa saling integrasi satu sama lain. Guru mengelola

sistem pembauaran mulai dari materi samapai evaluasi.

Skenario

Dari hasil analisa kebutuhan dengan diagram use case kemudian sistem e-learning

aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan

model computer based training akan mengetahui bagai mana sistem itu berjalan.

Berjalannya sebuah sistem e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk

tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model computer based training dapat dilihat

dengan menggunakan skenario sebagai berikut :

a. Skenario Melihat Aplikasi

Skenario ini user hanya bisa melihat aplikasi e-learning aritmatika dengan metode

jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model computer based

training



Skenario Registrasi User

Skenario ini user dapat membuat user baru dalam aplikasi e-learning aritmatika
dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model
computer based training

Skenario Login Aplikasi

Skenario ini user masuk aplikasi e-learning aritmatika dengan metode jarimatika
untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model computer based training dan
melakukan pembelajaran

Skenario Menu Materi

Skenario ini user masuk melakukan pembelajaran aplikasi e-learning aritmatika
dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model
computer based training

Skenario Menu Latihan

Skenario ini user dapat melakukan latihan soal aplikasi e-learning aritmatika
dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model
computer based training

Skenario Menu Evaluasi

Skenario ini user dapat menjawab soal-soal dalam aplikasi e-learning aritmatika
dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model

computer based training



Tabel 5.1 Skenario Melihat Aplikasi

Nama Use Case

Melihat Aplikasi

Aktor Utama

User

Kondisi Awal

User belum melakukan login

Urutan Langkah

Aksi Aktor Repon Sistem

1. User membuka aplikasi 2.Menampilkan halaman

pembelajaran depan aplikasi

3.User hanya dapat melihat | 4.Menampilkan isi aplikasi

isi aplikasi

Post Condition

User dapat menjelajahi isi aplikasi

Author

MY Teguh Sulistyono

Date

1 November 213

Tabel 5.2 Skenario Registras

i User

Nama Use Case

Registrasi User

Aktor Utama

User

Kondisi Awal

User belum melakukan login

Urutan Langkah

Aksi Aktor Repon Sistem

1. User membuka aplikasi 2.Menampilkan halaman

pembelajaran depan aplikasi

3.User memasukkan nama | 4.Sistem menerima inputan

user dan password baru kemudian disimpan

dalam database

Post Condition

User terdaftar dalam aplikasi

Author

MY. Teguh Sulistyono

Date

1 November 213




Tabel 5.3 Skenario Login Aplikasi

Nama Use Case

Login Aplikasi

Aktor Utama

User

Kondisi Awal

User telah terdaftar dalam sistem

Urutan Langkah

Aksi Aktor

Repon Sistem

1. User membuka aplikasi
pembelajaran

2.Menampilkan halaman
depan aplikasi

3.User memasukkan user

name dan password

4.Sistem memvalidasi jika
benar maka akan

menampilkan isi aplikasi

Post Condition

User masuk dalam sistem

Author

MY. Teguh Sulistyono

Date

1 Oktober 213

Tabel 5.4 Skenario Menu Materi

Nama Use Case Menu Materi
Aktor Utama User
Kondisi Awal User akan melakukan pembelajaran

Urutan Langkah

Aksi Aktor

Repon Sistem

1. User membuka aplikasi

pembelajaran

2.Menampilkan halaman isi

aplikasi

3. User masuk dalam menu

4.Sistem menampilkan

menu materi

Post Condition

User masuk dalam menu materi

Author

MY. Teguh Sulistyono

Date

1 November 213




Tabel 5.5 Skenario Materi Latihan

Nama Use Case

Masuk Materi Latihan

Aktor Utama

User

Kondisi Awal

User sudah melakukan pembelajaran

Urutan Langkah

Aksi Aktor

Repon Sistem

1. User masuk materi

latihan

2.Menampilkan halaman isi

materi latihan

3. User mengisi materi

latihan

4.Sistem merespon dan

menampilkan nilai

Post Condition

User masuk materi latihan

Author

MY Teguh Sulistyono

Date

1 November 213

Tabel 5.6 Skenario Materi Evaluasi

Nama Use Case

Masuk Materi Evaluasi

Aktor Utama

User

Kondisi Awal

User sudah melakukan pembelajaran

Urutan Langkah

Aksi Aktor

Repon Sistem

1. User masuk materi

evaluasi

2.Menampilkan halaman isi

materi evaluasi

3. User mengisi materi

evaluasi

4.Sistem merespon dan

menampilkan nilai

Post Condition

User masuk materi evaluasi

Author

MY'. Teguh Sulistyono

Date

1 November 2013




3. Sequence Diagram
Sequence diagram merupakan analisis interaksi yang mengidentifikasi antara
pengguna dengan aplikasi, dalam penerapan analisis interaksi antara pengguna dengan

aplikasi menggunakan sequence diagram untuk menjelaskan obyek yang disusun
berdasarkan waktu.

Sequence Diagram Materi Pembelajaran, Latihan Dan Evaluasi

L OQQC

User Apl|kas| Interface Controler User Login Materi Latihan Evaluasi
Input Data User()
Cek Validasi() GetUser() o
> L
- Return()
Display() \J T
-t
Select Belajar()
L
Cek Data() -
Verifikasi Materi() -
- Display() . Return() |
Select Latihan() o
Cek Data()

Simpan Data Latihan()

. Display() Return() J

A\

-«

A

Select Latihan() o

Cek Data() >

Simpan Data Evaluagi(

__Display()
-

[
Na

Return()

A

\{
{

Gambar 5.2 : Sequence Diagram Materi Pembelajaran, Latihan Dan Evaluasi




5.3 Pengembangan Sistem

5.3.1 Desain Model

1. Desain Navigasi

Desain navigasi merupakan desain menu yang mengontrol jalannya apalikasi, dimana

susunannya berdasar urutan menu.

Penjumlahan

Pengurangan

2. Desain Antar Muka

a. Menu Utama

Gambar 5.3 : Desain Navigasi

Menu Utama
Menu Menu Menu
Materi Latihan Evaliasi
Menu Materi Menu Materi

JUDUL PEMBELAJARAN

User Name : ........

Password

Gambar 5.4 : Menu Utama



b. Menu Materi

MENU MATERI PERTAMA

MENU MATERI KEDUA

Lanjut
Gambar 5.5 : Menu Materi
¢c. Menu Latihan
SOAL
JAWABAN
CHECK POINT
Lanjut

Gambar 5.6 : Menu Latihan

d. Menu Evaluasi

JAWABAN SOAL 1

JAWABAN SOAL 2

SOAL

JAWABAN SOAL 3

JAWABAN SOAL 4

Gambar 5.7 : Menu Evaluasi




5.3.2 Desain Arsitektur

Desain Arsitektur aplikasi aplikasi e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk

tingkat sekolah dasar terdapat dua yaitu :

1. Desain Arsitektur Database

a. Tabel User

Nama Tabel : User Kunci . Userid
Organisasi . Index
No Nama Field Type Width Keterangan
1 Userid C 30 User Id
2 Password C 30 Password User
b. Tabel Materi
Nama Tabel : Materi Kunci . ldmateri+Userid
Organisasi . Index
No Nama Field Type Width Keterangan
1 Userid C 30 User Id
2 Idmateri N 5 Identitas Materi
3 Materikategori C 30 Materi
c. Tabel Materikategori
Nama Tabel : Materikategori Kunci
Idmateri+Idmaterikategori
Organisasi : Index
No Nama Field Type Width Keterangan
1 Idmaterikategori N 5 Identitas Materi Kategori
2 Idmateri N 5 Identitas Materi
3 Materi C 30 Materi




d. Tabel Materinilai

Nama Tabel : Materinilai Kunci . ldkategorinilai+Userid
Organisasi . Index

No Nama Field Type Width Keterangan

1 Userid N 5 User Id

2 Idkategorinilai N 5 Identitas Kategori Nilai

3 Kategorinilai C 30 Kategori Nilai

e. Tabel Materikategorinilai

Nama Tabel : Materikategorinilai Kunci . ldmaterikategori
Organisasi . Index
No Nama Field Type Width Keterangan
1 Idmaterikategori N 5 Identitas Materi Kategori
2 Soal C 30 Soal
3 Nilai N 5 Nilai




2. Desain Arsitektur Relasi Antar Tabel

USER

USERID *
PASSWORD

MATERINILAI

IDKATEGORINILAI *
KATEGORINILAI
USERID **

MATERIKATEGORINILAI

MATERI
ISDCI)(AALTEGORINILAI * IDMATER .
NILAI MATERIKATEGORI
USERID b

MATERIKATEGORI

IDMATERI *
IDMATERIKATEGORI  **
MATERI

Gambar 5.8 : Desain Arsitektur Relasi Antar Tabel



5.4 Implementasi Sistem
1. Menu Utama Pembelajaran
E PEMBELAJARAN ARITMATIKA DENGAN METODE

JARIMATIKA TINGKAT SD/MI/SDLB
DENGAN METODE COMPUTER BASED TRAINING

NIS [

NAMA \

PASSWORD |

MY. Teguh Sulistyono, M.Kom

2. Registrasi Member

PENDAFTARAN

NIS

NAMA

PASSWORD




3. Menu Materi

Pengenalan Angka-
Angka Dengan Jari -

Penjumliahan Bilangan

Pengurangan Bilangan

@)

Evaluasi Akhir

U

4. Menu Sub Materi

E Pengenalan Angka Dengan Jari

GABUNGAN

TANGAN
TANGAN KANAN TANGAN KIRI KANAN DAN

KIRI

LATIHAN EVALUASI




5. Item Per Materi

E Pengenalan Angka Dengan Jari

TANGAN KANAN

:

6. Menu Latihan

E Pengenalan Angka Dengan Jari

LATIHAN

Kerjakanlah latihan berikut untuk persiapan
memasuki Evaluasi.

Kerjakan 5 soal latihan berikut, dengan
mengklik jawaban yang menurut kamu benar
pada pilihan jawaban A, B, C.

Setiap jawaban yang benar akan mendapat
skor 20.

Klik tombol Mulai untuk memulai evaluasi.

Klik tombol Batal untuk belajar kembali.




7. Materi Soal Latihan

E Pengenalan Angka Dengan Jari

No. 1 Nilai: 0

Jari ini menunjukkan angka

8. Menu Hasil Latihan

E Pengenalan Angka Dengan Jari




9. Menu Evaluasi

E EVALUASI | Pengenalan Angka Dengan Jari

PETUNJUK EVALUASI

W Terdapat 5 pertanyaan pilihan berganda yang harus
dijawab.

W Jika yakin pada jawabanmu, klik tombol JAWAB, dan
lanjutl I} b pertanyaan berikutnya.

W Jika ragu-ragu pada jawabanmu, klik tombol PASS, maka
pertanyaan akan disimpan, dan jika waktu masih ada sisa
waktu, pertanyaan tersebut akan ditampilkan kembali.

B Waktu yang disediakan adalah 20 menit.

W Nilai minimal untuk dapat lulus evaluasi adalah 60.

B Klik tombol MULAI untuk memulai evaluasi.

10. Materi Soal Evaluasi

EVALUASI | Pengenalan Angka Dengan Jari

1

Jari ini menunjukkan angka...

(e) A. 13dan3
@%@%}j () B. 11dan1
- - () €. 13dan30




11. Hasil Evaluasi

E EVALUASI | Pengenalan Angka Dengan Jari

12. Menu Nilai Evaluasi Akhir

E Laporan Nilai Evaluasi

MATERI STATUS

Pengenalan Angka-

Angka Dengan Jari Belum Lulus

Penjumiahan

Bilangan Belum Lulus

Pengurangan

Belum Lulus
Bilangan

Evaluasi Akhir Belum Lulus

Rata-rata Belum Lulus




13. Menu Standart Kompetensi

E Standar Kompetensi

STADART KOMPETENSI

Siswa dapat memahami dan belajar Aritmatika pada mata pelajaran
Matematika dengan mudah dan dapat mengimplementasikan
dengan mudah

TUJUAN PEMBELAJARAN

Memberi konsep pembelajaran yang kuat tentang Aritmatika pada
mata pelajaran matematika yang meliputi pengenalan berhitung
dengan jari, penambahan dan pengurangan

14. Petunjuk Pemakaian Sistem

m Setiap materi dikerjakan secara bertahap sesuai level

® Untuk menyelesaikan setiap level harus terdapat evaluasi dengan
nilai minimal 60 dengan persentasi 60%

m Evaluasi akhir bisa dikerjakan jika evaluasi materi diselesaikan




5.5 Evaluasi

E-Learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan
pendekatan model computer based training yang telah dibangun harus di evaluasi
Kinerjanya dengan melakukan test berulang-ulang yang dilakukan oleh tim yang dibentuk

untuk evaluasi agar kinerja sistem dapat maksimal.

Pengujian aplikasi e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah
dasar dengan pendekatan model computer based training difokuskan pada metode
pengkajian ulang meliputi :

15. Falidasi metode pembelajaran dan materi

a. Apakah konten atau isi dari aplikasi e-learning aritmatika dengan metode
jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan pendekatan model computer based
training sudah sesuai dengan basis pengetahuan ?

b. Apakah e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah
dasar dengan pendekatan model computer based training dalam operasinya
terdapat beberapa kekurangan materi?

16. Falidasi operasi

a. Pembalejaran e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat
sekolah dasar dengan pendekatan model computer based training dipastikan ada
materi-materi yang masih sulit dipahami oleh peserta didik atau pendidik, kesulitan
di materi mana dan di metode pembelajaran mana.

b. Pembelajaran e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat
sekolah dasar dengan pendekatan model computer based training masih terdapat
penyampaian materi-materi yang kurang atau salah dalam pemahamannya?

17. Kelengkapan antar muka

a. Desain 1/0 e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah
dasar dengan pendekatan model computer based training masih sulit di pahami,
kesulitan di bagian mana ?

b. Desain 1/O e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah
dasar dengan pendekatan model computer based training masih adakah kurang

menarik di tampilannya?



18. Kondisi kesalahan

a. E-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar
dengan pendekatan model computer based training terdapat kondisi kesalahan yang
tidak terdeteksi, kesalahan yang seperti apa ?

b. E-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar
dengan pendekatan model computer based training terdapat kondisi kesalahan yang
tidak dapat terjadi ?

5. Falidasi keberhasilan program

a. Raata-rata waktu yang dibutuhkan peserta didik dalam belajar e-learning
aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat sekolah dasar dengan
pendekatan model computer based training ?

b. Rata-rata skor latihan e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat
sekolah dasar dengan pendekatan model computer based training apakah dapat

mengukur peningkatan kemampuan peserta didik?



BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

E-learning Aritmatika Dengan Metode Jarimatika Untuk Tingkat Sekolah Dasar Dengan
Pendekatan Model Computer Based Training merupakan media pembelajaran yang
membantu pendidik dalam menyelesaikan permasalahan dalam bilang mengajar,
sedangkan bagi peserta didik media ini akan bertindak sebagai pengajar atau tutor yang
membatu dalam menyelesaian belajar peserta didik, disamping itu peserta didik akan
merasa terbantu alam belajar karena sifat dari aplikasi ini berbentuk grafis, ada media
suara, bersifat knowled based secara visualisasi, animatif, dan interaktif sehingga peserta
didik akan menyukai untuk belajar. E-learning Aritmatika Dengan Metode Jarimatika
Untuk Tingkat Sekolah Dasar Dengan Pendekatan Model Computer Based Training
memungkinkan pendidik dan peserta didik mengembangkan imajinasi baik dalam belajar
atau dalam mengajar sehingga akan tercipta korelasi yang sinergis antara pendidik, peserta

didik dan aplikasi yang dijalankan..

7.1 Saran

E-learning Aritmatika Dengan Metode Jarimatika Untuk Tingkat Sekolah Dasar Dengan
Pendekatan Model Computer Based Training dapat dibuat portal pembelajaran sehingga
tidak hanya materi aritmatika saja yang bisa dinikmati oleh peserta didik tetapi materi-

materi dalam mata pelajaran matematika dapat diakses.
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ANALISA SISTEM E-LEARNING ARITMATIKA DENGAN METODE
JARIMATIKA UNTUK TINGKAT SEKOLAH DASAR DENGAN
PENDEKATAN MODEL COMPUTER BASED TRAINING

MY. Teguh Sulistyono”, Wellia Shinta Sari?,
12 pemakalah, Sistem Informasi, Fakultas llmu Komputer, Universitas Dian Nuswantoro Semarang
JI. Nakula I No. 5-11 Semarang Telp. (024) 3517261
e-mail : “micellines@gmail.com, % wellia22@yahoo.com

ABSTRAK

Avritmatika adalah sebuah materi dalam mata pelajaran Matematika tingkat Sekolah Dasar yang mempelajari
operasi perhitungan, jika tidak didukung dengan metode pembelajaran yang tepat dalam penyampaiannya
seperti menggunakan metode jarimatika, serta media pembelajaran berbasis komputer (multimedia) pada
aplikasinya, maka akan menimbulkan beberapa kesulitan yang dialami pendidik dalam menerapkan operasi
perhitungan, karena pendidik dalam proses belajar mengajar tidak menggambarkan proses tersebut kepada
peserta didik, dan hanya mengandalkan media pembelajaran yang ada dalam kelas secara teori, apalagi
ketika proses belajar mengajar tersebut dipraktekkan dalam dunia nyata.

Computer Based Training merupakan perangkat lunak atau software yang aplikasi berdasar pada kecerdasan
buatan atau artificial intelligence yang memanfaatkan komputer yang bertindak sebagai pengajar dan dapat
melatih dan mengajar siswa secara mandiri dan simultan sebagai seorang user. Dengan menggunakan
metode Computer Based Training yang diimplementasikan dalam proses belajar mengajar maka pola tingkat
pemahaman peserta didik pada saat menerima materi berbeda-beda dari pendidik dapat yang menjadikan
hubungan emosional peserta didik dengan mata pelajaran yang dipelajari menjadi rendah, sehingga prestasi
yang dihasilkan juga rendah. Media pembelajaran dibuat dengan tujuan untuk membantu pendidik atau guru
dalam membantu proses belajar mengajar dan bagi peserta didik atau siswa untuk memahami dan
membantu mempercepat proses pemahaman terhadap materi pembelajaran yang diajarkan, sehingga tujuan
pembelajaran akan mudah dicapai.

Kata kunci  : Aritmatika, Jarimatika, Computer Based Training, Artificial Intelligence

1. PENDAHULUAN

Proses pembelajaran adalah merupakan proses komunikasi atau penyampaian pesan pengetahuan antara
siswa dan pendidik dalam memperlancar dan mempermudah proses belajar mengajar di kelas. Penyampaian
pesan antara pendidik dan peserta didik tersebut dapat menggunakan media pembelajaran yang dapat
merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian peserta didik. Menurut Asosiasi Pendidikan Nasional
(National Education Association NEA), media pembelajaran adalah bentuk-bentuk komunikasi tercetak
maupun audiovisual dan segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang peserta didik untuk
belajar.

Matematika adalah mata pelajaran yang diajarkan dari mulai pendidikan dasar sampai perguruan tinggi
dengan materi yang diajarkan adalah merupakan materi hitungan atau aritmatika Dalam penerapan belajar
mengajar antar pendidik dan peserta didik mata pelajaran Matematika untuk materi aritmatika yang
diterapkan pada Sekolah Dasar, dihadapkan pada situasi belajar mengajar yang mengacu pada buku dan
papan tulis yang sifatnya formal dengan metode pembelajaran menghitung angka-angka yang membosankan
dan menyulitkan dalam belajar, serta dalam aplikasi penerapan pembelajaran diberi contoh soal yang
mengharuskan peserta didik mencontoh dan mengikuti semua contoh yang diberikan dalam pembelajaran
aritmatika tersebut. Dengan metode tersebut sebagian besar peserta didik menganggap sulit dan hanya
sedikit peserta didik yang mampu menyerap metode dan contoh yang diberikan oleh pendidik dengan
metode konvensional. Dengan melihat peserta didik tingkat Sekolah Dasar merupakan anak-anak yang
masih suka bermain, maka dibuatlah cara agar belajar merupakan sebuah permainan. Dengan mengguakan
permainan sebagai sarana dalam belajar maka dibuat metode pembelajaran yang dapat mempermudah
tingkat pemahaman materi pelajaran aritmatika yaitu dengan metode jarimatika yang memeprcepat tingkat
belajar anak dalam berhitung cepat, dimana ketrampilan berhitung merupakan salah satu tujuan pengajaran
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matematika untuk siswa sekolah dasar yang berguna sebagai bekal untuk belajar matematika di tingkat yang
lebih lanjut.

Computer Based Training dapat digunakan sebagai alternatif peserta didik dalam belajar aritmatika dengan
metode jarimatika yang dapat dilakukan setiap saat di luar jam sekolah, dimana dalam merancang model
pembelajaran computer based training dibutuhkan aplikasi yang bersifat artificial intelegence sebagai media
komunikasi antara peserta didik dengan aplikasi.

Dengan model pembelajaran computer based training yang dihasilkan dari penelitian ini yang bersifat
knowled bases dan dalam bentuk animasi, visualisasi serta interaktif, diharapkan untuk peserta didik dapat
menerima materi sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dengan mudah, dan dapat membantu program
pemerintah yaitu ikut menciptakan mencerdaskan kehidupan bangsa.

2. MODEL COMPUTER BASED TRAINNING

Kecerdasan buatan dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran, software pembelajaran yang
menggunakan metode kecerdasan buatan disebut dengan computer based training atau computer aided
instruction (Turban, 1992). Computer based training digunakan sebagai tutor yang dapat melatih dan
mengajar dengan metode pembelajaran tertentu.

Pada software pembelajaran konvensional hanya mengemas materi dengan tidak memiliki urutan
penyampaian sesuai dengan tingkat pemahaman user. Berbeda dengan computer based training yang dapat
menyampaikan urutan materi yang harus dipelajari sesuai dengan kemampuan pemahaman user layaknya
seorang guru atau tutor.

Computer based training dapat menyimpan pengetahuan metode pembelajaran dan materinya yang didapat
dari pengajar yang ahli dalam bidangnya di dalam basis pengetahun. Tujuan utama computer based training
bukan untuk menggantikan kedudukan guru atau tutor sebagai pengajar, tetapi hanya untuk membantu siswa
dalam belajar dengan metode pembelajaran yang baik diluar jam sekolah. Mesin inferensi sebagai komponen
dari computer based training akan membedakan penyampaian materi sesuai sesuai dengan kemampuan
pemahaman user, user yang memiliki kemampuan kurang akan terbimbing dengan instruksi tambahan
sehingga memiliki kesempatan yang sama dalam memahami materi dengan user yang memiliki kemampuan
pemahaman yang lebih baik. [2]

3. ASPEK DAN KRITERIA PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN
Menurut  Wahono, Multimedia pembelajaran yang baik adalah multimedia yang memenuhi tiga aspek
penilaian media pembelajaran yakni [4] :
a. Aspek Rekayasa Perangkat Lunak
1) Efektif dan efisien dalam pengembangan maupun penggunaan media pembelajaran
2) Reliable (handal)
3) Maintainable (dapat dipelihara/dikelola dengan mudah)
4) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya)
5) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan
6) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstalasi/dijalankan di berbagai hardware dan software
yang ada)
7) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi

8) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat,
lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas,
menggambarkan alur kerja program)

9) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk
mengembangkan media pembelajaran lain)
b. Aspek Desain Pembelajaran

1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis)

2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan SK/KD/Kurikulum
3) Cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran

4) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran

5) Interaktivitas

6) Pemberian motivasi belajar
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7) Kontekstualitas dan aktualitas
8) Kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar
9) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran
10) Kedalaman materi
11) Kemudahan untuk dipahami
12) Sistematis, runut, alur logika jelas
13) Kejelasan uraian, pembahasan, contoh, simulasi, latihan
14) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran
15) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi
16) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi
c. Aspek Komunikasi Visual
1) Komunikatif; sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan keinginan sasaran
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan
3) Sederhana dan memikat
4) Audio (narasi, sound effect, backsound,musik)
5) Visual (layout design, typography, warna)
6) Media bergerak (animasi, movie)
7) Layout Interactive (ikon navigasi)

4, TAHAPAN PENGEMBANGAN MOTODE COMPUTER BASED TRAINING

Model tahapan pengembangan computer base training seperti layaknya pengembangan perangkat lunak pada
umumnya, yaitu menggunakan model waterfall yang merupakan model logis prespektif umum (Turban,
1992). Kualitas pengembangan produk perangkat lunak dengan waterfall ditekankan berdasarkan pada
tuntutan kebutuhan pemakai (user). Urut-urutan tahap pengembangan dengan model waterfall disebut
dengan phase, yang merupakan tahapan yang harus dilalui oleh produk perangkat lunak dari konsep awal
sampai tahap terakhir, dimana perbaikan rancangan dapat dilakukan pada setiap phase ke phase sebelumnya
atau dikenal dengan istilah software live cycle. Model ini bersifat umum dengan memberikan urutan logis

phase-phase pengembangan sebagai berikut :
Start

Y

Refinement Dari
Pengembangan
Sistem

| Rancangan
Prototipe

A

Perlu Tidaknya
Perbaikan

Pengetahuan

Evaluasi Computer

Based Training . Testing Studi
Sumbangan, Saran | Kelayakan

Pengguna Dan Pendidik

Analisa Hasil

Gambar 4.1 : Skema Prototipe (Turban, 1992)



c. Tahap1.: Inisialisasi proyek
Mendefinisikan dan mengkaji kebutuhan dan manfaat akan computer base training yang
akan dibangun.

d. Tahap 2.: Menghimpun pengetahuan
Akuisisi pengetahuan metode pembelajaran yang baik terhadap bidang ilmu tertentu dari
satu orang pendidik atau lebih yang dianggap ahli atau pakar. Dari pengetahuan yang
terhimpun dilakukan representasi pengetahuan dengan teknik tertentu agar mudah
diaplikasikan ke dalam basis pengetahuan.

e. Tahap3. : Membangun prototipe
Pembuatan prototipe di dalam pengembangan computer base training merupakan bagian
dari sistem dalam skala kecil untuk mendapatkan gambaran kemampuannya dalam
melakukan pembelajaran. Pada prototipe dapat dilakukan beberapa tes maupun
modifikasi. Skema prototipe dpat dilihat pada gambar 2.

f. Tahap4.: Pengembangan sistem
Membangun basis pengetahun dan meneruskan hasil prototipe ke dalam rancangan dan
desain.

g. Tahap5.: Implementasi
Mengimplementasikan rancangan dan desain dengan menggunakan bahasa
pemrograman tertentu

h. Tahap 6.: Pengujian
Menguji dan mencari kesalahan cmputer base training yang telah dibangun, apakah
sudah sesuai dengan keinginan seperti pada prototipe.

i. Tahap 7. : Pemeliharaan
Dalam waktu kedepan dapat dilakukan pembaharuan pengetahuan jika diperlukan.

5. PEMBAHASAN ANALISIS SISTEM E-LEARNING

5.1 Analisis Kebutuhan

Rekayasa perangkat lunak Computer Based Training dalam pembelajaran aritmatika dengan metode
jarimatika memiliki tujuan yaitu membantu proses belajar mengajar antara pendidik dengan peserta didik
secara individual (individual learning) yang memebuat peserta didik sebagai user dapat menggunakan
perangkat lunak ini untuk membantu belajar sesuai dengan kemampuan, pemahaman, dan minatnya, serta
membantu peserta didik mengulangi pelajaran berulang kali.

Dalam pengajaran aritmatika dengan metode jarimatika dengan bantuan perngkat lunak CBT, komputer
dapat dianggap sebagai pendidik yang membantu peserta didik dalam belajar. Maka untuk membangun
perangkat lunak CBT dilakukan akusisi pengetahuan (Knowledge Aquicition) untuk mendapatkan program
pengajaran dan metode pembelajaran yang akan diterapkan. Akusisi pengetahuan diperoleh melalui survey
dan wawancara mengenai sistem pengajaran aritmatika dengan metode jarimatika untuk siswa Sekolah
Dasar.

Berdasarkan analisis terhadap akuisisi pengetahuan yang telah dilakukan, maka dalam membangun
perangkat lunak ini digunakan program pengajaran aritmatika dengan metode jarimatika untuk Sekolah
Dasar, disesuaikan dengan kurikulum pelajaran aritmatika mata pelajaran Matematika dan suplemen Garis-
garis Besar Program Pengajaran (GBPP) mata pelajaran Matematika sistem semester yang diterbitkan oleh
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan. .

CBT yang dibuat dalam penelitian ini juga harus dapat membedakan kemampuan dan kecepatan belajar
setiap peserta didik sebagi user dengan memiliki indikator hasil belajar. Hal ini sesuai dengan salah satu
landasan teori yang mendasari Kurikulum Berbasi Kompetensi (KBK), yaitu adanya penggeseran dari
belajar kelompok ke arah pemebelajaran individual. Dimana dalam pembelajaran individual, setiap siswa
dapat belajar dengan cara dan kemampuannya serta tidak tergantung dengan peserta didik lain.

5.2 Arsitektur Perangkat Lunak

Avrsitektur CBT untuk pembelajaran aritmatika dengan metode jarimatika memberikan gambaran mengenai
keterkaitan komponen satu dengan komponen yang lainnya. Arsitektur CBT pembelajaran aritmatika dengan
metode jarimatika memiliki 3 (tiga) komponen, yaitu : komponen anatarmuka, komponen mesin inferensi,
dan komponen basis pengetahuan. Untuk komponen mesin inferensi terbagi menjadi proses pengenal user
dan proses pencarian materi.



Komponen anatarmuka merupakan komponen yang menyediakan fasilitas komunikasi peserta didik dengan
perangkat lunak CBT ini, pada awal peserta didik menggunakan perangkat lunak ini, pada layar ditampilkan
perintah-perintah sederhana untuk mengoperasikan dan menanyakan nama peserta didik sebagi pengenal.
Pada komponen antarmuka juga diarancang desain grafis dalam menampilkan materi pembelajaran yang
menarik dengan memanfaatkan teknologi multimedia, diakhiri setiap sub pokok bahasan juga akan
ditampilkan latihan untuk indikator keberhasilan belajar dan apakah siswa sudah dapat belajar ke sub pokok
bahasan selanjutnya atau belum.

User (siswa) — » Antarmuka —— | Proses File
. pengenalan user user

|

Proses
pembelajaran

L

Proses pencarian
materi

A

Materi
pembelajaran

Gambar 4.2 Arsitektur CBT Untuk Pembelajaran Aritmatika Metode Jarimatika

Dengan melihat kesenjangan dan fakta-fakta diatas maka perlu dan penting dikembangkanya suatu sistem
pembelajaran komunikasi data didalam kelas dengan visualisasi multimedia sebagai alat bantu dosen untuk
lebih memperjelas pesan materi pembelajaran untuk mahasiwa dan mampu memenuhi kebutuhan belajar
mahasiswa secara lebih optimal sehingga dapat mencapai kompetensi yang diharapkan. Dengan
memvisualisasi materi kuliah komunikasi data, diharapkan akan tercapainya tujuan-tujuan yang lain
diantaranya :

1. Pergeseran praktik pembelajaran konvensional menuju pembelajaran berbasis teknologi informasi dan
komunikasi dengan menggunakan multimedia pada pembelajaran.

Memanfaatkan peran multimedia dalam pembelajaran.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu tenaga dan daya indra.

Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara mahasiswa dengan dosen.

Memungkinkan mahasiswa belajar mandiri sesuai dengan bakat dan kemampuan visual, auditori dan
kinestetiknya.

6. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama.

aprwd

5.3 Analisis Tujuan Pembelajaran

Tahapan tujuan pemelajaran dihasilkan dalam bentuk diskripsi tujuan secara singkat dan jelas tentang hasil
pembelajaran peserta didik diberikan suatu unit instruksional. Analisis kebutuhan instruksional digunakan
sebagai dasar untuk membuat deskripsi umum dari pembelajaran aritmatika dengan metode jarimatika untuk
alat bantu pembelajaran yang diberikan pada peserta didik. Pembelajaran aritmatika dengan metode
jarimatika pada mata pelajaran Matematika untuk Sekolah Dasar ini diharapkan dapat digunakan sebagai
pendukung dalam proses belajar mengajar di kelasm sehingga dengan adanya media pembelajaran ini
peserta didik dapat mampu memahami dan mengimplementasikan pembelajaran ini baik di dalam atau diluar
kelas.



5.4 Analisis Pembelajaran Berbasis Computer Bases Training
Metode yang digunakan dalam pembelajaran ini adalan computer based training atau computer aided
instruction, dimana penyajian materi pembelajaran dalam bentuk kecerdasan. Peyelesaian masalah dalam
pembelajaran yang diberikan pendidik kepada peserta didik diberikan kebebasan dalam berfikir baik secara
individu maupun secara kelompok.
Untuk mengimplementasikan prosedur penyelesaian masalah digunakan tahapan strategi milik Frederick
Reif & Jonh Heller (1991) dengan tahapan sebagai berikut:
a. Visualisasi Masalah
Tahapan ini pembelajaran akan dirancang dengan menyampaikan permasalahan ke dalam bentuk
pemahaman visual dari situasi masalah yang dapat berupa gambar atau pernyataan-pernyataan.
b. Deskripsi Konsep,
Pada tahapan ini peserta didik dituntut menggunakan pemahaman konsep-konsep yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah.
C. Rencana Penyelesaian
Pada ttahapan ini dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
1. Translasi deskripsi dalam bentuk pernyataan yang sesuai dengan masalah,
2. Menentukan informasi dan pengumpulan data yang diperlukan dan menentukan prosedur
penyelesaiannya.
d. Melaksanakan Rencana Penyelesaian
Pada pada langkah ini menentukan langkah dengan metode-metode ilmiah secara sistematis dan terarah
dalam menyelesaikan sebuah permasalahan.
€. Meneliti Dan Mengevaluasi Kembali
Pada tahap ini mengevaluasi dalam penyelesaian akhir menyelesaian akhir dari permasalahan melalui

pengamatan yang telah direncanakan.

6 Penutup

Dari hasil analisis penelitian analisa sistem e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat

Sekolah Dasar dengan pendekatan model Computer Based Training dapat ditarik kesimpulan :

1. Analisa sistem e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat Sekolah Dasar dengan
pendekatan model Computer Based Training akan dapat dibuat suatu aplikasi pembelajaran untuk
mebantu peserta didik dalam pembelajaran dan pemahaman materi-materi yang diajarkan melalui media
komputer yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja melalui internet dalam bentuk pembelajaran
interaktif dan animatif dalam basis pengetahuan.

2. Analisa sistem e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat Sekolah Dasar dengan
pendekatan model Computer Based Training akan dapat dibuat suatu aplikasi pembelajaran untuk
membantu pendidik dalam melakukan improviisasi dalam mengajar dan pengembangan materi

3. Analisa sistem e-learning aritmatika dengan metode jarimatika untuk tingkat Sekolah Dasar dengan
pendekatan model Computer Based Training akan dapat dibuat suatu aplikasi pembelajaran untuk
membatu peserta didik dalam memeprcepat pemahaman materi-materi dalam pembelajaran.
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