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ABSTRAK

Mata pelajaran fisika merupakan mata pelajaran yang menggunakan unsur
logika untuk memahaminya, disamping disertai dengan latihan untuk
menguasainya. Supaya siswa tidak memiliki ketergantungan pada guru yang
mengajarnya, dibutuhkan adanya referensi maupun pendukung pengajaran lain
secara mandiri dalam memahami konsep pelajaran.

Salah satu pendukung pengajaran fisika secara mandiri yaitu dengan
adanya alat bantu pembelajaran dengan media komputer yang bisa memberikan
penjelasan pada siswa dan juga sebagai wahana untuk latihan mengerjakan soal-
soal evaluasi yang sekalian terdapat korektor untuk mengoreksi hasil dari soal
yang dikerjakan oleh siswa tersebut.

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode waterfall untuk
pengembangan sistem yang memiliki tahap-tahap perencanaan, analisa, design,
coding, testing dan implementasi.

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun program bantu pembelajaran
kinematika secara mandiri. Hasil dari penelitian ini, diharapkan oleh penulis
mampu sebagai media pendukung terhadap pemahaman siswa tentang materi
kinematika.

Kata kunci : Program bantu pembelajaran, Web, Osteologi
79 Halaman, 43 gambar, 8 tabel

Jumlah daftar acuan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan ilmu eksak dalam hal ini ilmu fisika di lingkungan sekolah
sedang mengalami perubahan paradigma. Terdapat kesadaran yang kuat,
terutama di kalangan pengambil kebijakan, untuk memperbaharui
pendidikan ilmu eksak. Tujuannya adalah agar pembelajaran ilmu fisika
lebih bermakna bagi siswa dan dapat memberikan bekal kompetensi yang
memadai baik untuk pemahaman logika berfikir, studi lanjut maupun untuk
memasuki dunia kerja.

Beberapa hal yang menjadi ciri praktik siswa dalam memperoleh
pemahaman terhadap materi selama ini adalah pembelajaran berpusat pada
guru maupun belajar mandiri melalui modul panduan tertulis. Siswa datang
ke ruang kelas kemudian mendengarkan penjelasan dan mengikuti petunjuk
dari guru. Dalam proses pembelajaran yang demikian, guru dianggap
berhasil apabila dapat mengelola kelas saat pengajaran menjadi sedemikian
rupa sehingga siswa tertib dan tenang mengikuti pelajaran yang disampaikan
guru. Pengajaran dianggap sebagai proses penyampaian fakta-fakta kepada
para siswa. Siswa dianggap berhasil dalam belajar apabila mampu
mengingat banyak fakta, dan mampu menyampaikan kembali fakta-fakta
tersebut kepada orang lain, atau menggunakannya untuk menjawab soal-soal
dalam ujian.

Melihat fakta tersebut maka dilakukan penelitan yaitu dengan
melakukan tanya jawab kepada guru pengampu dan siswa kelas XI
mengenai fakta diatas serta memberikan quisioner kepada beberapa siswa
kelas X1 SMA Negeri 3 Demak yang berjumlah 20 orang yang berisi tentang
pertanyaan seputar kinematika (gerak benda), dengan hasil bahwa beberapa

dari mereka masih kesulitan bagaimana menjelaskan dan menjabarkan



1.2

1.3

rumus-rumus pada gerak, baik gerak lurus, gerak melingkar, gerak proyektil,
dan gerak relatif.

Karena penulis mendapatkan fakta yaitu para siswa sebagian besar
mengerti rumus tersebut karena menghafal tanpa memahami secara teknikal
(perhitungan berdasarkan logika) hasil rumus yang tersebut didapat dari
mana. Maka berdasarkan fakta tersebut, harus ada alat bantu pembelajaran
yang dapat membantu para siswa dalam pemahaman lebih terhadap mata
pelajaran fisika khususnya kinematika yang merupakan dasar dari ilmu
fisika tanpa harus bergantung pada guru pengampu sepenuhnya dan dimana
media pembelajarannya disampaikan melalui media komputer. Dengan
adanya media komputer diharapkan siswa SMA Negeri 3 Demak akan lebih
mudah mempelajari secara logika bukan sekedar menghafal.

Dari uraian diatas maka penulis mengambil judul “Program Bantu
Pembelajaran Kinematika Untuk Kelas XI SMA”.

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan kebutuhan yang ada maka
dapat dirumuskan bahwa siswa kelas XI SMA Negeri 3 Demak
membutuhkan pemahaman tambahan secara mandiri dalam memahami
konsep kinematika (gerak benda) disamping melalui pengajaran dari guru
pengampunya. Program Bantu pembelajaran dilengkapi dengan gambaran
atau simulasi tentang materi yang disampaikan. Sehingga mereka dapat
menangkap apa yang dimaksud. Selain itu siswa dapat berlatih mengerjakan
soal latihan sehingga kita dapat melihat, apakah dengan program bantu
pembelajaran ini membantu siswa dengan hasil dapat mengerjakan soal

dengan benar.

Pembatasan Masalah
Untuk mencegah di dalam pembahasan masalah nantinya tidak
berkembang terlalu luas, maka penulis memandang perlu memberikan

batasan masalah, yaitu :
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1.5

a. Program ini dibuat untuk membantu para siswa dalam belajar dan
memahami konsep kinematika (gerak benda) khususnya untuk siswa
kelas XI SMA Negeri 3 Demak.

b. Informasi yang disampaikan adalah mengenai teori- teori dalam konsep
kinematika(gerak benda) yang disertai dengan rumus-rumus dan contoh
kasus perhitungannya serta latihan soal evaluasi sebagai pengukur

kemampuan siswa.

Tujuan Penelitian

Secara umum tujuan tugas akhir ini untuk membantu siswa kelas XI
SMA Negeri 3 Demak agar lebih mudah memahami dan mempelajari materi
kinematika(gerak benda). Selain itu, siswa mempunyai waktu yang tidak
terhingga untuk lebih memahami materi tersebut, karena kemampuan
pemahaman setiap siswa itu berbeda serta membuat siswa menjadi lebih

aktif dalam belajar materi yang nantinya akan dipelajari.

Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penyusunan tugas akhir ini
adalah sebagai berikut:
1. Bagi Penulis
a. Dapat menerapkan dan mengembangkan ilmu yang diperoleh di
bangku kuliah melalui kasus nyata dan menambah wawasan sehingga
memungkinkan mempertinggi kemampuan serta penguasaan tentang
analisis, perancangan serta pembuatan suatu aplikasi program bantu.
b. Dengan menyusun Tugas Akhir ini, penulis dapat mengembangkan
salah satu bahasa pemrograman yang telah diberikan pada waktu
kuliah.
2. Bagi Masyarakat (Siswa Sekolah Menengah Atas)
Dapat digunakan oleh masyarakat terutama siswa-siswa kelas XI
Sekolah Menengah Atas untuk membantu belajar memahami mata
pelajaran fisika pada bab kinematika (gerak benda). Dapat juga untuk



berlatih mengerjakan soal-soal yang telah disediakan, untuk mengetahui
kemampuan siswa.
3. Bagi Akademik
Dapat digunakan sebagai pembanding bagi penyusunan tugas akhir
pada masa yang akan datang, dan menambah referensi perpustakaan.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Sistem Pembelajaran
2.1.1 Definisi Pembelajaran

Dalam proses pendidikan, tentunya pembelajaran (classical)
merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan darinya. Belajar dan
pembelajaran memang tidak dapat disamakan, namun keduanya
memiliki dimensi yang sama. Bila dalam pembelajaran, sang
pengajar mencoba untuk melakukan transformasi pengetahuan
(kognisi) kepada siswa (receiver). Sedangkan dalam belajar sang
pembelajar melakukan eksplorasi pengetahuan secara mandiri.

pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi dan
informasi dari pendidik kepada peserta didik yang berisi informasi-
informasi pendidikan/ pembelajaran, yang memiliki unsur-unsur
pendidik sebagai sumber informasi, media sebagai sarana penyajian
ide, gagasan dan materi pendidikan/pembelajaran serta peserta didik
itu sendiri (Oetomo dan Priyogutomo, 2004)

Dalam pembelajaran yang utama adalah bagaimana siswa
belajar. Belajar dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam
berinteraksi dengan lingkungan yang menghasilkan perubahan
perilaku yang bersifat relatif konstan. Dengan demikian aspek yang
penting dalam aktifitas belajar adalah lingkungan. Bagaimana
lingkungan ini diciptakan dengan menata unsur-unsurnya sehingga
dapat mengubah perilaku siswa. Jadi, pembelajaran adalah proses
yang disengaja yang menyebabkan siswa belajar pada suatu
lingkungan belajar untuk melakukan kegiatan pada situasi tertentu.



2.1.2 Tujuan dan Manfaat Pembelajaran

1. Tujuan Pembelajaran

2.

Secara umum, tujuan pembelajaran adalah membantu
kelancaran proses latihan yang lebih baik. CBT (Computer
Based Training) merupakan proses pendidikan berbasiskan
komputer, dengan memanfaatkan media CDROM dan disk-
based sebagai media pendidikan (Horton, 2000). Dengan
memanfaatkan media ini, sebuah CD ROM bisa terdiri dari
video klip, animasi, grafik, suara, multimedia dan program
aplikasi yang akan digunakan oleh peserta didik dalam
pendidikannya.

Dengan CBT, proses pendidikan melalui classroom tetap
dapat terlaksana, sehingga interaksi dalam proses pendidikan
dapat terus berlangsung, yang dibantu oleh kemandirian peserta
didik dalam memanfaatkan CBT.

Manfaat Pembelajaran

Manfaat pembelajaran bagi siswa dan pengajar atau guru
diantaranya :
a. Manfaat bagi siswa

. Bertambahnya interaksi pembelajaran antara peserta
didik dengan guru atau instruktur (interactivity
enhancement).

e Menjangkau peserta didik dalam cakupan yang luas
(global audience).

e Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi
pembelajaran (easy updating of content as well as
archivable capabilities).

e Berkembangnya fleksibilitas belajar yang tinggi. Artinya,
kita dapat mengakses bahan-bahan belajar setiap saat dan
berulang-ulang.



e Siswa dapat mengerjakan soal-soal secara berulang-ulang
sehingga hal tersebut meningkatkan kemampuan siswa

tentang pemahaman materi yang disampaikan.

b. Manfaat bagi pengajar

e Guru atau instruktur akan lebih mudah melakukan
pembaruan materi maupun model pengajaran sesuai
dengan tuntutan perkembangan keilmuan yang terjadi,
juga dapat dengan efisien mengontrol kegiatan belajar
siswanya.

e Guru atau instruktur dapat melihat kemampuan siswa
dari hasil nilai siswa mengerjakan soal-soal latihan yang
ada, yang nilainya disimpan di tabel yang dapat dilihat
kapanpun.

2.1.3 Metode Pembelajaran

Komputer merupakan salah satu media yang sangat
membantu bagi siswa dalam proses pembelajaran dalam memahami
suatu mata pelajaran. Pada sistem pengajaran konvensional, guru
mengajar siswa tanpa alat bantu atau perangkat pengajaran, sehingga
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan masih
belum tervisualisasikan dengan baik.

Perangkat pengajaran atau pembelajaran ini berjenis tutorial
dengan presentasi berbentuk teks dan visual. Bentuk teks digunakan
untuk menjelaskan materi perangkat pengajaran dan cara
penggunaan perangkat pengajaran ini, sedangkan bentuk visual
dugunakan untuk menvisualisaikan cara kerja algoritma yang
digunakan oleh materi perangkat pengajaran ini. Aspek-aspek yang
terkait dengan pembangunan perangkat ajar ini adalah aspek
rekayasa perangkat lunak, materi kinematika, algoritma, dan teori
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tentang  pembuatan  tutorial.  Perangkat  pengajaran  ini
diimplementasikan dengan Macromedia Flash 8.
Menurut Horton (2000), metode pembelajaran dengan media
komputer ada 4 jenis yaitu :
1. Classic tutorial
Dalam classic tutorial seorang peserta didik memulai sebuah
materi ajar dari pengenalan materi, kemudian melalui beberapa
tahap proses sampai ke tingkat mahir konsep dan keahlian.
2. Knowledge-paced tutorial
Pada sistem ini peserta ajar diajak untuk mempersiapkan
materi ajar terlebih dahulu, kemudian dilakukan tes awal pada
setiap topik materi, yang mana tiap tes merupakan peningkatan
materi tes sebelumnya.
3. Exploratiry Tutorial
Dalam metoda ini, setelah menerima introduction,
selanjutnya learner dapat mengakses halaman depan ekplorasi
materi ajar. Dari sini dapat dilakukan pengkasesan linked
document, basis data ataupun knowledge space.
4. Generated Lesson
Model generated lesson, merupakan metoda materi ajar yang
tergantung pada kemampuan peserta ajar dalam menjawab tes dan
kuisioner, pada awal materi yang akan menetukan materi apa

yang akan diterima selanjutnya.

Kriteria Pembelajaran Dengan Media Komputer
Kriteria yang harus dipenuhi dalam merancang suatu
pembelajaran dengan bantuan komputer adalah :
1. User friendly.
2. Mudah dimengerti.
3. Waktu belajar yang minimum.
4. Dapat dijalankan di komputer.



2.1.5 Komponen Pembelajaran
Komponen pembelajaran yang menggunakan media komputer
adalah :
1. Perangkat keras (Hardware)

Komponen ini mencakup semua peralatan fisik yang
dibutuhkan dalam pembelajaran dengan menggunakan komputer
misal keyboard, mouse, CPU, dan perangkat komputer lainnya.

2. Perangkat lunak (Software)

Komponen ini mencakup semua program yang mendukung
sistem sehingga dapat beroperasi dan melakukan fungsi-fungsi
intruksional.

3. Pembelajaran

Komponen ini merupakan salah satu perangkat lunak
dengan fungsi khusus menyampaikan materi pelajaran, yaitu
aplikasi pembelajaran itu sendiri.

4. Sumber Daya Manusia

Komponen ini mencakup semua orang dengan keahlian
khusus untuk mengembangkan, mengoperasikan, memelihara,
dan mengevaluasi sistem pembelajaran menggunakan bantuan

komputer.

2.2 Program Bantu
2.2.1 Pengertian Program Bantu

Program bantu adalah suatu suatu program komputer yang
dibuat dengan tujuan dapat menjalankan fungsi tertentu. Dalam hal
ini diharapkan program bantu digunakan untuk membantu
menyelesaikan persoalan yang ditimbulkan karena keterbatasan
manusia (seperti keterbatasan daya ingat, keakuratan dalam
menghitung), sehingga dengan program bantu dapat menyelesaikan

permasalahan dengan cepat, dan akurat.



2.2.2  Komponen Program Bantu
1. Perangkat Keras (Hardware)

Perangkat keras mencangkup semua peralatan fisik (yang
dapat dilihat dan diraba) yang dibutuhkan dalam perangkat
program bantu seperti CPU, Monitor, Mouse, Printer, dan yang
lainnya.

2. Perangkat Lunak
Perangkat lunak mencakup sistem operasi dan semua
program pendukung, sehingga program bantu dapat dijalankan.
a. Sistem Operasi
Sistem operasi adalah sekumpulan program pengatur
perangkat keras komputer agar mudah digunakan (Sri
Kusumadewi, 2000). Hardware tidak bisa berfungsi tanpa
sistem operasi. Tugas utama sistem operasi mengatur semua
sumber daya dan tatakerja komputer, sehingga sistem operasi
dapat diartikan sebagai penghubung antara manusia dengan
mesin.
b. Program Aplikasi
Program aplikasi adalah sekumpulan perintah dalam
bahasa mesin yang sesuai sebagai masukan komputer. Letak
dari program aplikasi terletak dibawah sistem operasi. Salah
satu bahan sebagai pembangun program aplikasi adalah

bahasa pemrograman misal foxpro, java, macromedia.

2.3 Rekayasa Perangkat Lunak
2.3.1 Definisi Perangkat Lunak
Ada beberapa deskripsi perangkat lunak yang telah
dikemukakan antara lain :
a. Instruksi (program komputer) yang lebih dieksekusi dapat

menjalankan fungsi tertentu.



