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2.1. Pengajaran

Pengajaran adalah proses belajar-mengajar yanaohdga melibatkan orang
yang akan menyampaikan materi pelajaran (guru péambimbing) dan orang
yang akan menerima materi yang akan diajarkan &isw
2.1.1 Pengajaran Berbantuan Komputer

Komputer dikembangkan pada tahun 1950-an sebagasikbesar tahun itu
dengan tabung-tabung vakum dan bermil-mil kabelgyammenuhi ruangan
besar. Pada awalnya komputer dirancang hanya unéugelola dan matematis
(aritmatika) dan dalam perhitungan matematika tingkat tingggida waktu itu
masih belum jelas bagaimana pemakaian komputemdaidang pendidikan
sekalipun demikian, pemakaian percobaan-percobaagaparan komputer sudah
mulai dirintis pada tahun 1950-an dan 1960-an. dbexan-percobaan ini di
dorong oleh adanya perkembangan Fortran dan turgbubathasa komputer yang
lebih mudah dipelajari dan hasil penelitian pengajaberprogram dari B.F
Skiner.

Hasil penelitian yang dibuat oleh B.F. Skiner padhun 1954 berhasil
membuat sebuah alat perlengkapan mekanik yangitdedi sebuah kotak kecil
yang memiliki jendela permukaan atasnya yang dapamberikan informasi
tercepat pada kertas. Pada sisa yang diberikaanyedn berupa pilihan berganda

atau kertas kosong yang harus diisi dengan carailingawaban tersebut, jika



mereka menjawab satu jawaban yang tepat, makaskjenisaban akan bergeser
pada kertas berikutnya. Cara ini menghasilkan suatekanisme untuk

menyelesaikan pelajaran dengan kemampuan individdah dengan cara
demikian dapat mengontrol jumlah kelompok siswagyl@sar. Hal ini juga dapat
menjaga keaktifan siswa dalam mengerjakan pekerjBamgkasan pengajaran
berprogram dibuat untuk memperkuat materi pengajgang telah diberikan

dikelas dengan metode yang mudah diberikan.

2.1.2 Pola Pengajaran

Pola pengajaran ada tiga yaitu : pola pengajaedisional, pola pengajaran
dibantu media dan pola pengajaran media. Padaaaplik, pola pengajaran yang
di ambil adalah bentuk ketiga yaitu pola pengajal@mgan media.

Didalam situasi tertentu, apabila para siswa suahamiliki disiplin ilmu
tinggi dalam belajar, latar belakang pengalamamjéelsera pola belajar yang
cukup matang maka interaksi belajar mengajar bikkukan langsung antar
siswa dengan media pengajaran yang telah dipeesiapleh para ahli media atau

guru. Pola pengajaran ini dapat dilihat pada gargldar

Gambar 2.1 Pola Pengajaran Media
2.1.3. Ruang Lingkup Pengajaran Berbantuan Komputer
Pengajaran berbantuan komputer memiliki tiga korepartama yaitu :

1. Perangkat keras berupa komputer dan piranti-pirgati
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2. Perangkat Ilunak berupa sistem operasi, perangka@k luuntuk
mengembangkan modul, program komputer dan mempessiean materi
(aplikasi tutorial).

3. Manusia pembuat atau pengembang modul atau penggemgajaran
berbantuan komputer.

Apliaksi tutorial merupakan salah satu bentuk pgkah lunak pengajaran
berbantuan komputer. Komponen-komponen aplikasorilt ini terdiri dari
domain materi, sisem pengendali pengajaran dan amtiea pemakai.

1. Domain materi

Pembuatan domain materi dilakukan dengan memindabkhan-bahan
yang diperoleh dari buku referensi ke suatu progtamputer.

2. Sistem pengendali pengajaran
Dengan membuat pengendali pengajaran, diharapkperaith suatu
aplikasi tutorial yang sisematis dan terarah.

3. Antar muka pemakai
Antar muka pemakai adalah bagian yang sangat ged@ham aplikasi
tutorial, sebab bagian inilah yang berhadapan lamgslengan pemakai,

seperti diperlihatkan pada gambar 2.2 dibawah ini.

Gambar 2.2 Komponen Aplikasi Tutorial
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Sistem-sistem komputer dapat menyampaikan peragejaecara langsung
kepada para pengguna melalui cara berinteraksiatlemgiteri yang diprogramkan
kedalam sistem. Ada berbagai macam kemungkinan goe@agnnya yang
meliputi model-model mengajar sehingga komputer atlapnemberikan
kemudahan paling efekif.

Dalam model tutorial ini pola dasarnya mengik@ngajaran berprogram tipe
bercabang dimana informasi disajikan dalam unit-kacil, lalu disusul dengan
pertanyaan. Jawaban yang di integrasikan oleh patngrogram sebagai umpan
baliknya. Sistem memberikan komentar kepada pergqias jawaban yang
diberikan.

2.1.4 Media — Media di Dalam Multimedia
1. Teks

Teks yaitu huruf — huruf yang tersusun membent@tusmakna yang dapat di
pahami. Teks juga merujuk kepada semua simbol,fhabjad, nomor, statistik
dan berbagai jenis tulisan yang menjadi asas utsgapenyaluran makna pada
masa dahulu dan masa kini.

2. Grafik

Grafik dalam multimedia adalah gambaran visual gejp&isan dan seni — seni
yang dihasilkan dengan tampilan ilustrasi, sepekisan, gambar foto, diagram.
3. Animasi

llusi pergerakan yang dimainkan dalam waktu yangptte Animasi dapat
digambarkan dalam berbagai bentuk dari mulai ysedghana seperti animasi

teks sampai kepada animasi tiga dimensi.
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4. Audio

Salah satu media yang sering digunakan sebaiggiaksi dengan pengguna,
dalam hal ini adalah elemen bunyi yang mampu mepgéman hal dengan lebih
berkesan, contohnya penggunaan suara latar dageseya
5. Video

Pengertian video secara umum hampir sama deng@masi Yaitu

menampilkan gambar, foto, grafik dan audio yangh&as semenarik mungkin.

2.2. Perkembangan Anak

Anak adalah calon manusia dan jika dilihat daritswaganisme kehidupan,
kita dapat menyatakan bahwa dia dapat tumbuh deteinbang. Dia berbeda
dengan tumbu-tumbuhan, sebab dia dapat bergerajanddomebas, mempunyai
tangan, kaki, dapat mendengar, melihat, meraséjdaea, berfikir, mengingat,
belajar dan bercita-cita.

Seorang anak dalam pertumbuhannya menjadi mamesigalami beberapa
tahap perkembangan. Dalam tiap tahap anak merkédikiampuan yang berbeda-
beda. Semakin tinggi tahap perkembangan semakiarbeah pula kemampuan

yang dimilikinya.

2.3. Komputer Dalam Pendidikan
Komputer dapat didefinisikan sebagai alat yangatanenerima informasi
yang diterapkan untuk prosedur pemrosesan informdasi memberikan hasil

informasi baru dalam bentuk yang mudah digunakah pemakai.
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Komputer digital adalah informasi yang ditangal@hokomputer ini diubah
kedalam bentuk digital yaitu kode berdasarkan idbener pinary) yang hanya
menggunakan simbol angka O dan 1 sebelum diprdsesputer ini bisa
digunakan untuk tujuan pendidikan. Komputer anadmi@lah komputer yang
didesain untuk menangani data yang belum dikorkeangtedalam bentuk digit.
2.3.1. Peranan Komputer Dalam Bidang Pendidikan

Penggunaan komputer dalam pendidikan adalah seb&gauntuk belajar
mandiri, dimana komputer memegang peranan pentalgnd program belajar
mengajar. Jika dihubungkan dengan peranan tersémganya komputer
digunakan sebagai salah satu dari dua metode yenhgda. Pertama, komputer
digunakan sebagai tutorial pengganti, dimana utar aiswa dapat mengikuti
suatu diskusi yang sedang berlangsung melalui bedlafterminal untuk belajar
secara interaktif. Kedua, komputer digunakan seldabalatorium simulasi yang
dilengkapi berbagai fasilitas, dimana user atawaidapat melaksanakan
eksperimen dengan sistem model yang telah diprdgrarkedalam komputer.
2.3.2. Faktor Penggunaan Komputer Dalam Pendidikan

Komputer dan teknologi informasi baru secara ppggmampu menyebabkan
berbagai perubahan yang besar dan jauh untuk &gangleh sistem pendidikan
kita. Berbagai perubahan tersebut tidak dapat dibgkan dengan apa yang
pernah dihasilkan oleh media cetak sebagai teknwifmymasi lama.

Beberapa faktor yang mempengaruhi komputer dala&hang pendidikan

diantaranya :



1.

2.4.

2.4.1.
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Faktor-faktor Teknik :

Secara umum untuk mempelajari komputer diperlukamauan untuk

mempelajari hal-hal yang bersifat mendasar yaitoushamempelajari

berbagai bahasa baru dalam komputer dengan tujuitak berkomunikasi

dengan komputer.

Faktor sifat pendidik

Sikap para guru atau dosen didalam memperkenaff@mggunaan

teknologi baru tidak baik apabila orang yang akaammergunakan

teknologi memandang atau memanfaatkan teknologi teasebut masih
berwawasan dan berperan secara tradisional.

Faktor Pendidikan Lainnya

Suatu hal nyata ditakuti oleh beberapa ahli pekdidiadalah dengan
penggunaan komputer dan aspek-aspek informasi ltkinioaru lainnya

secara meningkat, maka akan mengarah pada sitiag) gangat

tergantung pada sistem belajar bermedia yang hentgan dengan belajar

mengajar.

Kosep dan Database
Pengertian Database
Database adalah suatu kumpulan data-data yangudisesiemikian rupa
sehingga membentuk informasi yang sangat berguna.
Database terbentuk dari sekelompok data-data yaemiliki jenis/sifat

sama. Contohnya : data buah, data hewan, dll.
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Istilah Dalam Database

Database: Sekumpulan data yang saling berhubungark umencapai
suatu tujuan.

Data: fakta-fakta yang dapat disimpan dan mempuenyitertentu
Tabel : Tempat untuk menyimpan data, tabel tedgiri field dan record
Field : disebut juga dengan kolom, yaitu bagiaretabmpat menyimpan
sebuah item data.

Record : disebut juga dengan baris, yaitu satuapagiformasi yang
disimpan dalam tabel, misal data seorang mahasikaa disimpan dalam
satu record yang terdiri dari beberapa kolom/field

Mengenal Microsoft Access

Microsoft Access adalah salah satu dari RelasiDashbase Management
System (DBMS).

DBMS adalah sebuah program yang memiliki fasilp@gyimpanan dan
pemanggilan struktur informasi pada sistem komputer

Yang Disimpan Dalam Microsoft Access

. Dalam sebuah database Access juga berisi bermaeaanm obyek

database diantaranya:

a. queri untuk mengorganisasi data,

b. forms untuk berinteraksi dengan data pada layar,

c. reports untuk mencetak hasil,

d. macros dan program Visual Basic untuk memperluagdwnalitas

dari aplikasi database.
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2. Semua obyek ini disimpan dalam file <filename>.mdb.
2.4.5. Pembuatan Database di Access
Dalam Access, ada 3 (tiga) cara untuk membuat dsatab
a. Membuat database baru, pilihan yang digunakalalad Blank Access
database
b. Menggunakan database wizard, pilihan yang digamaadalah :
Access database wizard, pages and projects.
c. Menggunakan database yang sudah pernah dibidtanp yang
digunakan adalah : Open an existing file
2.4.6 Menjalankan Microsoft Access
1. Jalankan Microsoft Access dan buat database bamgade nama
Penjualan.mdb.
2. Kerjakan sesuai dengan petunjuk langkah-langkahkuier
a. Siapkan instalasi Microsft Acces yang merupakan gaiket dengan
Microsoft Office.

b. Pilih menu Microsft Acces pada menu yang tersedlard windows.

2.5. Alat Bantu Pemodelan
2.5.1 UML ( Unified Modeling Language)

Pengembangan UML dimulai dari kerja sama @Gr&sboch dan James
Rumbaugh pada 1994 untuk mengkombinasikan dua ogeterkenal Booch dan
OMT. Kemudian Ivar Jacobson, pencipta metode O(S@bject Oriented

Software Engineeringhergabung.
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UML menyediakan diagram-diagram yang sangat kaya digpat diperluas
sesuai kebutuhan kita. Diagram adalah represestsira grafis dari elemen-
elemen tertentu beserta hubungan-hubungannya.dbmagenting karena diagram
menyediakan representasi secara grafis dari sigtea bagiannya). Representasi
grafis sangat mempermudah pemahaman terhadap sistem

UML adalah bahasa grafis untuk mendokumentasikamspesifikasikan dan
membangun sstem perangkat lunak. Uml berorientgiskpmenerapkan banyak
level abstraksi, tidak bergantung proses pengenamartglak bergantung bahasa
dan teknologi, pemaduan beberapa notasi diberagatadoiogi, usaha bersam
dari banyak pihak, didukung oleh kakas-kakas yamgegrasika lewat XML
(XMI). Standar UML dikelola oleh OMG Object Management Group ).

UML adalah bahasa pemodelan untuk menspesifikasikagnvisualisasikan,
membangun dan mendokumentasikan dari system yamgdalbangun.

Tujuan UML :

Tujuan utama perancangan UML :

1) Menyediakan bahsa pemodelan visual yang eksprasisép pakai
untuk mengembangan dan pertukaran model-model lyarzagti

2) Menyediakan mekanisme perluasan dan spesialisasuk un
memperluas konsep-konsep ini

3) Mendukung spesifikasi independent bahasa pemrogralana proses
pengembangan tertentu

4) Menyediakan basis formal untuk pemahaman bahasadetam
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2.5.2. Use Case Diagram

Use case diagramadalah deskripsi dari sebuah system dari deskaips
tipikal interaksi antara user (penguna) sebuahesystengan systemnya sendiri
melalui sebuah cerita bagaimana sebuah systemailigdtutan langkah-langkah
yang menerangkan antara pengguna dan system dsssmario.

Dalam pembicaraan tentangse casepengguna biasanya disebut dengan
actor. Actor adalah sebuah peran yang bisa dimairdtah pengguna dalam
interaksinya dengan system.

25.3. ClassDiagram

Class Diagramadalah sebuah spesifikasi yang jika diintansi akanghasilak
sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangaagth desain berorientasi
objek. Classmenggambarkan keadaan ( atribut/properti ) suatars, sekaligus
menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan a@iga pokok : Nama,
Atribut, dan Metoda
2.5.4. Statechard Diagram

Statechard diagrammenggambarkan transisi dan perubahan keadaan ( dar
satu state ke state lainnya ) suatu objek padensisebagai akibat dari stimuli
yang diterima. Pada umumngtatechard diagranmenggambarkanlasstertentu
( classdapat memilih lebih dari satu statechard diagram )

2.5.5. Activity Diagram
Activity diagrammenggambarkan berbagai alir aktifitas dalam sisyamg

sedang dirancang, bagaimana masing-masing aliwbémecisionyang mungkin
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terjadi dan bagaimana mereka berakhikctivity diagram juga dapat
menggambarkan proses paralel yang terjadi padadygbeksekusi.

Activity diagram merupakanstate diagramkhusus, dimana sebagian besar
state adalah aktion dan sebagian besar transidrigiyer oleh selesainyatate
sebelum ( internal processing ).Oleh karena ituactivity diagram tidak
menggambarkahehavior internalsebuah sistem ( dan interaksi antar subsistem )
secara eksak, tetapi lebih menggambarkan prosesprmean jalur-jalur aktifitas
dari level atas secara umum.

2.5.6. Sequence Diagram

Sequence diagrammenggambarkan interaksi antar objek didalam dan
disekitar sistem ( termasuk penggudeplay dan sebagainya ) berupzessage
terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atas dimeartikal ( waktu ) dan
dimensi hotizontal ( objek-objek ) yang terkait.

Sequence diagranbisa digunakan untuk menggambarkan skenario atau
rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagspore dari sebuah entitas
eventuntuk menghasilkaroutput tertentu. Diawali dari apa yang mentrigger
aktifitas tersebut, proses dan perubahan apa sajg terjadi secarimternal dan
outputapa yang dihasilkan.

2.5.7. Collaboration Diagram

Collaboration diagramjuga menggambarkan interaksi antar objek seperti

sequence diagranetapi lebih menekankan pada peran masing-madijgk dan

bukan pada waktu penyampaiamessagesetiap messagememiliki sequence
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number dimana message dari level tertinggi memiliki norsatu.Messagedari
level yang sama memiliki prefix yang sama.
2.5.8. Component Diagram

Component diagram menggambarkan struktur dan hapuragtar piranti
lunak, termasuk ketergantungérdependency Yiantaranya. Komponen piranti
lunak adalah modul berisbde baik berisisouce codenaupunbinary code baik
library maupun executable baik yang muncul padaompile time link time
maupun run time Umumnya komponen terbentuk dari beberajess atau
packagetapi dapat juga dari komponen-komponen yang lebdil.
2.5.9. Deployment Diagram

Deployment diagranmenggambarkan detail bagaimana komponetegioy
dalam infrastruktur sistem dimana komponen akalettér ( pada mesin, server
atau piranti keras ), bagaiman kemampuan jaringatta pokasi tersebut, seperti

serverdan lain-lain yang bersifat fisikal.

2.6. E-Learning

Istilah e-learning mengadung pengertian yang sangat luas, sehinggalba
pakar yang menguraikan tentang defigidearningdari berbagai sudut pandang.
Salah satu defines yang cukup dapat diterima bapiyek misalnya dari Darin E.
Hartley [ Hartley, 2001 ] yang menyatakan :

“E-learning merupakan jenis belajar-mengajar yangememgkinkan
tersampaikannya bahan ajar ke siswa dengan menggurmaedia elektronik,

misalnya saja e-learning lewat multimedia CD-ROM)AP MP3Player atau
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website.” ‘E-learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi
elektronik untuk mendukung belajar mengajar dengeedlia internet, jaringan
komputer, maupun komputstand alon€
2.6.1. ManfaatE-learning
E-learning adalah satunya didefinisikan sebagai sebuah pms®abelajaran
efektif yang mengkombinasi konten yang didistrikasi secara digital serta
ditopang oleh penunjang dan layanan secara pealatinaining ) dan edukasi.
Manfaat PBK dalam pembelajaran antara lain :
1. Meningkatkan interaksiuser dalam pembelajaran melalui pengolahan
tanggapan siswa dan umpan balik berdasarkan taaggegrsebut.
2. Memangkas waktu tanpa mengurangi manfaat atauysasjl didapat
3. Meminimalkan waktu seseorang mininggalkan pos pae&enya
4. Mengurangi bias atau kesalahaaterial training
5. Individualisasi belajar yang memperhatikan kemampaaval dan
kecepatan belajarser.
6. Tinjauan keutuhan pelajaran karena topik hanya ysetly saja yang
dituangkan dalam program komputer, sedangkan tgpikg tidak

relevan secara sengaja tidak disajikan.

2.7. Interaksi Manusia dan Komputer
Prinsip kerja dari sebuah sistem komputer adalalsuk@mn, poroses dan
keluaran. Ketika pengguna bekerja dengan sebuatpkiem maka pengguna

tersebut akan melakukan interaksi dengan kompw@egah menggunakan cara-
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cara tertentu, cara umum yang digunakan oleh per@gnemberikan suatu
perintah kepada komputer dan komputer menanggamglaggan mencetak atau
menuliskan anggapan itu pada layar tampilan.

Salah satu kriteria yang harus dimiliki oleh sdbyeerangkat lunak untuk
mendapatkan predikat “ramah dengan pengguna” adehtva perangkat lunak
itu mempunyai antar muka yang bagus, mudah diopr@arasmudah dipelajari dan
pengguna selalu merasa senang untuk menggunakamgpgat lunak tersebut.

Antar muka suatu perangkat lunak menggambarkgaiilv@na cara sebuah
program akan dilihat dan digunakan oleh pengguesariffangan sebuah antar
muka termasuk didalamnya mendefinisikan layar,ddarktur menu.

Menurut Apple. HI. Hal-hal yang perlu diperhatikdalam merancang antar
muka antara lain :

1. Real World Metaphor

Real World Metaphomendasarkan pada pandangan pengguna dari sistem
tentang sesuatu yang nyata di dunia dari pada tsesw@ng terdapat
didalam sistem komputer.

2. Selection Rather Than Remembering

Prinsip ini menjelaskan bahwa pengguna tidak sranengingat nama-
nama dari perintah file atau yang serupa. Hal iisisdnya berkaitan
dengan penggunaan menu-menu. Penggunaan tidak hemonberikan
informasi dengan segera kepada komputer dan tiddk papal tentang

sistem.
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3. Consistency

Semua layar dan menu sedapat mungkin harusateddn bekerja sama,
bila menggunakarifunction key”. Key yang sama harus berarti sama
untuk setiap menu, perintah yang sama harus adatpagat yang sama.
User Control

Pengguna harus dapat memilih apa yang ingin jdik&n dalam urutan
dimana akan dilakukan.

Feedback

Pengguna harus terus diberikan informasi tenpagyang dikerjakan oleh

sistem.

Salah satu komponen antar muka yang penting dass lthirancang adalah

menu. Menu membantu pihak pengguna untuk memulakuean pekerjaan.

Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam pemgacasuatu menu adalah :

1.

2.

konsisten

Bagaimana tampilan suatu menu (warna, letak, bgntuk
Dapat kembali kemenu awal

Memberikan umpan balik

Menyediakan bantuan langsung

2.8. Sistem Aplikasi Pendukung

2.8.1. Sekilas Tentani/licrosoft Visual Basic 6.0

Microsoft Visual Basic 6.@dalah suatu bahasa pemrograman komputer yang

mendukung pemrograman berorientasi objekj€ct Oriented Programming
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Pemrograman ini merupakan pengembangan dari bgremseogramarBASIC
(Beginner’'s All-purpose Symbolic Instuction Cpd¥isual Basic adalah salah
satu development toolyang merupakan alat bantu untuk membuat berbagai
macam program komputer, khususnya yang menggunakstem operasi
windows

Microsoft Visual Basic 6.tnerupakan bahasa pemrograman berbasis windows
yang sangat populer. Banyak kelebihan yang tidakili#i oleh bahasa
pemrograman lain menyebabkBiticrosoft Visual Basic 6.0nenjadi primadona
dikelasnya. Apalagi dengan dukungan penuh dari rprogprogramMicrosoft
lainnya menyebabkan bahasa pemrograMamosoft Visual Basic 6.0banyak
dipakai oleh pengguna komputevlicrosoft Visual Basic 6.0adalah bahasa
pemrograman yang bekerja pada lingkdfrosoft Windows Microsoft Visual
Basic 6.0dapat memanfatkan kemampubticrosoft Windowssecara optimal.
Kemampuannya dapat dipakai untuk merancanag progagpiikasi yang
berpenampilan seperti program aplikasi lainnya yamgrbasis Microsoft
Windows.
2.8.2 Sekilas Tentang Adobe Photoshop 7.0

Photoshop merupakan suatu program aplikasi penggiafik yang tidak
asing lagi yang mampu memberikan solusi pengolahnafis yang cukup handal
untuk diperhitungkan. Hal ini dikarenakan fasilitasdalamnya yang dapat

digunakan untuk memanipulasi grafik sedemikian sgtangga terlihat sempurna
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2.8.3 Sekilas Tentang Adobe Audition 1.5

Adobe Audition merupakan suatu program aplikasigoéh file suara yang
tidak asing lagi yang mampu memberikan solusi pktgm suara yang cukup
handal untuk diperhitungkan. Hal ini dikarenakasilitas didalamnya yang dapat
digunakan untuk memanipulasi suara sedemikian rephingga terdengar

sempurna



