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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Pembelajaran dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) diartikan sebagai
proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makluk hidup belajar. Pembelajaran

juga dapat diartikan sebagai proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Undang-U
Nasional No. 20 Tahun 2003). Dalam hal ini pem
dengan tujuan menggembangkan kreativitas

ng Sistem Pendidikan
i lakukan oleh guru
magnpuan “cara berpikir siswa.
Pembelajaran juga dimaksudkan n penguasaan materi

pembelajaran yang di sampaikan gur,

Efektivitas indefampénglihatan berdasarkan informasi tersebut adalah paling besar.
Sehingga proses pembelajaran visual lebih efektif di lakukan untuk meningkatkan
penguasaan materi yang di sampaikan pendidik kepada siswa.

Salah satu metode untuk mengetahui efektivitas pembelajaran adalah metode
Task Model. Metode ini dipakai untuk mengukur tingkat efektivitas pemahaman
siswa dengan pengajaran yang diberikan menggunakan teknologi.

Pada penulisan Tugas Akhir ini, penulis akan mengembangkan aplikasi

pembelajaran IlImu Pengetahuan Alam bagi siswa kelas 6 Sekolah Dasar dengan



menerapkan metode Task Model. Metode ini di terapkan dengan cara melihat apa
yang siswa akan lakukan ketika pembelajaran dilakukan, peralatan apa saja yang di
gunakan pendidik untuk mengajar, dan hal-hal apa saja yang siswa harus tau setelah
belajar. Penulis akan melakukan melakukan penelitian menggunakan usability testing
dan penggujian menggunakan paired sample metode uji statistik. Yaitu metode yang
digunakan untuk memberikan hasil kegunaan sistem bagi pengguna. Selain itu akan
dibandingkan pembelajaran konvensional dengan pembelajaran menggunakan
program pembelajaran. Dari hasil analisa dan penelitian inilah yang nantinya akan

penulis jadikan dasar dan bahan acuan untuk mefguji aplikasi pendukung

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam untuk kelas 6 lah'\Rasar.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada Sub B an masalah yang akan di bahas

adalah :
a. Bagaimana aplikasi gpempelajaran a surya ini dapat memberikan
pemahaman dan ' e Ik dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional?

b. Bagaimana a si ini dapat membantu menyelesaikan/mencapai kurikulum

1.3 Batasan
Batasan masalah dalam penulisan tugas akhir ini pada program pembantu
pembelajaran llmu Pengetahuan Alam (IPA), yatiu:
a. Responden yang di uji adalah siswa kelas 6 Sekolah Dasar BOPKRI
Gondolayu.
b. Sistem hanya memberikan teori yang bersifat membantu user dalam

mempelajari materi llmu Pengetahuan Alam Tata Surya Kelas 6 SD.



c. Sistem terdapat latihan soal dan ujian akhir pada sub bab pembahasan
materi.

d. Sistem hanya membahas 2 Bab yaitu “Tata Surya”.

1.4 Tujuan Penulisan

Melalui penelitian ini, maka tujuan yang ingin dicapai olelpenulis adalah:

a. Memberikan perbandingan penguasaan belajaran yang di

sampaikan pendidik menggunakan prog embelajaran visual dengan
metode Task Model dengan pe onvensional berdasarkan
hasil ujian yang di kerjakan.

dal

m n  materi pembelajaran limu

b. Membantu pengajar

Pengetahuan Alam m ter.

n yang digunakan oleh peneliti untuk membangun
apai berikut:
literatur
Mempelajari metode Teks Model untuk menganalisa pembelajaran.
b. Perancangan dan pembuatan program
Perancangan program meliputi perancangan tampilan dan penggunaan metode
Task Model dalam pembuatan program. Selanjutnya mengerjakan program

dengan bahasa pemrograman.



c. Metode penelitian yang di gunakan adalah control group, yaitu membagi
control group menjadi dua bagian, control group program pembantu
pembelajaran visual dan control group pembelajaran konvensional.

d. Metode Pengumpulan Data
Requirement untuk penelitian ini di dapatkan penulis dengan:

1. Menyebarkan kuisioner kepada user (user dalam penelitian ini adalah
siswa kelas enam sekolah dasar).
2. Wawancara dengan expert person (expert person dalam penelitian ini

adalah guru mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam Kelas 6).

e. Pengujian dan Analisis
Perbandingan tingkat penguasaan materi_siswa nggunakan program
pembantu pembelajaran visual den an konvensional dari nilai

hasil ujian yang di berikan.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan laporan ibagi menjadi lima bab, yaitu Bab 1
merupakan Pendahuluan, Ba I Tinjauan Pustaka, Bab 3 berisi pembahasan
, Bab 4 berisi pembahasan Implementasi dan
esimpulan dan Saran.
PENDAHULUAN. Bab ini menjelaskan tentang latar
gusan masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode
penelitian dan sistematika penulisan.

Bab 2 merupakan TINJAUAN PUSTAKA. Menjelaskan tentang berbagai
penelitian yang telah dilakukan terkait dengan pembelajaran llmu Pengetahuan Alam
siswa kelas 6 Sekolah Dasar. Serta teori yang dijadikan sebagai dasar ilmiah dalam
penyusunan Tugas AKhir ini.

Bab 3 merupakan ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM. Mencakup
tentang pembahasan flowchart system, rancangan antarmuka pengguna, dan

kebutuhan-kebutuhan dari sistem.



Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM. Berisis hasil
implementasi yang dibangun berdasarkan Analisis dan Perancangan Sistem yang
sudah dilakukan. Sistem yang sudah dibangun digunakan guru untuk mengajar anak
tuna grahita, setelah itu mengamati bagaimana hasil ujian setelah belajar dengan
program bantu pembelajaran tersebut.

Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN. Berisi tentang kesimpulan
yang didapat dan saran apa yang berguna untuk penelitian ke depan terkait dengan
aplikasi pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas 6 Sekolah Dasar.

Selain berisi bab-bab utama tersebut, penulisan ifiljuga terdiri dari Intisari,

Daftar Pustaka dan

Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Dafta

Lampiran.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berikut ini adalah kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan analisa

terhadap hasil pengujian program pembelajaran tata surya:

a. Hasil dari usability testing performance matrik didapatkan presentase
matrik keberhasilan tugas untuk sekenario 1 task A 92%, task B 88%, dan
task C 84%. Sekenario 2 task A 80% dan Yask B 88%. Sedangkan
Sekenario 3 task A 100%. Dari h rsebut siswa dapat

menggunakan pogram sesuai perint

belajaran mengguakan program pembelajaran
n yang lebih baik dari pada pembelajaran secara
rata-rata nilai yang didapatkan dari pembelajaran
.6, sedangkan pembelajaran menggunakan program

d. Pengujian vyang dilakukan untuk mengetahui pemahaman siswa
didapatkan hasil bahwa siswa dapat memahami materi tata surya yang
dipelajari dengan program pembelajaran tata surya. Nilai yang didapatkan
ketika dilakukan uji coba mengerjakan soal didapatkan hasil 96%

partisipan nilainya mencapai kriteria ketuntasan minimum.



52  Saran
Penulis berharap untuk pengembangan program pebelajaran tata surya
selanjutnya untuk :

a. Program yang dibuat perlu penambahan firtur pembuatan soal ulangan.
Sehingga pengajar dapat memilih soal-soal yang diinginkan untuk dijadikan
soal ulangan. Soal dapat ditambahkan dengan create xml baru atau open dari
soal-soal yang ada di xml.

b. Program pembelajaran tata surya ini hanya dirancang untuk siswa SD
BOPKRI Gondolayu kelas 6. Sebaiknya sistem ju

Sekolah Dasar lainnya untuk membantu pros

irancang dan diujikan di

jaran tata surya.
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