BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Sebagian besar orang pernah mengalami kesulitan dalam jar, bahkan
menganggap belajar adalah suvatu  kegiatan vang membosa tidak
menyenangkan apalagi bila harus menghapal atau memahany -rumus dan

teori-teori yang bersifat abstrak.

Belajar seharusnya merupakan kegiatan yang an bagi siapa saja
khususnya siswa. Belajar dengan suasana yang me dapat memberikan
motivasi kepada siswa sehingga siswa dapat mer 1 pelajaran mulai dari
yang mudah sampai materi yang sulit sekalipu

Adanya perkembangan kompute dalam bidang sofiware maupun
hardware saat in1 sudah mencapai tahap n ngkinkan untuk dibangun sebuah
sistem pembelajaran interakuf. D an akan sangat membantu dalam
mempelajart dan  memahami dan teori-teori tersebut. Sistem
pembelajaran interaktif yan sud adalah pembelajaran yang terkomputerisasi,

at melakukan interaksi dengan sistem komputer

vang sesuai, adanya interaksi berupa gambar, suara, animasi,

berbagai s em dan tools yang menunjang, serta berbagai pendukung lainnya.



b

Pembelajaran dengan bantuan komputer sangat berpengaruh pada
peningkatan hasil belajar, sebagaimana eksperimen yang telah dilakukan oleh
Fariniarz dan Lockwood (1992:453), pada tiga kelompok mahasiswa fisika.
Kelompok A menerima sejumlah besar bahan pembelajaran memakai komputer,

kelompok B sebagian dengan komputer sebagian lagi dengan pembelgiaran di kelas,

kelompok C hanya menerima pembelajaran di kelas. Hasilnya mesfn; 1 bahwa

kelompok yang menggunakan komputer mampu memperoleh 1 pada tes

tengah semester dan akhir semester. Berdasarkan hasil p sebut di atas

maka perlu dikembangkan sistem pembelajaran interaktif studi fisika dengan
penyajian dalam bentuk animasi agar lebih memper iswa dalam proses
belajar. Dengan pertimbangan bahwa bidang stu pakan pelajaran vang
sulit bagi siapa saja khususnya para siswa.
Dengan dilakukan penelitian ini, pkan belajar bidang studi fisika
dapat lebih menyenangkan sehingga siswa ith mudah mengerti dan belajar

secara efektif dan efisien.

1.2 Perumusan Masalah
Dari latar belaka ah yang telah diutarakan di atas, maka rumusan

masalahnya adalah:

a. Bagaimana me Mocun aplikasi pembelajaran fisika dengan metode

gkat SMU?

iplikasi pembelajaran fisika yang dikemas dalam bentuk

animagi ' . dengan berbagai kemudahan serta tools pendukung sehingga

pu  meningkatkan efektifitas  belajar dan efisiensi waktu



1.3 Batasan Masalah

Sesuai dengan latar belakang dan perumusan masalah yang telah diuraikan

di atas maka pembatasan masalahnya adalah sebagai berikut:

d.

Aplikasi pembelajaran fisika ini didesain menggunakan metode pembelajaran

quantum learning.

Aplikasi pembelajaran fisika ini secara garis besar hanya mdgnb masalah
mekanika.

Untuk masalah mekanika hanva membahas masalah pnana sub dari

masalah gerak adalah kinematika gerak lurus. ghval

’@ serta pembahasan

pembelajaran fisika ini terdapat soal-soal pilih
masing-masing jawaban soal.
materi harus melibatkan

Untuk melakukan pembaharuan atau p

orang-orang yang mengerti  bidang uter, fisika dan animasi agar

menghasilkan aplikasi pembelajaran yang t1 sempurna dalam segala hal.
Sistem ini memberikan penget Secara umum vang dikemas dalam
bentuk interaktif.

Bentuk pembelajaran ya pat dalam aplikasi pembelajaran fisika ini dapat
berupa tutorial, simulgsi, inan dan soal-soal latihan.
Aplikasi pembelajaran menggunakan teknologi jaringan komputer, dan
bukan merups: si, tetapi merupakan desktop aplikasi.

Ada menu



1.4 Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah serta batasan masalah vyang telah
disampaikan pada sub bab sebelumnya, penulis menetapkan tujuan sebagai berikut:
a. Membuat Aplikasi Pembelajaran Fisika dengan Metode Quantum Learning untuk

Tingkat SMU.

b. Membuat Aplikasi Pembelajaran Fisika vang disajikan dalan@ber animasi

multimedia.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika vang digunakan dalam penyus N Wakhir ini dibagi

menjadi beberapa bab, yaitu:

permasalahan, tujuan dan sistematika (sailigada bab pendahuluan diuraikan
sacara detail permasalahan yang terj
menyelesaikan permasalahan terse

Bab dua atau landasggn teori mbahas mengenai landasan teori vang
merupakan dasar teori perngsalalin, yaitu teori vang berkaitan dengan fisika seperti
mekanika, gerak, jarak,
(GLB), gerak lurus j@melggh ®eraturan (GLBB), dan juga gerak jatuh bebas (GIB).
Teori-teori di at

% salah satu dari banyak teori fisika merupakan bidang

studi  yang 4did lit. Kemudian landasan teori untuk memecahkan

permasal 1genai sistem pembelajaran yang baik antara lain: (1) Konsep

tum learning, (2) Peranan media dalam pembelajaran, (3)

pcmbc%
Pe ajaran dengan bantuan komputer. Juga teori yang berhubungan dengan




aplikasi-aplikasi vang nantinya dengan aplikasi tersebut maka permasalahan dapat
terpecahkan. Aplikasi vang dimaksud adalah Macromedia Flash MX, Microsoft

Access 2000, Microsoft Active Server Pages (ASP)., Structure Query Language

(SOQL).

Bab tiga atau perancangan sistem, menjelaskan tentang pe n metode
yang digunakan untuk membantu menyelesaikan karya ilmiah, I dengan
metode tersebut karya ilmiah dapat mencapai suatu tujuan s. Aplikasi
pembelajaran fisika yang diharapkan adalah memberi ahan kepada

b an ini menuntun

pengguna dalam segala hal, sehingga pengguna merasa g

9

pengguna mulai dari mengetahui bahkan mengu:f fisika mulai dari

penggenalan dasar fisika sampai penyelesaian sua 1 bentuk soal latihan.
Sesuai dengan metode yang digunakan maka i memiliki tahapan-tahapan
yang akan dilalui para pengguna agar ter oses belajar yang menyenangkan
dengan memberikan hasil evaluasi vang me n pula. Diantaranva adalah sistem
ini mengandung pembelajaran sec itu memberikan penjelasan seputar
materi dasar seperti rumus, tabel stilah vang ada dalam ilmu fisika, dan
lain-lain. Kemudian diduku an permainan sederhana yang berfungsi melatih

daya ingat pengguna mepge mus dasar atau istilah-istilah dasar dalam fisika

kehidupan sdari-haffs Dan juga dengan latihan soal acak yang diberikan kepada

pengguna pengguna dapat melatih sejauh mana kemampuannya dalam

men Nﬁﬂl-ﬁﬂﬂl tersebut.




Bab empat atau implementasi dan evaluasi, membahas tentang konfigurasi
sistem, implementasi dan pembahasan dari program vang telah dibuat, dan juga
tahap pengujian terhadap program. Pembahasan dari implementasi dan uji coba
dilakukan untuk memastikan apakah program vang dibuat telah sesuai dengan vang

dikehendaki atau belum.

Bab lima atau penutup, membahas kesimpulan secara kégelu 1 dalam

penulisan tugas akhir dan saran-saran pengembangan dari mi

kemungkinan-kemungkinan dilakukannya perbaikan lebih |




