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1.1 L atar Belakang
Institut Teknologi Telkom merupakan salah satu Bergn Tinggi Swasta yang

berfokus pada bidang ICTInformation, Communication and Technolpgpemi
tercapainya visi IT Telkom untuk menjadi perguruarggi berkelas internasional
yang menjadi unggulan di bidang Infokom dan menjagen perubahan dalam
membentuk insan cerdas dan kompetitif, IT Telkoomdse sudah  mulai
mencanangkan sistem pembelajaradlearning ke dalam Rancangan Induk
Pengembangan IT Telkom 2006-2017. Walaupun sistésarningsudah diterapkan
di perguruan tinggi ini, namun manfaatnya belumesepnya dapat dirasakan oleh
para mahasiswa. Dalam penerapannya, terdapat peb&ekurangan, Salah satu
kekurangan dari penerapan sistem ini adalah sategbatasnya isi irfteractive
Learning softwarg yang seharusnya dapat membantu mahasiswa dalamamami

mata kuliah yang ada, khususnya pada Fakultas Rsadgpdustri.

E-learning dalam prakteknya, dapat dilakukan melalui kompuyi@ng terhubung
dalam jaringan internebf(line), maupun komputestand alongoffline). Sedangkan
media pembelajaran sendiri adalah sebuah alat lyarigngsi untuk menyampaikan
pesan pembelajaran. Komunikasi tidak akan berjalapa bantuan sarana penyampai
pesan atau media yang baik. Menurut konsep penabahajmilik Edgar Dale,
pemahaman materi akan meningkat 40% dengan mendbacanelihat, 50% dengan
melihat dan mendengar. Hal ini lebih baik jika didmgkan dengan mempelajéeit
book karena hanya akan menambah pemahaman sebesar BEi®tuk-bentuk
stimulus bisa dipergunakan sebagai media pembafagiantaranya adalah hubungan
atau interaksi manusia, realita, gambar bergeral aitlak, tulisan dan suara yang
direkam. Kelima bentuk stimulus ini gabungkan d@mdungkan dengahnk dan
tools yang memungkinkan pemakai melakukan navigasintezeksi, berkreasi dan
berkomunikasi yang selanjutnya sistem seperti iiseliut dengan multimedia
komputer. Keberhasilan metode ini dapat dibuktiklemgan banyaknyaoftware
edukasi yang dijual dipasaran dengan harapan niesabantu meningkatkan kualitas

pendidikan di tanah air.



People Generally People Are Able To:
Remember: (Learning Outcomes)

10% of what they Read Read Define Describe

20% of what they Hear Hear List Explain

View Images

30% of what they See : Demonstrate
Watch Video Apply
50% of what they hear Attend Exibit/Sites Practice
and see Watch A Demonstration
Analyze

70% of what they Participate in Hands-On Workshop Design

say and write

Create
Evaluate

90% of what Simulate or Model a Real Experience \

they do
Design/Perform a Presentation - Do The Real Thing

Dale’s Cone of Experience

Design Collaborative Lessons

Gambar 1.1 Grafibale’s Cone of Experiente

Selain itu, peluang ekspsoftwarependidikan di Indonesia tergolong tinggi. Menurut
Direktur Marketing Pesona Edu, Hari S Chandra, ¢eRs ekspor software
pendidikan masih besar ) pihaknya melibaftwareedukasi merupakan produk yang
masih baru di dunia dalam lima tahun terakhir. @ndemikian, kompetisi global
relatif akan lebih mudah dibanding animén dangames la menilai peluang ini
bisa ditangkap para developer Indonesia. Apalagi sa Indonesia telah memiliki
pemain di tingkat dunia, yakni PT PesonaEdu danS3I. Terkait kebutuhan
terhadapsoftware ini, Hari S Chpenulisr menyebutkan, tahun ini skiRp 1,75
triliun dari Kemendikbud dan kebutuhan primer dupeadidikan mencapai 1,4 miliar
mahasiswa. Kepada padeveloperia menawarkan beberapa bentuk kerja sama,
seperti ekspor sendiri ke luar negeri atau lisbessama PesonaEdu ke luar negeri.
"Developer juga bisa menjual produknya ke Pesona dahgan sistem jual putus.
Kami menghargai dengan nilai Rp 30-45 juta untukl®(embar karyalevelopef'
imbuh Hari S Chandra Karena kelebihan-kelebihan itulah, maka dibsaftware

pembelajaran interaktif yang menerapkan sisteenrningsecaraffline.

Masalahnya adalah bagaimana mengemas bahan agaa sealtimedia, menarik,

tepat sasaran dan interaktif. Masalah yang laia jugrkaitan dengan pemilihan jenis

! E. Dale Audiovisual method in teaching969, NY : Dryden Pres
? Saputra, adi, 2011, potensi ekspor software péaticdnasih besar, www.detiknet.com.



media distribusi yang tepat, apakah dalam beonlinemelalui jaringan internet ate
offline menggunakan media CD atau DVD. Oleh karena itwethnya analisis yar
cermat untuk mendapatkan hasil yang maks Dalam penelitian ini, aspek yal
dikaji bukan hanya bagaimana menyajikan materi Wedkan ke dalam sebu
softwarepembelajaran interaktif yang menarik bagi para asawa, tapi juga per

diadakannya pengukuran terhadap kesuksesan darngpansoftware ini.

Analisis Perancangan Sistem Informasi merupakahsatumater inti pada jurusan
Sistem Informasi fakLas Rekayasa Industri IT TELKOM. Pamateri ini dibahas
tentang bagaimana melakukan analisis dan perantasigeem untuk membang
sistem informasi itu sendiri menggunakiUnified Modeling Langua¢ (UML)

sebagai metodologi untuk mengembangkan sistem ‘berorientasi pada obje
materiini juga akan memberikan pelajaran kepada mahagewang bagaimana ce
menerapkan proses pemodelan ke dalam proses pemggamb sistem secs
keseluruhankKarena pentingnya materi tersebut bagi mahasisagrgm studi stem
informasi, mak dirasa perlu untuk membuat suatu bahan pembstafambaha
yang lebih interaktif dan fleksibel untuk menunjgmgmahaman para mahasiswa
sendiri. Hal ini terlihat dari hasil survei pendahuluan yadilakukan terhadap O

mahasiswgurusan Sistem Informasi di IT Telko Pada gambar 1.2 menunjukk
sebanyak 6% dari responden menyatakan bt dan 1%6 dari responden menyatak
sangat membutuhkamedia pembelajaran tambahan untuk menunjang penaat

materi Analisis dan Perancangan Sistem Inforn

Tingkat kebutuhan Mahasiswa terhadap
media pembelajaran tambahan

8%

M Sangat Butuh

3%

M Butuh
M Kurang Butuh
M Tidak Butuh

Gambar 1.Zingkat kebutuhan Mahasiswa terhadap media penalvatajambah:



Sedangkarhasil surve lainnya menunjukkan bahwa 52%rideesponden setuju jik
materi Analisis dan Perancangan Sistem Informékembangkan ke dalam sebt
softwarepembelajaran yang lebih fleksibel yaitu dapat déaksecarionline melalui
websitee-learningkampus dan secaoffline pada sebuah dvyoembelajaranHal ini

ditujukan pada gambar 1.3 dibawah

Softwar e pembelajaran dalam e-learning
dan dvd interaktif

M Sangat Setuju
M Setuju

i Kurang Setuju

Gambar 13 SoftwarePembelajaran dalagsilearningdan DVD interakti

Pada gambar 1.4 diperoleh presentase respondensgamg dengan penggune
multimedia interaktif sebagai media pembelajaranb@han untuk materi Analis
dan Perancangan Sistem Informasi adalah sel62% dan responden yang san
setuju dengan penelian multimedia interaktif ini sebesar%0 dengan ka lain 72%
dari respondemendukung pembuatesoftwarepembelajaran interaktif untuk mat

Analisis dan Perancangan Sistem Inforr dengarinified Modelling Languacg ini.

Materi tambahan berbasis multimedia
interaktif

5%

M Sangat Setuju

13%

M Setuju
i Kurang Setuju
M Tidak Setuju

M Sangat Tidak Setuju

Gambail.4 SoftwarePembelajaran berbasis multimedia inter



Dalam survey pendahuluan juga didapatkan tingkat ketertarikamasiswauntuk
mempelajari materi yang disajikan dalam multimepianbelajaran interaktif leb
besar jika dibandingkan dengan ketertarikan malvasmempelajari materi langsu
dari text bookataupui file presentaspower pointyang selama ini digunakan. Ha
ini terlihat pada gambar 1.5 yang menyatak8%, atau lebih dari setenc dari total
responden setujdengan pernyata bahwa mereké&bih tertarik mempelajari mate
dari softwarepembelajaran yang interaktif daripada harus merngreteks book ata
slide presentasi.5? dari responden sangat setuju, 13% kurang setan5% tidak

setuju dengan pernyataan terse

Ketertarikan terhadap multimedia pembelajaran
interaktif

5%

) M Sangat Setuju
13% .

M Setuju

i Kurang Setuju

M Tidak Setuju

i Sangat Tidak Setuju

Gambar 1.5ingkat ketertarikan terhadapultimediapembelajaran interak

Dengan adanya sistem penyampaian baru yaitu mealahuahsoftware pendidikan
berbasis multimedia interaktif yang lebih mengikpgrkembangan jaman sec
otomatis akan menjadi daya tarik tersendiri baikibzalon mahasiswa, dan bz
mahasiswanya itu sdiri, diharapkan dapat membantu para mahasiswa tremi
materi yang dimaksud sekaligus mencerminkan suatu Instgkhologi bertara

internasional yang sesungguhr

Untuk pembangunarsoftware pembelajaran ini digunakan ADDIlinstructional
design model yang terbagi menjadi lima fase utama yaiAnalysis, Design,
Development, Implementation, Evalua. Alasan pemilihan pendekatan karena
dalam penerapannya, fokus dae-learning yang sebenarnya adalah des
pembelajaran itu sendiri. Selain itu pendekatan MDerupakan desain istrul
yang tepat karena sifatnya yang sistematik, lingan, memungkinkan adanya iter

ketika ada perubahan dese



.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang tHlkdmukakan, maka dapat

ditetapkan rumusan masalah dalam penelitian inaadsebagai berikut:

1.

Software pembelajaran berbasis multimedia interaktif untulateri analisis
perancangan sistem informasi yang bagaimana yaargdikembangkan?
bagaimana hasil pengukuran keberhassiaftwarePembelajaran Interaktif yang
dibuat?

.3 Tujuan

Berdasarkan perumusan masalah diatas, maka tupag lyendak dicapai dalam

penelitian ini adalah :

terwujudnya sebuahsoftware Pembelajaran Interaktif materi Analisis
Perancangan Sistem Informasi sebagai media peratsiajtambahan yang
menarik, informatif dan interaktif ;

melakukan penelitian sejauh mana multimediasign dapat membantu

mahasiswa dalam memahami materi analisis dan pErgan sistem informasi.

.4 Manfaat

Dengan adanyaoftwarepembelajaran berbasis multimedia interkatif iriadtapkan

dapat memberi manfaat sebagai berikut:

membantu para mahasiswa dalam memahami materi sfalerancangan
Sistem Informasi;

memudahkan penyampaian materi bagi dosen materlisfn@erancangan
Sistem Informasi;

sebagai mediaupplemen{tambahan) pembelajaran untuk mahasiswa;
meminimalkan kendala jarak, waktu, dan ruang padd proses pembelajaran

bagi mahasiswa.



1.5

Batasan Masalah

Batasan masalah dari tugas akhir ini adalah:

1

software Pembelajaran Interaktif yang penulis buat hanyanaalkup materi
Analisis Perancangan Sistem Informasi dengan meradgun UML 1.0;

aplikasi yang digunakan Macromedia Flash 8 dan Addhsh CS¥rofesionaj
softwarepembelajaran yang dibuat bersifat statis atau tigakoneksi dengan
database

software pembelajaran interaktif yang penulis buat melipuatiateri, tes
pendahuluan contoh soal;

fokus kajian pada jurusan Sistem Informasi IT Telko
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