BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

4.1 Rumusan Hasil Studi Pendahuluan

Rumusan hasil studi pendahuluan merupakan haslissnanendalam
terhadap data — data selama proses studi ekspldaatistudi pustaka, sehingga
didapatkan suatu perubahan data menjadi infornzams) {ebih bermakna. Melalui
rumusan ini akan dihasilkan sebuah gambaran rdsimak membentuk sistem
yang dikehendaki dalam penelitian ini.

4.1.2 Gambaran Umum Jurusan RPL SMK N 11 Bandung

Jurusan RPL (Rekayasa Perangkat Lunak) merupakah satu
jurusan terbaik di SMK N 11 Bandung, serta menjadisan yang memiliki
daya inovasi yang tinggi dengan tingkat potensataan kerja yang tinggi
yang dimiliki bagi siswa jurusan ini. Jurusan imgabas oleh para pelopor
dan pihak yang peduli akan kemajuan SMK N 11 Bagdserta memiliki
daya juang tinggi untuk ikut serta membenahi dengbn tujuan bisa
bersaing di dunia kerja bagi para lulusan SMK NBahdung.

Jurusan Rekaysa Perangkat Lunak memiliki tujuankniya
menghasilkan alumni-alumni yang bisa diandalkardutia kerja setelah
lulus dari SMK walaupun mereka mungkin sebagiamakeneruskan ke
jenjang yang lebih tinggi, akan tetapi lebih domirsgsswa yang sekolah di
SMK itu adalah siswa yang berorientasi pada dumgak Jadi harapan

siswa yaitu setelah lulus dari SMK mereka akan rsegeenghadapi dunia
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kerja dan bisa diandalkan serta bersaing dengaat Hehgan para tenaga
kerja lain yang notabene adalah lulusan jenjanglabkiinggi atau tingkat
universitas.

Kegiatan pembelajaran yang ada di jurusan ini leloiminan kepada
pembelajaran aktif di kelas dan mandiri juga lebitekankan lagi, ini
dikarenakan pelajaran yang dihadapi di jam sekat#dlah pelajaran yang
bisa dikatakan cukup berat bagi siswa yang se@gamgan siswa SMA,
MAN dan sebagainya yang lebih banyak siswa yanghmasersifat kanak-
kanak dan tergantung pada guru yang mengajarkaekaeli depan kelas
secara regular. Bisa dibayangkan bahwa pelajarasMIK ini secara
khususnya, belajar tentang palajaran yang sejajagah tingkat Diploma 2
dan Diploma 3 yang dituntut untuk bisa secara dawaslajar dengan
mandiri tanpa harus selalu ada bimbingan dari quata pelajaran.

Mata pelajaran yang lebih sering diperkaya di jarufkekayasa
Perangkat Lunak adalah pelajaran pemrograman desain dan analisis
sistem perangkat lunak. Pelajaran pemrograman ssaladpat biasa untuk
siswa pelajari di jurusan ini dengan ditambah kuldkn baru sehingga
terdapat pelajaran baru dalam bidang pemrogramanp@mrograman Java
yang belum lama ini sudah diselenggarakan di juri®akayasa Perangkat
Lunak.

Meskipun jurusan ini bisa dikatakan lebih muda gatsan lainnya,
akan tetapi peluang untuk menyesuaikan diri desgama sangatlah tinggi,

ini dikarenakan perkembangan mental dan dari sighitif pun siswa dapat
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mengimbanginya secara berkala. Menurut hasil waarandengan salah

satu guru mata pelajaran pemrograman Java yaitu ltba, beliau

menyatakan bahwa jurusan Rekayasa Perangkat Laadéhajurusan yang

inovatif bagi SMK N 11 Bandung serta memiliki dasaing yang tinggi,

sehingga siswa-siswi yang masuk ke dalam jurusarbisa dikatakan

sangatlah beruntung, yakni dengan adanya bermaasiltals yang ada dan

daya pengajar yang luar biasa pula membuat para sisa belajar dengan

kemampuan mereka dan lulus dengan potensi lapakeygn yang tinggi.

Serta walaupun banyak siswa yang merasa berbedsegamental dengan

anak anak lain seusia mereka, akan tetapi semugeloda jurusan

Rekayasa Perangkat Lunak yakin bahwa para sisvaabeidaptasi secara

berkala dengan jurusan yang mereka pilih.

Melalui hasil

pengamatan di

lapangan,

digambarkan lebih fokus dengan tabel analisis SV€xikut ini :

Tabd 4.1 Analisis SWOT Jurusan RPL SMA N 11 Bandung

Strengths Weaknesses

Jumlah Siswa cukup banyak
dengan kualitas baik

Belum memiliki sarana yang lengkap

komunitas dapat

Siswa sudah terbiasa dengan tug
besar serta beban mental

a8elum lengkapnya pengajar dengan stg
keprofesian yang tepat

tus

Siswa sudah banyak yang memili
unit komputer

Banyak siswa dengan tingkat
motivasi belajar yang tinggi

iBelum lengkapnya pengelolaan pengjar
mandiri

Opportunities Threats

Sarana yang kurang memadai, terutam
perangkat komputer

an

A

Kesempatan dunia kerja yang
potensial

Tidak mendalamnya pembahasan suatt
materi

I

Banyaknya peminat jurusan ini

Lemahnya pembelajaramdiri
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4.1.2 Pola Pembelajaran Pemrograman

Di dalam lingkungan SMA N 11 Bandung khususnya garu
Rekayasa Perangkat Lunak kelas A melalui survénatap 20 orang siswa
memiliki kecenderungan terhadap pembelajaran pemanogn sebagai
berikut :
1) Pengetahuan Tentang Pemrograman

Sebanyak 16 responden (80%) siswa tidak mengetadoiang
pengetahuan mengenai pelajaran pemrograman diamjdiengan siswa
yang mengetahui pelajaran pemrograman adalah seRi& siswa
yangmengatakan bahwa mereka telah mengetahui ¢em@mrograman
siktar kurang dari 1 (satu) tahun.

Hal ini membuktikan bahwa pelajaran pemrogramargatah awam
bagi siswa, dan hanya sebagian kecil dari merekg y@&engetahui tentang
pemrograman. Dengan ini metode pembelajaran peam@gr sangatlah
perlu dikembangkan dengan bantuan berupa sisteny yaambantu
pelaksanaan pembelajaran.

Tabd 4.2 Tabel Tentang Pengetahuan Pemrograman

No Aspek Pilihan F %

1 Mengetahui Lebih dari 5 tahun ( 0
Pemrograman Sebelun) 3-5 tahun 1 5,00
Masuk SMK 1-2 tahun 2 10,00

Kurang dari 1 tahun 16 80,00
> 20 100
2 Sumber Pengetahuan | Internet 6 30,00
Pemrograman Pelajaran Sekolah 12 60,00
Buku Bacaan 1 5,00
Tidak Ada 1 5,00
> 20 100
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2) Minat Terhadap Pemrograman

Walaupun memang dan jawaban siswa bisa disimpudkdmva siswa
sangat awam dengan pemrograman, akan tetapi angkasponden sangat
potensial untuk lebih serius dalam pembelajaranrpgraman yaitu 45%
siswa mengatakan bahwa mereka memiliki minat se&@&o untuk belajar
belajar pemrograman, serta diikuti dengan peminamhelajaran
pemrograman Java (95%), sesuai dengan tabel 4.3.

Tabel 4.3 Tabel Tentang Minat Siswa Akan Pemrograman

No Aspek Pilihan F %
1 Minat Belajar 20% 0 0
Pemrograman 40% 1 5.00
60% 9 45,00
80% 8 40.00
100% 2 10,00
> 20 100

3) Aplikasi Editor Bahasa Pemrograman

Dalam hal editor yang sering digunakan untuk meatyobahasa
pemrograman Java, responden lebih dominan dan |dimimyak
menggunakan Notepad++ (60%) seperti yang ditunjpaia tabel 4.4.

Tabel 4.4 Tabel Tentang Editor Bahasa Pemrograman

No Aspek Pilihan F %

1 Editor yang Suka Notepad 0 0
Dipakai Untuk Notepad++ 12 60,00
Mengolah Bahasa Eclipse 0 0
Pemrograman Netbeans § 40,00

Y 20 100

Data tersebut menunjukan bahwa responden cendena@mggunakan
editor yang membuat perangkat komputer tidak terlaerat untuk

mengolah bahasa pemrograman. Dan bisa terlihat &ab@nggunaan
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Netbeans ada di bawah penggunaan dari Notepad+elitPberanggapan
bahwa penggunaan Netbeans lebih sedikit dibandmdkagan Notepad++
dikarenakan sarana yang ada yaitu perangkat komyang ada di sekolah
atau pun di rumah, tidak terlalu mendukung atakéahidak mendukung
jilka menggunakan Netbeans sebagai editor dari pgamman Java itu
sendiri.
4.1.3 PolaPembelajaran Mandiri
Pola pembelajaran mandiri adalah salah satu tujiaanpenerapan

sistem tutorial Dberintelegensia untuk mendukung lgdajaran
pemrograman Java, dengan hasil data-data kecem@eruasponden yaitu
diantaranya :
1) Pengerjaan Tugas Mandiri

Pengerjaan tugas mandiri pun menjadi hal yang pgnintuk diberikan
respon berupa data dari responden, dan menghaggkamderungan yakni
45% menyatakan sering mengerjakan tugas mandirukurmelajaran
pemrograman Java, yang disertai dengan beberapiiskgiang dihadapi
siswa yaitu menyatakan, sekitar 55% sering mengafamsalah atau berupa

error, bisa dilihat di tabel 4.5.
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Tabel 4.5 Tabel Tentang Proses Pengerjaan Tugas Mandiri

No Aspek Pilihan F %
1 Pengerjaan Tugas Tidak 0 0
Mandiri Pernah 4 20,00
Sering 12| 60,00
Kadang-Kadang 6 30,00
> 20 100
Masalah dalam Tidak 1 5,00
Pengerjaan Tugas Pernah 2 10,00
Mandiri Sering 11| 55,05
Kadang-Kadang ) 30
> 20 100

Peneliti menyimpulkan bahwa responden sering mgadger tugas
mendiri dan sering pula menghadapi masalah dengmgepaan tugas
tersebut, akan tetapi perlu menjadi catatan bahmwgkea terbanyak dari
responden cenderung memilih “kadang-kadang”, iniatte pengerjaan
penyelesaian masalah pemrograman masih bisa daédsisiswa dengan
berbagai solusi yang responden lakukan.

2) Solusi Masalah Pada Pembelajaran Mandiri

Setelah mengalami masalah, responden diberikaanyadan mengenai
solusi yang digunakan, maka beberapa mengatakawababkitar 60%
menghubungi teman jika terjadi suatu permasalalandapenyelesaian
maslah pemrograman, bisa dilihat pada tabel 4.6.

Tabel 4.6 Tabel Tentang Solusi Masalah Pada Pembelajaranikland

No Aspek Pilihan F %

1 Solusi Penyelesaian JikaHubungi Guru 3 15,00
Ada Masalah Hubungi Teman 12 60,00
Pembelajaran Mandiri | Mencari Solusi Sendiri D 0

Menyerah 7 35
> 20 100




51

3) Pembelajaran Mandiri Dengan Pembelajaran Regular

Jika dibandingkan antara pembelajaran mandiri dermganbelajaran
regular atau pembelajaran yang biasa dilakukame-to-face oleh siswa
dengan guru maka beberapa responden menyatakan rajp&be
kecenderungan yakni 75% menginginkan pembelajagmlar di kelas dan
20% menyatakan menginginkan pembelajaran mandingate alasan
pembelajaran di mandiri yakni agar bisa bereksplosandiri (20%) dan
bagi siswa yang menginginkan pembelajaran di kelasgaku beralasan
karena tidak bisa atau susah untuk melakukan pafabeh mandiri (30%),
bisa dilihat lebih detail nya pada tabel 4.7.

Tabel 4.7 Tabel Tentang Perbandingan Pembelajaran Mandigaten

Regular

No Aspek Pilihan F %
1 Alasan Pembelajaran | Bisa Eksplorasi Sendirj 4 20,00
Mandiri Dibantu Teman 3 15,00
Terpaksa Karena PR 0 0
Lainnya 13 65,00
> 20 100
Alasan Pembelajaran | Susah Belajar Sendiri 6 30,00
Regular Supaya Bisa Dibantu 5 25
Agar Tidak Ada PR ( 0
Lainnya 9 45,00
> 20 100

Peneliti menyimpulkan dari data responden yang waleni siswa
membutuhkan suatu sistem atau pun tenaga pengajar bisa mengganti
atau minimal mewakili posisi sebagai pengajar datort dalam hal
pembelajaran mandiri, ini dikarenakan siswa tidalsab melakukan

pembelajaran mandiri karena susah dalam prosesgbaaran dan terutama
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pada saat mereka membutuhkan solusi dari seorargpjee waktu terjadi
suatu masalah dalam pemrograman Java.

Peneliti melakukan studi pustaka mengenai pembvalajmandiri yang
biasa dikatakan dengan pembelajaran CTL (ConteXteathing Learning)
yakni pembelajarn mandiri adalah hubungan antaeayamg “dipelajari”
dengan apa yang “dialami” oleh siswa dalam situssari-hari maka
terdapat dua komponen penting di dalamnya, yaitabedajaran mandiri
dan kerja-sama sebagai dasar dari pembelajaranimmand
a. Pentingnya Proses

Dewasa ini cukup banyak para ‘politisi pendidikgahg memaknakan
sukses pendidikan sebagai pencapaian nilai atautisigyi pada tes ujian
akhir. Selain itu terdapat banyak usaha untuk dapatmpercepat’ atau
‘mengkarbit’ pencapaian belajar siswa semata-matai dnencapai nilai
skor tes yang tinggi.

Pada pembelajaran mandiri, khususnya dalam kon@EKs, adalah
proses yang tidak dapat diukur dengan mengguna&rstandar. Dalam
pembelajaran mandiri ini, siswa menemukan kaitkatara materi yang
diterima di sekolah dengan pengalaman nyata yangkaealami sehari-
hari. Proses penemuan ini membutuhkan waktu, nahminini akan
mendorong siswa untuk tumbuh dan berkembang.

b. Definisi Pembelajaran Mandiri

Pembelajaran mandiri didefinisikan sebagai:
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“Proses belajar yang mengajak siswa melakukan kardanandiri yang
melibatkan terkadang satu orang , biasanya satamiak. Tindakan
mandiri ini dirancang untuk menghubungkan pengetatakademik dengan
kehidupan siswa sehari-hari secara sedemikian uopg& mencapai tujuan
yang bermakna. Tujuan ini mungkin menghasilkanl lyasig nyata maupun
yang tidak nyata.”

Hal ini mungkin bertentangan dengan proses peraidgaat ini yang
cenderung ingin ‘instan’ dan memperlakukan semgaasisama rata-sama
rasa, sehingga mengabaikan keunikan individu sy@amg memiliki potensi
kemampuan yang berbeda serta memiliki gaya befajag berbeda pula.

Pembelajaran mandiri membebaskan siswa untuk bedefuai dengna
gaya belajar mereka sendiri, sesuai dengan kecepaiajar mereka dan
sesuai dengan arah minat dan bakat mereka dalaggomekan kecerdasan
majemuk yang mereka miliki.

Untuk bisa mengerti, siswa harus mencari makna. Datak dapat
mencari makna, siswa harus punya kesempatan untrkbentuk dan
mengajukan pertanyaan. Pertanyaan-pertanyaan ydtg #an terbuka
akan merangsang kreativitas dan rasa ingin tatwasiseperti misalnya:
dari mana susu berasal. Dari pertanyaan sederhmnhisa saja akan
menjadi semakin mendalam sampai pada proses pesnbysdsteurisasi

dan mungkin strategi pemasarannya.
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4.1.4 Pola Pengembangan Kemampuan Pemrograman
Dalam pembealajaran pemrograman ada satu ciri yergbedakan

antara pelajaran regular dengan pemrograman yalamya pengembangan
kemampuan dari pemrograman itu sendiri, dan polaggmbangan
kemampuan pemrograman menghasilkan data kecenaderuayi siswa
yang menjadi responden.
1) Pengembangan Aplikasi

Responden diminta untuk menyatakan pengalaman arblsuatu
aplikasi yang bersifat komersil khususnya darilh@sinrograman Java, dan
responden menyatakan bahwa 60% tidak pernah dan rB@#fyatakan
pernah, dengan 30% responden menyatakan pernatikdib@enghargaan
berupa uang senilai kurang dari 500.000 (lima rats), berikut lebih
jelasnya terdapat pada tabel 4.8.

Tabel 4.8 Tabel Tentang Pengembangan Aplikasi

No Aspek Pilihan F %

1 Penghargaan berupa | <500.000 6 30,00
uang dari 500.000 1 5,00
pengembangan aplikas| 1000.000 1 5,00
Java >1000.000 0 0

Lainnya 12 6
> 20 100

2) Kemampuan Bahasa Pemrograman

Selain bahasa pemrograman Java tentunya di sekdala diajarkan
beberapa bahasa pemrograman lainnya, dan menueutddda responden
terdapat beberapa data kecenderungan yaitu siswgataéan bahwa bisa

bahasa pemrograman lainnya selain Java (65%) démgaampuan bahasa
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pemrograman SQL(Standard Query Language) sebagai bahasa paling
banyak dikuasi oleh responden (80%), bisa dililzataptabel 4.9.

Tabel 4.9 Tabel Tentang Kemampuan Bahasa Pemrograman

No Aspek Pilihan F %

1 Kemampuan Bahasa | SQL 16 80,00
Pemrograman Lain Pascal Qg 0
Selain Java C++ 0 0

Ruby 0 0
Lainnya 4 20,00
> 20 100

4,15 Kebutuhan dan Tantangan Pengembangan Sistem

Setelah menganalisis berbagai informasi yang dilapa maka
dirumuskan kebutuhan dan tantangan pengembangmsgelanjutnya,
adapun kebutuhan dan tantangan tersebut diantaranya

1) Dibutuhkannya sistem tutorial yang dapat mengakomkebutuhan
siswa dalam hal pembelajaran mandiri.

2) Dibutuhkannya sistem tutorial yang dapat menambahivasi siswa
untuk bisa berusaha menyelesaikan suatu permasakatifa terjadi
permasalahan pada saat penyelesaian persoalangoamam Java.

3) Dibutuhkannya modul-modul petunjuk penggunaan sisyang akan
digunakan oleh para siswa.

4) Sistem harus bisa menampilkan materi pelajaranrasedatail agar
siswa dapat memperlajari materi pelajaran tanpayadaodul secara

hard.



56

5) Sistem harus bisa bersifat fleksibel penggunaanagdam hal
perbedaan kelas siswa, asumsi yang telah dibuat gistem bisa

dipakai oleh dua kelas yakni kelas 1 dan kelas 2.

4.2 Rumusan Hasil Perencanaan dan Pengembangan Sistem

Dari hasil studi ekploratif dan pustaka sebelumnyeka dirumuskan
sebuah pemodelan hipotetik dari sistem tutoriainbelegensia berbasis ACT-R
(Architecture of Cognitive Tutors) dalam mendukupgoses pembelajaran
pemrograman Java yang secara rasional dapat dikgkdra dan dilaksanakan

oleh peserta didik.

4.2.1 Pemodelan Sistem Hipotetik yang Dikembangkan

Pemodelan sistem hipotetik yang dikembangkan sesiggigan
gambar 4.1, 4.2, dan 4.3. pemodelan yang dibuatupakan hasil
penjabaran dari konsep-konsep yang diungkap sebgayrberupa pola dan
petunjuk pelaksanaan untuk mengembangkan, mengidolanengevaluasi
sistem yang dimaksud, sehingga dapat dipahami séehua pihak yang
berkepentingan terhadap sistem tersebut.

Pemodelan yang dikembangkan dipresentasikan me@jatbhuah)
diagram untuk memperlihatkan kinergass, dan aktivitas yang dilakukan

oleh sistem.
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Use Case Diagram merupakan ilustrasi untuk menggdwmb fungs

dari tiap-tiap sub sistem

pada sebuah sistem kegeln

O

Lihat Materi

O

Lihat Hasil Tes

Kerjakan Kasus

Lihat Performa

<<|nc|ude>> —

< > <<include>>

/

\

NewUseCase
\ /
_—

Y

riakan Evaluasi

K¢

Sistem Tutorial Berintelegensia

ey

Tes KemampuanDasar cek Ketersediaan Ak

< )&mclud@ \

<<|nclude>/

)

/Autentlflka5| Akun
—

<J>é<|nclude>> < )

Lf’\;eglstraﬁ Akun Siswa

\
O

<include>>
include>> <fi> Olah Sub Materi\ \
\
. \
\ (7\ Olah Materi\ N %
Akt|faS| Simulasi < ) Guru

Olah Soal Evaluasi

Olah Soal Tester< >

/7 Aktifasi Evaluasi Olah Soal Simyasi

Gambar 4.1 Use Case Diagram Untuk Menggambarkan Fungsi Setiap

Keterangan :

. Aktor

X

: Ruang Lingkup Sistem

Sub Sistem
Q : Case / Aktifitas
e
: Komunikasi



B. Class Diagram
Merupakan diagram untuk menggambarkan tiap cldssndsistem.

58

Peserta - -
Didik Proses Login Pengajar
s _~|Busemame . [nama
1.* 22:2: L _{Bpassword 1 1| Balamat
J 1
: : 5 Registrasi Akun | Generator Nilai |
] Aktifkan Simulasi =, T— &poin
&iNis 1 R < orname B TotalNilai
BN 2 Bipassword & JumlahSoal S —
Ekelas S 1
0.*
[ ®¥BeriNilai()
Aktifkan Evaluasi
ENis 1
BiNis 2 ] Generator TS
E8JawabanGuru
‘ E8JawabanGuruParsed1
[E&JawabanGuruParsed2
] konekDb [BJawabanGuruParsed3
\i ama EpathFileJava
Generator Evaluasi . User <— —_|BPathFlleError e
B¥content aipass i 1
E5IDKasus WsuatFile)aa(
8 JawabanGuru ®konekMsql() [®TulisFileJava()
| ElawabanSiswa — /P ‘ [®BacarFileError()
=DeleteFiIeJava0
: SusunSintaks()
GeneralHint
u 0 = [®GeneralHint()
[MupdateDatabase()
asi ‘ Simulasi ‘ Generator Tes
: Eva uasi _ ! | EZIDSiswa
:\Iﬂglswa :\Iﬂglswa E8JawabanGuru
Ll B — =
0..* Kelas gelas ®Komparasi()
Bstatus & Status [®TulisDatabase()
¥ TestingCek()
1
Gambar 4.2 Class Diagram Untuk Memodelkan Class Pada Sistem
Keterangan :
-l 0..* : 0 Ke Banyak
' 1.* : 1 Ke Banyak
"""" =* : Dependency /W : Komunikasi
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C. Activity Diagram
Adalah diagram yang menggambarkan tentang alurpgarggunaan dan

aktifitas yang dilalui oleh tiap-tiap sistem.

Login

@ Mulai il
Pilih Akses
P , N
Tambah Tambah Soal Tambah Soal Lihat Materi leslemanpLay (~ Keriakan
Maten S|mu|asn Evaluasi Dasal \M/
Ubah Soal .
Ubah Materi Ugﬁu%;?l M LihatHasil ™ _ /" LihatNilai
\L TesJ Evaluasi
Hapus Hapus Soal Hapus Soal

Materi ) Simulasi Evaluasi @akan

Sim

imulasi )

Aktifkan
Evaluasi /

Lihat
Aktifkan Performa /
Simulasi

Reset Siswa
L E———

l / Logout
g Selesai

Gambar 4.3 Activity Diagram Untuk Menggambarkan Aktivitas
Pengguna Sistem

Keterangan :

- Aktivitas @ : Status Akhir

/
>
.— . Status Awal / : Komunikasi

: Decision
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4.2.2 Pengembangan Sistem Simulasi
Pengembangan sistem simulasi terdiri dari pembuadtdaarial

pelaksanaan simulasi sistem tutorial berintelegenmmbuatan antarmuka

aplikasi sistem.

1)Pembuatan tutorial pelaksanaan simulasi sistenrialitberintelegensia
merupakan petunjuk-petunjuk praktis untuk menggornsiatem tutorial
berintelegensia sehingga penggunaan konten memptlimal pada
aplikasi sistem tersebut. Pembuatan tutorial iertlguan untuk
pengantar bagi para pemakai sistem yang terkair pgala saat
pelaksanaan simulasi penggunaan sistem, tutor ttddlklu banyak
membahas mengenai tata cara penggunaan siste,edartapdidik pun
bisa menggunakannya.

Flowchart pelaksanaan simulasi dapat dilihat paohabgr 4.4 berikut :



A
[ Mulai |

4

I

Instruktur
Melakukan
Instalasi

A

Instruktur/Guru
Memasukan Akun
Siswa

S

A

Instruktur/Guru
Melakukan Cek
Terhadap Aplikasi

Instruktor/Guru
menyampaikan
tujuan
instruksional

c/’

| Penyimpanan ‘

tbl_siswa |
\ \

Siswa memahami

Instruktor/Guru
menyampaikan
Simulasi

Tujuan
Instruksional

Siswa memahami

» Lihat Performa

A

Instruktor/Guru
menyampaikan
Evaluasi
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Tutorial
Siswa
melaksanakan Instrukt_or/Gur_u .
. memberikan Nilai
Evaluasi

2) Pembuatan Antarmuka Aplikasi Sistem

Aplikasi sistem ini dibuat dengan berbasis web dertgjuan agar sistem
bisa secara langsung dipakai dan diaplikasikan sigla untuk membantu

penyelesaian masalah pembelajaran mandiri dalaajap@h pemrograman

Memenuhi
ndar 7

Selesai |

4

Gambar 4.4 Flowchat Pelaksanaan Simulasi Sistem

Java seperti yang telah dimodelkan pada gamba#A £ 1dan 4.3Website ini

kemudian diberi nama “INDICATOR” dan baru merupalsabuahwebsite
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yang bisa dioperasikan secafline ini dikarenakan faktor responden yang
dibutuhkan tidak terlalu luas dalam peneltian y@kni hanya siswa SMK N
11 Bandung saja dengan memanfaatkan jaringan cempaing ada di
laboratorium SMK tersebut.

Pengembangarwebsite ini sekurang-kurangnya mengikuti beberapa
teknologi yang pada bab 2 sudah dipaparkan yakmiotegi sistem pakar,
dan pemanfaatan teknik kompilasi Java yakwaCompiler. Sistem pakar
adalah sebuah sistem yang mengadopsi pengetahuarsimm&e computer,
agar computer dapa menyelesaikan masalah sepegtiyasa dilakukan oleh
para ahli (Kusumadewi Sri : 2003), sedangkan merduaukin, sistem pakar
adlah susatu program computer yang dirancang unnémodelkan
kemampuan penyelesaian masalah yang dilakukan sdebfang pakar. Di
dalam sistem ini sistem pakar bertujuan untuk mexng@awaban siswa pada
saat siswa telah selesai melaksanakan tes kemamgasar mengenai
pemrograman Java. SedangklamaCompiler yaitu suatu class yang telah ter-
include ke dalam tubuh bahasa pemrograman Java dan bisnf@iatkan
oleh pengguna pemrograman untuk mengkompilasi ksinfeva lainnya,

ilustrasi bisa dilihat pada gambar 4.5.
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Sintaks Java

JavaCompiler

SintaksJava

Gambar 4.5 llustrasi Hubungan Sintaks Java dengavaCompiler

Konsep yang dikembangkan dalamebsite ini adalah bagaimana agar
siswa atau peseta didik dapat melatih kemampuamgggaman nya dengan
menggunakan fasilitas yang ada pada sistem melamgikah-langkah yang
sudah ada pada contoh ketika uji coba terbatalssditeakan, yakni :
a. Mengerjakan Tes Kemampuan Dasar

Tes kemampuan dasar yang dikerjakan siswa adalah b&rupa
pengerjaan soal berbentuk sintaks Java yang halersgkiapi oleh siswa
dengan jawaban opsional dari opsi A sampai opsiaD,setelah mengerjakan
semua soal maka sistem akan membangkitgemerate) hasil dari pekerjaan
siswa tersebut berupa kelemahan siswa dalam peasjuasateri, misalnya
siswa lemah dalam algoritma runtunan atau siswaahenmlam algoritma

perulangan dsb.
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b. Pelatihan Dengan Soal Simulasi

Setelah siswa mengetahui kelemahannya dalam peraahawateri maka
peran guru diwujudkan yaitu harus mengizinkan meimulasi agar bisa
dibuka oleh siswa karena secafefault menu ini tidak diaktifkan. Soal
simulasi ini terdiri dari jenis soal yang sama rmga soal-soal sintaks Java
dengan algoritma runtunan saja atau dengan algomtenulangan saja, dan
jenis soal tergantung pada kelemahan siswa padat¢m&emampuan dasar
yang telah dilakukan oleh siswa tersebut sebelumBgal simulasi ini tidak
menghasilkan sebuadissessment atau penilaian dengan menggunakan dan
nilai, akan tetapi hanya diberikan suatu laporaogpss dari pengerjaan
simulasi siswa sehingga siswa memungkinkan untsk bielihat progress
ketika dia sedang mengerjakan soal simulasi, nddai soal nomor berapa,
berapa kali mencoba menyelesaikan kasus, Hak untuk kembali
mengerjakan soal yang dianggap belum selesai @efa.s
c. Mengerjakan Soal Evaluasi

Setelah guru menganggap siswa telah mengerjakdrsisudasi dengan
kasus yang sama maka tindakan selanjutnya yaikahpaswa dikondisikan
untuk melakukan tes kemampuan dasar kembali demgebih dahulu
melakukarreset terhadap progres siswa sebelumnya atau pun bedaikian
evaluasi akhir terhadap siswa dengan soal-soal qggaman Java dari
berbagai macam jenis soal, ini berarti soal eval@malah soal yang
mengasumsikan bahwa siswa telah siap untuk mekgearj@oal yang

memiliki jenis soal yang majemuk berbeda dengarl swaulasi. Setelah
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siswa mengerjakan evaluasi maka siswa bisa mdiast dari pengerjaan
evaluasi berupa nilai angka dengan nilai teratés J80 (seratus).

Website dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java ibensds
yiatu JSP(Java Server Page), dan disertai dengan bahasa pemrograman
lainnya seperti CSS, AJAX, SQL dan JavaScript. Ream JSP dalam
pengembangan sistem ini dikarenakan beberapa |parigan yaitu
diantaranya adalah kemudahan dalam pengembangim sjika terjadi
perubahan, ini merupakan suatu keunggulan flekisibidari sistem dimana
fleksibilitas adalah hal yang sangat penting agaarsa khusus bisa digunakan
oleh siapa saja dan kapan saja.

Dalam pengembangamebsite digunakan peralatan-peralatan sebagai
berikut :

1) Hardware dengan spesifikasi :

- Intel Pentium 4 1.8GHZ /754MHz
- Monitor CRT 15 Inc, 1024 x 768 px,
- RAM 512 Mb,

- Hardisk 80 Gb

2) Softwareyang terdiri dari :
- Netbeans 6.8 (+ Apache Tomcat),
- Browser Mozilla Firefox 3.5,

- XAMPP versi 1.7.1,
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Adapun rancangan dari sistamgbsite ini seperti yang ditunjukan pada

gambar 4.6.
request Servlet
Instantiasi

§ Java Model
2
o
o A 4

response ISP

L EE—
DataBase

Gambar 4.6 Desain sistermvebsite INDICATOR

Adapunsitemap dari INDICATOR seperti gambar 4.7 berikut :

Siswa Daftar Siswa ]
‘ﬂ,,\!\ Kategori
F PEmbelajaran

-
=~
4[

£

Evaluasi

N
Registrasi Siswa
) —

Gambar 4.7 Stemap INDICATOR
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Antarmuka website dapat dilihat di gambar 4.8 samda berikut ini :

Bl
Berkas Ubah Tampilan Riwayat Bookmark plat  Baptuan

@ - C (o |[] betpejflocathost:eos4ndicator.4flogin.jsp o~ - [q- P
[ facebook * google

*] Google Farehook | Messages - Thank's Papa., [ indicator 8

SELAMAT DATANG DI INDICATOR Y.ALPHA

Selesai
Aistart| @ @ @ 13 instrumen pensitian | ) it ok 4.1, 1.0, | 5] B4 4 v.1.shmx - Microso... | 1] analsis dan Desain siste. . | @2 e 28 smam
] [ Microsoft Excel - perhitu. . ‘@ indicator - Mozilla ) indicator.4 - NetBeans ... | <3 Foxit PDF Reader - [11T5.., ‘ T @A tondsy

Gambar 4.8 Halaman Login INDICATOR

tor - Mozilla Firefox mEIES

Berkas Ubah  Tampilan Riwayat Bookmark  Alst  Bantuan

o

facebook Y google

c Gy “E?I http: flocalhost: 5084 indicator. 4/ Siswa[materiSiswal ayaut.jsp

23 Google [ Facebook | Messages - Thanks Papa.. [# indicator al+ -

Indicator

[ Materi ] Simulasi Evaluasi Logout

[ Lihat Materi ]

Narna @ Ani Dian
Kelas : ¥
NIS ; 0101

Prosedur dan Fungsi

$aca selenakap

Array

baca selengkapnya

Algoritma

baca selengkapnya

FlowChart B

baca selengkapnya

DFD

baca selengkapnya

Pengulangan

baca selengkapnya

#indicatar. d=a
Aistart| @ & @ L instrumen pensltian | ] [oraft] Bar 4 v.1 1.docx,., | ) BAE 4 .1, docs - Microsa... | 1] Analisis dan Desain Siste... |
&3 (%) Microsoft Excel - peshitu... |[(@) indicator - Mozilla Fir... () insicator 4 - Netgeans L. ‘ 2 Fot PDF Reader - [I175. |

B(E s04am
QL ronday

«

Gambar 4.9 Halaman Materi INDICATOR
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?) Indicatol

Mozilla Firefox

Berkas Ubsh Tamplan Riwayat Bookmark Alst  Baptuan

i; - ¢ X & I@|http:Mucalhust:BUBﬂ\ndlcatw.4/5\swaftest\ng5\swa‘]sp7\d=12

||| [ Facehook | Messages - Thank's Fapa.... | | [ Indicator a [~
Spesifikasi Tes :

Gunakan algoritma pemanggilan fungsi dengan parameter

Keluaran Program :

dunia ditanganku

Program :
class tes12{
public static void maintString[] args){
new tes12();
¥
public tes12(){
System.out.printin{kalimatiu("dunia ditanganku"});

T

o)

public String kalimatku{String katak}{
public String kalimatku(String kata){
public String kalimatku(String kat){

" public String kalimatku(String kat){

String katak = "*;
katak = kats;
return katsk

}
I=|
| selesai

#start| @ @ @ (3 nstrumen pereliian | 652) (aft] Bab 4 v.1.1.docx. . | 5] BAB 4 v.1.do0x - Microsa. .| (] analiss dan Dessin Siste... |

@ [ Merosoft Excel - perhitu... |[{@) Indicator - Mozilla

< BlA sosam
B L ronday

Q) inclcator 4 - NetBeans L., | {3 Foxit POF Reader - [IT5... |

Gambar 4.10 Halaman Tes Kemampuan Dasar INDICATOR

Indicator - My

Firefon

Berkas Ubah  Tampilan Riwayab Bookmark Alab  Baptuan

6 C X & I@|http:f/\n(a\hust:EDE‘U\ndl(atw‘4#5\5waftutunrvg£\swa‘|sp7\d=5&15\= -

i Facebook * google

e

Goagle

] | Facebaok | Messages - Thanks Papa..... | ‘ [#] tndicator a8
Keluaran Program :
25

Program :

class Runtunans{
public static void main(String[] args){
double konstluas;

int alas tinggi;

kanst = 0.5;
alas = 5;
tinggi = 10;
<d

System.out.printinluas);

1

Mungkin Anda Tidak Membubuhkan Tanda Pengenal Seperti Tanda --> ;' Pada Sintaks
Berikut :

tinggi = 10;sd System out.printin(luas);

1 error

| Selesai
@istart| @ @ @ (3 istrumenpencitian | 9] [draft) Bab # v.1.1.docx. . | 9] B 4 v.1.docx - Mieroso... | 151 analisis dan Desain Site. . |
@ i) Microsalft Excel - perhitu... || @) indicator - Mozilla ) indicatr 4 - HetBeans L. | {3 Foudt PDF Reader - [T5... |

s | Bld] sosan
T @A Monday

Gambar 4.11 Halaman Tes Simulasi INDICATOR



69

indicator - Mo refox

Berkss LUbah Tampilan Riwayst Bookmark  Alst  Bapbuan

0 C X & I‘http:#ln(alhust:SDE‘U\ndl(atDr‘4/5\5waf&valuatmn5lswa.|sp7ld=lﬂ

3 Facebock ) google

Google p

| [ Facehook | Messages - Thanks Papa.... | | [&] Indicator

Deskripsi Soal :
Menampilkan keluaran program berupa kalimat bertipe String

Spesifikasi Soal :
Gunakan algoritma pendeklarasian fungsi dengan bantuan prosedur

Keluaran Program :
Giri Rahayu &

Program :
public class soal2 {

public String nama = "Giri Rahayu B”;

public static void main(String[] ark) £
soal ¢l = new soalt);

¥

public saal2a() {
panggiliamaku(};

public String namaku(}{

| selesai
Bistart| @ ® @ (3nstrumenpenciian | 8] [dvft]Bab 4 v.1. Ldocs.. | 59 BAB 4 v.1.docx - Micrase... | ) analiss dan Desain Siste. . |

@| = Bl& wioem
] ! Microsoft Excel - perhitu. . li Indicator - Mozilla Fir... () indicator. - etBeans L., | (5 Fout POF Reader - [1T5... | i

@ L tonday

Gambar 4.12 Halaman Tes Evaluasi INDICATOR

refox == x]

Berkas Ubah Tamplan Riwayst Bookmatk Alst  Banbuan

0 C X &y | hittp: localhost :8064/indicator 4/Admin/lstSiswaL ayout. jsp

google

I | [ Facebook | Messages - Thank's Papa.. @ [#] 1ndicator

Indicator

WIS Siswa Nama Siswa Kelas Siswa Gperator

0101 Ani Dian " Edit || Delete

0201 Rara Ayuningtias ®I Edit || Delete

0102 Zakaria Yahya ® Edit || Delste

0202 Doni Danang Edit || Delete

0103 Meng Duni Edit || Delete

registrasi

| selesai
Bstart| @ @ @ 9 instrumen peneltian | 191) [dvat] Bab 4 v.1,1.docx. . | 5] BAB 4 v.1,docx - Micrasa. . | 9] Analis dan Desain Site. . |

@ (%) Microsoft Excel - perhitu,.. Ii Indicator - Mazilla Fi () indicator 4 - NetBeans L., | 2 Foxit PDF Readsr - [JITS... |

«QW 9:11 A0
QL tonday

@7

Gambar 4.13 Halaman Administrator INDICATOR
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4.2.3 Hasl Verifikas dan Validas Pakar
Verifikasi dan validasi pakar dilakukan terhadaprang pakar yang
berlatar belakang sebagai pakar inovasi pendidieempakar pengembangan

perangkat lunak. Dilihat dari empat kriteria yandaapada BAB lII,

kesimpulan dari kegiatan verifikasi dan validasalat sebagai berikut :

1) Pada dasarnya ketiga pakar menilai model ini se@mianal cukup baik
dipandang dari aspek relevansi model dengan teori-tterkait dan
kondisi aktual, efisiensi dari segi waktu dan ekanocefektifitas dalam
pelaksanaan pembelajaran komunitas dan fleksibeliterhadap
perubahan-perubahan di lapangan.

2) Terdapat beberapa saran dan rekomendasi untukaikemb sistem,

diantaranya :

a. Untuk pengembangan sistem selanjutnya, diharapkaiamd hal
tampilan lebih diperbaiki lagi terutama ukuran Hudan posisi huruf.

b. Dalam pengambilan keputusan mengenai kelemahan a,sisw
diharapkan lebih diperjelas kembali urutannya.

c. Dalam pelaksanaan model sistem harus dibuatkanaiuy@ang lebih

detail.
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4.2.4 Revis Sistem

Mengacu pada hasil validasi dan verifikasi dariappakar, maka
dilakukan beberapa revisi pada sistem yang dikegkzan sesuai dengan
kondisi, diantaranya :

1) Menu simulasi dan evaluasi pada halaman siswa tiailgsung
dimunculkan sesuai dengan aktifasi dari guru atbwiistrator.

2) Uji validitas terhadap evaluasi tidak disarankareka hal tersebut diluar
dari tujuan penelitian, yakni tidak sampai kepadanilaian dan
perbandingan kinerja siswa.

3) Sistem lebih memperlihatkan ciri dari ITS yaituasi€erdas atau minimal
sudah tersirat ciri kecerdasan dari sistem untukgatasi karakteristik

jawaban siswa.

4.3 Rumusan Hasil Pelaksanaan Uji Coba Sistem

Pelaksanaan uji coba sistem dilaksanakan dengam warsimulasi di
laboratorium, hal ini dilakukan karena berbagatipgrangan, yaitu pertimbangan
waktu dan  efisiensi. Uji simulasi dilakukan terhpd@0 responden di
Laboratorium Rekayasa Perangkat Lunak, SMK NedeBdndung.

Uji simulasi dilaksanakan dengan kegiatan-kegiatbagai berikut :
1) Responden diberikan waktu selama 15 menit untulakn&bnself evaluation

melalui angket tentang keadaan awal sebelum dipelkan kepada sistem

yang dikembangkan.



2)

3)
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Responden diberikan penjelasan umum mengenai systeghdikembangkan.

Melakukan uji simulasi menggunakan sistem di latooiam sesuai dengan

flowchart (gambar 4.4) yang telah ditentukan denggma pembelajaran

“belajar Java tingkat dasar” . secara rinci kegiatan simulasi dilakukan dengan

langkah-langkah berikut :

- Instruktur memberika pengarahan umum kepada regmomdengenai
penggunaan sistem tutorial yang dikembangkan lzes@tebihan yang
bisa didapat dari sistem ini.

- Instruktur memberikan instruksi kepada respondgnkumembaca materi
pelajaran pemrograman Java pada halam materi amiaaluser selama
+15 menit.

- Responden membaca dan memahami materi beserta upeagg fitur
materi selama +£15 menit.

- Instruksi diberikan kepada responden untuk menkgmnjasoal tes
kemampuan dasar selama =15 menit.

- Responden mengerjakan soal tes kemampuan dasaasel® menit.

- Instruktur mengaktitkan menu simulasi untuk semeaponden, dan
memberikan instruksi agar responden melakukanisiitpengerjaan soal
simulasi

- Responden melaksanakan tutorial yaitu mengerjad@nes simulasi.

- Instruktur mengaktitkan menu evaluasi untuk semaspeonden, dan
memberikan instruksi agar semua responden mengergdal evaluasi.

- Responden mengerjakan soal evaluasi selama +2@.meni



- Siswa melihat hasil evaluasi yang didapat, apafiia lebih dari atau
sama dengan 50% maka siswa selesai mengerjakanapaddila tidak
maka siswa diharapkan kembali melakukan tes daai.aw

4) Responden kembali melakukaself evaluation kembali selama 15 menit

setelah melaksanakan simulasi penggunaan sistenpelaksanaan model

sistem.
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Hasil self evaluation sebelum pelaksanaan uji simulasi dapat dilihaapgadel

4.10 berikut ini :

Tabd 4.10 RekapitulasHasil Salf Evaluation Sebelum Simulasi

Skor Untuk Butir No.

Responder Jumlah
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
1 2 3 2 3 3 2 2 3 3 1 24
2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 26
3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 26
4 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 26
5 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31
6 3 3 4 4 3 3 4 4 4 5 37
7 1 1 2 3 2 2 1 4 1 1 18
8 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 37
9 3 3 3 3 3 3 3 3 B 3 30
10 3] 3 3 4 4 3 4 4 4 5 37
11 4| 3 3 3 2 2 3 2 3 3 28
12 B| &3 4 4 3 3 3 4 3 3 33
13 4/ 3 3 4 4 4 3 4 4 4 37
14 4, 3 3 4 4 4 3 4 4 4 37
15 3] 3 3 4 3 3 3 4 3 3 32
16 2| 3 2 3 3 3 3 3 4 4 30
17 3] 3 3 4 4 4 3 4 5 4 37
18 4] 4 4 4 5 3 4 5 4 4 41
19 3] 3 3 3 3 2 2 4 3 3 29
20 4] 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40
Jumlah 58 61| 59| 71| 66| 58| 57| 72| 68| 66 636
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Skor maksimal dagelf evaluation adalah adalah 5 x 10 x 20 = 1000. Apabila
dibandingkan skorself evaluation sebelum simulasi, maka hasilnya adalah
636:1000 = 0,6360 atau 63,60%.

Salf evaluation sesudah pelaksanaan uji simulasi dapat dilihat peuk 4.11
berikut ini :

Tabd 4.11 RekapitulasHasil Self Evaluation Setelah Simulasi

Responden Skor Untuk Butir No. Jumlah
11 2| 3| 4| 5| 6| 7| 8 9 10
1 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4| 4| 4] 4 39
2 4| 4| 3| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 4 39
3 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3 30
4 3| 3| 2| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3 29
5 3| 3| 4| 4| 3| 3| 3| 4| 4| 3 34
6 3] 3| 3| 3| 2| 4| 3| 3| 4| 3 31
7 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2 29
8 4, 4| 3| 5| 3| 3| 4| 3| 5| 3 37
9 4| 4| 2| 4| 4| 4| 4| 5| 4| 3 38
10 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 4| 3 31
11 4, 3| 3| 3| 4| 3| 3| 4| 4| 3 34
12 3| 3| 3| 4 3| 3| 3| 4| 3| 3 32
13 3| 3| 3| 4| 3| 4| 3| 3| 4| 3 33
14 4] 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 4| 2 31
15 3| 3| 4| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3 31
16 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2 29
17 3| 4| 4| 4| 4| 4| 4| 5| 4| 4 40
18 4, 3| 3| 3| 4| 4| 3| 4| 4| 4 36
19 3| 3| 3| 3| 3| 3| 2| 3| 3| 2 28
20 3| 3| 3] 3| 3| 3| 4| 3| 2| 3 30
Jumlah 67/ 65| 61| 69| 65| 67| 65| 70| 72| 60 661

Skor maksimal darself evaluation adalah 5 x 10 x 20 = 1000, dan jika
dibandingkan dengan skor hasil daelf evaluation setelah simulasi maka

661:1000 = 0,6610 atau 66,10%. Skor kumulafif evaluation sebelum dan
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sesudah uji simulasi apabila dibandingkan, makdguemnya adalah 66,10% —
63,60% = 2,50%. Hal ini menunjukan ada perubahaararsebelum uji simulasi

dengan setelah uji simulasi pelaksanaan model daggunaan sistem (2,50%).

4.4 Rumusan Sistem Yang Direkomendasikan
Setelah melalui langkah-langkah penelitian sebellanmaka dirumuskan
sistem yang direkomendasikan berikut :

1) Sistem tutorial berintelegensia untuk pemrogranmeara hdalah sistem untuk
mendukung proses pembelajaran dan sebagai dayanglldagi guru atau
pengajar serta bukan pengganti guru.

2) Penggunaan sistem harus bisa digunakan secara riateh pihak lain
sebagaimana tujuan dari pembuatan sistem.

3) Fitur-fitur perlu ditambahkan sebagaimana faktaiakyang ada di lapangan
dan menjadi kebutuhan bagi para pengguna sistem.

4) Sistem tutorial berintelegensia bisa digunakan kintpembelajarn

pemrograman atau pelajaran lainnya selain pela@amrograman Java.

4.5 Pembahasan Hasl Pendlitian
Ditinjau dari pertanyaan penelitian pada BAB |, makapat dirumuskan

jawaban-jawaban pertanyaan sebagai berikut :



76

45.1 Jawaban Pertanyaan Secara Umum

Pertanyaan umum penelitian adalah “Bagaimana Sistatorial
Berintelegensia berbasis ACT{Rrchitecture of Cognitive Tutors ) dapat
mendukung proses pembelajaran pemrogaman java ?”.

Pertanyaan penelitian secara umum ini terjawab aleng
dikembangkannya sistem tutorial sesuai dengan pessba sebelumnya.
Sistem yang dikembangkan digambarkan dengan pemodgttem yang
telah dibuat dan diperlihatkan pada gambar 4.1,dag 4.3.

4.5.2 Jawaban Pertanyaan Khusus

Terdapat enam pertanyaan khusus yang diajukanpeadditian ini,
yiatu :

1) Bagaimana implementasi sistem yang akan digunak@rk tmmendukung
proses pembelajaran pemrograman Java ?
Pertanyaan ini terjawab melalui dikembangkan daterapkannya
sistem tutorial berintelegensia untuk membantu mandukung proses
pembelajaran pemrograman Java di dalam lingkungakolah
menengah kejuruan. Dan melalui hasil observasi path pendahuluan
didapatkan data secara non-formal  yakni respondeangas
membutuhkan sistem pendukung untuk membantu gurundgruktur.

2) Bagaimana upaya sistem tutorial berintelegensiand@hembantu siswa

untuk mencapai tujuan dan solusi terbaik?.



3)

4)
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Adanya fitur tes simulasi yaitu fitur untuk membargiswa dalam
pemecahan kasus dengan solusi yang dibangun odsvae ssendiri
melalui bantuan-bantuan dari sistem maka terjaviigtdatanyaan ini.
Bagaimana tanggapan siswa terhadap simulasi daikasiplyang
dilaksanakan untuk mendukung proses pembelajaran ?.
Pertanyaan ini terjawab melalui hasil survey paglacoba terbatas
dengan uji simulasself evaluation sebelum dan sesudah simulasi, yang
menghasilkan informasi tentang kecenderungan paiti responden
atau siswa terhadap sistem yang digunakan. Terdagimsar 2,50%
perbedaan antara skor kumulatif sebelum dengardakspelaksanaan
uji simulasi penggunaan sistem. Hal ini menunjukahwa tanggapan
siswa terhadap sistem yang digunakan cukup balik.

Bagaimana implikasi dari simulasi yang dilakukarha&elap motivasi
siswa untuk lebih eksploratif dalam mempelajari dszhpemrograman
secara mandiri ?.

Pertanyaan ini bisa dijawab dengan jawaban yang skengan nomor
3(tiga), yakni terdapat sebesar 2,50% perbedaaraaskor kumulatif
sebelum dengan sesudah pelaksanaan uji simulaggyeaan sistem.
Hal ini juga menunjukan bahwa terdapat implikasipdari responden
terhadap simulasi yang dilakukan untuk memotivésiva agar lebih

eksploratif dalam mempelajari bahasa pemrogramea Ja
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Ditinjau dari pelaksanaan penelitian dari awal samgkhir, dapat

disimpulkan mengenai kelebihan, kekurangan, danmekdasi sistem

sebagaimana dipaparkan dalam tabel 4.12 berikut :

Tabel 4.12 Tabel Paparan Kekurangan, Kelebihan, Kendala dan

Rekomendasi Sistem

Kekurangan

Memerlukan ~ waktu ~ yang lama  untl
membiasakan anggota adaptasi dengan sisten
Memerlukan kesadaran untuk menjaga &
model tetap berjalan dengan baik

Memerlukan komitmen pengguna yang tin
untuk melaksanakan model, khususnya da
fokus belajar mandiri

Dalam sistem yang dikembangkan belum mar
mengakomodir pengelolaan nilai

uk
n
\gar

sfe]
lam

npu

Kelebihan

Tidak membutuhkan biaya pengembangan
besar karena menggunaksafiware open source

ang

Dalam implementasinya, pengguna hisa

menambahkan dan mengurangi pembahasan

Mendorong kegiatan belajar mandiri yang

terfokus bagi penggunanya

Memungkinkan guru untuk belajar lebih tents
cara menambahkan soal-soal

Mendorong siswa untuk belajar lebih eksplor
terhadap pelajaran pemrograman

Ing

Atif

Memungkinkan terjadinya metode pembelajaran

komunitas

Kendala

Membutuhkan pengetahauan yang lebih da
hal menambahkan soal-soal simulasi dan eval
Isi materi saat uji coba terbatas (uji simula
masih terbatas

Keterbatasan waktu untuk melakukan peneli
yang lebih mendalam

lam
uasi
ASi)

tian

Rekomendasi

Tuntaskan penelitian dengan langkah-langkah

penelitian metode R & D yang lengkap

Pelaksanaan uji coba dilakukan lebih lama dan di

lakukan lebih luas
Sistem mampu mengakomodir lebih banyak n

1ata

pelajaran pemrograman selain pemrograman |

Java
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Dari hasil keseluruhan langkah-langkah penelitiangy dilakukan, sistem
tutorial berintelegensia untuk mendukung proseshgéapran pemrograman Java
yang dikembangkan dengan diawali studi eksplodatif diakhiri uji coba terbatas
dipandang telah mampu membantu pelaksanaan pearaglggemrograman Java
di SMK Negeri 11 Bandung. Dalam tahap studi ekgtibdidapatkan informasi
bahwa sebagian besar siswa mengalami masalah dataode belajar pelajaran
pemrograman, yakni tidak adanya pendamping pada smdaksanaan
pembelajaran, sehingga semakin jelas bahwa dibatubi4atu sistem pendukung
proses pembelajaran untuk mendampingi murid dan baeta guru. Dalam
pelaksanaan sistem dilakukan uji coba terbatas pberuji simulasi di
laboratorium. Dari skomself evaluation, terdapat perbedaan 2,50% mengenai
kepuasan siswa dalam pelaksanaan pembelajaran rmsexhraoffline. Hal ini
menunjukan responden menganggap sistem layak digordi jurusan Rekayasa

Perangkat Lunak SMK Negeri 11 Bandung.



