BAB I

PENDAHULUAN

1.1   Latar Belakang

Pesatnya perkembangan Teknologi Komunikasi dan Informasi (information and communication technology/ICT) telah mengubah model dan pola pembelajaran pada dunia pendidikan. Terutama perkembangan teknologi dalam proses pengajaran dan pembelajaran dengan menggunakan alat bantu komputer. Sebagai contoh, banyak aplikasi-aplikasi tentang pengajaran yang dikembangkan mengacu pada teknologi berbasis multimedia dan berbasis web (internet).

Pengajaran berbantuan komputer atau disingkat dengan CAI (Computer assisted Instruction) adalah suatu sistem pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan peralatan komputer sebagai alat bantunya bersama–sama dengan knowledge base (dasar pengetahuan)-nya. CAI merupakan pengembangan daripada teknologi informasi terpadu yaitu komunikasi (interaktif), audio, video, penampilan citra (image) yang dikemas dengan sebutan teknologi multimedia. CAI biasanya banyak digunakan untuk membantu pembelajaran di sekolah-sekolah, rumah, tempat kursus, dan tempat belajar lainnya.

Automata merupakan salah satu mata kuliah yang ada pada program Teknik Informatika Universitas Bina Darma. Mata kuliah automata ini mempelajari tentang model dan gagasan mendasar mengenai komputasi, meliputi perangkat keras dan perangkat lunak, khususnya penerapan rancangan dari teori. Automata adalah suatu bentuk yang memiliki fungsi-fungsi dari komputer digital. Menerima input, menghasilkan output, bisa memiliki penyimpanan sementara, dan mampu membuat keputusan dalam mentransformasikan input dan output. Sebuah bahasa formal adalah suatu abstraksi terdiri dari himpunan symbol-simbol tersebut bisa dikombinasikan kedalam entitas yang disebut dengan kalimat. 

Metode computer assisted instruction (CAI) adalah suatu pembelajaran menggunakan program pendidikan yang dirancang khusus untuk bertindak sebagai perangkat ajar yang digunakan sebagai tutorial, latihan pembahasan dan untuk menyajikan topik pelajaran. Dalam CAI tersebut pengguna menggunakan metode belajar secara aktif. Pengguna harus secara berkesinambungan melakukan sesuatu, seperti menjawab pertanyaan, memilih topik materi pelajaran dan bertanya. Dengan menggunakan CAI, diharapkan cara belajar pengguna dapat diubah menjadi cara belajar yang lebih aktif, interaktif dan menarik.

Hubungan antara metode computer assisted instruction (CAI) dengan perangkat ajar automata yaitu, mahasiswa dalam melakukan pembelajaran bisa lebih secara aktif dengan tersedianya fasilitas materi pembelajaran menggunakan teks, gambar dan audio, terdapat fasilitas menjawab pertanyaan dan terdapat fasilitas tanya jawab kepada dosen ataupun mahasiswa itu sendiri.
Solusi dari permasalahan diatas dengan menganalisa dan merancang  perangkat ajar menggunakan teknologi informasi khususnya menggunakan media digital merupakan suatu terobosan baru yang dapat membantu bagi masyarakat umum khususnya mahasiswa yang ingin mengetahui informasi tentang mata kuliah automata dengan media digital dan mendapatkan alternatif informasi yang lebih mudah dan cepat.
Berdasarkan uraian  di atas, maka penulis ingin mengambil sebuah judul yaitu “Analisis dan Perancangan Perangkat Ajar Automata Menggunakan Metode CAI (Computer Assisted Instruction)”.

1.2   Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan, penulis merumuskan masalah yang ada untuk dijadikan titik tolak pada pembahasan dalam penulisan skripsi penelitian ini rumusan masalahnya ”Bagaimana menganalisa dan merancang perangkat ajar automata menggunakan metode CAI (Computer Assisted Instruction) ?”.
1.3    Batasan Masalah

Agar pembahasan lebih terarah, maka penulis membatasi masalahnya adalah menganalisa dan merancang perangkat ajar automata menggunakan metode CAI (Computer Assisted Instruction) pada pembahasan materi hirarky chomsky.

1.4   Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1    Tujuan Penelitian


Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menganalisa dan merancang perangkat ajar automata menggunakan metode CAI (Computer Assisted Instruction), yang nantinya diharapkan dapat membantu memberikan manfaat bagi mahasiswa yang ingin memperoleh informasi tentang pembelajaran mata kuliah automata. Khususnya tentang materi hirarky chomsky.
1.4.2   Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Perangkat ajar automata ini dapat digunakan sebagai media yang membantu proses belajar.
2. Meningkatkan minat belajar mahasiswa terhadap mata kuliah automata.
3. Membantu dosen dalam mengajarkan materi automata pada mahasiswa secara lebih efisien.
1.5  Metodologi Penelitian
1.5.1    Waktu Penelitian

Penelitian analisis dan perancangan perangkat ajar automata menggunakan metode CAI (computer assisted instruction) akan dilakukan mulai bulan Oktober 2012 sampai dengan Maret 2013.
1.5.2
 Metode Pengumpulan Data


Dalam melakukan penelitian untuk mendapatkan data dan informasi, maka metode yang digunakan dalam proses pengumpulan data yang dilakukan sebagai berikut :

Metode pengumpulan data dengan cara study literature, yaitu dengan memahami masalah dan melakukan pengumpulan data dari artikrl-artikel, karya ilmiah, buku-buku, dokumen serta cetakan maupun file yang bersumber dari Internet agar laporan ini dapat di percaya

1.5.3   Metode Penelitian


Metode yang di gunakan dalam penelitian ini adalah bersifat Deskriptif studi kasus.  Metode Deskriptif adalah suatu metode dalam meneliti status kelompok manusia,  suatu objek,  suatu metode yang mengemukakan masalah dengan mengumpulkan data – data yang di sajikan untuk menggambarkan karakteristik suatu keadaan atau objek penelitian dan mengambil kesimpulan yang akan di lakukan.

1.5.4   Metode Analisis dan Perancangan


Metode yang digunakan untuk analisa dan perancangan perangkat lunak menurut Pressman (2002:686), adalah object oriented analisis (OOA) dan desain object oriented (OOD). Ada lima tahap dari object oriented analisis (OOA) yaitu : 

a. Pemodelan Domain Informasi

Data-data yang diperlukan untuk pembangunan suatu sistem dikumpulkan sebagai kebutuhan sistem.

b. Menggambarkan Fungsi Modul

Fungsi dari sistem yang akan dibangun bersumber dari data-data yang diperlukan untuk pembangunan suatu sistem dikumpulkan digambarkan.

c. Pemodelan Tingkah Laku

Hasil dari tingkah laku atau fungsi dari sistem yang akan dibangun dipresetasikan kepada pengguna.

d. Model di partisi untuk mendapatkan detail yang lebih besar

Dibuat suatu proses pembagian kerja, agar sistem dapat bekerja dengan optimal sesuai dengan keinginan pengguna.

e. Merepresentasikan inti masalah menggunakan model awal

Dari presentasi tersebut padat di evaluasi suatu sistem yang akan dibuat.
Sedangkan desain object oriented (OOD) terdiri dari tiga tahap yaitu :

1.   Desain Subsistem

Berisikan representasi masing-masing subsistem yang memungkinkan perangkat lunak mencapai persyaratan yang didefinisikan oleh pelanggannya dan untuk mengimplementasikan infrastruktur yang mendukung persyaratan pelanggan.

2.
Desain Objek dan Kelas


Berisikan hirarki kelas yang memungkinkan sistem diciptakan dengan menggunakan generalisasi dan spesialisasi yang ditarget secara perlahan. Lapisan ini juga berisi infrastruktur yang mendukung persyaratan pelanggan.

3.
Desain Pesan

Berisi detail yang memungkinkan masing-masing objek berkomunikasi dengan kolaboratornya. Lapisan ini membangun interface internal dan eksternal bagi sistem tersebut.







