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INTISARI 

 

PROGRAM TUTORIAL PEMBENTUKAN BAYANGAN PADA CERMIN  
DAN LENSA TIPIS KELAS IX  

 

Pada era ini komputer dimanfaatkan disegala bidang, salah satunya adalah 
dibidang pendidikan. Komputer dalam bidang pendidikan bisa dimanfaatkan 
sebagai alat bantu untuk membantu proses belajar mengajar. Dengan pemanfaatan 
komputer sebagai alat bantu belajar proses pembelajaran menjadi lebih menarik 
dan tidak membosankan. Untuk materi-materi pelajaran yang banyak 
menggunakan gambar dalam menerangkan materi akan lebih mudah untuk 
dipahami jika proses pembelajaran menggunakan komputer. Salah satu materi 
pelajaran yang banyak menggunakan gambar adalah fisika. Dalam pelajaran 
fisika, gambar banyak digunakan untuk menerangkan suatu materi. Seperti halnya 
pada proes pembentukan bayangan, yang mengajarkan siswa bagaimana sifat-sifat 
sinar istimewa pada masing-masing optik.  

Multimedia pembelajaran adalah salah satu bentuk dari aplikasi komputer 
yang berfungsi untuk proses pembelajaran. Multimedia pembelajaran 
memanfaaatkan animasi, gambar serta narasi untuk menerangkan suatu materi 
pelajaran. Penggunaan animasi, gambar serta narasi akan meningkatkan proses 
penyimpanan materi ke memori siswa sehingga proses pembelajaran akan lebih 
efektif. Untuk membangun sebuah multimedia pembelajaran dibutuhkan desain 
interface yang sesuai dengan calon penggunanya nanti. User Centered Design 
(UCD) digunakan untuk membangun sistem multimedia pembelajaran sehingga 
sistem yang dibuat bisa sesuai dan mudah untuk digunakan. Multimedia 
pembelajaran yang sudah selesai dibangun kemudian diujikan, diamati dan 
diperbaiki sampai didapatkan sistem yang dapat digunakan dengan baik. 

 Aplikasi yang dibuat menggunakan actionscript 3.0 terdiri dari materi, 
visualisasi, latihan dan soal dimana dalam penyampaian materi pelajaran berupa 
animasi, gambar serta narasi. Diharapkan pembaca dapat lebih mengembangkan 
aplikasi yang dibuat dengan lebih variatif dan menarik. 

 

Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, User Centered Design (UCD), Usability © U
KDW



viii 

 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN JUDUL ..........................................................................................  i 

PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .............................................................  ii 

HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................................  iii 

HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................  iv 

UCAPAN TERIMA KASIH ...............................................................................  v 

INTISARI ...........................................................................................................  vii 

DAFTAR ISI .......................................................................................................  viii 

DAFTAR GAMBAR…………………………………………………………. .  x 

DAFTAR TABEL……………………………………………………………. ..  xii 

BAB 1 PENDAHULUAN ..............................................................................  1 

1.1 Latar Belakang ...........................................................................  1 

1.2 Perumusan Masalah ...................................................................  2 

1.3 Batasan Masalah ........................................................................  3 

1.4 Tujuan Penelitian .......................................................................  3 

1.5 Metode .......................................................................................  4 

1.6 Sistematika Penulisan ................................................................  4 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA .....................................................................  6 

2.1 Tinjauan Pustaka ........................................................................  6 

2. 1. 1  Computer Assisted Instruction (CAI)…………………..  6 

2. 1. 2 User Centered Design (UCD)…………………………..  8 

2.2 Landasan Teori ...........................................................................  9 

2.2.1 Media Pembelajaran ........................................................  9 

2.2.2 Computer Based Instruction (CBI) .................................  10 

2.2.3 CAI Model Tutorial .........................................................  11 

2.2.4 User Interface Design ......................................................  12 

2.2.5 Pengumpulan data ...........................................................  13 

2.2.6 Prototyping……………………………………………..  14 

2.2.7 Usability Test…………………………………………… 15 

2.2.8 User Interaction…………………………………………  15 

© U
KDW



ix 

 

2.2.9 Multimedia Pembelajaran ................................................  17 

2.2.10 Flash CS 5………………………………………………. 20 

2.2.11 Pembentukan Bayangan pada optik .................................  20 

BAB 3 PERANCANGAN SISTEM  ..............................................................  25 

3.1 Analisis Kebutuhan ....................................................................  25 

3.1.1 Spesifikasi Kemampuan Sistem ......................................  25 

3.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak ...........................................  25 

3.1.3 Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Keras ..........................  26 

3.2 Perancangan Sistem ...................................................................  26 

3.2.1 Tahap Perancangan Sistem ..............................................  26 

3.2.2 Diagram Alir Sistem ........................................................  39 

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SYSTEM ..................................  41 

4.1 Implementasi Metode Pengumpulan Data .................................  41 

4.1.1 Kondisi Siswa Pengguna ................................................  41 

4.1.2 Antarmuka System .........................................................  41 

4.2 Pengujian Prototype  ..................................................................  53 

4.2.1 Pengujian Prototype 1 ....................................................  53 

4.2.2 Pengujian System Program Tutorial ...............................  55 

4.3 Analisis System ..........................................................................  63 

4.3.1 Analisis Hasil .................................................................  63 

4.3.2 Keunggulan dan Kelemahan System ..............................  65 

4.3.3 Kendala dan Solusi Implementasi ..................................  66 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN ..........................................................  67 

5.1 Kesimpulan ...................................................................................  67 

5.2 Saran .............................................................................................  67 

DAFTAR PUSTAKA .....................................................................................  68 

 

© U
KDW



x 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

NO NAMA HAL. 

2.1 User Centered Design (UCD) 8 

2.2 Proses penyimpanan materi dalam suara dan gambar ke memori 18 

2.3 
Proses penyimpanan materi yang berbentuk gambar, teks dan 

animasi ke dalam memori 
19 

2.4 Proses pembentukan bayangan pada cermin datar 21 

2.5 Titik fokus dan titik pusat 22 

2.6 Penempatan ruang berdasarkan dalil Esbach 22 

2.7 Sifat Lensa Bikonveks terhadap Cahaya 23 

2.8 Sinar-sinar Istimewa pada lensa bikonveks 23 

2.9 Sifat lensa Bikonkaf 24 

2.10 Sinar-sinar Istimewa Lensa Bikonkaf 24 

3.1 Halaman Utama 29 

3.2 Halaman Materi Cahaya 30 

3.3 Halaman Materi Cermin Cekung 31 

3.4 Halaman Materi Cermin Cembung 31 

3.5 Halaman Materi Lensa Bikonkaf 32 

3.6 Halaman Materi Lensa Bikonveks 32 

3.7 Halaman pertama Visualisasi 33 

3.8 Halaman Visualisasi Cermin Cekung 34 

3.9 Halaman Visualisasi Cermin Cembung 34 

3.10 Halaman Visualisasi Lensa Bikonkaf 35 

3.11 Halaman Visualisasi Lesa Bikonveks 35 

3.12 Halaman Latihan 36 

3.13 Halaman Latihan Cermin Cekung 37 

3.14 Halaman Latihan Cermin Cembung 37 

3.15 Halaman Latihan Lensa Bikonveks 38 

3.16 Halaman Latihan lensa Bikonkaf 38 

3.21 Flowchart Perancang Sistem 39 

4.1 Tampilan Halaman Utama 42 

 

© U
KDW



xi 
 

Sambungan 
NO NAMA HAL. 

4.2 Tampilan Halaman Materi 43 

4.3 Halaman Materi Cahaya 44 

4.4 Halaman Cermin Cekung 45 

4.5 Halaman Cermin Cembung 45 

4.6 Halaman Lensa Bikonkaf 46 

4.7 Halaman Lensa Bikonveks 46 

4.8 Visualisasi Cermin Cekung 48 

4.9 Visualisasi Cermin Cembung 48 

4.10 Visualisasi Lensa Bikonkaf 49 

4.11 Visualisasi Lensa Bikonveks 50 

4.12 Latihan Cermin Cekung 51 

4.13 Latihan Cermin Cembung 51 

4.14 Latihan Lensa BIkonkaf 52 

4.15 Latihan Lensa Bikonveks 52 

4.16 Halaman Soal 53 

4.17 Grafik Usability Test Keberhasilan Siswa Penguji 63 

4.18 Grafik Usability Test Usability Sistem 64 

 

  

© U
KDW



xii 
 

DAFTAR TABEL 

 

NO NAMA HAL. 

4.1 Pengujian Desain Antarmuka 54 

4.2 Hasil usability test I 57 

4.3 Hasil usability test II 61 

 

© U
KDW



1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1. 1 Latar Belakang Masalah 
Saat ini perkembangan teknologi semakin berkembang dengan 

cepat dan merambah hampir kesegala bidang. Salah satu teknologi yang 

berkembang dengan pesat adalah teknologi informasi, dimana pada saai ini 

layanan informasi dapat diberikan dengan lebih baik. Dengan adanya 

layanan informasi yang lebih baik maka akan menunjang bidang-bidang 

tertentu yang membutuhkan penyampaian informasi, salah satunya adalah 

dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi informasi dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana pendukung dalam proses pembelajaran. 

Pemanfaatan perkembangan teknologi informasi dalam bidang pendidikan 

adalah dengan sistem pembelajaran melalui media teknologi informasi 

seperti komputer. Pemanfaatan unsur multimedia yang dimiliki oleh 

komputer akan memberikan visualisasi dari sebuah materi yang dapat 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Sistem pembelajaran visualisasi 

yang dikemas dalam sebuah animasi, analisa kasus, serta penggunaan 

bahasa sehari-hari akan menjadikan proses belajar lebih menyenangkan 

dan tidak membosankan. 

Di lain sisi, proses pembelajaran yang dilakukan di sekolah-

sekolah masih sepenuhnya mengandalkan penyampaian materi pelajaran 

dari pengajar dan papan tulis. Seperti halnya pada proses pembelajaran 

pada tingkat sekolah menengah pertama (SMP). Dalam hal ini pengajar 

berperan penting untuk menumbuhkan semangat belajar siswa dalam 

mempelajari materi pelajaran yang sulit seperti fisika. Proses pembelajaran 

dalam ilmu fisika, sebagian besar memerlukan alat peraga untuk 

penunjang penyampaian materi yang berhubungan dengan fenomena-

fenomena alam, demikian juga dengan proses pembentukan bayangan 

pada cermin cekung, cermin cembung, lensa bikonveks dan lensa 
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bikonkaf. Untuk lebih memahami proses pembentukan bayangan pada 

cermin dan lensa, pengajar dan siswa biasa melakukan ekperimen. Akan 

tetapi, dalam penerapannya ekperimen banyak mengalami kendala seperti 

keterbatasan waktu, alat peraga yang kurang serta kurangnya minat siswa. 

Oleh karena itu diperlukan pengembangan dari segi vasilitas dengan 

memanfatakan aplikasi komputer sebagai media pembelajaran yang dapat 

memberikan visualisasi terhadap proses pembentukan bayangan baik pada 

cermin maupun pada lensa. Dengan media pembelajaran berupa visualisasi 

(Sistem pembelajaran visualisasi) maka siswa dapat melakukan 

eksperimen untuk membuktikan suatu teori dengan cepat dan mudah. 

Sistem pembelajaran visualisasi pada cermin dan lensa yang dibuat dengan 

unsur animasi, gambar yang menarik serta penggunaan bahasa sehari-hari 

maka akan meningkatkan minat siswa dalam belajar. Dalam hal ini media 

pemrograman flash (Actionscript 3.0) dapat dimanfaatkan sebagai media 

pemrograman yang mampu membuat animasi serta gambar yang menarik 

untuk membuat sistem pembelajaran visualisasi. 

 Mengingat permasalahan dari proses pebelajaran ilmu fisika 

tentang proses pembentukan bayangan pada cermin dan lensa, maka 

penulis tertarik untuk merancang sistem pembelajaran visualisasi terhadap 

proses pembentukan bayangan pada cermin dan lensa untuk siswa Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) kelas IX. Siswa pengguna diharapkan dapat 

memahami proses pembentukan bayangan pada cermin dan lensa serta 

dapat melatih pemahamannya dengan melakukan latihan serta 

mengerjakan soal yang ada pada sistem pembelajaran.  

 

1. 2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka muncul permasalahan 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mendesain antar muka sistem pembelajaran agar mudah 

dipahami oleh siswa pengguna serta mudah digunakan. 
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2. Melakukan analisis terhadap kualitas sistem pembelajaran berdasarkan 

desain antar muka sistem serta penyampaian materi yang ada pada 

sistem pembelajaran. 

 

1. 3 Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dikaji dalam pembuatan sistem 

pembelajaran ini adalah: 

1. Materi pembelajaran hanya mecangkup tentang cahaya, cermin 

cekung, cermin cembung, lensa bikonveks dan lensa bikonkaf beserta 

dengan rumus mencari letak, perbesaran, dan tinggi bayangan pada 

cermin cekung, cermin cembung, lensa bikonveks dan lensa bikonkaf. 

2. Latihan hanya akan memberikan kesempatan kepada siswa pengguna 

untuk menggambar letak bayangan baik pada cermin cekung, cermin 

cembung, lensa bikonveks dan lensa bikonkaf dengan mengatur letak 

benda sebagai input pengguna. 

3. Soal-soal yang ditampilkan diambil dari buku paket siswa SMP kelas 

IX tentang optika geometri serta potongan-potongan soal Ujian 

Nasional tentang optika geometri. 

4. Sistem pembelajaran akan dibuat menggunakan Adobe flash CS5 dan 

dijalankan oleh siswa pengguna dengan format swf. 

 

1. 4 Tujuan Penelitian 

Sistem pembelajaran yang akan dibuat memiliki tujuan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Membuat desain interface   yang cocok serta mudah digunakan oleh 

siswa tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas IX. 

2. Merancang sistem pembelajaran berbasis animasi tanpa mengganggu 

perhatian siswa terhadap materi yang disampaikan serta meningkatkan 

semangat belajar siswa terhadap materi yang disampaikan. 

3. Merancang sistem pembelajaran yang interaktif dan efektif sesuai 

dengan materi yang diberikan oleh sistem. 
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1. 5 Metode / Penelitian 

Metode-metode yang digunakan penulis dalam mengerjakan Tugas 

Akhir antara lain seperti: 

1. Wawancara 

Metode wawancara dilakukan untuk mengumpulkan informasi 

terhadap calon pengguna secara langsung. Dalam hal ini wawancara 

dilakuakan terhadap beberapa orang pelajar Sekolah Menegah Pertama 

(SMP) khususnya kelas IX. 

2. Kuesioner 

Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data secara tertulis sebagai 

bahan acuan untuk membuat sistem pembelajaran serta sebagai bahan 

untuk memperbaiki prototype  dari sistem. Kuesioner berisikan daftar 

pertanyaan dalam bentuk tertulis dimana jawaban bisa bersifat 

opsional ditentukan ataupun essay. 

3. Prototype 

Protoype   digunakan sebagai bentuk awal dari sistem yang berfungsi 

sebagai media uji coba sistem terhadap pengguna. Prototype berfungsi 

untuk mencari kelemahan-kelemahan dari sistem yang dibuat baik dari 

segi desain maupun konsep. 

4. Evaluasi Sistem 

Metode evaluasi sistem yang penulis gunakan adalah penguji kegunaan 

(usability test). Usability test berfungsi untuk menguji kelayakan 

antarmuka yang didesain apakah sudah sesuai dengan pengguna atau 

belum. 

 

1. 6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang penulis gunakan dalam penyusunan 
laporan Tugas Akhir adalah sebagai berikut: 

Bab 1 merupakan Bab Pendahuluan, yang menjelaskan tentang 

Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, Metode 

Penelitian, Tujuan Penelitian dan Sistematika Penulisan. 
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Bab 2 merupakan Bab Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, 

yang berisi uraian teori yang didapat dari berbagai sumber pustaka dan 

penjelasan tentang konsep dan prinsip utama yang diperlukan sebagai 

dasar pembuatan skripsi ini. 

Bab 3 merupakan Bab Perancangan Sistem, yang berisi tentang 

langkah-langkah pembuatan sistem, uraian wawancara dan kuesioner. 

Pada bab ini, akan dijelaskan tahap-tahap dalam melakukan perancangan 

sistem. 

Bab 4 merupakan Bab Implementasi dan Analisis Sistem, yang 

berisi implementasi perancangan yang telah dibuat pada bab tiga ke dalam 

bahasa pemrograman dan hasil kuesioner. Terdapat kelebihan dan 

kekurangan sistem pada bab ini. 

Bab 5 merupakan Bab Kesimpulan dan Saran, yang berisi 

Kesimpulan dan Saran. Pada bab terakhir ini, penulis membuat beberapa 

kesimpulan serta memberikan beberapa saran yang dapat dipakai dalam 

pengembangan sistem yang lebih lanjut. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5. 1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian penulis terhadap sistem pembelajaran berbasis 

multimedia dalam Program Tutorial Pembentukan Bayangan pada Cermin dan 

Lensa Tipis untuk Kelas IX, beberapa kesimpulan yang didapat antara lain. 

Penggunaan sistem pembelajaran berbasis multimedia sebagai alat bantu belajar 

akan meningkatkan minat siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan desain 

antarmuka yang menarik dan mudah serta penyampaian materi yang interaktif 

akan membuat proses belajar lebih menarik dan lebih cepat dalam memahami 

materi. Pada Program Tutorial Pembentukan Bayangan pada Cermin dan Lensa 

Tipis siswa pengguna dapat memahami sifat-sifat sinar istimewa pada masing-

masing optik dengan baik serta dapat menerapkanya untuk menentukan bayangan 

pada halaman latihan. Program Tutorial Pembentukan Bayangan pada Cermin dan 

Lensa Tipis bisa digunakan untuk alat bantu pada proses pengajaran materi fisika 

tentang optika geometri untuk kelas IX baik dalam proses belajar mengajar di 

kelas ataupun dirumah. 

 

5. 2. Saran 

1. Dalam membangun program tutorial, desain antarmuka akan berpengaruh 

besar terhadap proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa pengguna. 

Semakin mudah penggunaanya maka akan semaki besar pula tingkat 

keberhasilan yang dicapai. 

2. Sistem pembelajaran berbasis multimedia akan lebih menarik serta materi 

mudah dipahamai dengan mengubah teks kedalam animasi sehingga 

penyampaian materi seperti sebuah film. 
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