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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkai1 sistem pembelajaran sehingga tercipta 
alat bantu pembelajaran yang dapat digunakan untuk belajar secara individuial 
maupun secara klasikal, sehingga hasil belajar dapat maksimal sesuai dengan 
kecepatan clan karakteristik siswa.  
Dalam penelitian ini digunakan desain intruksional menurut Dick And Carey dan 
desain arsitekturnya menggunakan L TSA sedangkan metode pengembangan 
sistemnya menggunakan SDLC. Perancangan dan implementasi pembuatan alat bantu 
pembelajaran Fluida Statis Berbasis Multimedia ini menggunakan platform Microsoft 
Window dengan langkah-langkah pe:-igumpulan materi atau objek yang akan 
digunakan, pembuatan konsep animasi, mendesain animasi yang akan dibuat, uji 
animasi, import suara, uji suara, pembuatan link, uji program dan pengepakan 
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ABSTRACT 

This research aims at developing learning system so that it will be created a learning 
media yang can be used to learn individually or classically so that the learning 
result/outcome can be maximum in line with the speed and the characteristics of 
students. 
In this research, it used instructional design according to Dick and Carey· and the . 
architecture design used L TSA while the system developing method used SDLC. 
The design and implementation of creating multimedia- based learning method of 
Fluida Statis (static fluid) used i'vlicrosol't window platform by collecting material 
;:ind objects which would he used, crcnting nnimation concept, designing animation 
which would be made, anim;:it ion testing, importing sound, sound testing, creating 
link, program testing and pc1cl«1ging. 
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Secara rinci tahapan-tahapan desain pembelajaran yang digunakan memodifikasi dari 

desain pembelajaran Dick and Carey System sebagai berikut. 

(1) Jdentifikasi Tujuan. Tujuan dalam pembelajaran akan memberi arah dalam

merancang program, implementasi program dan evaluasi.

(2) Analisis instruksional. Pada tahap ini, ditetapkan konsep-konsep dan pnnstp­

prinsip Fisika yang harus dikur.sai siswa.

(3) Identifikasi perilaku dan karakteristik awal siswa. ldentifikasi awal siswa

dilakukan melalui tes awal.

(4) Penulisan Tujuan Kinerja. Penulisan tujuan kinerja dijabarkan dalam bentuk

satuan acara pembelajaran.

(5) Evaluasi. Setelah berakhirnya kegiatan implementasi program pembelajaran,

rnaka dilakukan evaluasi terhadap efektivitas model belajar yang telah

diterapkan[l l ).

2.3. Learning Technology System Arclzitecture (LTSA) 
Lima lapisan dari arsitektur sistem pembel�jaran yang spesifik, tetapi hanya lapisan 

kctiga (system component) secara normatif dalc>.m standard IEEE. Arsitektur ini dapat 

diaplikasikan untuk pembuatan skenario pembelajarnn. Untuk lebih jelasnya dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini [1 OJ. 
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