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Mengapa Komputer? 

 Komputer merupakan alat pemroses data / 
informasi 

 Komputer dapat melakukan simulasi 

 Komputer dapat bekerja secara waktu riil 

 Komputer dapat menghasilkan visualisasi 
secara cepat 

 Komputer sudah dilengkapi dengan 
kemampuan multimedia 



Mengapa Komputer? Lanjutan ... 

 Perkembangan software, yang telah 

memberikan berbagai kemudahan bagi 

pengguna komputer untuk berbagai 

macam tujuan 

 Adanya Internet, yang menyediakan 

berbagai informasi untuk proses 

pembelajaran berbagai disiplin ilmu dari 

berbagai tingkat sekolah 



Perlengkapan Apa yang dapat 

digunakan? 

Hardware 
  Personal Komputer (PC): PC Desktop, Apple, 

Notebook 

  Proyektor Komputer (untuk presentasi) 

  Jaringan Komputer (untuk distribusi informasi dan 
pengajaran secara online) 

  Scanner (untuk memasukkan media tecetak ke 
dalam komputer) 

  Printer (untuk mencetak bahan-bahan pengajaran) 



Hardware 

  Antarmuka Pemakai (mouse, keyboard, monitor, 
penlight, dll.) 

  Kamera digital (untuk menghasilkan gambar 
obyek) 

  Vide Kamera (untuk membuat film) 

  CD Writer (untuk menyimpnan data ke dalam 
CDROM) 

  Peralatan multimedia (kartu suara, kartu video, 
speaker, dll) 



  Sistem Operasi : Windows (9x/NT/2000), UNIX, 
Linux, dll. 

  Bahasa Pemrograman: BASIC, Pascal, C/C++ , 
dll. 

  Software Authoring: Asymetrix, Macromedia, dll. 

  Software Pengolah Citra: MS Paint, Photo Editor, 
MS Image Composer, Gif Animator, dll. 

  Software Pengolah Kata / Dokumen: MS Word, 
Adobe Frame Maker, Adobe PDF Writer, (La)TeX, 
dll. 

Software Komputer 



Software Komputer lanjutan ..... 

  Software Pengolah Matematika dan IPA: MATLAB, 

MAPLE, Mathematica, MathCAD, dll. 

  Software Pembelajaran: EPSILON, 

CalculusInteractive, dll. 

  Software Basis Data: MS Access, SQL, DBase, dll. 

  Software Jaringan: Server Web, protokol jaringan 

  Browser Internet (pembaca berkas HTML): 

Netscape Navigator, MS Internet Explorer, dll. 



Pengembangan Program Pengajaran 

Berbantuan Komputer: Pilih yang Mana? 

 Membuat Sendiri 

 Menggunakan bahasa pemrograman umum (BASIC, Pascal, 
C/C++, dll.) 

 Menggunakan software authoring (Macromedia, Asymetrix, 
dll.) 

 Menggunakan bahasa HTML dan bahasa-bahasa 
pemrograman pendukungnya 

 Menggunakan program jadi 

 Membeli software pembelajaran yang sudah ada 

 Menggunakan sumber-sumber pembelajaran dari Internet  



   Program Pengajaran Berbantuan 
Komputer yang dikembangkan dengan 
bahasa pemrograman umum (BASIC, 
Pascal, C/C++), dan software-software 
authoring biasanya bersifat platform 
dependent (tergantung sistem operasi 
target program yang bersangkutan), 
misalnya, DOS, Windows, Apple, dll. 

Catatan: 



Catatan: 

   Program Pengajaran Berbantuan Komputer 

yang dikembangkan dengan bahasa HTML 

(HyperText Markup Language) bersifat platform 

independent (dapat digunakan pada jenis dan 

sistem operasi manapun). Pembuatan program 

pengajaran dengan HTML dapat dilakukan 

dengan berbagai software editor HTML, 

misalnya MS Word, MS Front Page, program-

program Editor Web, dll. 



Langkah-langkah Pengembangan Program Pengajaran 

Berbantuan Komputer dengan Bahasa HTML  

1. Tentukan materi (meliputi topik-topik) pembelajaran 

2. Buat skenario yang menjelaskan alur pembelajaran 

3. Buat urutan tampilan materi pelajaran dan obyek-

obyek yang diperlukan (teks, gambar, video, suara, 

dll.) 

4. Siapkan obyek-obyek (file-file eksternal) yang 

diperlukan (file gambar, video, suara, animasi, applet 

JAVA, dll.) 



Langkah-langkah Pengembangan Program Pengajaran 

Berbantuan Komputer dengan Bahasa HTML  
continued ... 

5. Edit setiap topik (tampilan) ke dalam file HTML 
tersendiri, dilengkapi dengan komponen-komponen 
yang diperlukan dan fasilitas navigasi (link) yang 
menghubungkan setiap topik dengan topik lain. 

6. Edit file untuk halaman muka (home page), yang 
menjelaskan tentang program pengajaran tersebut 
(judul, penulis, isi, tujuan, dll.). Halaman muka 
memuat daftar isi dan setiap topik dilink ke file topik 
yang bersangkuta. Lengkapi informasi tersebut 
dengan link-link yang terkait di Internet. 



Langkah-langkah Pengembangan Program Pengajaran 

Berbantuan Komputer dengan Bahasa HTML  
continued ... 

7. Transfer (upload) file-file tersebut ke 
server Web, baik di Intranet maupun 
Internet. 

8. Program pengajaran siap diakses oleh 
pengguna. 

9. Lakukan evaluasi dan pembaruan materi 
dengan menambahkan materi-materi 
baru atau link-link baru yang sesuai. 



Gb. 1. EPSILON 2: Tampilan sebuah program pengajaran Matematika 

Interaktif (untuk mata pelajaran / kuliah Kalkulus dan Aljabar Linier). 



Gb. 1. EPSILON 2: Tampilan sebuah program pengajaran Matematika 

Interaktif (untuk mata pelajaran / kuliah Kalkulus dan Aljabar Linier). 





Gb. 2.  Aplet Teorema Pythagoras pada sebuah halaman Web untuk 

menunjukkan proses pembuktian teorema Pythagoras. Pengguna 

dapat menjalankan aplet tersebut dengan menekan tombol RESTART 

dan mengikuti proses pembuktian teorema Pythagoras langkah demi 

langkah dengan menekan tombol NEXT atau BACK, sampai proses 

pembuktian selesai, seperti rangkaian gambar di bawah.  



Gb 3. Contoh 

halaman Web yang 

berisi sebuah 

program 

pengajaran Ilmu 

Peluang dan 

Statistika. Pengguna 

dapat membaca 

topik yang 

diinginkan dengan 

mengklik judul topik 

yang bersangkutan, 

kembali ke halaman 

sebelumnya dengan 

menggunakan 

tombol navigasi 

pada Internet 

Explorer. 


