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ABSTRAK 

 

Novita Indriani. 201410225213. Penerapan Metode Computer Assisted 

Instruction  (CAI) dalam Perancangan Media Pembelajaran Daur Ulang Sampah 

Plastik. 2018 

Media pembelajaran merupakan hasil dari pengembangan teknologi 

informasi dapat menuntut kita dalam memanfaatkan proses pembelajaran 

mengenai daur ulang dari sampah plastik. Oleh karena itu, untuk meningkatkan 

ketertarikan dan kesadaran peserta didik dalam berkreasi dan memanfaatkan 

sampah plastik disekitar lingkungan, maka metode CAI (Computer Assisted 

Instruction) digunakan sebagai alternative pembelajaran dimana didalamnya 

menampilkan latihan soal, game dan tutorial yang disesuaikan dengan proses 

pembelajaran. 

Dalam proses pembuatan aplikasi ini software yang digunakan Android 

Studio menggunakan bahasa pemrograman Java, untuk design tampilan aplikasi 

menggunakan software Adobe Photoshop CC 2015. Dan untuk metode 

pengembangan perangkat lunak yang digunakan Model Rapid Application 

Development (RAD). Untuk pengujian aplikasi menggunakan Blackbox. Hasil 

dari penelitian ini dapat meningkatkan peserta didik lebih interaktif dan kreatif. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Android, Daur Ulang Sampah Plastik, metode 

CAI 
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ABSTRACT 

 

Novita Indriani. 201410225213. Application of Computer Assisted Instruction 

(CAI) Method in the Design of Plastic Waste Media Recycling Media. 2018 

 Learning media is the result of the development of information 

technology can demand us in utilizing the learning process about recycling of 

plastic waste. Therefore, to increase the interest and awareness of learners in 

creating and utilizing plastic waste around the environment, the method of CAI 

(Computer Assisted Instruction) is used as an alternative learning wherein it 

displays the exercise questions, games and tutorials tailored to the learning 

process. 

 In the process of making this application software used Android Studio 

using Java programming language, to design the look of the application using 

software Adobe Photoshop CC 2015. And for software development method used 

Rapid Application Development Model (RAD). For testing apps using Blackbox. 

The results of this study can improve learners more interactive and creative. 

Keywords: Learning Media, Plastic Waste Recycling, CAI method. 
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