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ABSTRAK 

 

 Lukmanul Latif. 201510225192. “Sistem Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Computer Assisted Instruction (CAI) Pengenalan Tanaman Obat Pada SDN Duren 

Jaya IV Kota Bekasi” 

 Sistem Pembelajaran Berbasis Computer Assisted Instruction merupakan 

suatu sistem pembelajaran dan pengajaran yang menggunakan perangkat komputer 

sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar. Sistem pembelajaran sekolah ini 

masih berpusat kepada guru dan buku sehingga penggambaran pada aplikasi ini 

tidak menarik. Untuk itu maka peulis ingin menjawab permasalahan tersebut 

dengan membuat sistem permbelajaran interaktif berbasis computer assisted 

instrution (CAI) 

 Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan CAI pada metode pembelajaran 

siswa sekolah dasar. Metode penelitian dalam pengembangan sistem pembelajaran 

ini menggunakan metode pengumpulan data dengan observasi, kuesioner, dan studi 

pustaka. Metode perancangan sistem menggunakan ADDIE (Analysis, Design, 

Develope, Implementation, Evaluation) dan pengujian sistem menggunakan black 

box testing. Hasil penelitian ini berupa laporan penelitian dan sistem pembelajaran 

tanaman obat berbasis desktop. Sistem pembelajaran ini membahas tentang 

tanaman obat didalam aplikasi ini terdapat materi, tutorial, dan games. Sehingga 

aplikasi ini meningkatkan minat siswa dalam belajar. 

Kata Kunci – Sistem Pembelajaran Berbasis Computer Assisted Instruction, CAI, 

ADDIE  
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ABSTRACT 

 

 Lukmanul Latif. 201510225192. “Interactive Learning System Based on 

Computer Assisted Instruction (CAI) Introduction of Medicinal Plants in SDN 

Duren Jaya IV Bekasi City” 

 Computer Assisted Instruction Based Learning System is a learning and 

teaching system that uses computer devices as aids in the teaching and learning 

process. This school learning system is still centered on teachers and books so that 

the depiction of this application is not interesting. For this reason, the authors want 

to answer this problem by creating an interactive computer-assisted instructional 

(CAI) -based learning system 

 This study aims to apply CAI to the learning methods of elementary school 

students. The research method in developing this learning system uses the method 

of data collection by observation, questionnaires, and literature study. The system 

design method uses ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) and system testing uses black-box testing. The results of this study are 

research reports and desktop-based medicinal plant learning systems. This 

learning system discusses medicinal plants in this application there are materials, 

tutorials, and games. So this application increases student interest in learning. 

Keywords - Computer-Assisted Instruction Based Learning System, CAI, ADDIE 
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