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ABSTRAK 

Tulisan ini menjelaskan tahapan dari model pembelajaran CBR yang sedang dikembangkan. 

Model yang dikembangkan teridiri dari model pembelajaran, kegiatan inti pembelajaran 

serta rancangan perangkat lunak dari proses pembelajaran CBR. Model pembelajaran yang 

dikembangkan mengacu kepada tahapan-tahapan pembelajaran pemecahan masalah dalam 

CBR, yang selanjutnya akan menjadi indikator dari kemampuan penyelesaian masalah yang 

diteliti. Setiap indikator kemampuan pemecahan akan menggunakan interpretasi yang 

dikembangkan oleh Gayon. 

Kata kunci: Model Pembelajaran CBR, Kegiatan Inti Pembelajaran, Indikator dan 

Gayon.  

 

1. Pendahuluan 

Industri teknologi informasi dan 

komunikasi dewasa ini mengalami 

pertumbuhan yang sangat pesat, ditopang 

oleh kemajuan teknologi komunikasi 

menggunakan frekuensi radio (jaringan 

wireless), perkembangan perangkat 

mobile, dan perangkat lunak jaringan telah 

mendorong pertumbuhan bisnis layanan 

komunikasi data dan akses internet terus 

berkembang. Data tahun 2012 menunjukan 

Indonesia merupakan negara urutan ke-8 

sebagai pengguna internet terbesar di 

dunia, dengan prosentasi pengguna internet 

dunia sebesar 2,3%, dan di tahun 2012 dan 

ditahun 2012 meningkat menjadi 63 juta 

pengguna. Mengutip pernyataan Ketua 

Asosiasi Telekomunikasi Seluler Indonesia 

(ATSI) Alex Janangkih Sinaga dalam 

sebuah media on-line  

(http://lipsus.kontan.co.id/v2/proyeksi201

4/read/188/), beliau menuturkan, “di 

Indonesia industri teknologi informasi 

komunikasi (TIK/ICT) dalam 12 tahun 

http://lipsus.kontan.co.id/v2/proyeksi2014/read/188/
http://lipsus.kontan.co.id/v2/proyeksi2014/read/188/
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terakhir tumbuh paling tinggi dengan 

pertumbuhan total 1.333%, dan proyeksi 

ditahun 2014 industri ICT akan tumbuh 

dikisaran 7%  atau 8%”. 

Perkembangn teknologi informasi dan 

komunikasi abad ini telah  mendorong 

perubahan paradigma pendidikan 

khususnya terkait cara belajar mengajar, 

untuk memenuhi tantangan ini, proses 

pembelajaran dikembangkan agar perserta 

didik memiliki pemikiran kreatif, memiliki 

kemampuan pemecahan masalah, mampu 

berkolaborasi dan memiliki keterampilan 

inovatif yang akan mereka butuhkan untuk 

menjadi sukses dalam pekerjaan dan 

kehidupan. Berdasarkan “21st Century 

Partnership Learning Framework” (BSNP 

2010:44) yang dikeluarkan oleh 

“Partnership For 21st Centiry Skills” 

terdapat beberapa keahlian yang harus 

dimiliki oleh siswa diabad 21 salah satunya 

adalah “kemampaun berpikir kritis dan 

pemecahan masalah (Critical-Thinking 

and Problem-Solving Skills) artinya 

mampu berfikir secara kritis, lateral, dan 

sistemik terutama dalam konteks 

pemecahan masalah”.  

Guru memiliki peran sentral dalam proses 

pendidikan, bukan hanya menjadi seumber 

pengetahuan, tetapi guru harus mampu 

mengembangkan minat siswa dalam 

mengembangkan ilmu pengetahuan. Guru 

perlu mengembangkan proses-proses 

pembelajaran yang menuntut partisipasi 

peserta didik melalui pembelajaran aktif 

dan pembelajaran yang melibatkan 

kerjasama, baik siswa dengan siswa, siswa 

dengan guru ataupun siswa dengan sumber 

pengetahuan lainya. Guru dituntut harus 

mampu mengembangkan kemampuan 

penyelesaian masalah siswa salah satunya 

melalui pengembangan model 

pembelajaran.  

2. Tinjauan Pustaka 

2.1 Model  

Menurut Shiddiqui dan Khan (2007:6) 

model adalah “pola dari sesuatu yang akan 

dibuat atau diproduksi dan sarana 

memindahkan suatu hubungan atau proses 

dari pengaturan yang sebenarnya, salah 

satu tujuannya agar lebih mudah untuk 

dipelajari”. Sedangkan menurut Marx 

(Dahar 2011:13) model adalah ‘suatu 

struktur konseptual yang telah berhasil 

dikembangkan dalam suatu bidang, dan 

sekarang diterapkan, terutama untuk 

membimbing penelitian dan berfikir dalam 

bidang lain, biasanya dalam bidang yang 

belum berkembang’. Sementara Murty, et 

al (1990) menjelaskan bahwa model adalah 

“suatu representasi yang memadai dari 

suatu sistem, dan dikatakan memadai jika 

telah sesuai dengan tujuan dalam pikiran 

peneliti”. Kamus Besar Bahasa Indonesia 
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(2005:751) menjelaskan bahwa model 

adalah “pola (contoh, acuan, ragam, dsb) 

dari sesuatu yang akan dibuat atau 

dihasilkan” 

Berdasarkan paparan sebelumnya maka 

dapat disimpulkan bahawa model adalah 

pola yang merepresentasikan struktur 

konseptual dari sesuatu yang akan dibuat 

yang telah berhasil dikembangkan dan 

diterapkan.  

Setyosari (2010:200) menjelaskan jenis-

jenis model dalam penelitian dan 

pengembangan diantaranya: 

1. Model Konseptual, model ini bersifat 

analitis yang memberikan atau 

menjelsakan tentang produk-produk 

yang akan dikembangkan dan 

menjelaskan keterkaitan antar 

komponennya. Model konseptual juga 

memperlihatkan hubungan antar 

konsep satu sama lain, akan tetapi 

konsep-konsep tersebut tidak 

memperlihatkan urutan secara 

bertahap. Model konseptual lebih 

bersifat konstruktivistik, yang artinya 

urutan bersifat terbuka, rekusrsif dan 

fleksibel. 

2. Model Prosedural, merupakan model 

deskriptif yang menggambarkan alur 

atau langlah-langkah procedural yang 

harus diikuti untuk menghasilkan 

suatu produk tertentu. Model ini 

biasanya berupa urutan langkah-

langkah, yang diikuti secara bertahap 

dari langkah awal hingga langkah 

akhir. Langkah-langkah dalam model 

prosedural tersebut biasanya 

digambarkan dalam suatu gambar alur. 

2.2 Pembelajaran 

Pembelajaran menurut asal kata 

pembentukanya/dasarnya adalah “belajar”. 

Belajar oleh Gagne (Dahar 2011:2) 

didefinisikan sebagai suatu proses di mana 

suatu organisasi berubah perilakunya 

sebagai akibat pengalaman’. Sedangkan 

menurut Kimble (Hergenhanh dan Olson 

2010:2) mendefinisikan belajar sebagai 

‘perubahan yang relatif permanen dalam 

potensi behavioral yang terjadi sebagai 

akibat dari praktek yang diperkuat’. 

Definisi lain tentang belajar dijelaskan oleh 

Robert Heinich et al (Pribadi 2009:6) 

bahwa belajar ‘merupakan sebuah proses 

pengembangan pengetahuan keterampilan, 

dan sikap yang terjadi manakala seseorang 

melakukan interaksi secara intensif dengan 

sumber-sumber belajar’. 

Definisi pembelajaran dijelaskan oleh 

Gagne (Sanjaya 2008:213) bahwa 

“mengajar merupakan bagian dari 

pembelajaran, dimana peran guru lebih 

ditekankan kepada bagaimana merancang 
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dan mengaransemen berbagai sumber dan 

fasilitas yang tersedia untuk digunakan 

siswa dalam mempelajari sesuatu”. 

Pernyataan yang sama disampaikan oleh 

Joyce (1992:1-4) bahwa model 

pembelajaran disebut juga “model of  

teaching” memiliki makna yang sama 

dengan model belajar atau “model of 

learning”. Secara lengkap Joyce (1992:4) 

mendefinisikan model pembelajaran 

sebagai: 

“........is a plan or pattern that we can 

use to design face-to-face teaching in 

class room or tutorial settings and to 

shape instructional materials – 

including books, films, tapes, 

computer-mediated programs, and 

curricula (long term courses). Each 

model guides us as we design 

instruction to help students achiev 

various objectives”. 

Menurutnya, model pembelajaran 

merupakan sebuah perencanaan atau pola 

yang dapat digunakan untuk pembelajaran 

yang intekatif dalam ruang kelas atau 

kumpulan tutorial, dan untuk membentuk 

bahan-bahan pembelajaran termasuk di 

dalamnya adalah buku, film, rekaman, 

progman dengan media komputer serta 

kurikulum. Model pembelajaran akan 

memandu kita/guru untuk mendesain 

pembelajarn untuk membantu siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang 

beragam.   

2.3 Pemecahan Masalah 

Melalui keterampilan intelektual yang 

dimilikinya, seseorang memiliki 

kemampuan untuk berinteraksi dengan 

lingkunngaya. Gagne (Dahar 2011: 119) 

menegaskan bahwa “pemecahan masalah 

merupakan keterampilan intelektual paling 

tinggi”. “Belajar untuk menyelesaikan 

masalah adalah keterampilan yang paling 

penting dimana siswa dapat belajar dalam 

pengaturan apapun”Jonassen (2003: 21). 

Pemecahan masalah didefinisikan oleh 

Woolfolk (2009:74) sebagai 

“memformulasikan jawaban baru, yang 

lebih sekedar penerapan sederhana dari 

aturan-aturan yang sudah dipelajari 

sebelumnya untuk mencapai suatu tujuan”. 

Sementara Scunk (2012:416) menjelaskan 

bahwa “pemecahan masalah mengacu 

kepada usaha orang-orang untuk mencapai 

tujuan karena mereka tidak memiliki solusi 

otomatis”. “Pemecahan masalah sering kali 

melibatkan pemahaman atau penyadaran 

tiba-tiaba untuk solusi. Masalah 

diselesaikan dengan menemukan susunan 

situasi dan hubungan antar elemen untuk 

pemecahan masalah. Dengan penyusunan 

dan pengatuaran kembali elemen-elemen 

tersebut, siswa akan mendapatkan 
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pemahaman menuju solusi” (Scunk 

2012:418-419). 

Sementara Jonassen (2012:11) 

mengelompokan permasalahan kedalam 11 

macam permasalahan yang digambarkan 

pada gambar 2.1.  

Gambar 2.1 Tipologi Permasalahan 

(Jonassen 2012:12) 

2.4 Case Based Reasoning 

(CBR)

  

Case-based reasoning (CBR) merupakan 

sebuah cara penyelesaian masalah dengan 

memanfaatkan pengalaman sebelumnya 

pada domain pengetahuan tertentu. Maher 

at al (1995:3) mengungkapkan bahawa 

“CBR adalah suatu pendekatan untuk 

pemecahan masalah yang menggunakan 

basis data atau kasus masalah sebelumnya 

yang diselesaikan ketika memecahkan 

masalah baru di mana basis data adalah 

kumpulan data yang disimpan dalam 

computer”. Hal yang sama diungkapkan 

oleh Riesbeck dan Schank (Watson 1997: 

15) bahwa ‘CBR merupakan sebuah cara 

baru penyelesaian dengan cara 

menggunakan penyelesaian masalah masa 

lampau’. Sementara Montani dan Jain 

(2010:8) menjelaskan bahwa “CBR 

merupakan metode pemecahan masalah 

yang memberikan prioritas penggunaan 

pengalaman masa lalu untuk memecahkan 

masalah saat ini, solusi untuk masalah saat 

ini dapat ditemukan dengan menggunakan 

kembali atau mengadopsi solusi untuk 

masalah yang telah diselesaikan saat ini”. 

Pengertian sederhana tentang CBR juga 

diungkapkan oleh Aamodt dan Plaza 

(1994:2) bahwa pada dasarnya “CBR 

digunakan untuk mengatasi sebuah 

permasalahan baru dengan cara mengingat 

situasi/masalah yang sama sebelumnya dan 

menggunakan informasi dan situasi 

tersebut untuk menyelesaikan masalah”. 

 Static 
Simple 

Well structured 

 

 

 

 

 

Ill structured 

1. Masalah logika 

2. Algoritma 

3. Masalah cerita 

4. Penggunaan 

aturan 

5. Pembuatan 

keputusan 

6. Troubleshooting 

7. Masalah solusi 

diagnosis 

8. Kinerja strategi 

9. Masalah analisis 

kebijakan 

10. Masalah desain  

11. Dilema. 

Complex Dynamic 
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Siklus penyelesaian masalah dalam sistem 

CBR oleh Aamodt dan Plaza (1994:7) 

dijelaskan pada gambar 2, dan secara 

umum siklus proses pada CBR adalah 

sebagai berikut:  

1. Retrieve 

Mendapatkan/memperoleh kembali kasus yang 

paling menyerupai/relevan (similar) 

dengan kasus yang baru. Tahap 

retrieval ini dimulai dengan 

menggambarkan/menguraikan 

sebagian masalah, dan diakhiri jika 

ditemukannya kecocokan terhadap 

masalah sebelumnya yang tingkat 

kecocokannya paling tinggi. Bagian ini 

mengacu pada segi identifikasi, 

kecocokan awal, pencarian dan 

pemilihan serta eksekusi. 

2. Reuse 

Memodelkan/menggunakan kembali 

pengetahuan dan informasi kasus lama 

berdasarkan bobot kemiripan yang 

paling relevan ke dalam kasus yang 

baru, sehingga menghasilkan usulan 

solusi dimana mungkin diperlukan 

suatu adaptasi dengan masalah yang 

baru tersebut. 

3. Revise 

Meninjau kembali solusi yang diusulkan kemudian 

mengujinya pada kasus nyata 

(simulasi) dan jika diperlukan 

memperbaiki solusi tersebut agar 

cocok dengan kasus yang baru. 

4. Retain 

Mengintegrasikan/menyimpan kasus baru yang 

telah berhasil mendapatkan solusi agar 

dapat digunakan oleh kasus-kasus 

selanjutnya yang mirip dengan kasus 

tersebut. Tetapi Jika solusi baru 

tersebut gagal, maka menjelaskan 

kegagalannya, memperbaiki solusi 

yang digunakan, dan mengujinya lagi. 

 

 

Gambar 2.2 Siklus CBR 

(Aamodt dan Plaza 1994:8) 

 

 

2.4.1 Kemiripan (similarity) Kasus 

dalam CBR 

Kemiripan memiliki peran penting dalam 

penalaran ilmiah. Hullermeieir (2007: 5) 

berpendapat bahwa “saat ini diakuai secara 
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luas bahwa kemiripan memainkan peran 

terutama dalam penalaran ilmiah dan 

konsep kemiripan terkait erat dengan 

konsep kasus”. CBR sebagai metodologi 

pemecahan masalah dibangun diatas 

hipotesis bahwa “masalah yang sama 

memiliki solusi yang sama atau dengan 

kata lain pemecahan masalah saat ini bisa 

dipecahkan menggunakan pemecahan 

masalah dimasa lalu”. Menurut Pal dan 

Shiu (2004:76) “dalam CBR perhitungan 

kemiripan menjadi masalah yang sangat 

penting dalam proses mendapatkan 

kembali kasus, dan efektivitas pengukuran 

kemiripan sendiri ditentukan oleh 

kegunaan dari kasus yang diambil dalam 

memecahkan masalah baru”. Sementara 

pandangan tentang kasus sendiri dijelaskan 

oleh oleh Ritcher (1998:6) bahwa “ ide dari 

sebuah kasus adalah untuk merekam 

kejadian dimana sebuah permasalahan atau 

situasi permasalahan seluruhnya atau 

sebagain diselesaikan”. selanjutnya 

Ritcher menjelaskan “dalam bentuk paling 

sederhana kasus direpresentasikan sebagai 

urutan pasangan (masalah, solusi), bahkan 

sebuah solusi bisa juga diikuti dengan efek, 

sehingga konsep dari sebuah kasus adalah 

(masalah, solusi, efek)”. 

“Sebagai metode formal dalam mesin pembelajaran 

dan penalaran, Nearest Neighbor 

merupakan suatu pengelompokan suatu 

data baru berdasarkan jarak data baru ke 

beberapa data/tetangga terdekat” (Santosa, 

2007). Menurut Kusrini dan Luthfi 

(2009:94) “Nearest Neighbor adalah suatu 

pendekatan untuk mencari kasus dengan 

menghitung kedekatan antara kasus baru 

dengan kasus lama, yaitu berdasarkan pada 

pencocokan bobot dari sejumlah fitur yang 

ada”. Misalkan diinginkan untuk mencari 

solusi terhadap seorang pasien baru dengan 

menggunakan solusi dari pasien terdahulu. 

Untuk mencari kasus pasien mana yang 

akan digunakan maka dihitung kedekatan 

kasus pasien baru dengan semua kasus 

pasien lama. Kasus pasien lama dengan 

kedekatan terbesar yang akan diambil 

solusinya untuk digunakan pada kasus 

pasien baru.  Ilustrasi Kedekatan Kasus 

digambarkan pada gambar 2.3 

 

          

  

 

 

Gambar 2.3  Ilustrasi Kedekatan Kasus 

Pada Gambar 2.3 Ada 2 pasien lama A dan 

B. Ketika ada pasien Baru, maka solusi 

yang akan diambil adalah solusi dari pasien 

terdekat dari pasien Baru. Seandainya d1 

adalah kedekatan antara pasien Baru dan 

pasien A, sedangkan d2 adalah kedekatan 
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antara pasien Baru dengan pasien B. 

Karena d2 lebih dekat dari d1 maka solusi 

dari pasien B yang akan digunakan untuk 

memberikan solusi pasien Baru. 

Rumus untuk menghitung bobot kemiripan 

(similarity) dengan nearest neighbor 

adalah: 

 

Keterangan : 

T   : Kasus baru 

S   : Kasus yang ada dalam 

penyimpanan 

n   : Jumlah atribut dalam masing-

masing kasus 

i    : Atribut individu 1 s/d  n  

f    : Fungsi similarity atribut I antara 

kasus T dan kasus S 

w   : Bobot yang diberikan pada atribut 

ke i 

Kedekatan biasanya berada pada nilai 

antara 0 s/d 1. Nilai 0 artinya kedua kasus 

mutlak tidak mirip, sebaliknya untuk nilai 

1 kasus mirip dengan mutlak. 

2.5 Pembelajaran Berbantuan 

Komputer (CAL) 

 

Sebuah terminologi pemebalajaran yang 

memanfaatkan komputer atau teknologi 

informasi dan komunikasi termasuk 

diantaranya CAL (computer Aided 

Learning), CAI (computer Assisted 

Intructional), CBL (computer Based 

Learning), CBE (computer Based 

Education), dan CBT (computer Based 

Training). 

Pembelajaran berbantuan komputer berarti 

menggunakan komputer sebagai satu 

bagian integral dari suatu sistem pelejaran, 

siswa pada umumnya terlibat dala interkasi 

dua arah dengan komputer melalui suatu 

terminal (Munir 2009:60). CAL bisa 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 

disesuaika dengan proses-prose 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai. Selanjutnya Munir 

(2009:60) menjelaskan bahwa tujuan CAL 

adalah” untuk menyampaikan 

pembelajaran yang menggunakan program 

komputer karena komputer memiliki 

kemampuan hubungan yang interaktif, 

pengulangan, umpan balik dan penguatan”. 

Manfaat menrapakan CAL menurut Munir 

diantaranya: 

a) Memberikan kesempatan kepada 

pembelajar untuk belajar secara 

individual sesuai dengan kebutuhan 

yang diharpakan 

b) Siswa dapat belajar sesuai denga 

gaya belajar, tanpa harus tergantung 

pada pengajar. 
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c) Selain memperoleh informasi dan 

pengtahuan juga siswa bisa 

memperoleh hiburan. 

d) Sumber belajar banyak dan 

bervariasi. 

e) Memberikan kesempatan untuk 

menggali kemampuan.  

 

2.6 Penilaian Kemampuan 

Penyelesaian Masalah 

Pengukuran kemampuan masalah dalam 

penelitian ini menggunakan butir soal yang 

dapat mengukur kemampuan disetiap 

aspek pemecahan masalah. Pemberian skor 

berupa uraian, digunakan rubrik sebagai 

acuan dalam pemberian skor. Agar siswa 

memperoleh umpan balik yang spesifik 

tentang kinerja mereka maka rubrik yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

rubrik analitik. 

Penilian kemampuan penyelesaian 

masalah dari setiap indikator 

menggunakan interpretasi yang 

dikembangkan oleh Gayon (Fathulena 

2013:12). 

 

Tabel. 2.1 Interpretasi terhadap Presentase 

Skor Kemampuan Penyelesaian Masalah 

Presentase 

Score 

Interpretation 

81-100 Outstanding 

61-80 Verysatisfactory 

41-60 Satisfactory 

21-40 Fair 

0-20 Poor 

 

2.7 Keterampilan Mendiagnosa 

Permasalahan Pengoperasian PC 

yang Tersambung pada Jaringan 

Lokal 

Standar Kompetensi Lulusan (SKL) yang 

telah dirumuskan untuk jenjang satuan 

pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK)/Madrasah Aliyah Kejuruan (MAK) 

dipergunakan untuk merumuskan 

kompetensi dasar yang diperlukan untuk 

mencapainya.  

Rumusan Kompetensi Inti dalam buku ini 

menggunakan notasi: 

- KI-1 untuk Kompetensi Inti sikap 

spiritual,  

- KI-2 untuk Kompetensi Inti sikap 

sosial 

- KI-3 untuk Kompetensi Inti 

pengetahuan 

- KI-4 untuk Kompetensi Inti 

keterampilan 

Tabel 2.2 Kompetensi Dasar TKJ 

 

Keterampilan mendiagnosa permasalahan 

pengoperasian PC yang tersambung pada 
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jaringan lokal (LAN) meliputi 

keterampilan untuk mengani kendala- 

kendala teknis pada jaringan lokal baik 

yang disebabkan oleh perangkat keras 

ataupun perangkat lunak. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini akan dilaksanakan di empat  

SMK di kabupaten Garut pada bidang 

keahlian teknik komputer dan jaringan 

(TKJ) dengan jumlah sampel siswa 

sebanyak 240 orang, yang dibagi ke dalam 

2 klaster sekolah. 

Gambar 3.1 dan Gambar 3.2 menjelaskan 

model pembelajaran yang dikembangkan. 

Model pembelajaran teridiri kegiatan 

pendahuluan, kegiatan inti dan kegiatan 

penutup. Sementara model inti 

pembelajaran menjelaskan bagaimana 

mekanisme pembelajaran secara eksplisit 

dilaksanakan. 

Guru:

q Menyiapkan peserta didik 

dan perangkat jaringan 

komputer LAN

q  Menyampaikan ringkasan 

materi pelajaran yang akan 

dibahas

q Mengajukan pertanyaan 

tentang dasar-dasar jaringan 

Komputer 

q Menyajikan permasalahan-

permasalahan/kasus 

terkaitan dengan jaringan 

komputer

Pembelajaran Case-Based Reasoning (CBR).

Guru membuka kesempatan secara luas kepada Siswa untuk 

menyelesaikan kasus pada jaringan komputer (LAN) dengan jalan:

q Mengidentifikasi permasalahan/kasus

· Mengamati 

· Menanya

q Mengumpulkan dan mengasosiasikan kasus jaringan komputer

· Pencarian solusi kasus memanfaatkan ICT (basis kasus jaringan 

komputer)

q Melakukan evaluasi dan Penarikan Kesimpulan 

· Melakukan percobaan/eksperimen kasus

· Penarikan kesimpulan

q Mengkomunikasikan hasil 

· Menyimpan dan menyampaikan hasil belajar 

KEGIATAN INTIKEGIATAN PENDAHULUAN

PROSES PEMBELAJARAN 

Setting Lingkungan Setting Instrumen Input

KEGIATAN PENUTUP

Guru dan Siswa membuat:

q Rangkuman/simpulan 

pelajaran

q Penilaian/refleksi kegiatan 

belajar

q Umpan balik proses dan hasil 

belajar

 

Gambar 3.1 Model Pembelajaran yang Dikembang 
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S
ol

u
si

 K
as

u
s

Kasus yang 

Telah 

Dipelajari

Kasus Baru

Masalah 

Kesimpulan 

Solusi Kasus 

· Mempersiapkan alat pengamatan yang 

dibutuhkan 

· Mengamati dengan seksama perangkat 

jaringan LAN yang sedang beroperasi

· Mengamati gejala kerusakan jaringan LAN 

yang muncul 

· Membuat catatan-catatan penting tentang 

permsalahan operasional pada jaringan LAN

· Menanyakan penyebab umum kerusakan pada 

jaringan LAN

Menggali dan mengumpulkan informasi melalui 

Basis data kasus yang tersimpan dalam sistem 

CBR untuk menemukan pola-pola solusi 

permasalahan/kasus kerusakan jaringan LAN

· Evaluasi dilakukan dengan cara melakukan 

simulasi solusi yang diperoleh dalam praktek 

nyata/eksperimen pada jaringan LAN,

· Apabila hasil eksperimen terjadi ketidak 

sesuaian solusi, maka dilakukan perbaikan 

solusi.

· Setelah solusi diperbaiki maka dilakukan 

penarikan kesimpulan solusi kasus hasil 

evaluasi/perbaikan

· Menuliskan/menyimpan solusi kasus ke 

dalam basis data kasus sistem CBR

· Mengumpulkan laporan hasil ekperimen

· Menceritakan hasil dari pencarian informasi, 

penalaran dan pola-pola solusi permasalahan/

kasus kerusakan pada jaringan LAN

Siswa 

Memberikan contoh 

permasalahan operasional 

pada jaringan

Identifikasi 

Masalah

 

Gambar 3.2 Kegiatan Inti Pembelajaran 

 

Selain model pembelajaran yang 

dikembankan, dikembangkan pula 

rancangan perangkat lunak yang akan 

digunakan dalam pembelajaran CBR. 

Gambar 3.3 dan 3.4 menjelaskan sebagian 

dari tampilan perangkat lunak model 

pembelajaran CBR. 

  

Gambar 3.3 Tampilan Menu Dialog pada Pembelajaran CBR 
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Gambar 3.4 Tampilan Hasil Diagnosa pada Pembelajaran CBR 

 

4. Kesimpulan 

Model pembelejaran case-based reasoning 

merupakan model prosedural, yang terdiri 

tahapan-tahapan dalam proses 

pembelajaran. Model pembelajaran yang 

dikembangkan merupakan hasil dari studi 

pendahuluan dari tahapan penelitian R&D 

yang sedang dilakukan. Model ini masih 

harus melalui tahapan-tahapan penelitian 

lainnya, termasuk didalamnya dalah 

pengujian, baik pengujian terbatas maupun 

pengujian luas terhadap model yang 

dikembangkan. 
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