MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF RANTAI MAKANAN
DAN JARING - JARING MAKANAN UNTUK SISWA
KELAS 4 SEKOLAH DASAR NEGERI
SALAKAN LOR

SKRIPSI

disusun oleh :

Agus Prasetyo
12.11.6137

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF RANTAI MAKANAN DAN
JARING - JARING MAKANAN UNTUK SISWA KELAS 4
SEKOLAH DASAR NEGERI SALAKAN
LOR KALASAN

SKRIPSI

Untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai derajat Sarjana S1
pada jurusan Teknik Informatika

disusun oleh

Agus Prasetyo
12.11.6137

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERSETUJUAN

SKRIPSI




PENGESAHAN

SKRIPSI

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF RANTAI MAKANAN DAN
UK SISWA KELAS 4

Ali Mustop:
NIK. 190302

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 22 Februari 2016

YOGYAKARTA




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pemnah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, d jang pengetahuan saya juga tidak

Agus Prasetyo

NIM. 12.11.6137

v ’



MOTTO

“Kesempurnaan adalah hal pertama yang selalu saya pikirkan ketika saya
melakukan sebuah pekerjaan”

“Kejujuran dan ketu dal kesuksesan”

kebahagiaan”



HALAMAN PERSEMBAHAN

Halaman persemabahan ini untuk :
1. Allah SWT yang selalu memberikan rahmat, karunia serta hidayahnya dalam

menempuh tantangan hidup di jalan yang telah disuratkan untukku.

Ibu dan Bapak saya yang tak pern sa mengingatkan dan memberi

an— teman.

Vi



KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirabill’alamin, segala puji dan syukur senantiasa panjatkan

kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan hidayah-Nya, sehingga

dapat menyelesaikan Skripsi yang berjudul “Media Pembelajaran Interaktif Rantai

Makanan Dan Jaring-Jaring Makanan Untuk Siswa Kelas 4 Sekolah Dasar Negeri

Salakan Lor Kalasan” sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan program

Sarjana Jurusan Teknik Informatika Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan

Komputer “AMIKOM”. Pada kesempatan ini ingin mengucapkan terimakasih

yang sebesar-besarnya kepada :

1.

Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M Selaku Ketua STMIK AMIKOM

Yogyakarta.

. Bapak Sudarmawan, MT selaku ketua jurusan S1 Teknik Informatika

STMIK AMIKOM Y ogyakarta.

Bapak Emha Taufiq Luthfi, ST, M.Kom Selaku dosen pembimbing yang
telah banyak memberikan masukan, arahan dan saran yang sangat
membantu dalam menyelesaikan Skripsi ini.

Orang tua saya, yang tidak bosan-bosanya mendo’a kan dan memotivasi
saya.

Semua teman-temanku yang telah mencurahkan tenaga, motivasi dan

do’a mereka untukku.

vii



6. Semua yang telah membantu dalam penyelesaian Skripsi ini yang tidak
bisa kami sebutkan.

Akhirnya dengan do’a kepada Allah SWT, semoga Skripsi ini bermanfaat

bagi semua pihak yang membutuhkan.

karta, 20 Februari 2016

viii



Daftar Isi

JUDUL ettt ettt b e [
PERSETUJIUAN ...ttt e e e e e snaeeanneeaa I
PENGESAHAN ...ttt e e eesnea e i
PERNYATAAN . ...ttt sttt sttt se st e esesne e Y
IMOTTO ittt E SR ettt ettt et b et et e e e besbe e eneatenean Y
HALAMAN PERSEMBAHAN ... it vi
KATA PENGANTAR ... ittt aerea e atae e snas et e saeeesaeeesnseeesnneesnnneeans vii
D I B S O SR iX
DAFTAR TABEL itttk e et anasnaasr e eeneaneneens Xii
DAFTAR GAMBAR ..ot s s s sanae e s e tae e e taeesteeenneeas Xiii
L I S A S XV
ABSTRACT ...ttt re s et eneane st e s aneanet e e ane ek ERn s e e XVi
BAB |. PENDAHULUAN ..ottt caaana s snanaanesnessaneanesbens 1
1.1 Latar Belakang Masalah ..o 1
1.2 Rumusan Masalah...........ccccoieiiiiiiicie e 2
1.3 Batasan Masalah ... e i e 3
1.4 Tujuan Penelitian ........coviiiiieiiic e it sne e nna e e 3
1.5  Manfaat PENEITIAN .....ccvoveiiiiiieciee ettt an e 4
1.6  Metode PeNEILIAN ..uciviiririirireiieieiiiseeeesaesteeae e eenaesneeseeeeeenee e 5
1.7  Sistematika PENUIISAN .........ccooiiiiiieiiie e 7
BAB Il.  LANDASAN TEORI ...cc..cooiiiiiiiiietee et 9
2.1 Tinjauan PUStaKa...........ccooiiiiiiiiieeie e 9
2.1.1 Persamaan APIKaSI.........ccoooiiiiiiiiiiniec e, 9
2.1.2 Perbedaan ApliKasi ..o, 9

2.2D8SAN TEONT «vvevienieee ettt ettt nes 10
2.2.1Pengertian Media..........ccoveieiiiiiiic e 10
2.2.2 Pengertian Pembelajaran .........ccccooeviiiniiineninince 12
2.2.3 Pengertian Media Pembelajaran..........ccccccoceiinininiinnnne. 13

2.2.4Tujuan dan Manfaat Media Pembelajaran .......................... 14

2.2.5Fungsi Media Pembelajaran ............ccccoovveviiiiiiiicicceen, 17



BAB

2.3 Media Pembelajaran Berbasis KOMPULEr ..........cccceoeieieicnininns o 22
2.4 Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran ............cccocoovniinnnn, .23
2.4.1 Pengertian Multimedia Interaktif............c..cccooeviiininenen. 24
2.4.2 Elemen Multimedia Interaktif..........ccooovviieniniininiiien, .25
2.4.3 Pembuatan Media Interaktif............ccooevivniininninin e .26
2.4.4 Langkah - Langkah Pembuatan Aplikasi Multimedia ......... 27
2.5 FIOWCNAIT ... e 29
2.5.1Pembuatan FIOWChArt ..........c.coooiiiiinceeie e .30
2.6 Pengenalan Perangkat Lunak yang Digunakakn ................c.cccc...... 31
2.6.1 AdObE FIash CSB6 ..........cccooveiiiiiiee e e 32
2.6.1.1 ACLION SCript 2.0 ...cveiiiiieeie st 32
2.6.2 Adobe Photoshop CS6 .....ccccieiieiiiieieeiesitine e 32
2.6.3 Ad0bEe AUAITION CSB.......ccuveieieiiireanesnaessaessesseesseesseshnseeeeneens 33
Il.  ANALISIS DAN PERANCANGAN ......oooiiiiieeeiieeeinneesnnneesnnensin 34
3.1 TINJAUAN UMUM c.oiiiiiiciiece e ana e anaesnaanneanis .34
3.1.1 Deskripsi Obyek dan AnaliSis .........ccccccevviiveiierieeivesseessesenens 34
3.1.2  ViSi dan MISI ...cocveeieiieiieieiiiese e iiiinnns e enee e e dansnasnsesnee s 35
B N 0 1L 1] S S S 36
3.2.1  ANAliSIS SWOT ..o dhe e sra e b ane st 36
3.2.2 Analisis Kebutuhan Sistem .....cieieieiimnne e besesne e 38
3.2.2.1 Analisis Kebutuhan Fungsional ............................. 38
3.2.2.2 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional ....................... 39
3.2.3 Analisis Kelayakan SisStem .......ccccoiveiieeiieeeieececccee, 40
3.2.3.1 Kelayakan Operasional ..............c.ccccoeviiiiiiiiiiniinns 41
3.2.3.2 Kelayakan Teknologi .........cccccoeiiiiiiincniiicee, 41
3.2.3.3 Kelyayakan HUKUM ..........ccoooiiiiiiiinee 42
3.3 Perancangan SiSteM .........ccciiviiiieiiii i 42
3.3.1  Menentukan Tool ......ccccoeiiiiiiieiiiieeee e 42
3.3.2 Menentukan Media Permainan ............cccoccevcvervniesverennnenns 43
3.3.2.1 Alur PErmainan .........cccevvvervseesieeieseeseeseeseesenaneens 43
3.3.2.2 Struktur Navigasi Permainan ...........ccccceevveeiiveinnns 44



3.3.2.2 Flowchart Permainan ... 44

3.3.3  Rancangan INterface ...........ccoovviiiiiieicncnc s, 45

3.3.3  Rancangan SoUNd.........cccceeveieiieiieeieiee e 48

BAB IV.IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......cccccoviiiiineineneeenes 49

4.1 IMPIEMENTAST ..o 49

4.1.1 Adobe PhotoShop CS6 ........ccccvvieieiiiiiericiee e, 49

4.1.2 Adobe FIash CSBi...iiiiiiiiiiin e 51

4.1.21 IMPOrtFile .oooveieiiiieiec e 51

4.1.2.2 Membuat ANIMAESI .......cooceriuerriieeieeiesieneeneeeenees 52

4.1.2.3 Menyisipkan ACtion SCIIPL ......ccevereiienerenencnins 55

4.1.24 Membuat File EXECUE ....ooeviiveeiveiiiiiiiieieieen 57

4.2  Pengujian SISTEIM.........c.coiiieireesiiresraessesssesseensesnassnashineeeesseesesseesees 58

4.2.1 PengujianBlack BoX TESHING......cccoerueruerueiienresiessesatine e .59

4.3  Tampilan APIKASI........cooiiiiiiiiiiiice e s sne et 60

A.3. 1 INTIO oo e e 60

4.3.2 MENU ULAMA. ... .eoiiiiiiiiiieiieiie et reeannnan e 61

4.3.3  MeNU KUIS .....ooiieiiiaieiieiireieseesse Biiimne e sneesneenee s bannennesseenes 61

4.3.4  Menu PENQALUIAN .......ccveiveiriiiisieeineanesnsesneanse e sansanneseeesnenns 62

4.3.5 MeNU KEIUAK ..ot ettt hre e 62

4.3.6 Pilihan Rantai Makanan dan Jaring - -Jaring Makanan ....... 63

4.4  Pemeliharaan SIStEM.........cccoiiiiiiiiiiieie e 64

4.4.1 Pemeliharaan Perangkat Keras.........ccoooviieiincnencncicinnan 64

4.4.2° Pemeliharaan Perangkat Lunak..................ccccccvvvevveinnnnnnne, 64

4.5 Kekuatan dan Kelemahan ApliKasi..........cccoooovviieiiciciicceccc, 65

451 Kekuatan APIIKaSI........ccoeiiririiiiiiinieeeee e 65

452 Kelemahan ApPlKaS ... 65

BAB V.  PENUTUP ...ttt 66

5.1 KeSIMPUIAN ..o 66

5.2 SAIAN ..ottt et ae e 66

DAFTAR PUSTAKA ettt ettt e e snaee e 67
LAMPIRAN

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 SIMbol FIOWChAIT ..o 31
Tabel 3.1 Analisis SWOT Media Interaktif Pembelajaran ..........c...ccccevvveiieenne. 37
Tabel 3.2 Perangkat Lunak yang digunakane...........cccoevvevieieiiieseeie e 39

Tabel 3.2 Rancangan SOUNG............ciieeieaueieeieasetinee s eeee e sie e siee e seesseeneesseees 48

Tabel 4.2 Pengujian Black BOX TEStING....cccei oo meeeeeee e e eeeeeeeeae e e e 59

xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran............cccccoovenniiinnnnne 17
Gambar 2.2Interaktivitas Sebagai Pusat Aplikasi Multimedia .............c.ccoccevneee 26
Gambar 2.3Siklus Pengembangan Multimedia ............ccocoveveiiievieiciicce e, 28
Gambar 2.4Interface Adobe FIash CS6 ...cti. i 32
Gambar 2.5Interface Adobe PhotosShop CS6 .......ciie.ceveieiieniciiiiiicecieee, 33

Gambar 2.6Interface Adobe AudItion CS6 ............ccoceiiiiniiieicieieccice 33

Gambar 3.1 Struktur Navigasi PErmainan ....................ccceveareesiieneeresieeseeseeseennes 44
Gambar 3.2 Flowchart Rantai Makanan dan Jaring - jaring Makanan ................. 45
GAMDAr 3.3INTI0 ......iete e steeste e sdae e sre e b e e e bt en et e nteeneeseeeneas 46
Gambar 3.4 MenU UtamMa.........c.cooueiieieiieieees s iaessasnsessaesseansesssssssssbinscessesseessessees 46
Gambar 3.5Halaman PiliNan ............cooiiiiiii e sne s st ihe s 46
Gambar 3.6Halaman Profil SEKOIaN .........c.cocoiiiiiiiiiiii e 47
Gambar 3. 7Halaman KUIS ........c.oiieiiiieiieiiiie e saeanaesne e snae e 47
Gambar 3.8Halaman Pengaturan ...........ccoceieiiiiieneneseseeeeecnee e siesnesne e 47
Gambar 4.1 Tampilan Untuk Membuat File Baru .........cciimeeieecieciessiesenene. 50
Gambar 4.2 Tampilan Untuk Penyimpanan Image Format PNG ........................ 50
Gambar 4.3 Tampilan Import to LIDrary .........coc.oovcieieeiesie e ereesies e 51
Gambar 4.4 Tampilan MOtioN TWEEN .....cvvviiiieiiiiie it seseeie e sre e 53
Gambar 4.5 Tampilan Membuat Tombol..............ccooiiiiiii s 54
Gambar 4.6 Tampilan Jendela Timeline Stage Button.............c.ccceeevveiecncinnennn. 54
Gambar 4.7 Tampilan Jendela Timeline pada Movie Clip..............ccccoevveeinnnee. 55
Gambar 4.8 Tampilan Publish SEttiNg ........cccooeiiiiiiiiiiie s 58
Gambar 4.9 Tampilan Menu INTrO ........ccooveiiiiiiienseee e 60
Gambar 4.10 Tampilan Menu Utama...........ccceivveiiiiieieeie e 61
Gambar 4.11 Tampilan Menu KUIS........ccoiiiiiiiiiiie e 62
Gambar 4.12 Tampilan Menu Pengaturan .............ccocevereiininiienene e 62
Gambar 4.13 Tampilan Menu KelUar ... 63
Gambar 4.14 Pilihan Rantai Makanan dan Jaring—Jaring Makanan..................... 63

Xiii


file:///D:/Kuliah/Semester%205/Tugas%20Akhir/Bab%20Tugas%20Akhir/word/Tugas%20Akhir%20Fix.docx%23_Toc377463291

INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji peningkatan aktivitas dan minat
belajar IPA pada siswa kelas 1V Sekolah Dasar Negeri Salakan Lor | tahun ajaran
2015/2016. Proses pembelajaran di Sekolah Dasar pada umumnya menggunakan
model pembelajaran__ konvensional, yaitu = model pembelajaran yang
menitikberatkan-pada guru. Pada umumnya dalam proses pembelajaran guru
hanya menggunakan metode ceramah ataupun metode tanya jawab dan penugasan
yang terpusat pada buku teks. Kegiatan pembelajaran di SD N Salakan Lor
kususnya di kelas IV ‘masih belum sepenuhnya menerapkan model maupun
metode pembelajaran yang dapat meningkatkan efektivitas proses belajar
mengajar serta minat siswa ketika belajar di kelas.

Pada kurikulum kelas IV Sekolah Dasar, terdapat materi tentang rantai
makanan dan jaring-jaring makanan yang dimasukan dalam mata pelajaran Iimu
Pengetahuan Alam (IPA).Rantai makanan adalah peristiwa makan dan dimakan
antara makluk hidup dengan urutan tertentu sedangkan jaring-jaring makanan
merupakan sekumpulan rantai makanan yang saling berhubungan.

Kata Kunci : Sistem Komputerisasi, Simulasi
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ABSTRACT

This research aims to reviewing the increased activity and interest in learning
science in grade fourth of Salakan Lor Elementary School in academic
2015/2016. The learning process in elementary school generally uses
conventional learning_model, means learning model that focus on teachers.
Generally, in the learning process teachers only use the lecture method or
methods-of debriefing and assignment centered on textbooks. The learning
activities in Salakan Lor 1 Elementary School especially in grade fourth still not
fully apply the model and learning methods taht can improve the effectiveness of
the learning process as well as the interest of students while studying in
classroom.

In the fourth grade elementary school curriculum, there is material on the
food chain and food web are included in the science subjects. The food chain is an
event eat and be eaten between living things in a certain order, while the food web
IS a set of interconnected food chains.

Keywords: Computerized Systems, Simulation
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