PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH
KELAS IX SEMESTER GANJIL DI SMPN 2 DEPOK
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS5

SKRIPSI

disusun oleh
Abdul Rahman
13.21.0687

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
201






PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH
KELAS IX SEMESTER GANJIL DI SMPN 2 DEPOK
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS5

SKRIPSI

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

disusun oleh
Abdul Rahman
13.21.0687

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2015



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN MEDIA P AJARAN SEJARAH
KELA EMES MPN 2 DEPOK
NG




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH
KELAS IX SEMESTER GANJIL DI SMPN 2 DEPOK
MENGGUNAKAN ADOBE FLASH CS5




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakanahatkripsi ini merupakan

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi tidak terdapat karya yang

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperolelargakademis di suatu

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanja@ggetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditutif/atéa diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam ahski dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan kamngatelah dibuat adalah
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 7 Oktobe2015

Abdul Rahman
NIM. 13.21.0687



MOTTO

" Jangan takut untukermimpi, karena kesuksesan itu berawal darmpi ”

” Buatlah mimpimu seindah mungkin karermaimpi itu gratis ”

rpuruk jadikan keduarang tua sebaga

Orang Tua”



PERSEMBAHAN

Atas selesainyaskripsi ini saya mengucapkan terim&asih kepada

+ Allah SWT YangMahaSuci,MahapengasildanMahabesarkarenatelah
memberikarrahmatdanhidayahnyasehinggaskripsiini bisatersusurdan
selesaitanpaada halanganapapun,terima kasih Ya Allah Atas semua
petunjukdankekuatan-MU.

4 Bapak Ibuku tersayang, tidak ada kata apapun yaigpu terucap untuk
mengucapkan terimakasih atas kebaikan dan ketuha&aBapak sama Ibu
karena udah menguliahkan Mamas.

#+ Terimakasih banyak kepada dosen pembimbingku Bifeal® Kurniawan
yang senantiasa membimbing dengan penuh ketegaBaua yang mampu
membuat saya menyelesaikan skripsi ini.

4+ Terimakasih banyak kepada semua teman-teman k&IS4TT.01, kalian
adalah kenangan indah yang tidak akan pernah &kdunpselama minimba
ilmu di STMIK AMIKOM Yogyakarta.

+ Terimakasih kepada teman-teman ku seperjuangamarKbukan hanya
sekedar teman tetapi kalian sudah menjadi kelugegey selalu memberi
penyemangat lebih saat kuliah di STMIK AMIKOM Y odxgata.

+ Adiku tercinta Anis Kurlilah yang selalu menjadinyemangat hidupku
ketika menjadi mahasiswa di STMIK AMIKOM Yogyakarta

+ Orang — orang yang telah menyayangiku sepenuhetalus hati.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikunwr. Wb.

Dengan mengucap syukathamdulillahkehadirat Allah SWT, yang
memberikan kesabaran dan kekuatan sehingga skaipgiberjudul
“PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SEJARAH KELAS IX
SEMESTER GANJIL DI SMPN 2 DEPOK MENGGUNAKAN ADOBE
FLASH CS5 " Ini dapat diselesaikan dengan baik dan tepat pealdunya.
Skripsi ini disusun sebagai salah satu  persyaratatuk menyelesaikan
pendidikan pada Strata 1 Sekolah Tinggi Manajeméoratika dan Komputer
AMIKOM Yogyakarta, bai secara langsung maupun tidakgsung dalam
penyusunan dan pembuatan skripsi ini akan berdesgan baik dan tepat waktu
tanpa bantuan dari pihak lain.

Dalam penyusunan skripsi ini penyusun telah mereebamyak bantuan, petunjuk
yang sangat bermanfaat dari berbagai pihak. Olefenka itu penyusun
mengucapkan terimakasih banyak kepada:
1. Allah SWT atassegalakarunia,hidayahsertakemudahardan
kelancaran yantglahdiberikannyskepadaku .
2. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto,M. M selaku ketua STMIK
AMIKOM Yogyakarta.
3. BapakSudarmawanMT selakuketuaJurusanTeknik Informatika

Reguler STMIKAMIKOM Yogyakarta.

vii



. BapakMei P KurniawanM.Kom sebagaDosenPembimbing, terima
kasih atas bimbingannyianaraharkepadasaya.

. Bapak Murdiwiyanto, S.Pdselaku Kepala sekolah SMP Negeri 2 Depok
yang telah memberikanin untukmelakukarpenelitian ~ padaSMP
Negeri 2 Depok.

. Semuadosen, staff maupun karyawan STMIK AMIKOM Yogyakarta
terimakasihuntuk segalebantuan.

. Semuapihakyangtidak bisadisebutkarsatupersatubaik secardangsung

ataupurtidak langsungmembantwalammenyusurskripsi.

Akhir kata, sebagai manusia yang tidak pernah leg@s kesalahan maka

penulis dengan hati terbuka menghrapkan suatukkdidn saran yang dapat

bermanfaat dalam perbaikan sebuah penulisan katig ihi di masa yang

akan datang.

Wassalamu’alaikuritVr. Wb.

Yogyakarta,7 Oktober2015

Abdul Rahman
NIM : 13.21.0687

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ...ceiiiiiiiiiiiiiiie e eeitetee ettt e e e s snianee e e e e e nnneaneeas [
HALAMAN PERSETUJIUAN ...ttt e i
HALAMAN PENGESAHAN ..ottt et e et e st e e et e e eaaeeeenas i
PERNYATAAN KEASLIAN ... .ttt e et e e e e aa s )Y
HALAMAN MOTTO ..ot ideiiinieeeeaaannnssensannsssssssaiineeeeeeesesssnsnneeeesessnnsseneees Vv
HALAMAN PERSEMBAHAN .....ooiiiiiiiiiiiiieeiiiieeiaasiiee i e eeee e Vi
KATAPENGANTAR ...ttt innaaneaaabh e e eennnnnee VI
AN o A = B £ o UPPEPRR iX
DAFTAR TABEL ...ttt e e e e e et a e e e e annnaa b e e e s e enneeeeens Xi
DAFTAR GAMBAR .....ootiiiiiiiiiiiiiii et ieeaa e e e e e aneaaeaaanssnsaaaessannssbaeeeeeans Xii
INTISARI ...ttt e ettt e e e e eeaee e e sbaaanaaaeaaannnnaesannnnnds Xiii
ABSTRACT .ottt et deeeee e e ettt e e e e e e s eeaee e sannaaaaaannnnnaaeas XVi
BAB | PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah ..............oceeeeeeiiiieiciiiiiin et e 1
1.2. RUMUSAN Masalah ...t e 2
1.3. Batasan Masalah .............ouuiiiiii i 2
1.4. Maksud dan Tujuan Penelitian ............cccciiiiii i 3
1.5. Manfaat PeNelitian ............uuueeeiiiiiiiiiee it 3
1.6. Metode Penelitian .........ooooiiiiiiiiiiiiee e 4
1.6.1. Studi Kepustakaan .............oooiiieiiiiiiiiii e 4
1.6.2. Metode ANGALISIS ...uuuuuuuiiies ettt s e e e e e e e e e eeeeeeeeneeeeeees 4
1.6.3. Metode PeranCangan ............cceeeeeeerrrrrmnnniiiieaeeeeeeeeesseeeenssnnnnnnnes 4
1.6.4. Metode TeStNG........ccevvieeieieeeeeeeeeeeeiier e e e e e e e e e e e e e e e e ee e reeennees 5
GRS =T o o [ ] = o ST 5
1.7. Sistematika PenuliSan ..............ouuceiiiniiiiii e 5
BAB Il LANDASAN TEORI
2.1, Tinjauan PUSTAKEA............uuuui s ommmmm et e e e e e e e e e e e aeeeeeeaeeennes 7
2.2. Sejarah MURIMedIa.........uueeiii e 8



2.3. Penggunaan Multimedia ............ooiiieeeeeeeiiiiiiiiiin e eeeeeeeeeieeees 9

2.4.Pengertian PeranCangan ...........ccuuuuuuuuumuuuiiiiaaaaeeeeeeeeeeeeeeeeeensnnnnnn s 01
2.5.Pengertian Media Pembelajaran .............ccccceeeeeeeeeeeeevveeeeeiiiiiiienenn 10
2.6.Pengertian Sejarah ..........ccoovviiiiiiiiiie e 11
2.7.Software Yang Digunakan............oooeiiiiiceeeemiinn e 12
2.7.1. SepUtaFIash...........cooiiiiii 12
2.7.2.Ad0DE FIash.........uuuiiiiiiiiiiiiiiii i e 13
2.7.3.ActionScriptpadaAdobe Flash CS5h..........ccccveiiiiiiiieee, 16
2.7.4.Movie ClippadaAdobe Flash CS5...........iiiiieeie 18
2.7.5. Adobe Photoshop CS3...... ...t 18
2.7.6. Adobe AUITION 1.5............ouiiiiiiiiiiiiiiiie e 19
P2 < T 8 L [ A =] 1] o T 21
2.9. Analisis yang Digunakan ...............uuuuuuuiiiiiiiieee e eeeeeeeeessnssibie s 22
200.FIOWCRNAIL ...t 23
BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
3.1. ANALISIS SWOT ...ttt e e e e e e e e e e aaaaanannes 25
3.1.1. KekuatanStrength .......oooomiiiiiiiii i 25
3.1.2. KelemahaneaknesS. ..o deeeeeen i 25
1T G TN =11 [F=TaTo @ ] o To ] (N 11 3 R e S 25
3.1.4. ANCAMANTINIEALS .. ..evvvreiieeeeeeeeeeeeeeeeeernnsssssnnnnnnn e aanaaaaneeeeennnnnnes 26
3.2. Analisis Kebutuhan SISteM .............meeeiiiiiiiiiiae e e e e eeeeeiieans 26
3.2.1. Kebutuhan Fungsional................ccooeoioiiiii 27
3.2.2. Kebutuhan Non FUNGSIONAl.........ccceeeeeeeuuiiin oo eeeeeeeeeeeeciiiinanens 28
3.2.3. Studi Kelayakan ............coeeeeeiiieuminaaseeeeeseeeeeeeeeeeeeneenennn e 31
3.3. Perancangan Media Pembelajaran .......cccceeecoooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicen 32
3.3.1. Konsep Dasar Media Pembelajaran ....cccccecooooooveiiiiiiiiiiiiiiciinennn. 33
3.3.2. PeranCcangan ISi.......ccccuuieeeeeeieeeeeeeeeeeiiiiiiin s e e e e e e e e e e eeeeeeeeneeennns 33
3.3.3. Tampilan Flowchart Media pembelajaran..............cccccoeeeieeeneeennn. 34
3.3.4. Rancangan Antar MUK .............uuueeaemeeeeiiiiiiiaan e eeeeeeeeeeeiiienn 53
BAB IV PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI
4.1. Implementasi Pembuatan Media......... . eeeeeeeriiiiimeeeeeeeeeeeen, 40

X



4.1.1. PEMBDUALAN ASCL ... e aaas 40

4.1.2. Pembuatan Media .........ccooeeiiiiiiiieiceeieeeiiir e 44
4.2. Pembahasan Tampilan dasting Program ..........ccccceeeeeeeeevieeieeeeiivcenns 50
N N [ 0] (=T = Lo = PP PPPPPPPPPPPPPPRN 50
4.2.2. MEAIBSCIEEN......ceeeieiieiiiee ettt e e 51
4.2.3.LISING PrOgram .....cceviiiiiiiiiiiane e e e e 55
4.2.4.ExportingAplikasi FIash ...t 64
G T 1 4T 0] 1= 0 =T ] = L 66
4.3.1. Manual INSTalasi ......coeveeiiiiiiiiiiae e 66
4.3.2. Panduan Menggunakan Aplikasi Media Pemhbelaja..................... 68
4.3.3. Panduan Menginputkan Materi Pada File XML............................ 71
4.3.4. Pemeliharaan Media Pembelajaran Sejarah...........cc.....ccceeeeenn.... 72
4.3.5. Pengujian Metode Black BOX TeStNG ..o ieiiiiiiiiiiiiiiiee st 73
BAB V PENUTUP
5.1, KESIMPUIAN .....cooiiiiiiieeee s eemmme et e e e annnnanass 75
B2 TR ......................connnmmocnnenie e e e rnernn e s benennee o SO 75
DAFTAR PUSTAKA oot i e e e aaaaaannneeeeeas 77
LAMPIRAN

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Tabel SIMDOI ......ooooii e 24
Tabel 3.1 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)............cccccooeiviveeeeennne 28

Tabel 3.2 Kebutuhan Perangkat Luna

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Halaman Awal Adobe FIash CS5 ... 14
Gambar 2.2 Layar Adobe Flash CS5 Professional. c...........ccooevviiiiiennnnnnnn. 15
Gambar 2.3 Panel ActionScript Adobe Flash CS5...ccc...ciiiiiiiiis 17
Gambar 2.4 Tampilan Adobe Photoshop CS5 .....ccceeeiiiiiiiiiiiiiie 19
Gambar 2.5 Tampilan Edit View Adobe Audition w............cevvvvveeeiiiiinnnnnn. 20
Gambar 2.6 Tampilan Multitrack View Adobe Audition....................ccceeeeee 21
Gambar 3.1 Rancangan Flowchart Media pembelajemrdh ...................... 35
Gambar 3.2 Halaman Utama apliKasi .........ccceeemeeeeeeiieeeeeeiieeeeeiiiiinn. 35
Gambar 3.3 Halaman KOMPEENSI ............ oo eeeeeeeeeemmmnnnnsbnneeeeeeeaeeeen 63
Gambar 3.4 Halaman Materi...........ccoiii ceeeceeeeeeiiusnnnaaaasaseaeseesaseesbaeeeeennnns 37
Gambar 3.5 Halaman EValuasi.............ooumiimiiiiiiii et 37
Gambar 3.6 Halaman Evaluasi Soal Pilihan Ganda............ccccoovimiineeenn.... 38
Gambar 3.7 Halaman Petunjuk ............cooceeeeeeiiiiieie e e 38
Gambar 3.8 Halaman Animasi Perang Dunia Il ... deveieininnnen, 39
Gambar 4.1 Tampilan Logo Media Pembelajaran....cccc.ooooveiiiiiiiiiinennnennn. 42
Gambar 4.2 Background MedIa .............ueeeeeereiennunnnnnnaaaaeeeeeeiaresnneenennnnnnns 42
Gambar 4.3 TOMDOI BEraN@a .......ueveeeeieeiieeiies ieriiiaasaannnnnneeeedennnneeeeeeeeeaneens 43
Gambar 4.4 Tombol KOMPEteNSI .............eceeeeeeieiieeeeieee 43
Gambar 4.5 TOMDOI MALEI ...cuuuuuuueiiiiiiieeee it eeeeeieeeeens 43
Gambar 4.6 TOMDBOI EVAIUAST ................ e e e essassaiiiiiiieeeeeee e 44
Gambar 4.7 Tombol PetUNJUK ........cooiiiii e e ettt e e e 44
Gambar 4.8 Halaman Awal Adobe Flash CS5 ... 45
Gambar 4.9 Layar Kerja dan Properties pada AdohghFCS5......................e. 45
Gambar 4.10 Import File ke FIash ..........coeeoiiiiiieeeeeeeeeeee 46
Gambar 4.11 Pemilihan File yang Akan di IMpPOLte....ccooeeeeeeeeeeiiiiieeeeeiiiis 47
Gambar 4.12 Klik Kanan Pada Objek Yang Akan di Gohv..............eevenennn. 48
Gambar 4.13 Pemilihan Movie Clip atau BUttON. o .oooooveveeeviiiiiiiieeeee e, 48
Gambar 4.14 Masukan Objek Pada Frame 1 ........ccceovviiviviviiiiiiiiiiiiiiee e 49

Xiii



Gambar 4.15 Tampilan Frame 15 Setelah Di Inserfridee ..........cccccceeennn. 49
Gambar 4.16 Pemberian Efek Motion Tween ....ccueeceeeeieeeeeeeeieeeeeeeeeennne.. 50

Gambar 4.17 Tampilan Interface Menu Pada Flash. e.......coovvvviiiciennnnnnn. 51
Gambar 4.18 Tampilan Pembahasan Kompetensi..ccccceeccovvvvvevvviiviiininnnnnn. 52
Gambar 4.19 Tampilan Judul Materi Yang Akan Dipia)............cccoeeeeeeeee. 52
Gambar 4.20 Tampilan Materi Yang Dipelajari ...........cccovvvviiiiiiiiiiiinnnennn. 53
Gambar 4.21 Tampilan Evaluasi S0al.........ciceeeeeooiiiiieeiiiciieieee e 35
Gambar 4.22 Tampilan Isi Soal Evaluasi.........c.cccioeeeoeeeeeiieiiiiien, 54
Gambar 4.23 Tampilan Petunjuk Penggunaan Aplikasi..................c........... 54
Gambar 4.24 Tampilan Animasi Perang Dunia ll..........ccoooiiiiinniininiineennn. 55
Gambar 4.25 Tampilan Pemberian Script Pada frame.................cccccceeenn. 56
Gambar 4.26 Pemberian Script Pada Materl..cccceeeeeeeeeeeeeeeeeiiin i, 58
Gambar 4.27 Tampilan Pemberian Script Pada KuiS. .—-.........ooooiiinennnnnnnn.. 59
Gambar 4.28 Tampilan Publish Setting ..........cccceeiiiiiiieiiia 65
Gambar 4.29 Tampilan Preview Publish Setting ccee......coooiviiiiiiiiiiiieeen 65
Gambar 4.30 Tampilan Icon Hasil Publish ... 66
Gambar 4.31 Tampilan Icon Plugin Adobe Flash Pl@yer.............c....c...... 67
Gambar 4.32 Tampilan Proses Instalasi Awal AdolstFPlayer 9 ................ 67
Gambar 4.33 Tampilan Proses Instalasi Akhir Addst-Player 9................ 67
Gambar 4.34 Icon Program Media.............cceeeieeeeuummnnnnnnnnn e e senaaaaaeeeeeennnnnns 68
Gambar 4.35 Tampilan Menu Utama.............ceemeeeriiiiiiiiiiiiiiiiiieeccceeeeeeeeeen 68
Gambar 4.36 Tampilan Halaman Kompetensi... .o, 69
Gambar 4.37 Tampilan MenU MaATETi............oummmmmessssnssnneeeeeeeeeeeerrereeeennnnnnnnn. 69
Gambar 4.38 Tampilan ISI Materi..........cooooeeeeiiiiiiiieae e 70
Gambar 4.39 Tampilan Animasi Perang Dunia ll...........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiinnnn, 70
Gambar 4.40 Tampilan EvValuasi..........ccooeeeeeeiiiiiiieeeeei 71
Gambar 4.41 Tampilan Isi File Materi BABL-a.XMl.cc......covvvvviiiiiiiiiiiiieennn. 71

Xiv



INTISARI

Kemajuan teknologi yang pesat, khususnya teknoldagformasi
mendorong manusia untuk mengembangkan media pegaraelayang dapat
digunakan kapan pun dan di mana pun. Di sampingniietode pembelajaran
sejarah yang klasik- menuntut guru untuk menggunakagia yang lebih relevan
dengan tuntutan zaman, agar siswa lebih termotdadaim belajar sejarah. Media
tersebut adalah berupa media pembelajaran sejarbhdiMedia Interaktif.

Teknik pengumpulan data, disesuaikan dengan kebauotwdari tujuan
peneliti ini sendiri. Analisis secara menyelurubn®y (dengan memeriksa dan
memverifikasi metode pembelajaran yang sedang dl@amsaat ini oleh SMP N
2 Depok ).

Tujuan penelitian adalah: (a) membuat tampilan |hpsngembangan
media pembelajaran sejarah berbd&slia Interaktif untuk siswa kelas IX
SMPN 2 Depok, (b) membuat langkah penggunaan nphzbelajaran sejarah
berbasidMedia Interaktif untuk siswa kelas IX SMP N 2 Depok,

(c) mengembangkan materi yang digunakan dalam pd&gegan media
pembelajaran sejarah berbadgiedia Interaktif untuk siswa kelas IX SMP N 2

Depok.

Kata Kunci: Media Interaktif, media pembelajaran, sejarah
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ABSTRACT

Rapid advances in technology, especially infornmatitechnology
encourages people to develop media that can be aisgiime and anywhere. In
addition, the history of the classic learning methrequires teachers to use the
media more relevant to the demands of the timeshab students are more
motivated to learn history. The media is a fornieafning media berbasih history
Interactive Media.

Data collection techniques, tailored to the neetishe researcher's own
purposes. Thorough analysis: survey (by: checkind @erifying the learning
method that is being used today by SMP N 2 Depok).

The research objective is: (a) make the historyth&f development of
media-based learning Interactive Media for studesftglass IX SMPN 2 Depok,
(b) make use of steps based instructional medieoryidnteractive Media for
class IX students of SMP N 2 Depok,

(c) developing materials that are used in the dgwelent of media-based

teaching history Interactive Media for class [Xdgats of SMP N 2 Depok.

Keywords: Interactive Media, media, history
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