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"Sesungguhnya Allali tidak alkan mengubali keadaan suatu kaum

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri"
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"Kita semua memiliki kemampuan

Perbedaannya adalah bagaimana kita menggunakannya"
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(Conrad Hilton)



PERSEMBAHAN

Pujj   Syukur  kepada  Allah   SWT   dengan   keagungan-Nya,   yang   telch

memberikan saya anugrah, kesehatan, binbingan serta kemudahan, schingga saya

bisa  menyelesaikan  Skripsi  ini.   Saya  ingin  mengucapkan  banyak  terimakasih

kepada :

1.   Ayahanda,   Terima   kasih   atas   linpahan   kasih   sayang   dan   selalu

memberikan nasihat.

2.   Ibunda,  Terima  kasih  atas  limpahan  doa  dan  kasih  sayang  yang  tak

terhingga sehingga ini menjadi motivasi penulis untuk beriuang demi nasa

depan.

3.    Saudara  kandung  penulis  yang  selalu  menyemangati  dan  memberikan

dukungan penuh kepada penulis.

4.   Bapak    Barka    Satya,    MKom    yang    dengan    sabar    membimbing,

memberikan banyak nasihat, saran sehingga penulis dapat menyelesaikan

skripsi dengan sangat balk.

5.   Teman-teman  14  SISI  01  yang  telch  memberikan  semangat  serta  doa,

semoga kita dipertemukan lain waktu dengan kesuksesan masing-masing.

6.    Segenap   dosen   yang   telah   membagi    ilmunya   kepada   penulis   di

Universitas Amikom Yogyakarta.

7.    Semun  pihak  yang  teLah  terlibat  balk  secara  langsung  maupun  tidak

langsung dafam proses penyelesaian skripsi jni yang tidak dapat disebutkan

safu per safu.



KATA PENGANTAR

Assalamu'alaikum. Wr. Iwb.

Segala   puji   bagi   Allah   SWT   yang   dengan   keagungan-Nya   telah

memberikan begitu banyak anugrah ilmu, rizhi yang berlimpah, rahmat hidayah-

Nya kepada kita semua. Dengan jni mengucap rasa syukur Alhamdulillah laporan

skripsi  ini ini yang berjudul  :  Pembuatan Media Pembelajaran Semi Budaya

Dan  Keterampilani  Untuk  SD  Negeri  Mustokorejo  Maguwoharjo  Sleman

Yogyaharta telah disusun dengan balk.

Dalam kesempatan  ihi  penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada

semua pihak yang telah membantu terselesainya laporan ini, antara laln :

I.   Bapak    Prof.    Dr.    M.    Suyanto,    h"    Selaku   Rektor   Universitas

AMIKOM Yogyakarta.

2.    Ibu   Krisnawati,   S.Si,   M.T.   selaku   Dekan   Fakultas   llmu   Komputer

Universitas ANIKOM Yogyckarta.

3.   Bapak  Barka  Satya,  M.Kom  selaku   dosen   pembimbing   yang   telah

banyak memberikan pengarahan bagi peneliti dalam pembuntan skripsi.

4.   Bapck  dan  lbu  Dosen  Universitas   Amikom  Yogyakarta  yang  telah

banyak memberikan ilmunya selama peneliti kuliah.

5.    Semua keluarga besar peneliti yang selalu mendukung, memberikan doa

dan memberikan semangat kepada peneliti.

6.   Semun     teman-teman     yang     telah     memberikan     semangat     dan

dukungan sehingga Skripsi ini berhasil dise]esalkan.

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL

PERSETUJUAN

PENGESAHAN

PERNIATAAN

MOTTO

pERSErmAHAN

KATA PENGANTAR

DAFTAR ISI

DAF TAR TABEL

DAF TAR GAveAR

INTISARI

ABSTRACT

BAB I PENDAHULUAN

I.1.           Latar Belakang

1.2.          Rumusan Masalah

I.3.           Batasan Masalah

1.4.         Maksud dan Tujunn penelitian

1.5.          Manfaat penelitian

1. 6           Metode penelitian

1. 7           Sistematika penulisan

BAB 11 LANDASAN TEORI

2.I          Tinjaun pustaka

2.2          Dasar Teori

viii

.~-..  10 `

.  `.  ;/'!  i,K  u  ,  ,

I  I..`:SOURCE CENTE.  ``

`/ OGYAKARTA  /



2.2.I        Media

2.2.2       TujuanMedia

2. 2. 3       Uusur-uusur Media

2.2.4       Jenis Media

2. 2. 5       Multimedia

2.3           Metode Analisis swoT rs"e7cgrfe/S',  Wre¢frocsses, Oppor£#"j'/;cs,

Threats)

2. 4          Metode perancangan

2.4.I        Concept

2.4.2       Design

2. 5          Metode pengembangan

2.5.1        Material collecting

2.5.2       Assembly

2. 6          Metnde Testing

2.6.1        \h7hite Box Test

2.6.2       Black Box Test

2. 7           Distribution

BAB Ill ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1          Tinjaunn umun

3.1.1       Sejaral sDNegeri Mustokorejo

3.1.2        Visi dan Misi

3.1,3       Strukturorganisasi

3.2           PeneLitian

3.2.1        Identifikasi Masalah

3. 2. 2       0bservasi



3.2.3        Studi Literatur

3.3           Analisis swoT ( Strenghts, Weaknesses, Opportunities, Threats ) .... 22

3.3.I        Solusi YangDipilih

3. 4          Analisis Kelayakan Media lnteraktif

3.4.1       KelayakanTeknologi

3.4.2       Kelayakan operasional

3.4.3       KelayakanHukum

3. 5          Perancangan Media

24

24

24

24

25

25

3.5.1        Merancang Konsep /Co#cep/) Media Interaktifprofile sekolah ......... 25

3.5.1.1    Bentuk Aplikasi Media luteraktifprofile sekolah

3.5.1.2    Tujunn Aplikasi Media Interaktifprofile sekolah

3.5.1.3    Kebutuhan Aplikasi

3.5.2       Merancang Desain (Dcsrg7e) Media Interalctifpembelajaran ........... 28

3.5.2.1    Merancang Arsitektur program

3.5.2.2    Merancang Grafik

3.5.2.3    Storyboard

BAB IV IITLEMENTASI DAN PEhABAHASAN

4.1           Implementasi

28

30

38

44

44

4.1.1        PengumpulanMaterial danpembuntanMedialnteraktif ..... „ ......... 44

4.1.I.I    Pembuatan Bachgroaeec7

4.1.1.2    Pembuatan Tombol

4.1.1.3     Suara

4.I.1.4   Perancangan perangkat Lunak

4.1.1.5    Pembuntan Database

4.1.1.6    Pengujian/Testing



4. 2          Pemeliharaan s istem

BAB V PENUTUP

5.1            Kesimpulan

5.2           Saran

DAFTAR PUSTAKA



DAFTAR TABEL

xii

Tabel 3.1 Analisis SWOT

Tabel 3.2 Tabel Storyboard

Tabel 4.1 Rincian Gambar Tombol

Tabel 4.2 Black Box Testing



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Metode SWOT

Gambar 2.2 Analisis SWOT Freddy Rangkuti, 2006)

Gambar 2.3 Tahapan MDLC

Gambar 3.1 Struktur Organisasi SD Negeri Mustokorejo

Gambar 3.2 Struktur Navigasi Hierarki

Gambar 3.3 Halaman Intro

Gambar 3.4 Halaman Menu Utama

Gambar 3.5 Halaman Halaman Profit Sekolah

Gambar 3.6 Halaman Menu Sejarch

Gambar 3.7 Halaman Menu Visi & Misi

Gambar 3 . 8 Halaman Video

Gambar 3.9 Rancangan Tampilan Halaman Admin

Gambar 3.10 IIalanan Admin

Gambar 3. I I Halaman Edit Materi

Gambar 3.12 Halaman Menu Quiz

Gambar 3.13 Halaman Soal Quiz

Gambar 3.14 Halaman Score Quiz

Gambar 4. I Proses Pembuntan Background Menu Utama

Gambar 4.2 Background Menu Utama

Gambar 4.3 Background Menu Profil Sekolah

Gambar 4.4 Background Halaman Sejarah

Gambar 4.5 Background Halaman Vlsi Dan Misi

Gambar 4.6 Background Halaman Video

Gambar 4.7 Background Menu Materi

Gambar 4.8 Background Menu Login Admin

Gambar 4.9 Background Menu Edit Materi

Gambar 4.10 Background Menu Quiz

Gambar 4.11 Background Halaman isi Quiz

Gambar 4.12 Background Halaman Score Quiz

xiii



Gambar 4.13 Tampilan halaman \"rw.oumusicbox.com

Gambar 4.14 Tampilan Halaman "Home page" Adobe Flash cs6 ............. 54

Gambar 4.15 Tanpilan Halaman pemilihan ukuTan Layar project ........... 55

Gambar 4.16 Tarnpilan Halaman Introf'embukaan

Gambar 4.17 Tampilan Halaman Menu Utama

Gambar 4.18 Actionscript Tombol Profil Sekolah

Gambar 4. 19 Actiouscript Tombol Materi

Gambar 4.20 Actiouscript Tombol Quiz

Gambar 4.21 Actiouscript Tombol Sound On

Gambar 4.22 Actionscript Tombol Sound Ofl

Gambar 4.23 Tampilan Halaman Profil Sekolah

Gambar 4.24 Actionscript Tombol Sejarah

Gambar 4.25 Actionscript TomboL Visi dan Misi

Gambar 4.26 Actionscript Video Profil

Gambar 4,27 Tampilan Halanan Menu Sejarah

Gambar 4.28 Tampilan HalzLman Menu Visi dan Misi

Gambar 4.29 Tampilan Halaman Menu Video Profile

Gambar 4.30 Actionscript Tombol Kembali

Gambar 4.31 Tampilan Halaman Materi

Gambar 4.32 Actionscript Tombo] Admin

55

56

56

57

57

57

58

58

59

59

59

60

60

61

61

62

62

Gambar 4.33 Actiouscript show Data Gambar dan Deskripsi Materi ........... 63

Gambar 4.34 Actiouscript Datagrid Gambar dan Deskripsi Materi .................. 63

Gambar 4.35 Tampilan Halaman Menu Quiz

Gambar 4.36 Actionscript Tombol Mulai

Gambar 4.37 Tampilan Halaman lsi Qulz

Gambar 4.38 Actionscript Isi quiz

Gambar 4.39 Tampilan Halaman Menu Quiz

Gambar 4.40 Actionscript Score quiz

Gambar 4.41 Actiouscript Tombol Ulangi

Gambar 4.42 Tampjlan Halaman Menu Admin

Gambar 4.43 Actionscript Tombo] Login Admin

xiv



Gambar 4.44 Tampilan Halaman Menu Edit Materi

Gambar 4.45 Actionscript Tombol trydate

Gambar 4.46 Actionscript Tombol Hapus

Gambar 4.47 Actionscript Tombol Browse

Gambar 4.48 Actiouscript Tombol Upload

Gambar 4.49 Actionscript Tombol Simpan

69

69

69

70

70

71

Gambar 4.50 Actionscript Datagrid Gambar dan Deskripsi Materi ...... ` ... 71

Gambar 4.51 Tampilan Datatiase (Convert to Microsoft word) ..................... 72

Gambar 4.52 Actiouscript Koneksi.php

Gambar 4.53 Actiouscript Delete.php

Gambar 4.54 Actionscript Login.php

Gambar 4.55 Actiouscript Save.php

Gambar 4.56 Actiouscript Update.php

Gambar 4.57 Actionscript Upload.php

Gambar 4.58 Actiouscript Show.php



INTISARI

Media  interaktif pembelajaran  merupakan  salah  satu  bentuk  teknologi

infomasi  yang  saat  ini  banyak  digunakan  diberbagal  sekolah  atan  lembaga  di

Indonesia,  sehingga banyak sekolah atau lembaga dalan kegiatan pembelajaran

menggunakan  teknologi  multimedia  interaktif.   Seiring  dengan  berkembangnya

teknologi,  media  informasi  semakin  banyak  memberikan  kemudalm  terhadap

pengguna untuk sating berinteraksi dan memudahkan dalam segala hal.

Pada saat ini, informasi tidak cukup hanya melalui teks dan grafik saja

melainkan   informasi   sekarang   mencakup   kelengkapan  teks,   grafik,   anjmasi,

gambar, audio, dan video.  Semun itu disajikan delaln satu bentuk aplikasi media

interaktif.  Adanya  media  interaktif pembelajaran  dapat  membantu  siswa,  guru,

dalam kegiatan pembelaj aran.

Penelitian   ini   bertujuan   untuk   membunt   aplikasi   media   interaktif

pembelajaran  sch   budaya   dan   keterampilan   untuk   SD  Negeri   Mustokorejo

Maguwohaljo S]eman Yogyakarta. Dengan aplikasi media interaktif pembelajaran

ini  diharapkan memberikan manfaat bagi  SD Negeri  Mustokorejo yang mampr

memberikan media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa dalam belaj ar.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif Pembelajarap Desaln, Apnkasi

A M I K 0, i\y,

RESOURCECENTE,
YOGYAKARTA



ABSTRACT

Interactive  media  learning is  one form Of irformatlon  lechaology  that  is

currently widely used in various schools or [mtitutions in Indonesia. so lhat malay

schools or institutions in learning actrvities use interactive rndtimedia technology.

Along with  the  developnent  Of technology,  more  and  more  medla  lrformation

provide`s corrvenlence to user.s to imeract and f iacilitate everything.

A[ this tine, irformation is ru3t enough only through text and graphics, but

now  irformation includes a complete range Of text, graphics, anination, inag;es.

audio  and  video.   All  Of  the   ls  presented  in  one  form  Of  ihieractIve  nedia

application.Theexistenceofinteractrvemedialearningcanhelpstudents,teachers,

in learning activities.

This study alms to create tin interactive media application for learmng arts

and   culture  fior   the   Mustohorejo   Magowoharjo   Elementary   School   Sleman

Yogyakarta.  With  this  interactive  nedia  learning  application,  it  is  expected  to

proryidebenefiitsforSDNegeriMustohorejowhichisable[oprovidelca:rningmedia

that can motivate students in learmng.

Keywords:   Interactive Multimedia` Learning, Desigi'L Application
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