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MOTTO 

“Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap”. (QS. Al-Insyirah 6-8)  

 

Man Jadda Wa Jadda” 
“Barang siapa yang bersungguh - sungguh akan mendapatkannya”. 

 

“Hidup adalah tentang berjuang. Menjalani setiap tantangan yang ada dan 

berusaha untuk menerima apapun hasilnya. Karena dengan menerima,  

kita bisa merasakan betapa indahnya cinta Allah dalam setiap nikmat-Nya 

sehingga kita siap  melangkah maju dan  mewujudkan  impian kita 

di depan sana atas kuasa-Nya”. 

Tetaplah bersyukur dan teruslah bermimpi (Mihuandayani) 
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INTISARI 

Kegiatan pembelajaran menjadi bagian utama dalam proses 

pengembangan sebuah peningkatan kualitas pendidikan di sekolah. Proses 

pembelajaran yang kurang terampil membuat tingkat motivasi belajar menjadi 

berkurang. Kesulitan dalam proses visualisasi dan penyampaian  materi 

khususnya pada mata pelajaran yang kompleks seperti biologi menjadi peran 

media belajar dalam membantu proses pembelajaran.  

 

  Teknologi komputer menjadi sarana pendukung dalam pembelajaran 

interaktif yang berbasis multimedia yang dikenal juga dengan Computer Assisted 

Instruction (CAI). CAI memiliki banyak model dan salah satu diantaranya adalah 

model Instructional Games. CAI yang dikembangkan dengan model Instructional 

Games digunakan untuk melihat validitas dan kelayakan aplikasi yang 

dikembangkan melalui indikator penilaian siswa terhadap multimedia interaktif. 

Model ini juga dirancang melalui fitur dengan menambahkan aturan permainan 

dalam aplikasi.  

 

  Dalam penelitian ini menggunakan angket penilaian siswa terhadap 

multimedia interaktif yang diberikan kepada 25 siswa kelas VII MTs Negeri 

Prambanan Klaten. Dari penelitian ini diperoleh respon positif mengenai 

penerapan multimedia interaktif model Computer Assisted Instruction yang dinilai 

sangat baik dengan  rata-rata persentase kelayakan aplikasi sebesar 87.22 %. 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Computer Assisted Instruction (CAI), 

Instructional Games, MTs Negeri Prambanan Klaten 
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ABSTRACT 
 

 

The learning activities became a major part in the process of developing 

an improved quality of education in schools. The learning process, which is less 

skilled, can make learning motivation level is reduced. Difficulties in the process 

of visualization and delivery of the material, especially on complex subjects such 

as biology, become the media's role in assisting the learning process. 

   

  Computer technology becomes a supporting media in interactive learning 

based multimedia, also known as Computer Assisted Instruction (CAI). CAI has 

many models and one of them is an Instructional Games. CAI that was developed 

using Instructional Games is used to see the validity and appropriateness of 

applications developed through student assessment indicator of the interactive 

multimedia. This model is also designed with features by adding rules of the game 

or competition in the application. 

 

 In this study using student assessment questionnaire to the interactive 

multimedia that is given to 25 students of class VII MTs Negeri Prambanan 

Klaten. From this research, the positive response regarding the application of 

interactive multimedia Computer Assisted Instruction models were rated excellent 

with an average percentage of 87.22% eligibility application. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Computer Assisted Instruction (CAI), 

Instructional Games, Mts Negeri Prambanan Klaten 

 

 

 

 

 

 

 


