PERANCANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MODEL COMPUTER
ASSISTED INSTRUCTION (CAI) INSTRUCTIONAL GAMES
PADA MTS NEGERI PRAMBANAN KLATEN

SKRIPSI

disusun oleh
Mihuandayani
13.11.7031

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016



PERANCANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MODEL COMPUTER
ASSISTED INSTRUCTION (CAI) INSTRUCTIONAL GAMES
PADA MTS NEGERI PRAMBANAN KLATEN

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Teknik Informatika

(A

A

disusun oleh
Mihuandayani
13.11.7031

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2016
|



PERSETUJUAN

SKRIPSI

PERANCANGAN MULTIMED IF MODEL COMPUTER
ASSISTED TRUC UCTIONAL GAMES

‘Mihuandayani

- aid =
i i —
gl 5
it 55
o Sy A




PENGESAHAN

SKRIPSI

PERANCANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF MODEL COMPUTER
ASSISTED INSTRUCTION (CAI) INSTRUCTIONAL GAMES
PADA MTS NEGERI PRAMBANAN KLATEN

yang dipersiapkan dan disusun oleh
Mihuandayani
13.11.7031

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 18 Agustus 2016

Susunan Dewan Penguji

Nama Penguji Tanda Tangan

Melwin Syafrizal, S.Kom., M.Eng. e'
NIK. 190302105

Tonny Hidayat, M.Kom.
NIK. 190302182

Akhmad Dahlan, M.Kom.
NIK. 190302174

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
anggal 1 September 2016

OGYAKARTA

\ _\‘é‘}'
B/ M=-$uyanto, M.M.

50302001




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

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

Yogyakarta, 30 Agustus 2016

= ST N
WA RIBURUPIAH

Mihuandayani
NIM. 13.11.7031



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)

nikmat-Nya

di depan sana atas kuasa-Nya”.

h bersyukur dan teruslah bermimpi (Mih




PERSEMBAHAN

Sebagai ucapan syukur dan terima kasih atas terselesaikannya skripsi ini saya

persembahkan kepada:

1.

10.

Kedua Orang Tua, Bapak Mispan dan Ibu Rantau Anah, adik saya Tegar
Khanaya dan segenap keluarga besar di Sulawesi yang tiada hentinya
mendo’akan, memberi dukungan dan semangat serta berjuang tak kenal
lelah demi membantu saya dalam menyelesaikan pendidikan.

Bapak Akhmad Dahlan, M.Kom. selaku dosen pembimbing, terima kasih
atas segala arahan berupa kritik dan saran demi kelancaran skripsi ini.

Ibu Eni Mardliyah selaku guru biologi-yang menjadi objek penelitian,
terima kasih banyak atas segala dukungan, cerita motivasi dan ilmu.
Renaldi Nurkholis yang tak pernah lelah meluangkan waktu untuk
memberi perhatian dan bantuan dalam bentuk yang berarti serta senantiasa
menyemangatiku selama proses pengerjaan skripsi ini.

Teman-teman karib Tri Handayani, Adi, Mas Galih, Kiki, Arif, Tri
Nuryanti dan Ari yang mau menjadi tempat sharing dan memberi
dukungan dalam bentuk tenaga maupun pemikiran, juga rela minjemin
laptop. Terima kasih ya!

Sahabat seperjuangan skripsi Amel dan Tiwi serta seluruh penghuni KOS
ANNISA yang ikut memberi motivasi.

Teman-teman seperjuangan kelas 13-S1TI-04.

Sahabat sekaligus keluarga besar Himpunan Mahasiswa Jurusan Teknik
Informatika (HMJTI).

Sahabat dalam meluangkan ide dan hobi bersama Amikom English Club
(AEC).

Teman-teman yang tidak dapat disebutkan satu per satu yang juga turut

membantu proses penyelesaian skripsi ini.

Vi



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Alhamdulillah wa syukurillah, puji dan syukur senantiasa penulis haturkan
pada kehadirat Allah SWT. Karena berkat limpahan nikmat dan rahmatNya maka
penulis dapat menyelesaikan karya <ilmiah atau skripsi yang berjudul
“Perancangan Multimedia Interaktif Model Computer Assisted Instruction (CAI)
Instructional Games pada M Ts Negeri Prambanan Klaten”.

Maksud dan tujuan skripsi ini adalah untuk melengkapi dan memenuhi
syarat yang telah ditentukan oleh STMIK Amikom Yogyakarta untuk
menyelesaikan program Strata 1. Dalam pembuatan skripsi ini tidak terlepas dari
berbagai pihak yang telah membantu baik dari segi material dan spiritual. Atas
segala bimbingan, dukungan dan bantuan yang secara langsung maupun tidak
langsung yang telah diberikan. Penulis menyampaikan terima kasih yang sebesar-
besarnya kepada :

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. Selaku Ketua Sekolah Tinggi
Manajemen Informatika dan Komputer Amikom Yogyakarta.

2. Bapak Sudarmawan, M.T. selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika di
Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer Amikom
Yogyakarta.

3. Bapak Akhmad Dahlan, M.Kom. selaku dosen pembimbing yang telah
memberi arahan baik kritik maupun saran dalam penyusunan skripsi ini.

4. Bapak Melwin Syafrizal, S.Kom., M.Eng. selaku penguji | dan Bapak
Tonny Hidayat, M.Kom. selaku penguji Il, serta semua dosen Jurusan
Teknik Informatika  Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan
Komputer Amikom Yogyakarta, terima kasih atas semua jasa Bapak dan
Ibu Dosen.

5. Kedua Orang Tua, adik dan segenap keluarga yang telah memberikan
dukungan moril serta materil dengan tulus, ikhlas dan penuh kasih

sayang.

vii



6. Sahabat-sahabat yang telah memberikan semangat, motivasi, dan
membantu dalam pengerjaan skripsi ini.

7. Seluruh staf dan karyawan STMIK Amikom Yogyakarta yang banyak
membantu kelancaran segala aktivitas penulisan skripsi ini.

8. Semua pihak yang telah membantu sampai terselesaikannya penyusunan
skripsi ini. Semoga Allah SWT. Senantiasa memberikan rahmat dan

karunia-Nya pada penulis dan rekan-rekan semuanya.

Penulis-menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini masih jauh dari
kesempurnaan terutama dalam penyajian materi. Oleh karena itu, penulis
memohon saran dan kritik yang membangun dari pembaca. Selain itu, penulis
berharap bahwa skripsi ini dapat bermanfaat bagi masyarakat khususnya dalam

memberikan solusi bagi permasalahan teknologi yang ada.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Yogyakarta,30 Agustus 2016

Penulis

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt sttt i
PERSETUJIUAN ...ttt e et e e nna e e e nnaeeanneeaa i
PENGESAHAN ...ttt e e e eeenea e ii
PERNYATAAN . ...ttt sie s tins ettt e s sesaeeesessestenesseseeneenenns iv
IMOTTO oottt aite e it idb e anesnessanaasesnesaShn e eeseesessessesesseeeseeseseeneesenneneas %
PERSEMBAHAN ... ittt e iitee e aaeesnaeeanneesanseesihneeessseeasseeeaseeeaseeenseeens Vi
KATA PENGANTAR ..ottt ettt svee s annaesannaesins e esnveeesnseesnseeeans Vil
D I N 1] P SRS iX
DAFTAR TABEL ....ooiteitiiieiiae et sdanasnasaessasssnessshn e ssesessessessesessesens Xii
DAFTAR GAMBAR ..ottt eaass s snanaanesnessansaneabins e sseseenennes Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt aanaaa e s annnnaeaaannnnnaas s bineeeens XV
INTISARI ...t e e et e e e e e e tae e s e s aeanaaeannaeeannneeannaeenns XVi
ABSTRACT ...ttt sttt sttt et et st eseeseese e e aRennenaanean e Xvii
BAB I PENDAHULUAN ......ooitiiiiiet ittt nan e 1
1.1 Latar Belakang Masalah ............c.coooiiiiiiiii i e 1
1.2 RUMUSAN MaSalah .........oooiiiiiie et e anne e 2
1.3 Batasan Masalah ..ot fre b 2
1.4 Maksud Dan Tujuan Penelitian ............cccoovveiiieiiieiie e sie e se e 3
1.5 Manfaat Penelitian...........cooooiiiiiiiiiiiee e 4
1.6 Metode Penelitian..........ccoieiiiiiiiii e 4
1.6.1 Metode Pengumpulan Data.........ccccueeieeiieeiieeiieeiieiie e 4
1.6.2  Metode ANALISIS ..ueereeieieiieiieiteireareaseestesiesnesteseeesesseeeeeeseesseseessesseasens 5
1.6.3  Metode PEranCangan ............cooeiirerieierie et 5
1.6.4 MEtOde TESTING....ceeeeeeieie ettt 6

1.7 Sistematika PenuliSan..........cccocoiieiiiiii e 7
BAB Il LANDASAN TEORI ...oiiiie ettt 8
2.1 TiNJAUAN PUSTAKA .....ccvvevieieiieiieeie ettt e e ae s 8
2.2 Definisi Multimedia Dan Multimedia Interaktif...........cccccociiiiiinnnnne. 11
2.2.1  Definisi MUItIMedIa .......cccvovieiiiiicieeee e 11



2.2.2 Definisi Multimedia Interaktif ..........cccoueeeeeeeeeiieeiees 15

2.3 Pengertian, Klasifikasi Dan Fungsi Media Pembelajaran..............c.c........ 16
2.3.1 Pengertian Media Pembelajaran.............ccccccovveveiiieieeninsie e, 16
2.3.2 Kilasifikasi Media Pembelajaran ...........cccooevveieiiieneennsie e 18
2.3.3 Fungsi Media Pembelajaran............cccooiiiniiiiiciiiecccc e 19

2.4 Pengertian, Tipe Dan Kelebihan Computer Assisted Instruction.............. 20
2.4.1 Pengertian Computer Assisted INStruction............c.cccceecvvvevvereennnne 20
2.4.2 Tipe-Tipe Computer Assisted INStruction .................ccccceevveveerieennnnn. 21
2.4.3 Kelebihan Computer Assisted INStruction........ccievevencieiciennnnen 23

2.5 Pengertian Instructional Games ..............cooiivmriiiiiiisieene i 24

LS T =1 0] oI S 27

2.7 ANGNISIS ..o eiiiiieiie ettt e sa e sbe bbb ata bbb ee e ens 27
2.7.1  ANALISIS SWOT ..ot saaanaesnaansansesnaanseanan sk e enee e 27
2.7.2  Analisis Kebutuhan SIStEM ...........ccoueiieiieiiieiiaieesreesseessesneesneenneanasi. 28

2.8 Perancangan MUltimedia............ccooivveiiiiiiicic e s nnasnae e 29

2.9 TestiNg (PENQUJIAN) ...veovviieieiiieie ettt ba e ana e 31

2. L0 UJI STALISTIK..........oooviiiiiiiiiiiecceeeee e i 32

BAB [1I' ANALISIS DAN PERANCANGAN ....cocviiiiiieeieeeiiee i cireenanne e 33

3.1 TINJAUAN UMUM...oiiiiiiiiiiee et e anaaannaaanae s seeshaaanbaneseeeneeess 33
3.1.1 Deskripsi Singkat MTs Negeri Prambanan Klaten........................... 33
3.1.2  StruKEtUr OrganISAST .....cceeiveiieieieiieeieieesieeieseestee e seee e nee e 34
3.1.3 Visi, Misi Dan Moto MTs Negeri Prambanan Klaten ..................... 35
3.1.4 Silabus Mata Pelajaran................cioieiieeiesiieiee e 36

3.2 ANALISIS SISTEIM ...ttt ittt ittt stttk et e et st e be e saeeeeenee e 38
3.2.1  ANAlISIS SWOT ..ot 39
3.2.2  Analisis Kebutuhan SIStem ..........cccccvvieiiiiiniiieiecc e 42
3.2.3 Analisis Kelayakan Sistem...........cccoviiiiiiiiiiiciic e 45

3.3 Perancangan APIKASI .........cccviiieiiiiiic e 47
3.3.1  Konsep/1de (CONCEPL) ..vveveeieiieiieeie et 48
3.3.2  Perancangan (DeSigN) .....cccccveieereeiieiieeieee e e se e 48
3.3.3 Pengumpulan Materi (Material Collecting)..........ccccoevvniniiirnnnnne 56

X



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN ......ccoooiiiiiiiiieeseee 59

4.1 Pembuatan (ASSEMBIY) .....oooiiiiiiiiiiee e 59
4.1.1 Pembuatan Desain Karakter............ccocvveiininiininieiee e 59
4.1.2 Pembuatan Desain Background ...........cccccevvviereevieiiiesieese e s 62
4.1.3  Pembuatan ANIMAST ......ccceiieieiieieeie e see e sre e see e e 63
4.1.4 Pengolahan AuUdio ........cccooiiiimrenieieiese e 68

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Perbandingan dengan penelitian Dony Novaliendry ...........ccccccceeivennnns 8
Tabel 2.2 Perbandingan dengan penelitian Ire Puspa dan Alby M. Sidik .............. 9
Tabel 2.3 Perbandingan dengan penelitian Agus Hermawan, dkK ....................... 10
Tabel 3.1 Silabus Mata Pelajaran Biologi . oveivciiiieiieie e 36
Tabel 3.2 Kualitatif Matrik Analisis SWOT Materi..............ccooevereneieninnninnn 41
Tabel 3.3 Storyling Jungle MONK .........cooiiiiiiiiii i 57
Tabel 4.1 Hasil Black BoX TESTING .....couvrerrioiiiiiiiiiieiii st se i e 78
Tabel 4.2 Daftar Pernyataan Uji AhlT Materi...........ccoocii i 81
Tabel 4.3 Hasil Angket Uji ARl Materi..............civiieieiiieieensiine e 83
Tabel 4.4 Validitas Item Uji Ahli Materi............ociieeieiiee e siese et e 84
Tabel 4.5 Daftar Pernyataan Uji Pengguna Materi ........cuuiemeneneneiessiin e 86
Tabel 4.6 Hasil Angket Uji PENGQUNE. .......ooiiiiiiiiiiiiiiciicie s sne s 87

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Diagram Metode Penelitian............ccoccevvveviiieiicie e 6
Gambar 2.1 Elemen - elemen Multimedia..........ccccooviriiniiiieneee e 11
Gambar 2.2 Contoh Game EdUKASI..........ccooeiiiiiiiiiiiececee e 25
Gambar 2.3 Siklus Multimedia Development Life Cycle.........c.ccoeovvveieieinenne. 31
Gambar 3.1 Struktur Organisasi MTs Negeri Prambanan Klaten........................ 34
Gambar 3.2 Alur Game Play .ciie.oiiii i e 49
Gambar 3.3 StrUKEUr NaVIGAST .....veiueiueiiaieeieiiiiiiiiiie i inssssssss b e sieeneas 50
Gambar 3.4 DIagram SCEIME .....c.ueieiiveiuieireieeeate it shesnasbneeseesaasnense st aseseesnesseaneas 51
Gambar 3.5 Karakter Tampak Depan dan Belakang .........cccccoveecvveveiicieccecnnne. 52
Gambar 3.6 Karakter Tampak Samping Kanan dan Kiri...........ccocoociiuncceenennnenen. 52
Gambar 3.7 Background OPENING.......ccuiviiiiriirierieiieiiaresssassesessessessessesseabineceness 53
Gambar 3.8 Background UTAMA............ccuoiiiiiiiiiinieniie e esesnesne s snesneanesneaness 54
Gambar 3.9 Background Materi KONten L...........cccoovvviieiiiiiiiie i esreesneaaesnaene 54
Gambar 3.10 Background Materi KONtEN 2...........ccccvvveveeiiiiieie e veennesnee e 55
Gambar 3.11 Background IMAZE...........ccouiiiiiiiiiiieies b i e aneane e 55
Gambar 4.1 AlUr ASSEMBDIY ..ottt fabe e ab e 59
Gambar 4.2 Ukuran DOKUMEN BarU .........c.ooeiieiieiiiibeinesreseseenienee e treanesssseesneenens 60
Gambar 4.3 Karakter Desain dengan Bezier TOO.......ccccccvveveiieeircieiiieine e 61
Gambar 4.4 Pewarnaan dengan Fill TOOL.............ccooviiiiiiiiie 62
Gambar 4.5 Desain Background dengan Bezier TOOI .......ccccocovevveviieieeinnnene. 63
Gambar 4.6 Pewarnaan Background dengan Fill TOOI ..............cccoovvviiiiinnnnnens 63
Gambar 4.7 Ukuran DoKUMEN BaIU .........ccoviiieiieiiiiiiienceeeeeee e 64
Gambar 4.8 Animasi MOtION TWEEN .......vecveieiieii e 65
Gambar 4.9 Animasi dengan Action SCrpt 3.0......ccccoiviiiiiiniiiiieie s 67
Gambar 4.10 Animasi Frame by Frame ........ccccccovveiii e 68
Gambar 4.11 Mengedit AUGIO........ccooiiiieiiie e 69
Gambar 4.12 SCENE INTIO.......cceiiiiiieiiieie e 70
Gambar 4.13 SCENE OPENING......ciieieeieriereeie s e e e et e e e re e e sreenes 70
Gambar 4.14 Scene Main IMENU .........oueiiiiiiieiieeeee e s 71



Gambar 4.15 SCENE TULOTTAD ... eeeeneeeeeneeeenee 71

Gambar 4.16 Scene Komponen EKOSIStEM L.......cccccoviieiiiieiiieceee e 71
Gambar 4.17 Scene Komponen EKOSIStEM 2........cccocvvieeiiiiieiie e 72
Gambar 4.18 Scene Keseimbangan EKOSISTEM ............ccoovviiiiiiiiic i 72
Gambar 4.19 Scene Pola Interaksi EKOSISTEM .........c.cooviiiiinieieicic s 72
Gambar 4.20 Scene Perubahan EKOSISEEM .....coeiiiineiveiiiiiiiieieiesie e 73
Gambar 4.21 Scene SUD MENU GaME.......cueueiueiueiieieaiine e eeeeeeeenie e siesiesiessensens 73
Gambar 4.22 SCENE MAZE c.uueuveiieieeiieeiieaieasae e iieeiieeeesanaessaansathne s eeeseesseesseeseesneeses 73
Gambar 4.23 SCENE WOM .....oveiieiieiieaeeeieeeeiiesiee e enesneeeseesaanaesnaastiaseesseeseesseeses 74
GaAMDAN 4.24 SCENE LOSE ...veuveteireieitiaieaiieiierieniestesbessasnessesnesbinsceseesbeseesseseessessensens 74
Gambar 4.25 Scene Latinan .............ccooviiiiiieiie it seseeeensesse s e seeseesneeneas 74
Gambar 4.26 Scene Aturan PermaiNan ..........ccoccveiueeveseesseassesseessessnsssesssiineeseeenes 75
Gambar 4.27 SCene GIOSAITUM.......ccuiiiiiieiieie e seeie e naeanaesnaanaeanaesseansesnensbes 75
Gambar 4.28 PUDIISN SELING .....ocveeiieiiiieciece st ara e snae s 76
Gambar 4.29 Kesalahan SyntaxX Error ..........cccooveiviiiieeie e aae s e 77
Gambar 4.30 Diagram Persentase Uji Ahli Materi ....... e ceieeeieiesbsresenneennes 85
Gambar 4.31 Diagram Persentase Uji PENGQUNA .........ccuuaeemmnienueneeieeiesieaneseeenens 89

Xiv



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran A

Lampiran B
Lampiran C
Lampiran D
Lampiran E
Lampiran F
Lampiran

XV



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. CAl yang dikembangkan dengan model Instructional
Games digunakan untuk melihat validitas dan kelayakan aplikasi yang
dikembangkan melalui indikator penilaian siswa terhadap multimedia interaktif.
Madel 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 (CAl),
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 (CAl). CAIl has
many models and one of them is an Instructional Games. CAl 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 (CAl),
Instructional Games, Mts Negeri Prambanan Klaten
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