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INTISARI 

 

  

Media pembelajaran interaktif saat ini sedang mendapatkan tanggapan 

yang baik dari siswa, guru maupun dosen. Sebagai wujud bentuk inovasi dari 

media pembelajaran yang ada pada saat ini. Mencoba untuk menyajikan materi 

yang menarik dan mudah dipahami bagi siswa. Oleh karena itu, didalam 

penelitian ini akan mencoba membangun suatu program pembelajaran interaktif 

yang diharapkan dapat membantu siswa dalam mempelajari materi pelajaran. 

Langkah awal yang dilakukan sebelum membangun sistem adalah 

melakukan benchmarking dan analisis terhadap program pembelajaran yang sudah 

ada, diantaranya adalah program pembelajaran yang dibuat oleh Bamboo Media 

dan program pembelajaran yang dibuat oleh Anivisi Edutama. Untuk memberikan 

batasan pada sistem yang akan dibuat, penulis memilih materi pelajaran Biologi 

SMP kelas VII tentang ciri makhluk hidup dan keragaman pada tingkat 

organisme. Setelah melakukan analisis, kemudian penulis membangun sebuah 

program pembelajaran interaktif dengan menggunakan Adobe Flash CS 5.5. Agar 

dapat menciptakan program pembelajaran yang menarik, maka diperlukan teori 

tentang Interaksi Manusia dan Komputer (IMK). Salah satu teori IMK yang akan 

digunakan dalam penelitian ini adalah antropomorfis, yaitu teori tentang 

bagaimana menerapkan karakter manusia kedalam sebuah komputer. Dengan 

menggunaan teori ini diharapkan dapat membangun media pembelajaran yang 

menarik dan nyaman serta mudah dipahami bagi siswa. 

Untuk mengetahui tingkat keberhasilan penelitian ini, diperlukan uji coba 

terhadap sejumlah responden. Untuk itu penulis melakukan uji coba program 

kepada sejumlah 118 siswa di SMP Maria Immaculata Marsudirini Yogyakarta.  
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INTISARI 
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kepada sejumlah 118 siswa di SMP Maria Immaculata Marsudirini Yogyakarta.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 

Cara guru mendidik yang kurang efektif menyebabkan menurunnya 

semangat belajar bagi siswa-siswi di sekolah. Siswa-siswi lebih senang 

menonton tayangan animasi kartun di televisi daripada membuka buku 

pelajaran sekolah. Hal ini membuktikan bahwa perkembangan jaman telah 

merubah sikap dan pola pikir siswa-siswi terutama dalam hal balajar. Strategi 

pendidikan yang semula cenderung pasif sekarang mulai ditinggalkan, dan 

kemudian beralih ke sistem pembelajaran yang interaktif. Dimana siswa 

dituntun untuk memberikan respon yang aktif dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, Anivisi Edutama 

membuat perangkat belajar berbasis animasi yang disebut Animasi 

Pendidikan Indonesia, disingkat API. Namun cara penyajian materinya masih 

belum sepenuhnya menerapkan sistem pembelajaran interaktif. Karena siswa 

masih belum memberikan respon yang aktif dalam sistem pembelajaran yang 

disajikan oleh API. Siswa masih cenderung mendengarkan dan melihat 

tayangan audio visual yang disajikan dari program sistem pembelajaran ini.  

Sedangkan yang disebut dengan media pembelajaran interaktif 

menurut Seels dan Glasgow yang dikutip oleh Arsyad adalah suatu sistem 

penyampaian pengajaran yang menyajikan materi video rekaman dengan 

pengendalian komputer kepada penonton (siswa) yang tidak hanya 

mendengar dan melihat video dan suara, tetapi juga memberikan respon 

yang aktif, dan respon itu yang menentukan kecepatan dan sekuensi 

penyajian (Arsyad, 2002:36). 
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Oleh karena itu, penelitian ini berusaha membuat suatu sistem yang 

menerapkan metode pembelajaran interaktif agar dapat membantu siswa-

siswi dalam memahami materi pelajaran di sekolah. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Perumusan masalah dalam Benchmarking media CD interaktif yang 

dibuat dengan Studi Kasus Animasi Pendidikan Indonesia Biologi Kelas VII 

CD 2 ini adalah: 

a. Bagaimana penyajian bentuk CD interaktif yang dibuat agar dapat 

lebih mudah diterima dari sisi penampilan (interface) dan 

kemudahan sistem dibandingkan Bamboo Media, API? 

b. Bagaimana penyajian konten dengan menggunakan CD interaktif 

yang dibuat agar lebih mudah dipahami dibandingkan dengan 

Bamboo Media, API? 

c. Bagaimana operasional CD interaktif yang mudah dimengerti 

ditinjau dari sisi organisasi menu dan antarmuka? 

d. Bagaimana CD interaktif dapat lebih memudahkan pemahaman 

bagi siswa ditinjau dari hasil evaluasi? 

 

1.3. Batasan Masalah 

 

 Batasan permasalahan dalam pembuatan aplikasi ini adalah : 

a. Benchmark : Bamboo Media, Animasi Pendidikan Indonesia 

(API) 

b. Animasi yang digunakan berupa animasi 2D 

c. Aplikasi ini berisi materi pelajaran biologi SMP Kelas VII 

tentang ciri makhluk hidup dan keragaman pada tingkat 

organisme 

d. Pengujian dilakukan secara personal dan acak 
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1.4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian tugas akhir ini adalah : 

• Mampu membuat program pembelajaran yang interaktif bagi 

siswa SMP kelas VII semester 1, sehingga materi pelajaran dapat 

lebih mudah dipahami. 

• Memberikan inovasi bagi metode pembelaran di sekolah 

khususnya bagi siswa SMP kelas VII semester 1, sehingga 

diharapkan mampu menyajikan metode pembelajaran yang 

menarik dan mudah dipahami oleh siswa SMP. 

 

1.5. Metode Penelitian 

 

Penulisan tugas akhir ini dilakukan dengan menggunakan metode 

benchmarking dan pengumpulan serta analisis data yang akan digunakan 

untuk memecahkan permasalahan yang ada. Benchmarking dilakukan dengan 

membandingkan beberapa program pembelajaran yang sudah ada, misalnya 

saja seperti program pembelajaran interaktif yang disajikan oleh Animasi 

Pendidikan Indonesia dan Bamboo Media. Sedangkan untuk pengumpulan 

data diperoleh dari buku-buku, jurnal dan bahan bacaan lainnya. Setelah data 

selesai dikumpulkan, dilanjutkan dengan membuat rancangan program yang 

kemudian diimplementasikan dengan membuat perangkat lunak dengan 

menggunakan Adobe Flash CS5. 

Untuk analisis sistem dilakukan dengan cara mengujikan perangkat lunak 

kepada siswa SMP, kemudian dibagikan kuisioner yang nantinya akan sangat 

berguna untuk memberikan kesimpulan pada program pembelajaran yang 

dibuat ini. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

 

Bab 1 berisi mengenai pengantar tugas akhir, yang meliputi : latar 

belakang masalah yaitu uraian deskriptif tentang perlunya dibuat inovasi 

tentang metode pembelajaran interaktif bagi siswa SMP, rumusan masalah 

berisikan alasan masalah mengapa diperlukannya penelitian untuk 

pengembangan metode pembelajaran interaktif, batasan masalah diberikan 

untuk memberikan pembatas  pada penelitian yang akan dilakukan agar 

tujuan penelitian dapat lebih fokus, tujuan penelitian adalah hal yang ingin 

dicapai dengan adanya penelitian tentang inovasi metode pambelajaran 

bagi siswa SMP, metode penulisan berisikan teknik yang akan digunakan 

dalam melakukan penelitian, sedangkan yang terakhir adalah sistematika 

penulisan yang dibuat agar pembaca dapat mempelajari secara runtut 

langkah-langkah penelitian ini. 

Dasar teori berisikan kumpulan jurnal dan teori yang akan 

digunakan untuk melakukan penelitian pada metode pembelajaran 

interaktif bagi siswa SMP. 

Analisis dan perancangan sistem yang terdapat pada bab 3 

mencakup analisis teori-teori yang digunakan dan bagaimana 

mengimplementasikannya ke dalam sistem yang akan dibuat. 

Implementasi dan Analisis Sistem terdapat pada bab 4. Didalam 

bab ini memuat hasil penelitian atau implementasi dari tugas akhir yang 

telah dikerjakan. 

Bab terakhir pada penelitian ini berisi kesimpulan dan saran yang 

didapat dari hasil pengujian program kepada siswa SMP kelas VII.   
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan peracangan sistem pada Bab 3 dan implementasi serta 

pengujian sistem pada Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Program pembelajaran menggunakan media interaktif lebih disenangi dan 

mudah dimengerti bagi siswa SMP dibandingkan dengan pembelajaran 

konvensional, sehingga dengan adanya media pembelajaran interaktif ini 

dapat memberikan inovasi bagi sistem pembelajaran yang ada di sekolah. 

2. Dengan bantuan perangkat komputer siswa sudah dapat menjalankan 

program pembelajaran ini. Sehingga aplikasi pembelajaran ini selain dapat 

digunakan pada pembelajaran di sekolah, juga dapat digunakan untuk 

belajar secara mandiri di rumah.  

 5.2 Saran 

 Dari hasil pengujian sistem yang telah dilakukan di SMP Maria 

Immaculata Marsudirini Yogyakarta, diperoleh beberapa saran yang dapat 

membangun program pembelajaran yang menjadi penelitian pada tugas akhir kali 

ini.  

1. Gambar – gambar detail yang membutuhkan penjelasan secara lebih dalam 

bisa lebih diperbesar lagi, sehingga diharapkan pengguna bisa lebih mudah 

mengidentifikasi gambar. 

2. Dari segi penyajian lebih diperbanyak lagi gambar animasi yang 

mendukung, sehingga siswa tidak cepat bosan dan jenuh. 
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