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Abtrak

Pendayagunaan teknologi informasi didalam dunia sejarah indonesia dan geografi
sangat dibutuhkan oleh para-pengajar dalam pembelajaran dan penerimaan materi
serta informasi yang dibutuhkan, yaitu/'pémanfaatan computer sebagai sarana
pembelajaran interaktif. Oleh karena itu, dibangunlah aplikasi pembelajaran dan
pengenalan budaya indonesia ini, guna membantu Guru dan Murid dalam mempelajari
teknik-teknik pada aplikasi ini, se'r_.ta materi dan informasi tentang budaya Indonesia.
Aplikasi Pembelajaran Dan Pengenalan Budaya Indonesia merupakan aplikasi
pembelajaran yang bersifat offline, yang mengkhususkan pada pembelajaran dan
pengenalan budaya Indonesia. Ap‘llikasi ini dibanlgun dengan rlnenggunakan metode
Luther hingga tahap pengujian. P‘engujian aplik_élsi ini dilakukan computer dengan
metode Blackbox Tesfi_ng, Aplikasi ihi‘ d_ibangun__ménggunakan Ad-bbe Flash CS5 dengan
bahasa pemrograman.'Action Script 2.0. Selain itu software yang digunakan dalam
mengembangkan metodé ‘Luther ini yaitu Adobe.Aplikasi memiliki fitur materi untuk
menunjang pengetahuan tén_t_ang budaya indonesia, fitur permainan kuis untuk
mengasah dan menguji kemambijan belajar, serta terdapat fitur tutorial penggunaan
aplikasi yang dilengkapi musik, suara dan teks.

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu murid lebih interaktif dan mudah dalam
mempelajari serta memahami budaya di Indonesia dalam bentuk visualisasi multimedia.
Didalam aplikasi ini ada tiga jenis tools yang digunakan yaitu: Adobe Flash CS5 Action
Script 2.0, dan Adobe Photoshop CS5.

Kata kunci : Pembelajaran, Interaktif, Negara Indonesia, Multimedia
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Abstract

Utilization of information technology in the world of indonesian history and geography is
needed by educators in learning and acceptance of the material and the information needed

, namely the use of computer as a means of an interactive learning .Because of it , was built
the application of learning and the introduction of this culture of indonesia, to help teachers
and students in studying the techniques on the application of this , as well as materials and
information about the culture of indonesia . The application of learning and the introduction
of the culture of indonesia is the application of learning who are offline , which specializes
in learning and the introduction of the culture of indonesia .The application was built using
a method of the Luther to the stage of testing .Testing the application of this is done with the
methods of computing blackbox testing , the application was built using adobe flash ¢s5 with
programming language action 2.0 the script .In addition of software used in developing the
method Luther is adobe. The application of having features material in order to support
knowledge of indonesian culture , features a quiz game for sharpening and test ability to
learn , and there are features tutorials the use of the application of which is equipped with

music , voice and text

This application is expected to help students more interkatif and easily in the study and
understand the culture in indonesia in the form of visualization multimedia .In the
application of this there are three types of tools used i.e. adobe flash ¢s5 2.0 script action ,

and adobe photoshop cs5 .

Keyword: learning, interactive , indonesian state , multimedia

1. Pendahuluan

Budaya Indonesia adalah seluruh kebudayaan nasional, kebudayaan lokal yang telah ada
di Indonesia. Sulitnya mendapatkan pengetahuan tentang budaya indonesia ini membuat
beberapa guru disekitar belum banyak mengetahui dan masih menerapkan pembelajaran
dengan menggunakan buku yang masih kurang terdata dan terlalu monoton. Namun
mempelajari budaya Indonesia tidak bisa hanya dengan membaca buku, karena terdapat
pembahasan yang memerlukan penjelasan mengenai teknik yang digunakan dalam
pembelajaran dan pengenalan budaya indonesia tersebut, seperti dilakukan interaksi.

Dalam mempelajari budaya Indonesia permainan atau games dapat membantu murid
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untuk memahami pembahasan budaya Indonesia lebih mudah, dimana permainan tersebut
memiliki skor agar dapat membantu guru untuk mengukur kemampuan murid dalam
pengetahuan budaya Indonesia, dimana pengenalan budaya indonesia pada buku tidak
banyak membantu guru selain dibutuhkan permainan, suara alat musik dibutuhkan agar
murid lebih mengenal alat musik lebih mudah. SD Islam Athirah merupakan sekolah islam
yang memiliki berbagai tingkatan mulai dari TK, SD, SMP dan SMA, guru yang ada di
SD Islam Athirah tersebut memiliki potensi baik, Namun beberapa guru yang mengajar
tentang budaya Indonesia masih sulit untuk memberikan pengajaran yang terbaik pada
murid, karena properti dan alat musik yang dimiliki sekolah banyak rusak sehingga kurang
membantu murid dan guru dalam proses belajar mengajar di kelas.Pendayagunaan
teknologi informasi di indonesia sangat dibutuhkan oleh para guru dan murid dalam
pembelajaran dan pe_ne;irﬁaér{ materi serta_info’rMst_i 7yénig _di[)u{uhkan, yaitu pemanfaatan

computer sebagai sarana pembelajaran interaktif.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibangunlah sebuah-aplikasi simulasi interaktif.
Keunggulan aplikasi ini yaitu bagainﬁana,memadukan budaya indonesia dengan aspek
multimedia seperti gambar, animasi, video, sound dan ilustrasi. sehingga membantu user

mempelajari budaya indonesia.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah proyek akhir ini adalah:
| |
1. Bagaimana cara membuat simulasi pembelajaran dan penbenalan budaya yang

interaktif untuk para siswa? \

2. Bagaimana cara membuat visualisasi materi pembelajaran_dan pengenalan budaya
kedalam simulasi interaktif?
| N Y
1.3 Tujuan B g
Tujuan proyek akhir ini adalah:

1. Membangun sebuah aplikasi berbasis multimedia yang dapat memberikan

simulasi pembelajaran dan pengenalan budaya yang interaktif untuk para siswa.

2. Membangun sebuah aplikasi berbasis multimedia yang dapat menjadi alternatif
bagi siswa dalam menampilkan visualisasi materi pembelajaran dan pengenalan

budaya kedalam simulasi interaktif.

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah dari proyek akhir ini adalah :
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1. Aplikasi yang akan dibangun hanya menangani pengenalan budaya di Indonesia
untuk kelas 3 SD ( semester 1).

2. Pembuatan simulasi pegenalanan interaktif menggunakan Adobe Flash CS5 dengan

bahasa pemrograman Action Script 2.0.

1.5 Definisi Operasional
Definisi operasional pada proyek akhir ini yaitu:

Aplikasi pembelajaran dan pengenalan budaya Indonesia berbasis multimedia ini merupakan
aplikasi yang dirancang untuk mendukung proses belajar mengajar pada sekolah SD Islam
Athirah Makassar. Sistem ini Qib_angqr)rdengan menggupa[(an_Aido_befFlash CS5 dengan bahasa

pemrograman Action Script 2.0.

1.6 MetodePengerjaan

Banyak metodologi Pengembz;ng_]ain_Fr’é-réngka‘t Lun'ak'(ébft\}vz;lré Engineering), tetapi tidak pas
diterapkan pada pengembangan perangkat Iuna{k berbasis Multimedia. Menurut Sutopo (2003),
yang berpendapat bahwa metodologi Pengembangan Multimedia lebih cocok menggunakan
adalah metodologi Luther (1994)' yang terdiridari 5 tahapa'n, yaitu concept, design, material

collecting, assembly, dan testing sepeﬁti gambar di bawah ini :

1. Concept

t

3. Material

5. Testing Collecting

Garrﬁbar i— 1
Metodelogi Pengembangan Multimedia Sutopo [1]

2. Tinjauan Pustaka

2.1 Profil dan Definisi

2.1.1  Perguruan Sekolah Islam Athirah
Yayasan Pendidikan dan kesejahteraan Islam Hadji Kalla atau biasa disebut dengan Yayasan

Hadji Kalla didirikan pada tahun 1984 dan mulai beroperasi pada tahun pelajaran 1984/1985.
[2] Melalui yayasan ini, Keluarga Hadji Kalla membangun fasilitas sekolah mulai dari TK

hingga SMA, dengan nama Perguruan Islam Athirah. Namun, seiring dengan perkembangan
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dunia pendidikan saat ini serta lebih fokus kepada pengembangan jalur persekolahan, maka
memasuki tahun pelajaran 2006/2007 Perguruan Islam Athirah dirubah namanya menjadi
Sekolah Islam Athirah. Pendirian lembaga pendidikan ini untuk memenuhi keinginan
mendirikan sekolah bermutu yang bercirikan islam dengan menggabungkan antara ilmu dan
akhlak.Lokasi sekolah awalnya hanya dibekas Gedung makodau di jl.Kajaolalido, namun saat

ini Sekolah Islam Athirah telah melebar hingga ke Bukit Baruga dan Racing Centre.

2.1.2  Kurikulum
Kurikulum [2] adalah perangkat mata pelajaran dan program pendidikan yang diberikan oleh

suatu lembaga penyelenggara pendidikan yang berisi rancangan pelajaran yang akan diberikan
kepada peserta pelajaran dalam satu periode jenjang pendidikan. Penyusunan perangkat mata
pelajaran ini disesuaikan dengan keadaan dan kemampuan setiap jenjang pendidikan dalam
penyelenggaraan pendidikan tersebut serta kebutuhan lapangan kerja. Para ahli berbeda

pendapat terhadap fungsi dari kurikulum mengemukakan ada 5 komponen kurikulum, yaitu:

[ !
komponen tujuan

komponen isi/materi
komponen media (sarana dan prasarana)

komponen strategi

a M w0 DdRE

komponen proses belajar mengajar.

Sementara Soemanto (1982) mengemukakan ada 4 komponen kurikulum, yaitu:
1. Objective (tujuan)

2. Knowledges (isi atau materi)

3. School learning experiences (interaksi belajar mengajar di sekolah)

4

Evaluation (penilaian).

Tabel2-1
Silabus Semester 1
AN e
1 Mengapresiasi Karya Seni Rupa Menjelaskan pola dan simbol dalam 1

karya seni rupa dua dimensi

Mengekspresikan diri melalui Menunjukkan sikap terhadap pola dan
karya simbol dalam karya seni rupa 2
dimensi
2 | Mengapresiasikan Karya seni Menjelaskan Alat musik dalam karya 2

music seni musik
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Memahami bunyi alat musik ritmis

dan nada
3 Mengekspresikan diri melalui Menyanyikan lagu wajib diikuti tempo 3
karya seni music dan iringan sederhana
4 | Mengapresiasikan karya seni tari | Menjelaskan simbol dalam seni tari 4
5 | Mengekspresikan diri melalui Menyiapkan penyajian tarian pendek 5
karya seni tari bertema tanpairingan

Menyajikan tarian berkelompok dan

berpasang-pasangan

6 | Membuat keterampllan tangan. ‘__.I\/Ie'hémpilkan keterampilan tangan 6

sederhan yang akan dibuat dari bahan kertaas
Membuat benda yang dapat
/d-i'gér-é-krkan oleh angin dari bahan

kertas

2.1.3  Kurikulum Budaya Kelas 111 SD '
Seni Budaya dan Keterampilan adalah mata pelajaran yang penuh Kkreativitas dan menggugah

imajinasi siswa [3]. Daya kreasi dan ||maJ|naS| ini sangat penting buat bekal kehidupan siswa
sehari-hari dan menunjang dalam pembelajaran yang lain. Adapun materi yang harus
terangkan kepada SISWg SD Islam Athlrah sebagai berlkut

a) Poladan Simbol Senl Rupa Nusantara

Karya seni nusantarajuga memil‘i'ki berbagai macam pola-"Ada pola tumbuhan dan
binatang. Adajuga bentuk-bentuk seperti segi empat, segltlga dll.Pola-polaitu juga

sering disebut ragam hlas e
b) Belajar Musik dan lagu daerah

Belajar musik dimana anak-anak akan mempelajari sebagian lagu daerah jawa
tengah dengan mempraktekkan tempo yang lambat dan cepat yang sesuai dengan
lagu daerah tersebut.

c) Busanadan Karya Tari

Belajar tarian akan mempelajari dan memperkenalkan mulai dari kostum, property
yang digunakan dalam tarian dan beberapa gerakan tarian dari sejumlah daerah.

Adapun kostum dan property yaitu :
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1. Kostum Tari Kijang

2. Kostum Tari Kera

3. Kostum tari tani dan property untuk tari tani
4. Kostum Tari Minahasa

5. Kostum Tari Jawa

6. Kostum Tari Melayu

7. Kostum Dayak

Mempergelarkanm Karya Tari _dengan perorang; berpasangan dan berkelompok ;

1. Adapun karya tarian kelinci yang akan digelarkan untuk perorang. Agar dapat

menari d}angan baik, dengan gerakan yang menirukan seperti kelinci.

2. Ada juga karya tarian bun.ga\déh kumbang yang akan digelarkan untuk

berpasangan bisa di praktekkan dengan laki-laki dan perempuan

3. Tari kelompok adaiah'Sajian Tari yang j.um'lrah penarinya lebih dari 2 orang.
Misalnya 3 orang, 4 ora'rl19, 5 orang atau q orang[3].
2.1.4  Gaya Belajar Anak | |
Apa sebenarnya gaya| belajar itu? Gaya belajar  merupakan komlbinasi dari menyerap,
mengatur, dan mengolah informasi. [5] Mudahnya be‘lgini, Anda memiliki lima indra, yaitu
melihat, mendengarkah, meraba, menc'i'um, dan merasakan. Dari lima indra tersebut, hanya
tiga yang dipakai untuk belajar, yaitu melihat (visual), mendengarkan(auditory), dan

merasakan(touch).
™ ; e

Jika media anak anda belajar palin-g__bari_k_ melal_ui_,p_endengaran, mereka disebut “auditory
learning style”, Jika media belajarnya palihg braik melalui membaca dan melihat gambar,
mereka disebut “visual learning style”. Sedangkan jika media belajarnya adalah latihan untuk
mendapatkan hasil yang terbaik mereka disebut “touching learning style”. Dengan mengetahui

ini, Anda akan mengerti bagaimana membantu anak anda belajar lebih efektif.
1. Apa Itu Gaya Belajar Visual ?

Individu yang memiliki gaya belajar visual sangat tertarik dengan warna-warni yang
menyolok. Mereka sering tampak melamun, padahal sebenarnya memperhatikan
dengan seksama gerak-gerik lawan bicaranya atau orang yang sedang menerangkan

kepadanya. Individu yang bergaya seperti ini membutuhkan instruksi secara tertulis.
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Biasanya, anak yang memilki gaya visual disukai para guru. Mengapa? Anak dengan
gaya ini mudah mempelajari materi pelajaran dalam kelas karena biasanya metode
yang disajikan guru adalah metode visual, yaitu membaca, menulis, dan melihat papan

tulis.

2. Apa ltu Gaya Belajar Auditori ?

Gaya belajar auditori adalah saat seseorang mengandalkan suara atau intonasi atau
irama atau pendengaran untuk mampu memahami dan mengingat suatu topik.

3. Apa Itu Gaya Belajar Kinestetik ?

Anak dengan gaya belajar kinestéﬁk merﬁbutuhkan media untuk disentuh. Misal, bila
dalam pelajaran anatomi, maka dibutuhkan boneka untuk disentuhnya agar mudah
diingat.

2.1.5  Studi Terkait
Sebagai bahan perbandingan aplikasi dalam penelitian ini akan dicantumkan beberapa hasil

penelitian terdahulu oleh beberapa pe_neliti yang pernah penulis baca diantaranya :

Penelitian yang dilakukan oleh Israini "IHaIidah tahun 20;3, dengan judul Perancangan Aplikasi
Pembelajaran Berbasis Multimedia Untuk Anak Usia Dini. pada penelitian tersebut dijelaskan
dalam aplikasi pembelajaran berbasis multimedia untuk anak usia dini dapat digunakan sebagai

alternatif dalam memahami belajar sambil bermain. [6]

Penelitian yang dilakukan oleh Fajar Hermono dan Fitro Nur Hakim 2013, dengan judul
Perancangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia (Studi Kasus Mata
Pelajaran IPA Bahasan Gerak Benda Kelas 111 SDN Dempelrejo), Pada penelitian tersebut

dijelaskan aplikasi ini merupakan alternative baru dalam pembelajaran gerak benda.

Penelitian yang dilakukan oleh Danang Waskito 2014, dengan judul media pembelajaran
interaktif matematika bagi sekolah dasar kelas 6 berbasis multimedia, Pada penelitian tersebut
dijelaskan menciptakan anggapan baru bahwa matematika adalah suatu hal mudah dan

menyenangkan untuk dipelajar.
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Pembahasan

3.1 Analisis Kebutuhan Sistem (atau Produk)

3.1.1 Kurikulum Budaya Kelas 111 SD

Seni Budaya dan Keterampilan adalah mata pelajaran yang penuh kreativitas dan menggugah

imajinasi siswa. Daya kreasi dan imajinasi ini sangat penting bagi bekal kehidupan siswa

sehari-hari dan menunjang dalam pembelajaran yang lain.

Adapun materi yang harus terangkan kepada siswa SD Islam Athirah sebagai berikut:

A)

B)

C)

Pola dan Simbol Seni Rupa Nusantara

Karya seni nusantara juga mre-m'il'iki berbagéi Vmacam pola. Ada pola tumbuhan dan
binatang. Ada juga bentuk-bentuk seperti segi empat, segitiga. Pola-pola itu juga

sering disebut ragam hias.
Belajar Musik

Belajar musik dimana anak-anak akan mempelajari sebagian lagu tradisional dengan
mempraktekkan tempo -yang lambat dan cepat yang sesuai dengan lagu daerah
tersebut. Anak-anak akan mempelajari lagu: |

1. Tanah Airku I

|
2. Ibu Kita Kartini
3. Hari 'Merdeka
Busana dan Karya Tari

Belajar tarian aka'n\mempelajari dan memperkenalkan mulai dari kostum, properti

yang digunakan dalam tarian dan beberapa gerakan tarian dari sejumlah daerah .

Mempergelarkan Karya Tari dengan perorang, berpasangan dan berkelompok ;

1. Adapun karya tarian kelinci yang akan digelarkan untuk perorang. Agar

dapat menari dengan baik, dengan gerakan yang menirukan seperti kelinci.

2. Ada juga karya tarian bunga dan kumbang yang akan digelarkan

untuk berpasangan bisa di praktekkan dengan laki-laki dan perempuan

3. Tari kelompok adalah Sajian Tari yang jumlah penarinya lebih dari 2 orang.
Misalnya 3 orang, 4 orang, 5 orang atau 6 orang
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3.1.2  Analisa Kebutuhan Produk
Aplikasi pembelajaran dan pengenalan budaya indonesia (Studi kasus : kelas 111 SD ISLAM

ATHIRAH) sebagai alat bantu untuk mendukung proses belajar. Adapun fungsionalitas yang

terdapat dalam aplikasi ini, antara lain:

a. Kuis yaitu soal awal yang di berikan untuk mengetahui pengetahuan dasar mengenai

budaya indonesia yang terdiri dari 3 soal pembuka dengan mengutamakan gambar.

b. Penjelasan, yaitu menampilkan informasi tentang budaya yang terdapat di indonesia yaitu:

1.

Seni rupa Simbol dan Pola, yaitu merupakan pola yang berbeda - beda dari setiap

daerah yang mencerminkan ciri khas dari daerah tertentu.

Alat Musik Tradisional, yaitu bebé'rapa a"lét musik yang mempunyai nilai ciri khas

daerah masing-masing.

Musik daerah yaitu bentuk seni yang menggunakan bunyi-bunyian untuk membentuk

suatu irama yang kompleks.

Tarian yaitu pakaian yang memiliki identitas dan ciri khas yang merupakan suatu

kebudayaan yang paling penting.

c. Pilihan ganda, yaitu soal lanjutan yang diberikan untuk mengukur kemampuan siswa

setelah mempelajallri penjelasan sebelumnya, yang dimana pilihan ganda ini memiliki skor

untuk mengukur pemahaman siswa yang akan mengutamakan gambar.

d. Permainan, yaitu rﬁ_emberikan pernﬁaian yang i_ntefaktif seperti :

1.

2.

Cari Kata, yaitu menemukan kata perintah sesuai dengan ga'mbar yang disediakan

Puzzle, yaitu menyusﬁn gambar acak menjadi gamb_ar/yang utuh.

e. Video, yaitu menampilkan video tutéﬁél apiikasi pengenalan dan pembelajaran Budaya

Indonesia dalam alur cerita dan berdurasi singkat.
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3.1.3 Use Case

Soal Pembuka
/'

J N,

Gambar 3- 1 Use Case

4. Implementasi

4.1 Opening - e

Tampilan opening merupakan tal;qpriﬁlkéha al d?fr'i'-:&blikasi Pembelajaran dan Pengenalan
Budaya Indonesia Berbasis Multimedia (Studi Kasus Kelas 111 SD ISLAM ATHIRAH)

dengan nama file awal.swf.

Gambar 4- 1
Tampilan Awal
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4.2 Tampilan Utama

Gambar 4- 2
~ Tampilan Utama

T

4.3 Tampilan Instrusksi Soal Pembuka

e - =

Sebelum kita belajar mari kita menjawab soal pembuka terlebih dahulu

. /

Gambar 4- 3 Y,
Tampilan Instruksi Soal Pembuka



ISSN : 2442-5826 e-Proceeding of Applied Science : Vol.1, No.3 Desember 2015 | Page 1711

4.4 Tampilan Soal Pembuka

- Gambar 4- 4 -
- Tampilan Soal Pembuka -

4.5 Tampilan Menu Belajar -~

Gambarr;l-_VS
. Tampilan Menu Belajar

4.6 Tampilan Menu Pola da}nxs\imbol //

simbol adalah lambang atau tanda yang memiliki

arti tertentu. kamu dapat menemukan simbol di jalan. di tempat umum~
bahkan di dalam kelas. perhatikan simbol simbol diatas. ; g

Gambar 4- 6
Tampilan Menu Pola dan Simbol
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4.7 Tampilan Isi Gambar Menu Belajar

Ini adalah rambu lalu lintas larangan untuk
tidak menyebrangi jalan

. Gambar4-7
Tampilan Isi Gambar’ Menu Belajar

4.8 Tampilan Menu Simbol dan Pola

Pola Terdiri dari beberapa bentuk, tekstur atau warna
berulang - ulang pada gambarmu, seperti gambar di atas terdapat

pola untuk batik yang ada di indonesia
__ T

\
".‘I Gambar4 8 /
TampllanMenu Slmbdl dan Pola

4.9 Tampilan isj Menu Simbol dan Pola

Ini adalah corak batik daerah motif

daun bunga

Gambar 4- 9
Tampilan Isi Menu Simbol dan Pola
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4.10Tampilan Menu Bermain Musik

alat musik ritmis adalah alat musik yang tidak memiliki nada.
H contoh alat musik ritmis yang ada seperti contoh di atas. -

— . Gambar4-10 . —
Tampilan Menu Bermain Musik

4.11Tampilan Isi Menu-Bermain Musik -~ —

ini adalah Gambus alat musik ritmis
cara memainkannya dengan cara

di petik seperti gitar

Gambar 4- 11
‘\Tampilan Isi Menu Bermain Musi k

S
P

4.12 Tampilan Isi M%ng Bermain Musik Bernyapyi/

Gambar 4- 12
Tampilan Isi Menu Bermain Musik Bernyanyi
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4.13Tampilan Ayo Bernyanyi

Gambar 4- 13
— TampilanAyo Bernyanyi

o

4.14Tampilan Menu Karya Tari h

Salah satu yang mendukung pementasan tari adalah tata riah wajah. tata rias wajah
disesuaikan dengan tema tari atau karakter tari. misalnua, jikatarinya tentang
kumbang dan bunga. maka riasnya juga barkan bunga dan kumt bukan

kan petani. jika ya tari putri yang halus, jangan dirias

seperti tari perang. tata rias untuk pementasan tari, berbeda dengan tata rias biasa

atau harian. tata riasnya harus lebih jelas atau tabal. sehingga, dapat terlihat oleh
penonton

gambat di atas adalah contoh tata rias sesuai karakter.

| Tari1 Tari2 Tari3
[ |

| \
‘ Gambar 4- 14 | [
\ Tampilan Menu Karya Tari /
S /

o

4-15Tampilaﬁ”‘--t(arya Tari e -

Gambar 4- 15
Tampilan Karya Tari
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4.16Instruksi Tampilan Bermain Alat Musik

Alat musik ritmis adalah alat musik yang memainkan irama lagu.
Irama dapat dimainkan dengan alat musik ritsmis sederhana. Alaf]
musik ritmis sederhana adalah musik ritmis yang mudah didapat dai

mudah untuk dimainkan.

Gambar 4- 16 _
~ Instruksi Tampilan Bermain Alat Musik

Alat musik ritmis merupakan alat musik yang sederhana yang

dapat dimainkan dengan lagu

| | | |
‘, Gambar 4- 17 |
Tampilan Menu Bermain'Alat Musik

4.18 Tampilan Instruksi Menu Keterampilan

Alat dan Bahan:
-Gunting

-Lem

-Benang

-Kertas Minyak
-Lidi panjang 10 cm
dan 20cm

Gambar 4- 18
Tampilan Instruksi Menu Keterampilan
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4.19Tampilan Penjelasan Pertama

Letakkan kedua bambu secara menyilang dengan titik pertemuan pada

1/3 dari bambu yang paling panjang Rekatkan kedua bambu tersebut
dengan menggunakan tali atau benang.

Gambar 4- 19
— T ampHanRgnjelas/@anPertama* i

S

4.20 Tampilan Penjelasan Kedua

Ikat dan hubungkan ke empat ujung bambu dengan tali atau benang
hingga membentuk wajik. Sekarang rangka layang-layang selesai.

| | \ |
L "“ Gambar 4- 20 ;“I |
Tampil.z{n Penjelasan'Kedua f

4.21Tampilan P'é{jjelasan Ketiga

/
.

laly letakkan rangka la; s. Tandai kertas

tersebut  dengan spidol sehingga mengikuti bentuk rangka
layangan. Tambahkan ekstra 2.5 cm untuk garis potongan. Gunting
kertas tersebut mengikuti garis potongan. bagian kertas kearah belakang,
lalu rekatkan pada rangka dengan menggunakan isolasi.

Gambar 4- 21
Tampilan Penjelasan Ketiga
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4.22 Tampilan Penjelasan Keempat

Untuk keseimbangan, tambahkan ekor dari tali atau ng sepanjang
sekitar 1 meter, ikatkan pada bagian bawah layang-layangLangkah,
tambahkan guntingan kertas untuk memperindah.Buatlah lubang di
tengah-tengah layangan (dekat dengan tempat penyilangan bambu
rangka) masukkan tali atau benang layangan ke lubang dan ikatkan ke
titik persilangan, lalu ikatkan ujung yang lain ke ujung bawah rangka
layangan ( panjang tali sekitar 90cm)

Tampilan Penjelasan Keempat

4.23 Tampilan Instruksi Menu Nada dan Simbol

HCDEFGABOC

\ /.

Gambar 4- 23
Tampilan Instruksi Menu Nada dan Simbo

~, /

AN /

-

4.24 Tampilan Isi Mend”N-ada_dgg Simbol -~

Dalam Notasi angka, notasi rendah ditulis dengan meletakan titik dibawah
nada, misalnya 5.6 dan 7. Nada nada tinggi ditulis dengan meletakan titik
diatasnya. Misalnya 1,2 dan 3. Nada nada dalam notasi angka mempunyai
jarak 1 dan 1/2. Nada nada yang berjarak 1 bisa dinaikan setengah tingkat,

Gambar 4- 24
Tampilan Isi Nada Menu Nada dan Simbol
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4.25 Tampilan Isi Simbol Menu Nada dan Simbol

KRES # Mol (o)

Dalam notasi balok, untuk menaikkan dan menurunkan nada digunakan simbol
kres dan mol simbol kres dengan 1/2 tingkat

“éﬁnm@;45§§i
Tampilan Isi Simbol Menu Nada dan Simbol

4.26 Tampilan Alat Musik Piano

C|B E|F|@ AB C

| \ ! |
| |

\Gar‘rﬁlbar {[-_,26
Tampilian Alat Musik Piano

4.27 Tampilan Menu Games

AL

e
USRS

Gambar 4- 27
Tampilan Menu Games
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4.28 Tampilan Kuis

Gambar 4- 28

- - TampilanKuis ~ B
T

4.29 Tampilan Hasi Skor Kuis

Gambar 4- 29 )
. Tampilan Hasil Skor Kuis

4.30 Tampilan Instruksi Games Puzzle e

Sebelum memulai game puzzle mari kita perhatikan caranya

Gambar 4- 30
Tampilan Instruksi Games Puzzle
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4.31 Tampilan Menu Games Puzzle

Gambar 4- 31
— — — Tampilan Menu G/@mﬁPuzzle— S

o

L

4.32 Tampilan Games Puzzle

| [

| Gambar 4- 32 |
\ Tampilan Game Puzzle |
N e /

o
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4.33 Tampilan Instruksi Games Cari Kata

Sebelum memulai game cari kata mari kita perhatikan caranya

Gambar 4- 33

TI'ampiIaﬁ7I'ﬁ§t|<u}§s[,ﬁa'rﬁé§_ézfri Kata

4.34 Tampilan Games Cari Kata

| |
| \Gambar 4- 34, ]
' Tampilan Games Cari Kata

'\ /

4.35 Tampilan Via*eq Tutorial //

Gambar 4- 35
Tampilan Video Tutorial
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5. Penutup

5.1 Kesimpulan
Adapun kesimpulan dari proyek akhir ini, yaitu:

1. Aplikasi yang dibangun dapat memberikan simulasi pembelajaran dan pengenalan

budayayang interaktif untuk para siswa.

2. Aplikasi yang dibangun dapat menjadi alternatif bagi siswa dalam menampilkan

visualisasimateri pembelajaran dan pengenalan budaya kedalam simulasi interaktif.

5.2 Saran Pengembangan I
Untuk pengembangan produk kedepan,-m_a_lka disarankan beberapa hal sebagai berikut.

1. Pada aplikasi pembelajaran dan pengenalan budaya Indonesia berbasis multimedia
(studi kasus : kelas 111 SD ISLAM ATHIRAH)ini belum semua materi Budaya yang
Indonesia. Untuk pengembangan éélanjut’hya dapat di tambahkan materi yang belum

tercakup.

2. Disarankan aplikasi ini dapat dijalankan melaluijaringan interpet, agar bisa

mengakses kapan saja dan dimana saja.

5.3 Hasil Evaluasi
| ! ' |

Menurut Simarmata , klasifikasi black box mencdkup beberapa pengujian salah satunya,
yaitu: | \ : :

Penerimaan penggljna (user acceptance)- ;

Pada jenis pengujiéh ini, perangkat lunak akan diserahkan "kepada pengguna untuk
mengetahui apakah peréhgkat lunak memenuhi harapan pengguna dan bekerja seperti yang
diharapkan. Pada pengemba’ngan perangkat Iunak_, user 'acceptance testing (UAT), juga
disebut pengujian beta (beta testihg)-,"béngu'jrién- .éplikasi (application testing), pengujian
pengguna akhir (end user testing) adalah tahapan pengembangan perangkat lunak ketika
perangkat lunak diuji pada “dunia nyata” yang dimaksudkan oleh pengguna. UAT dapat
dilakukan dengan in-house testing dengan membayar relawan atau subjek pengujian
menggunakan perangkat lunak atau, biasanya mendistribusikan perangkat lunak secara luas
dengan melakukan pengujian versi yang tersedia secara gratis untuk diunduh melalui web.
Pengalaman awal pengguna akan diteruskan kembali kepada para pengembang yang

membuat perubahan sebelum akhirnya melepaskan perangkat lunak komersial.
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a. Observasi langsung
Pengamatan langsung yang dilakukan terhadap siswa sesuai yang terjadi dalam keseharian
masing-masing dengan situasi yang langsung diamati oleh pengamat.
b. Observasi dengan alat
Observasi ini dilaksanakan dengan menggunakan alat seperti aplikasi Pembelajaran dan
Pengenalan Budaya Indonesia untuk mengamati siswa melakukan proses belajar yang
interaktif.
c. Observasi partisipasi
Observasi ini berarti bahwa pengamatan harus melibatkan diri atau ikut serta dalam
kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh individu.
d. Angket (questlonnalre)
Kelebihan kuesiner dari wawancara ‘adalah S|fatnya yang praktls hemat waktu, tenaga,
dan biaya. Kelemahannya adalah jawaban sering tidak objektif, lebih-lebih bila
pertanyaannya kurang tajam dan memungkinkan siswa berpura-pura. Seperti halnya
wawancara, kues_ioﬁer_pl]n' ada 'dua-macam,_.yak’hi kuesioner berstruktur dan kuesioner
terbuka. Kelebihan masing-masing kuééio’ﬁer tersebut hampir sama dengan wawancara.
Alternatif jawaban yang ada dalam kuesioner bisa juga diinformasikan dalam bentuk
simbol kuantitatif agar menghasilkan data interval. Caranya) adalah dengan jalan
memberi skor terhadap setiap jaWaban berdasarkah criteria tertentu.
Petunjuk yang lebih teknis dalam membuat kuesioner adalah sebagai berikut :
1. Mulai dengan pelngantar yang isinya permohonan mengisi kuesi?ner sambil dijelaskan
maksud dan tujuannya.
2. Jelaskan petunjuk atau cara menglsmya supaya tldak salah.
Mulai dengan pertanyaan untuk mengungkapkan identitas responden
4. Isi pertanyaan sebaiknya dibuat beberapa katergori atau bagian sesuai dengan variabel
yang diungkapkan sehmgga mudah mengolahnya. '
5. Rumusan pertanyaan dlbuat smgkat tetapi Jelas sehlngga tidak membingungkan dan
salah mengakibatkan penafsiran. )
6. Hubungan antara pertanyaan yang satu dengan pertanyaan yang lain harus dijaga
sehingga tampak logikanya dalam satu rangkaian yang sistematis.
7. Usahakan kemungkinan agar jawaban, kalimat, dan rumusannya tidak lebih panjang
daripada pertanyaan.
8. Kuesioner yang terlalu banyak atau terlalu panjang akan melelahkan dan membosankan

responden sehingga pengisiannya tidak objektif lagi.

Tujuan penggunaan kuesioner dalam kegiatan pengajaran adalah :
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e Untuk memperoleh data mengenai latar belakang siswa sebagai bahan dalam
menganalisis tingkah laku hasil dan proses belajarnya.

e Untuk memperoleh data mengenai hasil belajar yang dicapainya dan proses belajar yang
ditempuhnya.

o Untuk memperoleh data sebagai bahan dalam menyusun kurikulum dan program
pembelajaran.
D. Skala (skala penilaian, skala sikap, skala minat)
Skala adalah alat untuk mengukur nilai, sikap, minat dan perhatian, yang disusun dalam
bentuk pernyataan untuk dinilai oleh responden dan hasilnya dalam bentuk rentangan

nilai sesuai dengan criteria yang ditentukan.
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