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ABSTRAKSI

ANALISIS PERANCANGAN PERANGKAT AJAR BAHASA INGGRIS
BERBASIS MULTIMEDIA DI SDN 2 TONATAN

Agus Toha Nur Cahyo
Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo
J1. Budi Utomo No. 10 Ponorogo

Salah satu bagian dari teknologi informasi yang sangat berguna adalah
multimedia dan informasi. Adanya multimedia dan informasi ini memberikan
kemudahan dan kenyamanan dalam menampilkan, mempresentasikan, ataupun
dalam menjelaskan hal tertentu. Multimedia dapat pula digunakan sebagai
perangkat ajar. Dengan adanya perangkat ajar yang berdasarkan multimedia,
maka dapat mempermudah dalam proses belajar dan mengajar. Perangkat ajar
menyediakan isi instruksi pengajaran dalam bentuk Drill dan Practice, Tutorial,
dan Simulations dan lain-lain.

Metode yang dilakukan dalam kegiatan ini adalah merancang dan
membuat perangkat ajar berbasis multimedia. Yang meliputi berbagai aspek
yaitu multimedia, perangkat lunak dan rekayasa perangkat lunak, perangkat ajar
berbasis komputer / CAl, interaksi manusia dan komputer, Unified Modeling
Language (UML), dan sedikit teori mengenai database dan teori - teori mengenai
pelajaran Bahasa Inggris.

Hasil dari kegiatan ini adalah sebuah perangkat ajar dapat digunakan
dalam proses pembelajaran sebagai alat bantu bagi guru dalam menyampaikan
materi ajar kepada peserta didik. Berdasarkan hasil kegiatan diatas disarankan
kepada guru supaya menggunakan perangkat ajar dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Perangkat ajar, multimedia
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MOTTO

“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan maka apabila kamu
telah selesai dari suatu urusan kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan

yang lain”. (QS. AL Insyiro : 6-7)

Tidak akan pernah berhasil, orang yang tidak pernah gagal.

Orang yang kehilangan keberanian, maka dia akan kehilangan segalanya.

&1 am slowly walker, but lam never come back”
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Puji syukur penulis ucapkan Rehadirat Tuhan Yang Maha Esa karena
hanya atas berRat dan rahmat yang dilimpahkan-Nya penulis dapat
menyelesaiRan sebuah Rarya yang berharga bagi pribadi maupun semua pembaca.
Karya ini penulis persembahkan untuk;

V' Kedua Orang Tuaky, beliau Yang begitu sabar menuntun mendidikRu
dari Recil hingga besar untuk, menempuh masa depan yang di ridhoi
ALLAH SW.

v' Kepada bapak/ibu dosen yang telah memberikan ilmunya dengan penuh
iklas kepadaRuy, jasa-jasamu sangat berharga bagiku.

V' Temen-temen angRatan 2009 Kfususnya Relas TI E yang membantu
penyelesain tugas akhir ini dan dalam suRa duka Rita jalani bersama tuk,
menimba ilmu terimakasih atas semuanya ini akan menjadi pengalaman
terindah dalam hidupRu.

V' Buat Rakak-Rakakku Nurul Mukharomah dan Nurul Munawaroh, yang
telah mendukungku dalam bentuk doa, semangat, dan materi aKu

ucapkan terimakasih .

Semua pihak yang tidak mungRin aku sebutkan namanya satu persatu.
Saya ucapRan terimakasih. Terakhir seluruh umat islam yang mendo’akan saya,

semoga Kita dipererat tali persaudaraan dalam satu akidah “ISLAM”
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Assalamu’ alaikum Wr.Wb

Alhamdulillah, Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas
segala curahan petunjuk, rahmat, karunia dan hidayah-Nya yang telah diberikan
kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi dengan judul
“Analisis Perancangan Perangkat Ajar Bahasa Inggris Berbasis Multimedia
di SDN 2 Tonatan” mudah-mudahan bertambah nikmat karena kita telah
mensyukurinya. Skripsi ini disusun untuk diajukan sebagai syarat guna
memperoleh gelar sarjana pada Universitas Muhammadiyah Ponorogo Fakultas
Teknik Program Studi Teknik Informatika.

Dalam hal ini penulis sangat menyadari atas keterbatasan kemampuan
yang dimiliki, sehingga penulis juga menyadari bahwa penyusunan skripsi ini
masih sangat jauh dari sempurna. Oleh karena itu dengan kerendahan hati penulis
mengharapkan kritik dan saran guna mengoreksi dan memperbaiki atas
kekurangan yang ada sehingga mencapai hasil yang lebih baik. Dengan berbagai
keterbatasan itulah, maka penulis menyadari bahwa skripsi ini bukan semata-mata
disusun berdasarkan kemampuan penulis sendiri, melainkan karena mendapat
bantuan dari berbagai pihak sehingga penyusunan ini bisa terselesaikan dengan
baik.

Pada kesempatan kali ini dengan segala ketulusan hati dan kerendahan hati
penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih kepada:

1. Ir. Aliyadi, MM selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah
Ponorogo yang telah memberikan izin kepada penulis untuk menyelesaikan
skripsi ini.

2. Andy Triyanto, S.T Selaku Kepala Program Studi Teknik Informatika
Universitas Muhammadiyah Ponorogo.

3. Ir. Aliyadi, MM, selaku dosen pembimbing I, dan Ir. Andi Triyanto selaku
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dosen pembimbing II, yang dengan tulus ikhlas telah memberikan bimbingan
dan pengarahan kepada penulis dalam menyusun laporan ini..

4. Dosen-dosen Program Studi Informatika.

5. Orang Tuaku yang memberikan dukungan moril dan materiill sampai
selesainya skripsi ini. Terimakasih atas doa pengorbanan (lahir dan batin) dan
kasih sayangnya untukku.

6. Seluruh teman-teman seperjuangan angkatan 2009 yang telah menorehkan tiap
cerita termanis menjadi sebuah kenangan dan persahabatan yang terindah dan
kasih sayang yang tidak pernah terlupakan, atas bantuan dan dukungannya
yang begitu besar sehingga terselesaikannya skripsi ini

7. Semua yang pernah mengenalku, apapun yang terjadi itu adalah ilmu yang
pasti beguna buat mengarungi kehidupan ini.

Semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, yang telah
membantu sehingga terselesaikannya skripsi ini. Semoga Alloh SWT membalas
kebaikan dan memberikan rahmat dan hidayah-Nya. Terima kasih atas
sumbangsih fikiran baik dari dosen pembimbing, maupun rekan-rekan seprofesi
diucapkan terima kasih.

Akhir kata semoga skripsi yang sederhana ini dapat bermanfaat bagi
penulis pada khususnya dan pembaca pada umumnya.

Wassalamu’ alaikum Wr. Wb

Ponorogo, September 2013

Penulis
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A,

BAB 1

PENDAHULUAN

LATAR BELAKANG

Dengan berkembangnya zaman saat ini, seluruh dunia mengalami
banyak perubahan dalam berbagai segi kehidupan, baik pada tingkat
nasional, regional maupun global. Salah satu bidang yang berkembang
dengan pesat pada zaman sekarang ini adalah bidang teknologi informasi.
Dengan berkembangnya teknologi informasi ini, manusia mulai
mendapatkan ~ kemudahan- kemudahan dalam  berbagai aspek
kehidupannya. Hal ini dikarenakan perkembangan dalam bidang teknologi
informasi dapat meningkatkan perkembangan di bidang-bidang lain. Salah
satu bagian dari teknologi informasi yang sangat berguna adalah
multimedia dan informasi. Adanya multimedia dan informasi ini
memberikan kemudahan dan kenyamanan dalam menampilkan,
mempresentasikan, ataupun dalam menjelaskan hal tertentu. Multimedia
dapat pula digunakan sebagai perangkat ajar. Dengan adanya perangkat
ajar yang berdasarkan multimedia, maka dapat mempermudah dalam
proses belajar dan mengajar. Perangkat ajar menyediakan isi instruksi
pengajaran dalam bentuk Drill dan Practice, Tutorial, dan Simulations dan
lain-lain.

Untuk proses belajar umumnya siswa tidak menyukai cara belajar

yang monoton, terutama berisi teori-teori yang membosankan, karena



siswa akan lebih mudah memahami dan mengingat hal-hal yang bersifat
nyata.

Topik Bahasa Inggris dipilih karena topik ini merupakan salah satu
mata pelajaran penting di sekolah, sehingga dengan adanya perangkat ajar
ini diharapkan siswa akan lebih mudah memahami mata pelajaran Bahasa
Inggris dan semakin menyukainya karena perangkat ajar ini dirancang agar
interaktif.

Untuk itu, dengan memanfaatkan teknologi informasi, ingin dibuat
suatu perangkat ajar tentang pelajaran Bahasa Inggris yang dirancang agar
menyenangkan dan diharapkan dapat membantu siswa untuk tertarik
belajar. Adanya ketertarikan ini memberikan nilai lebih bagi siswa untuk
semakin dapat memahami proses belajar, yang nantinya akan berdampak
positif bagi perkembangan pengetahuan siswa itu sendiri tentang mata
pelajaran Bahasa Inggris. Selain itu juga perangkat ajar ini dapat
membiasakan siswa untuk mengenal penggunaan teknologi komputer,
yang tentunya akan berguna bagi mereka kelak.

Dengan demikian, maka perangkat ajar dapat digunakan dalam
proses pembelajaran sebagai alat bantu bagi guru dalam menyampaikan
materi ajar kepada peserta didik. Guru maupun siswa dapat berperan
sentral dalam mengoperasikan komputer tersebut, ini berarti bahwa
penggunaan perangkat ajar perlu direncanakan secara matang, baik
menyangkut bahan pelajaran, waktu yang diperlukan, kompetensi yang

akan dicapai, dan juga sarana pendukung lainnya sehingga dapat terjadi



interaksi dialog yang komunikatif timbal balik antara peserta didik dengan

komputer.

RUANG LINGKUP
1. Untuk siswa kelas 6 SD.
2. Materi- materi pelajaran Bahasa Inggris yang sesuai dengan materi
yang diajarkan di sekolah.

3. Perangkat ajar ini di distribusikan menggunakan CD

TUJUAN DAN MANFAAT
1) Tujuan

a) Membuat sebuah perangkat ajar Bahasa Inggris yang interaktif
dan user-friendly untuk anak 6 SD.

b) Memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan kepada
user.

2) Manfaat :

a) Menerapkan metode belajar yang lebih interaktif dengan cara
menvisualisasikan materi pelajaran Bahasa Inggris agar siswa
dapat lebih termotivasi dalam belajar.

b) Membantu guru dalam membimbing siswa pada pelajaran

Bahasa Inggris.



D.

METODOLOGI
Metodologi dalam penulisan skripsi ini meliputi dua bagian pokok, yaitu
metode analisis dan perancangan.

1. Analisis

Tahapan ini yang dilalui dalam metode analisis ini adalah :

a) Studi Kepustakaan, dilakukan dengan cara mengumpulkan,
membaca, dan mempelajari buku-buku multimedia, rekayasa
peranti lunak, perangkat ajar, dan buku-buku lainnya yang untuk
mendapatkan bahan-bahan teori yang dijadikan sebagai
pedoman dalam analisa dan perancangan.

b) Survei langsung dengan melakukan wawancara kepada guru
Bahasa Inggris serta menyebarkan kuesioner kepada siswa-
siswa SD untuk menganalisis masalah serta memperoleh
informasi yang dibutuhkan.

¢) Analisis Survei dilakukan setelah kita mendapat hasil survei,
dan dilaksanakan dengan membuat tabel atau diagram berdasar
hasil survei yang kita dapatkan.

2. Perancangan
a. Merancang struktur menu dengan Unified Modeling
Language.
b. Merancang tampilan layar.
c. Melakukan implementasi dan evaluasi sistem yang

dirancang dalam bentuk prototype.



E. SISTEMATIKA PENULISAN
Sistematika penulis ini dibagi menjadi lima bab. Dan isi dari
masing- masing bab diuraikan secara ringkas sebagai berikut:
1. BABIPENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang masalah yang melatar belakangi
pemilihan topik skripsi ini, ruang lingkup yang membatasi
permasalahan sehingga apa yang dibahas tidak jauh menyimpang dari
topik utama, tujuan dan manfaat dibuat skripsi ini, metodologi
penelitian, dan sistematika penulisan yang diterapkan.
2. BABII LANDASAN TEORI
Pada bab ini diuraikan mengenai teori-teori yang berhubungan
dengan multimedia, animasi, dan pengetahuan -pengetahuan dasar
mengenai perangkat ajar maupun rekayasa piranti lunak yang
digunakan sebagai landasan dan acuan dalam penyusunan skripsi ini,
yaitu multimedia, perangkat lunak dan rekayasa perangkat lunak,
perangkat ajar berbasis komputer / CAI, interaksi manusia dan
komputer, Unified Modeling Language (UML), dan sedikit teori
mengenai database dan teori - teori mengenai pelajaran Bahasa Inggris.
3. BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini menguraikan latar belakang sekolah dasar , struktur
organisasi, prosedur yang sedang berjalan, analisis kuesioner, analisis
wawancara, identifikasi permasalahan yang dihadapi, alternatif

pemecahan masalah beserta perancangan aplikasi, rancangan basis data



dan spesifikasi proses. Termasuk juga ke dalam bab ini adalah
pembuatan struktur menu, UML, perancangan layar, perancangan

modul, perancangan database dengan class diagram.

. BAB IV IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Pada bab ini akan dijelaskan tentang cara pengimplementasian
aplikasi yang telah dirancang ke dalam sekolah dasar agar dapat
digunakan semaksimal mungkin serta uji coba dan evaluasi dari

aplikasi yang dibuat.

. BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini merupakan bab terakhir dari serangkaian skripsi dan
penulis mencoba untuk menarik suatu simpulan dari bab-bab
sebelumnya disertai beberapa saran yang diharapkan dapat bermanfaat

bagi perbaikan dan perkembangan di masa mendatang.
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