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ABSTRAK

Pada umumnya sistem pembejaran di Perguruan Tinggi saat ini menggunakan media
pembelajaran visual yang disalurkan melalui proyektor, sehingga masih kurang efektif untuk
memvisualisasikan materi perkuliahan bagi mahasiswa. Di sisi lain, perkembangan Teknologi
Informasi memungkinkan penggunaan Multimedia interaktif yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat mengendalikan
sistem pembelajaran secara efektif. Paper ini menyajikan konsep penerapan multimedia
development life cycle pada aplikasi media pembelajaran interaktif. Metode pengembangan
media pembelajaran berbasis Multimedia development life cycle melalui Enam tahap meliputi:
konsep, perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian dan distribusi. Hasil uji
program melalui uji Blackbox menunjukkan fitur-fitur fungsionalitas telah sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

Kata kunci: Media pembelajaran, Multimedia interaktif, Multimedia development life cycle

ABSTRACT

In general, the current education system in tertiary institutions uses visual learning media that is
channeled through a projector, so it is still ineffective in visualizing lecture material for students.
On the other hand, the development of Information Technology allows the use of interactive
multimedia which is equipped with a controller that can be operated by the user, so that the user
can control the learning system effectively. This paper presents the concept of implementing the
multimedia development life cycle in interactive learning media applications. Multimedia
development life cycle based on learning media development methods through six stages
including: concept, design, material gathering, manufacture, testing and distribution. The test
results of the program through the Blackbox test show that the functionality features are in
accordance with user needs.

Keywords: Learning media, Interactive multimedia, Multimedia development life cycle

1. Pendahuluan

Saat ini pengembangan metode pembelajaran yang di dukung dengan kemajuan
teknologi dapat mempermudah tugas pengajar dalam menumbuhkan minat belajar mahasiswa
secara mandiri dan membantu kreatifitas mahasiswa untuk belajar [1], dimana hasil belajar
dipengaruhi oleh tiga faktor utama yaitu efektifitas belajar yang diukur prestasi, efisien
pembelajaran yang diukur waktu belajar dan biaya pembelajaran, dan daya Tarik pembelajaran
yang diukur dengan adanya kemauan untuk belajar [2].

Saat ini sistem pembejaran di Perguruan Tinggi masih dominan menggunakan media
pembelajaran visual yang disalurkan melalui proyektor. Penelitian awal kami menunjukkan
banyak peserta didik (mahasiswa) merasa masih kurang efektif jika memvisualisasikan materi
perkuliahan melalui proyektor. Pada sisi lain, perkembangan teknologi informasi memungkinkan
dikembangkannya media pembeajaran interaktif berupa multimedia Interaktif Berbasis
Komputer, yang merupakan media yang sangat efisien.
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Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol
yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya [3]. Multimedia terdiri atas elemen-elemen teks, grafik,
animasi, video dan suara yang terintegrasi, serta konten yang dapat disusun dan
dipresentasikan secara berbeda [4]. Dengan bantuan media interaktif pengajar akan lebih
mudah dalam proses pengajaran dan mahasiswa akan lebih menumbuhkan rasa
keingintahuannya karena penyampaian materi disertakan dengan tampilan multimedia
interaktif. Batiar [5] mengemukakan bahwa otak manusia dapat lebih cepat memproses visual
daripada sederetan teks hingga 60.000 kali lebih cepat dan dapat lebih diingat, dengan
persentase 10% suara, 20% teks, dan 70% untuk media informasi visual. Maka dari itu media
interaktif menjadi salah satu langkah efektif bagi penyajian ilmu pengetahuan modern karena
dapat dipahami dengan lebih mudah.

Penelitian mengenai ujicoba penggunaan multimedia interaktif pada berbagai jenjang
pendidikan telah banyak dilakukan, misalnya pada jenjang Sekolah Dasar [6][7], pada jenjang
Sekolah Menengah [8][9], dan jenjang Perguruan Tinggi [10][11].

Paper ini menyajikan penerapan metode multimedia development life cycle (MDLC)
dalam visualisasi media pembelajaran interaktif.

2. Tinjauan Pustaka

Hari sugiarto [1] telah menerapkan multimedia development life cycle pada aplikasi
pengenalan abjad dan angka, dengan model sistem yang di kembangkan berupa aplikasi
android yang dapat membantu murid dalam proses pembelajaran karena dilengkapi dengan
gambar & audio visual.

Mustika [12] mengembangkan aplikasi sumsel musium berbasis mobile menggunakan
metode pengembangan multimedia development life cycle, pembangunan aplikasi
menggunakan Unity 3D yang kemudian diexport menjadi android. Tujuan aplikasi tersebut
untuk meningkatkan kunjungan musium Sultan Mahmud Baharuddin Il dan membantu pegawai
musium dalam hal tour guide dan meningkatkan penyampaian informasi yang lebih informatif.

Wahyu, muhamad dan didik [13] menggunakan metode multimedia development life
cycle (MDLC) untuk pembuatan animasi multimedia interaktif berhitung sebagai alat bantu
belajar matematika dan di implementasikan dalam bentuk aplikasi android.

Pada paper ini disajikan penggunaan Unity 3D 2019 yang dapat membuat aplikasi
media interaktif dengan lebih mudah dan efektif, dengan metode MDLC (Multimedia
development life cycle) untuk membantu pembuatan aplikasi menjadi lebih mudah dan tepat
sasaran.

3. Metodologi

Metode yang gunakan dalam pengembangan animasi interaktif ini adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), terdiri dari 6 tahapan utama yaitu konsep, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. [12] Metode MDLC bekerja dengan
langkah-langkah seperti pada gambar 1 berikut:
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Gambar 1. Siklus Hidup MDLC
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Concept

Tahapan untuk menentukan sasaran aplikasi, tujuan aplikasi dan jenis-jenis audio dan video
visual untuk membuat aplikasi

Design

Tahapan ini untuk membuat perancangan aplikasi yang dibutuhkan sesusai dengan konsep
aplikasi

Material Collecting

Mengumpulkan materi dan bahan-bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi sesuai
dengan konsep dan perangan

Assembly

Pembuatan aplikasi yang telah dirangcang.

Testing

Tes aplikasi yang meliputi keseluruhan perancangan dan konsep aplikasi.

Distribution

. Rancangan Sistem

Pengembangan aplikasi media interaktif ini dengan enam tahapan, dan akan dijelaskan

sebagai berikut:

1.

Concept (Konsep)

Konsep Pengembangan aplikasi dijelaskan dalam tabel 1.

Tabel 1. Konsep Pengembangan Aplikasi

NO KATEGORI DESKRIPSI KONSEP
KONSEP
Judul Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Logika Informatika
Jenis multimedia interaktif android
Multimedia
Tujuan Mengimplementasikan pembelajaran logika informatika pada

Aplikasi media interaktif android membantu mahasiswa dan dosen
dalam proses belajar mengajar dengan konsep belajar yang lebih

modern.

Sasaran Mahasiwa Teknik Informatika

Audio audio effect, Backsound dan dubbing, dengan format audio (*.wav,
dan *.mp3).

Video format *Mp4.

Gambar gambar 2D dan 3D.

2. Design (Desain)

Desain dibuat dalam bentuk storyboard alur aplikasi pada gambar 2 dan storyboard

antarmuka pada tabel 2.
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MENU UTAMA
VIDEO MATERI Quiz PROFILE
PILIHAN
GANDA
MATERI 1 MATERI 2 MATERI 3 MATERI 4 MATERI 5 MATERI 6 MATERI 7 MATERI 8
Gambar 2. Storyboard Alur Aplikasi
Tabel 2. Storyboard Antarmuka
No Scene Keterangan
1 Ketika masuk ke aplikasi di dalamnya
terdapat 4 menu yaitu menu materi, menu
video, menu quiz dan menu profile. juga
terdapat logo logika informatika dengan
desain yang futuristik.
2
MATERI masuk menu materi didalamnya ada 8 sub
menu yang terdapat 8 materi.
3
Saat masuk menu video terdapat animasi
“ video penjelasan tentang aplikasi.
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No Scene Keterangan
4 <<Quiz=>
BATERE 1 Pada saat masuk menu materi terdapat 10
Jawaban 1 soal latihan dan setelah selesai terdapat
Fewaban 2 nilai.

Dan Saat masuk menu profile terdapat
info pembuat aplikasi.

3. Material Collecting (Pengumpulan Materi)
Tahapan pengumpulan materi yang dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi diantaranya,
materi logika informatika, logo, background, musik background dan musik button.

Gambar 3. Background

4. Assembly (Pembuatan)
Pembuatan aplikasi yang meliputi pembuatan video, gambar button, logo, dan audio
dubbing. Beberapa contoh tampilan antarmuka disajikan berikut:

B r2rab - Menu utama - Android - Unity 2019.4.1f1 Personal® <DX11> o X
File Edit Assets GameObject Component Tools Window Help

o[ vieeo=]» «[ Quiz—]» «[ ProFIE |

mmc:m!zn‘%‘cm::'

Gambar 4. Pembuatan aplikasi
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Desain diujicoba pada Mata Kuliah Logika informatika.
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Gambar 8. Tampilan antarmuka menu materi
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LOGIKA INFORMATIKA

Gambar 9. Tampilan antarmuka menu video

Quiz

JIKA MEMILIKI NILAI YANG BERBEDA HASILNYA TRUE,
JIKA MEMILIKI NILAI YANG SAMA HASILNYA FALSE .
ADALAH NILAI DARI :

Y-\ KONJUNGSI J - BlEXECUTIVE OR
C BIIMPLIKASI D NEGASI

Gambar 10. Tampilan antarmuka menu quiz

5. Testing (Tes Program)
Tahapan pengujian dengan blackbox yang meliputi button materi, video, quiz, profile, back
dan sub menu yang dikemas dalam tabel 3.

Tabel 3. Pengujian Blackbox

NO INPUT PROSES OUTPUT HASIL
1 Button materi | Menampilkan Menu materi | Scene menu materi. | Sesuai
2 Button video Menampilkan video Video animasi Sesuai
3 Button quiz Menampilkan menu quiz Scene menu quiz Sesuai
4 Button profile | Menampilkan menu profile Scene menu profile Sesuai
5 Button back Kembali Kembali ke scene | Sesuai
sebelumnya.
6 Button Pada | Menampilkan materi Menampilkan materi | Sesuai
menu materi

6. Distribution (Distribusi)

Pada tahapan Produksi dilakukan dengan cara menyimpan aplikasi pada Compact Disk
(CD) yang kemudian di distribusikan kepada mahasiswa untuk membantu proses belajar
dengan media pembelajaran yang interaktif.
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5. Kesimpulan

Hasil penelitian dan pembahasan tentang penerapan Multimedia development life cycle
pada aplikasi media pembelajaran interaktif telah dibuat dengan enam tahapan diantaranya
konsep untuk mendapatkan sasaran dan efektifitas aplikasi, desain untuk mendapatkan
perancangan aplikasi, pengumpulan materi untuk mendapatkan bahan-bahan yang dibutuhkan
untuk pembuatan aplikasi, pembuatan aplikasi yang sesuai dengan konsep dan perancangan,
tes program, dan mendistribusikan aplikasi pada sasaran.
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