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PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF AUDIO DIGITAL
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Abstrak

Di era ini, Teknologi tidak dapat lepas dari penyelenggaraan berbagai macam hal. Sebuah
teknologi pula mempunyai banyak khasiat, salah satu dari.permanfaatan teknologi yang
telah akrab dengan manusia merupakan permanfaatan teknologi di bidang pembelajaran.
Upaya pengembangan teknologi kedalam proses pendidikan harus.di“lakukan agar
teknologi bisa di donasikan ke sesuatu positif untuk tujuan pendidikan. Saat“indonesia
memperlakukan kegiatan jarak jauh, terlebih disebabkan mengalami pandemi Covid- 19
kurang lebih 2.tahun. Hal ini_menyebabkan Kegiatan Belajar Mengajar menjadi sulit.
Politeknik Negeri Jakarta khususnya Jurusan Teknik Informatika Komputer agak kesulitan
untuk mengimplementasikan © pembelajaran materi audio digital menjadi media
pembelajaran interaktif. Dari wawancara bersama Bapak lwan Sonjaya S.T., M.T Selaku
kepala program Prodi Teknik Multimedia Digital, beliau mengatakan proses mengajar
materi audio digital agak sulit, karena mahasiswa masih kesulitan memahami materi dan
kesulitan untuk mengetahui cara kerja alat dari audio digital tersebut. Maka di lakukan
penelitian pembuatan media pembelajaran-interaktif menggunakan Unity 3D dan berbasis
simulasi praktek untuk materi multimedia.audio.lengkap dengan penjelasan dan simulasi
cara kerja alat tersebut. Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Untuk Materi Audio
Digital menggunakan metode multimedia MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
Output yang ditampilkan pada pembuatan media pembelajaran interaktif ini adalah berupa
simulasi audio, informasi alat, serta denah laboratorium multimedia. Dengan Menggunakan
testing Alpha Testing dan Beta Testing.yang di lakukan-kepada dosen dan:mahasiswa. Dan
hasil output yang sudah didapatkan, 90,27% mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta pada
Jurusan TIK Prodi TMD menyatakan bahwa Media Pembelajaran Interaktif “Multimedia
Audio Digital* dapat berjalan dengan-baik.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di eraini, Teknologi tidak dapat lepas dari penyelenggaraan berbagaiimacam
hal. Sebuah teknologi pula..mempunyai banyak ‘khasiat, salah satu dari
permanfaatan: teknologi yang telah akrab dengan manusia merupakan
permanfaatan teknologi di bidang pembelajaran. Upaya pengembangan teknologi
kedalam proses pendidikan-harus-di-lakukan agar teknologi-bisa-di donasikan ke
sesuatu positif untuk tujuan pendidikan..dengan berkembangnya Teknologi yang
sangat pesat, media pembelajaran saat ini. nemanfaatkan sebuah teknologi seperti
media interaktif yang sudah dicoba saat.ini..Spesialnya yang mana seluruh proses
belajar mengajar dialihkan dengan menggunakan sebagian media interaktif yang
terdapat buat mengambil alih Multimedia pendidikan yang diceba sepanjang ini
dengan tatap muka maupun secara konvensional, Multimedia Pendidikan

mempunyai peranan yang sangat berarti pada proses perkuliahan.

Saat"indonesia memperlakukan kegiatan jarak jauh, terlebih disebabkan
mengalami’ pandemi Covid- 19 kurang lebih 2 tahun. Hal ini menyebabkan
Kegiatan Belajar Mengajar menjadi sulit. Politeknik Negeri Jakarta khususnya
Jurusan  Teknik “Informatika ~ Komputer — agak  kesulitan  untuk
mengimplementasikan pembelajaran materi audio digital menjadi media
pembelajaran interaktif..Dari wawancara bersama Bapak lwan Sonjaya S.T«M.T
Selaku kepala program Prodi Teknik Multimedia Digital, beliau mengatakan
proses mengajar materi audio digital agak begitu sulit saat ini. Dan : lIbu Indah
Sari Mukarrahmah , M.T Selaku Dosen yang mengajar di bidang materi Audio
Digital, bahwa Ibun Indah agak sedikit kesulitan membagi waktu untuk mengajar
materi tersebut kepada mahasiswa. Dari beberapa hal ini menyebabkan,
mahasiswa kesulitan memahami materi dan kesulitan untuk mengetahui cara

kerja alat dari audio digital tersebut, Sistem pembelajaran untuk materi audio
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digital ini masih hanya sekedar materi lewat powerpoint dan video materi. hal ini
memerlukan implementasi materi audio digital menjadi sebuah media

pembelajaran interaktif yang dimana bisa digunakan oleh mahasiswa.

Salah satu alternatif media pembelajaran untuk jarak jauh saat ini adalah media
interaktif, sebagai sarana media pembelajaran. praktikum yang efektif serta
interaktif. Media Interaktif merupakan sesuatu multimedia~yang disertakan
perlengkapan untuk pengontrol yang dimana bisa dioperasikan oleh pengguna,
sehingga pengguna bisa memilah proses yang.dikehendaki untuk selanjutnya.
Pada biasanya salah satu .tujuan, pendidikan dengan  multimedia interakitif
merupakan sedapat bisa jadi serta ataupun memenuhi dan menunjang unsur-
unsur: tujuan, modul, tata cara serta perlengkapan evaluasi yang terdapat dalam
proses belajar mengajar dalam sistem pembelajaran konvensional yang biasa

dicoba.

Penelitian pembuatan Media Pendidikan Interaktif dengan memakai Unity ini
terlebih dulu serta di jalani oleh (Ade Riyantika Dewi, et al., 2015). Riset tersebut
menghasilkan Media Pmebelajaran Interaktif dengan Unity untuk pelajaran 1imu
Pengetahuan Sosial Modul Budaya Indonesia yang menunjukkan modul tentang
budaya indonesia. riset yang seragam pula di jalani oleh (Wahyu Hadikristanto,
2016) yang dimana menghasilkan sebuah Media pendidikan interaktif tersebut
memakai 3D buat modul materi tata surya serta pula memakai sebagian Ul
interface yang nampak menarik.

Berdasarkan penjelasan tersebut, Maka dilakukan penelitian ini untuk membuat
media pembelajaran interaktif untuk materi audio digital yang menggunakan unity
engine, serta meyediakan objek 3D untuk-alat.multimedia-audio digital dan.-User
Interface yang lebih interaktif. media pembelajaran interaktif ini dilengkapi
simulasi cara kerja dari alat multimedia audio digital serta informasi penjelasan
alat tersebut. Oleh karena ini, penelitian ini memiliki judul "Pembuatan Media
Pembelajaran Interaktif Audio Digital Menggunakan Unity".

2
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan

yang dapat dirumuskan dalam adalah:
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a. Bagaimana pembuatan interaksi dan.simulasi‘yang digunakan pada Media

Interaktif untuk materi Multimedia Audio Digital?

b. Bagaimana mengimplementasikan materi Multimedia Audio Digital'menjadi

sebuah Media'interaktif untuk Mahasiswa?

c. Bagaimana membuat user interface yang menarik untuk'Media interaktif
yangakan digunakan oleh"mahasiswa?

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang

digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah-sebagai berikut:

A. Materi untuk pembelajaran yang di masukan ke Media Pembelajaran
Interaktif adalah materi tentang alat Multimedia Audio Digital yang di buat
untuk Simulasi atau media interaksi untuk Mahasiswa

B. Software untuk pembuatan media interaktif' menggunakan Unity Engine

C. Software untuk pembuatan asset 3 Dimensi dalam Media pembelajaran
interaktif adalah Blender 3D

D. Target audiens Multimedia interaktif ini ditujukan untuk mahasiswa
Politeknik Negeri Jakarta , Prodi Teknik Multimedia Digital Semester6 & 7
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1.4 Tujuan dan manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah Media Pembelajaran
yang interaktif dan bisa dimanfaatkan oleh mahasiswa untuk memahami materi
pembelajaran tentang Multimedia Audio Digital

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:

3
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Mempermudah mahasiswa untuk mempelajari materi tentang

multimedia audio.

o

Membantu mempermudah Dosen dalam proses melakukan pembelajaran

mengenai materi Multimedia Audio Digital

O

Membantu merealisasikan alat bantu terkait pembelajaran Multimedia
Audio Digital

1.5 Metode Pengerjaan SKripsi

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini"menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian,
perumusan masalah, batasan.masalah, tujuan dan ' manfaat penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab Ini berisikan teori yang diambil dari kutipan buku, jurnal, dan artikel yang
berupa pengertian, definisi dan hasil penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan Rancangan penelitian yang digunakan untuk-penelitian, seperti
pendekatan penelitian dan jenis penelitian apa yang digunakan, lalu tahapan
penelitian serta objek penelitian yang akan dituju:

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisikan perancangan dan implementasi-yang dimulai dari analisis
kebutuhan, menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
Analisis Kebutuhan,Perancangan aplikasi, Storyboard, dan aset apa saja yang
digunakan didalam aplikasi.

juga berisikan pembahasan hasil implementasi.dan uji.coba;Uji'coba aplikasi.akan
dilakukan dengan melakukan percobaan kepada Mahasiswa politeknik negeri
jakarta dengan wawancara serta ahli dengan kuesioner.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil penelitian yang telah dilakukan untuk

mencapai tujuan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian selanjutnya

4
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PENUTUP
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5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang telah dicapai dalam skripsi iniy.terdapat beberapa
kesimpulan:

1. Penelitian telah berhasil-mengimplementasikan konsep aplikasi_dan
simulasi audio berbasis media interaktif menjadi media pembelajaran

mata kuliah Multimedia Audio Digital, sesuai dengan rancangan, desain,

ejie)er 1abap yiuyayjod uizi edue)

flowchart” dan storyboard yang telah dibuat dengan menggunakan
software unity sebagai software untuk pengembangan aplikasi media
pembelajaran interaktif

2. Berdasarkan Alpha Testing, oleh tim internal yang dilakukan pengujian
terhadap penerapan media interaktif yang telah dibuat ke dalam unity,
dapat disimpulkan bahwa hasil perancangan media.tersebut sudah dapat
berjalan baik di dalam aplikasi dan juga sesuai dengan. konsep yang telah
dirancang.

3. Berdasarkan Beta Testing.kepada dosen;-mengatakan media interaktif
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yang dibuat sudah ditampilkan dengan baik dan mudah dimengerti oleh
mahasiswa.

4. Berdasarkan Beta Testing kepada pengguna mengatakan setuju aplikasi
Multimedia "Audio Digital dapat membantu  mahasiswa memahami

pembelajaran audio digital. Ini menandakan bahwa aplikasi ini dapat
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digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.
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5.2 Saran

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan, terdapat beberapa hal
yang dapat dijadikan sebagai masukan atau saran untuk penelitian
selanjutnya, diantaranya:

1. Meningkatkan interaksi dalam aplikasi dengan banyak fitur dan Ul yang

lebih menarik

5
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2. Materi untuk Multimedia Audio Digital bisa di tambah lebih banyak
3. Ul model di perbanyak dan di perbagus agar media interaktif ini lebih
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

agar bisa di pahami lebih oleh mahasiswa
menarik untuk di gunakan oleh mahasiswa

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
\ a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Lahir di Jakarta, 18 Februari 2000. Anak
Pertama dari dua bersaudara, Bertempat
tinggal di Beji Timur, Beji, Depok, Jawa
Barat. Lulus dari Madrasah Ibtidaiyah
tahun 2012, MTS Muhammadiyah 1
Kukusan tahun 2015, SMK Harapan
Bangsa Tahun 2018. Menjadi Mahasiswa
Program Sarjana Terapan Politeknik
Negeri Jakarta  Jurusan Teknik
Informatika dan Komputer Program Studi
D-1V Teknik Multimedia Digital pada tahun
2018.
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Lampiran 2. Hasil Wawancara dengan Kepala Program Studi

:eydid ey

eyeyer uabaN yIuSH[od Hiiw e3did ey )

Eal A

Narasumber : Bapak lwan Sonjaya S.T., M.T (Kepala Program Studi TMD, PNJ)
Tanggal : Selasa, 22 Maret 2022

Tempat : Gedung jurusan.Teknik Informatika dan Komputer

Topik Wawancara

Seberapa pentingnya media interaksi untuk Multimedia Audio Digital
Kendala/kesulitan dalam pemberian materi Multimedia Audio Digital
Seberapa efektifnya media ietraktifini untuk di gunakan ke mahasiswa
Bacaan/literatur yang dapat digunakan-untuk materi di dalam media interaksi
Hasil Transkrip Wawancara

Keterangan :

Q : Pewawancara A : Narasumber

Keterangan Transkrip

Q Apa yang membuat mahasiswa kesulitan memahami
materi Multimedia Audio Digital ?

A Dikarenakan mahasiswa belajar di rumah seiring.pandemi

: Jaquins ueyangakuaw uep uexwnjueduaw eduey juj sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq °L

Covid-19-dan-proses belajar mengajar. untuk-tentang materi
multimedia audio ini agak sulit di terapkan dan mereka

agak kesulitan memahami cara kerja dari alat tersebut

Q Untuk Pemberian materi, bapak sendiri menggunakan apa

saat mengajar ?
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A Saya hanya bisa memberikan file Powerpoint dan sebuah
video yang berisikan materi Multimedia Audio Digital

dengan showcase alat yang di gunakan

at
o
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Q Apa mahasiswa terabayang.dengan alat multimedia audio

dan cara kerjanya.?

A Sayangnyasaat ini mereka masih belum mengertirdan tidak
terbayang bentuk dan‘kegunaannya dari beberapa alat

tersebut dansmalah mereka masih belum tahu kegunaannya

eyieyer uabap Niwjaljod uizi edue)

Q Apakah mereka pernah melakukan simulasi audio digital

dengan software ?
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A Pernah dan itupun hanya sementara dan tidak lama , hanya

beberapa minggu untuk materi tersebut

Q Apakah bapak pernah memberikansebuah media interaktif

untuk materi ini ?

A Belum, karena kita belum mencoba untuk hal tersebut di

karenakan juga waktu yang terbatas untuk saya'mengajar
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Lampiran 3. Hasil Wawancara dengan Dosen Audio Digital

Narasumber : Ibu Indah Sari Mukarrahmah , M.T. (Dosen / Pengajar Multimedia Audio
Digital dari TIK ,TMD )

Tanggal : Rabu, 23 Maret 2022

Tempat : Gedung jurusan Teknik Informatika dan Komputer

Topik Wawancara

1. Bagaimana menurut ibu jika materi Multimedia Audio Digital di buat menjadi

media interaktif

2. Kendala/kesulitan dalam pemberian materi Multimedia Audio Digital

3. Seberapa efektifnya media ietraktif ini.untuk di gunakan ke mahasiswa

Hasil Transkrip Wawancara

Keterangan :

Q : Pewawancara A : Narasumber

Keterangan Transkrip

Q Bagaimana menurut ibu jika materi Multimedia Audio
Digital dijadikan media pembelajaran interaktif ?

A Menurut saya, dengan menjadikan materi tersebut ke dalam
media “interaktif. _Mungkin bisa menjadi..suatu” media

pembelajaran yang sangat efektif

Q Untuk Pemberian materi, ibu sendiri menggunakan apa saat

mengajar ?
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A Saya hanya bisa memberikan tugas dengan sebuah video
yang berisikan praktik dengan software audio editing saja

Q Apakah bbu pernah memberikan sebuah media interaktif

= o
v
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T
&

untuk materi ini ?

A Sayangny : - b
as aya mengajar. Dan belum Iz
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Lampiran 3. Kuisioner Beta test dengan KPS TMD

Pertanyaan 112|314 15
No
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Media Interaktif sudah cukup layak untuk v

dimengerti mahasiswa

Meida Interaktif ~dapat. membantu %

mahasiswa memahami alat audio digital

Fitur dan/Interaksi Media interaktif sudah V4

ejie)er 1abap yiuyayjod uizi edue)

tepat” dan lengkap® sehingga informasi
tersampaikan dengan baik

Media Interaktif Mudah di gunakan dan di Vi
f pahami
Fitur dan Ul sudah sesuai dengan N
2 permintaan dan kebutuhan
: Saran untuk penulis mengenai modelling | Fitur dan Ul sudah

yang telah dibuat cukup dan.menarik,
Untuk bagian Ul

informasi butuh di
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Lampiran 4. Dokumentasi Beta-Testing oleh KPS TMD
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POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

1. Dllarang mengutip sepbagiz eTuruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk _S_oo:n_:um: pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta-Testing kepada Mahasiswa

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Lampiran 6. Pertanyaan Untuk Beta-Testing Mahasiswa

Apakah aplikasi Virtual Laboratorium "Multimedia Audio Digital” dapat berjalan dengan baik? *

Teks jawaban singkat
Teks jawaban singkat
Teks jawaban singkat

-
@
E
]

=

MM "

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Apakah aplikasi Virtual Laboratorium "Multimedia Audio Digital” membantu memudahkan
pembelajaran?

Seberapa membantu aplikasi ini dimasa pandemi? *

Apakah kamu tertarik untul belajar melalui virtual laboratorium Audio Digital? *

Apakah pop up materi pada aplikasi dapat dipahami? *

Apakah modeling 30 pada virtual laboratorium sudah ditampilkan dengan baik dan mendekati *
bentuk asli?

Apakah tombol dan fitur aplikasi berfungsi dengan baik? *
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Z, b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

e 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran5. Kuisoner Beta-Testing.Mahasiswa (lanjutan)

Apakah objek pendukung pada laboratorium seperti komputer, mic, dan meja, sudah
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Saran untuk aplikasi

37 responses
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Disempurnakan lagi aplikasinya dan ditambahkan materinya agar lebih lengkap dan membantu

mahasiswa I

Ditambahkan lagi fiturnya mungkin seperti game agar lebih menarik

:eydid e

alat audio digital yang dapat berfungsi sebagai media interaktif masih terlalu sedikit
Aplikasi sudah bagus

Modeling 30 alat audio digital dibuat lebih detail lagi sehingga lebih menyerupai bentuk aslinya

bagus kak, mungkin bisa dibuat versi handphene juga agar lebih memudahkan

ditambahkan ruangannya atau dibuat lebih lengkap lagi detail ruangan laberateriumnya

Ditambah awalan tampilan aplikasi sebelum menuju lab/ petunjuk penggunaan dibuat lebih menarik dan
lebih mudah dipahami
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