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INTISARI

SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara adalah sekolah berstandar nasional
dengan "Good Learning and Activities’ merupakan salah satu SD unggulan di
kabupaten Banjarnegara. Memiliki fasilitas sarana dan prasarana yang memadai
kebutuhan civitas akademiknya. Keterampilan Komputer dan Pengelolaan
Informasi merupakan salah satu kurikulum yang digjarkan dalam mata pelgjaran
Teknologi Informas Komunikasi. Memanfaatkan fasilitas laboratorium yang
menyediakan perangkat lunak multimedia maka dibuatlah suatu aplikasi berbasis
multimedia interaktif untuk melatinh siswa belgjar dari. metode belgar secara
manual ke metode belajar secara interaktif. Selain untuk mengajarkan siswa untuk
lebih aktif juga untuk membantu para guru dalan mengaar lebih efektif dan
efisien.

Berdasarkan masalah tersebut maka dilakukan pengumpulan data dengan
menggunakan analisi's SMOT yang dilakukan secara menyeluruh di SD Negeri 1
Krandegan Banjarnegara. Analisis ini menggunakan tiga metode untuk
mendapatkan data yaitu dengan menggunakan metode observasi, metode
wawancara, dan metode studi pustaka. Data-data yang telah dikumpulkan akan
menjelaskan mengenai informasi kelemahan sistem dan cara menanganinya serta
untuk mencari dan menemukan referensi yang benar dari metode pembelgaran
interaktif tersebut.

Hasil dari analiss di SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara Indah
ditemukan bahwa metode pembelgjaran yang ada masih bersifat manual. Proses
penyampaian materi yang masih manual ini membuat sistem belgar mengajar
yang berlangsung di SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara berjalan kurang efektif
dan efisien sehingga para siswa masih tergantung dengan para pengajar. Sehingga
dibuatlah aplikasi berbasis multimedia interaktif sebagai media pembelgaran,
agar kegiatan belgar mengajar tidak lagi terbatas pada pembelgaran di kelas,
siswadapat mempelgjarai secaramandiri diluar kelas.

Kata Kunci: Informasi, Metode Belgar, Pembelgaran Interaktif, Multimedia
Interaktif
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ABSTRACT

SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara, national standard schools with "Good
Learning and Activities", is one of the leading schools in the district of Banjarnegara. It's
completed with adequate infrastructure facilities for the academic needs. Computer Skill
and Information Management Skill is one of the curriculum that is taught in the
Information and Communication Technology Subject. Using laboratory facility that
provides multimedia software, an interactive multimedia-based application is made to
train students to change a learning process from a manual method of learning to an
interactive method. Besides to teach the students to be more active, this application is
expected to help teachers teach more effectively and efficiently.

Based on the problem, the writer gains the data by using SWOT analysis which is
done completelyin SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara. This analysis uses three
methods to obtain the data by using the observation, interviews, and literature study
method. The collected data will explain the information of weakness of the system, show
how to-handle it and find the correct reference of the interactive teaching method.

The result of analysis in SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara Indah is found
that this learning methad is still manual. The manually delivering process of the material
creates a system of teaching and learning in SD Negeri 1 Krandegan Banjarnegara runs
ineffectively and inefficiently so that the students are still depending to the teachers.
Because of that, this application was made as a media-based interactive. multimedia
learning and teaching activities so the learning process is not limit by the classroom
learning process. Students are expected to study independently outside the classroom.

Keywords: Information, Learning Method, Interactive Learning, Interactive Multimedia
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