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INTISARI

Penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D atau (Research and
Development) yang bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran
berbasis komputer berupa multimedia pembelajaran interaktif dan persiapan
tersebut meliputi delapan tahap yaitu: identifikasi kebutuhan, perumusan tujuan,
perumusan butir materi, perumusan alat pengukur keberhasilan, penulisan naskah
media, tes uji coba, revisi, dan produksi media. Penelitian ini bertujuan untuk untuk
menghasilkan 1) Membuat materi pelajaran Bahasa Indonesia dalam bentuk media
interaktif untuk membantu guru dalam menjelaskan materi sehingga proses belajar
mengajar dapat berjalan dengan secara efektif,aktif dan efisien. 2) Penyajian materi
pelajaran pada pokok bahasan dengan menggunakan multimedia pembelajaran
berbasis proyek diharapkan dapat menarik minat dan motivasi siswa,
membangkitkan gairah siswa untuk mempelajari kembali materi yang disajikan
melalui kombinasi atau gabungan antara teks, audio, video yang sangat menarik
sehingga hasil belajar siswa meningkat. 3) Menghasilkan model pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif Bahasa Indonesia untuk memenuhi kebutuhan
siswa kelas IV SD Muhammadiyah Mutihan. Dan menghasilkan Hasil validasi
media pembelajaran interaktif mendapatkan persentase tingkat pencapaiannya
sebesar 94,67% berada pada kualifikasi sangat baik, sehingga dari segi isi atau
substansi materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini tidak perlu direvisi.
Multimedia pembelajaran interaktif dari segi ahli isi mata pelajaran tersebut
termasuk kriteria sangat baik, salah satu penyebabnya yaitu kesesuaian isi dengan
tujuan pembelajaran sangat penting dalam pembuatan media. Sejalan dengan
pendapat ahli bahwa dalam menilai aspek multimedia perlu memperhatikan tujuan
pembelajaran yang jelas beserta ketersediaan contoh dalam multimedia
pembelajaran. Berdasarkan dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan sangat layak digunakan untuk proses
pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi Surat kelas IV Sekolah Dasar di SD
Muhammadiyah Mutihan.
Kata kunci: Multimedia, Media pembelajaran interaktif, Pembelajaran Bahasa
Indonesia.
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ABSTRACT

This study uses the R&D research method (Research and Development)
which aims to develop computer-based learning multimedia in the form of
interactive learning multimedia and the preparation includes eight stages, namely:
identification of needs, formulation of objectives, formulation of material items,
formulation of measuring instruments for success, writing of media scripts, test
trials, revisions, and media production. This study aims to produce 1) Make
Indonesian language subject matter in the form of interactive media to assist
teachers in explaining material so that the teaching and learning process can run
effectively, actively and efficiently. 2) Presentation of subject matter on the subject
by using project-based learning multimedia is expected to attract students' interest
and motivation, arouse students’ enthusiasm to study again the material presented
through a combination or combination of very interesting text, audio, video so that
student learning outcomes increase. 3) Producing a model for developing
interactive Indonesian learning multimedia to meet the needs of fourth grade
students at Muhammadiyah Mutihan Elementary School. And produce validation
results of interactive learning media to get a percentage of achievement level of
94.67% which is in very good qualifications, so that in terms of the content or
substance of the material presented in this interactive multimedia does not need to
be revised. Multimedia interactive learning from the point of view of subject matter
experts is very good, one of the reasons is the suitability of content with learning
objectives is very important in making media. In line with the expert opinion that in
assessing multimedia aspects it is necessary to pay attention to clear learning
objectives along with the availability of examples in multimedia learning. Based on
these results it can be concluded that the interactive learning media developed is
very suitable for the Indonesian language learning process in Class IV Elementary
School Letter material at Mutihan Muhammadiyah Elementary School.

Keyword: Multimedia, interactive learning media, Indonesian language learning.
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