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INTISARI 

 

Jenjang pendidikan merupakan suatu proses yang kompleks. Melalui 

pendidikan, berbagai aspek kehidupan seorang manusia dapat dimanfaatkan 

dalam segala bidang, termasuk pemanfaatan pembelajaran. Pembelajaran 

mengenai pengenalan gamelan di SD Muhammadiyah Mrisi dalam 

penyampaiannya saat ini masih menggunakan media pembelajaran konvesional.  

Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai media pembelajaran di SD 

Muhammadiyah Mrisi. Penggunaan multimedia interaktif juga dapat membantu 

guru dalam pengulangan materi yang sudah diberikan disekolah. 

Metode yang digunakan dalam mengetahui pokok permasalahan 

menggunakan observasi dan wawancara. Serta metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah metode Multimedia Development Live Cycle (MDLC) versi 

Luther-Sutopo. 

Untuk mengatasi kondisi tersebut ialah membangun aplikasi media 

interaktif sebagai pembelajaran pengenalan gamelan berbasis android dengan 

menggunakan software Adobe Animate. Penelitian ini menghasilkan sebluah 

aplikasi media interkatif yang berisikan informasi mengenain pengenalan gamelan 

yang diantaranya berisikan  materi pembelajaran, soal berupa kuis gambar materi 

dan contoh suara alat music gamelan. Skor penilaian aplikasi ini berdasarkan hasil 

kuesioner kepada 5 guru menghasilkan presentase 86% dan dapat dikategorikan 

sangat baik. 

Kata kunci: Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Adobe Animate, Multimedia 

Development Live Cycle (MDLC), Aplikasi, Gamelan 
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ABSTRACT 

 

Education is a complex process. Through education, various aspects of a 

human life can be utilized in all fields, including the use of learning. Learning 

about the introduction of gamelan at SD Muhammadiyah Mrisi in its delivery 

currently still uses conventional learning media. Interactive multimedia can be 

used as a learning medium at SD Muhammadiyah Mrisi. The use of interactive 

multimedia can also help teachers in repeating material that has been given at 

school. 

 The method used in knowing the subject matter uses observation and 

interviews. And the method used in this study is the Luther-Sutopo version of the 

Multimedia Development Live Cycle (MDLC) method. 

 To overcome this condition is to build an interactive media application as 

a learning introduction to Android-based gamelan using Adobe Animate software. 

This research produced a series of intercative media applications that contain 

information about the introduction of gamelan which contains learning materials, 

questions in the form of quizzes, images, materials and examples of gamelan 

musical instrument sounds. The assessment score of this application based on the 

results of questionnaires to 5 teachers resulted in a percentage of 86% and can be 

categorized as very good. 

Keyword: Learning, Interactive Multimedia, Adobe Animate, Multimedia 

Development Live Cycle (MDLC), Applications, Gamelan


