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INTISARI 

 

Perkembangan komputer telah berkembang dengan sangat cepat. Hampir 

diseluruh bidang pekerjaan menggunakan komputer untuk meringankan tugas 

manusia. Komputer tidak lepas dengan dunia pendidikan, dengan pembelajaran 

media komputer memungkinkan pembelajaran yang menyenangkan seperti sedang 

bermain permainan. Pembelajaran mengenai alat indra manusia di SD Seruma 

Sekolahku-Myschool dalam penyampaiannya saat ini masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional media. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran di SD Seruma-Sekolahku Myschool dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif juga dapat membantu tenaga 

pengajar dalam penyampaian materi yang sudah diberikan sekolah kepada siswa. 

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. 

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis tertarik untuk membangun suatu 

aplikasi media interaktif berbasis desktop dengan menggunakan software Adobe 

Animate yang dapat membantu tenaga pengajar dalam memperkenalkan fungsi alat 

indra manusia kepada siswa kelas III SD Seruma Sekolahku-Myschool.Penelitian 

ini menghasilkan sebuah aplikasi media interaktif yang berisikan informasi 

mengenai alat indra manusia yang diantaranya berisikan materi fungsi alat indra 

pada manusia indra penglihatan (mata),indra pendengar (telinga), indra pembau 

(hidung), indra pengecap (lidah), dan indra peraba (kulit),video dan kuis. Skor 

penilaian aplikasi ini berdasarkan hasil kuesioner kepada 7 guru menghasilkan 

presentase 89,3% dan dapat dikategorikan sangat baik. 

 

 

Kata kunci: Media Interaktif, Adobe Animate, Multimedia Development Live 

Cycle (MDLC), Desktop, Fungsi Alat Indra Manusia 
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ABSTRACT 

 

 Computer development has progressed very quickly. Almost all fields of 

work use computers to ease human tasks. Computers cannot be separated from the 

world of education, with computer media learning makes learning as fun as playing 

games. Learning about human senses at SD Seruma Sekolahku-Myschool is 

currently delivered using conventional learning media. Interactive multimedia can 

be used as a learning medium at SD Seruma-Sekolahku Myschool in the learning 

process. The use of interactive multimedia can also help teaching staff in delivering 

the material that the school has provided to students. 

 The method used to find out the main problem uses observation and 

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

Multimedia Development Live Cycle (MDLC) method. 

 Based on these problems, the author is interested in building a desktop-

based interactive media application using Adobe Animate software which can help 

teaching staff in introducing the functions of the human senses to third grade 

students at SD Seruma Sekolahku-Myschool. This research produces an interactive 

media application that contains information about human sense organs, which 

includes material on the function of the human sense organs, the sense of sight 

(eyes), the sense of hearing (ears), the sense of smell (nose), the sense of taste 

(tongue), and the sense of touch (skin), video and questions. The assessment score 

for this application based on the results of a questionnaire to 7 teachers resulted in 

a percentage of 89.3% and can be categorized as very good. 

 

Keyword: Interactive Media, Adobe Animate, Multimedia Development Live Cycle 

(MDLC), Desktop, Functions of Human Senses


