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INTISARI 
 

Dalam era teknologi informasi saat ini, guru harus memahami penggunaan 
teknologi sebagai alat dan bahan ajar yang sangat dibutuhkan siswa untuk 
menciptakan suasana belajar menjadi aktif dan interaktif. Dalam kegiatan 
pembelajaran, definisi media akan lebih mengerucut pada fungsi media sebagai 
perantara yang dapat menunjang dan membantu siswa dalam memahami konsep 
materi pada proses pembelajaran. Menurut Luther, metodologi pengembangan 
multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu konsep (concept), perancangan (design), 
pengumpulan bahan (material collecting), pemasangan elemen multimedia 
(assembly), pengujian (testing), dan distribusi (distribution). Dari keenam tahapan 
Luther. Metode ini dianggap paling tepat karena memiliki tahapan yang urut dan 
mudah diaplikasikan. Aplikasi media pembelajaran interaktif “Bagian Bagian 
Tumbuhan” ini dapat digunakan untuk media pembelajaran di SD Negeri 1 Bantul. 
Didalam aplikasi ini berisikan materi bagian bagian tumbuhan, macam tumbuhan, 
dan terdapat quiz yang berisikan soal pilihan ganda. Hasil penelitian yang telah 
dilakukan mendapatkan presentase sebesar 88,21% , maka aplikasi media interaktif 
bagian bagian tumbuhan sudah layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran 
yang sesuai dengan mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Sosial di SD Negeri 1 
Bantul. 
 
Kata kunci: pembelajaran, interaktif, media. 
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ABSTRACT 
 

In the current era of information technology, teachers must understand the 
use of technology as teaching tools and materials that students really need to create 
an active and interactive learning atmosphere. In learning activities, the definition 
of media will be more focused on the function of media as an intermediary that can 
support and assist students in understanding material concepts in the learning 
process. According to Luther, the multimedia development methodology consists of 
six stages, namely concept, design, material collecting, assembly of multimedia 
elements, testing and distribution. Of Luther's six stages. This method is considered 
the most appropriate because it has sequential stages and is easy to apply. This 
interactive learning media application "Plant Parts" can be used as learning media 
at SD Negeri 1 Bantul. This application contains material on parts of plants, types 
of plants, and there is a quiz containing multiple choice questions. The results of 
the research that has been carried out have obtained a percentage of 88.21%, so 
the interactive media application of plant parts is suitable for use as learning media 
in accordance with the Social Natural Sciences subjects at 1 Bantul Elementary 
School. 

 

Keywords: learning, interactive, media. 


