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INTISARI

Seiring berkembangnya zaman, pemanfaatan teknologi telah merambah ke
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Pada pembelajaran
mengenal bagian tumbuhan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri Baturan 2 masih
menggunakan manual hanya dengan menggunakan buku cetak tanpa adanya
interaksi atau timbal balik terhadap siswa. Hal ini membuat siswa cepat bosan
karena tidak adanya variasi dalam proses pembelajaran.

Metode yang digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada
menggunakan observasi, dan wawancara. Serta metode pengembangan sistem
menggunakan metode Multimedia Development Live Cycle (MDLC) versi Luther-
Sutopo.

Untuk mengatasi permasalahan yang ada, peneliti membuat aplikasi media
pembelajaran interaktif mengenal bagian tumbuhan menggunakan Adobe Animate.
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi media interaktif yang berisikan
informasi mengenai bagian tumbuhan diantaranya materi pembelajaran, jenis-jenis
pada bagian tumbuhan dan kuis. Skor penilaian berdasarkan kuesioner kepada 21
responden menghasilkan angka 92,8% dikualifikasikan sangat baik.

Kata kunci: Media Interaktif, Adobe Animate, Metode Multimedia Development
Live Cycle (MDLC), Aplikasi, Bagian Tumbuhan.
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ABSTRACT

Along with the development of the times, the use of technology has
penetrated into various aspects of life, including in the field of education. In
learning to analyze plant parts in class IV, Baturan 2 Public Elementary School,
they still use manuals, only using printed books without any interaction or
reciprocity with students. This makes students get bored quickly because there is

no variation in the learning process.

The method used to solve existing problems using observation and
interviews. As well as the system development method using the Luther-Sutopo
version of the Multimedia Development Live Cycle (MDLC) method.

To overcome the existing problems, the researchers created an interactive
learning media application to recognize plant parts using Adobe Animate. This
research produces an interactive media application that contains information
about plant parts including learning materials, types of plant parts and quizzes.
Assessment scores based on questionnaires to 21 respondents yielded a score of

92.8% which was classified as very good.

Keyword: Interactive Media, Adobe Animate, Multimedia Development Methods

Live Cycle (MDLC), Applications, Parts of Plants.
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