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XIV 

 

INTISARI 

 

Media pembelajaran saat ini begitu memberikan kemudahan dalam proses 

belajar mengajar didalam mengakses informasi yang bermanfaat dalam proses 

belajar mengajar. Dengan menggunakan media interaktif tentunya akan lebih 

menarik perhatian para peserta didik agar para peserta didik lebih berfokus, 

karena dalam media pembelajaran interaktif memiliki tampilan yang menarik 

yang dapat meningkatkan minat belajar yang efektif khususnya untuk siswa 

sekolah dasar kelas 5 (lima). Penelitan ini berjudul “Pengembangan Media 

Interaktif Berbasis Desktop Pada Materi TIK Untuk Sekolah Dasar Menggunakan 

Adobe Animate CC” berupa aplikasi media interaktif. 

Metode penelitian pada skripsi ini menggunakan metode wawncara, 

observasi , angket kuisioner  dan dokumentasi. Adapun anlisis data yang 

digunakan Computer Assisted Learning (CAL), metode analisis SWOT, metode 

perancangan waterfall, metode pengujian Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dan metode pengembangan 4-D model yaitu Define, Design, Develop 

dan Disseminate. 

Hasil yang diperoleh adalah media interaktif berbasis desktop dirancang 

melalui tahapan awal sampai pada pemeliharaan sistem yang efektif dan 

membantu dalm dunia Pendidikan, media pembelajaran TIK bersifat offline untuk 

siswa kelas 5 (lima) Sekolah Dasar dan media interaktif pembelajran TIK dapat 

digunakan untuk Sekolah Dasar yang jauh dari akses internet. 

 

 

Kata Kunci:  Pengenalan Komputer, Media Pembelajaran, Aplikasi Media  

Interaktif, Desktop. 
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ABSTRACT 
 

Learning media nowadays provide convenience in the teaching and 

learning process in accessing useful information in the teaching and learning 

process. By using interactive media, of course, it will attract more attention from 

students so that students are more focused, because interactive learning media 

has an attractive appearance that can increase interest in effective learning, 

especially for grade 5 (five) elementary school students. This research entitled 

"Development of Desktop-Based Interactive Media in ICT Materials for 

Elementary Schools Using Adobe Animate CC" in the form of interactive media 

applications. 

The research method in this thesis uses methods of interview, observation, 

questionnaire and documentation. The data analysis used is Computer Assisted 

Learning (CAL), SWOT analysis method, waterfall design method, Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) testing method and 4-D model development 

methods, namely Define, Design, Develop and Disseminate. 

The results obtained are desktop-based interactive media designed 

through the initial stages to maintenance of an effective and helpful system in the 

world of education, offline ICT learning media for grade 5 (five) elementary 

school students and interactive media for ICT learning can be used for remote 

elementary schools. from internet access. 

 

 

Keywords: Introduction to Computers, Learning Media, Interactive Media  

Applications, Desktop. 

 

 

 

 

 

 


