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INTISARI 

Sebagian besar siswa Sekolah Dasar Muhammadiyah Miliran Yogyakarta 

terutama kelas IV,V,VI masih belum banyak yang mengenal sejarah dan budaya di 

Indonesia lebih luas lagi, dikarenakan metode pembelajaran yang ada di SD 

Muhammadiyah Miliran menggunakan pengenalan dengan media gambar (foto atau 

poster) yang sudah usang. 

Hal ini mengingat bahwa anak sekolah dasar masih berada tahap yang masih 

kecil sekali. Kadangkala, ketika pembelajaran berlangsung, masih ada anak yang 

tidak fokus memperhatikan guru, dengan metode-metode yang di ajarkan oleh guru di 

Sekolah Dasar Muhammadiyah Miliran kurang mendukung dalam proses mengajar 

yang hanya mengandalkan metode ceramah secara klasikal, guru kurang 

menggunakan media pendukung dalam proses pengajaran kepada anak sekolah dasar. 

Metode pembelajaran seperti ini kurang memenuhi prinsip-prinsip pembelajaran yang 

efektif dan kurang memberdayakan potensi siswa. 

Oleh karena itu peniliti tertarik untuk mencoba memberi inovasi baru terhadap 

pengajaran di Sekolah Dasar Muhammadiyah Miliran, yaitu Perancangan dan 

Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif “Ayo Mengenal Indonesia” Pada SD 

Muhammadiyah Miliran Yogyakarta. Aplikasi yang dihasilkan berbentuk media flash 

dimana para siswa bisa menggunakan dan guru bisa lebih menyenangkan dalam hal 

mengajar dan para siswa pun tidak merasa bosan dan monoton dalam belajar. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran interaktif “Ayo 

Mengenal Indonesia” ini telah memenuhi kaidah penelitian dan pengembangan dan 

efektif dipakai dalam proses pembelajaran bagi siswa SD Muhammadiyah Miliran 

Yogyakarta. 

Kunci : Metode Pembelajaran, Foto atau Poster, Tidak Fokus, Media Flash. 
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ABSTRACT 
 

Most elementary school students Muhammadiyah Miliran Yogyakarta 

especially class IV, V, VI still not many know the history and culture in Indonesia, 

more broadly, because the methods of learning in SD Muhammadiyah Miliran using 

recognition by media images (photo / poster) already worn. 

It is given that primary school children are still very young stage of all. 

Sometimes, when learning takes place, there are still children who are not the focus 

of attention of teachers, with the methods taught by a teacher in an elementary school 

Muhammadiyah Miliran less support in the teaching process that relies only lecture 

method in the classical style, the teacher is not using the media support in the 

teaching process to elementary school children. Learning methods like this does not 

meet the principles of effective learning and less empowering potential students. 

Therefore, researchers are keen to try to give new innovations to teaching in 

an elementary school Muhammadiyah Miliran, namely by developing the Application 

of Learning "Come to Know Indonesia" For Primary School Children Based 

Interactive Multimedia Applications Using Macromedia Flash 8. The resulting 

shaped flash media where students can uses and teachers can be more pleasant in 

terms of teaching and the students did not feel bored and monotonous in learning. It 

can be concluded that the product of learning media "Come to Know Indonesia" is in 

compliance with the rules of research and development and effectively used in the 

learning process for students of SD Muhammadiyah Yogyakarta Miliran. 

Keywords:Learning Methods, Photo or Posts, Not Fokus, Media Flash. 


