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Diterima 28 Desember 2023 Tujuan penelitian ini adalah Untuk membangun multimedia

Direvisi 15 Januari 2024 interaktif dalam pembelajaran TIK pada MTs Negeri 1 Kota Pagar
o ; Alam. Dalam teknik pengumpulan data, penulis menggunakan
Diterbitkan 5Februari 2024 . . .
teknik pengumpulan data observasi, wawancara, dokumentasi
dan studi pustaka. Sementara itu, dalam pengembangan sistem
penulis menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
. . Media pembelajaran yang dibuat menggunakan Adobe Animate CC
gﬂde(?t;: Zﬁ?;? ae:ealjaran TIK 2021 dan asetnya menggunakan Adobe Photoshop, untuk aset audio
MDLC menggunakan Adobe Audiotion CC2021.Media Pembelajaran yang
telah dibuat dengan menggunakan metode pengujian blackbox dan

Blackbox e . AR, .
dinilai oleh dosen ahlinya. Penelitian ini menghasilkan sebuah
media pembelajaran dalam bentuk Multimedia Interaktif yang
memudahkan guru dalam penyampaian materi pelajaran TIK pada

MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam”.
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1. Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini semakin hari semakin
maju. Teknologi informasi saat ini sudah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari,
begitu juga dalam bidang pendidikan. Banyak penggunaan aplikasi yang sesuai dan
mendukung proses belajar mengajarsehingga menghasilkan suatu media yang interaktif
antara guru dan siswa. Aplikasi tersebut diaplikasikan menjadi media pembelajaran [1].

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang mampumenyampaikan atau
menyalurkan informasi secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran [2].
Media pembelajaran sangat bervariasi dan banyak macamnya, salah satunya media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif [3]. Multimedia interaktif adalah suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki [4]. Media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif memaksimalkan peran media teks, gambar,
suara, dan animasi [5]. Media tersebut penulis gunakan pada mata pelajaran Teknologi
Informasi dan Komunikasi.

Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah salah satu mata
pelajaran pada MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam. Berdasarkan hasil wawancara peneliti
dengan guru pengampu mata pelajaran TIK, dalam penggunaan media pembelajaran bisa
dikatakan masih minim. Prosespembelajaran masih berjalan satu arah. Jika ada materi
yang kurang paham siswa bisa bertanya kembali kepada guru, namun ternyata metode
pembelajaran yang digunakan ini kurang mampu menarik perhatian siswa. Proses
pembelajarannya masih terpusat pada guru sehingga siswa cenderung tidak kreatif dan
kurang mandiri. Hal ini disebabkan karena pemanfaatan bahan ajar yang kurang
bervariasi menjadikan siswa kurang tertarik pada proses pembelajaran khususnya
pelajaran TIK kelas VII.

Untuk mengatasi permasalahan di atas, maka dibangunlah suatu media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Manfaat yang diberikan oleh multimedia
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interaktif, diantaranya interaktif, memberikan iklim afeksi secara individual,
meningkatkan motivasi belajar, memberikan umpan balik, dankontrol pemanfaatannya
sepenuhnya berada pada penggunanya [2]. Sehingga dengan multimedia interaktif
pembelajaran akan lebik menarik dan menjadi lebih hidup, dengan menggunakan metode
pengembangan MultimediaDevelopment Life Cycle (MDLC). Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) menurut Luther yang dikembangan oleh Sutopo terdiri dari enam
tahap yaitu, concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution [6].
Diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar agar
mampu menarik perhatian serta mudah dipahami agar peserta didik dapat mencapai
Kriteria Ketuntasan Minimal(KKM) kelas VIl pada MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam yang
sudah ditetapkanyaitu 70.

Mengacu pada hal-hal yang telah disebutkan penulis berinisiatif membangun suatu

media pembelajaran dengan judul “Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran TIK
pada MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam”.

. Tinjauan Literatur

2.1

2.2

Multimedia

Multimedia didefinisikan sebagai penyampaian informasi secarainteraktif dan
terintegrasi yang mencakup teks, gambar, suara, video atau animasi. Multimedia
merujuk kepada sistem berbasis komputer yang menggunakan berbagai jenis isi seperti
teks, audio, video, grafik, animasi, dan interaktivitas [7].

a.) Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih
apa yang dikehendaki [4].

b.) Multimedia Linier

Multimedia linier merupakan multimedia yang tidak dilengkapi alat pengontrol
apapun, yang didalamnya dikemas seperti video gambar animasi, video profil dan
sebagainya [8].

Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang mampumenyampaikan atau
menyalurkan informasi secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran. Selain
itu Media pembelajaran memiliki kemampuan dalam meberikan rangsangan yang
sama, mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama [2]. Media
pembelajaran itu sendiri merupakansalah satu komponen yang mendukung dalam
proses kegiatan belajar mengajar. Media pembelajaran juga menjadi salah satu faktor
yang mendukung keberhasilan proses pembelajaran di sekolah karena dapat
membantu proses penyampaian informasi dari guru kepada peserta didik ataupun
sebaliknya. Penggunaan media pembelajaran secara kreatif dapat memperlancar dan
meningkatkan efesiensi pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai.
Secara lebih khusus, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.
pengertian media dalamproses belajar mengajar cenderung diartikan alat-alat grafis,
photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, danmenyusun kembali
informasi, artinya media pembelajaran adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan
dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa
dalam proses pendidikan dan pengajaran disekolah [10].
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2.3 TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi)

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah suatu padanan yang tidak terpisahkan
yang mengandung pengertian luas tentang segala kegiatan yang terkait dengan memproses,
manipulasi, pengelolaan, dan transfer/pemindahan informasi antar media, Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) mencakup dua aspek, yaitu teknologi informasi dan
teknologi komunikasi [11].

2.4 Penelitian Sebelumnya

Tabel 1 penelitian sebelumnya

Nama dan

No [Tahun Judul Hasil Penelitian Eg;gﬁ?;?}n
Penelitian

1. | Mu’alimin, Pengembangan Metode pengembangan Perbedaan
Herpratiwi dan | multimedia multimedia yang antara
Abdurrahman, | interaktif digunakanR&D penelitian
2013 Mata pelajaran (Reseacrh and sebelumnya dan

teknologi informasi | Development) penelitian yang
dan  Komunikasi | Produk pembelajaran diambil saat ini
materi ~ microsoft | multimediainteraktif adalah topik
excel di  SMA | dikembangkan sebagai media | penelitian, study
Lampung Tengah pelengkap (komplement) dan case, serta
juga bisa sebagai penganti guru | metode
(substitusi) pembelajaran TIK | pengembangan
di SMA Lampung Tengah. multimedia
untuk
menyelesaikan
masalah.

2. | Dwi Pengembangan Metode penelitian ini dirancang| Perbedaan
Suriatmaja, multimedia menggunakan metode ADDIE| antara
Desa|_< _Putu pembelajaran (Analyze, De_sign, Develc_)pment, penelitian
Parmiti dan | : . Implementation, Evaluation). sebelumnya dan

interaktif mata . . -
Kadek . Sebagai media dalam proses| penelitian yang
Suartama, 2012 p_elajaran TIK pada pembelajaran,  memperlancar| diambil saat ini
siswakelas V11 interaksi  antara guru atau| adalah  study
Semester ganjil pendidik dengan siswa atau| case dan metode
SMP Negeri 3 peserta didik yang bertujuan| pengembangan
untuk membantu siswa atau|] multimedia
peserta didik belajar secaral untuk
optimal. menyelesaikan
masalah.

3. | Kusnita Animasi Proses pengembangan medial Perbedaan antara
Yusmiarti, Medi | Pembelajaran pada pembelajaran ini menggunakan| penelitian
Triawan, 2019 | SMP PGRI Kota tahapan yang disebut dengan| sebelumnya dan

Pagar Alam Berbasis | pipeline produksi yang di| penelitian yang
adobe flash cs6 dalamnya terdapat bagian-| diambil saat ini
bagian yaitu pra-produksi yang| adalah topik
terdiri  dari  konsep  dan| pembahasan,
storyboard.  Produksi  yang| study case serta
terdiri dari layaout, key motion,| metode
dubbing dan postproduksi pengembangan
multimedia yang
digunakan untuk
menyelesaikan
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3. Metode Penelitian
3.1 Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini metode pengumpulan data yang digunakan terdiri atas :

a. Observasi, yaitu penulis melakukan observasi partisipatif yang bersifat overt (terbuka)
mengamati langsung tentang tingkat pemahaman belajar TIK siswa kelas VIl dengan
subjek penelitian kelas VII.1 MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam secara langsung dikelas.
Berdasarkan observasi yangdilakukan alokasi jam pelajaran untuk mata pelajaran TIK
yang diberikan hanya 90 menit pelajaran setiap minggunya dan 24 kali pertemuan
dalam satu semester sangatlah kurang untuk pelaksanaan pembelajaran, mengingat
banyaknya materi yang harus disampaikan. Proses pembelajarannya juga masih
terpusat pada guru,sehingga siswa cenderung tidak kreatif dan kurang mandiri. Hal
ini disebabkan karena pemanfaatan bahanajar yang kurang bervariasi atau masih
menggunakan bukupaket pinjaman dari perpustakaan sekolah menjadikan siswa
kurang tertarik pada proses pembelajaran khususnyapelajaran TIK kelas VII.

b. Wawancara, yaitu mewawancarai secara langsung salah satu guru pengampu mata
pelajaran TIK di MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam, Ibu Yulpiani, S.Kom.

c. Studi Pustaka, yaitu penulis mencari sumber referensi yang berkaitan dengan
penelitian yang dilakukan, baik referensi dari buku-buku, literatur (website), artikel,
jurnal,penelitian sebelumnya, serta internet yang berkenaan dengan penelitian yang
dilakukan oleh peneliti.

3.2 Metodelogi Pengembangan Multimedia

3.2 1. Metode pengembangaan Multimedia

Dalam melakukan pengembangan multimedia, penulis menggunakan
pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) menurut Luther yang dikembangan oleh Sutopo terdiri darienam
tahap yaitu, concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution [6].

N\ 2. Design 70N
~

/ 3. Material \

[ 1.¢C ‘oncept ‘\\.\ / Collecting \
" N ’./", |
¥ X |
l\ o // \\\ A‘
\ 6. Distribution / N\ 4. Assembly |
\ / \ /
\\-. ,.r'/ \_\ //
4 /'

3.Testing oo

Gambar 1 metode pengembangan multimedia MDLC

Berikut penjelasan dari gambar 1.1 metode pengembanganmultimedia MDLC.
a. Konsep (Concept)

Aplikasi media pembelajaran interaktif TIK ini bertema edukasi dengan konsep belajar
sambil mengenal multimedia interaktif yang komponen penyampaian materinya berupa
teks, gambar, suara, dan animasi. Tujuandibuatnya multimedia interaktif ini adalah
sebagai media pembelajaran tambahan TIK pada MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam dengan
2 identifikasi user yakni Guru Pengampu Mata Pelajaran TIK dan Siswa khususnya kelas
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VIl pada MTs Negeri 1 Kota Pagar Alam.
. Perancangan (Design)

Maksud dari tahapan perancangan (design) adalah membuat spesifikasi secara rinci
mengenai arstitektur proyek, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk proyek.
Pada tahap ini membuat desain perancangan aplikasi menggunakan flowchart dan
perancangan storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap scane dengan
mencantumkan semua objek media pembelajaran dan tautan dari scane ke scane lain.

. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Material collecting (pengumpulan bahan) dapat dikerjakanparalel dengan tahap assembly.
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti clipart image, animasi, audio sound,
foto dan lain-lain yang diperlukan untuk tahap berikutnya. Bahan yang diperlukan dalam
multimedia dapat diperoleh dari sumber-sumber seperti library, bahan yang sudah ada
pada pihak lain, atau pembuatan khusus yang dilakukan oleh pihak luar.

. Pembuatan (Assembly)

Tahap assembly (pembuatan) merupakan tahap dimana seluruh objek multimedia dibuat.
Pembuatan aplikasi berdasarkan storyboard, flowchart, struktur navigasi, atau diagram
objek yang berasal dari tahap perancangan (design). Contohnya pada pembuatan
presentasi, pembuatan dilakukan dengan memasukkan data yang digunakan untuk
berbagai tampilan, serta menentukan screen dengan urutannya.

. Pengujian (Testing)

Tahap pengujian dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dan seluruh data telah
dimasukkan. Pertama-tama dilakukan testing secara modular untuk memastikan apakah
hasilnya seperti yang diinginkan. Beberapa sistem mempunyai fitur yang dapat
memberikaninformasi bila terjadi kesalahan pada program. Suatu hal yang tidak kurang
penting adalah aplikasi harus dapat berjalan dengan baik dilingkungan user. User
merasakan kemudahan serta manfaat dari aplikasi tersebut dan dapat menggunakan
sendiri terutama untuk aplikasi interaktif.

. Pendistribusian (Distribution)

Tahapan distribusi merupakan tahap yang dilakukansetelah aplikasi dinyatakan layak pakai,
dalam tahapan ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan seperti harddisk atau
SD card. Ini merupakan tahap akhir dimana aplikasi yang sudah jadi telah diubah dalam bentuk
apk. dan siap untuk digunakan.

. Hasil Dan Pembahasan
4.1 Tampilan Interface

a. Halaman Visualisasi Intro

Gambar 2 Halaman Visualisasi Intro
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Halaman visualisasi intro adalah halaman awal ketika aplikasi dijalankan, maka akan muncul

gambar teks judul aplikasi yakni, media pembelajaran interaktif TIK dan ketika tombol start (mulai)
di klik maka akan berpindah kehalaman selanjutnya yaitu halaman loading.

b. Halaman Loading

Gambar 3 Halaman Visualisasi Intro

Halaman loading adalah halaman penghubung antara halaman mulai dan
halaman menu utama, halaman loading dibuat bertujuan agar user tertarik untuk
melanjutkan menggunakan aplikasi sebagai media pembelajaran.

c. Halaman Menu Utama

- O

Gambar 4 Halaman Menu Utama

Halaman menu utama dengan latar belakang taman rumput dan disertai
animasi computer berkedip. Pada halaman menu utama terdapat 3 tombol utama
yaitu tombol materi, tombol kuis dan tombol petunjuk serta 2 tombol control yaitu

tombol sound on jika diklik lagi sound off dan tombol keluar untuk keluar dari
aplikasi.

d. Halaman Menu Materi
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Gambar 5 Halaman Menu Utama

Ketika tombol materi di halaman menu utama diklik maka akan tampilkehalaman
submenu materi, halaman submenu materi dilengkapi dengan background sungai,
terdapat 2 pilihan tombol materi yakni, tombol hardware computer (berisi materi
hardware computer), tombol software computer (berisimateri software computer) dan
tombol silabus berisi keterangan silabus serta dilengkapi dengan tombol home untuk
kembali kemenu utama.

e. Halaman Detail Submenu Materi hardware computer

.I; Pengenalan Perangkat Keras (Hardware) @ @

Mouse

Pengertian mouse bisa diartikan dengan tikus
(karena bentuknya yang menyerupai tikus), di mana
dengan adanya mouse, maka pointer (penunjuk yang ada
pada layar, menandakan suatu posisi pada layar monitor)
dapat digerakkan kemana saja berdasarkan arah gerakan
bola kecil yang terdapat dalam mouse.

| Mouse memiliki sensor untuk mengetahui kemana arah yz

LN

Gambar 6 Halaman Detail Submenu hardware computer

Ketika hardware computer di menu materi diklik maka akan muncul materi
hardware computer dengan latar belakang (background) sungai serta dilengkapi
tombol control back untuk ke materi sebelumnya, next untuk ke materiselanjutnya
dan back arrow untuk kembali ke halaman menu materi.

f. Halaman Detail Submenu Materi software computer

Pengenalan Perangkat Lunak (Software) @ @

Windows
Microsoft adalah perusahaan yang membuat program
R windows. Windows memiliki banyak kelebihan yaitu,
e \\‘ mempunyai banyak fitur.
B g -] Perkembangan windows :
/ W= N |« Windows 1.0

« Windows versi 3

« Windows 95

* Windows 97

* Windows 98

* Windows 2000, dibuat dengan teknologi NT(network tec
« Windows 2000 versi beta (versi percobaan)

» Windows 2000 versi profesional dan versi server

« Windows XP (experience) -

Gambar 7 Submenu software computer

Ketika tombol software computer di submenu materi diklik maka akan
muncul materi software computer dengan latar belakang (background) sungai serta
dilengkapi tombol control back untuk ke materi sebelumnya, next untuk ke materi
selanjutnya dan back arrow untuk kembali ke halaman submenu materi.
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g. Halaman Detail Submenu Silabus

Gambar 8 Submenu software computer
Tombol silabus menampilkan silabus materi pembelajaran TIK selama satu
semester yakni semester genap dan dilengkapi tombol control back/next untuk ke
materi sebelumnya, next untuk ke materi selanjutnya dan back arrow untuk kembali
ke halaman submenu materi

h. Halaman Menu Kuis

6 pilih Menu Kyjg

Gambar 9 Halaman Menu Kuis

Ketika tombol kuis diklik pada menu utama maka akan muncul tampilan
pilihan 3 tombol kuis yakni tebak gambar, soal latihan bab 5 dan soal latihan bab6
serta dilengkapi tombol home untuk kembali kehalaman utama/awal.

i. Halaman Detail Submenu Kuis

O

1.

Tebaklah gambar dan pilihlah jawaban yang benar!

Tebaklah gambar dan pilihlah jawaban yang benar!
START,)

Gambar 10 Detail Submenu Kuis
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Ketika salah satu tombol kuis diklik maka akan muncul tampilan halaman
mulai kuis (start) dengan latar belakang (background) basic papan tulis kuning,
soal akan otomatis muncul setelah user klik tombol mulai (start), terdapat 3 opsi
pilihan jawaban ketika jawaban diklik otomatis akan berpindah ke soal selajutnya.

J. Halaman Detail Score Submenu Kuis

O O
100

Gambar 11 Halaman Menu Kuis
Setelah selesai kuis di jawab maka akan tampil halaman detail score yang dilengkapi dengan

2 tombol control yaitu tombol ulang di pojok atas kanan untuk mengulang menjawab kuis dari
awal dan tombol home untuk kembali ke menu utama.

i. Halaman Menu Petunjuk

Gambar 12 Halaman Menu Petunjuk

Ketika tombol petunjuk diklik pada halaman menu utama, maka akantampil halaman
keterangan tombol yang berisi informasi petunjuk penggunaan tombol aplikasi serta
dilengkapi tombol home untuk kembali ke menu utama.

J. Halaman Keluar

Gambar 12 Halaman Keluar

Pada tampilan halaman keluar terdapat pertanyaan konfirmasi yang
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muncul dari aplikasi yaitu “yakin mau keluar?”” dengan opsi pilihan “ya” ditandai
dengan tanda centang hijau dan “tidak” ditandai dengan tanda silang merah, jika
user memilih ya maka akan keluar dari aplikasi, tetapi jika user memilih tidak
maka akan kembali ke halaman menu utama.

4.2 Pembahasan

4.2.1 Pengujian

Tahap pengujian (testing) dilakukan setelah semua tahap pembuatan (assembly)
telah selesai dibangun dengan menjalankan aplikasi, pengujian berupa tiap halaman,
fungsi tombol, dan audio yang dihasilkan. Apabila terdapat malfunction atau kesalahan
pada fungsi aplikasi, maka dapat segera dilakukan perbaikan.

4.2.1.1 Pengujian Black Box

Pengujian dilakukan dengan cara pengujian black box testing untuk menguji
aplikasi, apakah aplikasi secara fungsional sesuai dengan yangdiharapkan seperti tombol-
tombol, tampilan tiap halaman, audio maupun materi yang disajikan.

Tabel 4.1 Pengujian Black Box

No Scene PSkena}_rlo Hasil yang diharapkan Ha_s:|I
engujian pengujian
1. | Visualisasi | Klik tombol mulai Klik tombol mulai (start)| Berhasil
Intro dan | (start) pada halaman maka akan masuk ke
Loading | visualisasi intro halaman loading
2. Menu Klik tombol sound Klik tombol sound maka Berhasil
Utama sound off, lalu klik lagi
maka sound on.
Klik tombol Klik tombol materi maka Berhasil
materi akan masuk ke submenu
materi
Klik tombol kuis Klik tombol kuis maka Berhasil
aplikasi akan
Menampilkan submenu
kuis
Klik tombol Klik tombol petunjuk mak Berhasil
petunjuk akan masuk ke
halaman menu petunjuk
3. Menu Klik tombol Klik tombol hardware Berhasil
Materi h computer maka akan
ardware i1k halaman
computer menampiikan a
materi hardware computer
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Klik tombol

software computer

Klik  tombol  software
computer maka akan
menampilkan halaman
materi software computer

Berhasil

Klik tombol
silabus

Klik tombol silabus maka
akan menampilkan silabus
pembelajaran TIK
Semester genap kelas VII
(tujuh) pada MTs Negeri 1
Kota Pagar Alam

Berhasil

Menu
Kuis

Halaman
Detail

Kuis

Klik tombol tebak
gambar

Klik tombol tebak gambar
maka aplikasi akan
menampilkan halaman
tebak gambar dengan
tombol mulai (start)

Berhasil

Klik tombol soal
latihan bab 5

Klik tombol soal latihan
bab 5 maka aplikasi akan
menampilkan soal latihan
materi bab 5 yang disertai
dengan score.

Berhasil

Klik tombol soal
latihan bab 6

Klik tombol soal latihan
bab 6 maka aplikasi akan
menampilkan soal latihan
materi bab 6 yang disertai
dengan score.

Berhasil

Klik tombol
selesali

Klik tombol selesai pada
halaman submenu kuissoal
latihan bab 5/bab 6 maka
soal latihan akanselesai dan
kembali kehalaman menu
pilihan

kuis

Berhasil

Klik tombol ulang

Klik tombol ulang maka
akan kembali kehalaman
pertama kuis

Berhasil

Klik opsi pilihan
jawaban

Ketika tombol diklik maka
akan  berubah  menjadi
warna merah dan pergi ke
halaman soal kuis

Berhasil

selanjutnya, setelah semua
soal selesai dijawab akan
muncul halaman score.

Halaman
Detail
Materi

Klik tombol next

Klik tombol next maka
akan ke halaman
selanjutnya

Berhasil

Klik tombol back

Klik tombol back maka
akan ke halaman

Berhasil
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sebelumnya
Klik tombol back Klik tombol back arrow Berhasil
arrow maka akan kembali ke
menu materi
7. Menu Klik tombol home Klik tombol home maka Berhasil
Petunjuk akan kembali ke halaman
menu utama
8. Menu Klik tombol Klik tombol keluar maka Berhasil
Keluar | keluar akan tampil dua opsi

pilihan  “ya”  ditandai
dengan tanda centanghijau
dan  “tidak”  ditandai
dengan  tanda silang
merah, jika user memilih
ya maka akan keluar dari
aplikasi, tetapi jika user
memilih tidak maka akan
kembali ke halaman menu
utama.

4.2.2 Pendistribusian

Tahap ini adalah tahap terakhir dalam metode pengembangan MDLC.Aplikasi ini
akan disimpan dalam suatu media penyimpanan seperti harddisk dan CD. Jika media
penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, maka kompres aplikasi terlebih
dahulu.

Tahap ini juga disebut tahap pengembangan produk supaya menjadi lebih baik untuk
dibagikan ke pengguna, aplikasi ini menggunakan adobe animate cc 2021, action script 3.0
dan export menjadi file apk.

5. Kesimpulan

5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil Analisa dan penelitian penulis terhadap aplikasi mediapembelajaran

interaktif TIK menggunakan metode MDLC (MultimediaDevelopment Life Cycle) maka

penulis akan menarik kesimpulan sebagai berikut :

1. Aplikasi dibangun menggunakan metode MDLC dan software adobe animatecc 2021
yang bertujuan sebagai media pembelajaran tambahan TIK pada MTsNegeri 1 Kota
Pagar Alam khususnya kelas V11 sesuai dengan materi silabus semester genap dan juga
mempermudah tenaga didik untuk menyampaikan materi mata pelajaran TIK.

2. Aplikasi dibangun menggunakan metode MDLC, yang memiliki 6 tahapan yaitu :
concept untuk menentukan siapa saja pengguna program, design digunakan untuk
mempermudah penyusunan aplikasi, material collecting adalah tahapan pengumpulan
asset, assembly adalah tahapan pembuatan aplikasi, testing adalah tahapan pengujian
menggunakan black box dan terakhir distribution yakni tahap pendistribusian.

5.2. Saran
Adapun saran yang dapat diberikan untuk pengembangan setelah aplikasi media

pembelajaran interaktif TIK ini dibangun:

1. Materi pada aplikasi aplikasi media pembelajaran interaktif TIK yang dibangun saat ini
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sangat terbatas, untuk pengembangan lebih lanjut dapat menambahkan lebih banyak
materi selain materi hadware computer dan software computer.

2. Untuk pengembangan lebih lanjut diharapkan aplikasi ini menggunakan database
sebagai penyimpanan pada menu Kuis,

3. Perlunya penambahan sumber daya terutama pada perangkat keras seperti spesifikasi
laptop yang lebih besar agar aplikasi yang dikembangkan nantinyaakan lebih sempurna.
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