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KATA PENGANTAR 

 

Penulis ucapkan Alhamdulillah atas kehadirat Allah SWT 

yang telah melaksanakan dan merampungkan penulisan buku 

GHQJDQ�MXGXO�´Perancangan Multimedia Interaktif Sebagai Media 

Pembelajaran di Sekolah Dasar Pada Mata Pelajaran Pendidikan 

Pancasila Dan Kewarganegaraan (PPKn)µ�  

Pelaksanaan dan penyusunan Buku ini, penulis meyakini 

bahwa terselenggaranya penulisan buku ini tidak selesai dan 

berjalan dengan baik jika hanya dilandaskan atas keahlian dan 

kemampuan yang dimiliki, namun atas berkat dorongan dari 

berbagai pihak yang sudah meluangkan waktu dalam membimbing 

penulis sehingga dapat menyelesaikan buku ini, tentunya penulis 

menyampaikan rasa terima kasih pada semua pihak yang telah 

membantu, pihak Kampus, program studi, dosen pembimbing, dan 

pihak sekolah serta pihak-pihak lainnya yang telah membantu 

penyusunan buku ini dan pada akhirnya dapat hadir di depan para 

pembaca. 

Media pembelajaran interaktif adalah sarana dalam 

menyampaikan materi atau menyampaikan materi pada proses 

belajar. Proses pembelajaran yang baik dan tepat tidak lepas dari 

pemilihan media hal ini untuk mengoptimalkan penggunaan dari 

media pembelajaran, sehingga bisa dikatakan media pembelajaran 

adalah perantara yang dipakai dalam melakukan proses 

pembelajaran dan menjadi alat bantu dalam penyampaian materi 

kepada siswa. Pada kasus kali ini kita lakukan observasi di salah 

satu Sekolah Dasar dan kita dapati disana guru belum memakai 

sarana atau media pembelajaran interaktif saat melakukan proses 

belajar mengajar tetapi hanya dengan cara memberikan paparan 

materi melalui metode ceramah serta papan tulis. Terkadang hal 

tersebut berakibat para siswa/i cuma mengikuti bahan ajar yang 

disamaikan bapak/ibu guru, karena jika dengan hanya teknik 

mendengarkan pada akhirnya siswa/i merasa kurang semangat 

serta bosan pada materi ajar yang telah diberikan dan mungkin 

menjadi tidak tertarik ketika pembelajaran dilaksanakan, salah satu 
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kasus adalah untuk mapel Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan atau PPKn.  

Saat ini pada era revolusi indutri 4.0, sekolah suka tidak suka 

harus menyesuaikan media pembelajaran yang disampaikan 

kepada siswa sesuai dengan karakteristik era revolusi industri 4.0 

yaitu dengan menggabungkan antara media audio dan visual, 

karena dengan adanya media audio dan visual, para siswa/i akan 

lebih cepat menangkap pelajaran ketika banyak indra yang terlibat. 

Penggunaan software tidak bisa dihindari lagi dalam pembuatan 

media pembelajaran yang bisa memperlihatkan audio dan visual 

dalam tahap belajar dan mengajar. Adobe Flash CS6 merupakan 

perangkat yang akan digunakan dalam membuat bahan ajar yang 

bersifat multimedia interaktif hal ini diharapkan memudahkan 

guru dalam memberikan materi dan siswa/i dapat pengalaman 

belajar akan lebih baik dengan adanya interaksi antara guru, siswa 

dan media pembelajaran. 

Penulis tentunya menyadari buku ini belumlah sempurna. 

Sehingga penulis meminta saran atau masukan yang membangun 

guna kesempurnaan buku ini ke depan. Semoga dengan hadirnya 

buku ini tentunya membawa manfaat khususnya bagi murid di 

sekolah dasar dan juga perkembangan ilmu pengetahuan. 

 

 

Tim Penyusun  
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BAB 
1 

 

 

Media pembelajaran interaktif adalah sarana dalam 

menyampaikan materi atau menyampaikan materi pada proses 

belajar. Proses pembelajaran yang baik dan tepat tidak lepas dari 

pemilihan media hal ini untuk mengoptimalkan penggunaan dari 

media pembelajaran, sehingga bisa dikatakan media pembelajaran 

adalah perantara yang dipakai dalam melakukan proses 

pembelajaran dan menjadi alat bantu dalam penyampaian materi 

kepada siswa. 

Pada kasus kali ini kita lakukan observasi di salah satu 

Sekolah Dasar dan kita dapati disana guru belum memakai sarana 

atau media pembelajaran interaktif saat melakukan proses belajar 

mengajar tetapi hanya dengan cara memberikan paparan materi 

melalui metode ceramah serta papan tulis. Terkadang hal tersebut 

berakibat para siswa/i cuma mengikuti bahan ajar yang disamaikan 

bapak/ibu guru, karena jika dengan hanya teknik mendengarkan 

pada akhirnya siswa/i merasa kurang semangat serta bosan pada 

materi ajar yang telah diberikan dan mungkin menjadi tidak tertarik 

ketika pembelajaran dilaksanakan, salah satu kasus adalah untuk 

mapel Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan atau PPKn.  

Guru seharusnya mampu untuk menyajikan media 

pembelajaran yang diminati oleh siswa, dengan percontohan 

pembuatan perancangan media pembelajaran interaktif tersebut, 

tentunya siswa diharapkan akan mampu mencerna dan menerima 

materi pembelajaran yang diberikan oleh guru.  

  

PENDAHULUAN 
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A. Multimedia 

Asal kata dari multimedia adalah multi, apabila di 

terjemahkan dalam bahasa latin yaitu banyak, sedangkan 

medium atau media diterjemahkan dalam bahasa latin yaitu 

perantara dan memiliki fungsi untuk penyampaian pesan atau 

yang lainnya. Dari arti dua kata tersebut, dapat diartikan bahwa 

multimedia adalah perpaduan beberapa macam media 

diantaranya media teks, media animasi, media gambar, dan 

media video yang dibuat sedemikianrupa dengan menghasilkan 

berupa file digital dengan bantuan komputer dalam 

menyampaikan informasi dan/atau pesan (Munir, 2015:2). 

Dikutip dari Hofstetter (2001) multimedia adalah 

pendayagunaan komputer dalam menyuguhkan dan 

memadukan berbagai media seperti media teks, media suara, 

media gambar, media animasi dan media video melalui alat 

bantu dan internet sehingga pengguna bisa menjalankan, 

berkomunikasi dan berkreasi. Terdapat 3 (tiga) jenis Multimedia 

diantaranya: 

1. Multimedia interaktif, 

2. Multimedia hiperaktif, dan 

3. Multimedia linear (vaughan, 2011). 

 

  

LANDASAN TEORI 
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Perancangan dimulai dari pengumpulan informasi tentang 

kondisi pembelajaran di sekolah dasar negeri. Hasil dari informasi 

mengenai proses pembelajaran dan karakteristik siswa yaitu guru 

masih menjelaskan materi dengan menggunakan cara ceramah dan 

papan tulis  dalam menjelaskan materi. Hal ini mengakibatkan 

siswa hanya mendengarkan materi yang disampaikan oleh guru, 

karena hanya mendengarkan pada akhirnya sebagian siswa kurang 

tertarik dengan materi yang disampaikan dan mungkin menjadi 

bosan ketika pembelajaran dilaksanakan, khususnya pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan atau PPKn. 

Untuk mengatasi permasalahan yang ada, maka penulis 

memberikan usulan pembuatan rancangan aplikasi media 

pembelajaran interaktif agar memudahkan guru dan siswa dalam 

proses belajar mengajar yang didalamnya terdapat petunjuk 

penggunaan media pembelajaran interaktif, kompetensi inti (KI) 

dan kompetensi dasar (KD) serta beberapa beberapa materi, dan 

quiz dengan menggunakan warna yang cerah. Aplikasi media 

pembelajaran yang dirancang secara baik, kreatif dan 

memanfaatkan teknologi multimedia diharapkan dapat 

memberikan pengalaman yang baik dan memberikan dampak 

positif.  

  

ANALISA DAN 
PERANCANGAN 

SISTEM  
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A. Proses Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif 

Penggunaan teknologi digital pada saat ini sangatlah 

dibutuhkan terutama pada bidang pendidikan. Seiring dengan 

perkembangan teknologi maka diperlukan pengembangan 

untuk program atau media pembelajaran dalam bentuk aplikasi. 

Penelitian Thomson, 1980, menyatakan bahwa komputer adalah 

media penyampaian materi ajar yang baik. Materi ajar yang 

sampaikan melalui komputer sama dengan apa yang 

dibutuhkan peserta didik di SDN Jambuluwuk 02 sekarang, 

maka diperlukannya analisis kebutuhan. 

Penelitian dilakukan sebagai dasar dari tindakan yang 

akan diambil. Kepala sekolah SDN Jambuluwuk 02 memberikan 

izin peneliti untuk melakukan penelitian di kelas III dan 

kemudian wawancara dengan salah satu guru untuk 

mengetahui permasalahan yang ada di SDN Jambuluwuk 02. 

Selain itu peneliti juga melakukan analisis kebutuhan untuk 

mengetahui apa saja yang dibutuhkan dalam pembuatan media 

pembelajaran interaktif. 

Hasil dari wawancara tersebut adalah dibutuhkan sebuah 

media pembelajaran interaktif yang didalamnya terdapat 

petunjuk penggunaan media pembelajaran interaktif, 

kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) serta beberapa 

beberapa materi, dan quiz dengan menggunakan warna yang 

cerah.. Selain itu guru juga menginginkan media pembelajaran 

yang menarik dan mudah digunakan. Peneliti mengembangkan 

IMPLEMENTASI 
SISTEM 
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Bedasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan, maka 

kesimpulan dan saran sbb: 

A. Kesimpulan 

1. Aplikasi media pembelajaran interaktif mata pelajaran PPKn 

berhasil dibuat. 

2. Aplikasi media pembelajaran di SDN Jambuluwuk 02 dapat 

memberikan kemudahan untuk guru dalam menjelaskan 

materi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

interaktif. 

3. Aplikasi MPI dapat digunakan oleh guru dan siswa 

dimanapun dan kapanpun. 

 

B.  Saran 

Perancangan aplikasi media pembelajaran interaktif ini 

belum mengaplikasikan quiz dengan permainan atau game 

sederhana dengan harapan untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar siswa. 

  

PENUTUP 
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dan Promosi Penjualan Rokok Pada Perusahaan Rokok Putra Maju 

Jaya Sidoarjo.  
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Penulis 5 

(Mohammad Imam Shalahudin, ST, M.Si) 

Mohammad Imam Shalahudin adalah 

laki laki kelahiran Surabaya pada tanggal 10 

Mei 1971 Merupakan anak ketiga dari 4 

bersaudara. Menghabiskan masa kecil di kota 

Surabaya tinggal bersama orang tua hingga 

lulus Perguruan Tinggi. 

Riwayat pendidikan dimulai dari TK 

Aisyiah (Tahun 1978), SD Muhammaddiyah 4 

Surabaya (Tahun 1984), SMP Muhammadiyah 

5 Surabaya (Tahun 1987), SMAN 4 Surabaya 

(Tahun 1990), S1-UPN Jawa Timur (Tahun 1997). S2-IPB - Bogor 

(Tahun 2009). 

Saat ini aktif sebagai tenaga pengajar (Dosen) dibeberapa 

Perguruan Tinggi dan menjadi Dosen Home-Base di Sekolah Tinggi 

Teknologi Informasi NIIT pada Program Studi Sistim Informasi dan 

menjabat sebagai Kepala Badan Penjaminan Mutu Internal (BPMI), 

serta aktiv membimbing mahasiswa penelitian di bidang Artivicial 

Intelligent (Kecerdasan Buatan), Media Pembelajaran Interaktif, 

Selain aktif mengajar penulis juga aktif pada organisasi Nahdlutul 

Ulama sebagai pengurus anak ranting (PARNU) Telaga Kahuripan, 

Kecamatan Kemang - Kabupaten Bogor. 

 


