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Abstrak

Penelitian ini dilakukan atas dasar kebutuhan pembelajaran dengan menggunakan
teknologi informasi melalui media elektronik berbasis multimedia membantu
menumbuhkan minat belajar secara mandiri mampu mengembangkan kreatifitas dan
pemahaman anak didik dalam belajar. Hal ini harus mulai dikenalkan sejak usia dini.
Sampai saat ini kendala sistem pembelajaran yang penulis lihat selama melakukan riset
adalah kurangnya metode pembelajaran yang baik dalam proses pembelajaran seperti,
perkenalan pembelajaran masih berupa buku dan papan tulis dengan tampilan yang kurang
menarik dikarenakan kurang adanya gambar-gambar menarik, warna dan animasi.
Sehingga perlu menggunakan aplikasi media pembelajaran menggunakan tiga bahasa,
yaitu:bahasa Indonesia, bahasa Inggris, dan bahasa Lampung, memotivasi siswa agar dapat
aktif dan memahami dalam belajar. Multimedia interaktif umumnya disajikan dengan
bahasa pemrograman yang bersifat visualisasi dan dengan menggunakan suara, teks,
gambar. Dalam perkembangannya, teknologi multimedia sangat diperlukan dalam teknik
pembelajaran. Metode pembelajaran berbasis multimedia, diharapkan menambah semangat
belajar terhadap bidang yang dibahas, selain itu pemahaman terhadap suatu materi akan
lebih mudah untuk dimengerti dan dipahami jika disampaikan dengan metode visualisasi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Sarana Pembelajaran, Bahasa dan Multimedia.

PENDAHULUAN

Seiring perkembangan teknologi informasi saat ini telah melahirkan suatu perangkat
elektronik yang dinamakan komputer sebagai salah satu media untuk mendapatkan
informasi yang berguna sesuai dengan kebutuhannya (Hendrastuty, 2021) (Styawati et al.,
2021), selain itu komputer dapat membantu memecahkan masalah yang dihadapi para
pengguna dengan cepat dan tepat (Dharma et al., 2020) (V. A. D. Safitri & Anggara, 2019).
Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran yang kondusif serta
hubungan komunikasi antara guru dan siswa dapat berjalan dengan baik (V. A. Safitri et
al., 2020). Multimedia interaktif dalam kelas dibangun atas dasar asumsi bahwa proses

komunikasi di dalam pembelajaran akan lebih bermakna (menarik minat siswa dan
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memberikan kemudahan untuk memahami materi karena penyajiannya yang interaktif)
(Supriadi & Oswari, 2020) (Putri et al., 2021), jika memanfaatkan berbagai media sebagai
sarana penunjang kegiatan pembelajaran (Rossi et al., 2021) (Susanto et al., 2021), dari
segi pengertian (Pramita et al., n.d.), multimedia interaktif dapat diartikan sebagai
kombinasi berbagai unsur media yang terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video
(Bertarina & Arianto, 2021) (Agustina & Bertarina, 2022), dan suara yang disajikan secara
interaktif dalam media pembelajaran (Sanjaya et al., 2014) (Songati, 2018). Pembelajaran
adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar (Hasan, 2018). Pembelajaran dengan menggunakan teknologi informasi
melalui media elektronik berbasis multimedia membantu menumbuhkan minat belajar
secara mandiri mampu mengembangkan kreatifitas dan pemahaman anak didik dalam
belajar (Kurniawan, 2020) (Mathar et al., 2021). Hal ini harus mulai dikenalkan sejak usia
dini (Damayanti et al., 2021) (An’ars, 2022). Kendala sistem pembelajaran yang penulis
lihat selama melakukan riset adalah kurangnya metode pembelajaran yang baik dalam
proses pembelajaran seperti (Anars et al., 2018), perkenalan pembelajaran masih berupa
buku dan papan tulis dengan tampilan yang kurang menarik dikarenakan kurang adanya
gambar-gambar menarik, warna dan animasi (Saputra, 2020b) (Suwarni et al., 2022).
Sehingga perlu menggunakan aplikasi media pembelajaran (Handayani et al., 2022)
(Saputra, 2020a), memotivasi siswa agar dapat aktif dan memahami dalam belajar (AS &
Baihaqi, 2020). Selain itu dapat juga dimanfaatkan teknologi lain yang sedang
berkembang pesat yaitu komputer yang dapat dimanfaatkan didalam dunia pendidikan
menggunakan metode belajar dengan teknologi multimedia interaktif (Akbar, 2019) (Bonar
Siregar, 2021). Multimedia interaktif mempunyai sifat yang nyaman dalam melakukan
proses belajar (Budiman & Sidig, n.d.) (PUSPITASARI, n.d.). Multimedia interaktif
umumnya disajikan dengan bahasa pemrograman yang bersifat visualisasi dan dengan
menggunakan suara (PRASETYAWAN, n.d.), teks, gambar. Dalam perkembangannya,
teknologi multimedia sangat diperlukan dalam teknik pembelajaran. Dengan metode
pembelajaran berbasis multimedia (V. A. Safitri et al., 2019) (Pinem, 2018), diharapkan
menambah semangat belajar terhadap bidang yang dibahas, selain itu pemahaman terhadap
suatu materi akan lebih mudah untuk dimengerti dan dipahami jika disampaikan dengan

metode visualisasi (Endang Woro Kasih, 2018).
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KAJIAN PUSTAKA
Pengertian Media

Media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan informasi
atau pesan, dalam pengertian yang lain media adalah alat atau sarana yang dipergunakan
untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak. Media adalah segala
sesuatu benda atau komponen yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran (an Environmenta, n.d.)
(Yuninda, 2020).

Pengertian Pembelajaran

Pembelajaran adalah membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan merupakan teori
belajar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan (Heaverly & EWK, 2020)
(Isnain et al., 2021). Pembelajaran adalah suatu usaha untuk membuat peserta didik belajar
atau suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik (Kustinah & Indriawati, 2017)
(Sukawirasa et al., 2008).

Pengertian Multimedia

Multimedia adalah gabungan dari banyak media atau setidak-tidaknya terdiri lebih dari
satu media (Amin, 2020) (SETIYANTO, 2016). Multimedia juga dapat diartikan sebagai
komputer yang dilengkapi dengan CD-player, sound card, speaker dengan kemampuan
memproses gambar gerak, audio, dan grafis dalam resolusi yang tinggi (Hafidz, 2021)
(Marlyna, 2017).

Pengertian Games Interarktif

Games interaktif adalah permainan yang bersifat komunikasi dua arah, yang memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk memberikan respon, dan melakukan berbagai
aktivitas yang akhirnya juga bisa direspon balik oleh program multimedia dengan suatu
balikan atau feedback (Celarier, n.d.) (Cindiyasari, 2017).
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Pengertian Macromedia Flash

Macromedia Flash adalah salah satu sofware animasi yang dapat digunakan  untuk
mempermudah penyampaian suatu konsep yang bersifat abstrak yang dalam penerapannya
menggunakan komputer dan media imager prayektor (CS, 2019) (Aditomo Mahardika
Putra, 2021).

Pengertian Analisis PIECES

Untuk mengidentifikasi masalah, harus dilakukan analisis terhadap kinerja (performance),
informasi (information), ekonomi (economy) (BRONDONG, n.d.) (NASIONAL, n.d.),
keamanan aplikasi (control), efisiensi (eficiency) dan pelayanan pelanggan (services)
(Savestra et al., 2021).

METODE

Metode Waterfall

Waterfall merupakan metodologi pengembangan sistem yang Menyediakan pendekatan
alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut di mulai dari analisis, desain,

pengodean, pengujian dan tahap pendukung.

Sistem/Rekayasa
Informasi

Analisis I Desain PengodeanI Penguijian I

Gambar 1 Tahapan Metode Waterfall
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Tampilan Form Login

Login merupakan tampilan pertama pada saat program dijalankan. Adapun tampilan

halaman login dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut :

Gambar 2 Tampilan Form Login

Tampilan Form Menu Utama

Rancangan halaman utama digunakan untuk menyampaikan salam pembuka memasuki
halaman sub menu aplikasi pembelajaran huruf dan kata. Adapun tampilan halaman menu

utama dapat dilihat pada gambar 3 sebagai berikut :

X
D

A Absara PRt
WA\ e

Cc

Gambar 3 Tampilan Form Menu Utama
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Tampilan Form Menu Penulisan Huruf

Halaman menu penulisan huruf berfungsi menampilkan cara penulisan huruf dengan cara
memilih salah satu huruf yang diinginkan. Adapun tampilan halaman penulisan huruf dapat

dilihat pada gambar 4 sebagai berikut :

Gambar 4 Tampilan Menu Penulisan Huruf

Tampilan Form Menu Pengejaan Kata

Halaman menu pengejaan kata berfungsi menampilkan cara pengejaan kata berdasarkan
anggota tubuh, buah-buahan, alat tulis, hewan, dan anggota keluarga. Adapun tampilan

halaman menu pengejaan kata dapat dilihat pada gambar 5 sebagai berikut :

il o 1
APPLE BANANA ORANGE KIWI  MANGO GRAPE a
PEAR LEMON TOMATO PENGUIN FROG | GOAT
HORSE RABBIT TIGER ZEBRA | DEER ELEPHANT
PENCIL PEN CRAYON PAPER BOOK RULER '
ERASER ~ DESK | LIV NN HAR | FAcE
o Tisow | son | i | serer
e Y ‘

Gambar 5 Tampilan Form Menu Pengejaan Kata
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Tampilan Form Menu Pengucapan Huruf

Halaman menu pengucapan huruf berfungsi menampilkan cara pengucapan huruf alphabet.
Dengan cara memilih salah satu huruf yang diinginkan. Adapun tampilan halaman menu
pengucapan huruf dapat dilihat pada gambar 6 sebagai berikut :

Gambar 6 Tampilan Form Menu Pengucapan Huruf
Tampilan Form Menu Belajar Menulis

Halaman menu belajar menulis berfungsi menampilkan cara belajar menulis dengan cara

memilih salah satu warna yang diinginkan. Adapun tampilan menu belajar menulis dapat
dilihat pada gambar 7 sebagai berikut :

GEe66680b6660b6660

Lig

Kontrol suara AW 100 % i I I3

Gambar 7 Tampilan Form Menu Belajar Menulis
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Tampilan Form Menu Gambar

Halaman menu gambar berfungsi mengenali gambar-gambar berdasarkan anggota tubuh,
anggota keluarga, warna, buah-buahan, dan hewan. Adapun tampilan gambar dapat dilihat
pada gambar 8 sebagai berikut :

Gambar 8 Tampilan Form Menu Gambar

Tampilan Form Menu Anggota Tubuh

Halaman menu anggota tubuh berfungsi mengetahui bagian-bagian dari anggota tubuh
dengan cara memilih salah satu anggota tubuh yang diinginkan. Adapun tampilan menu
anggota tubuh pada gambar 9 sebagai berikut :

_ csm— Kontrolsuara"1: % e
Gambar 9 Tampilan Form Anggota Tubuh
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SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah penulis lakukan maka dapat diambil kesimpulan

antara lain:

1. Aplikasi media pembelajaran huruf dan kata dalam tiga bahasa analisis dilakukan
dengan metode PIECES. Hasil analisis berupa kinerja (performance) para guru masih
menggunakan papan tulis sebagai alat penyampaian materi terhadap siswa. Informasi
(Information) dalam penyampaian materi masih menggunakan papan tulis sehingga
sering terjadinya ketidaksesuaian dalam penyampaian materi kepada siswa. Ekonomi
(Economy) memerlukan biaya pengeluaran pembelian alat tulis. Kontrol (Control)
penyampaian materi menggunakan spidol dan papan tulis akan sulit melakukan
kontrol, karena proses penyampaian materi dilakukan manual sehingga kemungkinan
terjadinya kesalahan penyampaian materi. Efisien (Effeciency) dalam penyampaian
materi memerlukan waktu kurang lebih lima menit untuk menulis, dan pelayanan
(Service) dalam penyampaian materi terkadang tidak semua materi sampai kepada
siswa.

2. Rancangan aplikasi media pembelajaran huruf dan kata dalam tiga bahasa dirancang
dengan alat pengembangan sistem UML (Unified Modeling Language) untuk media
pembelajaran huruf dan kata. Manfaatnya untuk mempermudah guru dalam

menyampaikan materi kepada siswa serta dapat menarik minat siswa dalam belajar.
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