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Abstrak  

Multimedia bertujuan menyajikan informasi dalam bentuk yang menyenangkan, 

mengasyikkan, mudah dipahami dan jelas. Kemudian dengan menggunakan aplikasi 

animasi interaktif sebagai media informasi, budaya Indonesia dapat tersampaikan dengan 

cara yang mudah dan menarik. Model pembelajaran multimedia interaktif sangat efektif. 

Hal ini terlihat karena banyaknya unsur animasi. Model pembelajaran multimedia 

interaktif ini akan membuat siswa tidak bosan karena siswa akan merasakan bagaimana 

bermain dan belajar bersama dengan siswa dan mereka akan lebih cepat mengikuti 

pembelajaran yang berlangsung khususnya untuk mengenal seni dan budaya yang ada di 

Jawa Barat. Dalam aplikasi animasi interaktif ini juga dapat menambah pengetahuan anak-

anak agar lebih mengenal seni dan budaya yang ada di Jawa Barat. Aplikasi ini berisi 

informasi tentang seni dan budaya Jawa Barat, agar para pelajar dapat meningkatkan rasa 

bangga dan cinta tanah air Indonesia. 

Kata Kunci: Multimedia, Sekolah, Kebudayaan 

 

 

PENDAHULUAN  

Indonesia merupakan negara kepulauan yang memiliki banyak keragaman etnik, seni dan 

budaya. Jawa Barat merupakan salah satu kepulauan Indonesia yang memiliki banyak 

sekali seni dan budaya, sehingga perlu kita jaga kelestariannya. Tapi kebanyakan dari kita 

kekurangan tahu tentang itu. Oleh karena itu, kita perlu menanamkan rasa nasionalisme 

dan cinta tanah air sejak dini, khususnya anak-anak usia sekolah dasar melalui 

pembelajaran budaya dan seni Jawa Barat. Pembelajaran animasi interaktif mengenal 

budaya Jawa Barat ini khusus untuk kelas 5 SD. (Hendrastuty, Ihza, et al., 2021), 

(Hendrastuty, Rahman Isnain, et al., 2021), (Sari et al., 2021b) Karena banyak siswa yang 

belum mengetahui seni dan budaya Jawa Barat. Jika kita melihat dunia pendidikan 

khususnya di tingkat sekolah dasar, semua siswa pasti mendapatkan materi pembelajaran 

tentang kebudayaan. Kebanyakan sekolah hanya menggunakan media buku untuk 

mempelajarinya sehingga siswa cepat bosan dengan pembelajaran yang hanya 

menggunakan media buku. Masih banyak cara lain yang harus dilakukan oleh guru, salah 

satunya dengan menggunakan media komputer, atau biasa disebut multimedia interaktif. 
(Sari et al., 2021a), (Puspitasari & Budiman, 2021), (Nabila, Rahman Isnain, et al., 2021) 

Perkembangan media interaktif yang merupakan bagian dari media penyajian informasi 

merupakan metode alternatif baru yang dapat digunakan sebagai sarana penyampaian 

informasi. Secara sederhana, multimedia didefinisikan sebagai lebih dari satu media. 

Definisi multimedia yang umum dikenal adalah berbagai kombinasi grafik, teks, suara, 
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video, dan animasi. (Nabila, Isnain, et al., 2021), (I. D. Lestari et al., 2020), (Abidin, 2013) 

Penggabungan ini merupakan satu kesatuan yang secara bersama-sama menampilkan 

informasi, pesan, atau isi pelajaran. Multimedia bertujuan untuk menyajikan informasi 

dalam bentuk yang menyenangkan, menarik, mudah dipahami, dan jelas. Sehingga dengan 

memanfaatkan aplikasi animasi interaktif sebagai media informasi, budaya Indonesia dapat 

tersampaikan dengan cara yang mudah dan menarik. (Purnama et al., 2018), (Arpiansah et al., 
2021b), (Arpiansah et al., 2021a) 

Model pembelajaran multimedia interaktif ini sangat efektif. Hal ini terlihat karena 

banyaknya unsur animasi. Model pembelajaran multimedia interaktif khususnya bidang 

seni budaya Indonesia ini dibuat sebagai solusi agar siswa tertarik dan tidak mudah bosan 

saat belajar, selain itu juga memudahkan siswa untuk mengenal dan mengenal seni budaya 

dari Barat. (Firzatullah, 2021), (Sangha, 2022), (Nurkholis et al., 2021) Jawa sangat beragam. 

Hal ini juga dapat membuat siswa semakin cinta dan bangga dengan budaya yang dimiliki 

oleh Jawa Barat. (Nurkholis & Saputra, 2021), (Aldino et al., 2021), (Yulianti & Sulistyawati, 2021) 

KAJIAN PUSTAKA  

Sub-bagian I 

Adapun aplikasi pembelajaran berbasis multimedia interaktif dirancang dengan 

mempertimbangkan beberapa hasil jurnal penelitian yang telah penulis pelajari sebelumnya, 

yakni yang pertama adalah jurnal yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran 

Interaktif Ilmu Pengetahuan Alam Untuk Siswa Kelas 4 SD Dengan Metode Learning The 

Actual Object”., yangmembahas mengenai metode "learning by seeing the actual object" 

yang digunakan dalam perancangan media pembelajaran interaktif IPA pada kelas IV SD. 
(Sulistiyawati et al., 2013), (Warsela et al., 2021), (Teknologi, Jtsi, Sari, et al., 2021) Dari hasil 

yang ingin dicapai oleh penulis adalah diharapkan dengan adanya media pembelajaran 

yang menarik, dapat memotivasi siswa dalam mempelajari mata pelajaran IPA yang 

disampaikan dan secara tidak langsung juga akan meningkatkan prestasi belajar para 

siswa.Penulis juga mengharapkan media pembelajaran interaktif ini dapat membantu para 

pendidik dalam memberikan pendidikan IPA yang menarik, menyenangkan dan mudah 

dipahami untuk meningkatkan prestasi belajar siswa kelas IV SD. (Ningsih et al., 2017), 
(Agustina & Isnaini, 2020), (Mindhari et al., 2020) 

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, 

grafik, audio, video, dengan menggunakan tool yang memungkinkan pemakai berinteraksi, 

berkreasi, dan berkomunikasi. Multimedia berasal dari kata “multi” dan “media”. Multi 

berarti banyak dan media adalah merupakan sarana untuk penerapan., bahwa Multimedia 

dapat diartikan sebagai penggunaan beberapa media yang berbeda untuk menggabungkan 

dan menyampaikan informasi dalam bentuk teks, gambar atau grafik, animasi, audio dan 

video (dapat disebut juga gabungan dari berbagai media yang terintegrasi). (Dewi et al., 

2021b), (Dewi et al., 2021a), (Teknologi, Jtsi, Rahmadhani, et al., 2021) Dalam pembelajaran 

multimedia dirancang secara sistematis untuk meningkatkan minat dan motivasi 

pembelajar agar mutu dan kualitas belajarnya semakin maju dan semakin aktif berperan 

dalam aktivitas proses pembelajaran, sehingga nantinya dapat meningkatkan kualitas hasil 

belajarnya. (Rahmadani et al., 2020), (Aditya et al., 2017), (Hamidy & Octaviansyah, 2011) 
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Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi multimedia adalah, 

karena lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan 

teks. Gambar dapat meringkas dan menyajikan data kompleks dengan cara yang baru dan 

lebih berguna. (Hamidy, 2016), (Anisa Martadala et al., 2021), (Yuliana et al., 2021) Sering 

dikatakan bahwa sebuah gambar mampu menyajikan seribu kata tetapi ini berlaku hanya 

ketika kita biasa menampilkan gambar yang diinginkan saat kita memerlukannya. 
(Qomariah & Sucipto, 2021), (Cahya, 2021), (Saputra & Puspaningrum, 2021) 

Suara atau sound dalam PC multimedia, khususnya dalam aplikasi bidang bisnis dan game 

sangat bermanfaat. PC multimedia tanpa bunyi hanya disebut unimedia, bukan multimedia. 

Suara atau sound dapat kita tambahkan dalam produksi multimedia melalui suara, musik 

dan efek-efek suara, seperti hal nya pada grafik, kita dapat memilih koleksi sound 

disamping itu, kita juga dapat menciptakannya sendiri. (G. Lestari & Savitri Puspaningrum, 

2021), (Teknologi, Jtsi, Wahyuni, et al., 2021), (Setiawan & Muhaqiqin, 2021) Ada tiga belas jenis 

obyek bunyi yang biasa digunakan dalam produksi multimedia, yakni format wave from 

audio, aiff, dat, ibf, mod, rmi, sbi, snd, voc, au, MIDI sound track, compact disc audio dan 

MP3 file. (Yolanda & Neneng, 2021), (Yasin et al., 2021), (Neneng et al., 2021)  

METODE  

Desain yang dimaksud bukan hanya tampilan atau interface saja, tetapi yang dimaksud 

dengan desain dalam model ini adalah desain sistem yang meliputi, alur kerja sistem, cara 

sistem beroperasi, keluaran dengan menggunakan metode yang disesuaikan dengan analisis 

kebutuhan pada tahap awal untuk memecahkan masalah dalam pembuatan media 

pembelajaran interaktif ini. (Puspaningrum et al., 2020), (Irawan & Neneng, 2020), (Abidin & 

Permata, 2021) Sehingga pihak-pihak yang terlibat dalam pembuatan kode program akan 

dimudahkan karena sudah diarahkan seperti apa sistem ini akan berjalan dan seperti apa 

aliran di dalam sistem dan di luar sistem. (Abidin, 2021), (Suaidah, 2021), (Ramadhan et al., 
2021) 

Bagian coding adalah bagian programmer untuk masukkan kode script yang ada pada 

program macromedia flash 8.0 untuk menghasilkan aplikasi yang telah dirancang, 

kemudian dilakukan pengujian untuk mengetahui apakah masih terdapat error pada 

aplikasi yang akan dibuat. (Surahman et al., 2021a), (Surahman et al., 2021b) 

Tahap ini merupakan tahap testing atau pengujian yang berarti sistem yang telah dibuat 

dari hasil analisis masalah yang telah melalui tahap perancangan, pengkodean kemudian 

masuk ke tahap pengujian sistem, sehingga akan diketahui apa hasil akhir dari performansi 

sistem yang baru dibuat dibandingkan dengan sistem yang lama, kemudian dapat juga 

diketahui apakah pada sistem yang baru masih terdapat kelemahan atau tidak. 

Tahap ini tidak menutup kemungkinan adanya perubahan perangkat lunak ketika telah 

dikirimkan kepada pengguna. Ubah bisa terjadi karena kesalahan yang muncul dan tidak 

terdeteksi selama pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan 

baru. Tahap support atau maintenance ini dapat mengulang proses pengembangan mulai 

dari tahap analisis spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak baru. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel 1 Storyboard Opening 

 

VISUAL 

 

SKETSA 

 

AUDIO 

 

Disini terjadi proses 

   

Music: loading          

sebelum 

Gambar Wilujeng Pembuka.wav 

masuk                  

pada 

 Sumping !  

halaman              

judul 

   

dengan               

pesan 

   

“Wilujeng 

Sumping” 

   

  

Tabel 2 Storyboard Utama 

 

VISUAL 

 

SKETSA 

 

AUDIO 

Menampilkan    Music: 

menu utama Sejarah Seni dan Soal Buttomangkat. 

yang beisi  Budaya Latihan mp3, 

beberapa buttom    Mousedown.wa 
yaitu sejarah, Permainan  Keluar v, 

seni dan budaya, 

soal latihan, 

permainan, 

keluar. 

 

 

 

Gambar 

  

 

 

Gambar 

Pembuka.wav 
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Gambar 1 Halaman pembuka 

 

 

Gambar 2 Menu Utama 

 

 

 

Gambar 3 Halaman Seni Budaya 
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Gambar 4 Tampil Grafik Kuesioner para siswa/siswa 

SIMPULAN 

Pembelajaran dengan menggunakan animasi membuat anak tidak merasa bosan dan bosan, 

karena disajikan dalam bentuk tampilan yang menarik. 

Aplikasi ini diperlihatkan kepada anak-anak SD agar mudah memahami budaya Jawa 

Barat. 

Latihan yang terdapat dalam program ini adalah cara mengukur tingkat pemahaman siswa 

dalam menerima dan memahami materi yang telah disampaikan. 

Dengan metode pembelajaran menggunakan animasi seperti ini akan menarik minat anak-

anak untuk mau mempelajari budaya Jawa Barat. 

Aplikasi animasi interaktif ini dapat disajikan dengan mudah untuk. 
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