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institusi pendidikan tinggi mana pun, dan sepanjang sepengetahuan saya juga 

tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan olah orang 

lain, kecuali secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebut dalam daftar 
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INTISARI 

 

 

Peningkatan kualitas pembelajaran di era digital menuntut inovasi dalam 

penyampaian materi, khususnya pada mata pelajaran Informatika yang memiliki 

karakteristik teknis dan abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis multimedia guna meningkatkan 

pemahaman siswa dalam mata pelajaran Informatika di SMAN 1 GAS. Metode 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) yang terdiri dari enam tahapan: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution.Media pembelajaran yang dikembangkan 

memadukan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, animasi, 

dan video interaktif yang dapat diakses oleh siswa melalui perangkat komputer 

atau laptop. Data diperoleh melalui observasi, wawancara dengan guru dan siswa, 

serta studi literatur. Pengujian dilakukan menggunakan metode functionality dan 

usability untuk menilai efektivitas dan kemudahan penggunaan media. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ini mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dan pemahaman terhadap materi Informatika 

secara signifikan.Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif terbukti menjadi solusi efektif dalam mengatasi kesulitan 

belajar siswa serta mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik, fleksibel, 

dan sesuai dengan perkembangan teknologi. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Informatika, MDLC, 

SMA 
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ABSTRACT 

Improving the quality of learning in the digital era demands innovation in 

material delivery, particularly in Informatics, a subject with its technical and 

abstract characteristics. This research aims to develop interactive multimedia- 

based learning media to improve student understanding of Informatics at SMAN 1 

GAS. The method used in this research is the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), which consists of six stages: concept, design, material collection, 

assembly, testing, and distribution.The developed learning media combines 

various multimedia elements such as text, images, audio, animation, and 

interactive video, accessible to students via computers or laptops. Data was 

obtained through observation, interviews with teachers and students, and 

literature review. Testing was conducted using functionality and usability methods 

to assess the media's effectiveness and ease of use. The results showed that this 

interactive learning media significantly increased student engagement and 

understanding of Informatics material.Thus, the use of interactive multimedia- 

based learning media has proven to be an effective solution in overcoming student 

learning difficulties and supporting a more engaging, flexible, and 

technologically advanced learning process. 

Keywords: Learning Media, Interactive Multimedia, Informatics, MDLC, High 

School 
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