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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media ajar berupa multimedia interaktif dalam
pembelajaran tematik yang dibuat dengan menggunakan aplikasi adobe flash professional CS6 pada
subtema Aku dan Cita-Citaku untuk siswa kelas 4 SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian R&D
(Research and Development). Model pengembangan yang digunakan untuk membuat media adalah model
pengembangan menurut Borg and Gall. Prosedur penelitian pengembangan ini terdiri dari tujuh tahapan,
yaitu: penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan draft produk, uji coba lapangan
awal, merevisi hasil uji coba, uji coba lapangan, penyempurnaan produk hasil uji coba lapangan.
Berdasarkan hasil uji pakar/ahli diperoleh hasil penilaian terhadap aspek materi dengan skor rata-rata 4.5
dengan kategori sangat baik. Hasil penilaian pada aspek media dengan skor rata-rata 3.75 dengan
kategori baik, dan hasil penilaian pada aspek bahasa dengan skor rata-rata 3.9 dengan kategori baik.
Hasil angket uji coba terbatas pada siswa kelas 4 SD menunjukkan skor rata-rata 4.68 dengan kategori
sangat baik dan hasil angket uji coba luas menunjukkan skor rata-rata 4.8 dengan kategori sangat baik.
Jadi, media ajar multimedia interaktif yang dibuat menggunakan aplikasi adobe flash professional CS6
pada subtema Aku dan Cita-Citaku untuk siswa kelas 4 SD dikatakan valid.

Kata kunci : Pengembangan Multimedia Interaktif, Adobe Flash Professional CS6, Pembelajaran
Tematik.
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PENDAHULUAN

Pasal 31 ayat 3 pada UUD Tahun
1945 menghimbau pemerintah  untuk
menyelenggarakan suatu sistem pendidikan
nasional yang dapat meningkatkan
keimanan dan ketakwaan serta akhlak mulia
peserta didik. Penyelenggaraan sistem
pendidikan nasional telah diatur dalam
Undang-Undang  Republik  Indonesia
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem

Pendidikan  Nasional. Dalam  Sistem
Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan

terencana untuk mengembangkan potensi
peserta didik dalam proses pembelajaran.
Semakin berkembangnya pendidikan di
Indonesia maka pembelajaran  harus
disesuaikan dengan perkembangan zaman.
Pada pembelajaran abad ke-21 ini guru
berperan sebagai mediator dan fasilitator
yang aktif untuk dapat mengembangkan
potensi peserta didik. Guru pada abad ke-21

harus mampu mengintegrasikan
penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi khususnya komputer dalam

pembelajaran. Penggunaan komputer dalam
pembelajaran menyesuaikan dengan
karakteristik peserta didik pada abad ke-21.

Peserta didik pada abad ke-21 yang
saat ini berada pada kelas 1-6 SD pada
tahun pelajaran 2016/2017 lahir antara
tahun 2005-2010. Orang yang lahir pada
tahun 1995-2010 termasuk dalam generasi
Z. Generasi Z memiliki salah satu
karakteristik yaitu fasih teknologi. Generasi
Z adalah generasi digital yang terampil
dalam bidang teknologi informasi dan
berbagai aplikasi yang ada di komputer.
Pembelajaran tematik dalam Kurikulum
2013 membutuhkan media pembelajaran
yang variatif dan tidak monoton.

Berdasarkan wawancara dengan
guru kelas 4 SD, fasilitas di sekolah seperti
laptop, LCD, layar, dan laboratorium
komputer telah tersedia di sekolah. Selain
fasilitas di sekolah yang sudah tersedia guru
dan siswa sudah cukup mahir dalam
mengoperasikan komputer. Dengan melihat
potensi tersebut, guru telah memanfaatkan
media pembelajaran berbasis komputer
seperti gambar, power point dan video
dalam proses pembelajaran. Media yang
digunakan guru dalam proses belajar
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mengajar seperti gambar, power point, dan
video kurang melibatkan siswa dalam
melakukan hubungan timbal balik atau
interaksi antara siswa dengan media yang
digunakan. Dari hasil wawancara, guru
membutuhkan media ajar multimedia
interaktif yang dapat digunakan dalam
sebuah pembelajaran, akan tetapi media ajar
yang dapat melibatkan beberapa indra
manusia dan dapat menimbulkan interaksi
antara media dengan pengguna/siswa masih
kurang tersedia.

Multimedia interaktif merupakan
suatu media yang dikombinasikan dari
berbagai unsur seperti teks, foto, seni grafis,
suara, animasi, dan video yang dilengkapi
dengan alat pengontrol yang dapat
dioperasikan oleh pengguna sehingga
pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki dalam multimedia tersebut.
Salah satu subtema di kelas 4 SD yang
dapat dibuat produk menjadi media ajar
multimedia interaktif adalah subtema “Aku
dan Cita-Citaku”yang terdapat pada tema 6
yaitu cita-citaku. Subtema “Aku dan Cita-
Citaku” menyajikan tentang beberapa
profesi seseorang dan sumber daya alam
yang ada di lingkungannya. Dengan adanya
media ajar multimedia interaktif yang
didalamnya berisi materi tentang beberapa
profesi dan sumber daya alam, dapat
memberikan gambaran kepada siswa kelas
4 tentang sebuah profesi yang dapat
dilakukannya sesuai dengan sumber daya
alam di lingkungannya atau dapat memilih
profesi yang lain yang tidak bergantung
dengan sumber daya alam yang ada di
lingkungannya. Sehingga, dari gambaran
yang didapatkan siswa tentang sebuah
profesi dapat menjadi bahan pertimbangan
siswa untuk memilih maupun menetapkan
cita-citanya. Media ajar multimedia
interaktif dapat dibuat dengan
menggunakan Adobe flash professional
CS6. Adobe flash merupakan perangkat
lunak komputer yang digunakan untuk
membuat animasi, video, gambar vektor
maupun bitmap, dan multimedia interaktif
(Darmawan, 2012:259). Adobe flash
professional CS6 lebih  menyediakan
berbagai macam fitur yang memudahkan
untuk membuat animasi lebih menarik dan
mudah untuk membuatnya. Adobe flash
professional CS6 telah mampu membuat



dan mengolah teks maupun objek dengan
efek tiga dimensi, sehingga adobe flash
professional CS6 banyak digunakan untuk
memberikan efek animasi pada website, CD
interaktif yang salah satu isinya adalah
multimedia interaktif.

Penelitian yang dilakukan oleh
Priyo Dwi Prayogo pada tahun 2015 dalam
jurnalnya tentang “Pengembangan
Multimedia Interaktif Tematik untuk Siswa
Kelas IV SD  Muhammadiyah
Condongcatur”. Penelitian yang dilakukan
bertujuan untuk menghasilkan produk
multimedia interaktif Tematik subtema
Macam-Macam Sumber Energi yang layak
digunakan untuk siswa di kelas IV SD
Muhammadiyah  Condongcatur  sebagai
salah satu sumber dalam  proses
pembelajaran. Hasil penilaian kelayakan
produk yang diperoleh mendapatkan
penilaian sangat baik dari uji ahli materi,
ahli media, dan uji lapangan. Sehingga
secara keseluruhan produk multimedia
pembelajaran Tematik hasil pengembangan
dikatakan layak sebagai sumber belajar
pembelajaran Tematik subtema Macam-
Macam Sumber Energi di kelas IV SD
Muhammadiyah Condongcatur.

Kurangnya media ajar multimedia
interaktif dalam pembelajaran yang dapat
memberikan gambaran kepada peserta didik
untuk memilih maupun menentukan cita-
cita mereka serta media ajar multimedia
interaktif yang dapat dibuat dengan
memanfaatkan  aplikasi adobe flash
professional CS6. Maka, peneliti tertarik
untuk mengembangkan produk multimedia
interaktif di kelas 4 dan menguji kelayakan
multimedia interaktif tersebut di SDN
Sidorejo Lor 06 Salatiga dan SDN Salatiga
10, khususnya “Pengembangan Multimedia
Interaktif dengan Memanfaatkan Adobe
Flash Professional CS6 pada Subtema Aku
dan Cita-Citaku untuk Siswa Kelas 4 SD”.

Pembelajaran Tematik

Mamat S.B. dkk dalam Prastowo
(2013:125), memaknai  pembelajaran
tematik sebagai pembelajaran terpadu,
dengan mengelola pembelajaran yang
mengintegrasikan materi dari beberapa
mata  pelajaran  dalam  satu  topik
pembicaraan yang disebut tema. Prastowo
(2013:125) menyatakan bahwa
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pembelajaran tematik merupakan proses
pembelajaran yang penuh makna dan
berwawasan multikurikulum, artinya
pembelajaran tematik yaitu pembelajaran
yang berwawasan dengan penguasaan dua
hal pokok. Dua hal pokok tersebut terdiri
dari penguasaan materi ajar yang lebih
bermakna bagi kehidupan siswa serta
pengembangan kemampuan berpikir
matang dan bersikap dewasa agar dapat
mandiri  dalam memecahkan masalah
kehidupan. Pembelajaran tematik menurut
para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran tematik merupakan
pembelajaran terpadu yang menekankan
keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran.

Media Ajar Multimedia Interaktif

Indriana  (2011:99) mengatakan
bahwa media pengajaran berbasis komputer
penekanannya terletak pada upaya yang
berkesinambungan untuk memaksimalkan
aktivitas belajar dan mengajar sebagai
interaksi kognitif antara siswa, materi
pelajaran dan instruktur (dalam hal ini
komputer yang telah diprogram). Sistem-
sistem komputer dapat menyampaikan
pembelajaran secara langsung kepada para
siswa melalui cara berinteraksi dengan mata
pelajaran yang diprogramkan ke dalam
sistem, dan inilah yang disebut pengajaran
dengan bantuan komputer. Salah satu
bentuk penggunaan komputer sebagai
multimedia yang dapat digunakan dalam
pembelajaran, Rusman (2012:147) adalah
CD Multimedia Interaktif . CD interaktif
dapat digunakan pada pembelajaran di
sekolah sebab cukup efektif meningkatkan
hasil belajar siswa terutama komputer. Sifat
media ini selain interaktif juga bersifat
multimedia karena terdapat unsur-unsur
media secara lengkap yang meliputi sound,
animasi, video, teks, dan grafis.

Software Adobe Flash Professional CS6

Darmawan (2012: 259), adobe flash
merupakan perangkat lunak komputer yang
digunakan untuk membuat animasi, video,
gambar vektor maupun bitmap, dan
multimedia interaktif. Animasi atau aplikasi
yang dihasilkan oleh flash mempunyai
extensi *.swf, yang dapat dijalankan dengan
menggunakan Adobe Flash Player. Adobe
Flash CS6 menyediakan berbagai macam



fitur yang akan membantu para animator
untuk membuat animasi menjadi semakin
mudah dan menarik. Adobe Flash CS6 telah
mampu membuat dan mengolah teks
maupun objek dengan efek tiga dimensi,
sehingga hasilnya tampak lebih menarik.
Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi atau 3 dimensi
yang handal dan ringan sehingga Flash
banyak digunakan untuk membangun dan
memberikan efek animasi pada website, CD
Interaktif dan yang lainnya.

METODE PENELITIAN
Prosedur Pengembangan

Prosedur  pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini diadaptasi
dari model pengembangan menurut Borg
dan Gall dalam Arifin (2012:129-132):

1. Research and Information Collecting
(Penelitian dan Pengumpulan Data)

Kegiatan yang dapat dilakukan
pada langkah ini adalah wawancara dengan
guru kelas 4 SD di beberapa sekolah. Dari
hasil wawancara didapatkan data bahwa
guru membutuhkan media ajar berupa
multimedia interaktif pada pembelajran
tematik yang dapat menjadikan proses
pembelajaran lebih efektif dan menarik. Hal
itu dipertimbangkan karena saat ini guru
dan  siswa sudah terampil  dalam
mengoperasikan komputer  dan siswa
merasa tertarik dengan teknologi komputer,
serta fasilitas yang tersedia seperti
laboratorium komputer, LCD, laptop dan
layar ada di sekolah.

2. Planning (Perencanaan)

Data yang diperoleh dari hasil
analisis  kebutuhan  digunakan  untuk
membuat perencanaan produk yang akan
dikembangkan. Pada tahap perencanaan
peneliti juga harus membuat langkah-
langkah penelitian dan merencanakan teknis
pelaksanaan uji coba produk.

3. Develop Preliminary Form of Product
(Pengembangan Draf Produk)

Bentuk  produk awal  mulai
dikembangkan pada langkah ini, bentuk
produk awal yang dikembangkan masih
bersifat sementara (hipotesis). Setelah
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produk awal selesai dirancang, peneliti
harus menilai produk tersebut dengan para
ahli yaitu ahli materi dan ahli media.
Penilaian dan masukan dari uji ahli materi
dan media digunakan untuk merevisi
produk sebelum diuji cobakan secara
langsung di lapangan.

4. Preliminary Field Testing (Uji Coba
Lapangan Awal)

Produk yang telah dikembangkan
diuji cobakan secara langsung kepada
siswa kelas 4 SD, uji coba yang pertama ini
disebut uji coba terbatas. Setelah
dilaksanakan uji coba secara langsung,
siswa diberikan angket untuk menilai
produk yang telah dikembangkan.

5. Main Product Revision (Merevisi Hasil
Uji Coba)

Produk yang telah diuji cobakan
pada uji coba terbatas diperbaiki dan
disempurnakan dengan memperhatikan
penilaian dari uji coba terbatas tersebut
terhadap produk yang telah dibuat.

6. Main Field Testing (Uji
Lapangan)

Coba

Uji coba lapangan ini lebih luas
dari uji coba terbatas. Langkah-langkah
dalam uji coba lebih luas ini adalah siswa
menggunakan produk  yang  telah
dikembangkan dalam pembelajaran dan
selanjutnya siswa menilai produk yang
telah dikembangkan melalui angket seperti
pada uji coba terbatas.

7. Operational Product Revision
(Penyempurnaan Produk Hasil Uji
Lapangan)

Memperbaiki dan
menyempurnakan  produk  berdasarkan

masukan dan saran dari hasil uji coba
lapangan yang lebih luas dan produk dapat
dijadikan aplikasi yang sempurna.

Teknik dan
Data

Instrumen Pengumpulan

Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini adalah:

1. Teknik uji pakar

Teknik uji pakar dilakukan oleh
pakar media, pakar materi, dan pakar
bahasa. Teknik uji pakar dilakukan untuk



mengetahui kevalidan produk multimedia
interaktif yang dikembangkan.

2. Teknik non tes

Teknik nontes yang digunakan
adalah pedoman angket untuk siswa dan
angket untuk guru dan observasi.

Instumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data pada penelitian ini
adalah lembar validasi pakar materi, lembar
validasi pakar media, lembar validasi pakar
bahasa, angket untuk siswa dan angket
guru.

Analisis Data

Analisis terhadap data validasi dari
pakar dan uji coba menggunakan teknik
analisis deskriptif. Selanjutnya skor data
kuantitatif diinterprestasikan menjadi data
kualitatif menggunakan acuan konversi

yang dilakukan dengan guru kelas 4 SD,
selanjutnya membuat rancangan  dari
produk yang akan dikembangkan. Tahap
pengembangan draft produk, pada tahap ini
bentuk produk awal mulai dikembangkan.
Setelah produk awal selesai dirancang,
produk tersebut diujikan kepada ahli materi,
ahli media, dan ahli bahasa. Aspek yang
dinilai dari ahli materi adalah aspek
ketepatan, keluasan, kelengkapan, dan
kejelasan materi. Aspek yang dinilai oleh
ahli media adalah kualitas multimedia
interaktif, kualitas instruksional, dan
kualitas teknis multimedia. Aspek yang
dinilai oleh ahli bahasa adalah kebakuan
bahasa, kemudahan memahami makna, dan
keefektifan kalimat.

Saran dan kritik yang diberikan
oleh validator dijadikan landasan dalam
merevisi media ajar multimedia interaktif

seperti pada tabel 1 berikut yang yang dikembangkan. Berikut ini adalah
menggunakan  Skala  Likert(Arikunto, hasil nilai validasi ahli terhadap media ajar
2013). multimedia interaktif yang dikembangkan.
Tabel 1 Tabel 2
Pedoman Konversi Skor Kuantitatif Hasil Nilai Validasi Ahli
Skala 5 ke dalam Data Kualitatif Pakar/Ahli Nilai | Keterangan
(ean 1 isj::)t e:jl = Pii;mo;n ﬁm M ate_ri 4.5 Sangat. Baik
fi\lgarﬁ- 0i;SD)<;£5 (Mean + 1,55D) 3:3-4<:(!54:01 ggm Medla 3'75 Balk
(Mean - 0,55D) <x < (Mean +0,55D) | 2.66<x =334 Culop. Bahasa 3,9 Baik
(Mean - 1.55D) < x < (Mean - 0.5 SD) 199< x =266 Kurang
x = (Mean - 1,55D) x =199 Sangat Kurang
Secara umum dari hasil validasi
HASIL PENELITIAN DAN para ahli dinyatakan bahwa media ini layak
PEMBAHASAN untuk diujicobakan di lapangan dengan
. . sedikit revisi Setelah media ajar direvisi
Pengembangan media ajar sesuai masukan

multimedia interaktif untuk pembelajaran
tematik khususnya subtema “Aku dan Cita-
Citaku” untuk siswa kelas 4 SD yang
diadaptasi dari model pengembangan Borg
and Gall terdiri dari tujuh tahapan, yaitu :

penelitian dan pengumpulan data
perencanaan

pengembangan draft produk

uji coba lapangan awal

merevisi hasil uji coba

uji coba lapangan

dan penyempurnaan produk hasil uji
coba lapangan.

Nook~whe

Tahap penelitian dan pengumpulan
data dilakukan melalui wawancara dengan
beberapa guru kelas 4 SD. Tahap
perencaaan, pada tahap ini dilakukan
analisis kebutuhan dari hasil wawancara
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para ahli, selanjutnya
dilakukan tahap uji coba lapangan awal. Uji
coba lapangan awal atau uji coba terbatas
dilakukan di SDN Sidorejo Lor 06 Salatiga,
yang menjadi subjek penelitian adalah
siswa kelas 4. Sebelum siswa menggunakan
media ajar secara  mandiri, guru
menjelaskan cara menggunakan media ajar
multimedia interaktif yang dikembangkan
serta fungsi dari tombol-tombol yang
tersedia. Selanjutnya, siswa menggunakan
media ajar multimedia interaktif secara
mandiri dan jika ada kesulitan siswa dapat
bertanya kepada guru. Setelah siswa
mengoperasikan media ajar secara mendiri,
siswa mengisi angket yang telah disiapkan
oleh peneliti. Guru kelas 4 SD juga mengisi
angket yang disediakan oleh peneliti,
penilaian dari guru digunakan untuk



merevisi produk yang telah dikembangkan.
Setelah produk direvisi sesuai dengan
penilaian dari uji coba terbatas, produk
diujicobakan kembali di lapangan dengan
jumlah siswa yang lebih banyak, yaitu 38
siswa kelas 4 SDN Salatiga 10. Pelaksanaan
pada uji coba lapangan secara luas sama
dengan pelaksanaan pada uji coba terbatas
Penilaian dari uji coba luas digunakan
untuk menyempurnakan produk yang telah
dikembangkan. Hasil penilaian dari angket
siswa pada uji coba terbatas dan luas dapat
dilihat pada tabel 3 di bawah ini.

Tabel 3
Hasil Angket Siswa
Uji Coba Nilai | Keterangan
Lapangan
Uji Coba Terbatas | 4,68 | Sangat Baik
Uji Coba Luas 4,8 Sangat Baik

Selain penilaian dari angket siswa
terhadap media ajar multimedia interaktif
yang dikembangkan, terdapat juga hasil
angket dari guru pada uji coba lapangan.
Angket diisi oleh guru kelas 4 SDN
Sidorejo Lor 06 Salatiga pada uji coba
terbatas dan pada uji coba luas angket diisi
oleh guru kelas 4 SDN Salatiga 10.

Tabel 4
Hasil Angket Guru
Uji Coba Nilai | Keterangan
Lapangan
Uji Coba Terbatas | 4,75 | Sangat Baik
Uji Coba Luas 4,9 Sangat Baik

Secara keseluruhan, dari penilaian
para ahli berdasarkan aspek materi, aspek
media, aspek bahasa dan uji lapangan.
Media ajar multimedia interaktif yang
dibuat menggunakan aplikasi adobe flash
professional CS6 pada subtema Aku dan
Cita-Citaku untuk siswa kelas 4 SD
dikatakan valid atau layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran tematik untuk
siswa kelas 4 SD.

KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan dari hasil
penelitian ~ pengembangan  multimedia

interaktif subtema “Aku dan Cita-Citaku”
dapat disimpulkan sebagai berikut :

a. Pembelajaran tematik yang
dikembangkan pada penelitian ini
adalah tema “Cita-Citaku” subtema
“Aku dan Cita-Citaku” untuk siswa
kelas 4 SD edisi revisi 2016.
Multimedia interaktif ini
dikembangkan dengan menggunakan
aplikasi Adobe Flash Professional CS6
dengan bantuan beberapa aplikasi yang
lain seperti Adobe Premiere Pro CS6
untuk mengedit video yang digunakan,
Adobe Photoshop CS6 untuk mengedit
gambar yag akan digunakan serta
Format Factory yang digunakan untuk
mengubah jenis file video dan suara
yang akan dimasukkan di dalam
pembuatan program pada Adobe Flash
Professional CS6, jenis file untuk
video harus diubah dalam jenis flv
sedangkan untuk file sound atau suara
harus diubah dalam jenis file wav.
Hasil dari draft awal multimedia
interaktif ini diujikan melalui validasi
pakar materi, validasi pakar media, dan
validasi  pakar  bahasa.  Setelah
dilakukan penilaian oleh para pakar,
draft produk direvisi sesuai dengan
masukan para pakar. Setelah draft
produk  direvisi, draft produk
multimedia interaktif diujicobakan di
lapangan dengan uji coba terbatas dan

uji coba luas.

b. Multimedia interaktif yang
dikembangkan ini  sudah layak
digunakan sebagai media

pembelajaran. Hal ini ditunjukkan dari
validasi para pakar dan uji coba di
lapangan.  Nilai rata-rata  yang
diperoleh dari validasi materi adalah
4.5, nilai rata-rata yang diperoleh dari
validasi pakar media adalah 3.75, dan
nilai rata-rata validasi yang diperoleh
dari pakar bahasa adalah 3.9. Nilai
rata-rata dari hasil uji coba terbatas
dari angket siswa adalah 4.68 dan
angket guru adalah 4.75 yang termasuk
dalam kategori sangat baik serta nilai
rata-rata dari hasil uji coba luas dari
angket siswa adalah 4.8 dan angket
guru adalah 4.9 yang termasuk dalam
kategori sangat baik.

Media ajar multimedia interaktif ini
disarankan  dapat  diterapkan  pada
pembelajaran tematik di sekolah dasar.



Sarana prasarana yang sudah cukup
memadai di sekolah seperti laptop, LCD,
dan layar yang sudah ada pada setiap kelas
maupun sudah tersedia di sekolah serta
adanya laboratorium komputer dapat
dimanfaatkan untuk menjalankan
multimedia interaktif ini secara Klasikal
maupun mandiri, sehingga  dapat
menciptakan pembelajaran yang interaktif
dan praktis. Selain melihat dari sarana dan
prasarana yang dimiliki sekolah, potensi
guru dan siswa yang sudah cukup mahir
dalam mengoperasikan komputer dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran dengan
penggunaan multimedia interaktif ini.
Media ini diharapkan dapat memberi
bantuan siswa untuk belajar secara mandiri.

Pengembangan lebih lanjut dari
produk ini adalah pengembangan media
ajar multimedia interaktif pada
pembelajaran tematik  yang lain,
pengembangan media ajar multimedia
interaktif yang dapat meningkatkan hasil
belajar siswa maupun Kkreativitas siswa,
pengembangan media ajar multimedia
interaktif yang dapat digunakan bagi siswa
yang berkebutuhan khusus, hasil kuis pada
media ajar multimedia interaktif yang dapat
dibandingkan dengan hasil kuis siswa yang
lain. Selain itu, media ajar multimedia
interaktif ini dapat dikembangkan juga
untuk tingkat kelas yang lain selain kelas 4
SD.
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