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ABSTRAK 

Dalam membuat aplikasi pembelajaran interaktif harus sesuai dengan pemograman yang akan 

dirancang supaya interaktif Bahasa indonesia, arab, aceh tingkat SD berbasis Multimedia 

untuk meningkatkan pemahaman konsep secara interaktif dari siswa melalui berpikir dan 

bekerja yang menghasilkan umpanbalik melalui diskusi dengan petunjuk atau tanpa petunjuk 

dari guru. Suatu cara atau Teknik pembelajaran yang digunakan guru pada saat menyajikan 

tiga Bahasa untuk menciptakan interaktif yang idukatif, yakni antara guru dengan siswa 

dengan sumber dalam menunjang tercapainya tujuan belajar. Dengan adanya penggunaan 

Multimedia sebagai aplikasi pembelajaran dapat meninkatkan motivasi belajar secara optimal 

dan seefektif mungkin. Metode fuzzya dalah suatu metode penentuan urutan dalam analisis 

penilaian. Hasil dari penelitian ini adalah suatu aplikasi pembelajaran interaktif berdasarkan 

penilaian yang sesuai dengan metode fuzzy yang telah ditentukan. Output berupa rangking. 

 

Kata kunci:Media Pembelajaran, Metode Fuzzy 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Informasipembelajaran yang 

disajikandalambentukbukumembuatseoran

gsiswakurangtertarik, karena media 

pembelajaran yang 

ditampilkanolehbukukurangtersediasecaral

engkapsebagai media belajarkarena yang 

ditampilkanhanyaberupateksdanpadatampil

anisibuku yang 

tidakdapatdivisualisasikansehinggatampila

nnyamonoton (tidakgerak, hitamputih). 

Hal 

inidapatmenyebabkanseorangsiswaakancep

atmerasajenuhdantidakminatbelajarakhirny

adapatberkurang. Multimedia 

memungkinkancara yang 

tepatuntukmengatasimasalahtersebut. 

Untukbeberapababpadatingkat SD 

darikelastigasampaikelasenam, 

banyakmembutuhkanvisualisasidenganani

masi, teks, gambar-gambardansuara agar 

lebihmenarikdantidakmonoton. 

Fungsifuzzy yaituuntukmenirukecerdasan 

yang 

dimilikimanusiamelakukansesuatudanmen

gimplementasikannyakesuatu 

perangkatuntukmencarinilaihimpunantertin

ggidanterendah.Denganadanyaaplikasi 

multimedia 

interaktifmenggunakanmetodefuzzyinidihar

apkanakandapatmenambahminatbelajarsis

wadanaplikasiini pun dibuatsebagai media 

belajarsiswamenggunakankomputerkarena

keberadaankomputersaatinitelahbanyakdig
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unakanolehmasyarakatsebagaikonsekuensi

dariperkembanganduniateknologiinformasi

.. 

PesatnyaperkembanganTeknologiKo

munikasidanInformasi (Information 

andCommunication Technology/ICT) 

telahmengubah model 

danpolapembelajaranpadaduniapendidikan.

Terutamaperkembanganteknologidalam 

proses 

aplikasipembelajaraninteraktifdenganmeng

gunakanalatbantukomputer. 

Sebagaicontoh, banyakaplikasi-

aplikasitentangpengajaran yang 

dikembangkanmengacupadateknologiberba

sis Multimedia danberbasisWeb (Internet). 

Padakurikulumsaatini, 

BahasaIndonesia, Aceh, Arab 

merupakanmatapelajaran yang akan di 

butuhkansekolah tingkattinggi, 

Melihatpermasalahandiatasterlebihjugasuli

tnyamenemukansebuahAplikasiPembelajar

anInteraktifBahasa Indonesia, Arab, Aceh 

untuk SD, makapenulistelahmembuatsuatu 

Media yang berisiKamusBahasa Indonesia, 

Arab, Aceh yang disertai preview 

suaracarapengucapannya. 

 
Kerangka Dasar Teori 

1.2 Multimedia  

SecaraEtimologis, multimedia 

berasaldari kata multi (Bahasa Latin, 

nouns) yang berartibanyak, bermacam-

macam, dan medium (Bahasa Latin) yang 

berartisesuatu yang 

dipakaiuntukmenyampaikanataumembawa

sesuatu. Menurut IBM (International 

Business Machines), multimedia 

adalahgabungan video, audio, 

grafikdanteksdalamsuatuproduksibertingka

tberbasiskomputer yang dapatdialam 

secarainteraktif.                                                     

Beberapadefinisi multimedia 

menurutbeberapaahli, diantaranya: 

1. Kombinasidari paling sedikitdua 

media input atau output. Media 

inidapatberupa audio (suara, musik), 

animasi, video, teks, 

grafikdangambar. 

2. Alat yang 

dapatmenciptakanpresentasi yang 

dinamisdaninteraktif yang 

mengkombinasikanteks, grafik, 

animasi, audio dan video.  

3. Multimedia 

dalamkontekskomputermenurutHofst

etteradalah: 

pemanfaatankomputeruntukmembuat

danmenggabungkanteks, grafik, 

audio, video, denganmenggunakan 

tool yang 

memungkinkanpemakaiberinteraksi, 

berkreasidanberkomunikasi. 

 

SekilasMacromedia Flash 8 

Program Macromedia flash 

8adalahsebuah program animasi yang 

telahbanyakdigunakanoleh Designer 

untukmenghasilkan design yang 

profesional. Diantara program-program 

animasi, program Macromedia Flash 8 

merupakan program yang paling 

fleksibeluntukmembuatanimasisehinggaba

nyak yang menggunakan program 

tersebut.Program Macromedia Flash 

8adalahsebuah multimedia platform yang 

populeruntukmenambahkananimasidaninte

raktivitasuntukhalaman web. 

Flash diperkenalkanpadatahun 1996, 

dansaatinidikembangkandan di 

distribusiolehAdobe System.  

Fungsi program Macromedia Flash 

8adalahuntukmembuatanimasibaikanimasii

nteraktifmaupunanimasinon interaktif, 

iklan, danbagianhalamananimasi web yang 

akanditampilkandalamsebuahsitus internet, 

untukmengintegrasikan video 

kedalamhalaman web, 

sertauntukmengembangkanaplikasi 

internet. Flash 

dapatmemanipulasivektordangrafikdanmen

dukungbidirectional streaming 

audiodanvideo. Flash 

jugamemilikibahasascripting yang 

disebutActionScript.   

 
Metode Penelitian 
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Dalampenulisantugasakhirinipenulis

menggunakanbeberapacarauntukpengumpu

lan data sesuaidenganjudul yang 

akandibahasyaitu: 

1. PenelitianKepustakaan 

Denganmencariberbagaireferensidari

berbagaisumber, baikmajalah, 

buku,ataupundari internet yang 

berkaitandanmendukungpenulisanilm

iahini. 

2. Observasi 

 Padapenelitianini, 

penulismelakukanobservasilangsung, 

sertamenelitidan mengumpulkan data 

yang diperlukan dilapangan dengan 

mengamati secara langsung ditempat 

penelitian. 

3. Wawancara 

Padapenelitianini, 

penulismelakukanwawancaradantany

ajawablangsungdenganpihak yang 

berkepentingan. Data yang 

telahdidapatdikumpulkanuntukdikaji

kembali agar 

mendapatkanpemahaman yang tepat. 
Hasil Penelitian 

AlurKerja Program 

 

 
Gambar1AlurKerja Program 

 

StoryBoard 

Storyboardmerupakangambaranaplik

asi media pembelajaraninteraktif yang 

akandirancang. Adapunstoryboarddalam 

media pembelajaraninteraktifBahasa 

Indonesia, Bahasa Arab danBahasa 

Acehsebagaiberikut: 
N

o 

Visual Keterangan 

1 Intro 

adalahtampilansaat 

loading aplikasi 

Scane 1: 

a. Backgroundb

erwarnaMera

h 

b. Progressbar

berwarnahija

u 

c. Tekshitam. 

2 Pembukaadalahtampila

nawalsetelah loading. 

BerisiJudul, Menu, sub 

Menu dan info aplikasi. 

Scane 2 layer 1: 

a. Bacgroundbe

rwarnamerah

. 

b. Bacground 

menu 

berwarnaPuti

h, button 

berwarna 

Abu-abu, 

danteksberw

arnabiru 

c. Tampilan 

Info 

berwarnaputi

h, fonttimes 

new 

romanberwar

naputih. 

3 TampilanBahasa 

Indonesia, 

menjelaskanmateribaha

sa Indonesia. 

Scane 2 Frame 

2: 

a. Bacgroundbe

rwarnamerah

. 

b. Bacground 

menu 

berwarnaPuti

h, button 

berwarna 

Abu-abu, 

danteksberw

arnabiru 

c. Tampilan 

Info 

berwarnaputi

h, fonttimes 

new 

romanberwar

naputih. 

d. Terdapattom

bol next 
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untukmelanj

utkankescan

e 2 frame 2 

sub frame 1 

danseterusny

a 

 TampilanBahasa Arab, 

menjelaskanmateribaha

sa Arab. 

Scane 2 Frame 

3: 

a. Bacgroundbe

rwarnamerah

. 

b. Bacground 

menu 

berwarnaPuti

h, button 

berwarna 

Abu-abu, 

danteksberw

arnabiru 

c. Tampilan 

Info 

berwarnaputi

h, fonttimes 

new 

romanberwar

naputih. 

d. Terdapattom

bol next 

untukmelanj

utkankescan

e 2 frame 3 

sub frame 1 

danseterusny

a 

 TampilanBahasa Aceh, 

menjelaskanmateribaha

sa Aceh. 

Scane 2 Frame 

4: 

a. Bacgroundbe

rwarnamerah

. 

b. Bacground 

menu 

berwarnaPuti

h, button 

berwarna 

Abu-abu, 

danteksberw

arnabiru 

c. Tampilan 

Info 

berwarnaputi

h, fonttimes 

new 

romanberwar

naputih. 

d. Terdapattom

bol next 

untukmelanj

utkankescan

e 2 frame 4 

sub frame 1 

danseterusny

a 

 TampilanSoalawaluntu

kmemasukkannama. 

Scane 3 Frame 

3: 

a. Backgroundb

erwarnamera

h. 

b. Background 

menu 

berwarnaPuti

h, button 

berwarna 

Abu-abu, 

danteksberw

arnabiru 

c. Terdapat 

textbox 

untuk input 

nama, button 

mulaidan 

button batal. 

 

 

Gambar2 StoryBoard 

 

 

Pembahasan Sistem  

Tampilan Menu Utama 

TampilanHalamanMenu Utamadapat di 

lihatpadagambar di bawahini: 
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Gambar 3 Tampilan Halaman Utama 

 

1. Proses Tampilan Sub Materi 

Proses inidilakukanadmin oleh admin 

untuktampilan sub materi yang 

akandigunakandalam proses 

penentuanpembelajaraninteraktifbahasa

indonesia, arab, acehberbasis 

multimedia. Data yang 

diprosesakandisimpankandalam sub 

materi. Proses data sub 

materidapatdilihatpadagambardibawahi

ni. 

 
Gambar 5.2 Proses Data sub materi 

 
Gambar 5.3 

Daftarmateribahasaindonesia 

 
Gambar 5.4 DaftarMateriBahasa 

Aceh 

 
Gambar 5.4 DaftarMateriBahasa 

Arab 

 

Tampilan materi bahasa indonesia, aceh, 

arab, digunakan untuk menampilkan semua 

materi, materi yang dimasukkan dari 

notepade di panggil dengan menggunakan 

source code, tampilan materi semua bahasa 

ada di atas. 

Daftar pustaka 

Aryadi,  jefri (2011), Media 

pembelajaraninteraktifjaring

ankomputermenggunakan 

macromedia flash 8 di 

Smknegeri 1saptosari. 

Al bahra bin ladjamudi (2005) 

konsepaplikasi data 

dalambukunya yang 

berjudulAnalisisdanDesainS

istemInformasi, 

menjelaskanbahwa: 
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Depdiknas (2003:3) 

Bahasaadalahsumberlamban

gbunyiujaran yang di 

gunakanuntukberkomunikas

iolehmasyarakatpemakaianp

adahakikatnyadiucapkanpe

mikiran 

HasanAlwi (2002:88) 

bahasaindonesiahadalahbah

asa yang 

sesuaikontekspembicaraand

anpenulis 

JefriAryadipadatahun 2011 

kecanggihanteknologikomp

uterpadasa,atinisuddbaik, 

media 

mempercepatpenyampaians

uatumateripembelajaranterte

ntudalambentuk visual 

ataupunaudiovisiul. 

Jogiyanto (2005) dalambukunya yang 

berjudulAnalisisdanDesainS

istemInformasi, 

menjelaskanbahwa, Data 

Flow. 

Kirdaklaksana (1983:27) 

bahasaacehmerupakansebag

iandaribahasamelayupolines

ia 

Prof .Lotfi A. Zadehpadatahun 

1965.Dasarfuzzy logic 

adalahteorihimpunanfuzzy.P

adateorihimpunanfuzzyperan

anderajatkeanggotaan. 

Samodra, DidikWira(2009), 

MultimediaPembelajaranRepro

duksiPadaManusia 

Ust.Hanafi (1989:55) 

bahasaarabsalahsatubahasasem

itiktengah yang 

termasukdalamrumpun 

Yulmaini(2013), Pengembangan Media 

PembelajaranCD 

InteraktifMateriStrukturdan 

FungiselDilengkapiTeka-

TekiSilangBerbasis Flash. 

 

 

 

 


