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Abstract

The world is currently facing a global COVID-19 pandemic which has affected many aspects
of this outbreak. One aspect that has an impact is the educational aspect, where the
community is required to reduce activities outside the home and the face-to-face learning
process at school is carried out online. Based on the results of the survey, the problems faced
include: (1) Decreased enthusiasm for learning in children (2) Children are more likely to
play games on smartphones. The solution is presented by creating interactive multimedia
learning media. Interactive multimedia is a multimedia that is equipped with a control device
that can be operated by the user, so that the user can choose what he wants for the next
process. Interactive multimedia is packaged in android form, created using Microsoft Office
Power Point 2016 software, iSpring Suite 10, and Web 2 APK. Contains material for
Religious Education, Character Education, and Creativity Education, as well as learning
videos and quizzes. This study aims to: (1) Increase children's enthusiasm for learning in RW
01 Sungaisibam Village, (2) Create Android-based Interactive Multimedia applications, and
(3) Provide learning assistance to optimize online-based learning. This activity resulted in
an android-based learning application 'Belajar Seru'. With this application, children's
enthusiasm for learning increases, this can be seen from the enthusiasm of children in
learning to use interactive multimedia learning.
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Abstrak

Saai ini dunia sedang menghadapi pandemi global covid-19 yang mengakibatkan banyak aspek yang
terdampak oleh wabah ini. Salah satu aspek yang berdampak yaitu aspek pendidikan, dimana
masyarakat dituntut untuk mengurangi kegiatan diluar rumah serta proses tatap muka belajar di
sekolah dilakukan secara /online. Berdasarkan hasil survei permasalahan yang dihadapi antara lain
: (1) Berkurangnya semangat belajar anak (2) Anak lebih cenderung sering bermain game pada
smartphone. Solusi yang dihadirkan dengan membuat media pembelajaran multimedia interaktif.
Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrolan yang
dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk
proses selanjutnya. Multimedia interaktif dikemas dalam bentuk android, dibuat dengan
memanfaatkan software Microsoft Office Power Point 2016, iSpring Suite 10, dan Web 2 APK. Berisi
materi Pendidikan Agama, Pendidikan Karakter, dan Pendidikan Kreativitas dilengkapi juga video
pembelajaran dan kuis. Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Meningkatkan semangat belajar anak
pada RW 01 Kelurahan Sungaisibam, (2) Membuat aplikasi Multimedia Interaktif berbasis Android,
dan (3) Melakukan pendampingan belajar guna mengoptimalkan pembelajaran berbasis online.
Kegiatan ini menghasilkan aplikasi pembelajaran berbasis android bernama ‘Belajar Seru’. Dengan
aplikasi tersebut semangat belajar anak meningkat, hal ini dapat dilihat dari antusias anak dalam
belajar menggunakan pembelajaran multimedia interaktif.

Kata Kunci: Multimedia, Multimedia Interaktif, Media Pembelajaran, iSpring Suite 10
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu
aspek penting dalam memajukan bangsa.
Dengan pendidikan yang baik, maka dapat
menghasilkan sumber daya manusia yang
baik pula dan berkualitas. Pendidikan yang
berkualitas harus mampu mencapai tujuan
pendidikan sesuai UU RI tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
menyebutkan bahwa: “Pendidikan
Nasional  berfungsi  mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak serta
peradaban bangsa yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi yang dimiliki
peserta didik agar menjadi manusia yang
berkualitas dengan ciri-ciri  beriman
bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa,
berakhlak mulia, sehat, beriman, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara
yang demokratis serta tanggung jawab.

Saat ini dunia sedang menghadapi
pandemi global covid-19 yang
mengakibatkan banyak aspek yang
terdampak oleh wabah ini. Salah satu
aspek yang berdampak vyaitu aspek
pendidikan. Dimana masyarakat dituntut
untuk mengurangi kegiatan diluar rumah
serta proses tatap muka belajar di sekolah
dilakukan secara daring/online.

Berdasarkan survei, orang tua dan
anak-anak pada RW 01 Kelurahan
Sungaisibam kesusahan dalam
menghadapi pembelajaran online/daring
ini. Adapun masalah yang dihadapi antara
lain berkurangnya semangat dan minat
belajar anak, anak cenderung lebih sering
bermain game pada smartphone orang tua,
dan pembelajaran tidak berjalan maksimal.

Untuk  mengatasi  permasalahan
tersebut kami memberikan solusi dengan
menghadirkan media pembelajaran yang
lebih menarik, agar anak anak merasa
senang dan tertarik dalam mengikuti
proses pembelajaran dan dapat menerima
materi pelajaran dengan maksimal serta
dapat membangkitkan semangat anak anak
dalam belajar.

Media merupakan segala sesuatu yang
dapat menyalurkan pesan, dan dapat
merangsang  pikiran, perasaan, dan
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keinginan ~ siswa  sehingga  dapat
mendorong terjadinya proses belajar [1].
Media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang mampu menyampaikan atau
menyalurkan informasi secara efektif dan
efisien dalam kegiatan pembelajaran [2].

Multimedia adalah salah satu media
pembelajaran  yang  menggabungkan
beberapa elemen media yang
dipresentasikan dalam media komputer
[3].

Multimedia interaktif adalah suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrolan  yang dapat dioperasikan
oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk
proses selanjutnya. Contoh multimedia
interaktif yaitu multimedia pembelajaran
interaktif, aplikasi game dan lain
sebagainya[4].

Berdasarkan diskusi peneliti maka
solusi yang tepat untuk mengatasi
permasalahan yang ada adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran
yang dapat meningkatkan semangat
belajar anak anak. Media pembelajaran
yang dikembangkan disesuaikan dengan
perkembangan siswa dan karakteristik era
revolusi industri 4.0 [5]. Belajar
menggunakan multimedia menyebabkan
terjadinya pendekatan konstruktivis dalam
proses belajar dimana mereka menjadi
peserta aktif dan membangun pengetahuan
mereka sendiri [6]. Maka berdasarkan
kesepakatan media pembelajaran yang
dikembangkan yaitu multimedia interaktif
menggunakan software Microsoft Power
Point dan iSpring Suite 10. Multimedia
Interaktif ini dikemas dalam bentuk
aplikasi yang dapat di instal pada
smartphone android, untuk pembuatan nya
peneliti menggunakan software Web 2
Apk.

Penelitian ini bertujuan untuk : (1)
Meningkatkan semangat belajar anak-anak
pada RW 01 Kelurahan Sungaisibam, (2)
Membuat aplikasi Multimedia Interaktif
berbasis android, dan (3) Melakukan
pendampingan belajar guna
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mengoptimalkan pembelajaran berbasis
online.

Penelitian terdahulu yang di lakukan oleh
(Dwi Ariyanti, dkk 2020) menyatakan
bahwa beberapa hasil penelitian yang
dilakukan dalam pemanfaatannya pada
dunia pendidikan adalah hasil belajar
siswa yang menggunakan iSpring Suite
dengan penyajian yang menarik dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta
didik, media interaktif berbasis iSpring
Suite dapat membantu siswa belajar
dengan konkret.[7]

METODE PENGABDIAN

Dalam memecahkan permasalahan
yang ada, maka akan dilaksanakan dalam
beberapa tahapan kegiatan, antara lain :
2.1. Sosialisasi
Melakukan sosialisasi ke RW 01
Kelurahan Sungaisibam, Sosialisasi ini
dilakukan untuk memaparkan program
kerja yang akan dilaksanakan.

Gambar 1 Melakukan Sosialisai Kepada
Warga RW 01 Kelurahan Sungaisibam
2.2. Metode Pembelajaran Berbasis
Multimedia

Melakukan pembelajaran dengan
didukung multimedia (slide presentasi)
untuk menyampaikan garis besar materi
yang akan dimasukkan ke dalam aplikasi
yang akan dibuat.

2.3. Alat dan Bahan

Adapun alat dan bahan yang di gunakan
dalam pembuatan aplikasi adalah sebagai
berikut :

1. Microsoft Office Power Point

180

Dalam kegiatan ini menggunakan
Microsoft Office Power Point 2016 dengan
alasan : (1) Mudah mengaplikasikannya,
(2) Memudahkan dalam membuat desain
multimedia interaktif, (3) Banyak fitur
yang terdapat di dalamnya, antara lain:
template, animasi, hyperlink, (4) integrasi
dengan iSpring Suite 10. [8]

2. iSpring Suite 10

iISpring Suite merupakan salah satu tool
yang mengubah file presentasi menjadi
bentuk flash dan bentuk SCORM/AICC,
yakni bentuk yang biasa digunakan dalam
pembelajaran dengan e-learning LMS
(Learning management System). iSpring
secara mudah dapat diintegrasikan dalam
Microsoft PowerPoint sehingga
penggunaannya tidak  membutuhkan
keahlian yang rumit, sebagaimana dalam
sebuah inovasi baru yang harus dilakukan.
[9] Dalam iSpring juga dilengkapi fitur
pembuatan quiz. Salah satu point penting
di dalam aplikasi ispring adalah dalam
pembuatan soal evaluasi dengan berbagai
macam atau jenis pertanyaan atau soal
seperti: True/False (Benar/Salah),
Multiple Choice (Pilihan Ganda), Multiple
response (Lebih dari satu pilihan), Type In
(Isian Singkat), Matching (Menjodohkan),
Sequence  (Mengurutkan),  Numeric
(Klasifikasi), Fill in the Blank (Mengisi
titik kosong), Multiple Choice Text
(Pilihan ganda yang berupa isian singkat)
[10]

3. Web 2 Apk

Software ini  digunakan  untuk
menconvert multimedia interaktif ke
dalam bentuk APK
2.4. Sosialisasi Aplikasi
Sosialisasi ini dilakukan kepada para orang
tua anak-anak di RW 01 Kelurahan
Sungaisibam. Sosialisasi yang dilakukan
mencakup penjelasan tentang aplikasi,
cara instalasi, dan cara penggunaan

HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1.Sosialisasi dan Pembelajaran Berbasis
Multimedia
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Tahap awal yang dilakukan adalah
menemui  ketua RW 01 Kelurahan
Sungaisibam serta melakukan observasi ke
lapangan untuk menggali informasi
kepada orang tua dan anak-anak terkait
masalah yang dihadapi dalam proses
pembelajaran.

3.2. Penyusunan Materi

Setelah melakukan sosialisasi
selanjutnya kegiatan yang dilakukan
adalah membuat materi untuk bahan ajar.
Dalam kegiatan ini ada 3 garis materi yang
disampaikan yaitu Pendidikan Agama,
Pendidikan Karakter, dan Pendidikan
Kreativitas.

3.3. Penyampaian Materi
Kegiatan ini  dilakukan  untuk

menyampaikan materi yang telah dibuat
sebelumnya. Kegiatan ini dilakukan pada 3
RT yaitu di RT 03, RT 04, dan RT 05.
Penyampaian materi ini juga di selingi
oleh berbagai pernainan dan juga quiz
untuk membuat suasana yang semangat,
menarik, dan aktif.

(7 | '
a (J b
Gambar 2 Penyampaian Materi Kepada
Anak RW 01
3.4. Pembuatan
Interaktif
Aplikasi yang dibuat bernama ‘Belajar
Seru’ di dalam nya terdapat 3 materi yaitu
: Pendidikan Agama, Pendidikan Karakter,
dan Pendidikan Kreativitas. Aplikasi ini
dikemas dalam bentuk aplikasi android
dan dilengkapi juga dengan video
pembelajaran dan quiz terkait materi.
Untuk langkah-langkah pembuatan
nya sebagai berikut :
1. Pembuatan materi dengan
menggunakan Microsoft Office Power
Point 2016

Aplikasi  Multimedia
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Pada langkah ini proses pembuatan
slide dengan menambahkan beberapa
karakter gambar dan juga memasukkan
materi pembelajaran. Slide powerpoint di
buat semenarik mungkin. Lalu pada
powerpoint ini juga dilakukan proses
hyperlink untuk membuat suatu tombol
jika tombol tersebut di klik akan pindah ke
slide selanjutnya, kemudian

menonaktifkan on mouse click sehingga
hanya tombol tertentu saja yang dapat di
Klik.
2. Pembuatan quiz menggunakan iSpring
Suite 10
Quiz ini dibuat dalam bentuk multiple
choice dan bersumber dari materi yang di

et B I W T -

Gambar 3 Proses Pembuatan Quiz
Dengan iSpring Suite 10
3. Convert PPT ke HTML menggunakan
iISpring Suite 10
Langkah berikutnya setelah selesai
membuat materi dan juga quiz Yyaitu
mengconvert file PPT yang sudah dibuat
ke dalam bentuk HTML dengan
menggunakan iSpring  Suite  10.

Eed ring suite
My Computer

Publish to My Computer

[t peigar 5o

aly ~
34 ispring Space

3'% ispring Learn

B YouTube

Gambar 4 Proses Konversi File PPT

Menjadi HTML Dengan Menggunakan
iISpring Suite 10
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4. Convert File HTML 5 ke APK dengan

menggunakan Web 2 APK

Setelah file sudah menjadi HTML
langkah selanjutnya adalah mengubah ke
dalam bentuk APK, software yang
digunakan adalah Web 2 APK. Hal yang di
butuhkan dalam proses ini adalah gambar
yang akan dijadikan icon untuk tampilan

Adtivation Help  About  Check for Updates
WEBSITE 2 APK BUILDER
Transform your site to an android app 6
Project MetaData Splash Preview

App Share Te
App ExitMode

Cusiom Ermor Page

O Enale @ Disable | Configur \ j“*&::‘ -c@r-!:mtb Configure ‘ ;
Gambar 5 Konversi file HTML menjadi
file APK menggunakan software Website
2 APK Builder
5. Uji Coba Instal Di Smartphone
Proses pengujian install aplikasi yang
sudah dibuat di smartphone.

Gambar 6 Tampilan aplikasi di
smartphone

6. Publikasi Aplikasi

Aplikasi ‘Belajar Seru’ sudah selesai di
buat dan dapat di download melalui link
https://tinyurl/appmultimedia.com

SIMPULAN
Pembelajaran Multimedia
Interaktif telah berhasil di

implementasikan pada RW 01 Kelurahan
Sungaisibam Kecamatan Binawidya Kota
Pekanbaru dan berjalan dengan cukup
baik. Kegiatan pengabdian oleh tim Kuliah
Kerja Nyata Kelompok 11B Universitas
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Muhammadiyah Riau telah membantu
meningkatkan semangat belajar anak-anak
dengan menghadirkan Multimedia
Interaktif. Hal ini dapat dilihat dari
antusisas anak anak dalam belajar
menggunakan multimedia interaktif dan
berbasis android. Multimedia yang sudah
dibuat berupa aplikasi android yang dapat
di instal di smartphone orang tua. Aplikasi
yang dibuat bernama ‘Belajar Seru’ yang
berisi materi, video pembelajaran, dan
kuis. Adapun materi nya berupa
Pendidikan Karakter, Pendidikan Agama,
dan Pendidikan Kreativitas. Proses
pembuatannya menggunakan software
Microsoft Office Power Point 2016,
iSpring Suite 10, dan Web 2 Apk.
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