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ABSTRACT

Interactive evaluation media for human sensory organs today it is still lacking and
slow. As with teaching and learning in primary schools are still many students lack
an understanding of the concepts and theories are given by the teacher. Materials
provided mostly orally so that students quickly get bored and prefer to play or chat
with a friend. Media Evaluation is a tool or medium used to measure the success of
learning in class and determine the level of students' progress. In this study the
authors to design and build a learning medium in which to use some sort of text,
charts, audio, and animation which when combined will produce an interactive
learning media. The method used in this research is the development of research
(Research and Development) with phases: analysis, design, implementation, and
examination. The purpose this evaluation media in order to help teachers to explain
the material and also can facilitate students to understand the subject matter
described.

Keywords : Learning, Interactive, Students
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ABSTRAK

Media evaluasi yang interaktif untuk alat indra manusia saat ini dirasa masih
kurang dan berjalan lamban. Seperti halnya dengan proses belajar mengajar di SD
yang masih banyak siswa kurang memahami mengenai konsep dan teori yang
diberikan oleh guru. Materi yang diberikan kebanyakan secara lisan sehingga murid
cepat bosan dan lebih memilih untuk bermain atau mengobrol dengan teman. Media
Evaluasi adalah alat atau media yang digunakan untuk mengukur suatu keberhasilan
pembelajaran dikelas dan mengetahui tingkat kemajuan belajar siswa. Pada
penelitian ini penulis merancang dan membangun sebuah media evaluasi yang di
dalamnya menggunakan beberapa macam teks, chart, audio, dan animasi yang
apabila digabungkan akan menghasilkan sebuah media evaluasi yang interaktif.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan
(Research and Development) dengan tahapan yaitu analisis, perancangan,
implementasi, dan pengujian.Tujuan media evaluasi ini agar dapat membantu guru
dalam menjelaskan materi dan juga dapat memudahkan siswa untuk memahami
subyek yang dijelaskan.

Kata kunci: Pembelajaran, Interaktif, Siswa
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