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MOTTO : 

“It’s not always easy, but that’s life. Be strong because there are better 

days ahead.” – Mark NCT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Untuk : 

• Keluargaku 

• Temanku 

• Diriku 
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     ABSTRAK 

PERANCANGAN MEDIA INTERAKTIF SEBAGAI SARANA BELAJAR PADA 

PELAJARAN IPA GETARAN, GELOMBANG DAN BUNYI 

Dhiya Atiffah Menaka 

Jurusan Teknik Komputer 

Program Studi Teknologi Informatika Multimedia Digital 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

Dalam dunia Pendidikan Komponen utama yang perlu diperhatikan oleh pihak sekolah untuk 

meningkatkan kualitas proses belajar yaitu pengajar, materi pelajaran dan media pembelajaran 

Komponen utama yang harus diperhatikan oleh universitas agar dapat Media pembelajaran 

untuk menunjang proses belajar mengajar mata pelajaran IPA Getaran, gelombang dan bunyi 

menggunakan teks, video, animasi dan game sebagai multimedia Pembelajaran 

interaktif. Proses pembelajaran khususnya pada mata pelajararn IPA di SMPN 3 Tebing Tinggi 

masih menggunakan cara konvensional sehinga siswa masih kesulitan memahami materi 

karena metode ceramah yang digunakan belum mampu menggambarkan peristiwa yang terjadi 

dalam materi, sehingga siswa belum mampu membayangkan secara visual. Tujuan dari 

penelitiai ini adalah untuk membuat media interaktif pada mata pelajaran IPA BAB Getaran, 

Gelombang dan bunyi. Metode pengembangan yang digunakan adalah metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Metode ini terdiri dari ada 6 (enam) tahapan yang harus 

dilakukan dalam proses pelaksanaannya.   

Kata kunci : Media Interaktif, Metode MDLC, Media Pembelajaran. 
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ABSTRACK 

INTERACTIVE MEDIA DESIGN AS A LEARNING SUGGESTION IN VIBRATION, 

WAVES AND SOUND SCIENCE LESSONS 

Dhiya Atiffah Menaka 

Jurusan Teknik Komputer 

Program Studi Teknologi Informatika Multimedia Digital 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

In the world of education, the main components that need to be considered by schools to 

improve the quality of the learning process are teachers, subject matter and learning media. 

The main components that must be considered by universities so that they can Learning media 

to support the teaching and learning process of science subjects vibrations, waves and sound 

using text, video, animation and games as multimedia Interactive learning. The learning 

process, especially in science subjects at SMPN 3 Tebing Tinggi, still uses the conventional 

method so that students still have difficulty understanding the material because the lecture 

method used has not been able to describe the events that occur in the material, so students 

have not been able to imagine visually. The purpose of this research is to create interactive 

media in the natural sciences subject CHAPTER Vibration, Waves and sound. The development 

method used is the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. This method consists 

of 6 (six) stages that must be carried out in the implementation process. 

Keywords : Interactive Media, MDLC Method, Learning Media 
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