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ABSTRAK

Provinsi Nusa Tenggara Timur mempunyai beragam suku dan jenis
budaya pada setiap daerah. Hal ini juga terlihat pada rumah dan pakaian adat dari
masing-masing daerah dimana dalam hal mengenal rumah dan pakaian adat di
NTT perlu suatu media pembelajaran yang interaktif dan efektif, cara ini yang
perlu diterapkan pada siswa-siswi kelas 4 SD Madrasah Iptidiyah Al-Anshar
Alak, karena proses pembelajaran yang berjalan masih bersifat konvensional dan
cenderung membuat siswa-siswi merasa bosan dan kurang mengerti.

Oleh karena itu perlu adanya suatu media pembelajaran yang dikemas
lebih menarik dan menumbuhkan minat belajar siswa-siswi, salah satunya dengan
membuat aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran bagi siswa-siswi kelas
4 SD Madrasah Iptidiyah Al-Anshar Alak untuk mengenal rumah dan pakaian
adat di Nusa Tenggara Timur.

Dalam merancang aplikasi ini menggunakan metode tahapan
pengembangan multimedia dengan meliputi tahap concept (pengonsepan), design
(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan),
testing (pengujian), distribution (distribusi) dan untuk menjalankan aplikasi perlu
adanya macromedia flash 8. Hasil implementasi dalam bentuk animasi dapat
menarik minat siswa-siswi dalam belajar mengenal rumah dan pakaian adat di
NTT serta membantu para guru agar lebih mudah dan efektif dalam proses
penyampaian materi.

Kata Kunci : Multimedia, Pembelajaran, Macromedia Flash 8, Rumah dan
Pakaian Adat NTT.
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ABSTRACT

NTT Province have many kind of ethnics and cultures on each territory.
This thing it’s also seen at traditional house and clothes from each territory where
in terms of knowing of traditional house and clothes in NTT need an instructional
media which interactive and effective, this method need to applied for 4™ grade
students in elementary school of Madrasah Iptidiyah Al-Anshar Alak, because the
learning process when going is still conventional and tend make the students feel
boring and not understand.

Therefore it’s necessary an instructional media are packed more
interesting and growing interest in learning, one of them is creating the
multimedia application as an instructional media for 4™ grade students in
elementary school of Madrasah Iptidiyah Al-Anshar Alak to know the traditional
house and clothes in NTT.

In designing this application, the writing use development stages of
multimedia method by covering concept stage, design, material collecting,
assembly, testing, distribution and to running the application need to presence
macromedia flash 8. The final result is can draw student interest in learning to
know traditional house and clothes in NTT and helps teachers to be more easily
and effective in the process of delivery of material.

Keywords :.Multimedia, instructional, Macro Media Flash 8, NTT traditional
house and clohtes
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