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ABSTRAK

Teknologi menawarkan kesempatan untuk membuat belajar lebih menyenangkan
dengan menyajikan informasi yang sama dengan cara baru. Contohnya,
menawarkan pengajaran dengan permainan (games), mendorong siswa untuk
melihat film instruksional, dan menggunakan sumber daya lainnya. Selain itu,
teknologi dapat memfasilitasi keterlibatan yang lebih aktif dalam proses
pembelajaran, yang sulit dilakukan dalam suasana kuliah biasa atau ketika
menjelaskan hanya melalui pidato. Melalui penggunaan teknologi di dalam kelas,
mencakup instruktur ataupun siswa bisa memperoleh keterampilan abad ke-21
yang penting. Tujuannya agar siswa bisa mempelajari keterampilan yang
diperlukan bagi kesuksesan kedepannya. Pembelajaran modern melibatkan kerja
sama terhadap individu lainnya, menyelesaikan permasalahan sulit, berpikir
kritis, mengembangkan sejumlah kemampuan komunikasi dan kepemimpinan,
dan menciptakan peningkatan motivasi dan produktivitas. Penerapan teknologi
dan keunggulan yang dihasilkan keduanya cukup luas. Pendidikan merupakan
salah satu sektor yang tidak mau ketinggalan dalam menyambut kemajuan
teknologi. Pengembangan multimedia bisa dilaksanakan melalui penggunaan
teknik Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Seni budaya adalah
disiplin ilmu yang memberi peluang bagi siswa agar terlibat didalam pengalaman
apresiatif dan kreatif yang beragam yang menghasilkan produksi produk nyata
yang secara langsung berharga bagi kehidupan mereka. Namun, kuliah seni
budaya ini jarang menarik perhatian siswa. Keterbatasan buku sumber,
menurunnya motivasi belajar siswa, kebiasaan belajar, serta kurangnya kemauan
dan keinginan belajar merupakan tipikal variabel internal yang menyebabkan
turunnya minat siswa, sedangkan sarana dan prasarana yang tidak mencukupi
menjadi penyebab eksternal. Hasil penelitian ini adalah telah berhasil merancang
aplikasi untuk pelajaran Seni Budaya sebagai media pembelajaran.
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ABSTRACT

Technology offers opportunities to make learning more enjoyable by presenting
the same information in new ways. For example, offering teaching with games,
encouraging students to view instructional films, and using other resources. In
addition, technology can facilitate more active involvement in the learning
process, which is difficult in a typical lecture setting or when explaining only
through speech. Through the use of technology in the classroom, both instructors
and students can acquire essential 21st century skills. Students can learn the skills
necessary for future success. Modern learning involves collaborating with other
individuals, solving difficult problems, critical thinking, developing a number of
communication and leadership skills, and creating increased motivation and
productivity. The application of technology and the resulting advantages are quite
extensive. Education is one sector that does not want to be left behind in
welcoming technological advances. Multimedia development can be implemented
through the use of the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) technique.
Cultural arts is a discipline that provides opportunities for students to engage in
diverse creative and appreciative experiences that result in the production of
tangible products that are directly valuable to their lives. However, this cultural
arts lecture rarely attracts students' attention. Limitations of source books,
decreased student motivation, study habits, and lack of willingness and desire to
learn are typical internal variables that cause student interest to decline, while
inadequate facilities and infrastructure are external causes. The result of this
research is that it has succeeded in designing an application for Cultural Arts
lessons as a learning medium.

Keywords: MDLC, Cultural Arts, Learning Media
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