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 Hampir seluruh pekerjaan manusia dapat diselesaikan oleh komputer baik 

dalam hal yang berkenaan dengan pengolahan data, pengolahan kata, 

pengolahan metode, pengolahan gambar dan lain sebagainya sehingga dapat 

dikatakan bahwa suatu informasi akan menjadi lebih efektif dan efisien dengan 

menerapkan komputerisasi. Salah satu bidang yang terdampak dengan 

perkembangan teknologi komputer adalah di bidang pendidikan. Peran 

Teknologi komputer dibidang pendidikan salah satunya adalah penggunaan 

media pembelajaran pada proses belajar mengajar. Papua memiliki sekitar 240 

bahasa dan beragam budaya sehingga perlu adanya upaya pelestarian budaya 

dan bahasa daerah dari usia dini. Bahasa Mee yang adalah salah satu bahasa 

daerah dari Papua tepatnya di Kabupaten Paniai perlu dilestarikan dari segi 

bahasa dan sistem bilangan dengan menggunakan suatu media pembelajaran 

interaktif agar tidak terjadi kepunahan dari segi bahasa dan kebudayaannya 

dimasa mendatang. Oleh karena itu peneliti telah mengembangkan suatu 

media pembelajaran bahasa Mee pada tingkat dasar berbasis multimedia 

interaktif dengan menggunakan Macromedia Flash CS8 dan Aplikasi Audio 

lexis guna pelestarian bahasa dan kebudayaan khususnya di Papua. Media 

Pembelajaran yang dibangun terdiri dari Angka, Kata Kerja, Kata Benda, 

Hubungan Kekerabatan, kata sifat, kata ganti, kalimat serta soal atau kuis yang 

menyangkut Bahasa mee secara interaktif yang terdiri dari animasi, gambar, 

audio. Hasil yang diperoleh dari hasil validasi ahli media adalah 85 % dan ahli 

materi adalah 90 % sehingga dapat dikategorikan sangat baik maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran bahasa Mee pada tingkat dasar 

berbasis multimedia interaktif layak digunakan. 
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Almost all human work can be completed by computers equally in 

terms of data processing, word processing, processing methods, image 

processing, and others. So that it can be said that information will 

become more effective and efficient by applying computerization. One 

of the areas affected by the development of computer technology is in 

the field of education. The role of computer technology in the field of 

education is one of them is the use of learning media in the teaching 

and learning process. Papua has about 240 languages in addition 

diverse cultures accordingly there need to be efforts to preserve local 

culture and language from an early age. Mee language which is one of 

the regional languages from Papua precisely in Paniai Regency needs 

to be preserved in terms of language and number system by using an 

interactive learning media so that there is no extinction in terms of 

language and culture in the future. Therefore, researchers have 

developed a mee language learning media at the basic level based on 

interactive multimedia using Macromedia Flash CS8 and Audio Lexis 

Application for the preservation of language and culture, especially in 

Papua. Learning Media built consists of Numbers, Verbs, Nouns, 

Kinship Relationships, adjectives, pronouns, sentences, and questions 

or quizzes related to Mee language interactively consisting of 
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animations, images, audio. The results obtained from the validation 

results of media experts are 85% and the material expert is  90% so 

that it can be categorized very well then it can be generalized that Mee 

language learning media at the basic level based on interactive 

multimedia is worth using. 
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a. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi saat ini begitu pesat seperti di bidang komputer baik yang 

bersifat perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak  (software) yang memudahkan 

hampir seluruh pekerjaan manusia. Sehingga komputer dapat memaksimalkan dan 
mengefisienkan suatu pekerjaan yang dilakukan manusia baik dalam hal pengolahan kata, 

pengolahan gambar, pengolahan suara maupun pemprosesan data dan lain sebagainya. Salah satu 

alasan, mengapa komputer cenderung digunakan sebagai alat bantu dalam menyelesaikan suatu 
pekerjaan karena pekerjaan yang dilakukan menggunakan komputer memiliki kecepatan proses 

yang lebih dapat diandalkan.  

Dengan berkembangnya revolusi industry 4.0 maka hampir semua pekerjaan dilakukan 
secara komputerisasi. Salah satu aspek yang mengalami dampak akibat perubahan tersebut 
yaitu pada bidang Pendidikan dimana proses belajar mengajar yang dilakukan saat ini 
menggunakan teknologi komputer seperti materi ajar yang dibuat dan dipresentasikan, 
pertemuan secara online meggunakan software-software pendukung, ujian online dan lain 
sebagainya. Kegiatan proses belajar mengajar yang dapat dipakai untuk membuat 
pembelajaran antara lain media pembelajaran. Dalam hal ini peneliti ingin membuat suatu 
pembelajaran secara interaktif dengan memakai teknologi komputer yang bertujuan untuk 
lebih mempermudah bagi siswa dalam proses belajar mengajar di kelas.  

Adapun Model Pembelajaran yang dikembangkan adalah yang berhubungan dengan aspek 
kebudayaan dan bahasanya. Karena Bahasa adalah sebagai sistem komunikasi, memberikan 
mana dalam kebudayaan yang menjadi wadahnya sehingga Bahasa dan kebudayaan memiliki 
hubungan yang sangat erat.[1] 

Ada beberapa penelitian yang membahas tentang aspek Bahasa dan budaya diantaranya 

adalah penelitian yang berjudul ”Sistem Bilangan Tradisional Suku Ok dan Mek Di Pulau 

Papua”, penelitian tersebut menggunakan lambang tubuh manusia berjumlah dua puluh tujuh 

(27) dari sistem bilangannya yang di mulai dari ibu jari kiri dan berakhir di jari kelingking 

kanan[2]. Penelitian berikutnya adalah “Perancangan Modul Pembelajaran Numeralia Dalam 

Bahasa Biak Berbasis interactive Multimedia Learning” [3], adapun yang dibahas adalah soal 

dan penjelasan tentang operasi hitung bilangan baik Penjumlahan, pengurangan, perkalian 

maupun pembagian. Sedangkan yang akan dirancang oleh peneliti adalah aplikasi Media 

pembelajaran Bahasa Mee Tingkat Dasar berbasis multimedia interaktif yang terdiri dari Angka, 

Kata Kerja, Kata Benda, Hubungan Kekerabatan, kata sifat, kata ganti, kalimat serta soal atau 

kuis yang menyangkut Bahasa mee. Dimana Bahasa Mee adalah salah satu Bahasa identitas Suku 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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Mee yang terdapat di Papua, tepatnya di Kabupaten Paniai. Adapun beberapa Penelitian tentang 

media pembelajaran interaktif seperti penggunaanya dalam mata pelajaran bahasa Indonesia, 

bahasa inggris, kosa kata bahasa Arab, bahasa Jepang, bahasa isyarat anak tuna rungu, mata 

pelajaran matematika dan lain-lain [8][9][10][11][12][13][14][15][16]. 

Oleh karena latar belakang tersebut maka tujuan dari penelitian adalah membangun serta 

merancang “Media Pembelajaran Bahasa Mee Tingkat Dasar Berbasis Multimedia Interaktif”, 

sehingga memberikan manfaat bagi pelestarian budaya dan Bahasa yang ada di Kabupaten Paniai 

Provinsi Papua. 

b. METODE PENELITIAN 

Metode penelian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berkut:  

2.1 Kerangka Berpikir  

Berikut merupakan serangkaian bagan-bagan yang menggambarkan alur dari proses 
penelitian dalam pembuatan media pembelajaran bahasa mee tingkat dasar berbasis 

multimedia adalah sebagai berikut: 

 

 
 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Kerangka Berpikir 

Berikut penjelasan dari gambar 1 tentang kerangka berpikir:  

a. Identifikasi masalah  
  Pada tahapan ini penulis secara langsung mengidentifikasi masalah yang terjadi 

terkait dengan Media Pembelajaran Bahasa Mee Tingkat Dasar  

b. Analisa sistem  
Pada tahap ini penulis menganalisa sistem pembelajaran yang sedang berjalan di 

tingkat dasar pada Kabupaten Paniai  atau sistem yang sudah ada dan menganalisa sistem 

usulan yang akan dibuat mulai dari menu intro aplikasi sampai menu-menu kalimat.  

c. Perancangan sistem  
Pada tahap ini dilakukan merancang sistem media pembelajaran bahasa mee tingkat 

dasar dengan perancangan diagram flowchart, perancangan storyboard dan 
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perancangan antar muka pemakai yang akan dibuat berdasarkan hasil analisa yang telah 

dilakukan.  

d. Pembuatan media  

Pada tahap ini penulis akan membuat sistem aplikasi media pembelajaran yang 
sudah dirancang dengan menggunakan aplikasi dasar Adobe Dreamweaver CS8, 

Aplikasi lexis audio. 

e. Pengujian Media  
Tahap terakhir yang perlu dilakukan adalah menguji program yang sudah dibuat, 

apakah sudah siap di gunakan atau belum.  

f. Hasil Aplikasi  
Pada tahapan ini hasil terakhir dari aplikasi media pembejaran bahasa mee tingkat 

dasar berbasis multimedia interaktif yang telah di buat.[4] 
2.2 Metode Pengambilan data  

Untuk memperoleh data dan informasi yang dibutuhkan sehubungan dengan penulisan 

laporan  tugas akhir ini,  maka digunakan metode-metode sebagai berikut:  

1. Metode observasi (studi lapangan)  

Dalam metode ini dilakukan pengamatan langsung untuk mengetahui tentang sistem 

pembelajaran bahasa Mee di Kabupaten Paniai sebagai bahan objek penulisan untuk 

mengambil data-data yang diperlukan  untuk bahan penelitian.  

2. Metode interview (wawancara)  

Dalam metode ini penulis dapat menanyakan kepada pihak-pihak yang 

bersangkutan secara langsung untuk mendapatkan data yang dibutuhkan agar dijadikan 

bahan penelitian  

3. Studi pustaka  

Metode pustaka untuk mendapat data dan informasi dengan membaca dan 

mempelajari buku-buku yang berhubungan dengan judul yang diangkat.[5]  

 

2.3 Metode Pengembangan sistem  

Metode pengembangan yang digunakan adalah metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) Versi Luther-Sutopo  dalam Nanda adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Multimedia Development Life Cycle 

Berikut penjelasan dari gambar 2.1 Tentang tahapan-tahapan siklus pengembangan sistem:  

  



JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics  

Vol. 4, No. 01, Januari 2021, hal. 64~74 

E-ISSN: 2614-3054; P-ISSN: 2614-3062, accredited by Kemenristekdikti, Sinta 5 

DOI: 10.36085 

 

 

JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics  

 

68 

a. Konsep (Concept )    

Merumuskan dasar-dasar dari proyek multimedia yang akan dibuat dan dikembangkan. 

Terutama pada tujuan dan jenis proyek yang akan dibuat  

b. Desain/rancangan (Design)  

Tahap dimana pembuat atau pengembang proyek multimedia menjabarkan secara rinci 

apa yang akan dilakukan dan bagaimana proyek multimedia tersebut akan dibuat. 

Pembuatan  naskah atau navigasi serta proses desain lain harus secara lengkap dilakukan. 

Pada tahap ini penulis  menggunakan perancangan struktur navigasi, perancangan 

flowchard, perancangan storyboard, dan perancangan antarmuka pemakai untuk 

mengetahui bagaimana hasil akhir dari poyek yang akan dikerjakan.  

c. Pengumpulan materi (Optaining Content Material)  

Merupakan proses untuk mengumpulkan segala sesuatu yang dibutuhkan dalam proyek 

mengenai materi yang akan disampaikan, kemudian file-file seperti audio, video dan 

gambar yang akan dimasukkan dalam penyajian proyek multimedia tersebut.  

d. Penyusunan dan pembuatan (Assembly)  

Waktunya proyek multimedia dibuat. Materi-materi serta file-file yang sudah didapat 

kemudian dirangkai dan disusun sesuai desain. 

e. Uji Coba (Testing)  

Setelah hasil dari proyek multimedia jadi, perlu dilakukan uji coba. Uji coba dilakukan 

dengan menerapkan hasil dari proyek multimedia tersebut pada pembelajaran secara 

minor. Hal ini dimaksud agar apa yang telah dibuat sebelumnya memang tepat sebelum 

dapat diterapkan dalam pembelajaran secara massal. 

f. Menyebar Luaskan (Distribution)  

Tahap penggandaan dan penyebaran hasil kepada pengguna. Multimedia perlu dikemas 

dengan baik sesuai dengan media penyebar luasnya, apakah melalui CD/DVD, download, 

ataupun media yang lain [6]. Salah satu bentuk distribusi sebuah media adalah dengan 

memanfaatkan media audio visual untuk menjadi daya tarik bagi masyarakat luas untuk 

menggunakannya [7].  

3. HASIL DAN ANALISIS 

Berikut ini menjelaskan hasil dari aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa Mee 

3.1 Tampilan halaman intro  
Adapun halaman into dari aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat gambar 

tiga (3) berikut ini; 
 

 

 

  

 

 

Gambar  3. Halaman intro 
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3.2 Halaman menu utama  

Adapun halaman aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat gambar 4.2 

berikut ini. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Halaman  Menu utama 

3.3 Halaman menu angka  

Adapun halaman menu angka aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat 
gambar lima(5) berikut ini; 

 

Gambar 5. Halaman angka 

 

3.4 Halaman kata kerja 

Adapun halaman menu kata kerja aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat 

gambar enam (6) berikut ini; 
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Gambar 6. Halaman Kata Kerja 

 

3.5 Halaman kata benda 
Adapun halaman menu kata benda aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee 

terlihat gambar tujuh(7) berikut ini; 

 

 

 

 

3.6 Halaman hubungan kekerabatan  
Adapun halaman menu hubungan kekerabatan aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa 

mee terlihat gambar delapan (8) berikut ini; 

 

Gambar 7. Halaman kata Benda 
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Gambar 8. Halaman hubungan kekerabatan 

3.7 Menu kata sifat  

Adapun halaman menu kata sifat aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat 

gambar Sembilan (9) berikut ini; 
 

 

 

3.8 Menu kata ganti 
Adapun halaman menu kata ganti aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat 

gambar sepuluh (10) berikut ini; 

Gambar 9. Halaman kata sifat 
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3.9 Menu kalimat  

Adapun halaman menu kata benda aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee 

terlihat gambar sebelas (11) berikut ini; 
 

  
 

 

3.10 Menu Quis 
Adapun halaman menu quis aplikasi media pembelajaran interaktif bahasa mee terlihat 

gambar dua belas (12) berikut ini; 

Gambar 11. Halaman kalimat 

Gambar 10. Halaman kata ganti 
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BAB V 

3.11 Validasi 

Adapun tahapan validasi dilakukan setelah aplikasi media pembelajaran selesai 

dikerjakan yaitu dari asil penilaian ahli materi dan ahli media adalah sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli Materi yaitu oleh Ibu Erny Dikta Sumantik S.Pd., M. Li dengan hasil 

analisis data validasi adalah 90 % maka dapat dikategorikan “sangat baik” dari tabel 

kelayakan yang digunakan. 

b. Validasi Ahli Media oleh Bapak Axelon Renyaan S.SI., M.T dengan analisis data validasi 

adalah 85 % maka dapat dikategorikan “sangat Baik” dari tabel kelayakan yang 

digunakan. 

4. KESIMPULAN  

 Dari hasil pembahasan penelitian mengenai media pembelajaran bahasa mee berbasis 

mutimedia interaktif maka dapat  disimpulkan bahwa proses rancang bangun media 

pembelajaran Bahasa Mee berbasis multimedia interaktif telah dikerjakan dengan baik sesuai 

dengan kerangka berpikir dan metode pengembangan sistem yang dipakai serta nilai interpretasi 

dari ahli materi dan ahli media. Harapan selanjutnya adalah pengembangan di tingkat lanjut dan 

menengah dalam pengolahan media pembelajaran bahasa mee baik pada sistem bilangan dan 

aspek bahasa Mee. 
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Gambar 12. Halaman Kuis 
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