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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini sedang
mengalami pertumbuhan yang cepat. Sehingga mempengaruhi semua pekerjaan
yang telah dibuat oleh manusia, serta dalam proses pembelajaran Migas kilang
minyak di satu fisika atau titik didih.

Berdasarkan- hasil survei ke taman pintar Yogyakarta, saat ini belum ada
media pembelajaran yang di Taman Pintar Yogyakarta yang memperkenalkan
proses penyulingan minyak bumi di fisika atau titik didih. Para pengunjung hanya
tahu proses pemurnian minyak mentah melalui media gambar dan Tulisan.
Sehingga pengunjung memiliki kesulitan memahami proses penyulingan minyak
bumi, itu karena tidak ada aplikasi penyulingan minyak bumi yang dirancang
khusus di media pembelajaran yang menarik.

Oleh karena itu, kita akan membuat "Perancangan Simulasi Penyulingan
Minyak Bumi Sebagai Salah Satu Media Pembelajaran di Taman Pintar

Yogyakarta

Kata Kunci: Media, Pembelajaran, Multimedia, Penyulingan.
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ABSTRACT

The development of information and communication technology is
currently experiencing rapid growth. Thus affecting all the jobs that have been
created by man, as well as in the learning process Migas one oil refinery in the
physics or the boiling point.

Based on the survey results to the park smart Yogyakarta, there is
currently no learning media in Taman Pintar Yogyakarta that introduces the
process of petroleum refining in the physics or the boiling point. The visitors only
know the process of refining crude oil through media images and tulisan.
Sehingga visitors have difficulty understanding the process of petroleum refining,
it is because there are no petroleum refining applications specifically designed in
an attractive learning media.

Therefore, we will create a "Perancangan Simulasi Penyulingan Minyak
Bumi sebagai Salah Satu Media Pembelajaran di Taman Pintar Yogyakarta”

Keywords: Media, Migas, Physics, Oil
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