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INTISARI 
 

 
       Pada era modern seperti saat ini, kegiatan belajar mengajar akan lebih 
menarik jika ada sentuhan multimedia didalamnya. Multimedia disini diartikan 
sebagai penggabungan  antara unsur teks, gambar, audio, video, dan animasi 
menjadi satu kesatuan. Penyajian informasi berbasis multimedia dikemas menjadi 
suatu pembelajaran alternatif bagi siswa. 
 

Dengan memanfaatkan teknologi multimedia inilah dibuat sebuah media 
pembelajaran interaktif tentang Benua dan samudera.Didalamnya terdapat materi 
pelajaran dan juga latihan soal.Pembuatan media pembelajaran ini juga 
menggunakan animasi dan video yang bertujuan menambah minat belajar siswa. 

 
Dalam pembuatan multimedia interaktif ini, penulis menggunakan beberapa 

software, yakni Adobe Flash CS4 untuk merancang media pembelajaran secara 
keseluruhan, Adobe Photoshop CS4  untuk mengedit gambar, MySQL untuk 
membuat database dan Adobe Audition 1.5  untuk mengedit suara. 

 
 

Kata kunci : Multimedia, Interaktif, Pembelajaran. 
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ABSTRACT 
 

 
In the modern era like today, teaching and learning activities will be more 
interesting if there is a multimedia touch in it. Multimedia here interpreted as a 
merger between the elements of text, images, audio, video, and animation into a 
single unit. Multimedia-based presentation of information is packed into an 
alternative learning for students. 

 By utilizing this technology made a multimedia interactive learning media of 
the Continental and Oceans. It poses the subject matter and also exercises. 
Instructional media is also making use of animation and video aimed at gaining 
interest in student learning. 

 In this interactive multimedia creation, the author uses some software, 
namely Adobe Flash CS4 for designing instructional media as a whole, Adobe 
Photoshop CS4 to edit images,MySQL to create a database and Adobe Audition 
1.5 for editing sound. 
 
 
Keywords: Multimedia, Interactive, Learning. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	COVER
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

