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INTISARI 

 

Dalam era globalisasi dan teknologi ini, multimedia berkembang dengan 

sangat pesatnya dan itu sangat mendukung kreatifitas manusia dalam 

perkembangan teknologi dan informasi. Dengan multimedia ini manusia dapat 

dengan mudah berinteraksi melalui media animasi, gambar, audio dan video untuk 

mendapat suatu informasi atau pun menyampaikan suatu informasi ke orang lain. 

Dalam penulisan skripsi ini, saya akan membuat aplikasi multimedia 

interaktif sebagai Media Pembelajaran Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

PKN di SDN 04 Mulya Kencana Lampung. Tujuannya dibuatkannya apliksi 

multimedia ini adalah agar lebih memudahkan dalam pembelajaran RPP di SDN 

04 Mulya Kencana Lampung agar lebih menarik dalam pembelajaran RPP PKN 

dan mudah dipahami dalam hal ini oleh guru PKN. 

Pemanfaatan teknologi komputerisasi sangat luas dan penerapannya sesuai 

dengan masing-masing bidangnya. Pengembangan sistem yang ada dengan 

melakukan media pembelajaran diharapkan akan lebih menarik dan efektif 

sekaligus menjadi terobosan baru bagi dunia pendidikan.  

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif. 
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ABSTRACT 

 

In this era of globalization and technology, multimedia growing very rapidly 

and was very supportive in the development of human creativity and information 

technology. With this multimedia humans can easily interact through the medium 

of animation, images, audio and video to get an information or an information to 

someone else.  

In writing this essay, I will make interactive multimedia applications as a 

Media Learning Lesson Plan (RPP) PKN in SDN 04 Mulya Kencana Lampung. 

The goal dibuatkannya multimedia apliksi this is so much easier in learning RPP 

at SDN 04 Mulya Kencana Lampung to be more interesting in learning RPP PKN 

and easy to understand in this regard by teachers PKN. 

Very extensive use of computerized technology and its application in 

accordance with their respective fields. Development of existing systems to 

perform learning media is expected to be more attractive and effective as well as 

a new breakthrough for education. 

 

 

Keywords: Learning Media, Interactive Multimedia. 
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