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INTISARI 

Informasi akan lebih jelas ketika ditampilkan di media yang dapat 

menggabungkan berbagai bentuk informasi. Multimedia adalah media yang dapat 

menggabungkan media gambar, teks, audio, video dan animasi sehingga informasi 

yang disajikan akan lebih jelas dan menarik. Ada berbagai jenis aplikasi 

multimedia mulai dari iklan, kartun, CD interaktif dan banyak lainnya. 

Dengan memanfaatkan tampilan multimedia yang menarik maka 

multimedia dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang baik untuk di 

gunakan untuk menjelaskan sebuah materi pelajaran. Media pembelajaran 

interaktif ini berisi tentang pengenalan nama-nama tulang pada manusia. Selain 

itu di dalam media pembelajaran ini dijelaskan tentang nama dan arah gerak 

persendian manusia. Gambar-gambar berupa tulang dan sendi dianimasikan 

sedemikian rupa diharapkan agar siswa merasa jelas tentang materi yang 

disampaikan. 

Media pembelajaran ini diharapkan bisa membantu proses belajar 

mengenai materi tentang tulang dan persendian pada manusia. Media 

pembelajaran ini mengkombinasikan gambar, suara, teks, dan animasi sehingga 

diharapkan siswa mudah memahami maksud materi yang ada di dalam media pem 

belajaran ini.   

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Aplikasi Multimedia, Flash 
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ABSTRACT 

The information will be more obvious when displayed in media that can 

incorporate different forms of information. Multimedia is media that can combine 

media images, text, audio, video and animation so that the information presented 

will be more clear and interesting. There are many different types of applications 

ranging from multimedia advertising, cartoons, interactive CD and many others. 

By utilizing a multimedia display that draws the multimedia can be used as 

a medium of learning is good to use to describe an subject matter. This interactive 

learning Media is about name recognition-the name of the bone in humans. 

Additionally in this learning media explained about the name and direction of 

motion of the human joints. Pictures of bones and joints animated in such a way it 

is expected that students feel clear about the material presented. 

Learning Media is expected to be able to help the process of learning 

about the material about bones and joints in humans. This study combines Media 

images, sounds, text, and animation so that the student is expected to easily 

understand the meaning of the material that is in the learning media. 

 

Keywords : Learning Media, Multimedia, Flash Applications 
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