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INTISARI

Gelombang perkembangan zaman silih berganti dari waktu ke waktu. Begitu
juga dengan teknologi, yang selalu berjalan beriringan dengan perkembangan
zaman. Salah satu dari perkembangan teknologi itu sendiri adalah multimedia
yang dapat dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran. Dengan menggunakan
teknologi multimedia proses belajar mengajar akan terasa lebih menarik dan
menyenangkan karena di dalam multimedia terdapat penggabungan unsur teks,
gambar, audio, video dan animasi yang dibuat menjadi suatu media pembelajaran
yang mudah dicerna dan dipahami oleh siswa.

Dengan memanfaatkan teknologi inilah penulis membuat aplikasi media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif tentang Pembentukan Benua dan
Samudra. Didalam aplikasi media pembelajaran ini terdapat materi dan latihan-
latihan soal, sehingga bisa mengukur seberapa jauh kemampuan siswa dalam
memahami dan menyerap materi yang disajikan. Dengan adanya media
pembelajaran ini, diharapkan para siswa dapat lebih cepat memahami dan
meningkatkan antusias berlajar..

Dalam pembuatan media pembelajaran ini, penulis menggunakan beberapa
software yaitu Adobe Flash CS4 untuk merancang media pembelajaran secara
keseluruhan, dan software pendukung lainya adalah Adobe Photoshop CS4  untuk
mengolah  gambar, dan Adobe Audition CS3  untuk mengolah suara.

Kata kunci : Multimedia, Benua dan Samudra, Pembelajaran.
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ABSTRACT

The development of century from time by time. So do it with technology wich
always move together with century development of the technology is multimedia a
that can be used as learning tool. Using multimedia technology, Teaching and
learning process will be more interesting and exiting because in the multimedia
are combining element of text, images, audio, video, and animation which was
made into a media that is easily digested and understood by student.

using this technology, the author make learning aplication media based
interactive multimedia about Formation Of Continent and Ocean. In this learning
media aplication, There are materials and exercis, So they can measure how
much their ability to understand and absorb the materials, That has presented.
With this learnig media, it is expeced that students can more quiqly understand
and improve their enthusiastic in study.

In making this learning medium, the author uses some software is Adobe
Flash CS4 for designing instructional media as a whole, and other supporting
software is Adobe Photoshop CS4 for image processing, and Adobe Audition CS3
to process sound.

Keyword : Multimedia, Continent and Ocean, Learn.
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