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INTISARI

Media pembelajaran  merupakan salah satu  komponen
pembelajaran yang mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar
mengajar. Dengan melihat perkembangan teknologi dan minat belajar
terhadap reptil, tercipta sebuah pemikiran untuk menciptakan alternatif
dalam metode belajar selain berkontak langsung dengan reptil yaitu
dengan memasukkan materi reptil ke dalam cd pembelajaran, sehingga
tercipta sebuah aplikasi media pembelajaran tentang reptil endemik
Indonesia.

Dengan aplikasi ini diharapkan anak-anak akan lebih tertarik untuk
balajar dalam mengenal reptil endemik Indonesia karena terdapat sebuah
materi, galery, video, dan juga latihan soal tentang reptil sehingga anak
akan lebih mudah dalam memahaminya. Para guru juga dapat dengan
mudah memberikan materi kepada anak didiknya khususnya materi
tentang reptil.

Kata Kunci : Multimedia, Media pembelajaran,Reptil.
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ABSTRACT

Medium of learning is one component of learning that has an
important role in teaching and learning activities. By looking at the
development of technology and interest in learning to reptiles, to create an
idea to create an alternative learning method other than direct contact
with reptiles reptiles is by inserting the material into learning cd, so as to
create a media application of learning about reptiles endemic to
Indonesia.

With this application expected the children would be interested to
know the reptiles are endemic Study abroad in Indonesia because there is
a material, gallery, videos, and also practice questions about reptiles, so
the child will be easier to understand. Teachers can also easily provide the
material to their students, especially the material about the reptiles.

Keywords : Multimedia, Learning Media, Reptiles.
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