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Motto

e Always laugh when you can, it's a cheap medicine..haha..

Selalu tertawa karena di dunia ini terlalu banyak hal yang
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e (Carpe diem

menunda sesuatu yang bisa
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INTISARI

Jamur tiram (Pleurotus ostreatus) adalah jamur pangan dari kelompok
Basidiomycota dan termasuk kelas Homobasidiomycetes dengan ciri-ciri umum
tubuh buah berwarna putih hingga krem dan tudungnya berbentuk setengah
lingkaran mirip cangkang tiram dengan bagian tengah agak cekung. Jamur tiram
juga memiliki banyak manfaat, oleh karena itu sekarang ini banyak di
kembangkan budidaya jamur tiram. Melalui budidaya jamur tiram ini, penulis
mendapat inspirasi untuk mengembangkan sebuah program yaitu panduan teknik
budidaya jamur tiram. Media Teknologi Informasi merupakan media yang paling
tepat untuk pengembangan program ini. Salah satu cabangnya adalah multimedia
teridiri dari_beberapa unsur aspek yaitu text, grafis gambar foto, animasi, video,
audio yang saling berinteaksi.

Perancangan untuk membangun program panduan budidaya jamur tiram ini
meliputi perancangan struktur, pengumpulan data-data, pembangunan interface,
implementasi evaluasi dan penerapan program. Program yang di gunakan adalah
Abobe Flash CS 3 untuk animasi interaktif script program, Adobe photoshop CS 3
untuk editing desain grafis, Adobe Premiere Pro CS3 dan Adobe Audition 1.0
untuk editing untuk audio video.

Sebagaimana yang telah diuraikan diatas dapat simpulkan bahwa dalam
metode pembelajaran jamur tiram selama ini hanya dilakukan secara teknik
otodidak atau melaui buku manual, terkadang dengan metode tersebut seseorang
sering lupa atau tidak semangat untuk mempelajarinya. Oleh karena itu penulis
ingin merancang sebuah program multimedia pembelajaran yang dapat digunakan
sebagai panduan mandiri dan menarik untuk dipahami serta dapat diakses sesuai
keinginan pengguna.

Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, Jamur Tiram.
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ABSTRACT

Oyster mushrooms (Pleurotus ostreatus) is a fungal food of the
Basidiomycota and including Homobasidiomycetes class with the general
characteristics of the fruiting body is white to cream-and hood-like semicircular
oyster shell with the center slightly concave. Oyster mushrooms also have many
benefits, so today many in the developing oyster mushroom cultivation. Through
the cultivation of oyster mushroom, the author was inspired to develop a program
guide that oyster -mushroom _cultivation techniques. Media Information
Technology is the most appropriate medium for the development of this program.
One branch is the multimedia elements consisting of several aspects of the text,
graphic images, animations, video, audio berinteaksi mutually.

Design guide to building oyster mushroom cultivation program includes
the design of the structure, data collection, interface development, implementation
and evaluation of program implementation. The program is in use is the Abobe
Flash CS 3 for interactive animation script program, Adobe Photoshop CS 3 for
editing graphic design, Adobe Premiere Pro CS3 and Adobe Audition 1.0 for
editing audio for video.

As described above can be concluded that the teaching methods of oyster
mushrooms have only done a self-taught techniques or through the manual,
sometimes with such methods one is often forgotten or not the spirit to learn. The
authors therefore wish to design a multimedia learning program which can be
used as a guide and self-interest to be understood and can be accessed as the user
desires.

Keywords: Multimedia Learning, Oyster Mushrooms.
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