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INTISARI 

 

 

Kegiatan belajar mengajar merupakan salah satu aktivitas yang terpenting dalam 

sebuah lembaga pendidikan. Kegiatan belajar-mengajar yang selama ini terjadi 

masih banyak yang dilakukan secara manual dengan melibatkan manusia secara 

langsung. Sedangkan saat ini teknologi komputer merupakan hal yang tidak asing 

bagi setiap orang. BLPT merupakan salah satu lembaga pendidikan yang masih 

melakuka kegiatan belajar-mengajar  dengan cara manual. Dengan adanya 

permasalahan tersebut, maka penulis  ingin membuat aplikasi yang dapat 

membantu dalam proses belajar-mengajar dengan membuat aplikasi media 

pembelajaran berbasis multimedia tentang materi yang akan disampaikan. 

Kata kunci : Multimedia, Media Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

 

Teaching and learning activities is one of the most important activity in an 

educational institution. Teaching-learning activities during this happening is still 

a lot that is done manually by involving people directly. While current computer  

technology is a familiar to everyone. BLPT is one institution that still make 

teaching and learning activities with the manual way. Given these problems, the 

writer wanter to create applications that can assist int the teaching-learning 

process by creating a multimedia-based instructional media application of the 

material that will be delivered. 

Keywords: Multimedia, Media Learning 
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