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INTISARI

Perkembangan Teknologi Informasi sangat cepat seiring dengan kebutuh-
an akan Informasi dan pertumbuhan tingkat kecerdasan manusia yang semakin
lama cenderung semakin membutuhkan media penunjang untuk mempelajari
suatu hal yang digunakan untuk ~menunjang dan menyelesaikan suatu
permasalahan.

Selama beberapa dekade, media pembelajaran mengalami perkembangan
yang cukup pesat seiring dengan perkembangan dan penggunaan komputer serta
program-programnya. Media pembelajaran dapat digunakan . untuk menye-
lesaikan persoalan-persoalan pembelajaran khususnya penyampaian materi
mengenai klasifikasi makhluk hidup. Dengan adanya teknologi multimedia, maka
Kegiatan pembelajaran tersebut dapat dibuat sebuah media pembelajaran dengan
judul “Multimedia Pembelajaran Interaktif Klasifikasi Makhluk Hidup Pada Mata
Pelajaran Biologi Kelas VII MTS Negeri windusari Magelang”.

Dengan media interaktif berupa pembelajaran klasifikasi makhluk hidup
ini, diharapkan dapat memudahkan pihak guru guna menyampaikan materi
Biologi pada pembahasan Klasifikasi makhluk hidup, serta untuk meningkatkan
daya tangkap materi yang diberikan pada mata pelajaran Biologi kelas VII.

Kata Kunci : multimedia interaktif, pembelajaran, klasifikasi
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ABSTRACT

Very rapid development of information technology in line with the need for
information and the growth rate of human intelligence that the longer it tends
increasingly need supporting media to learn a thing used to support and resolve a
problem.

For decades, learning media developed  rapidly along with the
development and use of computers and programs. Learning media can be used to
solve the problems of learning, especially delivery of content on the classification
of living things. With the multimedia technology, the learning activities can be
made an learning media entitled "Multimedia Pembelajaran Interaktif Klasifikasi
Makhluk Hidup Pada Mata Pelajaran Biologi Kelas VII MTS Negeri windusari
Magelang”.

Interactive media Learning such as the classification of living things, is
expected to facilitate the teachers to deliver material to the discussion Biological
classification of living things, and to improve comprehension materials provided
on the subjects of Biology class VII.

Keywords : Interactive Multimedia, Learning, the classification
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