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INTISARI

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi informasi telah meliputi
masyarakat dunia saat ini. Sebagai bagian dari masyarakat dunia, kita tentunya tidak
ingin ketinggalan teknologi dan informasi yang sedang berkembang. Ada banyak cara
yang dapat ditempuh untuk mengetahui perkembangan teknologi yang sedang terjadi.
Salah satu cara adalah dengan memanfaatkan komputer sebagai sarana untuk
pengolahan data dan informasi.

Aplikasi ini merupakan paket yang berisi pembelajaran mengenai peta
persebaran sumber daya di Indonesia, yang dilengkapi dengan penjabaran materi.
Menu pertama yakni materi pembelajaran, di dalamnya terdapat 3 submateri, menu
yang kedua adalah latihan soal yang berbentuk multiple choice, menu yang ketiga
merupakan remidi yang juga berbentuk multiple choice, dan menu keempat adalah
puzzle pulau, di mana disediakan permainan puzzle beserta evaluasi mengenai pulau
yang telah berhasil tersusun.

Aplikasi ini diharapkan mampu menunjang kegiatan belajar mengajar siswa
kelas 5. Selain itu, isi aplikasi nantinya disesuaikan dengan kebutuhan siswa dengan
cara struktur isi materi mengacu kepada kurikulum yang telah ditetapkan, dan juga di
dalamnya terdapat materi tambahan yang akan membuat siswa lebih nyaman serta
maksimal dalam menyerap ilmu pengetahuan.

Kata kunci : Pendidikan, Komputer, Multimedia.
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ABSTRACT

The development of science and information technology has been covering the
world today. As part of the global community, we certainly do not want to miss and
information technology is growing. There are many ways that can be taken to
determine the development of the technology is going. One way is to use the computer
as a means for processing data and information.

This application is a package that contains a map of the distribution of
learning resources in Indonesia, which comes with a translation of the material. The
first menu that learning materials, in which there are 3 submateri, the second menu is
an exercise inthe form of multiple choice questions, the third is.a remedial menu that
also form -multiple choice, and the menu is the fourth island puzzle, a puzzle game in
which-is provided along with an evaluation of the island who have successfully
arranged.

This application is expected to support teaching and learning activities grade
5. In addition, the contents of the application will be adapted to the needs of the
students by way of reference to the structure of the material content of the curriculum
that has been established, and also where there is additional material that will make
the students more comfortable and absorb maximum knowledge.

Keywords: Education, Computers, Multimedia.
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