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INTI SARI 

Suatu informasi akan lebih jelas apabila ditampilkan dalam media yang 

dapat menggabungkan berbagai bentuk informasi yang ada. Dengan adanya 

multimedia manusia dapat berinteraksi dengan komputer melalui media gambar, 

teks, audio, video dan animasi sehingga informasi yang disajikan akan lebih jelas 

dan menarik. Ada berbagai jenis aplikasi multimedia mulai dari iklan, kartun, CD-

Interaktif dan banyak lainnya.

Dengan keunggulan teknologi multimedia Penulis Membuat Media 

Pembelajaran Biologi Untuk Kelas X Dengan Pokok Bahasan Serangga Berbasis 

Multimedia di SMA Kolombo Yogyakarta.. Dengan menggunakan teknologi 

multimedia kita dapat menjelaskan segala sesuatu yang berhubungan dengan 

serangga (insecta) melalui animasi, suara, video dan text sehingga mudah dicerna 

dan dipahami oleh anak-anak sekalipun.  

Dalam pembuatan Media Pembelajaran Biologi Pokok Bahasan Serangga 

ini penyusun hanya membatasi masalah pada bagaimana membuat Media 

Pembelajaran Biologi Pokok Bahasan Serangga semenarik mungkin agar dapat 

digunakan untuk pembelajaran dan bahan referensi. Perangkat lunak yang akan 

digunakan untuk membuat Media Pembelajaran Biologi Pokok Bahasan Serangga 

yaitu Macromedia Flash sebagai software utama disamping software pendukung 

seperti Adobe Photoshop, dan Adobe Audition. Media ini sebagai alat yang dapat 

memfasilitasi siswa untuk memahami materi yang diajarkan. Karena lebih 

interaktif dan mudah dipahami. 

Kata-kunci : Multimedia, Media Serangga Menggunakan Macromedia Flash 8 
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STMIK AMIKOM YOGYAKARTA 

 

ABSTRACT 

 

An information will be clearer when displayed in the media which can 
incorporate various forms of information. With the multimedia humans to interact 
with computers through media images, text, audio, video and animation so that 
the information presented will be more clear and interesting. There are various 
types of multimedia applications ranging from advertising, cartoons, CD-
Interactive and many others. 

With the advantage of multimedia technology writer Making Biology 
Learning Media For Class X Subject Insect-Based Multimedia in Colombo 
Yogyakarta SMA .. By using multimedia technology we can explain all things 
related to insects (Insecta) through animation, sound, video and text that is easily 
digested and understood by children even. 

In the manufacture of Biology Subject Learning Media is making up only 
restrict insect problems on how to make a Subject Biology Learning Media Insects 
as attractive as possible so that can be used for learning and reference materials. 
The software will be used to create Subject Learning Media Insect Biology of 
Macromedia Flash as the main software as well as supporting software such as 
Adobe Photoshop, and Adobe Audition. This media as a tool that can facilitate 
students to understand the material being taught. Since it is interactive and easy 
to understand. 

 
 

Key words: Multimedia, Media Insects Using Macromedia Flash 8. 


