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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah 
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MOTTO 

 

Hidup adalah sebuah pilihan, disetiap tindakan pastilah kan kita temui dia yang disebut 

“pilihan”. 

Jangan takut tuk menentukan pilihan, dengan bekal do’a dan keyakinan, dia kan mudah tuk 

kita taklukan.  

 

- KegeLapaN - 

Tuhan telah melimpahkan kepadamu kecerdasan dan pengetahuan, 

Janganlah engkau memadamkan lentera rahmat keilahian-Nya 

Dan jangan biarkan lilin kebijaksanaan mati karena kegelapan  

nafsu dan dosa. 

Sebab manusia bijaksana mendekati-Nya dengan lentera untuK menerangi jalan 

kepada umat manusia 

“Kahlil Gibran” 
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INTISARI 
 

 Sebuah media pembelajaran Biologi untuk kelas XI ini merupakan program 
CD pembelajaran model simulasi, yang didalamnya terdapat simulasi-simulasi 
kegiatan yang ditampilkan agar dapat dengan mudah memahami karena menyerupai 
keadaan yang sebenarnya dan membuat siswa tidak cepat bosan dalam belajar. Siswa 
juga dapat melatih pengetahuan tentang bab yang disajikan, karena didalamnya 
terdapat latihan-latihan soal, sehingga bisa mengukur seberapa kemampuan siswa 
dalam memahami materi yang disajikan. Dengan adanya CD pembelajaran ini, di 
harapkan para siswa dapat dengan mudah dan cepat mengerti. 
 Pembuatan CD pembelajaran Biologi dengan berbasis multimedia interaktif 
akan lebih unggul dalam penggunaannya, karena pembuatannta dipadukan dengan 
unsure gambar, animasi, teks dan video. Unsure-unsur tersebut akan lebih 
menekannya isi dari materi biologi. 
 Software yang dipakai dalam pembuatan CD pembelajaran ini adalah Adobe 
Flash CS3, dengan software pendukung lainnya Adobe Photoshop CS3 untuk 
mengolah gambar, dan Adobe Audition untuk backsound dari pembuatan CD 
pembelajaran tersebut.  
Kata kunci : pembelajaran biologi 
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ABSTRACT 
 

A learning media Biology for class XI is a simulation model of learning CD program, 
in which there are simulations of activities that appear to be easily understood because it 
resembles the actual situation and make the students do not get bored of learning. Students 
also can train the knowledge of the chapter is presented, because in it there are exercises 
about, so they can measure how students' skills in understanding the material presented. 
With this learning CD is, in the hope that the students can easily and quickly understood. 

 
Making a CD-based learning with interactive multimedia Biology to be superior in its 

use, because pembuatannta combined with elements of drawing, animation, text and video. 
These elements will further suppress the contents of biological materials 

 
Software that is used in making this learning CD is Adobe Flash CS3, with other 

supporting software Adobe Photoshop CS3 for image processing, and Adobe Audition for 
audio from CD-making the learning. 

 
Keywords : learning biology 
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