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INTISARI

Perkembangan dunia komputer telah mencapai perkembangan sangat 
mengesankan. Hampir semua bidang pekerjaan di dunia telah dikendalikan oleh 
komputer. Sama seperti bidang lain, komputer juga sangat erat kaitanya dengan 
dunia pendidikan. Di bidang pengajaran, komputer memungkinkan untuk 
pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran jarak jauh atau belajar tanpa tatap 
muka.

Ilmu biologi pada dasarnya merupakan ilmu yang mempelajari segala hal 
yang berhubungan dengan makluk hidup dan kehidupan. Yang dibahas dalam 
ilmu biologi tidak lain adalah yang masih berkaitan dengan makluk hidup, setra 
berbagai hal mengenai hubungan antara makluk hidup dengan lingkungannya, 
termasuk juga mempelajari sistem pencernaan makluk hidup. Selama ini metode 
yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar pada anak tingkat SD, 
khususnya anak kelas 5 masih menggunakan metode lama yaitu mempelajari 
buku-buku sehingga membuat anak merasa bosan. Sistem pencernaan makanan 
pada makhluk hidup khususnya pencernaan pada sapi merupakan bagian ilmu 
biologi yang mempelajari bagaimana proses pencernaan makanan berlangsung 
dan juga organ-organ yang terlibat dalam proses pencernaan. Komputer dalam 
bigang ini dapat digunakan untuk membuat konsep abstrak menjadi nyata melalui 
visualisasi atau animasi. Melalui animasi dapat dibuat konsep yang lebih menarik  
menambah motivasi anak belajar biologi khususnya yang berhubungan dengan 
sistem pencernaan sapi. Dengan kemungkinan membuat program komputer  di 
multimedia interaktif.

Dari pembahasaan tersebut di atas, masalah yang diangkat adalah 
bagaimana untuk mengembangkan perangkat lunak dalam bentuk simulasi 
multimedia interaktif untuk mengajar ilmu biologi khususnya Pencernaan Makan 
pada Sapi subjek penelitian ini adalah untuk mengembangkan perangkat lunak 
tersebut dalam bentuk multimedia mengajar paket untuk membantu belajar untuk 
mengajar ilmu pengetahuan. Dari uraian diatas maka akan kita ketahui proses 
detail pencernaan makanan pada sapi dalam bentuk aplikasi multimedia interaktif 
menggunakan Adobe Flash.

Kata kunci: iklan, media promosi, multimedia
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ABSTRACT

The development of the computer world has achieved very impressive growth. 
Almost all fields of work in the world has been controlled by a computer. Just like other 
fields, computers are also very closely kaitanya to education. In the field of teaching, the 
computer allows for the implementation of teaching and distance learning or learning 
without face to face.

        Essentially biological sciences is the study of all matters relating to life and living 
beings. Discussed in the biological sciences is none other that is still associated with a 
living creature, Setra various things about the relationship between living beings with their 
environment, as well as studying the digestive system of a living creature. So far, the 
methods used in teaching and learning activities at the elementary level children, 
especially the fifth graders are still using the old method of studying the books that make 
children feel bored. Digestive system of living things, especially food digestion in cattle is 
a part of biology that studies how the process of digestion takes place and also the 
organs involved in digestion. Computers in bigang can be used to make abstract 
concepts become real through visualization or animation. Through the concept of 
animation can be made more interesting to add the child's motivation to learn biology 
particularly related to the digestive system of cattle. With the possibility of creating an 
interactive multimedia program on the computer.

          Pembahasaan of the above, the issues raised is how to develop software in the 
form of an interactive multimedia simulation for teaching biological sciences in particular 
subject Digestive Cow Eating in this study is to develop software in the form of multimedia 
teaching package to help you learn to teach science .
From the description above then we will know in detail the process of digestion in cattle in 
the form of interactive multimedia applications using Adobe Flash.

Keyword: advertising, promotional media, multimedia
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