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INTISARI 

 

Apabila multimedia pembelajaran dipilih, dikembangkan dan digunakan 

secara tepat dan baik, akan member manfaat yang sangat besar bagi para guru dan 

siswa. Secara umum manfaat yang diperoleh adalah proses pembelajaran lebih 

menarik, lebih interaktif, jumlah waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar 

siswa dapat ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimana dan 

kapan saja. 

Penggunaan aplikasi multimedia dianggap sebagai salah satu teknologi 

alternatif yang murah dan lebih efektif serta lebih menarik. Dengan kelebihan atau 

potensi yang ada maka penulis berniat membuat aplikasi multimedia berupa 

ENSIKLOPEDIA MINI PENGETAHUAN ZAMAN PURBAKALA 

KONSENTRASI PADA MANUSIA PURBA INDONESIA.  

Pada proses belajar mengajar konvensional dapat dikatakan kurang efektif, 

penjelasan yang disampaikan hanya berupa gambar statis, keterangan tertulis dan 

praktikum. Metode diatas dirasa kurang menarik minat peserta belajar dan waktu 

yang dibutuhkan  cukup panjang. Dengan menggunakan aplikasi ini akan lebih 

menarik peserta belajar karena didukung dengan animasi – animasi, keterangan 

tertulis yang lebih menarik, serta waktu yang digunakan untuk belajar menjadi 

lebih singkat.  

 

Kata Kunci : Multimedia, Pembelajaran, Manusia Purba  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 
 

If multimedia learning is selected, developed and used appropriately and well, will 
benefita very large member for teachers and students. In general, the benefits are the 
learning process more interesting, more interactive, the amount of teaching time can be 
reduced the quality of student learning can be improved and learning process can be 
done anywhere and anytime 

The use of multimedia applications is considered as one of the alternative 
technologies cheaper and more effective and more attractive. With existing or potential 
advantages, the writer intends to create a multimedia application mini ensiclopedia pre 
historic knowledge focus on pre histiric Indonesia people. 

In the conventional teaching-learning process can be said to be less effective, the 
explanation given only a static image, the written statement and practicum. The above 
method is less interested participants to learn and it takes quite a long time. By using this 
application will be more attractive because it is supported by the participants learn 
animation - animation, the written statement which is more attractive, and the time used 
to learn to be more brief 
 
Keyword : Multimedia, Learning, primordial man 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


