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INTISARI 

Semakin meningkatnya perkembangan teknologi informasi sekarang 

ini serta tuntutan manusia yang menginginkan efektifitas dalam pekerjaannya 

semakin memperluas penggunaan komputer sebagai alat pengolahan data. 

Kebutuhan akan komputer dan perangkat teknologi informasi lainnya juga 

membuat kebutuhan software yang sesuai dengan sistem yang diinginkan semakin 

meningkat. 

SD Negeri Ngablak 2 merupakan sebuah sekolah yang terletak 

disebuah pedesaan yang dalam kegiatan belajar mengajar masih manual. 

Teknologi komputer masih belum banyak dimanfaatkan dengan tepat, dengan 

adanya kasus tersebut disini penulis ingin memperkenalkan kepada siswa-siswa 

bagaimana memanfaatkan komputer untuk membantu proses belajar mengajar 

dengan baik sehingga siswa tidak akan merasa asing dengan teknologi yang 

semakin cepat berkembang dimasa depan. Salah satu caranya adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis multimedia. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

yang dibuat dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi tentang 

metamorfosa makhluk hidup sehingga siswa mudah untuk memahaminya dan 

tidak merasa bosan. 

 

Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, Multimedia 
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ABSTRACT 

The increasing development of information technology and the demands of 

today's man who wants his job effectiveness in the expanding use of computers as 

data processing tools. The need for computers and other information technology 

devices also make software according to the needs of the desired system is 

increasing. 

SD Negeri Ngablak 2 is a school located in a rural teaching and learning 

activities in the manual. Computer technology is still not widely utilized 

appropriately, with the case here the author would like to introduce to the 

students how to use computers to help the learning process well so that students 

will not be familiar with the rapidly evolving technology in the future. One way is 

to use media-based interactive learning multimedia. 

The results showed that the interactive learning media created can 

facilitate teachers in presenting material about living things so that students 

metamorphosis easy to understand and not feel bored. 

 

Keywords: Interactive learning media, Multimedia 
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