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MOTTO 

 

 

 Tidak ada yang harus ditakutkan dalam hidup ini, Hidup itu hanya perlu 

dipahami (Marie Curie 1867-1934) 

 Jangan sekali-sekali engkau berburuk sangka terhadap Tuhanmu, karena 

sesungguhnya Allah lebih utama untuk disyukuri  (karunia-Nya).(DR. 

Aidh Al-Qarni) 

 Jangan pernah menyerah sebelum mencoba dan jangan pernah takut untuk 

memulai, Percayalah pada diri sendiri bahwa kita bisa. 

 Berusahalah tuk jadi yang terbaik, tetapi jangan pernah merasa kitalah 

yang terbaik. 

 Dengan percaya kepada diri sendiri,maka segala hal yang baik pasti mulai 

terjadi, setiap orang adalah produk dari pikiranya sendiri. 
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INTISARI 

Perkembangan zaman yang semakin modern dan komputerisasi merupakan wujud nyata 

dari perkembangan yang terus terjadi dalam kehidupan manusia. Serta dalam bidang multimedia 

yang semakin dikembangkan mengubah cara berinteraksi manusia dengan komputer melalui unsur 

teks, gambar, audio, video serta animasi dan visual dalam suatu aplikasi.  

Demikian juga dibidang pendidikan, tidak menutup kemungkinan untuk memanfaatkan 

multimedia guna membantu proses belajar mengajar disekolah, karena pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk buku atau modul masih berupa teks dan gambar serta tampilan isi buku 

tidak dapat divisualisasikan sehingga tampilannya monoton (tidak gerak, hitam putih). Sedangkan 

untuk IPS kelas IV SD, banyak membutuhkan visualisasi dengan animasi, teks, gambar-gambar, 

suara, video agar lebih jelas, lengkap dan interaktif. 

Dengan adanya perancangan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran IPS SD  
kelas 4 maka proses belajar akan lebih dimengerti karena dibuat menarik, interaktif dan 

divisualisasikan dalam bentuk video, teks, animasi, suara dan gambar sehingga dapat membantu 

proses belajar mengajar disekolah. Untuk membangun sistem ini dibutuhkan perangkat lunak 

multimedia seperti Macromedia Director MX 2004, Adobe Photoshop CS3, Swish MAX 2.0,  dan 

Cool Edit Pro 2.0. 

Kata-kunci : Visualisasi, Multimedia Interaktif. 
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ABSTRACT 
 

The development of increasingly modern and computerized is a concrete 
manifestation of the continuing developments in human life. And in the field of multimedia 
are increasingly developed to change the way humans interact with computers through 
the elements of text, images, audio, video and animation and visual in an application. 

Similarly, in education, it is possible to use multimedia to help the learning 
process at school, because learning is presented in book form or module is still in the 
form of text and images and display the contents of the book can not be visualized so that 
it looks monotonous (no motion, black and white). As for the fourth grade social studies, 
many require visualization with animation, text, images, sound, video to make it more 
clear, comprehensive and interactive. 

With the design of interactive multimedia as a medium of learning social studies 
grade 4 then the learning process will be more understandable because it is made 
attractive, interactive and visualized in the form of video, text, animations, sounds and 
images that can help the learning process at school. To build this system needed 
multimedia software such as Macromedia Director MX 2004, Adobe Photoshop CS3, 
Swish MAX 2.0, and Cool Edit Pro 2.0. 
 
Key words : Visualization , Interactive Multimedia . 
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