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INTISARI 

 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat semakin meningkat 

pula akan kemudahan dan falitas-falitas yang mendukung manusia dalam upaya untuk 

menyelesaikan tugas-tugasnya. Teknologi komputer merupakan salah satu teknologi 

yang sebagian besar mewarnai kehidupan saat ini.  

Multimedia telah mengubah cara manusia berinteraksi dengan komputer. 

Multimedia merupakan penggabungan dari teks, audio, gambar, animasi dan video dalam 

suatu program aplikasi.  

Multimedia juga dapat digunakan sebagi salah satu alternative dalam 

menyampaikan informasi, khususnya dibidang pendidikan, dimana multimedia dapat 

mengemas informasi sehingga menjadi menarik dan lebih efektif. Penggunaan program 

Adobe Flash CS3 sangat membatu dalam menciptakan animasi-animasi yang menarik 

dalam untuk penjelasan isi materi pada ilmu fisika tentang cahaya untuk siswa SMP kelas 

VIII ini. Selain itu aplikasi multimedia ini mampu menjadi alternative media informasi 

tambahan disamping media pembelajaran buku.  

Semakin berkembangnya teknologi maka semakin besar pula tuntunan 

masyarakat akan kemudahan. Salah satunya adalah tuntutan akan kemudahan dalam 

belajar. Karena itulah dibutuhkan suatu media interaktif untuk membantu siswa agar 

dapat meningkatkan keterampilan dan kemampuan dalam penguasaan materi,pemahaman 

materi dan latihan – latihan soal .  

Kata Kunci : Aplikasi, Cahaya, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

Along with the rapid technological developments will also increase the ease and falitas 

falitas that supports human-in an effort to complete tasks. Computer technology is one 

technology that most of the color of life today. Multimedia has changed the way humans 

interact with computers. Multimedia is a combination of text, audio, images, animations 

and videos in an application program. Multimedia can also be used as one alternative in 

conveying information, especially in education, in which multimedia can package the 

information so that it becomes interesting and more effective. The use of the Adobe Flash 

CS3 is petrified in creating animation-animation for an explanation of interest in the 

contents of the material on the physics of light to this eighth grade junior high school 

students. In addition, multimedia applications are able to become an alternative medium 

of information in addition to book learning media. The continued development of 

technology, the greater the guidance of the community will ease. One is the demand for 

ease in learning. That's why it takes an interactive media to help students to improve 

skills and abilities in the mastery of the material, understanding of materials and 

exercises - exercises.  

 

Keywords: Applications, Light, Multimedia 
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