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INTISARI

Di era globalisasi saat ini perkembangan teknologi berkembang semakin
pesat terutama pada dunia pendidikan di indonesia. Saat ini untuk menunjang
kebutuhan belajar siswa di sekolah agar mempermudah dalam proses pembelajaran
mulai banyak digunakan media interaktif untuk pembelajaran di sekolah. Selain
untuk mempermudah, media pembelajaran yang unik dan menarik akan lebih
meningkatkan semangat belajar siswa karena di dalam media terdapat banyak
contoh gambar agar siswa bisa mengimajinasikan pada materi yang sedang
dipelajari.

Tujuan dari pembuatan Aplikasi Media Pembelajaran ini adalah untuk
merancang dan membuat media pemelajaran interaktif yang bertemakan tentang
IImu Pengetahuan Alam dengan menggunakan Adobe Flash. Selain itu untuk
memberikan pengetahuan Anak tentang Perkembangbiakan Makhluk Hidup.
Pembuatan Media Pembelajaran ini ditujukan untuk guru yang mengajar llmu
Pengetahuan Alam kelas 6 SD agar memudahkan untuk memberikan penjelasan,
selain itu untuk siswa Sekolah Dasar terutama untuk siswa SD Negeri 2
Somokaton. Di dalam media pembelajaran ini berisi materi pelajaran dan terdapat
gambar - gambar tentang makhluk hidup sebagai contohnya. Untuk pembuatan
aplikasi disini data diambil dari materi buku pelajaran dan internet, kemudian
disesuaikan lalu dibuat kedalam bentuk aplikasi media pembelajaran menggunakan
Adobe Flash. Metode pengumpulan data yang di gunakan di sini yaitu dengan cara
observasi atau datang langsung pada objek penelitian dan bertanya kepada guru
yang ada. Untuk alur proses perancangan aplikasi digunakan tahap proses siklus
hidup pengembangan aplikasi mutimedia.

Setelah perancangan dan pembuatan aplikasi selesai agar bisa digunakan
untuk memberikan pengetahuan kepada anak nantinya media yang dipergunakan
yaitu dengan menggunakan CD atau Flashdisk lalu direalisasikan menggunakan
Komputer atau Laptop. Kemudian media pembelajaran dapat langsung
dipergunakan untuk memberikan pengetahuan dan penjelasan untuk siswa tentang
Perkembangbiakan Makhluk Hidup, terutama untuk siswa SD Negeri 2 Somokaton,
agar siswa mudah untuk memahami dan mengerti.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Media Interaktif, Multimedia, Makhluk Hidup,
[Imu Pengetahuan Alam.
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ABSTRACT

In the current era of globalization, technological developments are
developing more rapidly, especially in the world of education in Indonesia.
Nowadays to support the learning needs of students in schools to make it easier in
the learning process, many interactive media are used for learning in schools. In
addition to making it easier, unique and interesting learning media will further
enhance students' enthusiasm because in the media there are many examples of
images so students can imagine the material being studied.

The purpose of making this Learning Media Application is to design and
create interactive learning media themed about Natural Sciences using Adobe
Flash. In addition to providing children's knowledge about the proliferation of
living things. Making Learning Media is intended for teachers who teach 6th grade
Natural Sciences in order to make it easier to provide explanations, in addition to
elementary school students, especially for elementary school students SD Negeri 2
Somokaton. In this learning media contains subject matter and there are pictures
of living things for example. For making applications here data is taken from
textbook and internet material, then adjusted and then made into the form of
learning media applications using Adobe Flash. The method of data collection used
here is by observation or coming directly to the object of research and asking the
existing teacher. For the application design process flow is used in the stage of the
multimedia application development life cycle.

After designing and making the application is complete so that it can be
used to provide knowledge to children later the media used is by using a CD or
Flashdisk then realized using a Computer or Laptop. Then the learning media can
be directly used to provide knowledge and explanations fo students about the
Breeding of Sentient Beings, especially for students of SD Negeri 2 Somokaton, so
students are easy to understand and understand.

Keywords: Learning Media, Interactive Media, Multimedia, Living Creatures,
Natural Sciences.
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