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MOTTO

Hidup adalah peljuangan

Dan usaha keras tak akan mengkhianati hasil dari

Uscha dan kejckeras kita

Usaha tanpa kelja keras dan berdoa malra akan sia-sia.

Life is a straggle

And hm.d work will not betray the results Of

Our efforts and hard work

Business without hard work and prayer will be in vain.
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RTISARI

Di era globalisasi  saat ini perkembangan teknologi berkembang semakin
pesat terutana pada  dunia pendidikan  di  indonesia.  Saat  ini  unfuk  menunjang
kebutuhanbelajarsiswadisekolchagarmempermudahdalanprosespembelajaran
mulai banyck digunckan media interaktif untuk pembelajaran di  sekolah.  Selain
untuk  mempemudch,  media  pembelajaran  yang  unik  den  menarik  akan  lebih
meningkatkan  semangat  belajar  siswa  karena  di  dalan  media terdapat  banyak
contoh  ganbar  agar  siswa  bisa  mengimajinasikan  pada  materi  yang  sedans
dipelajari.

Tujun  dari  pembuatan  Aplikasi  Media  Pembelajaran  ini  adalah  untuk
merancang dan membunt media pemelajaran interaktif yang bertemakan tentang
llmu  Pengetahun  Alam  dengan  menggunakan  Adobe  Flash.  Selain  itu  untuk
memberilrm  pengetchun  Anak  tentang  Perkembangbiakan  Makhluk  ffidup.
Pembuntan  Media Pembelajaran  ini  ditujukan  untuk  guru  yang  mengajar  llmu
Pengetchun Alam kelas 6 SD ngar memudahkan untuk memberikan penjelasan,
selaln  itu     untck  siswa  Sekolah  Dasar  terutama  untuk  siswa  SD  Negeri  2
Somokaton. Di dalan media pembelajaran ini berisi materi pelajaran dan terdapat
ganbar - ganbar tentang makhluk hidup §ebagai contohnya. Untuk pemhatan
aplikasi  disini  data dianbil  dari  materi  buku pelajaran  dan  internet,  kemudian
disesuaikanlaludibuntkedalambentukaplikasimediapembelajaranmenggunakan
Adobe Flash. Metode pengunpulan data yang di gunakan di §ini yaitu dengan cara
observasi atau datang langsung pada objek penelitian dan bertanya kepada guni
yang ada. Urfu]k alur proses perancangan aplikasi digunakan tahap proses siklus
hidup pengembangan aplikasi mutimedia.

Setelah perancangan dan pembuatan aplikasi selesai agar bisa digunakan
untck memberikan pengetahuan kapada anak nantinya media yang dipergunakan
yaitu dengan menggunakan CD atau Flashdisk lalu direalisasikan menggunakan
Komputer    atan    Laptop.    Kemudian   media   pembelajaran    dapat    langsung
dipergunckanuntckmemberikanpengetaluiandanpenjelasanuntuksiswatentang
PerkembangbickanMakhlukHidup,temtanaunt`iksiswaSDNegeri2Somokaton,
agar siswa mudah untuk memahami dan mengerti.

Kata kunci : Media Pembelajaran, Media hteraktif, Multimedia, Makhluk Hidup,
Ilmu Pengetchun Alan.
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ABSTRACT

In  the   currenl   era   Of  globalization,   technological   developmeprs   are
developing  more  rapidly,  especially  i_n  tpe  v!orld. Of  ?du?ation  iy  I.ndon:si?.
Nowal;la;; to suppori the learning needs Of studerits in 5c.hoqls to .mane it e.asiT iy
the leariing p;atcess, rurty inle;active medi are used.f or l?arving..in sc.I.a?ls..In
addition [; inaking it ea;ier, unique and interesting lfarning media will furher.
enhance studeuts'-enthaiasm be6ause in the media there are many exam|)les Of
images so students can imagine the material being studied.

The purpose Of making this Learning _Medi?_Appli.cqfi?n is to qf sigp ?ap
create  inte;active  learming wiedia  themed  about  Natural  Sciepees  u:ing 4debe
Flash.  In addition to pr;viding children's knowledge  ab_out thf proliif er.a.tion oif
livingthings.MakingLearhingivediaisirttendedfdr!each?rswpetea.ch6fp.Ted:
Natdral stiences i;order to ;nake it easier to provide explaratious, in addition to
elementary school students. especially for eleme_nlary school sit!Pgrits SD Ne.gpr 2
SomokatJn` In this learning media coutaius subject maser and there are _pict¥res
If living things f ;or  examfle.  For_makin.g app.Iicati.oT  here  qat: is  :.akep f roTJ
I.extboofk anJ'i;termet  material,  then  adiusted  and  then made  into  the form  Of_
learrtingmediaapplicatioususingAdobe_Flask.Th?.metho^dofdatqcoll?cti??us:.d
here itiby obseri-anon or conin6 directly to the objec_t Of resear.c!i a.nd asking ^tpe
existing-teacher.Fortheapplicdtionde5ignprocessfoowisusedinthestageOfthe
multimedia application developTneut lif e eycle.

Af ter desigring and making the applicption i: comp!e.te .so thf t it cgp_be
used to brovide faiowiiledge to children later t_he medi±used. is.by u?ing a ?D or
Flashdirsk then realized irsing a Computer or Laptop. Then the learring me_dia ca.n
be  directly used  to  provid;  kno;wl5dge  and explana?gr_!o  sh:¢:Ps  apout  the
Breedin;OfSeritien;Beings,especiallyf;orstud?ntsOfSDNegeri2Sclmokaton,so
students are easy to understand and understand.
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