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MOTTO 

 
• Jangan pernah fokuskan diri pada kegagalan, fokuslah pada cara 

bagaimana kamu bangkit dari kegagalan tersebut dan tujuan yang 

ingin kamu capai 

• Setiap kesuksesan butuh proses, nikmati saja prosesnya 

• Kerjakan apa yang bisa kita kerjakan, Tuhan akan mengerjakan apa 

yang mustahil untuk kita kerjakan 

• Jangan kamu kuatir akan hari besok, karena hari besok mempunyai 

kesusahannya sendiri. Kesusahan sehari cukuplah untuk sehari 

(Matius 6:34) 

• Sabar dan bertekun dalam doa dalam hal apapun 

• Semua ada waktunya, tak perlu menggebu-gebu dan terlalu berambisi 

• Never underestimate God's hand in all your plans 
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INTISARI 

 Dalam proses belajar mata pelajaran IPA di SDN Dawung 1 masih 
menggunakan cara tradisional dimana kegiatan belajarnya masih terpusat pada 
guru dan buku, hal ini akan terasa sangat menjenuhkan bagi siswa. Akibatnya 
materi pelajaran yang disampaikan oleh guru tidak sepenuhnya di pahami oleh 
para siswa. 
 Oleh karena itu perlu adanya cara untuk meningkatkan minat belajar siswa 
terhadap pelajaran IPA, salah satunya dengan media pembelajaran berbasis 
multimedia. Dengan media pembelajaran tersebut diharapkan dapat menambah 
minat belajar dan keaktifan siswa dalam kegiatan belajar mengajar. Maka dari 
itulah media pembelajaran berbasis multimedia untuk pelajaran IPA khususnya 
tentang pesawat sederhana ini dibuat. Media pembelajaran ini dibuat 
menggunakan Adobe Flash sebagai pengembangan perangkat lunak aplikasi 
utama. 

Media pembelajaran ini dilengkapi dengan gambar-gambar, suara, dan 
video, dengan tujuan supaya materi IPA yang disampaikan oleh guru melalui 
aplikasi ini menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswanya. Aplikasi 
berbasis multimedia ini merupakan alternatif yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan materi dalam proses belajar mengajar. Penulis membatasi masalah 
pada materi pelajaran IPA kelas V tentang jenis-jenis katrol dan pesawat 
sederhana lainnya. 

 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Adobe Flash, IPA, Katrol, dan Multimedia 
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ABSTRACT 

In the process of studying science subjects at SDN Dawung 1 still use the 
traditional way in which the learning activities centered on teachers and books, it 
would be very boring for students. As a result, the subject matter presented by 
teachers not fully understood by the students. 

Therefore there needs to be a way to increase students' interest in learning 
science lessons, one of them with a multimedia-based instructional media. By 
learning media is expected to add to their learning and student activity in 
learning activities. So from that multimedia learning for science, especially on a 
simple machines made. Instructional media is created using Adobe Flash as the 
main application software development. 

Instructional media comes with pictures, sound, and video, with the goal 
of science material presented by the teacher through these applications become 
more attractive and easily understood by students. This multimedia-based 
application is an alternative that can be used to deliver the material in the 
learning process. The authors isolate the problem to the class V materials science 
lessons about the kinds of pulleys and other simple machines. 

 
Keywords : Learning Media, Adobe Flash, Science, Pulley, and Multimedia 
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