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INTISARI

Dalam dunia pendidikan untuk menjalankan proses pembelajaran dilaksanakan
dengan berbagai media. Seiring dengan perkembanganya, perangkat ajar ini dapat
dilaksanakan dengan berbagai media pembelajaran. Dalam bidang multimedia sendiri
dikenal adanya CAI ( Computer Assisted Instruktion ) atau yang lebih dikenal dengan
sistem perangkat ajar, yaitu aplikasi yang dijalankan pada komputer dan dapat
digunakan untuk manusia dalam belajar tentang suatu hal dan melakukan suatu hal.
Dalam kehidupan nyata, CAl digunakan di lembaga pendidikan sekolah, lembaga
keterampilan kursus, dirumah — rumah, diperkantoran maupun tempat lain.

Selama ini pembelajaran yang dilakukan dengan cara tatap muka dalam kelas
masih terdapat beberapa kelemahan. Hal ini dikarenakan perbedaan tingkat
penerimaan siswa dalam memahami pelajaran yang disampaikan. Sehingga hal ini
menyebabkan beragamnya tingkat pemahaman, ada yang memahami dengan baik,
kurang bisa memahami dan bahkan sama sekali tidak memahami. Kelamahan yang
lainya yaitu peserta didik harus senantiasa membuat catatan sendiri agar dapat
dipelajari ulang diwaktu yang lain, hal ini karena pelajaran yang disampaikan oleh
tentor bersifat sekali dan tidak dapat diulang dengan gaya dan cara penyampaian yang
sama persis.

Pada pisisi seperti ini, sistem perangkat ajar berbasis multimedia dapat
membantu mengatasi masalah — masalah tersebut. Dengan mempergunakan perangkat
ajar ini, selain akan membantu para pengajar dalam menyampaikan materi, tentu hal
ini juga akan membantu siswa dalam memahami materi karena siswa dapat terus
mengulang pelajaran tanpa ada batasan waktu sampai benar benar paham tanpa ada
perbedaan materi yang disampaikan kapanpun waktu akan menjalankan sistem
perangkat ajar ini.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, flash.
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ABSTRACT

In the realm of education to run the learning process carried out by various
media. Along with its development, the teaching tool can be implemented with a
variety of learning media. In the realm of multimedia itself is known for CAI
(Computer Assisted Instruction) or better known as the system of teaching tools
namely applications that run on the computer and can be used for humans in learning
about one thing and do something. In real life, CAl used in educational institutions
schools, institutes skills courses, in the homes, in offices and other places.

So far the learning process which is conducted by face to face in the
classroom there are be found some weaknesses. It is because of differences in the
level of enrollment in understanding the lessons delivered. So it causes varying levels
of understanding, there is a good understanding, less able to understand and did not
even understand. Other weaknesses that learners should always make their own notes
in order to be studied again in the other time, it is because the lessons are delivered
by the teacher is once and cannot be repeated with the style and way of exactly same
delivery.

In this position, multimedia-based teaching system devices can help overcome
these problems. By using this teaching tool, it will not only assist teachers in
presenting the material but of course it will also help students understand the
material, because students can continue to repeat the lesson they have learned
without any limitation of time to really understand without distinction materials
delivered whenever the time will run the teaching tool system.

Keywords: Instructional Media, Interactive Multimedia, Flash.
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