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INTISARI

Kemajuan yang sangat pesat di bidang teknologi innformasi memberikan
pengaruh yang besar terhadap berbagai aspek kehidupan manusia. Pengaruh yang
paling paling nyata terlihat pada perubahan mendasar terhadap cara orang
melakukan transaksi, terutama dalam dunia bisnis. Media interaktif kini semakin
dikembangkan oleh para pengembang . software dalam dunia computer.
Pengembangan suatu media interaktif adalah melalui perancangan aplikasi
multimedia. Multimedia. telah mengubah cara manusia berinteraksi dengan
computer melalui- penggunaan: media teks, gambar, audio serta animasi yang
berintegrasi.

Pada Tugas Akhir ini, peneliti mencoba untuk mendefinisikan masalah
multimedia, merencanakan konsep multimedia, merancang isi multimedia,
merancang naskah multimedia, merancang grafik multimedia, memproduksi
system multimedia dan memelihara system berbasis computer lain, system
multimedia harus dipelihara.

Aplikasi ini menyampaikan informasi tentang Media Pembelajaran
Interaktif “Sumber Energi dan Kegunannya” pada SDN 2 Randusari. Cara
membuat atau mendesain aplikasi multimedia sebagal media pembelajaran
iinteraktif ini dengan menggunakan beberapa aplikasi atau software yaitu, Adobe
Flash CS6 Profesional sebagai software utama dan Adobe Photoshop, Adobe
Audition sebagai software pendukung. Diharapkan Media pembelajaran interaktif
Ini dapat menyajikanmedia pembelajaran yang lebih efektif dan efisien yang dapat
menarik minat para siswa yang belajar serta masyarakat sekitar. Diharapkan
pembuatan media pembelajaran interaktif ini dapat menjangkau lebih besar lagi
dan tidak hanya masyarakat yang tinggal di daerah sekitar saja, tetapi juga seluruh
masyarakat Yogyakarta dan juga Indonesia.

Kata-kunci: media interaktif, multimedia, media pembelajaran interaktif, SDN 2
Randusari dan masyarakat.
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ABSTRACT

In the modern era, the application of instructional media becomes its own
mode. One of them in education, as a medium of learning now enough files in
digital form is used, do not even need paper as a medium of print learning. This
learning app is an amalgamation of various components such as text, sound,
image and animation that will make the presenters and users comfortable in
presenting and receiving the information presented. The purpose of this task
project is to provide easy access and understanding for elementary school
students (SD).

Making this learning application is done using some software such as
Adobe Audition, Adobe Photoshop and Adobe Flash Professional running on the
Windows operating system. This interactive learning application is designed and
developed using several methods, such as observation by collecting data by doing
observation and recording of data and documentation of various things needed.
Literature study is done by looking for references and materials related to the
research undertaken. Interview is the collection of data search information and
information or do question and answer, both oral and written with the parties
concerned.

This research produces interactive learning applications that will be used
as learning media. The information that will be given is the material for
elementary school especially about knowledge of energy source.
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