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MOTTO 

 

Guru terbaik adalah pengalaman 

Jika sudah terjun, maka jangan berhenti 

Kerjakan apa yang bisa kamu kerjakan, jangan menunda-nunda hingga waktunya 

hampir habis 

Bahkan yang tumpul pun bisa diasah jadi tajam, maka tidak ada yang tak 

berpotensi sukses, kecuali mereka yang senang bermalas-malasan 
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INTISARI 

Museum Geopark Gunung Sewu Pacitan adalah museum yang menyimpan 

berbagai penemuan di kabupaten Pacitan. Museum ini di resmikan pada tahun 

2014, sehingga masih tergolong baru. Saat ini pun jumlah tour Guide nya sangat 

terbatas, tentunya saja dengan jumlah Tour Guide yang minim tersebut akan 

kesusahan jika menjelaskan ketika jumlah pengunjung lebih banyak dari pada 

Tour Guidenya.   

Museum sebagai salah satu tempat yang dapat dijadikan sebagai sumber 

sejarah dapat dimanfaatkan semaksimal mungkin dengan memanfaatkan teknologi 

yang ada agar fungsi dan manfaat yang di peroleh lebih maksimal dan berdaya 

guna. Perkembangan teknologi sekarang memungkinkan sarana yang lebih baik 

lagi. Dalam penyajian informsi yang ada pada Museum Geopark Gunung sewu 

Pacitan , masih menggunakan papan informasi, yang sangat terbatas dalam segi 

penyajian informasinya.oleh sebab itu untuk mengatasi terbatasnya media 

penggunaan papan informasi tersebut maka diperlukan suatu media pembelajaran 

yang besifat  multimedia interaktif  guna memberikan nformasi yang lebih akurat, 

dan penjabaranya lebih luas. Dalam hal ini Multimedia adalah salah satu cara 

yang memudahkan penyampaian informasi dalam bentuk visual. Pada Multimedia 

sendiri mengandung unsur grafis, teks, audio, animasi dan video akan semakin 

menambah daya tarik tersendiri. 

Oleh sebab itu kita sebagai mahasiswa yang terlibat dalam dunia informasi 

mencoba untuk menerapkannya dalam pembuatan "Media Informasi Berbasis 

Multimedia Pada Museum Geopark Gunung Sewu Pacitan" dengan menggunakan 

Adobe flash CS6. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Museum, informasi, Interaktif. 
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ABSTRACT 

Geopark Museum Mount Sewu Pacitan is a museum that stores various 

discoveries in Pacitan district. The museum was inaugurated in 2014, so it is still 

relatively new. Currently, the number of tour guide is very limited, of course, with 

the number of Tour Guide is minimal will be difficult if explained when the 

number of visitors more than the Guidenya Tour. 

Museum as one place that can be used as a source of history can be 

utilized as much as possible by utilizing existing technology for the functions and 

benefits that are obtained more maximum and efficient. Technological 

developments are now allowing better means. In the presentation informsi 

existing in Geopark Museum Gunung sewu Pacitan, still use the information 

board, which is very limited in terms of presentation Information. Therefore to 

overcome the limited media use of information boards is then required a medium 

of learning besifat interactive multimedia in order to provide more information 

accurate, and more extensive penjabaranya. In this case Multimedia is one way 

that facilitate the delivery of information in visual form. In Multimedia itself 

contains elements of graphics, text, audio, animation and video will further add 

its own charm. 

Therefore we as students involved in the world of information trying to 

apply it in the making of "Multimedia Based Media Information On Geopark 

Museum Mount Sewu Pacitan" by using Adobe flash CS6. 

 

 

Keywords: Multimedia, Museum, information. Interaktif. 

 

 


