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“Nikmati prosesnya, semangat mengerjakannya, yakin kuncinya dan 

berdoalah akhirannya karena itu adalah kunci dari meraih keberhasilan”. 
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INTISARI 
 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat dari waktu ke waktu 

memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan, berbagai pengetahuan dengan 

mudah didapatkan melalui perkembangan teknologi ,. Dengan melihat media yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar di sekolah SD Negeri Gumilir 02 

Cilacap masih sangat terbatas , hal ini akan membuat siswa menjadi jenuh dalam 

belajar, oleh karena itu perlu digunakan media pembelajaran yang lebih baru dan 

praktis sehingga dapat menarik minat siswa dalam kegiatan belajar. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dibuatlah media pembelajaran 

interaktif Ilmu Pengetahuan Alam “ Pengelompokan Hewan” berbasis multimedia 

di SD Negeri Gumilir 02 Cilacap. Aplikasi ini menyajikan materi secara interaktif 

di sertai animasi, audio dan di lengkapi dengan evaluasi berupa latihan–latihan 

soal. 

Dengan Memanfaatkan media pembelajaran  ini diharapkan dapat 

mempermudah proses belajar mengajar dan meningkatkan kualitas prestasi belajar 

pada siswa. Perangkat lunak yang mendukung dalam media ini adalah Adobe 

Flash. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia, SD Negeri  02 Cilacap 
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 ABSTRACT 
 

Rapid technological developments a positive impact on the world of 

education. Various knowledge easily obtained through technological 

developments. In addition, provide the widest possible opportunity to learn, 

develop themselves, and be creative.By looking at the media used in teaching and 

learning in SD N 02 Gumilir Cilacap is still very limited, this will make students 

become saturated in learning, therefore it is necessary to use new media and 

learning more practical so as to attract the interest of students in learning 

activities. 

Based on the above issues, then made an interactive learning media 

Natural Sciences "Grouping Animals" multimedia based in SD N 02 Gumilir 

Cilacap. Aplikasi presents an interactive material with animation, audio, and is 

equipped with an evaluation form about the exercises. 

By utilizing instructional media is expected to facilitate the learning 

process and improve the quality of student learning achievement. The software 

that supports is Adobe Flash. 

 

Keywords:Learning Media, Multimedia,Elementary School Gumilir 02 Cilacap


