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ABSTRACT

In teaching and learning process, media presence has significant sense because in
these activities, instuctiona teaching tools which explained to students can be
simplified through the media. Media can represent what teachers can not do with
explain, even abstractness material may concreted with instructional media
presense. Therefore students can learns more effectly with the help of media

learning than without |earning media.

Based on observations, field studies and interviews taken at SD Negeri 27
Pangkalpinang, teaching and learning process was still done manually through
explained to the students so teaching and learning process look so monotonous,
because most the students would rather play than learn so it is difficult for teacher
to explained. Most of the conventional process, the students seem less interested,
less passionate, and tend to be inactive, as indicated by the low absorptive

capacity of students.
Of the existing problems, author want to facilitate existing learning systems with

learning media based multimedia that display images, audio and animation that is
expected to foster student so teaching and learning process ook interactive.

Keywords : Learning Media, Multimedia, Learning Teaching



ABSTRAK

Daam proses belgar menggjar, kehadiran media mempunyai arti yang cukup
penting karena dalam kegiatan tersebut, ketidakjelasan bahan gar yang
disampaikan kepada peserta didik dapat disederhanakan melalui media. Media
dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau
kalimat tertentu, bahkan keabstrakan bahan dapat dikongkritkan dengan kehadiran
media pembel gjaran. Dengan demikian peserta didik lebih mudah mencerna bahan

gjar dengan bantuan media pembel gjaran dari pada tanpa media pembel gjaran.

Berdasarkan observasi,studi lgpangan dan wawancara penulis proses
pembelgaran pada SD Negeri 27 Pangkapinang tempat dimana penulis
melakukan riset, masih dilakukan secara manual sehingga sistem pembelagjaran
terkesan monoton karena kebanyakan para siswa ditingkat sekolah dasar lebih
suka bermain dari belgar sehingga mempersulit para guru untuk
menjelaskannya. K ebanyakan dalam proses pembelgjaran konvensional sebagian
besar peserta didik terlihat kurang berminat, kurang bergairah dan cenderung tidak

aktif, Hal ini ditunjukkan dengan masih rendahnya daya serap peserta didik.

Dari permasalahan yang ada penulis bermaksud mempermudah sistem
pembelgjaran yang ada dengan media pembelgjaran berbasis multimedia yang
banyak menampilkan gambar, audio dan animasi yang diharapkan dapat
menumbuhkan semangat belgjar siswa sehingga proses belgjar mengajar lebih
interaktif.

Kata Kunci : Media Pembelgaran, Multimedia, Belgjar Mengajar
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