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ABSTRAK

   Proses pembelajaran tanaman obat (Apotik Hidup) pada siswa kelas IV 
Sekolah Dasar Negeri Inpres Fatufeto I yang sedang berjalan saat ini, masih 
mengunakan media pembelajaran buku. Di mana guru menjelaskan di depan kelas dan 
murid duduk mendengar. Cara ini cenderung membuat siswa merasa bosan dan kurang 
memahami materi yang di ajarkan. Maka perlu adanya suatu media pembelajaran yang 
dikemas lebih menarik dan menumbuhkan minat belajar siswa, salah satunya dengan 
membuat aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran bagi siswa kelas 4 SD
Negeri Inpers Fatufeto 1 Kupang. 

   Dalam merancang aplikasi ini metodologi yang akan digunakan adalah 
metode tahapan pengembangan multimedia dimana metode tersebut meliputi tahap
Concept (Pengonsepan), Design (Perancangan), Material Collecting (Pengumpulan 
Bahan), Assembly (Pembuatan), Testing ( Pengujian), Distribution (Distribusi), 
aplikasi ini dibangun mengunakan Macromedia Flash 8.
               Hasil pembuatan aplikasi adalah pembelajaran apotik hidup berbasis 
multimedia, sehingga aplikasi ini dapat dijadikan salah satu alternatif dalam 
meningkatkan minat belajar anak sekolah dasar tentang tanaman obat atau apotik 
hidup. 

Kata Kunci : Apotik Hidup, Multimedia, Macromedia Flash 8, SD Negeri Inpres     

Fatufeto 1  
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ABSTRACT

               The process of studying medicinal plants (Apotik Hidup) in grade 4 students 
of Fatufeto I Inpres State Elementary School which is currently running, is still using 
instructional media book. Where the teacher explained in front of the class and the 
students sat listening. This method tends to make students feel bored and less 
understanding of the material being taught. So there needs to be a learning media that 
is packaged more interesting and foster interest in student learning, one of them by 
making multimedia applications as a medium of learning for 4th graders of SD Negeri 
Inpers Fatufeto 1 Kupang.
   In designing this application the methodology to be used is the method of multimedia 
development stage where the method includes the stage of Conception, Design, 
Material Collecting, Assembly, Testing, Distribution, this application is built using 
Macromedia Flash 8.
               The results of the application is a multimedia-based live pharmacy learning, 
so this application can be used as an alternative in improving the interest of elementary 
school children about medicinal plants or pharmacies live.

Keywords : Life Displays, Multimedia, Macromedia Flash 8, SD Negeri Inpres
                     Fatufeto 1
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