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ABSTRAK

Mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi sulit dipahami siswa
karena proses pembelajaran yang masih menggunakan metode ceramah, dimana
guru menjelaskan di depan kelas dan murid duduk mendengar. Guru yang mengajar
TIK tidak mempunyai dasar (basic) dalam bidang teknologi informasi dan
komunikasi. Kadang guru mendemonstrasikan alat namun keterbatasan alat dan
kurang banyaknya materi yang dimiliki guru membuat proses belajar mengajar
tidak menarik dan kurang efektif, ini menyebabkan siswa semakin kurang
memahami teknologi informasi dan komunikasi, untuk itu akan dikembangkan suatu
“Multimedia Pembelajaran TIK Siswa Kelas IX SMP Negeri 1 Amabi Oefeto
Timur” yang lebih menarik untuk dilihat dan memudahkan bagi siswa dalam
memahami dan mengenal Teknologi Informasi dan Komunikasi.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode tahapan pengembangan
multimedia yang meliputi tahap concept (pengonsepan), design (perancangan),
material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian),
distribution (distribusi). Tools yang digunakan adalah Macromedia Flash 8 dan
bahasa pemograman yang dipakai adalah Action Script 2.

Multimedia pembelajaran ini dapat meningkatkan minat belajar dan juga
pemahaman bagi siswa untuk mengenal teknologi informasi dan komunikasi. Hasil
akhir yang dicapai dari pembuatan aplikasi ini mampu memberikan tambahan
pengetahuan bagi siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) kelas IX dalam belajar
teknologi informasi dan komunikasi. Pembuatan multimedia pembelajaran teknologi
informasi dan komunikasi ini termasuk dalam kategori sangat baik, hal ini diperoleh
dari penilaian kuesioner oleh 30 responden dengan nilai rata-rata 4,39.

Kata Kunci : Multimedia Pembelajaran, Teknologi Informasi dan Komunikasi.
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ABSTRACT

The subjects of Information and Communication Technology are difficult to
understand because the students in the learning process which is still using methods
lectures, where teachers explain in front of the class and pupils sit to hear. Teachers
who teach have no basis in the field of Information and Communication Technology,
sometimes the teacher demonstrates the tools but the limitations of the tools and less
abundance of material have teacher makes lessons interesting and no less effective, it
causes the students getting less understanding of Information and Communication
Technology, for it will be developed a "Multimedia Learning Information and
Communication Technology Class IX SMP Negeri 1 AMABI OEFETO TIMUR".
The more interesting to look at and makes it easy for students to understand and get
to know the Information and Communication Technology.

The research method used is the method that includes multimedia
development stages. Consept, design, materil collecting, assembly, testing. The tools
used are macromedia flash 8 and programming language used is action script 2.

Multimedia learning may increase interest in learning and also understanding
for students to get to know the Information and Communication Technology. The
final results achieved making the application is able to provide additional knowledge
for high school students of class IX SMP in learning Information and Communication
Technology. Manufakture of learning multimedia information  technologi is included
in the excellent category, it is obtained from the assessment kuesioner, by 30
respondents, with an average rating of 4,39.

Key word: Multimedia Learning, Information and Communication Technology.
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