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INTISARI

Makhluk hidup sangat banyak dan beraneka ragam, seperti
manusia, hewan, dan tumbuhan. Keanekaragaman makhluk
hidup ini dapat dilihat dengan adanya bentuk, «ciri,
struktur ,habitat dll. Perbedaan-perbedaan itulah yang
memungkinkan terjadinya keanekaragaman pada makhluk
hidup. Seperti halnya dengan hewan, hewan terdiri dari
beranekaragam Jjenisnya. Maka, diperlukan klasifikasi
(pengelompokkan) hewan supaya lebih mudah mengenali dan
membedakannya menjadi golongan-golongan atau unit-unit
tertentu. Tujuan adanya klasifikasi ini adalah
mempermudah untuk mengenali dan mempelajari makhluk
hidup. Salah satu teknologi komputer yang berkembang
pesat adalah bidang multimedia. Perkembangan teknologi
multimedia dapat dijadikan suatu media alternatif yang
dapat membantu siswa dalam memahami pengetahuan tentang
klasifikasi hewan yang sulit dijabarkan tersebut.
Pengenalan pengetahuan akan klasifikasi hewan ini kepada
pelajar SMP adalah salah satu cara untuk menumbuhkan
minat belajar dan menambah pengetahuan pelajar SMP
tentang pengklasfikasian hewan. Aplikasi ini
diimplementasikan dengan menggunakan Macromedia Director
MX 2004.

Aplikasi ini telah diujicobakan pada 36 responden
yang terdiri dari 35 siswa SMP Negeri 4 Depok-Sleman-
Yogyakarta dan seorang guru anak dengan hasil 39,2 %
orang memberikan penilaian sangat baik, dan 45,1% orang
memberikan penilaian baik, dan juga para siswa dapat
mengetahui tingkat kecerdasan emosinya dan menggunakan
konten-konten -pendukung dalam aplikasi ini.

Kata kunci : Multimedia, klasifikasi hewan, pembelajaran
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