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ABSTRAK 

 

Multimedia interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan 

teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan link dan tool yang 

memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi dimana 

multimedia menjadi salah satu sistem komputer yang dapat menyampaikan pembelajaran secara 

individual dan langsung kepada siswa dengan cara berinteraksi dengan mata pelajaran yang 

diprogramkan kedalam komputer disebut dengan pembelajaran berbasis komputer. 

Metamorfosis merupakan salah satu materi dari mata pelajaran biologi yang menjelaskan 

tentang bagaimana berkembangnya serangga dari telur sampai menjadi serangga dewasa. Proses 

metamorfosis serangga terdiri dari beberapa tahapan yang harus digambarkan perubahannya agar dapat 

dipahami oleh siswa. Para pengajar sering kali mengalami kesulitan untuk menggambarkan setiap tahap 

dari metamorfosis serangga, dikarenakan tidak semua pengajar bisa menggambarkan secara baik dalam 

mengajar serta kurangnya media pembelajaran juga menjadi salah satu faktor yang membuat rendahnya 

motivasi belajar siswa. 

Di massa globalisasi sekarang ini, sangat dibutuhkan sistem informasi yang berkembang 

sangat pesat dan canggih karena kebutuhan dan tuntutan, dan penggunaan aplikasi multimedia 

merupakan salah satu solusi untuk kebutuhan sistem informasi tersebut. Aplikasi multimedia merupakan 

suatu dasar teknologi komunikasi modern yang meliputi elemen seperti gambar, teks, animasi, audio, 

dan video di pergunakan untuk menambah kelengkapan informasi yang di sampaikan agar lebih 

interaktif dan inofatif sehingga cocok untuk diterapkan pada pembelajaran biologi khususnya pada 

pembelajaran metamorfosis serangga .serta mampu memberikan kesempatan adanya partisipasi dari 

pengguna dalam bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan dan lain-lain. 

 

 

Kata Kunci: Aplikasi Multimedia Interaktif,  Metamorfosis, Biologi. 
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ABSTRACT 

 

Interactive multimedia is the utilization of the computer to create and combine text, graphics, 

audio, moving images (video and animation) and merge the links and tools that let users navigate, 

interact, create and communicate where multimedia into one of the computer system that can deliver 

learning individually and directly to students by way of interacting with subjects that are into computers 

is called with computer-based learning. 

The metamorphosis is one of material from the subjects of biology that explains how the 

development of the insect from egg to become the adult insects. Metamorphosis of insects is composed 

of several stages that must be described so that the changes can be understood by students. Teachers 

often have difficulty to describe each stage of insect metamorphosis, since not all teachers could describe 

them well in teaching as well as the lack of learning media is also one of the factors that make a low 

learning motivation of students. 

In a mass of globalization today, much needed information system that is growing very rapidly 

and is sophisticated because the needs and demands, and the use of multimedia applications is one of 

the solutions to the information system needs. Multimedia application is a basic modern 

communications technology that includes elements such as images, text, animations, audio, and video 

in use in order to add to the completeness of the information in the pass to make it more interactive and 

inofatif making it suitable to be applied to the study of biology in particular to the study of insect 

metamorphosis. as well as being able to give the chance presence of a participation of the user in the 

form of response, either in the form of answers, the selection decision, experiment and others. 

 

Keywords: Interactive Multimedia Applications, Metamorphosis, Biology. 
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