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ABSTRAKSI

Salah salu takior pendukung berhasil atao tidaknya suatn proses belajar mengajar
di sekolah  adalah  medin  pembelajaran yang  digunakan,  Media  yailue
alatperantara. sedangkan media  pembelajaran adalah seeala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan  pesan serla clapat merangsang pikiran. perasasn,
perhatian, dan kemauan si pelajar sehingga dapat mendorong terjadiva proscs
vang disengaja. bertujuan, dan terkendali. SME Wegeri ¥ Padang merupakan
sekolah vang berusaha menciptakan pendidikan vang akiifl seria adaptif dengan
perkembangan zaman.  Melalui mata pelajaran Keterampilan  Komputer dan
Pengelolaan nformasi (KKPL, SME Negert 9 Padang berusaha menerapkarn
metode pembelajaran vang kreatit, Pembuatan Media Pembelajaran Interaktil
adalah  sulah  satu jalan  untuk  merealisasikan  ujuan terschol,  Dengan
menggabungkan unsur teks, gambar, animasi, audio. dan video pembelajaran akan
menjadi lebih menvenangkan Oleh sebab ity pada penulizan tugas akhir ini akan
dibuar suaty  media pembelajaran interaktif menggunakan Adobe Flash .CR 3.
Addoke Flash merupakan salah satu progeam aplikasi vang mengpabungkan unsur
orafis. teks, animasi, audio. video, serta mudah digunakan karena program ini
menampilkan media dari segala aspek vaitu andio vistead . dan andioviseal
sehingga diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Adobe Flush C5 3



BARB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi dan koemunikasi dalam beberapa tahun
terakhir berkembang denpan sangat cepal, sehingga dengan perkembangan i
telah mengubah paradigma masvarakat dalam mencind dan mendapatkan
infirmasi. yang tidak lagi terbatas pada informasi surat kabar, audio visual dan
clektronik. telapi juga sumber-sumber informasi lainnya wang  salah o satu

diantaranva melalui jaringan Internet. Salah sae bidang vang mendapatkan
dampak yang cukup berarti dengan perkembangan teknolagi ini adalah hidang
pendidikan.

Pendidikan memiliki peran penting dalam perkembangan teknologi. Jika
Sitinjan dart cara mendapatkan, informasi modern tdak akan terikat oleh numg,
abu dan tempat. Sehingga memungkinkan untuk diakses. kapan dan dimana
o Keadsan ini dapat menunjang terjadinya proses pendidikan vang tidak
“rhatas, Contoh nyata penerapan teknologi informasi dalam dunia pendidikan
ialah denpan terciptanya F-Learning, Sistem Informasi Sckolah, Elecrronics

ook dan C0 Pembelapran.
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Medin  pembelajaran merupakan  salah satn komponen  pendukung
keberhasilan proses belajar mengajar (Suwnarne, {9957 Komputer termasuk salab
saty media pembelajaran. Pengunaan komputer dalam pembelxaran merupakan
aplikasi teknologi dalam pendidikan. Pada dasarmya teknologi dapat menunjang
proses pencapaian wjuan pendidikan, Namun sementara i, kemputer sebagai
produk teknologi khususnya di sekolah-sekolah kurang dimanfaatkan secara
optimal. hanys sehatas word processing saja. Kini yang perlu diperhatikan adalah
hegaimena menjadikan teknologi (komputer) dapat bermanfaat bagi kemajuan
pendidikan.

Dewasa ini penggunaan Mediz Pembelajaran Interaktil (00 Pembelajuran
tmterakiif) dalam pembelajaran telah mengalami peningkatan vang luar biasa.
“chingea teknologi pembelajaran multinedia interaktil akan menjadi primadona
* dunia pendidikan. Cara penggunaan yang dapat melibatkan hampir seluruh alad
~iers peserta didik, tidak heran jika Media Pembelajaran Interaktif akan menjadi
~onasi pembelajaran mandicd vang mutakhir,

MK merupakan jenis sekolah ving menerapkan konsep pendidikan yang

et puna. Dimana lulusan diharspkan mampu mengembangkan diri dalam
—ecembangkan  hidang  usaha  sendirl  sesuai  dengan kemampuan o yang
S Ukinva. Kemampuan it di dapat dari pendidikan vang mercka peroleh ketika
eesiolah di SME. KKPI merupakan salah satn mata pelajarun adapiif yang
woo= & dipelajart oleh siswa SMEL Pelajaran KKPD bertujuan agar peserta didik
e menggunakan teknologi komputer dalam kehidupan schari-hari, serl
=== mengoperasikan kompuler sesuai dengan kompetensi kerja masing-

e (BENP, 20060, Pedoman penyusunan Silabus KEPL SME dapat di temui



di dalam Perateran Menten Pendidikan Nasional (Permendiknas) no 22 fabhun
2006 tentang Standar st Pendidikan. Permendiknas tersebul menpatur semua
Standar 1s1 mata pelajaran KKPl vang dijabarkan menjadi beberapa Standar
Kompetensi,
SME Negeri 9 Padang merupakan sekolah vang berusaba menciplakan
pendidikan yang aktif, serta adaptif dengan perkembangan zaman. Melalui mata
pelajaran. KKPL SME MNegeri 9 Padang  berusaha menerapkan  metode
pembelajaran vang kreatil, Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif ina adalah
salah satu jalan untuk mervalisasikan wguan lemsebul. Oleh karena flu, dirancamy
secbugh Media Pembelajaran Interakof ini vang membaniu Siswa SME dalam
mempelajan pelajaran KKPL Rancanpan ini akan di implementasikan dalam
ek Tugas Akhie dengan judul “Perancangan dan Pembuatan Media
Pembelajaran  Interaktif Mata Pelajaran Keterampilan Komputer dan
Fengelolaan Informasi untuk Kelas X1 5MK 9 Padane
i2 Tujuan
Adapun tjuan pembuatan Media  Pembelajaran hnterakeit di SME 9
rainmge 1 adalah :
“Menerapkan konsep belajar mandin yang efekof dan seswy denpan funtutan
surikulum.

= Mengimplementasikan perkembangan teknologl  informasi di o dunia
serdadikan, khususnya media pembelajaran vang nantinya akan menghasilkan

U inteeaktit.
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BAB Y
PENUTUP

Kesimpulan
Kesimpulan vang dapat dismbil dari pembuatan tugas akhir ini adalah:

|, Toari analisa diatas terlihal bahwa media pembelajaran interaktit dapat
mencipiakan suasana belajar vang menyenangkan karena perpaduam
antara animasi, gambar . video dan suara latar namon membutuhkan
waktu yang lama umuk membuat aplikasinya agar tampilan bisa lebih
menarik, memilih warma vang cocok serta animasi vang di bual harus
kreatif.

7 Adanva video ttorial juga dapat membuat suasana belajar tidak
membosankan karena dalam mempelajari dan memahami materi siswa
tidak hanva melihat dan membaca. tetapi juga mendengar.

3, Pada aplikesi kuis dapat meningkatkan kreatifitas  berfikir siswa

terhadap soa-soal vang disajikan.



