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INTISARI 

Didalam  kegiatan proses belajar mengajar pasti tidak terlepas dari 

interaksi antara guru dengan siswa. Interaksi antara guru dan siswa tersebut dapat 

dibantu dengan adanya media pembelajaran. Dengan tujuan media pembelajaran 

tersebut yaitu penyampaian informasi kepada siswa. Namun dalam proses 

penyampaian materi kepada siswa guru masih menggunakan metode 

konvensional..  

Media pembelajaran ini ditujukan kepada siswa jurusan teknik audio video 

kelas X SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta untuk mengenalkan dasar 

elektronika. Didalam penelitian ini peneliti ingin mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan adobe flash. 

Media pembelajaran berbasis multimedia dirancang menggunakan Adobe 

Flash CS6. Diharapkan dengan media pembelajaran berbasis multimedia yang 

menarik  dapat meningkatkan motivasi belajar para siswa dan memudahkan guru 

dalam menyampaikan informasi kepada siswa agar siswa lebih mudah memahami 

sebuah materi yg disampaikan.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Elektronika Dasar, Adobe Flash CS6 
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ABSTRACT 

In teaching and learning process certainly can not be separated from the 

interaction between teacher and students. The interaction between the teacher 

and the students can be helped by the learning media. With the purpose of 

learning the media is to present information to students. But in the process of 

delivery of materials to the student, the teachers still use conventional methods. 

Learning media is addressed to students of audio-video engineering class 

X SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta to introduce basic electronics. In this 

research, the researcher wanted to develop an interactive learning media using 

adobe flash. 

Media multimedia-based learning designed using Adobe Flash CS6. 

Expected with multimedia-based learning media interest can increase learning 

motivation of students and allows teachers to convey information to students so 

that students more easily understand a material which conveyed.  

Keywords: Media Learning, Basic Electronic, Adobe Flash CS6 
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