
 
 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF AUDIO 

VISUAL MENGGUNAKAN FLASH DI MI AL MA’ARIF 

GELANG BANJARNEGARA 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Widyatama Ilham Maulana 

12.11.6496 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 



 

ii 
 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF AUDIO 

VISUAL MENGGUNAKAN FLASH DI MI AL MA’ARIF 

GELANG BANJARNEGARA 

 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana S1 

pada Program Studi Teknik Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

 

disusun oleh 

Widyatama Ilham Maulana 

12.11.6496 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2016 



 

iii 
 

 

 
 



 

iv 
 

 
 
 



 

v 
 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya 

yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat 

adalah menjadi tanggung jawab saya pribadi. 

 

Yogyakarta, 9 Agustus 2016 

 

 

Widyatama Ilham Maulana 

12.11.6496 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

vi 
 

MOTTO 

 

“ Waktu itu bagaikan pedang, jika kamu tidak memanfaatkannya 

menggunakan untuk memotong, ia akan memotongmu (menggilasmu)” 

(H.R. Muslim) 

 

Bukan masalah-masalahmu yang mengganggumu, tetapi cara Anda 

memandang masalah-masalah itu. Semuanya bergantung pada cara Anda 

memandang sesuatu.” 

-Wiseman said- 

 

“Jangan takut untuk mengajukan pertanyaan bodoh, karena itu lebih mudah 

diatai ketimbang kesalahan yang bodoh” 

-William Wister Haines 
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INTISARI 

 

Pembelajaran disekolah pada saat ini mulai disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi informasi, sehingga terjadi  perubahan dan pergeseran 

paradigma pendidikan. Kemajuan dan perkembangan teknologi sudah demikian 

menonjol, sehingga penggunaan alat-alat bantu mengajar seperti alat-alat 

audio,visual serta perlengkapan sekolah disesuaikan dengan perkembangan jaman 

tersebut. Dan juga harus disesuaikan dengan tuntutan kurikulum sesuai dengan 

materi, metode, dan tingkat kemampuan belajar siswa agar dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dengan baik disekolah. 

Media audio-visual merupakan media yang mempunyai unsur suara dan 

unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik, karena 

meliputi kedua jenis media auditif dan visual. Media Audio visual merupakan 

sebuah alat bantu audiovisual yang berarti bahan atau alat yang dipergunakan dalam 

situasi belajar untuk membantu tulisan dan kata yang diucapkan dalam menularkan 

pengetahuan, sikap, dan ide. Dengan adanya media pembelajaran ini guru dapat 

menyampaikan pelajaran dengan interaktif dan atraktif sehingga mutu belajar siswa 

dapat meningkat. 

Metode pengembangan ini dilakukan dengan cara pendekatan prototipe. 

Untuk membangun media pembelajaran interaktif audio visual dibutuhkan bahasa 

pemrograman action script 2.0 dan Adobe Photoshop CS6 sebagai pengolah 

gambar. 

 

Kata Kunci : pembelajaran, audio, visual, interaktif, media  
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ABSTRACT 

 

School learning at this time began to be adapted to the development of 

information technology, resulting in a change and a paradigm shift in education. 

Progress and development of technology is so prominent, so the use of teaching 

aids such as audio equipment, visual as well as school supplies adapted to the 

changing times. And also be adapted to the demands of the curriculum in 

accordance with the materials, methods, and learning ability of students to achieve 

the learning objectives are well in school. 

Audio-visual media is a medium that has elements of sound and image 

elements. These media types have the ability better, because it includes both types 

of auditory and visual media. Audiovisual Media is an audiovisual tools which 

means the material or equipment used in a learning situation to help the writing 

and the spoken word in transmitting knowledge, attitudes, and ideas. Given this 

learning media teachers can deliver lessons with interactive and attractive so that 

the quality of student learning can be improved. 

This development method is done by means of a prototype approach. To 

build an interactive learning media audio-visual programming language required 

action script 2.0 and Adobe Photoshop CS6 as image processing. 

 

Keywords: learning, audio, visual, interactive, media 

 
 

 

 

 

 
  


