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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
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