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INTISARI

Media pembelajaran adalah sebuah sarana pengantar pesan atau informasi
yang akan disampaikan kepada siswa-siswi. Dalam kegiatan pembelajaran
kehadiran sebuah media akan sangat membantu siswa-siswi memahami materi
yang disampaikan sehingga tujuan pembelajaran akan lebih mudah tercapai. Di
era saat ini media pembelajaran sangat berkembang pesat, seiring perkembangan
teknologi, di bidang pendidikan pun ikut terpengaruh dalam penyampaian suatu
materi kepada siswa-siswi.

Dalam menciptakan suatu sistem pengajaran yang digunakan Guru untuk
bahan mengajar siswa-siswi, perlu adanya fariasi baru dengan cara membuat
media pembelajaran dengan- menggunakan sofware adobe flash yang materi
pembelajarannya disampaikan dengan multimedia yang berupa sebuah materi
pembelajaran yang di kaji dan penambahan animasi 2 Dimensi agar para Siswa-
siswi- tidak merasa bosan. Para guru pun dapat terbantu dalam penyampaian
materi, yang biasanya Guru menerangkan materi sendiri dengan bantuan buku,
maka sekarang diganti dengan cara komputerisasi yang dimana media
pembelajaran yang akan menerangkan dan menjelaskan tetang materi yang
disampaikan kepada siswa-siswi .

Media pembelajaran yang akan dibangun dengan mengunakan adobe flas
menerangkan materi geografi kelas 8, dengan mengkaji materi yang sesuai dengan
KTSP yang digunakan saat ini dan penambahan animasi di dalamnya serta
memiliki informasi yang berbasis teks dan dapat di dengar suara bacaannya
karena memiliki audio/suara.

Kata Kunci : Media pembelajaran, Informasi, Geografi kelas 8
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ABSTRACT

Media is a means of learning introductory message or information to be
presented to students. In the presence of a medium of learning activities will help
students understand the material presented so that learning goals will be more
easily achieved. In the current era of learning media is growing rapidly, as the
development of technology, the field of education too affected in the delivery of
the material to students.

In creating a system of teaching that teachers used to teach students the
material, the need for new variation-learning how to create media using adobe
flash software delivered with multimedia learning material in the form of a
material that in the review and the addition of two dimensions so that the
animation students do not feel bored. The teachers can be assisted in the delivery
of the material, which is usually teacher explains his own material with the help
of the book, it is now replaced by a computerized manner in which the media that
neighbor will describe and explain the material presented to students.

Media that will be built using the adobe flas class 8 geography explain the
material, by reviewing materials in accordance with KTSP in use today and the
addition of animation in it and has a text based information and can hear the
reading because it has audio / sound.

Keywords: Media lessons, Information, Geography class 8
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