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INTISARI

Media pembelajaran sebagai salah satu komponen dari sumber belajar dan
merupakan bagian integral dari komponen pembelajaran secara keseluruhan,
menempati posisi penting dan juga menentukan keberhasilan - keberhasilan
pelaksanaan pembelajaran. Dengan media pembelajaran, kegiatan belajar
mengajar akan lebih efektif.

Salah satu media yang dapat dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar
adalah komputer. Guru dapat menyajikan informasi dengan melibatkan lebih dari
satu arti, sehingga -informasi yang diserap oleh siswa dapat ditingkatkan.
Perkembangan ini dirancang dengan tujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran dalam bentuk kegiatan sehari-hari dalam membuat media
pembelajaran budaya seni tari yang terdapat dalam mata pelajaran seni budaya
dan keterampilan untuk siswa kelas IV.

Pengembangan Prosedur media mencapai pembelajaran berbasis komputer
dengan langkah - langkah Mengidentifikasi kebutuhan, Analisis tujuan
pembelajaran, Pengembangan materi pembelajaran, Mengembangkan alat
evaluasi, Siapkan draft pembelajaran, Produksi, Mempersiapkan pemanfaatan
bimbingan, validasi dan pengujian, Revisi dan perbaikan. Berdasarkan hasil
validasi lapangan dinyatakan ada perbedaan yang signifikan (positif), pencapaian
hasil belajar siswa antara sebelum dan setelah digunakan dengan komputer -
media pembelajaran dengan Program adobe flash CS 3.

Kata kunci: Media pembelajaran, flash cs3, seni tari.
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ABSTRACT

Instructional media as one of the components of the learning resource and
an integral part of the overall learning component, occupies an important
position and also determines the success - the success of the implementation of
learning. With the medium of learning, teaching and learning activities will be
more effective.

One of the media that can be used.in teaching and learning is a computer.
Teachers can present information invelving more than one meaning, so that the
information is absorbed by the students can be improved. This development was
designed with the aim to produce instructional media in the form of daily
activities in making instructional media culture dance subjects contained in the
cultural arts and skills for fourth grade students.

Development Procedure media reach with the computer-based learning
steps - steps ldentify needs, analysis of learning objectives, development of
learning materials, evaluation tools Develop, Prepare draft learning, production,
utilization Preparing guidance, validation and testing, revision and improvement.
Based on the results of field validation revealed no significant differences
(positive), the achievement of student learning outcomes between before and after
use with a computer - with a program of instructional media adobe flash CS 3.

Keywords: Learning media, flash cs3, dance
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