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INTISARI 

Media pembelajaran merupakan alat bantu proses belajar mengajar dalam 

menyampaikan materi pembelajaran. Media sangat membantu dalam kaitannya 

proses pembelajaran dapat dilihat dimana yang asal mula pelajaran sulit dipahami 

menjadi mudah dipahami, dan pelajaran yang asal mula kurang menarik, menjadi 

menarik dengan adanya media dalam pembelajaran. 

Pada SD Muhammadiyah CondongCatur proses belajar tentang IPS 

khususnya ASEAN masih menggunakan buku cetak. Untuk itu penulis 

mengusulkan membuat aplikasi pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

komputerisasi dalam proses belajar mengajar khususnya IPS tentang ASEAN. 

Aplikasi pembelajaran ini menggunakan dua dimensi yang dibuat dengan fitur-

fitur dinamis, menarik dan efisien yang dapat memudahkan serta dapat menambah 

antusias semangat siswa/i SD Muhammadiyah CondongCatur dalam proses 

belajar.  

Dalam pembuatan aplikasi ini perangkat lunak yang digunakan yaitu 

adobe flash untuk interaktif, adobe photoshop untuk desain dan adobe audition 

untuk suara. Dalam aplikasi ini terdapat fitur-fitur pilihan dalam bentuk tombol 

yang diklik yang  memanfaatkan actionscript dan gerak. Aplikasi ini dapat 

dijalankan pada desktop dengan sistem operasi windows dan windows 7.  

Kunci: ASEAN, IPS, Geografi, Media Pembelajaran, Aplikasi Pembelajaran 2D 

ASEAN. 
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ABSTRACT 

Media Studies is a teaching and learning tool in delivering learning 

material. The Media is very helpful in terms of the process of learning can be seen 

where the origin of the elusive lesson to be easily understood, and the lessons that 

the origin of the less interesting, being pulled by the presence of media in 

learning. 

 

On SD Muhammadiyah CondongCatur the learning IPS ASEAN in 

particular still use printed books. The author proposes to make an application 

that utilizes the technology of computerized learning in the process of teaching 

and learning in particular IPS about ASEAN. Learning application uses two 

dimensions created with features dynamic, attractive and efficient which can 

facilitate and can add to the enthusiastic spirit of students SD Muhammadiyah 

CondongCatur in the learning process. 

 

In making this application software used is adobe flash for interactive, 

adobe photoshop to design and adobe audition for voice. In this application there 

is a choice of features in the form of a clickable button which utilizes actionscript 

and motion. This application can be run on the desktop with windows operating 

systems and windows 7. 

Keywords: ASEAN, IPS, Geography, Media Studies, Applications Learning 2D 

ASEAN.
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