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INTISARI

Tujuan yang ingin dicapai dalam skripsi ini adalah membuat media
interaktif pembelajaran Mengenal pramuka siaga menggunakan adobe flash. Hal
ini dilatar belakangi oleh kurangnya minat dalam mengikuti kegiatan pramuka
siaga.

Sekolah Dasar adalah awal jenjang pendidikan formal yang diterapkan di
Indonesia yang ditempuh selama 6 tahun, yaitu mulai dari kelas 1 hingga kelas 6.
Pelajar sekolah dasar pada umumnya berusia diantara 7-12 tahun, pada tahap ini
ilmu yang diajarkan adalah dasar ilmu yang kemudian akan terus dikembangkan
hingga sekolah menengah pertama dan sekolah menengah atas. Dalam usia inilah
pendidikan mengenai pramuka dilaksanakan agar terbentuk anak-anak cinta tanah
air.

Multimedia Interaktif adalah suatu media yang terdiri dari banyak
komponen atau media yang terhubung satu sama lain dan mampu berinteraksi.
Pengajaran media dalam bentuk multimedia interaktif memiliki kemampuan
untuk menyimpan audio visual data, membuat multimedia interaktif khususnya
interaktif pembelajaran sebagai pendukung metode pembelajaran konvensional
yang dulu disampaikan melalui buku dan penjelasan langsung tanpa contoh
dianggap kurang mudah dicerna oleh anak-anak, sehingga diharapkan
pemanfaatan media CD interaktif yang bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar dapat menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif mampu
memberikan informasi dengan lebih menarik dan menyenangkan dari pada harus

mendengarkan materi yang diberikan oleh pendidik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pramuka Siaga, Sekolah Dasar

XV



ABSTRACT

The goal to be achieved in this thesis is to make interactive learning media
Getting to know the standby scouts using Adobe Flash. This was motivated by a
lack of interest in participating in scouting activities

Elementary School is the beginning of the formal education level
implemented in Indonesia which is taken for 6 years, starting from grade 1 to
grade 6. Primary school students are generally aged between 7-12 years, at this
stage the knowledge taught is the basis of science which will then continue to be
developed until junior high school and senior high school. It is at this age that
education about scouting is carried out to form children who love the motherland

Interactive Multimedia is a media that consists of many components or
media that are connected to each other and are able to interact. Teaching media
in the form of interactive multimedia has the ability to store audio-visual data,
making interactive multimedia especially interactive learning as a supporter of
conventional learning methods that were delivered through books and direct
explanations without examples are considered less easy to digest by children, so
expect the use of interactive CD media which aims to improve learning outcomes
can explain that interactive learning media is able to provide information more
interesting and enjoyable than having to listen to the material provided by
educators

Keyword: interactive media, scout standby, primary school
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