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INTISARI

Metode pembelajaran yang digunakan saat ini masih seperti yang ada
disekolahan pada umum nya, guru mengajar didalam kelas dengan fasilitas papan
tulis dan buku pelajaran. Sejauh ini metode tersebut masih terbilang efektif namun
masih kurang maksimal, karena metode pembelajaran tersebut masih bisa
ditingkatkan lagi dengan metoda- metode yang lebih modern pada saat ini.

Salah satu cara untuk meningkatkan nya adalah dengan membuat media
pembelajaran interaktif untuk menunjang pembelajaran. Media pembelajaran ini
nantinya akan mengacu pada kurikulum yang digunakan pada pada sekolah. Media
pembelajaran ini juga akan didesign dengan simple tapi tetap menarik, pemaparan
tentang materi- materi sesuai dengan kurikulum, serta ada soal-soal latihan agar
siswa bisa belajar lebih maksimal.

Pembuatan media pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan
efektifitas dalam pembelajaran, oleh karena itu kita diharapkan untuk dapat
memanfaatkan perkembangan teknologi dengan sebaik-baiknya sehingga menjadi

sesuatu yang bermanfaat baik bagi diri sendiri maupun bagi orang lain.

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif ilmu pengetahuan sosial, pembuatan

menggunakan Adobe Flash
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ABSTRACT

The learning method used today is still like the one in the general school,
the teacher teaches in the classroom with blackboard and textbook facilities. So far
the method is still effective but still not maximal, because the method of learning
can still be improved with methods that are more modern at this time.

One way to improve it is to create interactive media to support learning.
This learning media will refer to the curriculum used in the school. This learning
media will be designed with simple design but still interesting, the presentation of
the materials will be according with the curriculum, and there are exercises so that
students can learn more leverage.

Making learning media aims to improve the effectiveness in learning,
therefore we are expected to be able to take advantage of technological
developments with the best so that it becomes something useful both for themselves

and for others.

Keywords: Interactive learning media of social science, manufacture using Adobe

Flash.
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