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MIDI (Musical Instrument Digital Interface) adalah sebuah standar hardware dan software 

internasional untuk saling bertukar data di antara perangkat musik elektronik dan komputer 

dari merek yang berbeda. 

NTSC (National Television System Committee) [adalah sistem televisi analog yang digunakan 

di sebagian besar Amerika , Burma, Korea Selatan, Taiwan, Jepang, Filipina dan beberapa 

negara pulau Pasifik dan wilayah. Standar NTSC pertama dikembangkan pada tahun 1941 dan 

tidak memiliki ketentuan untuk warna 

PAL, kependekan dari phase-alternating line, phase alternation by line atau untuk phase 

alternation line, adalah sebuah encoding berwarna digunakan dalam sistem televisi broadcast, 

digunakan di seluruh dunia kecuali di kebanyakan Amerika, beberapa di Asia Timur, sebagian 

Timur Tengah dan Eropa Timur, dan Prancis. 

SÉCAM adalah sistem televisi analog yang digunakan di Prancis dan beberapa negara lainnya, 

termasuk Rusia dan beberapa negara Eropa timur. Sistem yang dikembangkan mulai tahun 

1956 oleh sebuah tim dengan ketuanya, Henri de France, ini merupakan standar video analog 

yang pertama di Eropa pada tahun 1967. 

FLV (Flash Video) adalah format file wadah yang digunakan untuk mengirimkan konten video 

digital melalui Internet menggunakan Adobe Flash Player versi 6 dan yang lebih baru. Konten 
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Flash Video juga dapat tertanam dalam file SWF. Ada dua format file Flash Video yang 

berbeda: FLV dan F4V 

INTISARI 

 

Tujuan yang ingin dicapai dalam Tugas Akhir ini adalah Perancangan Dan Pembuatan 

Media Interaktif Pelajaran Agama Islam Untuk Kelas 3 Sd Di SD-SMPN SATAP 3 SEKOTON 

Menggunakan Adobe Flash Hal ini dilatar belakangi bahwa media pembelajaran yang 

digunakan masih sangat terbatas sehingga media yang ada kurang mengajak siswa untuk ikut 

dan berperan aktif dalam proses pembelajaran dan hal ini menyebabkan siswa menjadi pasif 

dan cepat bosan. Proses penyampaian materi pelajaran tidak cukup hanya dengan penyampaian 

dengan metode ceramah atau melalui media buku.. 

 

  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 Sfat-sifat Terpuji dan Cara Berwudu 

diperkenalkan Agar Siswa-Siswi Mengetahui Cara-cara berwudhu yang baik sebelum 

melaksanakan sholat dan mengetahui sifat-sifat terpuji,seperti sifat amanah, istiqomah,rendah 

hati dan jujur .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: , Sifat terpuji, Cara berwudu, Sekolah Dasar, Interaktif Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

 

The objectives to be achieved in this Final Project are the Design and Making of 

Interactive Media for Islamic Studies for Class 3 Elementary Schools in SD-SMPN 3 

SEKOTON Using Adobe Flash. to participate and take an active role in the learning process 

and this causes students to become passive and quickly get bored. The process of delivering 

subject matter is not enough just by delivering it with the lecture method or through the 

media of books . 

 

Elementary school is the initial level of formal education applied in Indonesia which 

is taken for 6 years, starting from grade 1 to grade 6. Elementary school students are 

generally between the ages of 7-12 years, at this stage the knowledge taught is basic 

knowledge which will then be continues to be developed until junior high school and high 

school. It is at this age that education regarding Praiseworthy Characteristics and Methods 

of Wudu is introduced so that students know the proper methods of ablution before praying 

and know praiseworthy qualities, such as trustworthiness, istiqomah, humility and honesty. 

Interactive Multimedia is a medium which consists of many components or media that are 

connected to each other and able to interact. 

 

Teaching media in the form of interactive multimedia has the ability to store audio 

visual data, create interactive multimedia, especially interactive learning as a support for 

conventional learning methods that were previously delivered through books and direct 

explanations without examples is considered less easily digested by children, so it is hoped 

that the use of interactive CD media which aims to improve learning outcomes can explain 

that interactive learning media can provide information more interesting and fun than having 

to listen to material provided by educators. 

 

 

Keywords:, commendable nature, Wudu method, Elementary School, Interactive Learning 


