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MOTTO 

 “ Hai orang-rang yang beriman jadikanlah sabar dan shalatmu 

sebagai penolongmu, sesungguhnya allah beserta orang-orang yang 

sabar” (Al – Baqarah : 153). 

 “jadi diri sendiri, cari jati diri, dan dapatin hidup yang mandiri 

optimis, karena hidup terus mengalir dan kehidupan terus berputar 

sesekali liat ke belakang untuk melanjutkan perjalanan yang tiada 

berjuang”. 

 “Tiada ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada 

komitmen bersama untuk menyelesaikan”. 

 “jadilah orang yang kita sayangi sebagai motivasi untuk menjadi 

yang lebih baik”. 

 Dalam meminta sesuatu mintalah kepada allah niscahaya akan 

Allah kabulkan. Tidak ada hal yang tidak mungkin bagi Allah 

sesuai dengan kehendaknya “Kun Fayakuun” jadilah maka 

terjadilah”. 
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INTISARI 

 

Media pembelajaran merupakan alat bantu mengajar yang dapat 

mempermudah penyampaikan pesan (informasi)kepada siswa.penggunaan media 

pembelajaran sangat menunjang keberhasilan pembelajaran siswa. Di sekolah 

pembelajaran berwawancara dengan narasumber merupakan salah satu 

kompetensi yang harus dikuasai oleh siswa.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti, diketahui beberapa 

masalah dalam pembelajaran berwawancara dengan narasumber, yaitu tidak 

adanya media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kondisi serta 

keinginan siswa, sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Oleh karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa dan guru. media pembelajaran pengenalan alat musik tradisional 

jawa sangat cocok untuk diajarkan kepada anak kelas di SMPN 3 Purwokerto.  

Dengan menggunakan media gambar dan video pada media tersebut, anak-

anak cepat mengerti dengan alat musik tradisional yang ada di pulau jawa. Media  

ini di rancang dengan adobe flash yang nantinya mempermudah penyampaian 

kepada anak didiknya. 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Rambu-rambu lalu lintas, Adobe Flash 
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ABSTRACT 

 

Media Learning is a teaching tool that can facilitate penyampaikan 

messages (information) to the instructional media siswa.penggunaan greatly to 

the success of student learning. In the interview with the speaker of learning 

school is one of the competencies that must be mastered by students. 

 

          Based on observations made by researchers, known to some problems in 

learning converse with persons, namely the absence of effective learning media 

and in accordance with the conditions and the wishes of students, so that students 

are less enthusiastic in participating in learning. Therefore, it is necessary to 

develop learning media in accordance with the needs of students and teachers. 

instructional media introduction of traditional Javanese musical instrument is 

suitable for children taught classes at SMPN 3 Purwokerto. 

 

         By using media images and video on the media, children quickly understood 

with traditional musical instruments that exist on the island of Java. This media is 

designed with adobe flash that will facilitate the delivery to their students. 

 

Keywords: Instructional Media, Traffic signs, Adobe Flash 

 

 

 

 


