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ABSTRAK 

Ridwan, 2016. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Kewirausahaan 

Menggunakan Adobe Flash Professional CS6. Skripsi. Teknik Informatika, 

Fakultas Teknik, Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. Pembimbing I: 

Hendarman, M.Kom., Pembimbing II: Siti Mardiyah, S.E., M.M., 111 halaman, 

19 tabel, 39 gambar, 1 bagan, 11 kepustakaan. 

Kewirausahaan merupakan salah satu mata kuliah yang penting untuk dipelajari, 

dimengerti, dan diimplementasikan dalam kehidupan nyata di masyarakat. 

Kewirausahaan dapat menjadi tolok ukur kemajuan suatu Negara bila sebagian 

besar masyarakatnya hidup dari kegiatan berwirausaha. Sementara sisi lain dari 

pembelajaran mata kuliah kewirausahaan, masih ditemukan kekurangan-

kekurangan dalam hal metode pembelajaran. Sebagai influence dari 

perkembangan teknologi yang semakin pesat, sudah selayaknya penyampaian 

mata kuliah kewirausahaan menerapkan prinsip-prinsip teknologi. Dalam hal ini, 

dipandang perlu untuk memanfaatkan teknologi multimedia sebagai bahan ajar 

yang lebih menarik dan interaktif sehingga mahasiswa semangat mempelajari 

mata kuliah kewirausahaan. Saat ini, tersedia banyak aplikasi multimedia yang 

dapat dimanfaatkan oleh dosen untuk merekayasa materi pembelajaran menjadi 

lebih animatif dan attractive, salah satunya adalah Adobe Flash. Adobe flash 

mendukung animasi vektor dua dimensi sehingga animasi yang dibuat lebih hidup 

dan realistis. Kelebihan ini menjadikan Adobe Flash cocok digunakan untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran. 

Kata kunci: Kewirausahaan, Media Pembelajaran, Multimedia, Adobe Flash. 
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