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	Tujuan dari penelitiaan ini yaitu untuk mendeskripsikan bentuk media audio visual dan penggunaannya dalam mengelola pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga tahun ajaran 2024/2025 dan untuk menguraikan proses penggunaan media audio visual dalam pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga tahun ajaran 2024/2025. Adapun Metode penelitian yang digunakan yaitu menggunakan penelitian kualitatif deskriptif dengan model rancangan penelitian Milles and Hubberman.
Hasil penelitian 1) menunjukkan bahwa bentuk-bentuk media audio visual yang digunakan dalam mengelola pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga berupa media audio visual yang berbasis video pembelajaran animasi dan media pembelajaran berbasis game (gamefikasi) seperti quiziz. Media pembelajaran tersebut digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung di kelas.                       2) Penggunaan media audio visual dalam pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga di awali dari perencanaan awal, menentukan tujuan pembelajaran, memilih dan membuat video animasi dan quiziz. Dilanjutkan dengan pelaksanaan di kelas mulai dari salam pembuka, mengingatkan kembali materi sebelumnya, menayangkan materi berbasis video animasi, kemudian guru mengajak siswa untuk berdiskusi tentang materi pembelajaran dan yang terakhir evaluasi menggunakan aplikasi quiziz.
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	The purpose of this research is to describe the form of audio visual media and its use in managing interactive learning at SDN 1 Teniga in the 2024/2025 school year and to describe the process of using audio visual media in interactive learning at SDN 1 Teniga in the 2024/2025 school year. The research method used is descriptive qualitative research with the Milles and Hubberman research design model.
The results of the study 1) show that the forms of audio visual media used in managing interactive learning at SDN 1 Teniga are in the form of audio visual media based on animated learning videos and game-based learning media (gamefication) such as quiz. The learning media is used during the learning process in the classroom. 2) The use of audio-visual media in interactive learning at SDN 1 Teniga begins with initial planning, determining learning objectives, selecting and creating animated videos and quizzes. Followed by implementation in the classroom starting from the opening greeting, reminding the previous material, showing animated video-based material, then the teacher invites students to discuss the learning material and finally the evaluation using the quiz application.
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1.   Introduction
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan diartikan sebagai suatu upaya yang dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan suasana belajar serta proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mampu mengembangkan potensi dirinya. Tujuannya agar mereka memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan bagi dirinya sendiri, masyarakat, bangsa, dan Negara (Lestari , 2020:105) 
Pembelajaran pada usia anak menjadi keharusan bagi setiap manusia yang bertujuan dalam membantu pertumbuhan dan kemampuan anak maka pendidikan yang diberikan layak dan sesuai dengan kebutuhannya. Sebab itu dalam meningkatkan mutu pendidikan harus adanya kemajuan mutu siswa. Dengan kemajuan mutu siswa dapat mengetahui tingginya tingkat hasil belajar siswa. Dimana dalam pendidikan untuk memperoleh minat, intraksi sosial atau aktivitas belajar peserta didik dapat diketahui dengan strategi, bentuk, cara maupun media guru yang dipakai pada saat belajar mengajar.
Belajar merupakan cara untuk melakukan perubahan dalam diri siswa dengan cara berinteraksi dalam lingkungannya untuk membuat suatu perubahan dibidang pengetahuan, sikap, dan keterampilan (Selamet, 2020:121)
Hasil belajar menurut Heruman bahwa perubahan pada diri siswa akibat dari kegiatan belajar mencakup komponen kognitif, emosional, dan psikomotorik. Perubahan ini dikenal sebagai hasil pembelajaran. Hasil kegiatan belajar siswa dikenal dengan istilah pencapaian. Perubahan sikap siswa yang dapat dilihat dan dinilai berupa perubahan kognitif, afektif dan kemampuan, dapat digunakan untuk menentukan hasil belajar. Menurut teori hasil belajar Herman, perubahan siswa akibat kegiatan belajar mencerminkan komponen kognitif, emosional, dan psikomotorik (Daryanto, 2020:8)
Salah satu faktor krusial dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa adalah pemanfaatan media pembelajaran yang tepat. Media berperan sebagai alat bantu bagi guru dalam menyampaikan materi, sehingga membantu siswa dalam memahami isi pelajaran. Penggunaan media yang efektif dapat meningkatkan kualitas proses belajar mengajar, yang pada akhirnya berdampak positif terhadap minat belajar siswa (Ayuningsih:2017). Media pembelajaran memiliki banyak fungsi dan manfaat, terlebih lagi dengan adanya perkembangan teknologi yang kerap mendukung guru dalam merancang dan mengembangkan media yang lebih inovatif. Selain itu, media juga berperan dalam membangkitkan minat, motivasi, dan keinginan belajar peserta didik (Munadi: 2008) .
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi disaat ini menjadi salah satu sumber pembelajaran kepada peserta didik maupun guru itu sendiri karena kemajuan teknologi dapat mengubah pola pikir untuk menciptakan suatu ide atau gagasan dalam menciptakan kreativitas individual yang mampu bersaing dibidang teknologi. Pada era digital memberikan banyak manfaat dalam bidang pendidikan sehingga guru atau calon pendidik dapat mengakses sebagai media pembelajaran untuk pengantar pesan dari materi yang padat dapat diringkas dengan sebaik-baiknya sehingga siswa diberikan kemudahan dalam mempelajari materi yang dipelajari.
Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan menunjukkan bahwa terdapat beberapa guru yang menggunkan media audio visual disaat proses belajar mengajar. Seperti Bapak Ardiyanto, S.Pd selaku guru wali kelas IV yang telah menerapkan penggunakan media audio visual berbasis video animasi yang dilakukan pada saat berjalannya proses pembelajaran IPAS tentang mengenal tata surya, kemudian diakhir pembelajaran guru tersebut menggunakan media audio visual berbasis quisis, dengan tujuan untuk mengukur pemahaman siswa untuk memahami pembelajaran  yang sudah diberikan.
Media audio visual yang telah diterapkan di SDN 1 teniga yaitu media berbasis video animasi, power point, dan quisis. Penggunaan media video animasi sebagai Media Penyampaian Materi, kemudian penggunaan media pembelajaran berbasis power poin pemaparannya berbentuk slide dan media yang berbasis quizis terdapat soal-soal yang dijawab dalam proses belajar mengajar.
Ketersediaan media yang dimiliki sekolah berupa perangkat pendukung yang bersifat fisik seperti proyektor/LCD, laptop atau komputer, speaker aktif, dan akses internet/Wi-Fi. Kemudian ketersediaan dari beberapa materi atau konten guru membuat media sendiri menggunakan PowerPoint, Chrome book, atau aplikasi animasi sederhana.
Berdasarkan uraian tersebut sehingga dipandang perlu untuk melakukan penelitian dan peneliti merasa tertarik untuk mengeksplorasi lebih lanjut terkait pemanfaatan media audio visual yang berjudul, “Pemanfaatan Media Audio Visual dalam Pembelajaran Interaktif di SDN 1 Teniga Tahun Ajaran 2024/2025”.

2.   Materials and Methods
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan deskriptif kualitatif, yaitu suatu pendekatan yang bertujuan untuk mendeskripsikan gejala, peristiwa, atau kejadian yang terjadi saat ini. Dalam hal ini, peneliti fokus pada pemotretan peristiwa atau kejadian yang sedang berlangsung dan menjabarkannya sebagaimana adanya. Moleong (2016:158) menyatakan bahwa penelitian kualitatif adalah penelitian yang menghasilkan analisis tanpa menggunakan prosedur analisis statistik atau teknik kualifikasi lainnya. 
Menurut Cresswell, penelitian kualitatif adalah cara yang digunakan untuk mengeksplorasi dan memahami makna yang diyakini oleh individu atau kelompok terkait masalah sosial atau kemanusiaan. Sementara itu, Bogdan dan Taylor menjelaskan bahwa penelitian kualitatif adalah prosedur yang menghasilkan data deskriptif dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang mereka alami (John W. Creswell, 2014:87).
Kegiatan penelitian ini akan dilakukan di SDN 1 Teniga Dusun Dasan Anyar Desa Teniga Kecamatan Tanjung Kabupaten Lombok Utara. Adapun teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi, wawancara dan dokumentasi. Sedangkan untuk teknik analisis data pada pendekatan kualitatif, dilakukan pada saat pengumpulan data berlangsung dan setelah selesai pengumpulan data dalam periode tertentu. Analisis ini dapat dilakukan dengan cara berinteraksi langsung dengan mewawancarai secara langsung juga sehingga analisisi data yang dilakukan lebih akurat.
Interaktif adalah model  nama yang digagas oleh Miles dan Huberman (1992) lalu disempurnakan pada Tahun (Miles & Saldana, 2014). Adapun makna dari interaktif  adalah menghubungkan antara komponen analisis data secara terus menerus sampai memperoleh data jenuh atau tidak diperoleh data yang lainnya. Maka dari itu dalam menghasilkan data yang bagus sehingga dibutuhkan beberapa tahapan analisis. Aktivitas dalam analisis data kualitatif ada tiga, yaitu tahap kondensasi data, penyajian data, dan penarikan Kesimpulan


3.   Results (12 Pt)

1. Bentuk Media Audio Visual yang Digunakan dalam Mengelola Pembelajaran Interaktif di SDN 1 Teniga
		Temuan hasil penelitian sehubungan dengan bentuk-bentuk media audio visual yang digunakan dalam mengelola pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga yaitu berupa pembelajaran yang menggunakan media audio visual yang berbasis video pembelajaran animasi dan media pembelajaran berbasis game (gamefikasi) seperti quiziz. Media pembelajaran tersebut digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung di kelas.
		Video pembelajaran animasi adalah media yang menampilkan gambar bergerak disertai suara, sangat efektif untuk menyampaikan materi secara visual dan auditori. Jenis Video yang Digunakan yaitu Video animasi. Sedangkan untuk Permainan edukatif yaitu menggabungkan elemen audio dan visual. Jenis media pembelajaran berbasis game (gamifikasi) salah satunya yaitu kuis interaktif (Kahoot!, Quizizz) dengan efek suara dan animasi. 
		Sejalan dengan temuan hasil penelitian tersebut Menurut Munadi (2013) media audio visual dapat dibagi menjadi dua jenis. Jenis pertama, dinamakan media audio-visual murni, seperti film gerak (movie) bersuara, televisi dan video. Jenis kedua adalah audi visual tidak murni yankni apa yang kita kenal dengan slide, hp dan pralatan visual lainnya, bila diberi unsur suara dari rekaman kaset yang dimanfaatkan secara bersamaan dalam satu waktu atau proses pembelajaran (Ernanida, 2019:108). Hal ini dipertegas oleh Wina Sanjaya yang menyatakan bahwa media audio visual adalah jenis media yang memuat unsur suara dan gambar, sehingga dapat dinikmati melalui pendengaran dan penglihatan. Contoh media ini antara lain video, berbagai elemen dalam animasi, slide bersuara, aplikasi game dan lainnya (Munadi Yudhi, 2008:148). 
		Tentunya media audio visual yang digunakan akan berdampak besar kepada proses pembelajaran dan hasil pembelajaran anak. Salah satu nya yaitu terkait pembelajaran interaktif . (Muhtadi Ali : 2018) menyatakan bahwa pembelajaran interaktif merupakan metode atau teknik yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan materi pelajaran. Dalam hal ini, guru berperan sebagai pasilitator dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif dan edukatif, yaitu melalui interaksi yang terjalin antara guru dan siswa, siswa, dengan teman-temannya serta antara siswa dengan sumber belajar, guna mendukung pencapaian tujuan pembelajaran (Salsabila Firdausia dkk, 2023:3).
		Adapun Kelebihan dari pembelajaran interaktif, sebagaimana dijelaskan oleh Suprayekti (2006:28), adalah bahwa siswa dilatih untuk mengajukan pertanyaan, merumuskan pertanyaan, dan berusaha menemukan jawaban atas pertanyaan yang mereka buat sendiri melalui observasi atau pengamatan. Dengan pendekatan ini, siswa menjadi lebih kritis dan aktif dalam proses pembelajaran.
		Adapun kendala yang diadapi oleh guru dalam menerapkan media audio visual untuk pembelajaran interaktif di SDN 1 teniga berupa:
1. Keterbatasan Perangkat seperti handphone genggam yang digunakan oleh masing-masing siswa pada pembelajaran menggunakan quizizz berlangsung tetapi guru memiliki solusi dalam menghadapi kendala tersebut dengan menggunakan bantuan kertas yang terdapat barcode jawaban multiplcoise A,B,C, dan D..
1. Ketergantungan pada Listrik, ketika pembelajaran berlangsung dan akses listrik padam maka secara otomatis proses pembelajaran akan dihentikan
1. Konektivitas Internet terkadang akses atau jaringan internet kurang memadai untuk menunjang proses pembelajaran.
1. Pada saat awal pembelajaran menggunakan media audio visual siswa membutuhkan waktu untuk penyesuaian sehingga beberapa siswa terkendala dalam menjawab pertanyaan menggunakan media berbasis gemifikasi.
1. Ketersediaan konten video pembelajaran dengan kesesuaian materi pembelajaran yang diinginkan masih belum memadai.
		


		Sejalan dengan temuan hasil penelitian tersebut Irawati (2021) ada beberapa kendala yang dialami guru ketika menggunakan media audio visual dalam pembelajaran di kelas:
1. Keterbatasan Keterampilan Teknologi Guru
	Banyak guru mengalami kesulitan dalam mengoperasikan perangkat teknologi seperti komputer dan proyektor, serta dalam menggunakan aplikasi presentasi seperti Microsoft PowerPoint. Hal ini disebabkan oleh kurangnya pelatihan dan pemahaman terhadap teknologi yang mendukung media audio visual.
1. Keterbatasan Waktu dan Sumber Daya
	Guru seringkali menghadapi keterbatasan waktu dalam menyiapkan materi pembelajaran berbasis audio visual. Selain itu, keterbatasan sumber daya seperti perangkat keras dan akses internet yang stabil juga menjadi hambatan dalam implementasi media ini.
1. Kesulitan dalam Menemukan Materi yang Sesuai
	Mencari materi audio visual yang relevan dan sesuai dengan kurikulum seringkali menjadi tantangan bagi guru. Hal ini dapat menghambat efektivitas pembelajaran yang diharapkan dari penggunaan media tersebut.
1. Kurangnya Dukungan Infrastruktur
	Beberapa sekolah belum memiliki fasilitas yang memadai untuk mendukung penggunaan media audio visual, seperti proyektor, speaker, atau koneksi internet yang stabil. Hal ini membatasi kemampuan guru dalam mengintegrasikan media tersebut ke dalam pembelajaran (Irawati, 2021:28).

2. Proses Penggunaan Media Audio Visual dalam Pembelajaran Interaktif di SDN 1 Teniga
Secara umum proses penggunaan media audio visual dalam pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga yaitu:
1. Tahap Persiapan
1. Guru membuat modul ajar untuk perencanaan awal
Guru menyusun modul ajar sebagai acuan dalam mengelola pembelajaran. Modul ini berisi komponen-komponen penting seperti tujuan pembelajaran, langkah-langkah kegiatan, asesmen, serta sumber dan media pembelajaran. 
1. Guru menentukan tujuan pembelajaran
Tujuan dirumuskan berdasarkan kurikulum yang berlaku, dan disesuaikan dengan karakteristik peserta didik dan konteks pembelajaran yaitu Setelah mengikuti pembelajaran, siswa diharapkan mampu:
1. Menyebutkan benda-benda langit dalam tata surya (matahari, planet, satelit, asteroid, komet).
1. Menjelaskan ciri-ciri planet dalam tata surya.
1. Mengelompokkan planet berdasarkan letaknya terhadap matahari (planet dalam dan planet luar).
1. Menunjukkan sikap ingin tahu dan kekaguman terhadap ciptaan Tuhan.
1. Guru memilih dan membuat video animasi dan quiziz
Guru membuat video pembelajaran dan gamefikasi/quiziz dari berbagai platform sebagai media pembelajaran dikelas

1. Tahap Pelaksanaan
0. Guru memulai kelas dengan salam pembuka
Salam pembuka menciptakan suasana pembelajaran yang positif, meningkatkan kedisiplinan, serta membangun kedekatan antara guru dan siswa.
0. Guru mengingatkan kembali materi sebelumnya
Guru mengingatkan kembali materi sebelumnya dan memberikan stimulus kepada siswa dengan memberikan pertanyaan awal tentang materi sebelumnnya
0. Guru menayangkan materi pembelajaran berbasis video animasi.
Guru memutar video pembelajaran di layar proyektor dengan beberapa alat pendukung lainnya seperti spiker aktif dan akses internet
0. Guru mengajak anak untuk berdiskusi tentang materi pembelajaran
Guru mengajak siswa mengungkapkan pemahaman, bertanya, dan mendengarkan pendapat teman dengan cara berdiskusi kelompok

1. Tahap Penutup 
				Guru mengevaluasi pembelajaran anak menggunakan aplikasi Quiziz. Evaluasi dilakukan dengan cara yang menyenangkan melalui Quizizz, aplikasi ini digunakan guru untuk melihat skor, kecepatan menjawab, dan tingkat pemahaman siswa secara real time. Evaluasi ini bersifat formatif, artinya hasilnya bisa digunakan untuk memperbaiki proses belajar selanjutnya. Selain itu, penggunaan kuis digital menciptakan suasana kompetitif yang sehat dan meningkatkan partisipasi siswa.
	
		Sejalan dengan temuan tersebut bahwa menurut teori dari Faire Cosgrove dalam Vaille dan Grady (2007:117), terdapat langkah-langkah pembelajaran sesuai dengan tahapan pembelajaran interktif terdiri dari tujuh tahapan, yaitu :

1. Tahap Persiapan 
		Pada tahap utama pembelajaran interaktif, baik guru maupun siswa melakukan persiapan dengan menelusuri latar belakang materi yang akan dibahas. Guru mengumpulkan berbagai refrensi yang akan digunakan dalam proses pembelajaran, termasuk menentukan jenis percobaan dan media pendukung yang akan dipakai. Dalam tahap ini, apersepsi yang dilakukan guru melibatkan pemberian kesempatan kepada siswa untuk mengulas kembali materi yang telah dipelajari pada pertemuan sebelumnya. Persiapan ini umumnya dilakukan sebelum pembelajaran dimulai, seperti menyiapkan alat percobaan dan media pembelajaran yang baik.

1. Tahap Pengetahuan Awal
		Pada tahap pengetahuan awal, siswa diajak untuk mengidentifikasi informasi atau pemahaman yang telah mereka miliki akan dipelajari. Pengetahuan awal ini dapat digali melalui penyajian suatu permasalahan yang relevan dengan topik, lalu guru meminta siswa untuk mengemukakan pendapat atau tanggapan mereka terhadap permasalahan tersebut. Informasi yang diperoleh dari tahap ini dapat dijadikan sebagai acuan untuk membandingkan pemahaman siswa sebelum dan sesudah mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas.

1. Tahap Kegiatan 
		Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan bertujuan untuk membangkitkan rasa ingin tahu siswa. Selanjutnya, siswa didorong untuk mengajukan pertanyaan yang berkaitan dengan topik yang sedang dibahas. Upaya untuk menstimulasi keingintahuan siswa dapat dilakukan melalui berbagai cara, seperti menyampaikan pertanyaan, melakukan demonstrasi, atau menampilkan fenomena melalui video maupun gambar. Setelah itu, siswa diminta untuk menceritakan kembali apa yang mereka lihat serta menyampaikan pendapat atau pertanyaan mereka terkait hal tersebut.
1. Tahap Pertanyaan Siswa 
		Setelah melakukan kegiatan eksplorasi melalui berbagai kegiatan demonstrasi atau fenomena, pada tahap ini masing-masing siswa diberi kesempatan untuk membuat pertanyaan dalam kelompoknya, kemudian siswa mendiskusikan pertanyaan yang dibuat dalam kelompoknya tersebut. Sementara itu, guru menulis pertanyaan-pertanyaan tersebut di papan tulis. Pada tahap ini, semua pertanyaan siswa ditulis pada selembar kertas, kemudian dikumpulkan pada akhir kegiatan pembelajaran. Pada tahap ini, siswa dimungkinkan mendapat kesulitan dalam membuat pertanyaan. Oleh karenanya, guru harus memberikan motivasi siswa agar mau bertanya dan mengarahkan pertanyaan siswa. Setelah semua pertanyaan kelompok terhimpun, guru mengajak siswa untuk menyeleksi pertanyaan yang telah ditulis di papan tulis. Jenis pertanyaan yang diajukan siswa mungkin ada yang sesuai, mungkin juga ada yang tidak. Oleh karena itu, hendaknya guru mengarahkan siswa untukk memilih pertanyaan yang berkaitan dengan topik yang jawabannya dapat lihat secara langsung.

1. Tahap Penyelidikan  
		Dalam tahap penyelidikan, terjadi berbagai bentuk interaksi, baik antara siswa dengan guru, antar siswa, maupun antara siswa dengan media dan alat pembelajaran. Pada fase ini, siswa diberi kesempatan untuk menemukan konsep melalui proses pengumpulan, pengorganisasian, dan analisis data berdasarkan kegiatan yang telah dirancang sebelumnya. Guru berperan dalam membimbing siswa agar mereka dapat menemukan jawaban dari pertanyaan yang telah mereka rumuskan. Selanjutnya, siswa bekerja secara berkelompok untuk melakukan penyelidikan melalui kegiatan observasi atau pengamatan.

1.   Tahap Pengetahuan Akhir
		Pada tahap pengetahuan akhir, siswa menceritakan hasil yang telah mereka peroleh. Guru kemudian memfasilitasi diskusi kelas untuk membahas temuan-temuan tersebut. Jawaban-jawaban dari siswa dikumpulkan dan dibandingkan dengan pengetahuan awal yang telah mereka tulis sebelum melakukan pengamatan. Dalam tahap ini, siswa diminta untuk merefleksikan dan membandingkan pemahaman mereka saat ini dengan apa yang mereka ketahui sebelumnya.

1. Tahap Refleksi
		Tahap terakhir dalam proses pembelajaran adalah refleksi, yaitu saat di mana siswa diajak untuk merenungkan kembali apa yang baru saja terjadi atau dipelajari. Inti dari tahap ini adalah meninjau kembali pengalaman belajar untuk membentuk struktur pengetahuan yang baru. Dalam tahap ini, siswa diberi kesempatan untuk mencerna informasi, mempertimbangkan, membandingkan, menghayati, dan berdialog dengan dirinya sendiri. Siswa juga didorong untuk menyampaikan pendapat mengenai hal-hal yang telah mereka pelajari selama proses pembelajaran berlangsung. Selain itu, mereka diberi ruang untuk mengajukan pertanyaan lanjutan jika masih ada bagian yang belum dipahami dari hasil penyelidikan yang telah dilakukan. Guru berperan dalam memberikan penguatan serta meluruskan pemahaman yang masih keliru. Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran interaktif mampu mengembangkan kemampuan siswa dalam bertanya secara efektif dan membangun dialog kreatif melalui pertanyaan yang diajukan. Pertanyaan yang digunakan dapat bersifat eksploratif atau inkuiri, sehingga mendorong siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kreatif dalam menghadapi berbagai situasi. Agar proses bertanya ini berjalan optimal, guru perlu menguasai beberapa komponen penting, seperti merumuskan pertanyaan yang mudah dipahami, memberikan acuan yang jelas, memusatkan perhatian siswa, mengatur giliran bertanya dan menjawab, menyebarkan kesempatan secara merata, memberikan waktu berpikir, serta menyampaikan pertanyaan dengan cara yang menantang dan mendorong pemikiran mendalam.

		Selain itu sejalan dengan temuan hasil tersebut bahwa menurut (Azhar Arsyad, 2014) menyebutkan salah satu jenis media pembelajaran audio visual yaitu film dan video. Sama halnya dengan film, video dapat menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-sama dengan suara alamiah atau suara yang sesuai. Kemamampuan film dan video melukiskan gambar hidup dan suara memberikan daya tarik tersendiri. Kedua-duanya dapat menyajikan informasi, memaparkan proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajar keterampilan, menyingkat atau memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap. Beberapa keuntungan film  dan video dalam pembelajaran antara lain: 
1. Film dan video dapat melengkapi pengalaman-pengalaman dasar dari siswa ketika mereka membaca, berdiskusi, dan berpraktik.
1. Film dan video dapat menggambarkan suatu proses secara tepat yang dapat disaksikan secara berulang-ulang jika dipandang perlu. Misalnya, langkah-langkah dan cara mengucapkan kosakata bahasa Inggris (pronounciation).
1. Di samping mendorong dan meningkatkan motivasi, film dan video menanamkan sikap dan segi-segi afektif lainnya. 
1. Film dan video dapat menyajikan peristiwa yang abstrak seperti pada pembelajaran IPAS tentang mengenal benda-benda langit.

Menurut (Azhar Arsyad, 2014) pada umumnya prinsip yang perlu diperhatikan dalam menggunakan media visual yaitu:
1. Usahakan media visual sesederhana mungkin agar tidak mengganggu perhatian siswa untuk mengamati apa yang seharusnya di perhatikan. 
1. Visual digunakan untuk menekankan informasi sasaran sehingga pembelajaran dapat dilaksanakan dengan baik
1. Ulangi sajian visual dan libatkan siswa untuk meningkatkan daya ingat. 
1. Gunakan gambar untuk melukiskan perbedaan konsep yang divisualkan itu secara berdampingan. 
1. Tekankan kejelasan dan ketepatan dalam semua visual.
1.  Visual yang divisualisasikan harus dapat terbaca dan mudah dibaca.
1. Visual khususnya diagram, amat membantu untuk mempelajari materi yang agak kompleks.
1. Visual dimaksudkan untuk mengkomunikasikan sasaran.
1. Unsur pesan dalam visual harus ditonjolkan 
1. Keterangan gambar harus disiapkan.
1. Warna harus digunakan secara realistic.
1. Warna digunakan untuk mengarahkan perhatian dan membedakan komponen komponen (Ernanida, 2019:108).
4.   Conclusion
1. Bentuk Media Audio Visual yang Digunakan dalam Mengelola Pembelajaran Interaktif di SDN 1 Teniga
	Adapun temuan hasil penelitian terkait dengan bentuk-bentuk media audio visual yang digunakan dalam mengelola pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga yaitu berupa pembelajaran yang menggunakan media audio visual yang berbasis video pembelajaran animasi dan media pembelajaran berbasis game (gamefikasi) seperti quiziz. Media pembelajaran tersebut digunakan pada saat proses pembelajaran berlangsung di kelas.
	Adapun untuk Video pembelajaran animasi adalah media yang menampilkan gambar bergerak disertai suara, sangat efektif untuk menyampaikan materi secara visual dan auditori. Jenis Video yang Digunakan yaitu Video animasi. Sedangkan untuk Permainan edukatif yaitu menggabungkan elemen audio dan visual. Jenis media pembelajaran berbasis game (gamifikasi) salahsatunya yaitu Kuis interaktif (Kahoot!, Quizizz) dengan efek suara dan animasi. 
	Adapun kendala yang diadapi oleh guru dalam menerapkan media audio visual untuk pembelajaran interaktif di SDN 1 teniga berupa:
1. Keterbatasan Perangkat seperti handphone genggam 
1. Ketergantungan pada Listrik
1. Konektivitas Internet 
1. Penyesuaian siswa dengan media
1. Ketersediaan konten video pembelajaran dengan kesesuaian materi pembelajaran yang diinginkan masih belum memadai.
1. Proses Penggunaan Media Audio Visual dalam Pembelajaran Interaktif di SDN 1 Teniga
Secara umum proses penggunaan media audio visual dalam pembelajaran interaktif di SDN 1 Teniga yaitu:
1. Tahap Persiapan
0. Guru membuat modul ajar untuk perencanaan awal
0. Guru menentukan tujuan pembelajaran
0. Guru memilih dan membuat video animasi dan quiziz
1. Tahap Pelaksanaan
1. Guru memulai kelas dengan salam pembuka
1. Guru mengingatkan kembali materi sebelumnya
1. Guru menayangkan materi pembelajaran berbasis video animasi
1. Guru mengajak siswa untuk berdiskusi tentang materi pembelajaran
1. Tahap Penutup 
1) Guru mengevaluasi pembelajaran anak menggunakan aplikasi Quiziz
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