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INTISARI

Tugas Akhir ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah
mengembangkan media pembelajaran identifikasi tumbuhan dan hewan
sebagai media pembelajaran pada anak usia dini atau TK dalam
berbasis flash menggunakan sistem operasi Android dan mengetahui

kualitas media pembelajaran identifikasi tumbuhan dan hewan.

Dalam _penulisan tugas akhir ini. membahas bagaimana
membangun Aplikasi pengenalan hewan dan tumbuhan untuk anak
usia-dini ( TK ). Pengembangan aplikasi dilakukan tahapan
pengumpulan data, perancangan desain dan implementasi program
dengan menggunakan flash, setelah melakukan perancangan maka,
penulis telah membuat tugas akhir yang berjudul  *“ . Aplikasi
pengenalan hewan dan tumbuhan untuk media pembelajaran di taman

kanak-kanak berbasis multimedia .

Sehingga penulis dapat memvisualisasikan
penyampenyampaian materi tentang pengenalan tumbuhan dan hewan
di taman kanak-kanak agar mudah memahaminya, penyampai
informasi yang terdapat didalam aplikasi ini, berup gambar hewan dan
tumbuhan di Indonesia. penjelasan hewan dan tumbuhan di Indonesia

serta suara hewan yang semstinya bisa bersuara.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Sistem Operasi Android
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ABSTRAK

This final project aims to determine the steps to develop learning media
identification of plants and animals as a medium of learning in early childhood or
kindergarten in using the flash-based Android operating system and know the
quality of learning media identification of plants and animals .

In this thesis discusses how to build the introduction of animal and plant
applications for early childhood (Kindergarten). Application development carried
out stages of data collection, designing and implementation of the program by
using the flash, after designing it, the author has made a final project entitled
"Application introduction of animals and plants to study media in kindergarten-
based multimedia™.

So | can visualize the delivery of content on the introduction of plants
and animals in kindergartens to be easy to understand, the delivery of information
contained in this application, in the form of images of animals and plants in
Indonesia. explanation of animals and plants in Indonesia and the sound of

animals that should be voiced.

Keyword : Learning media , Android Operating  system.
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