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INTISARI 

Perkembangan teknologi khususnya di bidang multimedia dengan 

menggunakan perangkat komputer sekarang sudah bisa diintegrasikan dalam 

bentuk penyampaiani nformasi yang lebih menarik. Penggabungan video,animasi, 

teks dan suara dapat disajikan menjadi informasi multimedia.  

Media yang digunakan juga beragam, ada media interaktif/pembelajaran 

atau media untuk komersial di televisi. Skripsi ini mengambil masalah bagaimana 

membuat media pembelajaran untuk anak-anak TK dalam mengenal proses 

metamorfosis pada hewan.  

Aplikasi ini di buat dengan Adobe Flash, yang dapat membuat sebuah 

animasi yang interaktif dan menarik. Dengan di buatnya sebuah aplikasi media 

pembelajaran ini, diharapkan anak-anak TK lebih menyukai belajar dan lebih 

mengerti tentang pelajaran yang diajarkan oleh guru. 

 

Kata Kunci:  Media Pembelajaran, Multimedia, dan Metamorfosis 
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ABSTRACT 

Technological developments, especially in the field of multimedia with a 

computer can now be integrated in the form penyampaiani nformation more 

interesting. Merging video, animation, text and sound can be served into the 

multimedia information.  

The media used are also diverse, there are interactive media / learning or 

media for commercial television. This thesis is taking the problem of how to make 

learning media for kindergarten children in the familiar process of 

metamorphosis in animals.  

This application is created with Adobe Flash, which can create an 

animated, interactive and interesting. With him a media application in this study, 

is expected to kindergarten children prefer to learn and understand more about 

the lessons taught by the teacher. 

Keyword: Learning Media, Multimedia,and Metamorfosis 

 

 

 


