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INTISARI

Silsilah dalam keluarga merupakakn gambaran mengenai struktur dari
sebuah keluarga. Pada saat ini anak-anak balita sulit mengetahui silsilah dalam
keluarganya.

Pengenalan silsilah dalam keluarga perlu di ketahui oleh anak sejak dini.
Dengan adanya aplikasi multimedia tentang Silsilah Keluarga dapat dimanfaatkan
sebagai alat dalam proses pembelajaran interaktif karena lebih menyenangkan dan
terdapat unsur multimedia yaitu teks,gambar, audio, dan animasi. Dan terdapat
permainan sederhana yang akan membuat anak-anak balita senang dalam
mempelajari silsilahkeluarga.

Pembuatan media interaktif “Pengenalan silsilah dalam keluarga” dengan
menggunakan Macromedia Director MX diharapkan akan meningkatkan
keinginan anak-anak balita di TK PKK Indriarini untuk lebih mengenal tentang

silsilah keluarga.

Kata Kunci: multimedia interaktif, silsilah keluarga, balita
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ABSTRACT

Genealogy of the family is an overview of the structure of a family. At this time the
children under five is difficult to know the genealogy of the family.

Introduction to genealogy in the family needs to know the children early.
With the multimedia applications on. Ancestry can be used as a tool in the
learning process more fun and interactive because there are multimedia elements,
namely text, images, audio, and animation. And there is a simple game that will
keep toddlers happy in studying the family tree.

Making interactive media "Introduction to genealogy in the family" by
using Macromedia Director MX is expected to increase the willingness of
children under five in kindergarten PKK Indriarini to learn more about the family

tree.

Keywords: interactive multimedia, family tree, toddler
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