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MOTTO 

 

1. Bila kau dihadapi oleh suatu tantangan, maka hadapilah layaknya kau 

penyukanya, “just do it”. 

2. Tetap jadilah diri sendiri dengan terus mengembangkan potensi yang ada, “Be 

yourself”. 

3. Selalu awali langkahmu dengan mengucapkan “Bismillah“ dan ucapkanlah 

“Alhamdulillah“ setelah apa yang kau raih. 
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INTISARI 

 

Saat ini , perkembangan teknologi terus berkembang dengan cepat dan 

perkembangan teknologi tersebut dibuktikan melalui beragam media 

pembelajaran salah satu nya media pembelajaran berbasis multimedia , dengan 

adanya media pembelajaran berbasis multimedia ini diharapkan dapat 

mempengaruhi semangat untuk belajar dan kreatifitas pada usia dini. 

Skripsi ini meliputi analisis dan perancangan media pembelajaran 

mengenai "Simbol-Simbol Kenegaraan" untuk usia dini dan berbasis multimedia.  

Untuk  penggunaan aplikasi dan pembuatan animasi menggunakan 

perangkat lunak Adobe Flash, Adobe Photoshop dan Wavepad Sound Editor 

sebagai perangkat lunak untuk editing suara. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia, Interaktif 
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ABSTRACT 

 

Nowadays, the development of technology continues to evolve quickly and 

the development of these technologies through a variety of instructional media 

proved one of its multimedia-based instructional media, with the media is 

multimedia-based learning is expected to affect a passion for learning and 

creativity at an early age. 

This essay includes analysis and media preparation , education about 

state's symbol - symbol for early age the media made titled "Knowing State's 

Symbol On Early Age" which is based on multimedia. 

for the application and animation manufactures , using adobe flash , 

adobe photoshop and Wavepad Sound Editor wheres as software for sound 

editing. 

 

Keywords : Learning Media, Multimedia, Interactive 

 


	DAFTAR ISI
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	HALAMAN MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	HALAMAN KATA PENGANTAR

	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	INTISARI
	ABSTRACT

