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Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya saya sendiri (ASLI) dan isi dalam skripsi ini tidak pernah
terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar
akademis di suatu Institusi Pendidikan dan sepanjang pengetahuan saya tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis/ diterbitkan oleh orang lain,
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MOTTO

1. ALLAH SWT itu tuhanku.

2. Jangan takut menjadi diri sendiri.

3. Orang yang bahagia itu orang yang pandai mensyukuri apa yang dia
punyai.

4. Kerjakanlah tanggung jawabmu sebelum kamu mengerjakan yang lain.

5. Ucapakanlah ”Bismillahirohm him” disetiap kita melakukan
sesuatu.

. Jadilah diri

njadi orang lain.
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INTISARI

SD Negeri Brongkol 01 merupakan SD Negeri yang sedang berkembang,
Memiliki banyak murid yang kebanyakan masih belum bisa membaca. Sistem
belajar yang dilakukan oleh guru di SD tersebut selama ini masih belum bisa
mengatasi siswa yang masih sulit membaca. Oleh karena itu, perlu adanya sebuah
inovasi teknologi informatika untuk membantu meningkatkan belajar siswa di
sekolah tersebut. Inovasi teknologi informatika itu adalah Multimedia.

Dengan berkembangnya dunia teknologi informatika, Sudah saatnya SD
Negeri Brongkol 01 memerlukan sebuah media pembelajaran berbasis multimedia
guna mempermudah mereka untuk mengajarkan muridnya untuk membaca.

Dengan latar belakang perkembangan dunia teknologi informatika dan
kebutuhan alat bantu belajar inilah penulis membuat skripsi dengan judul
“Pembuatan Aplikasi Edukatif Berbasis Multimedia Untuk Memudahkan
Siswa Belajar Membaca (Studi Kasus : SD Negeri Brongkol 01 Kecamatan Jambu
Kabupaten Semarang)”. Dengan adanya aplikasi bebasis multimedia ini, dapat
mempermudah guru untuk mengajar dan dapat meningkatkan semangat belajar
siswa. Software dalam pembuatan Aplikasi multimedia tersebut ialah Adobe Flash
CS3 Professional untuk membuat animasi dan game, Adobe Photoshop CS3 untuk
mengedit foto.

Kata Kunci: Multimedia Sebagai Media Belajar Membaca, Edukatif Games, SD
Negeri Brongkol 01
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ABSTRACT

Negeri Brongkol 01 Elementary School is a school that is grow ing, has
many more students still can’t read.System study conducted by teachers in
elementary school has so far not been able to cope w ith students who are difficult
to read. Therefore, the need for an information technology innovation to help
improve student learning at the school. Information technology innovation is
Multimedia.

With the development of information technology w orld, It is time for
Negeri Brongkol 01 Elementary School requires a multimedia based instructional
media facilitate them to teach students to read.

With the background development of the world information technology
and the need for learning aids is the author makes a thesis titled Making
Educational Applications Based Multimedia to Facilitate Student Learning
Reading (Case Study: Negeri Brongkol 01 Elementary School , distric Jambu ,
Semarang )".With the multimedia applications can be adaptable, it can be easy for
teachers to improve teaching and student learning spirit. Softw are in. the
manufacture of multimedia applications is Adobe Flash CS3 Professional to
create animations and games, Adobe Photoshop CS3 for editing photos.

Keywords: Multimedia In Media Learn to Read, Educational Games, Negeri
Brongkol 01 Elementary School
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