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PERNYATAAN  

 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi yang 

berjudul “APLIKASI PENGENALAN EMPAT BAHASA DAERAH DI 

INDONESIA BERBASIS MULTIMEDIA UNTUK ANAK-ANAK (6-12 

TAHUN) “ ini merupakan karya saya sendiri ( ASLI ), dan dalam skripsi ini tidak 

terdapat karya yang diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat  karya atau 

pendapat yang pernah ditulis oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam 

naskah ini dan di sebutkan dalam daftar pustaka. 

Yogyakarta, 10 Juni 2013 

 

Ninistasia Apriani Lukman 
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MOTTO 

 SEGALA YANG INDAH BELUM TENTU BAIK, TETAPI SEGALA 

YANG BAIK SUDAH TENTU INDAH 

 KEGAGALAN BUKAN AKHIR SEGALANYA, TAPI JALAN 

MENUJU KESUKSESAN. 

 DON’T JUDGES THE BOOK BY THE COVER 

 MY LIFE, MY RULE. AND RULE IS TO BE SUCCESFULL 

 DREAM, BELIEVE, MAKE IT HAPPEN 

 MASA DEPAN ADALAH MASA LALU YANG TERTUNDA 

 NEVER GIVE UP AND BE YOURSELF. 
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INTISARI 
 
 Pergeseran dalam perkembangan budaya di Indonesia semakin cepat dan 
nampak. Dikarenakan era globalisasi yang kian merambah di berbagai aspek 
kehidupan. Saat ini, Banyak ilmu pengetahuan yang telah di perkenalkan sejak dini. 
Khususnya pengetahuan tentang Multimedia. 
 Proses pembelajaran dengan multimedia lebih menarik, interaktif, dan kualitas 
belajar siswa dapat di tingkatkan serta proses belajar dapat dilakukan dimana saja. 
Penggunaan multimedia sebagai teknologi alternatif yang murah dan lebih efektif. 
Dengan kelebihan itu, maka penulis ingin membuat aplikasi multimedia berupa 
APLIKASI PENGENALAN EMPAT BAHASA DAERAH DI INDONESIA 
BERBASIS MULTIMEDIA UNTUK ANAK-ANAK (6-12 Tahun). 

Tujuan yang ingin di capai adalah membuat aplikasi yang dapat berguna 
untuk anak-anak yang mudah di pahami dan dimengerti. Sehingga proses belajar 
lebih efektif dan waktu yang digunakan lebih singkat. Anak-anak dapat mengetahui 
tentang kebudayaan di Indonesia terutama bahasa-bahasa yang di gunakan di setiap 
daerah. 
Kata Kunci : Multimedia, Bahasa-bahasa daerah di Indonesia, Adobe Soundbooth, 
Adobe Photoshop, Adobe Flash 
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ABSTRACT 
 

This shift in cultural development in Indonesia is getting faster and visible. 
Due to the growing globalization penetrated in various aspects of life. Currently, 
many science that has been introduced early on. In particular knowledge of 
Multimedia. 

The learning process more interesting with multimedia, interactive, and 
quality of student learning can be improved and the process of learning can be done 
anywhere. The use of multimedia as an alternative technology cheaper and more 
effective. With those advantages, the author wants to create a multimedia application 
form MULTIMEDIA BASED APPLICATION FOR INTRODUCTION OF FOUR 
LOCAL LANGUAGES IN INDONESIA FOR CHILDREN (6-12 YEARS OLD). 

Destination that you want to achieve is to make applications that can be 
useful for childrens that is easy to understand and be understood. So the learning 
process more effective and shorter time spent. Children can learn about the culture in 
Indonesia, especially the languages in use in each area.. 

Keywords: Multimedia, regional languages in Indonesia, Adobe Soundbooth, Adobe 
Photoshop,  Adobe Flash 
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