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INTISARI 

 

Ilmu pengetahuan dan teknologi berkambang sangat pesat, termasuk dalam 

bidang pendidikan. Saat ini komputer sudah menjadi hal umum yang dioperasikan 

oleh semua kalangan, termasuk pembelajaran untuk anak-anak usia TK.  Integrasi 

komputer dengan pembelajaran menjadi sangat penting. Kolaborasi keduanya 

dapat meningkatkan anak untuk lebih semangat saat belajar. 

Dalam pembuatan “Aplikasi Pembelajaran Penghafalan Asma'ul Husna 

beserta Artinya Berbasis Multimedia 2 Dimensi untuk Taman Kanak-kanak 

Aisyiyah Bustanul Athfal” bertujuan supaya anak-anak lebih semangat dalam 

belajar Asma’ul Husna, didukung dengan adanya suara yang merdu dan efek 

animasi yang lucu, sehingga dapat menjadikan belajar bukanlah hal yang 

membosankan. Khususnya menghafal Asma’ul Husna beserta mengetahui arti dan 

makna dari nama-nama Asma’ul Husna. 

Dalam pembuatan aplikasi ini, software yang digunakan adalah adobe 

flash untuk interaktifnya, odobe audision untuk sound dan adobe photoshop untuk 

desain. Elemen-elemen yang digunakan dalam aplikasi ini berupa karakter, 

background, dan elemen lainya dengan memanfaatkan tool yang ada pada 

software adobe flash serta menyiapkan efek suara. Elemen yang telah disiapkan 

dan dibuat disusun dalam scene, layer dan frame. Dalam aplikasi ini juga 

memanfaatkan actionscript dan motion. 

 

Kata kunci : Actionsript, Adobe flash, multimedia 
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ABSTRACT 

 

Science and technology been growing very rapidly, including in the field 

of education. Nowadays computer has become a common thing that is operated by 

all people, including learning for kindergarten age children. Computer 

integration with learning becomes very important. Collaboration both can boost 

the spirit of the child for more time to learn. 

In the making of "Application of Learning Memorization Asma'ul Husna 

Multimedia and its Meaning-Based 2D for kindergarten Aisyiyah Bustanul Athfal" 

aims to make the children more enthusiasm in learning Asma'ul Husna, supported 

by the melodious sound and animation effects that funny , so as to make the 

learning is not boring. Husna and their particular Asma'ul memorize know the 

meaning and significance of the names Asma'ul Husna. 

In making this application, the software used was adobe flash for 

interactive, odobe audision for sound and adobe photoshop for design. The 

elements used in these applications in the form of the character, background, and 

other elements by utilizing the tools available on adobe flash software and setting 

up sound effects. Elements that have been prepared and made organized into 

scene, layers and frames. In these applications also exploit actionscript and 

motion. 

 

Keywords: ActionSript, Adobe flash, multimedia 
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