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PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini
merupakan karya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu

Institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya

atau pendapat yang pernah bertulis bitkan oleh orang lain, kecuali

yang secara tertu dalam daftar pustaka.



MOTTO

+¢ Ikutilah jalan kehidupanmu, nikmati segala apa yang
terjadi, jalani dengan satu keyakinan dan tekad yg bulat
sampai suatu saat semuanya akan sesuai dengan apa yg
kita inginkan.

¢ Jangan menyerah karena kegagalan karena kegagalan
adalah kesuksesan yang tertunda.

¢ Tidak ada satupun sifat yang diberikan Tuhan kepada
kita, yang tidak pernah berguna.

¢ Syukurilah apa yang anda dapatkan baik suka ataupun
tidak maka anda sudah menghargai hidup anda sendiri.
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INTISARI

Dengan semakin canggihnya perkembangan komputer, maka fungsinya
pun banyak bergeser dari sekedar alat bantu kerja menjadi alat edukasi ataupun
hiburan yang lengkap dan relatif murah harganya. Komputer dengan kemampuan
multimedia mampu menyajikan berbagai media informasi secara visual dan juga
interaktif.

Media Pembelajaran ini dirancang khusus untuk tujuan pengajaran, akan
tetapi penyajiannya menggunakan unsur permainan dan hiburan sehingga belajar
akan terasa sangat menyenangkan. Singkat cerita media ini ditunjukkan kepada
anak - anak usia dini. Dengan kemasan menghibur, maka anak - anak usia dini
akan merasa nyaman dan senang berada di depan layar komputer.

Uraian GO GREEN disini membahas tentang perumusan masalah yang
terjadi saat ini. Dimana bumi semakin kian memanas dan mencairnya gunung es
di kutub utara dan selatan. Di media pembelajaran ini anak - anak usia dini akan
lebih mengerti dan menghayati untuk lebih merawat bumi kita agar hijau kembali.
Serta melalui media pembelajaran inilah anak bisa belajar dengan aktif, karena
anak akan dituntut untuk memberikan jawaban yang tepat. Dengan visualisasi
yang bersifat interaktif, akan membantu anak belajar dan memahami pengenalan
tentang GO GREEN lebih cepat. Implementasi sistem ini, menggunakan
perangkat lunak Adobe Flash CS4 sebagai alat bantu visual, Adobe Photoshop
CS4 sebagai alat bantu image editor, Adobe Audition untuk editor suara, dan
Goldwave untuk sound editor.

Kata Kunci: media pembelajaran, GO GREEN, multimedia, Adobe Flash, Adobe
Photoshop
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ABSTRACT

With the growing sophistication of computer development, the function
was shifted from simply a lot of work tools to be an educational tool or a complete
entertainment and relatively inexpensive. Computer with multimedia capabilities
Is able to present a variety of media and information visually interactive.

Learning Media is specifically designed for teaching purposes, but the
presentation using elements of games and entertainment so that learning will be
very enjoyable. Long story short this media is shown to children early age. With
entertaining package, then an early age children will feel comfortable and happy
to be in front of a computer screen.

GO GREEN description here discusses the formulation of the problem is
happening right now. Where the earth is getting increasingly heated and melting
of icebergs in the north and south poles. In this learning media early age children
will better understand and appreciate better care for our earth to be green again.
As well as through the learning media is that children can learn by active,
because the child will be required to give the right answer. With interactive
visualization, will help children learn and understand the introduction of GO
GREEN faster. Implementation of this system, using the software Adobe Flash
CS4 as visual aids, Adobe Photoshop CS4 as a tool for image editor, Adobe
Audition for sound editor, and Goldwave for sound editor.

Keyword: learning media, GO GREEN, multimedia, Adobe Flash, Adobe
Photoshop
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