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MOTTO 

 

 

“Ia membuat segala sesuatu indah pada waktunya” 
 

“Segala perkara dapat kutanggung di dalam Dia yang memberi kekuatan kepada-ku” 
(Filipi 4 :13) 

 
 

“Karena masa depan sungguh ada, dan harapanmu tidak akan hilang” 
(Amsal 23 : 18) 
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ABSTRAKSI 

 

 

Perkembangan teknologi yang begitu pesat khususnya komputer, membawa dampak 
dalam dunia pendidikan. Komputer dapat digunakan sebagai salah satu media 
pembelajaran yang interaktif. Untuk memudahkan dalam penyampaian materi 
pembelajaran kepada anak-anak. 
 
Aplikasi multimedia adalah alternatif yang semakin dikembangkan oleh pengembang 
perangkat lunak dalam dunia komputer. Kemampuan dari multimedia untuk 
menyajikan suatu informasi sangatlah tampak, karena disajikan dalam bentuk 
elemen-elemen multimedia seperti : suara, teks, grafik, video, maupun animasi. 
Sehingga informasi yang ditampilkan tidak hanya terbatas dalam model teks, tetapi 
penggabungan dari elemen-elemen multimedia tersebut.  
 
Untuk memudahkan anak dalam proses pembelajaran maka pengenalan ragam 
budaya lampung ini dikemas secara menarik dalam bentuk multimedia yang bersifat 
mendidik dan menghibur bagi anak-anak.  
Tujuan penelitian ini adalah membuat aplikasi CD Interaktif Pengenalan Ragam 
Budaya Lampung berbasis multimedia sebagai alternatif media pembelajaran yang 
mudah dipelajari dan dipahami oleh anak SD dengan konsep edutainment. 
 

 

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, CD Interaktif, Edutainment 
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ABSTRACT 
 
 
 
The rapid development of technology, especially computers, have an impact in 
education. Computers can be used as a medium of interactive learning. To facilitate 
the delivery of learning materials to children. 

 
Multimedia applications is the alternative developed by software developers in the 
computer world. Ability of multimedia to present the information is visible, as 
presented in the form of multimedia elements such as: voice, text, graphics, video, 
and animation. So the information displayed is not limited in the model text, but the 
incorporation of multimedia elements. 

 
To facilitate the learning process of children in the recognition of cultural diversity 
Lampung is attractively packaged in the form of multimedia that are educational and 
entertaining for children. 
The purpose of this study is to make the application CD Interactive Introduction to 
Cultural Variety Lampung multimedia-based learning as an alternative media that 
are easily learned and understood by elementary school children to the concept of 
edutainment. 
 
 
 
 
 
Keywords: Interactive Multimedia, CD Interactive, Edutainment 
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