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INTISARI 
 
 

 Perkembangan dunia komputer saat ini telah mencapai perkembangan 
yang sangat pesat. Hampir semua bidang perkerjaan di dunia telah dikendalikan 
oleh komputer. Sama seperti bidang lain, komputer juga sangat erat kaitannya 
dengan dunia pendidikan. Dalam bidang pengajaran, komputer memungkinkan 
untuk terselenggaranya proses belajar mengajar jarak jauh, atau pembelajaran 
tatap muka. 

Melukis adalah salah satu cara untuk menggali potensi kreativitas anak. 
Karena dengan melukis dapat merangsang otak. Melukis dalam bentuk apapun 
merupakan ekspresi dan bagian dari proses kreatif dan imajinatif mereka di masa 
kecil. Dengan melukis, anak akan belajar mencipta atau berkreasi, menuangkan 
ide-idenya, serta memvisualisasikan dan merealisasikan imajinasinya dalam 
sebuah karya. Dan karena masih minimnya media yang membantu kegiatan 
belajar mengajar bagi anak-anak yang hobi melukis di sanggar melukis “Djogja 
Modern Painting” menginspirasi untuk membuat pengembangan yang akan  
dijadikan Tugas akhir. Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang suatu aplikasi 
multimedia interaktif sebagai media belajar untuk anak-anak yang hobi melukis di 
sanggar melukis “Djogja Modem Painting”. Perancangan aplikasi ini akan 
dikembangkan menggunakan software Adobe Director 2011 dan Adobe flash CS3 
Professional. 

Dengan adanya media interaktif tersebut membantu anak-anak untuk lebih 
cepat mengerti tentang apa yang di sampaikan dan lebih fokus karena rancangan 
ini di buat secara menarik mungkin dengan gambar, warna, dan suara yang 
membantu anak lebih tertarik untuk memperhatikan dan mengikuti contoh gambar 
yang sedang diajarkan. 

 
Kata kunci : media interaktif, melukis. 
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ABSTRACT 
 
 

The development of the computer world has now reached the very rapid 
development. Almost all areas of job in the world has been controlled by a 
computer. Just like other fields, computers are also very closely related to the 
world of education. In the area of teaching, the computer allows for the 
implementation of distance teaching and learning, or learning face to face.  

Painting is one way to explore the creative potential of children. Because 
the painting can stimulate the brain. Painting in any form is an expression and 
part of the creative process and their imaginative childhood. With painting, 
children will learn to invent or create, pouring his ideas, as well as visualize and 
realize the imagination in a work. And because they lack media support teaching 
and learning activities for children who like to paint in the studio painting 
"Djogja Modern Painting" inspired to create development that will be the final 
project. This final project aims to design an interactive multimedia applications 
as a medium of learning for children who like to paint in the painting studio 
"Djogja Modem Painting". The design of these applications will be developed 
using the software Adobe Director 2011 and Adobe Flash CS3 Professional.  

Given the interactive media to help children to more quickly understand 
what to say and more in focus because the design is made in an interesting way 
possible with pictures, colors, and sounds to help children more interested in 
drawing attention to and follow the example that is being taught. 
 
Keyword: interactive media, painting. 
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