iberkembang dengan pesat, seiring
nbiiiit. manuasia mau tidak mau
W e erahall diberbagai bidang

non formal.

stode pembelajuran lama yang selama ini digunakan ole

it dengan metode membaca, menulis dan menden 8L
lgi untl. dierapkan poda anak — anck s sckarang
, penuh keingintahuan dan cepat bosan dengan ha

wdi solusi yang efekif menghadapi
alogi menggabungkan andio.
visual maupun menggabungkan keduanya dalam satu media yang disebut dengan
teknologi multimedia. Media pembelajaran interaktif berbasis multimedia.
Banyak sckali jenis media pembelajaran interaktif vang ditawarkan pada
gaal . Dari jemis E-hook interktif, CD hookier, game dan lain - lain. Jika

merujuk pade sasaran atau pasar yang dituju, yaitu anak divsia belia khususnyn

permasalahan tersebut. Deng



anak — anak dari TK Khalifah Condong Catur. Maka media pembelajaran dengan
berbasis flash merupakan media yang cocok untuk anak — anak. Solusinya agar
anak — onak akan lebih bisa menangkap pelajaran yang diberikan dar media

interakiif tersebut.

Adapun batasan masalah dari penelitian ini adalsh :

I. Media pembelajaran interaktif berbasis flash untuk tinglat kanak — kanak.
2. Batasan ruang lingkup adalah 15 warisan budaya yang ada di dunia
sebagai objek tema media pembelajaran ini.



3. Software vang digunakan Adobe Flash, Adobe Soundbooth CS3, Corel
Draw X35,

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun penulisan melokukan penelitian sebagai berikut :
1. Syarat kelulusan program diploma‘tiga di Sekolah Tinggi Manajemen

nkurat maka penulis menggunakan beberapn metode, yaitu ©
l.  Studi Pustaka
Penulis mencari referensi dengan membaca buku dan browsing internet

tentang materi pembuatan miedia pembelajaran berbasis fash inl



2. Wawancara

Penulis mencan dats  dengan  melakukan wawancara.  Wawancara
dilakukan kepada anak —anak khususnya beberapa siswa TK Khalifah.
3. Observas

ustaka yor j penclitian sebelumnya yang
berkaitan dengan penelitian tugsa akhir ini. Bab ini juga menguraikan teori
— teori yang mendasari pembahasan secara detail tentang konsep dasar
pembuatan aplikasi dan software yang digunakan.



1

BAB 111 : Gambaran Uniam

Bab ini bensi tentang gambaran umum progrom media pembelelajaran
interakif untuk dapat mengetahun beberapa warisan didunia untuk tinghkat
TK, dan analisis lain yang terkait dengan pembuatan media pembelajaran
ini.

BAB IV : Pembahasan

Bab ini berisi tentang fahapan — tabiapan pembimian media pembelajaran
antara lnin - desain, perancangan serta testing dan im plementasinya

BAEB V : Penutup

Bab ini merupakan bab terakhir yang berisikan kesimpulan yang diperoleh
dari pemecahan mosaluh maspun dari pengumpulan data serta diajukan

beberapa saran untuk bahan penunjausn selanjutnya serta daftar pustaka.

1.7 Kencana Keglatan

Penulis juga mengemukakan jems — jenis kegiatan yang disencanakan
dalam pembuatan tugas i begerin jndwal dan waktunya, diboat dalam bentuk
table kegiaton.

Tahel 1| Rencana Kegiatan

Mei Juni

5] .
E.

No Kegiatan

I Pengajuan Judul

Perizinan Objek

3 Pengumpulan Data
4 Desain
5

Penyusunan Laporan

6 Testing
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