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INTISARI 

Belajar adalah sesuatu yang sangat penting untuk mengetahui segala hal, 

baik yang bersifat umum maupun yang bersifat personal. Untuk menimbulkan 

keinginan belajar pada anak itulah hal yang cukup sulit. Oleh karena itu 

dibutuhkan media pembelajaran yang mengasikan seperti halnya sebuah CD 

interaktif sehingga anak- anak tidak cepat merasa bosan dan selalu ingin belajar. 

Dalam skripsi ini penulis mencoba menguraikan cara membuat aplikasi 

CD interaktif menggunakan Macromedia Director MX 2004. Aplikasi ini 

ditujukan untuk anak usia 8-9 tahun. Tujuan dari aplikasi ini untuk mengenalkan 

hewan dan tumbuhan asli Indonesia yang unik, Langka dan beberapa di antaranya 

menjadi identitas provinsi Indonesia. 

 

Kata Kunci : CD interaktif, Multimedia Interaktif, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

Learning is something very important to know all things, both public and 

which are personal. To create a desire to study in children that it is quite difficult. 

Therefore, it needs an exciting learning media as well as an interactive CD so 

that children do not quickly get bored and always wanted to learn. 

In this thesis the author tries to describe how to create interactive CD 

applications using Macromedia Director MX 2004. This application is intended 

for children aged 8-9 years old. The purpose of this application to introduce the 

animals and plants native to Indonesia's unique, rare and some of them into the 

identity of the province of Indonesia. 

Keywords: Interactive CD, Interactive Multimedia, Learning Media 

 


