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MOTTO 

 

 “Sesederhana apapun hasil yang didapat dari jerih payah sendiri, 

Akan lebih baik dibanding 

Semegah dan semewah apapun hasil yang didapat dari karya orang lain”. 

 

 

 

 “Keluarga adalah yang paling utama dan harus selalu 

diutamakan”. 
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Intisari 

 

Belajar adalah sesuatu yang sangat penting untuk mengetahui segala hal,baik 

itu yang umum ataupun yang bersifat personal. Untuk menimbulkan keinginan 

belajar itulah hal yang cukup sulit khususnya pada kalangan anak-anak usia 11 tahun 

– 15 tahunan. Oleh karena itu dibutuhkan media pembelajaran yang mengasyikan 

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 

Interktif dengan menggunakan Macromedia Director Mx 2004 juga cara 

mempublikasikannya atau membuat file .exe dari aplikasi yang telah dibuat. Dengan 

adanya Aplikasi ini maka anak bisa belajar mengenal Alat- alat musik tradisional, 

lagu tradisional, rumah adat tradisional, tarian adat dan senjata tradisional.  

 

Kata Kunci : CD interktif, Media pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Abstract 

Learning is something very important to know all things, whether it is public 

or that are personal. To create a desire to learn that it is quite difficult especially in 

young children aged 11 years – 16 years. Therefore, it needs an exciting learning 

media as well as an interactive CD  so that the children do not quickly get bored and 

always wanted to learn.  

In this thesis the author tries to describe how to describe how 

to create Cd interktif applications  using Macromedia Director Mx 2004 also publish 

or make way .Exe file from an application that has been made. With this application, 

the child can learn about traditional music instruments, traditional songs, 

traditional houses, traditional dances and traditional weapons. 

 

Keyword : interactive CD , Learning Media 
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