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MOTTO 

 Kamu bisa meniru ide orang lain, tapi kamu belum tentu bisa meniru 

keberaniannya. 

 Tidak ada yg namanya kebenaran, yang ada hanyalah kenyataan. 

 Rendah diri, jiwa yang tenang adalah kunci kehidupan. 

 Orang yang menikmati hidupnya, akan selalu jadi pemenang. 

 Ketika ada seseorang yang kamu percaya di sampingmu, energi dan 

pikiranmu menjadi positif. 

 Just because you are correct doesn't mean you are right. 

 Its not about you, its about everyone around you. 

 Dream with your heart, work with your brain. 

 Key to get success or better life is consisten. 

 Jika segalanya tampak tidak ada harapan saat kau sendirian, bergantunglah 

pada seseorang. Jika tidak begitu maka tidak akan ada yang akan 

bergantung padamu. 
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INTISARI 

 

Pertumbuhan teknologi semakin cepat sehingga mempengaruhi semua 

aspek-aspek yang dibuat oleh manusia. Setiap hari teknologi berkembang dan 

informasi yang diserap oleh manusia semakin banyak sehingga digunakan sebagai 

media penyampaian dan media belajar mengajar yang dimanfaatkan oleh guru. 

Hampir di setiap sekolah salah satunya TK Gemblakan Bawah Yogyakarta, guru 

diberikan fasilitas komputer atau laptop untuk menunjang proses mengajar 

meskipun penyampaiannya masih menggunakan buku dan papan tulis. 

Sebab itu dalam penelitian ini membuat aplikasi multimedia yang 

digunakan sebagai media pengajaran mengenal makanan 4 sehat 5 sempurna yang 

di fungsikan untuk meningkatkan dan menumbuhkan proses belajar mengajar pada 

TK Gemblakan Bawah Yogyakarta. Pengajaran menggunakan aplikasi multimedia 

ini diharapkan pada siswa supaya lebih mengenal makanan yang menyehatkan 

dengan bantuan tampilan gambar, suara dan animasi. 

Penelitian ini memanfaatkan teknologi komputer yang digunakan untuk 

merancang dan membuat aplikasi multimedia yang diharapkan menunjang minat 

belajar siswa dan memudahkan siswa menyerap materi makanan 4 sehat 5 

sempurna yang diberikan oleh guru TK Gemblakan Bawah Yogyakarta serta para 

siswa merasa senang dan  tidak jenuh saat proses belajar mengajar. 

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media Interaktif, Multimedia, Taman Kanak-

kanak, Makanan 4 Sehat 5 Sempurna, Adobe Flash 

 



xvii 

 

ABSTRACT 

 

The growth of technology is getting faster so that it affects all aspects made 

by humans. Every day technology develops and more and more information is 

absorbed by humans so that it is used as a medium of delivery and teaching and 

learning media used by teachers. In almost every school, one of which is 

Gemblakan Bawah Kindergarten, Yogyakarta, teachers are given computer or 

laptop facilities to support the teaching process even though the delivery is still 

using books and blackboards. 

Therefore, in this study, a multimedia application is used as a teaching 

medium to recognize 4 healthy 5 perfect foods which is functioned to improve and 

grow the teaching and learning process at Gemblakan Bawah Kindergarten, 

Yogyakarta. Teaching using this multimedia application is expected to make 

students more familiar with healthy foods with the help of displaying images, 

sounds and animations. 

This study utilizes computer technology used to design and create 

multimedia applications that are expected to support student learning interest and 

make it easier for students to absorb 4 healthy 5 perfect food materials provided by 

the Gemblakan Bawah Yogyakarta Kindergarten teacher and the students feel 

happy and not bored during the teaching and learning process. 

 

Keyword: Learning Media, Interactive Media, Multimedia, Kindergarten, Food 4 

Healthy 5 Perfect, Adobe Flash 

 

 

 

 


