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INTISARI 

 

 

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk membuat dan 

menggabungkan beberapa media seperti teks, grafik, audio, dan gambar gerak 

(animasi dan video) dengan link menggabungkan dan alat yang memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi, membuat, dan berkomunikasi. 

             Aplikasi interaktif sebagai pembelajaran tentang pengenalan 9 sunan Jawa 

adalah aplikasi pembelajaran interaktif untuk anak-anak, sebagai pilihan alternatif 

pembelajaran nasional dan media asing untuk hal-hal yang mudah untuk 

menemukan di sekitar mereka. Aplikasi ini dibangun oleh Adobe Flash CS 3 

sebagai perangkat lunak utama dan Photosop Adobe CS 4 sebagai desain tata 

letak.   

Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk pilihan media untuk belajar 

bagaimana mengenalkan sunan Islam di pulau Jawa, untuk anak-anak yang mudah 

dimengerti oleh anak-anak. Aplikasi ini dapat dijalankan pada desktop dengan 

Sistem Operasi Windows dan Windows 7.  Jelas aplikasi ini dapat mendidik dan 

menghibur anak-anak dalam belajar dan pengakuan mengerti tentang sunan 

tersebut. 

 

Kata kunci : Multimedia, Interaktif, Sunan, Edutainment 
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ABSTRACT 

 

 

Multimedia is the use of computers to create and combine multiple media 

such as text, graphics, audio, and motion pictures (animation and video) by 

combining link and tool that allows users to interact, create, and communicate. 

interactive applications as learning about the introduction of the 9 sunan 

of Java is an interactive learning applications for children, as an alternative 

learning options national and foreign media for things that are easy to find 

around them. The application is built by Adobe Flash CS 3 as a major software 

and Photosop Adobe CS 4 as the design layout.  

Purpose of this application is to the choice of media for learning how 

sunan promotion islamic on the island of Java, for children that is easily 

understood by children. This application can be run on a desktop with Windows 

Operating Systems and Windows 7. Obviously this application can educate and 

entertain children in learning and recognition understand about the sunan. 

 

Keywords : Multimedia,  Interactive, Sunan, Edutainment 
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