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MOTTO 

Tindakan yang dikerjakan dengan sungguh – sungguh akan 

terlihat lebih cepat dibanding dengan tindakan yang 

dikerjakan setengah – setengah. 

Bertindaklah selagi bisa, walaupun hasil yang didapat 

belum tentu diterima semua orang. 
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INTISARI 

 

Para guru di TK Perintis,  Pakembinangun, Pakem, Sleman menggunakan 

metode belajar dengan buku atau alat peraga yang selama ini dipakai untuk 

mengenalkan kepada murid-murid. Ditambah lagi dengan susahnya mencari alat 

peraga serta bentuk nyata objek yang sesuai dengan materi yang diinginkan guru 

untuk mengajar terlebih untuk hewan dan tumbuhan air. Susahnya mencari alat 

peraga serta bentuk nyata di alam sekitar yang sesuai untuk dikenalkan pada 

murid-murid membuat mereka susah membayangkan dan mengerti bentuk asli 

dari hewan dan tumbuhan air. Sehingga murid-murid yang menempuh pendidikan 

di taman kanak-kanak merasa bosan dengan metode belajar seperti itu. 

Dengan teknologi yang ada penulis membuat media pembelajaran 

mengenali dunia air untuk TK. Mengenalkan kepada anak-anak berbagai macam 

hewan dan tumbuhan air, tidak hanya mengenal dunia air secara sempit, sehingga 

mereka mempunyai wawasan yang luas mengenai dunia air, cara seperti ini tidak 

membuat anak-anak menjadi bosan untuk mempelajari sesuatu yang baru diawal 

pendidikan sekolah mereka. Penulis berharap mereka akan lebih menjaga 

kelestarian ekosistem di dalam air. 

Hasil pembuatan media pembelajaran nantinya akan dipergunakan untuk 

guru dan anak didik dalam berinteraksi didalam kelas. Dalam hasil pengetesan 

belajar menggunakan media pembelajaran lebih menyenangkan dibanding dengan 

menggunakan alat peraga. 

 

Kata Kunci : Multimedia, Media Pembelajaran, Adobe Flash CS3 
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ABSTRACT 

 

The kindergarten teachers at Pioneer, Pakembinangun, Pakem, Sleman 

using methods learned by books or props that have been used to introduce to the 

students. Coupled with difficulties in finding real props and objects that form in 

accordance with the desired material especially for teachers to teach animals and 

aquatic plants. Hard to find props and real forms in natural surroundings suitable 

to be introduced to the students to make them difficult to visualize and understand 

the original shape of animals and water plants. So students are studying in 

kindergarten was bored with studying such methods. 

With existing technology writer makes learning to recognize the world's 

media water for kindergarten. Introduce children to a wide variety of animals and 

water plants, not only about the world in a narrow water, so they have extensive 

knowledge about the world of water, this way does not make the children become 

bored to learn something new at the beginning of their school education. The 

author hopes they will be to preserve the ecosystem in the water. 

Result of making instructional media will be used for teachers and 

students to interact in the classroom. In the test results to learn using instructional 

media is more fun than using props. 

 

Keywords : Multimedia, Media Learning, Adobe Flash CS3 
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