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INTISARI

Multimedia adalah pemanfaatan computer untuk menggabungkan texs, grafik,
audio, gambar bergerak, dengan menggabungkan links dan tools yang
memungkinkan melalui interaksi, kreasi dan komunikasi. Saat ini multimedia
menjadi  sangat penting perananya _ baik dalam bidang pendidikan,
perdagangan,maupun perindustrian, sebagai salah satu contohnya adalah media
pembelajaran berupa cd interactif

Metodologi yang digunakan dalam penulisan karya ilmiah ini adalah
metodologi observasi, dan interview dimana penulis bertindak sebagai instumen
utama dan didukung oleh game dan computer sebagai instrument pendukung dalam
pengumpulan data. Metode kepustakaan digunakan untuk mencari teori untuk
memperkuat karya ilmiah ini. Observasi penelitian.ini dilakukan di SD mutihan sejak
tanggal 01 Oktober 2010-30 November 2010,sedangan untuk pembuatan gamenya
dilakukan dari tanggal 01 Desember 2010-31 Maret 2011.

Dari hasil penelitian dapat ditemukan beberpa kelebihan yang mana cd
interactif ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang lebih dinamis dan
iteraktif khususnya untuk belajar bahasa jepang. Pemberian kuis dapat digunakan
sebagal tolak ukur sampai sejauh mana kemampuan pengguna dalam menyerap dan
mempelajari bahsa jepang dengan menggunakan media CD pembelajaran interaktif
bahasa Jepang ini.

Kata Kunci: Multimedia,Cd Interaktif, Huruf Hiragana, Huruf Katakana
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ABSTRACT

Multimedia is the use of computers to combine texs, graphics, audio, moving images,
by combining links and tools that enable the interaction, creation and communication.
Currently perananya multimedia becomes very important both in the field of education,
commerce, and industry, as one example is the medium of learning in the form of cd interactif

The methodology used in the writing of this scientific work is the methodology of
observation, and interviews in which the author acted as the main instrument and is
supported by the game and the computer as an instrument of support in data collection. The
method used to find the theoretical literature to strengthen this scientific work. Observational
study was conducted in elementary mutihan from the date of October 1st 2010-30 November
2010, sedangan to manufacture the game was conducted from 01 December 2010-31 March
2011.

From the research results can be found beberpa cd interactif excess which can be
used as a medium of learning that is more dynamic and iteraktif especially to learn Japanese.
Giving quizzes can be used as a benchmark to what extent the user's ability. to absorb and
learn the Japanese language support by using CD media interactive learning Japanese
language.

Keywaords : Multimedia, Interactive Cd, Font Hiragana, Katakana letter
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