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INTISARI 
 

Komputer dapat menjadi media pembelajaran yang terkemuka dan paling 
dipergunakan secara luas, khususnya untuk pembelajaran multimedia berbasis 
komputer yang akan sangat membantu guru dan pendidik. Tujuan Tugas Akhir ini 
adalah untuk membuat CD pembelajaran interaktif TK ABA Wonopeti. Serta 
memberikan suatu alternatif sistem pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. 

 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan Tugas 

Akhir ini adalah observasi, wawancara, dan studi pustaka. Software yang 
digunakan untuk membuat aplikasi ini adalah macromedia director MX. 
Menggabungkan berbagai unsur multimedia seperti gambar, suara,animasi, dan 
video. Dengan implementasikan CD pembelajaran membaca, menggambar, dan 
berhitung. 

 
Dapat digunakan untuk anak 4-6tahun. Tampilan menu mudah dipahami. 

Terdapat menu mengenal huruf, mengenal angka, menggambar, game, belajar 
mengenal hewan dan benda. 

 
Kata Kunci : CD pembelajaran Interaktif, Efektif,  Efisien,  solusi, 

multimedia 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 
 

Computers can be a means of learning the most important and most widely 
used, especially for multimedia learning based on computer will greatly help 
teachers and educators. The purpose of this final project is to create interactive 
learning CD  in ABA Wonopeti kindergarten. And to provide a more effective and 
efficient learning opportunity. 

 
Methods of data collection used in preparing the final report were the 

observation, interview and study of literature. Software used to create these 
applications, macromedia director MX. Combining the various elements of 
multimedia such as images, audio, animation, and video. With the implementation 
of the interactive learning CD for reading , drawing, and count. 

 
 can be used in children aged 4-6 years. display menus are user friendly. 
there is a menu to learn letters, learning numbers, drawing, games, learning 
about animals and objects. 
 
Keywords : Interactive learning CD,  Effective, Efficient,  Solutions,  multimedia 
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