PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MEMBACA,
MENGGAMBAR DAN BERHITUNG PADA TK ABA WONOPETI
KULON PROGO

Tugas Akhir

o~

Disusun oleh
Adnan Zeinurrochman 08.02.7105
Novan Ari Mayang Seto 08.02.7119
Winarno 08.02.7139

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM
YOGYAKARTA
2011



PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MEMBACA,
MENGGAMBAR DAN BERHITUNG PADA TK ABA WONOPETI
KULON PROGO

Tugas Akhir

untuk memenuhi sebagian persyaratan mencapai gelar Ahli Madya

pada jenjang Diploma 111 jurusan Manajemen Informatika

o~

Disusun oleh
Adnan Zeinurrochman 08.02.7105
Novan Ari Mayang Seto 08.02.7119
Winarno 08.02.7139

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AMIKOM
YOGYAKARTA
2011



TIEMEYPRAN B 0200 . 0 ]

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MEMBACA, MENGGAMBAR, DAN BERHITUNG
PADA TK ABA WONOPETI KULON PROGO

ang di persia isun oleh

Amir Fatah Sofyan, ST M.Kom
NIK.190302047




 PENGESAHAN

TUGAS AKHIR
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MEMBACA, MENGGAMBAR, DAN BERHITUNG
PADA TK ABA WONC j ON PROGO

U “2071 S
u‘?s.:n Kan didepm )
pada tanggal 26 Oktob

Do

.M.




TUGAS AKHIR
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MEMBACA, MENGGAMBAR, DAN BERHITUNG
KULON PROGO

Dr:M.Suyanto,M.M.
(1K.190302001




PERNYATAAN
Kami yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir
ini merupakan karya kelompok kami sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir
ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain
untuk memperoleh gelar akademis disuatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang
pengetauan kami juga tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah di tulis atau
diterbitkan oleh orang lain atau kelompok lain, kecuali yang secara tertulis diacu

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Yogyakarta, 05 Desember 2011

Adnan Zeinurrochman 08.02.7105

Novan Ari Mayang Seto 08.02.7119

Winarno 08.02.7139




HALAMAN MOTTO

. Sholatlah Sebelum Anda Di Sholatkan!!!

. Tidak ada yang tidak mungkin apabila anda berusaha kerja keras dan
jangan menyerah untuk meraih apa yang anda inginkan.

. Syukurilah hidup ini karena hidup adalah anugrah dan jalani hidup ini
untuk melakukan yang terbaik.

. Ketika kita mengalami kegagalan, maka segeralah mulai kembali
bermimpi, dan mimpikanlah mimpi baru.

. Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang sudah kita miliki, tetapi
kita selalu menyesali apa yang belum Kita capai.

. Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan dan
dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah.

. Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa
bahagia, tetapi hanya kamu sendiri yang menangis; dan pada kematianmu
semua orang menangis sedih, tetapi hanya kamu sendiri yang tersenyum.

. Ukhuwah itu bukan terletak pada pertemuan, bukan pada manisnya ucapan
dibibir, tetapi pada ingatan seseorang terhadap saudaranya di dalam

doanya”. ( Imam Al - Ghozali )
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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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