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INTISARI 

 

Rukun islam merupakan pilar dari agama islam yang wajib dikerjakan. Oleh 

karena itu harus ditanamkan sejak usia dini. Bahkan tidak sedikit pula para Lansia 

yang belum tahu dan mengerti rukun-rukun islam yang benar tetapi tidak tahu 

harus bertanya pada siapa.atau juga malu untuk sekedar bertanya. 

Penggabungan unsur-unsur multimedia di dalamnya menjadikan aplikasi ini 

lebih menarik dan membuat pemain lebih cepat menangkap informasi yang 

hendak disampaikan melalui aplikasi ini. Isi informasi yang ada di dalamnya 

sendiri merupakan pengenalan kepada anak tentang pentingnya rukun islam. 

Diharapkan setelah menggunakan aplikasi ini mereka lebih mengerti dan bisa 

menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Dalam implementasi pembuatan aplikasi ini digunakan beberapa software 

pengolah multimedia seperti Adobe Photoshop sebagai pengolah grafis, Adobe 

Auditon sebagai pengolah audio, dan Adobe Flash sebagai software utama yang 

digunakan untuk mengintegrasikan file grafis dan audio menjadi satu kesatuan 

utuh. 

 

Kata Kunci : Aplikasi Pembelajaran, Multimedia, Anak-Anak, Rukun Islam, 
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ABSTRACT 

 

 Rukun islam is pillar of Islam religion, that must to be worked. Awing to that must 

be invest after glow. Even not a few far advanced in life hasn’t knows and understands 

what is right pillars of islam but they are don’t know to asked a question on whom or 

ashamed of according as a question. 

 Incorporation of multimedia elements in this aplication makes this aplication more 

attractive and make the player more quickly capture information that would be submitted 

through this aplication. Fill in the information that is in this aplication itself is an 

introduction to children about the importance of Rukun Islam. It is expected that after 

applying for the aplication they better understand and can applied of live. 

 In the implementation of the making of this aplication used some multimedia 

processing software like Adobe Photoshop as a graphics processor, Adobe Auditon as 

audio processing, and Adobe Flash as the main software used to integrate graphics and 

audio files into a single unit intact. 

 

 

Keywords: Learning Aplication, Multimedia, Children, Rukun Islam 
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