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Keberhasilan tidak akan datang tanpa ikhtiar, do’a dan ridlo Allah 

Syukurilah apa yang kau miliki sekarang dan jangan pernah 

meremehkannya 

Selalu optimislah dalam bekerja 

Dunia itu indah jika anda membuka mata dan melihat dunia luar 
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INTISARI 

 

ANDRE MAHESA PRABANI, 2011. Pembuatan CD Interaktif Pesona Kebudayaan Indonesia 

Berbasis Flash. Program D3 Ilmu computer,jurusan manajemen imformatika,Stimik amikom 

yogyakarta.Perkembangan teknologi yang sangat pesat khususnya  komputer, membawa dampak 

dalam dunia pendidikan dalam memanfaatkan komputer. Komputer dapat digunakan sebagai salah 

satu media pembelajaran yang interaktif. 

 

Untuk memudahkan dalam penyampaian materi pembelajaran kepada anak-anak maka materi ini 

dikemas secara menarik dalam bentuk multimedia yang bersifat mendidikdan menghibur bagi anak-

anak. Tujuan penelitian ini adalah membuat aplikasi CD Interaktif Pesona Kebudayaan Indonesia 

berbasis multimedia sebagai alternative media pembelajaran yang mudah dipelajari dan dipahami 

oleh anak SD dengan konsep edutainment. 

 

Sesuai dengan tujuan penulis untuk memperoleh data yang dibutuhkan,Penulisan menggunakan 

metode pengamatan (observasi), wawancara (interview) dan studi pustaka yang dilakukan dengan 

pihak-pihak yang terkait. Aplikasi yang dikembangakan mempunyai konsep pembelajaran sebagai 

tutorial. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh kesimpulan bahwa CD Interaktif  Pesona 

Kebudayaan Indonesia ini telah berhasil dibuat. 

 

 

Kata Kunci : CD Interaktif, Kebudayaan Indonesia,Flash 
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ABSTRACT 

 

 

Making Interactive CD Flash-BasedIntroduction to Indonesian culture. D3 Program Computer 

Science, Faculty of  Mathematics and Natural Sciences, Stimik amikom yogyakarta.The rapid development of 

technology, especially computers, have an impactin the world of education in using computers. Computers can 

be used as a medium forinteractive learning.  

 

To facilitate the delivery of learning materials to children thenthis material attractively packaged in 

the form of multimedia that are educational andentertaining for children. The purpose of this research is to 

create applications Interactive CD Introductory Indonesian culture as an alternative multimedia-base 

dinstructional media that are easy to learn and be understood by elementary  schoolchildren with the concept of 

edutaiment. 

 

The autor uses the observation method (observation), interviews (interview)whit parties concerned and 

literature. Application that have developed the concept oflearning as a tutorial. 

Keywords : Interactive CD , Indonesian Culture ,Flash 
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