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MOTTO 

 

“ Lebih baik terlambat daripada tidak wisuda sama sekali ” 

“ Saya datang, saya bimbingan, saya ujian, saya revisi dan saya 

menang ” 

“ Jadi Diri Sendiri, Cari Jati Diri, Dan Mendapatkan Hidup Yang 

Mandiri ” 

“ Optimis, Karena Hidup Terus Mengalir Dan Kehidupan Terus 

Berputar “ 

“ Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada 

komitmen bersama untuk menyelesaikannya.” 

“ Hai orang-orang yang beriman, Jadikanlah sabar dan shalatmu 

Sebagai penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang 

sabar” (Al-Baqarah: 153) “ 
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INTISARI 

 

Dongeng merupakan salah satu bentuk karya sastra lama yang paling 

diminati oleh siswa terutama siswa sekolah dasar karena tidak hanya dapat 

menghibur, dongeng juga dapat merangsang imajinasi siswa. 

Untuk mendukung publikasi tentang dongeng, maka diperlukan dongeng 

yang dapat direalisasikan dalam bentuk 2D. Penggabungan cerita dongeng dan 

teknik digital diharapkan dapat melahirkan suatu inovasi baru. Dongeng tersebut 

kemudian dikemas menjadi aplikasi dan dapat diakses menggunakan komputer. 

Tujuan pembuatan aplikasi ini adalah membuat sebuah aplikasi 

multimedia yang dapat menumbuhkan sikap interaktif dan semakin gemar 

membaca terhadap anak-anak. Juga menjadi sarana media pembelajaran yang 

menarik dan mendidik. 

  

Kata kunci :Buku,  Dongeng, Digital, Interaktif,  flash. 
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ABSTRACT 

 

Tale is one of the long form of literature's most in demand by students, 

especially elementary school students because not only can entertain, fairy tales 

can also stimulate the imagination of students. 

To support the publication of a fairy tale, it is necessary tales that can be 

realized in the form of 2D. Incorporation of fairy tales and digital techniques are 

expected to give birth to a new innovation. Fables are then packaged into the 

application and can be accessed using a computer. 

The purpose of making this application is to create a multimedia 

application that can foster interactive attitude and increasingly fond of reading to 

children. Also be a means of learning media is interesting and educational. 

 

Keywords: Books, Tales, Digital, Interactive, flash 
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