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INTISARI

Perkembangan teknologi sekarang ini terjadi dengan pesat, baik teknologi
informasi  maupun teknologi komunikasi. Akan sangat berguna jika
perkembangan teknologi yang sedang berjalan di imbangi dengan perkembangan
dalam dunia pendidikan, tidak menutup kemungkinan kalau pendidikan di
Indonesia akan lebih maju jika menggunakan teknologi canggih yang telah ada.

Dalam dunia pendidikan untuk TK metode pembelajaran dapat dihadirkan
dengan menggunakan alat peraga pembelajaran atau sering dikenal dengan media
pembelajaran. Namun_terkadang alat peraga yang digunakan masih kurang
menarik dikarenakan kurang atraktif dan monoton. Oleh sebab itu penyusun
memiliki ide dimana media pembelajaran dibuat secara menarik dan interaktif
agar dapat dapat membantu pemahaman murid taman kanak-kanak dalam
penguasaan konsep materi dan dapat dijadikan sebagai media alternatif dalam
proses belajar.

Pembuatan media pembelajaran ini menggunakan software Adobe Flash
CS3 sebagai software utama dalam pembuatan aplikasi yang didukung dengan
software lain yaitu Adobe Photoshop CS3 untuk mengolah gambar serta Adobe
Audition CS3 sebagai pengolah suara.

Kata-kunci : Multimedia Interaktif, Media Pembelajaran, Adobe Flash CS3
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ABSTRACT

Technological developments now going on rapidly, both information
technology and communication technology. It would be very useful if the ongoing
technological developments balance with developments in the world of education,
it is possible that education in Indonesia will be more advanced technologies that
already exist.

In the world of education for kindergarten learning methods can be
presented by using props or commonly known as medium of learning. But
sometimes props used are less attractive and monotonous. Therefore, the author
has an idea where media made learning interesting and interactive in order to be
able to help the understanding of kindergarten students in mastering the concept
of matter and can serve as the alternative media in the learning process.

Making learning media using Adobe Flash CS3 as the main software in
the creation of applications that are supported by other software Adobe
Photoshop CS3 for image processing and Adobe Audition CS3 as voice
processing.

Keywords: Interactive Multimedia, Learning Media, Adobe Flash CS3
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