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INTISARI

Pada era globalisasi sekarang ini kebutuhan manusia semakin kompleks.
Sehingga manusia selalu termotivasi untuk menemukan inovasi terbaru dalam
mempermudah memecahkan solusi masalah dalam pekerjaannya. Komputer adalah
salah satu inovasi manusia untuk membantu dalam mengatasi kesulitan di bidang
data.

Dengan adanya multimedia telah mengubah cara manusia berinteraksi dengan
komputer yaitu melalui media gambar, teks, audio (suara) animasi dan video yang
saling berinteraksi dan berintegrasi satu sama lain dikarenakan komputer multimedia
mampu menghasilkan sesuatu menjadi lebih “menarik dan hidup. Penerapan
multimedia dalam memvisualisasikan dalam bentuk multimedia interaktif sebagai
wahana belajar anak-anak.

Adapun salah satu program yang digunakan penulis adalah Macromedia
Flash Professional 8 sebagai penunjang program dalam pembuatan Aplikasi.
Langkah - langkah penyusunan program yang dilakukan oleh Penulis adalah
menyusun rancangan tampilan program yang ingin ditampilkan, membuat tampilan
program dengan menggunakan link antara program.

Demikainlah program ini dibuat penulis untuk mempermudah belajar anak

sambil bermain.
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ABSTRACT

In the current era of globalization increasingly complex human needs. So
people are always motivated to discover the latest innovations in facilitating a
solution to solve the problem in his work. Computer is one of human innovation to
assist in overcoming difficulties in the field of data.

With the multimedia has changed the way humans interact with computers
through media images, text, audio (voice) animation and video interact and integrate
with each other due to a multimedia computer to be able to produce something more
interesting and alive. Application of multimedia in visualizing the form of interactive
multimedia as a vehicle for children's learning.

As one of the programs used by the author is a Macromedia Flash
Professional to support other support programs in making applications. Step - step
preparation program conducted by the author is drafting a program display you want
to display, making the display using the program to the link between the programs.

This program is made authors to facilitate children's learning through play.
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