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INTISARI

Multimedia merupakan suatu kesatuan media yang terdiri dari teks,
gambar, bunyi, video dan animasi. Multimedia dalam artian luas memiliki empat
komponen yang saling mendukung yaitu interaksi, penghubung (link), navigasi
dan pemrosesan informasi.

Media pembelajaran merupakan alat bantu untuk proses belajar mengajar.
Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar.

Aplikasi media interaktif pembelajaran tentang pengenalan alat
komunikasi moderen dan tradisional merupakan aplikasi yang diciptakan untuk
mendukung proses belajar mengajar sesuai dengan prinsip TK. yaitu bermain
sambil belajar. Media interaktif yang mengandung materi tentang pengenalan alat
komunikasi moderen dan tradisional ini dibuat menggunakan Adobe Flash CS6
dan perangkat pendukung lainnya seperti CoreDraw X7.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif, Alat Komunikasi,
Adobe Flash CS6, CoreDraw X7.



ABSTRACT

Multimedia is a media unity consisting of text, images, sounds, videos and
animations. Multimedia in the broad sense has four mutually supportive
components, namely interaction, linking, navigation and information processing.

Learning media is a tool for teaching and learning. Everything that can be
used to stimulate thoughts, feelings, attention and abilities or skills of students so
that it can encourage the learning process.

Interactive media application learning about the introduction of modern
and traditional communication tools is an application that was created to support
the teaching and learning process in accordance with the principle of
kindergarten namely playing while learning. Interactive media which contains
material about the introduction of modern and traditional communication tools
made using Adobe Flash CS6 and other supporting devices such as CoreDraw
X7.

Keywords : Learning Media, Interactive Multimedia, Communication Tools,
Adaobe Flash CS6, CoreDraw X7
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