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MOTTO

95 EVERY DAY IS RACE THE LAST BUT NOT THE LIST <9
“Setiap hari langkah kehidupan begitu cepat, bagaikan berlomba-lomba untuk
menjadi yang terdepan, tetapi yang terakhir bukanlah yang terburuk™

S5 SEMANGAT SABAR DAN BERDOA 95
“Adalah kunci menuju kesuksesan dan menjadi yang terbaik dengan penuh ridho
kehadirat Allah SWT”

6 THESECRET <9
“Doakan, sugestikan keinginan dalam hatimu apa yang kamu inginkan kelak, suatu
saat nanti akan kamu temukan dan dapatkan keinginan itu”

S5 PEOPLE HAVE TO BELIEVE IN SOMETHING &9
=THAT HOW THEY CAN KEEP TO FIGHT=
“Yakin dan tetap percaya pada sesuatu yang kamu percayai, dengan begitu kamu
akan dapat terus memperjuangkannya”
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INTISARI

Dalam Bidang Pembelajaran, kehadiran media pembelajaran
membantu tugas guru dalam mencapai tujuan pembelajarannya. Dengan
memanfaatkan teknologi yang ada di TK INDRIASARI Perumahan
Pamungkas seperti computer dan proyektor, penulis dalam hal ini bekerja
sama dengan pihak sekolah membangun sebuah aplikasi untuk
Meningkatkan Belajar Mengenali Alat komunikasi Melalui Gambar.

Pengembangan Aplikasi ini dijadikan sebagai tugas akhir yang
bertuyjuan untuk menganalisa dan merancang aplikasi multimedia
berbentuk media pembelajaran guna meningkatkan kualitas belajar dan
mempermudah pengajar dalam penyampaian materi pelajaran. Aplikasi ini
akan dikembangkan menggunakan software Adobe Flash CS3.

Dengan adanya media pembelajaran ini membantu para guru dalam
penyampaian materi dan memberikan pengalaman belajar yang bervariasi
serta menarik untuk anak-anak.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Multimedia, Aplikasi Pembelajaran,
Alat komunikasi, interaktif.
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ABSTRACT

In the field of learning, instructional media presence assist the
teacher in achieving learning goals. By utilizing existing technology in the
kindergarten Indriasari Housing Pamungkas like computers and
projectors, the authors in this work together with the school to build an

application for Improving Learning Through Image Recognize

communication tool.

Application development is used as a final project which aims to
analyze and design of multimedia applications in the form of instructional
media in order to improve the quality of learning and teaching facilitate

the delivery of the subject matter. This application will be developed
using Adobe Flash CS3 sofiware.

With the media's help teachers teaching in the delivery of content

and provide a variety of learning experiences and interesting for children.

Keywords: Learning Media, Multimedia, Applications of Learning,

Communication Tools, Interactiv.
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