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INTISAI

Saat ini cana penyarnpaian materi pelajaran di sekolch masih banyck yang
bersifat manual, yaitu masih dengan melibatkan manusia (guru) secara langsung
dan masih menggunakan peralatan yang scadanya, seperti papan tulis, kapur dan
buku cetck, Metode pembelajaran seperti ini masih memiliki banyck kelemahan
dan  kekurangan,  baik  dari  manusia  (guni)  itu  sendiri,  karena  tidak  semua
infomasi  dapat  ditampung  oleh  manusia  secara  utuh  dan  lengkap.  Selaln  itu
fasilitas-fasilitas   yang   kurang   lengkap   juga   dapat   mempengaruhi   proses
pembelajaran antara guru dan siswa.

Paparan inilal yang menjadi obyek penelitian bagi penulis dengan judul
"Perancangan   Media   Pembelajaran   Pengenalan   Kata   Benda   dalam   Bchasa
Mandarin  befoasis  multinedia pada Taman  Bermain  dan  Tanan  kanck-Kanak
Ceria Yogyckaha".

Sistem  pembelajaran  berbasis  multimedia  ini  diharapkan  dapat  efektif
serta  bermanfaat  bagi  pihak  sekolah,  sehingga  diharapkan  para  siswa  dapat
menerima  dan  memahami  pelajaran  yang  disampaikan  dengan  mudah,  tetapi
bahkan dapat berinteraksi  dengan applikasi tersebut   melalui  link-link navigasi
yang telah tersedia.

Kata   Kunci   :   Sistem   pembelajaran   befoasis   multimedia,   CD   Interaktif,
Multimedia,  Analisis  sistem,  Media  pembelajaran  Bchasa  Mandarin,  Adobe
Photoshop CS, Adobe Flash CS 3, Cool Edit Pro 2.0.
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ABSTRACT

When this way Of delivering course material in schools is still a lot Of the
manual, which is still with the invoivemertt Of human (teacher) directly and still
use mckeshiife equipmertt, such as blackboards, chalk and textbooks. Such learning
method   still   has   many  weaknesses   and   shortcomings,   boith  from   humans
(teachers)  itself  because  not  all  inif;om'nation can be  collected by  hamans  as  a
whole  and complete.  Besides the  lack Of fiacilities can also qffiect the  complete
learning process between teachers and students.

Expose this is the mod or object Of research f;or the  author with the tithe
"desigling lrtteractive I.earny Media For Chinese Vocabulary For Kinderganen
Kid at TK Ceria Yogyakarta".

Multimedia-based   learning   system   is   expected   to   be   effective   and
beneficial to the school, so hopefully the stndenls can accept and understand the
lessors conveyed with ease, but can even iateract with these applications through
the navigation links that have been avallchle.

Kaywords   :   multimedia-based  leaning  aystem,  Imeractive  CD,  Multimedia,
systems anal:ysis,  Adobe Photoshop CS, Adobe Flash CS 3, Cool Edit Pro 2.0.

xviii


