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INHSARI

Saat ini cara penyampaian materi pelajaran di sekolah masih banyak yang
bersifat manual, yaitu masih dengan melibatkan manusia (guru) secara langsung
dan masih menggunakan peralatan yang seadanya, seperti papan tulis, kapur dan
buku cetak.  Metode pembelajaran seperti ini  masih memiliki banyak kelemahan
dan  kekurangan,   baik  dari  manusia  (guru)   itu   sendiri,   karena  tidak   semua
informasi  dapat  ditampung  oleh  manusia  secara  utuh  dan  lengkap.  Selain  itu
fasilitas-fasilitas   yang   kurang   lengkap   juga   dapat    mempenganihi    proses
pembelajaran antara gLm dan siswa.

Paparan inilah yang menjadi obyek penelitian bagi penulis dengan judul
"Analisis  dan  Perancangan  Berbasis  Multimedia  Sebagai  Pengenalan  BangLm

Ruang pada Taman Bermain dan Taman Kanak-Kanck Ceria".
Sistem  pembelajaran  berbasis  multimedia  ini  diharapkan  dapat  efektif

serta  bermanfaat  bngi  pihck  sekolah,   sehingga  diharapkan  para  siswa  dapat
menerima  dan  memahami  pelajaran  yang  disampaikan  dengan  mudah,  tetapi
bahkan  dapat  berintercksi  dengan  applikasi  tersebut    melalui  link-link  navigasi
yang telah tersedia.

Kata   Kunci   :    Sistem   pembelajaran   berbasis   multimedia,   CD   Interaktif,
Multimedia,   Analisis   sistem,   Media   pembelajaran   Bangun   Ruang,   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
man:ual, which is still with the inwoivement Of hun!ian (teacher)  directly and still
use makeshifit equipment, such as blacifeoards, chalk and textbooks. Such learning
method   still   has   many   weaknesses   and   shortcomings,   both  from   hunans
(teachers)  itself  because not all irformation can be collected by haans  as a
whole  and complete.  Besides  the  lack Of fiactlities  can also  qffiect the  complete
learning process between teachers and students.

Expose this is the mdyor object Of research f;or the author with the title
"Analysis  and  Design Of Multimedia  Based  on  Space  For  Introduction  Build
Playground and Kindergarten Cheerf ul".

Multimedia-based   learning   system   is   expected   to   be   effective   and
beneficial to the school, so hopofully the students can accept and understand the
lessons corrveyed with ease, but can even interact with these applications through
the navigation links that have been available.

Keywords   ..   multimedia-based  learning  system,   Interactive  CD,   Multimedia,
aystems analysis,  Adobe Photoshop CS, Adobe Flash CS 3, Cool Edit Pro 2.0.
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