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 MOTTO  
 

➢ Lakukan apapun yang kamu sukai, jadilah konsisten, dan sukses akan 

datang dengan sendirinya 

➢ Lebih baik merasakan sulitnya pendidikan sekarang daripada rasa pahitnya 

kebodohan kelak  

➢ Hanya dibutuhkan sebuah senyum untuk menyembunyikan satu juta air 

mata 

➢ Jangan hina pribadi anda dengan kepalsuan karena dialah mutiara diri anda 

yang tak ternilai 

➢ Sabar dalam menghadapi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam 

mengatasinya adalah suatu yang utama 

➢ Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada komitmen 

bersama untuk menyelesaikan 

➢ Hidup ini singkat, ini tergantung kamu bagaimana kamu membuatnya 

menjadi manis 

➢ Usaha yang kita jalani tidak akan menghianati hasil 
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INTISARI 

 

Proses pembelajaran di TK Jurangjero 1 Karanganom saat ini masih 

mengunakan metode lama dengan media papan tulis, sehingga siswa merasa 

bosan saat pembelajaran berlangsung. Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah 

mengembangkan aplikasi pembelajaran dengan media interaktif. tentang buah-

buahan. 

Aplikasi multimedia interaktif di TK Pertiwi Jurangjero Karanganom 

adalah aplikasi untuk memudahkan guru dalam memvisualisasikan berbagai 

macam buah dan rasa, sehingga kegiatan belajar menjadi lebih menyenangkan.  

Aplikasi multimedia interaktif sebagai bahan mengajar guru tentang buah 

bagi siswa taman kanak-kanak, yang memberikan daya tarik manfaat. Oleh karena 

itu penulis membuat aplikasi pembelajaran berbasis multimedia menggunakan 

Macromedia Flash 8.  

 

Kata kunci : Multimedia, Media Interaktif, Macromedia Flash 8 
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ABSTRACT 

 

 

The process of learning in Kindergarten Jurangjero 1 Karanganom 

currently still using the old method with whiteboard, so that students feel bored 

while learning takes place. The purpose of this Final Project is to develop the 

application of learning with interactive media. about fruits. 

Interactive multimedia application in Kindergarten Pertiwi Jurangjero 

Karanganom is an application to facilitate the teacher in visualizing various kinds 

of fruit and taste, so that learning activities become more fun. 

An interactive multimedia application as a teacher-teaching material 

about fruit for kindergarten students, which provides the appeal of benefits. 

Therefore the author makes multimedia-based learning applications using 

Macromedia Flash 8. 

 

Keywords: Multimedia, Interactive Media, Macromedia Flash 8 


