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INTISARI

Masa kanak-kanak merupakan masa krusial dalam pertumbuhan dan
perkembangan fisik dan mental anak, sehingga pada periode ini sering disebut
zaman keemasan. Hari-hari di sini seseorang memiliki keingintahuan yang sangat
besar dan ingin belajar banyak hal.

Ada beberapa metode yang bisa diajarkan kepada anak-anak usia SD hingga
proses pembelajaran pertumbuhan mereka, namun metode yang dianggap sesuai
dengan karakter mereka pada usia tersebut adalah cara media pembelajaran.
Melalui media pembelajaran mereka bisa lebih fokus dan merasa senang karena
tidak bosan. Oleh karena itu, saya mencoba merancang dan membuat media
pembelajaran tentang pengetahuan alam, saya berharap dengan adanya media
pembelajaran ini anak merasa senang, tidak bosan dan lebih fokus pada pelajaran

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah pengembangan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang meliputi konsep, desain,

pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan pendistribusian.

Kata kunci: multimedia interaktif, media pembelajaran, Adobe Flash CS6,

MDLC
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ABSTRACT

Childhood is a crucial time in the growth and physical and mental
development of children, so that in this period often called the golden age. The
days here someone has curiosity is very large and want to learn a lot of things.
There are several methods that can be taught to children ages kindergarten to the
learning process of their growth, but the method is considered in accordance with
their character at that age Is a way to learn while playing. Through play they can
know or get to know many things without realizing it. Therefore, | try to design
and create learning media introduction of the professions that exist in the
environment, so children can understand and appreciate all of the work
profession. In addition, indirect learning media can introduce the dream of them.
The method used in this design is the method development Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), which includes the concept, design, material

collecting, assembly, testing, and distribution.

Keyword: interactive multimedia, learning media, Adobe Flash CS6, MDLC
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