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INTISARI

Perkembangan zaman yang semakin modern senantiasa mempengaruhi pola
pikir manusia untuk selalu berperan aktif mengikuti perkembangan tersebut agar
mampu bertahan dan mengembangkan pola kehidupannya. Era globalisasi dan
komputerisasi merupakan wujud nyata dari perkembangan yang terus terjadi.
Perkembangan ini terus terjadi disetiap bidang kehidupan manusia. Demikian juga
aplikasi multimedia yang semakin dikembangkan untuk mengubah cara manusia
untuk berinteraksi dengan komputer melalui unsur teks, gambar, audio serta
animasi dan visual dalam suatu aplikasi. Perkembangan aplikasi ini terjadi juga
terhadap metode pembelajaran pada suatu sistem pendidikan.

Salah satu produk teknologi informasi dan komunikasi adalah Multimedia.
Multimedia digunakan dalam banyak kegiatan yang berhubungan dengan
komunikasi dan informasi yang dapat menyajikan suatu informasi yang cepat dan
akurat. Sebuah metode pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting pada
suatu sistem pendidikan. Metode pembelajaran yang baik adalah yang mudah
dipahami dan dimengerti oleh pengajar maupun yang diajarkan. Metode
pembelajaran akan mudah dipahami dan dimengerti apabila penyajiannya dibuat
lebih menarik.

Karena dalam Aplikasi ini menggunakan animasi gambar dan lirik sehingga
menarik digunakan dan diikuti pada anak-anak usia belajar dan bermain.
Diharapkan dengan adanya program ini anak anak lebih mudah untuk belajar dan
mengenal setiap lagu dolanan jawa untuk membangun jati diri dan karakter bangsa.
Maka judul skripsi ini adalah “analisis dan perancangan aplikasi multimedia
interaktif untuk memperkenalkan lagu-lagu dolanan jawa berbasis adobe flash
untuk anak sekolah dasar”

Kata kunci : Media interaktif,Flash,Lagu Dolanan Jawa
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ABSTRACT

The development of an increasingly modern times always affect the mindset of men to
always follow the development plays an active role in order to be able to surviveand develop patterns
of life. The era of globalization and computerization is the realmanifestation of developments that
continue to occur. This development continues to occur in every field of human life. Similarly an
increasingly multimedia applicationdeveloped to change the way humans interact with computers
through elements ofthe text, images, audio and animation and visual in an application. The
development of this application happens also on learning methods on a system of education.

One of the information and communication technology product is Multimedia. Multimedia
used in many activities related to communication and information can present a fast and accurate
information. A method of learning has a.very important role in a system of education. A good
learning methods is an-understandable and understood by teachers and taught. Learning methods
will be easy to understand and has understandably made more attractive.

Because in these applications use animated images and lyrics so interesting is used and
followed in-children age learn and play. Expected by the existence of this program children are
easier to learn and get to know each song toys to build identityand character of the nation. Hence
the title of this thesis is the "analysis and design of interactive multimedia applications to introduce
the songs of the Java-based adobe flash toys for elementary school children"

Keywords: Interactive media, animation, Flash, songs of the Java-based
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