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INTISARI

Metode pembelajaran dalam dunia pendidikan sudah berkembang dan
semakin
maju, untuk itu berbagai institusi pendidikan berupaya menciptakan sumber daya
manusia yang berkualitas dengan menerapkan metode pembelajaran yang
beragam, diantaranya metode pembelajaran berbasis flash interaktif.

Metode ini dirasa bermanfaat bagi siswa khususnya di sekolah dasar,
karena untuk itu .SD Muhammadiyah Kliwonan dirasa perlu untuk ikut
menerapkan metode pembelajaran berbasis flash interaktif ini, dan untuk itulah
penulis membuat tugas akhir perancangan animasi flash interaktif untuk
membantu SD Muhammadiyah Kliwonan dalam mencapai tujuannya.

Perancangan animasi ini merupakan salah satu cara terbaik sebagai sarana
pengenalan siswa terhadap komputer, juga -untuk melatih kedisiplinan dan
kesadaran anak terhadap kesehatan diri masing-masing. Diharapkan dapat
menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dimasa depannya.

Kata kunci :Metode Pembelajaran, Interaktif, Pendidikan, SD Muhammadiyah

Kliwonan

Xiii



ABSTRACT

Learning methods in the world of education has been growing and
increasingly
Advanced, for which various educational institutions seek to create resources
quality human by applying various learning methods, such as interactive flash-
based learning method.

This method is considered useful for students especially in elementary
school, because for that SD Muhammadiyah Kliwonan felt necessary to follow
apply this interactive flash based learning method, and for that writer make final
task of interactive flash animation design to assist SD Muhammadiyah Kliwonan
in_reaching its purpose.

The design of this animation is one of the best way as a means of student
recognition of the computer, also to train the discipline and awareness of children
to their own health. It is expected to create quality human resources in the future.

Keywords : Learning Method, Interactive, Education, SD Muhammadiyah
Kliwonan.
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