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INTISARI 

 

 Media pembelajaran interaktif adalah media belajar-mengajar yang 

memanfaatkan teknologi komputer dimana terdapat lima elemen multimedia, 

yaitu gambar, text, suara, animasi, dan video. Dalam media pembelajaranini 

membahas tentang materi dan soal-soal dengan tema kebutuhanku yang 

merupakan salah satu mata pelajaran Taman Kanak-Kanak. 

 Langkah pembuatan aplikasi ini menggunakan flowchart. Flowchart 

adalah penggambaran secara grafik langkah-langkah prosedur dari suatu program. 

Flowchart membantu analis dan programmer untuk memecahkan masalah 

kedalam segmen- segmen yang lebih kecil dan membantu dalam menganalisis 

alternatif–alternatif lain dalam pengoperasian. Flowchart biasanya mempermudah 

penyelesaian suatu masalah khususnya masalah yang perlu dipelajari dan 

dievaluasi lebih lanjut. Aplikasi ini dibangun menggunakan software Adobe Flash 

CS4 dan Photoshop sebagai editor. Media pembelajaran ini diawali dengan 

tampilan menu utama.Dari setiap menu terdapat materi dan latihan. 

 Berdasarkan implementasi yang dilakukan, maka dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi ini dapat digunakan sebagai alternatif belajar-mengajar selain 

menggunakan buku. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan untuk tema lain 

sesuai dengan materi yang adapada modul. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Flowchart, Adobe Flash CS4, 

Photoshop, Action Script. 
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ABSTACT 

 

 Interactive learning media is a media of teaching and learning use 

computer technology, where there are five multimedia elements, that is images, 

text, sound, animation, and video.  

 Make this application use a flowchart. Flowchart is a graphical depiction 

of procedural steps of a program. Flowchart helps analysts and programmers to 

solve the problem into smaller segments and assist in analyzing alternative other 

alternatif in the operation. Flowchart usually facilitate the settlement of problems, 

especially problems that need to be studied and evaluated further. This 

application using Adobe Flash CS4 and Photoshop as an editor. This 

instructional media begins with a display the main menu to start learning. Of each 

menu there are discusses the subject and exercises. 

 Based on the implementation is done, it can be concluded that the learning 

media can be used as an alternative to other media besides learning to use the 

book. This application is also expected to be developed for other topic. 

 

Key word: Media Interactive Learning, Flowchart, Adobe Flash 

CS4,Photoshop,Action Script. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


