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INTISARI

Tugas Akhir ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah
mengembangkan media pembelajaran identifikasi makanan khas tradisional
sebagai media pembelajaran pada anak usia dini berbasis flash dan mengetahui
kualitas media pembelajaran identifikasi-makanan khas tradisional yang sudah
langka di lingkungan anak-anak jaman sekarang. Dalam penulisan tugas akhir ini
membahas bagaimana cara membangun Aplikasi. pengenalan makanan khas
tradisional untuk anak usia-dini yang sudah langka pada jaman sekarang.
Pengembangan aplikasi dilakukan tahapan pengumpulan data, perancangan desain
dan implementasi program dengan menggunakan flash, setelah melakukan
perancangan maka, penulis telah membuat tugas akhir yang berjudul “ Game
Pengenalan Nama Makanan Khas Jawa Tengah di Sekolah Dasar «.

Sehingga penulis dapat memvisualisasikan penyampaianya materi tentang
pengenalan nama makanan khas tradisional di sekolah dasar agar mudah
memahaminya, penyampai informasi yang terdapat didalam aplikasi ini, berupa
gambar makanan tradisonal di Jawa Tengah.

Kata Kunci: Game, Nama Makanan, Aplikasi Komputer
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ABSTRACT

This final project aims to determine the steps to develop learning media
identification traditional food as the medium of learning in early childhood and
know the quality of flash-based learning media identification traditional food that
is rare in children's environments today: In this thesis discusses how to build
applications for the introduction of traditional food early childhood that has been
rare in recent times. Do application development stages of data collection,
designing and implementation of the program by using the flash, after designing
it, the author has made a final project entitled "Introduction to Game Name
Foods Central Java in Primary Schools".

So | can visualize penyampaianya material on the name recognition of
traditional food in elementary schools to be easy.to understand, in the information
contained in this application, is an image of traditional food in Central Java.

Keywords: Game, Name Foods, Computer Applications
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