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karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang 

lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam 

daftar pustaka. 

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah 

menjadi tanggung jawab saya pribadi. 
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MOTTO 

 

“Tidak perlu banyak belajar, datang,dengarkan,pahami maka sisanya hanyalah 

mengulang dan mengingat kembali, bukan belajar dari awal. Karena mengulang 

akan membuang waktu mu. “ 

 

“Kepuasan adalah usaha sendiri, sedangkan kecemasan adalah mengakui yang 

yang bukan usaha sendiri.” 

 

“Harga kebaikan manusia adalah diukur menurut apa yang telah 

dilaksanakan/diperbuatnya.” (Ali Bin Abi Thalib)  

 

“Kemenangan yang seindah-indahnya dan sesukar-sukarnya yang boleh dierbt 

oleh manusia ialah menundukkan diri sendiri.”(Ibu Kartini) 
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INTISARI 

 

 

 

 TK BA Aisyiah Kradenan 1 merupakan sekolah pendidikan usia dini yang 

di didirikan oleh organisasi Muhammadiyah yang dalam pembelajaran 

menggunakan system 5 aspek pengembangan yaitu pengembangan nilai-nilai 

moral, pengembangan fisik motorik, pengembangan kognitif, pengembangan 

bahasa, dan pengembangan social emosional. Untuk menunjang tersampiakannya 

kelima pengembangan tersebut pada tema-tema materi, pengajar menggunakan 

media buku serta alat-alat/benda yang tersedia di sekolah. Pada praktek 

penyampaiannya, terdapat hambatan yaitu keterbatasan alat/benda sebagai 

gambaran nyata karena pada dasarnya pengajar dituntut untuk mengkreasikan 

sendiri 5 aspek pengembangan tersebut. Selain itu kurang fokusnya anak didik 

dalam menerima pembelajaran membuat materi yang disampaikan kurang bisa 

dipahami oleh anak didik. 

 Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisa pokok-pokok 

permasalahan yang ada di TK BA Aisyiyah  dan mencoba memberikan panduan 

kepada pengajar di bidang teknologi informasi untuk dapat memulai 

pengembangan pada metode pengajaran dengan metode pegembangan SWOT 

yaitu menganalisa faktor internal dan eksternal, untuk mendapatkan kelemahan, 

kekuatan, kesempatan, dan ancaman. 

 Pengembangan yang dihasilkan berupa permainan interaktif “Pembuatan 

Game Pembelajaran Interaktif Dengan Tema Lingkunganku Mencakup 5 Aspek 

Pengembangan Berbasis Action Script Pada Flash CS4 Studi Kasus : Tk Ba 

Aisyiah Kradenan 1”, yang ditujukan untuk memberikan gambaran kepada 

pengajar dalam materi Lingkunganku yang diaplikasikan dengan animasi beserta 

aspek pengembangannya dengan tujuan memaksimalkan kegiatan belajar 

mengajar.   

Kata Kunci: Informasi,Animasi, kelemahan, kekuatan, kesempatan, dan ancaman 
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ABSTRACT 

 

 

TK BA Aisyiah Kradenan 1 is the school of education at an early age which was 

established by the organization Muhammadiyah in learning to use the system five 

aspects of development that the development of moral values, physical motor 

development, cognitive development, language development, emotional and social 

development. To support the development of the fifth tersampiakannya on the 

themes of the material, teachers use books and media tools / items available at the 

school. At the delivery of practice, there are barriers that limited tool / object as 

the real picture because it is essentially required for the creation of their own 

teaching fifth aspect of the development. Besides lack of focus of the students to 

receive learning material presented makes little sense by students. 

 

In this thesis, the researcher tried to analyze the problem issues that exist in 

kindergarten BA Aisyiyah and try to provide guidance to educators in the field of 

information technology to be able to start the development of the teaching 

methods with methods pegembangan SWOT is to analyze internal and external 

factors, to get a weakness, strengths, opportunities, and threats. 

 

The development generated in the form of interactive games "Making Games 

Interactive Learning By Theme Lingkunganku Includes 5 Aspects Based 

Development Action Script In Flash CS4 Case Study: Tk Ba Aisyiah Kradenan 1", 

which is intended to give to the teachers in the material Lingkunganku applied 

with animation along with aspects development with the goal of maximizing 

teaching and learning. 

 

Keywords: Information, Animation, weaknesses, strengths, opportunities, and 

threats. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


