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INTISARI

Komputer dapat menjadi sarana belajar yang paling penting dan paling
banyak digunakan ,terutama untuk pembelajaran multimedia berbasis komputer
akan sangat membantu guru danpendidik . Tujuan dari tugas akhir ini adalah
untuk membuat media pembelajaran interaktif di taman kanak — kanak aisyah
bustanul athfal . Dan untuk memberikan kesempatan belajar yang lebih efektif dan
efisien .

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penyusunan laporan
akhir yang pengamatan , wawancara dan studi literatur . Seftware yang digunakan
untuk membuat aplikasi<ini , adobe flash , adobe illustrator, adobe premires .
Menggabungkan berbagai elemen multimedia seperti gambar , audio, animasi ,
dan<wvideo. Dengan pelaksanaan media pembelajaran. interaktif mengenalkan
metamorfisis binatang bertelur dapat digunakan pada anak usia 4-6 tahun .menu
tampilan yang menarik, permainaan ,sehingga penguna akan lebih mudah
memahami matri yang di-sampaikan.

Jumlah gambar yang di gunkan dalam pembuatan media pembelajran
mengenal metamorfosis binatang bertelur yaitu sebanyak 18 gambar , 5 gambar
kompone metamorfosis katak, 4 gambar komponen metamorfosis nyamuk, 4
gambar komponen metamorfosis kupu — kupu, 3 gambar bagian metamorpfosis
belalang dan 2 gambar background.

Kata Kunci : Metamorphosis Binatang Bertelur, Adobe Flash
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ABSTRACT

Computers can be a means to learn the most important and most widely
used, especially for computer-based multimedia learning will greatly assist
teachers danpendidik. The purpose of this thesis is to create an interactive
learning media in kindergarten - childhood aisyah Bustanul AthfalAnd to provide
an opportunity to learn more effective and efficient.

Data collection methods used in the preparation of the final report that
observation, interviews and literature studies. Software used to create these
applications, adobe flash, adobe .illustrator, adobe premires. Combine various
multimedia elements such as-images, audio, animation, and video. With the
implementation of interactive learning media metamorfisis.introduce animals lay
eggs can be used in children aged 4-6 years. attractive display menu, the game, so
that users will more easily understand Matri conveyed.

The number of images in the learning media in the manufacture of animal
metamorphosis  know span as many as 18 picture, 5 komponen image
metamorphosis of frogs, 4 image components metamorphosis mosquitoes, 4 image
component butterfly metamorphosis — butterfly, 3 images grasshopper and the
scond part metamorphosis backround image

Keywords: Animals Metamorphosis laying, Adobe Flash
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