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MOTTO

PENDIDIKAN BUKAN MODAL HIDUP TETAPI SESUATU YANG
HARUS HIDUP.

MANUSTIA HANYA BISA BERUSAHA, TETAPI TUHAN YANG
MENENTUKAN.

JANGAN LIHAT. MASA LAMPAU DENGAN PENYESALAN, DAN
JANGAN PULA LIHAT MASA DEPAN DENGAN KETAKUTAN, TAPI
LIHATLAH DISEKITAR KITA DENGAN PENUH KESADARAN.

TIADA DOA YANG INDAH SELAIN DOA AGAR SKRIPSI INI CEPAT
SELESALI.

LEBIH BAIK TERLAMBAT DARIPADA TIDAK WISUDA SAMA
SEKALI.

KEBAHAGIAAN YANG DIDAPAT DENGAN SUSAH PAYAH TIDAKKAN
MUDAH UNTUK DILUPAKAN.

BELAJARLAH DARI KESALAHAN ORANG LAIN. ANDA TAK DAPAT
HIDUP CUKUP LAMA UNTUK MELAKUKAN SEMUA KESALAHAN ITU

SENDIRI.
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INTISARI

Taman Kanak-kanak Amal Kasih Yogyakarta, merupakan suatu lembaga
pendidikan yang menerapkan pembelajaran dengan KTSP (Kurikulum Tingkat
Satuan Pendidikan). Di TK ini memiliki laboratorium komputer yang bisa
digunakan oleh anak-anak untuk praktek dalam kegiatan intrakulikuler komputer
dengan guru yang sudah ahli dalam bidangnya. Tenaga pengajar yang ada di TK
Amal Kasih Yogyakarta telah mampu mengoprasikan komputer dan telah
mengarah pada CAl(Computer Assisted Instruction).

Aplikasi multimedia interaktif sebagai media yang dapat mensimulasikan aspek-
aspek nyata melalui layar interaktif sebuah aplikasi multimedia ini dapat menjadi
media pembelajaran yang efektif untuk mendapatkan pengetahuan mengenai
sebuah konten. Aplikasi multimedia interaktif dengan tujuan edukasi ini dapat
digunakan sebagai salah satu media edukasi yang memiliki pola pembelajaran
learning by doing. Berdasarkan pola yang dimiliki oleh aplikasi tersebut, user
dituntut untuk belajar sehingga dapat menyelesaikan permasalahan yang ada.
Status aplikasi, instruksi, dan tools yang disediakan oleh aplikasi akan
membimbing user secara aktif untuk menggali informasi sehingga dapat
memperkaya pengetahuan saat menggunakan.

Aplikasi multimedia interaktif “Seni Pembuatan Batik” Di TK Amal Kasih
Yogyakarta dibuat menggunakan Software Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop
CS3, dan CorelDraw X5. Aplikasi multimedia interaktif dibuat berdasarkan
kebutuhan yang diperlukan di TK Amal Kasih Yogyakarta.

Kata Kunci: Aplikasi Multimedia Interaktif, TK Amal Kasih Yogyakarta, Adobe
Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, dan CorelDraw X5
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ABSTRACT

Kindergarten Amal Kasih of Yogyakarta, is an institution that is applying the
learning by KTSP (the Curricular unit level education). In kindergarten has a
computer lab that can be used by children to practice activities in a computer
intrakulikuler with teachers who have been experts in their field. Teachers who
are in Kindergarten Amal Kasih of Yogyakarta has been able to operte computer
and has led to the CAI (Computer Assisted Instruction).

Application of interactive multimedia as a medium that can simulate real aspects
through an interactive multimedia application screen can be an effective learning
media to gain knowledge about the content. Interactive multimedia applications
with the purpose of education can be used as one of the educational media that
has a pattern of learning, learning by doing. Based on the pattern that is owned
by the application, users are required to learn so that it can resolve the problems
that exist. The status of applications, instructions, and tools provided by the
application will guide the user actively to unearth information that can enrich
knowledge while using.

Interactive multimedia applications "the art of Batik" in Kindergarten Amal Kasih
of Yogyakarta is created using the Software Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop
CS3, and CorelDraw X 5. Interactive multimedia applications are made based on
the needs that are required in Kindergarten Amal Kasih of Yogyakarta.

Keywords: Interactive Multimedia Applications, Kindergarten Amal Kasih of
Yogyakarta, Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, and CorelDraw X 5
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