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“Ilmu menginginkan untuk diamalkan. Apabila orang mengamalkannya, maka
ilmu itu tetap ada. Namun sebalikny: idak diamalkan, maka ilmu akan
ats-Tsauri).

“Kejujuran edangkan pengakuan

“Apa yang kita tanam, itulah yang
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INTISARI

Sejarah dalam bahasa Indonesia dapat dijelaskan sebagai catatan peristiwa
masa lalu yang benar-benar terjadi, atau riwayat generasi asal. Dengan
mempelajari sejarah, kita bisa mengenal kehidupan budaya manusia di masa lalu,
ekonomi, bentuk bangunan, hasil karyanya, serta mengetahui perjuangan
bagaimana manusia dalam mempertahankan hidupnya.

Pengetahuan tentang sejarah tertutup pengetahuan peristiwa yang telah
lalu serta pengetahuan tentang bagaimana untuk berpikir secara historis. Ada 3
jenis sumber-sumber sejarah, sumber yaitu dari lisan, sumber tertulis dan sumber
objek.

Aplikasi ini dibangun menggunakan Adobe Flash Actionscript 2.0 dan
software pendukung lainnya, yang berbasis desktop. Pengujian aplikasi dilakukan
untuk memastikan aplikasi berfungsi sesuai dengan spesifikasi kebutuhan.

Kata Kunci : Media Interaktif, Pembelajaran Sejarah, Adobe Flash, multimedia,
interaktif
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ABSTRACT

History in Indonesia can described as a records of past events that really
happened, or a history of the origin generation. By studying the history, we can
get to know the cultural life of humans in the past, the economics, the shape of the
building, the result of his work, as well as find out how human struggles in
defending his life.

Knowledge of history covered knowledge of events that had been past as
well as the knowledge of how to think historically. There are 3 kinds of historical
sources, i.e. sources of oral, written sources and object sources.

This application is built using Adobe Flash Actionscript 2.0 and other
support software, based desktop. Application testing is done to ensure the
application function according to specification requirements.

Keyword: Learning media, insect introduction, Adobe Flash, multimedia
interactive.
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