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INTISARI 

Pada era sekarang, teknologi dan informasi menjadi hal yang penting bagi 

manusia. Bahkan modernisasi teknologi telah berkembang oleh perangkat lunak 

dan perangkat keras. Adobe flash dikenal sebagai Macromedia Flash yang 

merupakan software multimedia yang digunakan dan dikembangkan oleh 

Macromedia. Saat ini Adobe Flash dikembangkan dan didistribusikan oleh Adobe. 

Adobe Flash digunakan untuk membuat hiburan, animasi, dan berbagai komponen 

web. Adobe Flash juga dapat dikembangkan untuk membangun aplikasi desktop 

karena aplikasi dapat dikompilasi ke dalam format .swf dan dapat dikompilasi ke 

dalam format .exe. Bahasa yang digunakan Adobe Flash dikenal sebagai bahasa 

scripting yang bernama ActionScript. Action Script yang digunakan adalah Action 

Script 2.0. 

Pada usia anak-anak tidak mudah bagi mereka untuk menyerap ilmu 

melalui buku atau media cetak lainnya. Oleh karena itu, dengan adanya media 

pembelajaran berupa aplikasi buah dan sayur ini diharapkan mampu 

menyampaikan pengetahuan secara efektif sehingga anak-anak lebih mudah untuk 

memahami atau belajar. Media pembelajaran  yang berisi kandungan vitamin dan 

manfaat buah dan sayur adalah media pembelajaran yang penulis pilih sebagai 

tugas skripsi dengan berbasis multimedia. 

 Aplikasi ini bermanfaat untuk memberikan informasi yang lengkap untuk 

buah-buahan dengan ilustrasi dari buah-buahan, juga membuat media 

pembelajaran interaktif yang dapat menambah minat belajar anak usia dini. 

Aplikasi ini menggunakan fitur yang disediakan untuk berinteraksi dengan 

pengguna.  

Kata kunci : Adobe Flash, ActionScript, Media Pembelajaran, Aplikasi 
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ABSTRACT 

In the current era, technology and information have become important factors for 

humans. Even modernization technologies have been developed by software and 

hardware. Adobe flash known as Macromedia Flash is a multimedia software 

used and developed by Macromedia. Adobe Flash is currently developed and 

distributed by Adobe. Adobe Flash is used to create entertainment, animation, and 

various components of the web. Adobe Flash can also be developed for building 

desktop applications because the applications can be compiled into swf format 

and can be compiled into exe format. The language used is known as Adobe Flash 

scripting language called ActionScript. Action Script used are Action Script 2.0. 
 

In the age of the children is not easy for them to absorb knowledge 

through books or other print media. Therefore, with the learning media in the 

form of application of fruit and vegetables is expected to convey knowledge 

effectively so that children are easier to understand or learn. Learning media that 

contain vitamins and fruit and vegetables is the media that the author chose as his 

thesis assignment based on multimedia. 

This application is useful to provide complete information for the fruits with 

illustrations of fruit, also make interactive learning media that can add interest to 

early childhood learning. This application uses the features provided to interact 

with the user. 

Keywords: Adobe Flash, ActionScript, Learning Media, Application.


