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INTISARI 

Saat ini teknologi sangat membantu, sehingga pekerjaan lebih mudah 

untuk ditangani. Keunggulan yang dimiliki teknologi ini digunakan dalam 

membantu anak – anak dalam mempermudah memperkenalkan pembelajaran dan 

memahami tentang lagu kemerdekaan Indonesia, untuk cara mengajarkan 

memperkenalkan media pembelajaran ini, pengajar secara langsung menggunakan 

komputer yang berbasis desktop.  

Tujuannya agar melancarkan cara penyampaian serta menigkatkan 

aktivitas kerja pengajar serta memberi kemudahan pengajar untuk mengajar  

tentang sejarah lagu kemerdekaan Indonesia dalam memperkenalkan kepada 

anak-anak yang ada di indonesia.Sistem ini memperkenalkan sistem berbasis 

dekstop yang terkomputerisasi kepada pengajar dalam hal mempermudah untuk 

mengajar dan memperkenalkan lagu dan sejarah lagu kemerdekaan Indonesia 

kepada anak-anak Indonesia.  

Metodologi yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah metode 

studi pustaka, mengunakan software Adobe Flash CS 6, Adobe Photoshop CS 6 

dan Adobe Audition CS 6. peneliti mencoba untuk menganalisa masalah-masalah 

yang ada sehingga tercipta sistem baru yang ditujukan kepada anak-anak yang ada 

di Indonesia dalam memperkenalkan lagu kemerdekaan dalam kehidupan sehari-

hari. 

Kata Kunci : Sistem Komputerisasi, Simulasi, Edukasi 
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ABSTRACT 

Currently the technology is very helpful, making the work easier to handle. 

The advantages of the technology is used to help children - children in facilitating 

the introduction of learning and understanding about the songs of Indonesian 

independence, for how to teach introduce this learning media, teachers directly 

using a computer-based desktop.  

For  expedite the delivery and improving work activities teachers and 

facilitating teachers to teach about the history of the independence of Indonesia in 

introducing the song to the children in Indonesia.This system introduces desktop-

based computerized system to make it easier for teachers in terms of teaching and 

introduce the songs and the history of Indonesian independence song to the 

children of Indonesia.  

The methodology used in the manufacture of this system is book study 

method, using Adobe Flash CS 6, Adobe Photoshop CS 6 and Adobe Audition CS 

6. The researchers tried to analyze the problems that exist in order to create a 

new system aimed at children available in Indonesia in introducing the song of 

freedom in everyday life. 

Keywords: Computerized  Systems, Simulation, Education


