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ABSTRACTION

Media Interactive Learning is a learning method that uses a computerized system
without a tutor who is very easy and convenient to use the computer users both
beginners to advanced. This method is very popular nowadays due to the
increasing development of technology. Interactive media, provide learning
materials that are simple, fun and easy to understand by users, including children.
Authors combine English learning with interactive media is particularly user
wants to ease nursery student study the learning material with a very nice feel to
the theme and concept of interactive media that have been the author designed.
These objectives, we compile an application in which the author Interactive Media
design using Adobe Flash. With four learning material that is of animal, color,
fruit and existing equipment at home. This application is through the process of
data collection, identification and analysis which is then processed. The end result
was tested by using the Black Box to determine the feasibility of the application
has been completed in accordance with the dibagun whether the expected initial
concept. The results are very good, so we can conclude this interactive learning
media fit for use in the learning process every day.
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ABSTRAK

Media Pembelajaran Interaktif adalah, sebuah metode pembelajaran yang
menggunakan sistem komputerisasi tanpa tutor yang sangat mudah serta nyaman
digunakan para pengguna komputer baik pemula hingga mahir. Metode ini sangat
popular saat ini karena meningkatnya perkembangan teknologi. Media interaktif
menyediakan materi pembelajaran yang sederhana, asyik serta mudah dipahami
oleh pengguna termasuk anak -—anak. Tujuan penulis menggabungkan
pembelajaran bahasa inggris dengan media interaktif adalah ingin memudahkan
pengguna Khususnya murid Taman Kanak — Kanak untuk dapat mempelajari
materi pembelajaran dengan nuansa yang sangat menyenangkan dengan tema
serta konsep media interaktif yang sudah penulis rancang. Tujuan — tujuan
tersebut penulis rangkai dalam sebuah Aplikasi Media Interaktif yag penulis
rancang menggunakan Adobe Flash. Dengan empat materi pembelajaran yaitu
hewan, warna, buah serta peralatan yang ada dirumah. Aplikasi ini melewati
proses pengumpulan data, identifikasi serta analisa yang kemudian diproses. Hasil
akhirpun diuji dengan menggunakan metode BlackBox untuk mengetahui
kelayakan aplikasi yang sudah selesai dibagun apakah sesuai dengan konsep awal
yang penulis inginkan.Hasil yang didapat sangat baik, dengan demikian dapat
disimpulkan media pembelajaran interaktif ini layak digunakan dalam proses

pembelajaran sehari — sehari .

Kata Kunci :

Tutor, Adobe flash, Pembelajaran interaktif, teknologi
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DAFTAR SIMBOL

Terminator : Menunjukkan awal atau akhir dari
aliran proses. Biasanya, diberi kata-
kata ‘Start’, ‘End’, ‘Mula1’, atau

Process  : Melambangkan proses yang dilakukan.

Data : Data dapat menjadi input suatu proses atau
merupakan outputnya

Decision : Digunakan untuk melambangkan
pengambilan keputusan bagaimana
alur dalam flow chart berjalan

Start Point : menunjukan dimulainya suatu
workflow pada sebuah activity

End Point : menggambarkan akhir atau terminal dari
pada sebuah activity diagram

Transition : menunjukan kegiatan apa berikutnya
setelah suatu kegiatan sebelumnya



DAFTAR ISTILAH
RAB : Rancangan Anggaran Biaya
FLV : Flash Video

HTML : HyperText Markup Language

PHP : Hypertext Preprocessor
XML : Extended Markup Language
SWF : Shock Wave Flash

WBS : Work Breakdown Structure

CS : Creative Suite



