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ABSTRAK 

 

Setiap minggu diadakan sekolah yang diperuntukan bagi anak-anak yang mempunyai 

semangat sekolah yang tinggi tetapi tidak dapat bersekolah karena keterbatasan biaya. 

Untuk mendukung sekolah yang diadakan seminggu sekali ini perlu dirancang sebuah 

program aplikasi berbasis komputer yaitu program perangkat ajar berbasis multimedia. 

Tujuan dari perancangan program aplikasi perangkat ajar berbasis multimedia ini adalah 

untuk membantu proses belajar anak-anak. Disamping itu, dengan adanya program aplikasi 

perangkat ajar berbasis multimedia ini diharapkan minat belajar anak-anak semakin tinggi 

dan dapat mengenalkan penggunaan komputer sejak dini pada anak-anak. Diharapkan 

setelah menggunakan program perangkat ajar ini anak-anak menjadi tertarik untuk selalu 

datang ke sekolah seminggu sekali ini. Program perangkat ajar ini dirancang dengan 

menggunakan perangkat lunak Adobe Flash CS3 Professional dengan menggunakan bahasa 

pemrograman Action Script 3.0. Program aplikasi yang dibuat berisi materi pembelajaran 

hewan, warna, huruf, kosakata, bentuk, terdapat juga mini game, lagu anak, cerita anak, 

dilengkapi dengan latihan yang dapat membantu anak-anak dalam mengingat materi 

pembelajaran yang diberikan. Pengujian dilakukan dengan menggunakan metode black-box 

testing dan membagikaan kuisioner. Hasil pengujian menunjukkan bahwa program aplikasi 

berjalan dengan baik dan sesuai dengan konsep dasar rancangan. 

 

Kata kunci : perangkat ajar, multimedia, anak-anak 
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ABSTRACT 

 

A school aimed for children who have strong will to study but cannot attend school due to 

limited budget is held every Sunday.  A program of multimedia-based teaching tool is 

needed to be designed to support this once-a week school.  The purpose of designing this 

multimedia-based teaching tool program is to assist the children’s learning process. 

Moreover, it is believed that this multimedia-based teaching tool will encourage the children 

to study and it is an appropriate and effective way for the early computer use introduction 

for children. This program also designed to encourage children to attend this Sunday school 

regularly. This teaching tool is designed by using Adobe Flash CS3 Professional software and 

Action Script 3.0. programming language. The learning material of this multimedia-based 

teaching is effective and attractive for children such as animals, colors, letters, vocabularies, 

shapes; there are also mini games, children’s songs, and children’s stories. This program 

comes with exercises that help children in remembering the given learning material. The 

tests are conducted by using the black-box method and distributing questionnaires. Test 

results showed that the application program running properly and in accordance with the 

basic concept designs. 
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