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ABSTRAK

Pada TK Tommaso Maria Fusco, jumlah siswa dan jumlah guru tidak seimbang
dimanajumlah guru 4 orang sedangkan jumlah siswa 60 orang dan juga pada TK ini masih
kurangnya alat peraga sehingga guru—guru kesulitan pada tema lingkungan yang berfokus
pada sampah untuk memberikan contoh-contoh pemilahan sampah, terlebih pada saat
pembel ajaran secara daring saat ini.

Aplikasi yang akan dibangun menjelaskan tentang sampah organik dan non organik
beserta contoh sampah yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Melatih kecakapan anak-anak
membuang sampah pada tempat sampah berdasarkan jenisnya. Kemudian, metodologi yang
digunakan dalam aplikasi ini yaitu metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan
implementasinya menggunakan Macromedia Flash 8.

Hasil penelitianini sebagai media pembelgjaran interaktif agar guru dapat |ebih mudah
memaparkan materi kepada siswa tentang sampah organik dan non organik, akibat dari
membuang sampah sembarang dan melatih dayaingat anak dengan Game Puzze.

Kata Kunci : Media Pembelajaran I nteraktif, Sampah, Multimedia.
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ABSTRACT

At Tommaso Maria Fusco Kindergarten, the number of students and the number of
teachersis not balanced where the number of teachersis 4 people while the number of students
is 60 people and also in this kindergarten thereis still a lack of teaching aids so that teachers
find it difficult on environmental themes that focus on waste to provide examples of sorting
trash, especially during online learning today.

The application that will be built explains about organic and non-organic waste along
with examples of waste that exist in everyday life. Train children's skills to throw garbage in
thetrash according to itstype. Then, the methodol ogy used in thisapplication isthe Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method and its implementation uses Macromedia Flash 8.

The results of this study as an interactive learning media so that teachers can more
easily explain material to students about organic and non-organic waste, asaresult of littering
and training children's memory with Puzzle Games.

Keywords : I nteractive Learning Media, Garbage, Multimedia.
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