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ABSTRAK

Guru – guru pada PAUD Joel sering sekali mengalami kesulitan dalam
menyampaikan materi pembelajaran, terutama materi pelajaran menggunakan
metode bercerita karena media pembelajaran hanya menggunakan buku cerita.
Hal ini mengakibatkan anak didik menjadi jenuh dan tidak ada perhatian saat
kegiatan belajar berlangsung.

Metode yang digunakan untuk membangun aplikasi ini ialah Metode
pengembangan multimedia. Beberapa tahapan yaitu pengonsepan, perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi. Aplikasi ini dibangun
menggunakan software Adobe Flash CS 3.

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi multimedia yang berisi
materi tentang pengenalan cerita rakyat dari NTT. Aplikasi ini dapat membantu
proses pembelajaran dan mempermudah penyampaian cerita.

Kata kunci : Aplikasi Multimedia, Pembelajaran Cerita Rakyat, PAUD
Joel.



ABSTRACT

Teachers in early childhood Joel often have difficulty in delivering learning
materials, especially using the subject matter because it only uses storytelling method
storybook. This resulted protege become saturated and no attention the learning
progress.

Methods used to develop this application is a multimedia expansion method.
Several concept stages namely, planning, gathering materials, manufacturing, testing
and distribution. This application was built using the software Adobe Flash CS 3.

This research produced a multimedia application that contain material about the
introduction of NTT folklore. This application can help the learning process and
facilitate the delivery of the story.

Keywords: Multimedia Applications, Learning Folklore, PAUD Joel.


