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ABSTRAK 

 

Taman Kanak-kanak Tunas Harapan Emaus Liliba Kupang merupakan 

Lembaga Yayasan Kristen. Kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013 

yakni penggunaan media belajar lebih dominan dalam proses pembelajaran. Salah 

satu faktor penyebab rendahnya hasil belajar diduga karena kurangnya 

penggunaan media dalam proses belajar mengajar  dan keterbatasan media belajar 

yang hanya menggunakan poster, foto, dan gambar sehingga belajar siswa 

menjadi monoton dan kurang menarik. Oleh karena itu perlu dibuat desain dan 

implementasi multimedia pembelajaran interaktif pengenalan profesi pekerjaan. 

Metode perancangan yang digunakan adalah model pengembangan 

multimedia dengan menetapkan langkah-langkah yang harus diikuti untuk 

menghasilkan produk yang berupa rancangan aplikasi multimedia. Metode 

perancangan meliputi : konsep aplikasi, perancangan aplikasi, pengumpulan data , 

pembuatan, pengujian dan distribusi. Aplikasi yang dibangun diimplementasikan 

menggunakan Adobe Flash CS6. 

Pembuatan media pembelajaran yang lebih interaktif akan lebih menarik 

minat belajar siswa sehingga dapat meningkatkan pengetahuan siswa tentang 

pengenalan profesi pekerjaan serta fungsinya. 

 

 

 

 

Kata Kunci : TK Tunas Harapan Emaus Liliba, Profesi, Multimedia, Adobe 

Flash CS6. 
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ABSTRACT  

 

 Kindergarten of Tunas Harapan Emaus Liliba Kupang is an Institution of 

Christian Foundation. Curriculum used is the 2013 curriculum that the use of 

learning media is more dominant in the learning process. One of the factors 

causing low learning outcomes is thought to be due to lack of media use in 

teaching and learning process and the limitations of learning media using posters, 

photographs and drawings so that student learning becomes monotonous and less 

interesting. 

The metode design/planing is multemedia building model with determine 

steps, which must be follow to producing product which like design multimedia 

aplication. Steps in design process covering: application concepts, application 

design, data collection, manufacture, testing and distribution. This aplication 

building use implementation adobe flash CS6. 

Making a more interactive learning media will be more interesting student 

learning so that it can improve students' knowledge about the introduction of 

occupational profession and its function. 

 

Key word: Tunas Harapan kindergarten, design,multymedia and adobe flash CS6 
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