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ABSTRAK 

 

Guru-Guru pada Paud Ebenhaezer sering sekali mengalami 

kesulitan dalam menyampaikan materi pembelajaran, terutama materi 

pengenalan suara hewan kepada anak-anak. Untuk pembelajaran 

pengenalan suara hewan hampir tidak ada karena anak-anak masih 

menggunakan media buku sehingga pengenalan jenis-jenis suara hewan 

hanya lewat gambar dan anak-anak tidak dapat membedakan suara satu 

dengan dengan yang lainnya. Dengan adanya aplikasi ini dapat membantu 

minat belajar anak dalam pengenalan suara hewan 

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 Macromedia Director MX 

2004. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi multimedia yang berisi 

materi tentang pengenalan suara hewan. Aplikasi ini dapat membantu 

proses pembelajaran dan mempermudah pengenalan suara hewan untuk 

anak-anak. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Suara Hewan, Paud Ebenhaezer, 

Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

Teachers in Ebenhaezer kindergarten often face difficulties in teaching kids 

to identify animal sounds. They only use animal pictures or books in teaching kids 

about animal sounds. Kids can not differentiate between an animal sounds and 

others. With thisnapplication,it can help the students interest recognizing the 

voices of animals 

Method used in creating this application is multimedia development method. 

Phases of making this thesis are concepts, setting up plans, matter raising, thesis 

making, thesis examining, and distribution. This application is made of 

macromedia director  MX software 2004 . 

This research produces a multimedia application provided by animal 

sounds identification subject. This application can help on learning process about 

identifying animal sounds for kids. 

 

Keywords: Learning  Application, Animal Sounds, Paud Ebenhaezer, 

Multimedia. 

 

 


