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INTISARI 

 

Pada saat ini perkembangan teknologi didunia sudah 

sangat pesat, khususnya kemajuan teknologi di bidang 

Multimedia. Multimedia telah digunakan dalam segala bidang 

termasuk periklanan dan perfilman. Bahkan pada saat ini 

Multimedia juga telah mendukung dalam pembuatan program 

pembelajaran. Dengan menggunakan teknologi komputer yang makin 

canggih maka design program pembelajaran pun dapat menjadi 

lebih menarik, interaktif dan informatif. 

Aplikasi Pembelajaran Tambourine ini dikembangkan untuk 

remaja putri. Aplikasi ini dibagi menjadi dua bagian. Bagian 

pertama merupakan pembelajaran materi Tambourine. Dan bagian 

kedua merupakan game. Pembuatan aplikasi Pembelajaran 

Tambourine berbasis multimedia ini menggunakan Adobe Flash CS3 

Professional yang menggunakan Flash Lite Actionscript 2.0 yang 

dapat dioperasikan di komputer dan Flash Player pada 

handphone. Elemen multimedia yang digunakan dalam game ini 

adalah suara, gambar, teks, dan animasi. 

Pengujian permainan ini menggunakan dua metode, yaitu 

Pengujian Fungsionalitas dan Pengujian Responden. Pengujian 

fungsionalitas ini meliputi deskripsi serta kesesuaian 

tampilan dan proses yang didapatkan. Pengujian secara umum 

oleh responden dilakukan dengan cara meminta 30 orang 

responden untuk mencoba permainan Tambourine secara 

keseluruhan, serta meminta pendapat para responden tersebut. 

 

Kata kunci : Pembelajaran, Tambourine, Game, remaja putri, 

handphone. 

 

 

 


