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INTISARI 

Perkembangan teknologi saat ini sangat membantu pekerjaan manusia, 

salah satunya dalam bidang pendidikan. Dengan memanfaatkan teknologi tersebut 

kita dapat membuat media pembelajaran interaktif untuk membantu guru dalam 

mengajar dan meningkatkan minat belajar anak-anak. Namun pada kenyataannya 

guru masih menggunakan metode lama dalam mengajar, seperti melihat gambar 

biasa tanpa animasi atau dengan alat peraga yang nyata sehingga proses belajar 

mengajar tidak maksimal dan kurang  menarik perhatian anak-anak.  

Pada skripsi ini, peneliti mencoba membuat "media pembelajaran 

mengenal benda-benda berbahaya pada anak berbasis multimedia untuk tk budi 

luhur 1" yang menggabungkan metode pembelajaran lama dengan metode 

pembelajaran saat ini yang sudah terkomputerisasi.  

Dengan penggunaan media pembelajaran ini diharapkan guru lebih mudah 

dalam mengajar dan anak-anak dapat lebih cepat memahami materi yang 

diajarkan, serta dapat meningkatkan minat anak dalam belajar. Media 

pembelajaran ini menyediakan fitur permainan untuk menguji memori anak-anak 

dalam pemahaman tentang benda-benda berbahaya, yang di desain menarik agar 

anak tetap semangat belajar. 

 

Kata kunci: media pembelajaran, multimedia, game edukasi, anak-anak, guru, 

berbahaya. 
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ABSTRACT 

Current technological developments greatly assist the work of man, one of 

them in the field of education. We can create interactive learning media by using 

this technology to help teachers teach and enhance children's interest in learning. 

But in fact the teachers are still using the old method of teaching, such as seeing a 

regular picture without animated or real props so that the learning process was 

not optimal and less attract the attention of children. 

In this thesis, the researchers try to create "learning media knowing the 

dangerous objects to child on multimedia-based in budi luhur 1 kindergarten" by 

teaching method that combines the old with the current teaching methods that 

have been computerized. 

With the use of instructional media is expected to be easier to teach 

teachers and children can more quickly understand the material being taught, and 

can increase the child's interest in learning. This instructional media provide 

features memory game to test children in the understanding of dangerous objects 

are in attractive designs so that children keep the spirit of learning. 

 

Keywords: learning media , multimedia , educational games , kids, teachers, 

dangerous.
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