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MOTO 
 

 

 The two  most important days in your life are the day 

you are born, and the day you find out why. 

 Always be yourself no matter what they say and never 

be anyone else even if they look better than you. 

 Think big and act now.  
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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran Nama - Nama 

Buah dan Hewan Dalam Bahasa Inggris - Indonesia untuk TK dan PAUD yang 

berbasis multimedia, dan mengetahui apakah ada peningkatan  minat, bakat dan 

prestasi dari siswa/siswi. Penelitian ini merupakan penelitian yang  digunakan 

untuk menghasilkan suatu produk, yaitu media pembelajaran  yang berbasis 

Multimedia. Peneitian ini dilaksanakan di TK Indriana IV, data penelitian 

didapatkan dengan cara pengisian yang dilakukan oleh pengajar TK Indriana IV. 

  Hasil penelitian pengembangan media menunjukkan bahwa dalam 

mengembangkan media pembelajaran dilakukan melalui proses analisis, desain, 

produksi, implementasi, dan evaluasi. Dalam proses analisis didapat aspek 

edutainment yang harus ada dalam media pembelajaran di antaranya tampilan 

yang menarik, bersifat interaktif, menggunakan gambar yang sesuai dengan 

materi. Desain dan produksi media pembelajaran dilakukan dengan tetap 

memperhatikan aspek pedagogis, yang selanjutnya media yang dibuat dikemas 

dalam bentuk CD. Implementasi dilakukan untuk menguji media yang dibuat. 

Kata kunci : multimedia, media pembelajaran  
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ABSTRAKS 
This study aims to make learning media Names of Fruits And Animals  In 

English - Indonesian for kindergarten and early childhood education-based 
multimedia, and determine whether there is an increased interest, talents and 
achievements of student / student.This research is used to produce a product, 
which is based instructional media Multimedia. This study was conducted in 
kindergarten Indriana IV, the research data obtained by filling carried out by 
kindergarten teachers Indriana IV. 

The research result shows that the media development in developing 
instructional media is done through a process of analysis, design, production, 
implementation, and evaluation. In the process of analysis obtained edutainment 
aspect that should be present in the learning media are looked attractive, 
interactive, using an image that corresponds to the material.Design and 
production of instructional media is done with regard to pedagogical aspects, 
which subsequently created media is packaged in a CD. Implementation is done 
to test the media that has been made. 

Keyword : multimedia, learning media 
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