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“One Shot One Kill” 
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INTISARI 

 

Di PAUD Cempaka dusun Beteng Tridadi sleman contohnya, walaupun cara 

mengajar mereka masih menggunakan metode konvensional namun mereka sudah 

mulai beralih ke teknologi computer. Terkadang juga menggunakan aplikasi-

aplikasi sederhana untuk mengajar para peserta didik PAUD Cempaka. 

Dengan dibuatnya Aplikasi Multimedia sebagai media pembelajaran 

pengenalan namaAlat-Alat Tulis dan Alat-Alat Rumah Tangga dengan bahasa 

Inggris ini, diharapkan akan mempermudah proses belajar mengajar dan 

mendukung paperless dan dustless. Dalam aplikasi multimedia ini juga terdapat 

permainan permainan edukasi, sehingga para peserta didik semakin antusias dan 

belajar sambil bermain. 

Kata Kunci :PAUD, Alat-Alat Tulis dan Alat-Alat Rumah tangga, Multimedia, 

dan Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

Cempakachildhood in early Beteng Tridadi sleman village example, although 

they are still teaching using conventional methods but they have started to turn to 

computer technology. Sometimes also use simple applications to teach early 

childhood learners Cempaka. 

With the establishment of Multimedia Applications as a medium of learning-

name recognition Stationery Equipment and Household Appliances in the English 

language, is expected to facilitate the learning process and supports paperless 

and dustless. In these multimedia applications are also educational games, so that 

learners are more enthusiastic and learn while playing 

Keywords: Early Childhood, Write and Tools Household Tools, Multimedia, and 

Learning Media


