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MOTTO
= Sabar dalam mengatasi kesulitan dan bertindak bijaksana dalam
mengatasinya adalah sesuatu yang utama.

= Kegagalan hanya terjadi bila kita menyerah.

= Sesali masa lalu karena ada k n dan kesalahan-kesalahan, tetapi

sa depan agar tidak terjadi
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INTISARI

Bahasa inggris adalah bahasa universal dan mendominasi semua aspek
dalam hal komunikasi di dunia internasional. Maka dari itu, Bahasa Internasional
ini perlu dipelajari sejak dini karena anak akan lebih cepat menyerap ilmu dan
dapat meningkatkan kemungkinan menguasai bahasa inggris di kemudian hari.
Saat ini masih banyak anak-anak yang memiliki kemampuan dibawah rata-rata.
Salah satu penyebabnya adalah cara pengajaran yang kurang menarik atau
membosankan sehingga membuat anak menjadi malas untuk belajar bahasa
inggris. Anak usia dini 4-6 tahun lebih menyukai bermain ketimbang belajar
secara teoritis. Oleh karena itu, perlu adanya sistem dan. perangkat pembelajaran
multimedia interaktif yang baik agar mudah dimengerti anak.

Perangkat pembelajaran ini  menggunakan metode pengembangan
multimedia, dimana di dalamnya mencakup 6 tahap yaitu concept, design,
material collecting, assembly, testing dan distribution.

Hasil yang dicapai adalah aplikasi pembelajaran bahasa inggris dasar
untuk usia dini mengenal angka dan alphabet berbasis multimedia interaktif.
Aplikasi ini berisi materi, game, video, animasi, dan audio yang diharapkan dapat
membantu guru dalam mengajar dan meningkatkan minat anak untuk belajar
dengan menyenangkan.

Kata kunci : bahasa inggris, multimedia interaktif, usia dini
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ABSTRACT

English is an universal language and dominates all aspects of
communication in the world. Therefore, English or called as an international
language needs to be learned early because children absorb knowledge so fast
and could increase many possibilities in learning English’s skills later.
Nowadays, there are still many children who have low English ability. One of the
reasons is the way of teaching English is‘less interesting that makes children feel
bored, so that they become lazy to learn English. For 4-6 years early childhood
like playing more than learning theoretical. Therefore, they need a system with an
interactive learning multimedia device to make them easier to understand the
materials.

The learning device using multimedia development where it covers six
stages: concept, design, collecting materials, assembly, testing and distribution.

The device results a basic English language learning applications for
early childhood recognize numbers and alphabet-based interactive multimedia.
The application contains materials, games, videos, animations, and audios which
are expected to assist teachers in teaching and increasing childrens interest to
learn English attractively and communicatively.

Keywords: english, interactive multimedia, early childhood
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