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INTISARI

Cara belajar untuk anak usia dibawah 5 tahun selama ini masih banyak
dilakukan dengan cara konvensional. Dengan perkembangan Teknologi dan
dengan sarana berupa komputer yang di sebagian besar rumah warga Indonesia
tersedia bisa kita optimalkan kegunaan dan perkembangan teknologi untuk
mengajari anak-anak kita khususnya yang berusia dibawah 5 tahun agar belajar
dengan metode yang menyenangkan sambil bermain .

Dengan menggunakan Computer Assisted Learning akan membuat cara
penyampaian materi pembelajaranlebih menyenangkan, dengan memanfaatkan
multimedia media pembelajaran akan lebih hidup dan lebih berwarna khusunya
anak-anak akan lebih senang dalam belajar.

Tujuan dari pembuatan sistem yaitu dapat memudahkan guru dan orang
tua untuk mengajak anak belajar dan bermain serta mengurangi penggunaan
kertas yang berlebihan.

Kata Kunci: Abjad, Huruf, Belajar, Komputer
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ABSTRACT

How to learn for children under 5 years of age is still a lot done in a
conventional manner. With the development of technology and by means of a computer
at home most of the Indonesian people available to us optimize the usability and the
development of technology to teach our children especially under the age of 5 years to
learn the method fun while playing.

By using the Computer Assi

will make delivery of learning
ctional media will be more

ning, Computer
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