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INTISARI 

 

Media pembelajaran mempunyai peranan penting dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran mampu menyajikan pesan pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan 

menarik bagi para santri. Disamping itu, dengan media pembelajaran anak dapat dengan 

mudah menerima pesan melalui visualisasi yang ditampilkan. Berdasarkan hasil observasi 

di Amin Baiturrahman Kotagede Yogyakarta dalam pembelajaran selama ini masih 

menggunakan metode menjelaskan huruf-huruf alphabet dengan cara menuliskannya di 

papan tulis kemudian dibacakan, setelah itu para santri diminta untuk menirukan dan 

menulis ulang seperti yang ada di papan tulis. Untuk memvariasikan pembelajaran maka 

pengembang mengembangkan metode pembelajaran dasar sebagai media pembelajaran. 

Dengan demikian pemanfaatan komputer dapat dioptimalkan. Oleh karena itu 

“ANALISIS PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TUMBUH KEMBANG 

ANAK AMIN BAITURRAHMAN BERBASIS MULTIMEDIA” di rancang dan sebagai 

judul dalam skripsi ini. 

Tujuan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran yang 

dapat mendorong serta meningkatkan kemampuan hasil belajar anak dalam pendidikan 

dasar di Amin Baiturrahman Kotagede Yogyakarta. Dalam media pembelajaran ini juga 

akan ada kegiatan belajar dan bermain yang dapat mempengaruhi tumbuh kembang anak. 

Subjek pengembangan media pembelajaran adalah anak-anak Amin Baiturrahman 

Kotagede Yogyakarta yang berusia 3-6 tahun.  

Maka media pembelajaran merupakan media yang tepat dalam pengembangan 

metode belajar mengajar yang masih manual menjadi berbasis multimedia sehingga dapat 

mendorong dan meningkatkan kemampuan belajar anak, baik dalam menulis, membaca, 

mewarnai, menggambar dan mengenal bentuk. 

Kata Kunci : media pembelajaran, multimedia, tumbuh kembang anak. 
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ABSTRACT 

 

Instructional media plays an important role in the learning process.   

Instructional media is able to present the message learning innovative, creative, and 

interesting for the students. In addition, children with learning media can easily receive 

messages through visualization displayed. Based on observations in Yogyakarta 

Kotagede Amin Baiturrahman learning still use the method explained with alphabet 

letters on the board how to write then read, after which the students were asked to imitate 

and re-write as there are on the board. To vary the developer to develop a method of 

learning the basic learning as a learning medium. Thus the use of computers can be 

optimized. Therefore “ANALISIS PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TUMBUH 

KEMBANG ANAK AMIN BAITURRAHMAN BERBASIS MULTIMEDIA” and as the title 

is designed in this paper. 

 

The aim of this development is to produce media that can support and enhance the 

ability of children learning outcomes in basic education in Yogyakarta Kotagede 

Baiturrahman Amin . In this instructional media will also be learning and play activities 

that can affect the development of the child. Subject development of instructional media 

were children Baiturrahman Kotagede Yogyakarta Amin aged  3-6 years. 

 

So learning media is media that is appropriate in the development of teaching and 

learning methods are still manually into a multimedia -based so as to encourage and 

enhance the child's learning ability, either in writing, reading, coloring, drawing and 

recognize shapes. 

Keywords : media, multimedia, child development.
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