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INTISARI

Semakin majunya teknologi sekarang ini yang serba terkomputerisasi sangat
berpengaruh terhadap perkembangan otak, baik itu positif maupun negatif.
Melihat dari sisi positifnya kita dapat memanfaatkan teknologi tersebut dengan
membuat media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan minat belajar anak.
Karena salah satu metode lama seperti melihat gambar biasa saja tanpa animasi
atau dengan alat peraga nyata yang kurang maksimal dan menarik untuk anak-
anak

Dengan meningkatkan kualitas mutu dan pendidikan anak usia dini,
alangkah lebih baiknya jika metode lama tersebut ditambah dengan metode
pembelajaran sekarang yang serba terkomputerisasi, mudah digunakan, lebih
menarik untuk anak dan dapat diaplikasikan sebagai alat bantu dalam kegiatan
belajar mengajar. Dengan demikian penulis akan membuat “Media pembelajaran
interaktif tentang pengenalan nama-nama benda berbasis multimedia (Studi Kasus
- Modern Islamic Daycare and Preschool Al Kindy)”.

Dalam penggunaan media pembelajaran tersebut diharapkan pembimbing
lebth mudah dalam mengajar dan anak lebih cepat memahami materi yang
diajarkan, sekaligus menambah minat belajar karena di dalam media pembelajaran
interaktif ini terdapat game untuk mengetes daya ingat dan pemahaman anak
seputar benda-benda disekitar serta desain menarik agar anak tetap semangat
dalam belajar.

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Multimedia, PAUD Al Kindy
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ABSTRACT

The rapid advancement of technology today is very versatile computerized
effect on brain development , be it positive or negative . Look on the bright side
we can utilize these technologies to create an interactive learning media to
increase interest in children's learning . Because one of the old methods like
seeing normal images without animation or with real props are less than the
maximum and interesting for the kids.

By improving the quality and.the quality of early childhood education ,
would be much better if the old method coupled with current learning methods
that completely computerized ; easy to use , more attractive to children and can be
applied as atool in teaching and learning activities . This the author would make
a " media interactive learning about the introduction of the names of object based
multimedia (Case Study : Islamic Modern Daycare and Preschool Al Kindy ) ™.

In the use of Instructional media are expected to mentor more easily in
teaching and child memahamii faster the material being taught , and increase
interest in the study because there are media interactive learning games to test
children's memory and understanding about the objects around and attractive
designs for children keep the spirit of learning .

Keywaords : Interactive Learning Media , Multimedia , PAUD Al Kindy.
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