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MOTTO 

 

”Hai orang-orang yang beriman, jadikanlah sabar dan shalatmu sebagai penolongmu, 

sesungguhnya Allah beserta orang-orang yang bersabar.” 

(Al-Baqarah: 153) 

”... Tetapi boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan 

boleh jadi (pula) kamu memyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu. Allah 

mengetahui sedang kamu tidak mengetahui.” 

(Al-Baqarah: 216) 
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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

”Hanya kepada-Mu kami menyembah dan hanya kepada-Mu kami memohon pertolongan. Berilah 

petunjuk kepada kami jalan yang lurus. Yaitu jalan mereka yang telah Engkau beri kenikmatan dan 

bukan jalan mereka yang tersesat” (Qs. Alfatihah: 5-7) 

Kupersembahkan untuk : 

 Orangtuaku... Bapak (Dadi Rasmadi) dan Mamah (Otih Wiatih 

)... kasih sayang kalian yang telah sabar membimbing dan 

mendidikku sampai saat ini semoga Alloh swt membalasnya dengan 

pahala dan ridho-Nya... Amiin. 

 Kakak-kakakku tercinta (Teh Lia dan A Tarsim, A Hani dan Teh 

Asih, Teh Indah dan Mas Alvin, Teh Ina dan Mas Puja) 

motivasi kalian yang telah membangkitkan semangatku. 

 Adikku tersayang (Dede) semangat ya..kejarlah cita-cita 

stinggi langit. 

 Ponakan-ponakanku yang lucu dan selalu bikin kangen untuk 

pulang...(Abang, Hazkil, Bail, Haris, Fatan, Yusa) Bibah dan 

Fatih yang selalu bisa buat Ibi senyum dengan tingkahnya yang 

lucu...jangan nakal ya...semoga kalian menjadi anak-anak yang 

sholeh dan sholehah...Amiin. 

 Temen-temen yang udah support dan bantu dalam pembuatan 

skripsi. 

 Ilmu pengetahuan. 

 STMIK AMIKOM YOYAKARTA 
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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 

lebih 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 a tool 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 . 

 

Keywords : Interactive Learning Media , Multimedia , PAUD Al Kindy 
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