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HALAMAN MOTTO
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(QS: Al-lsraa’ : 7)

”Sesungguhnya All tu kaum, sehingga mereka

a sendiri”

didn't.” (Erica Jong)

i can, | can because | want to, | want to because yo

couldn't.” (Unknown)
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INTISARI

Beragam cara dilakukan pembimbing untuk memudahkan anak-anak
belajar memahami lingkungannya namun tetap mempertahankan minat anak
dalam belajar, salah satunya mengenalkan obyek secara langsung dengan cara
visualisasi atau dalam wujud secara lisan,namun hal tersebut kadang belum
efektif, kurang menarik dan tidak cepat mengena dalam penyampaiannya
terhadap murid.Apalagi perkembangan teknologi yang semakin maju dan serba
terkomputerisasi-nyatanya belum dimanfaatkan oleh PAUD Daya Guna.

Kemudahan penggunaan aplikasi multimedia interaktif terkomputerisasi
yang berkembang saat ini dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran. Melihat pada PAUD Daya Guna belum menggunakan atau belum
memanfaatkan metode komputerisasi dalam proses pembelajaran yang dilakukan.

Dengan penggunaan aplikasi ini diharapkan pembimbing dapat lebih cepat
dan mengena dalam menyampaikan materi terhadap anak terutama untuk masalah
pengenalan hutan yang ada disekitar,sekaligus menambah minat anak dalam proses
pembelajaran karena didalam aplikasi tersebut terdapat permainan yang mengasah
kreatifitas dan daya ingat, juga didukung dengan desain aplikasi yang menarik dan
disesuaikan untuk kebutuhan agar anak tetap semangat dalam belajar.

Kata Kunci : Mutimedia interaktif, Permainan, Pembelajaran, PAUD Daya Guna,
STMIK AMIKOM
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ABSTRACT

Various methods are mentors to facilitate the children learn to understand
their environment while still maintaining a child's interest in learning, one
introduces an object directly by visualization or in oral form, but it is sometimes
not effective, less attractive and not get hit in the delivery to the students.
Moreover, the development of increasingly advanced technology and
computerized all-in fact has not been e PAUD Daya Guna

applications developed at

active multimedia ,Games ,Learning ,PAUD Day:
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