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INTISARI

Banyak sekarang ini ilmu pengetahuan dikenalkan sejak dini, pesatnya
kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan tersebut telah menghadirkan tantangan
bagi seluruh aspek kehidupan manusia, termasuk dunia pendidikan. Pendidikan
saat ini dihadapkan pada berbagai tantangan yang sangat kompleks, salah satunya
peningkatan sumber daya manusia yang mampu bersaing dan berkiprah di era
globalisasi ini.

Untuk itu lembaga sebagai -Suatu  institusi yang bertujuan untuk
meningkatkan sumber daya manusia diharapkan mampu memberikan yang terbaik
dengan terobosan-berikut upaya perbaikan dengan tujuan untuk peningkatan
kualitas proses-dan produk pendidikan.

Tujuan yang hendak dicapai adalah membuat media pembelajaran
multimedia dalam bentuk CD pada anak-anak taman kanak-kanak yang mudah
dipahami dan dimengerti oleh anak-anak usia kanak-kanak, agar anak-anak lebih
mudah dan memahami pembelajaran tentang nama-nama hewan dalam bahasa
inggris.

Kata kunci: Multimedia.
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ABSTRACT

Many of today's science is introduced early, rapid advances in
technology and science has been a challenge for all aspects of human life,
including education. Education is now confronted with a very complex challenge,
one human resource that is able to compete and take part in this globalization
era.

For that institution as an institution that aims to improve human
resources are expected to provide the best with the following breakthrough
improvement efforts with a view to improving the quality of processes and
products of education.

Goals to be achieved-is to create multimedia learning media in the form
of CD in children kindergarten are easy to understand and be understood by
children childhood, that children more easily and understand learning the names
of animal in ~ English.

Keywords : Multimedia.
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