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INTISARI 
 
     Multimedia merupakan kombinasi 3 elemen yaitu : suara, gambar, dan 

teks dengan memanfaatkan computer untuk membuat dan menghubungkan 
antara teks, audio dan gambar. Menggabungkan link dan tool yang 
menghubungkan user untuk menjelajahi jaringan informasi yang saling 
terhubung.  

Dalam hal ini Aplikasi Pembelajaran Berbasis Multimedia Berdasar 
Sudut Alam Sekitar, Pembangunan, Keluarga, Kebudayaan, Ketuhanan 
dimaksudkan agar anak – anak di usia dini dapat mengenal isi-isi yang 
terdapat dalam sudut-sudut diatas  dan mempelajarinya dengan mudah. Untuk 
mensukseskan program tersebut diperlukan aplikasi multimedia sebagai sarana 
komunikasi antara pengajar dan anak didik dan pengajar tidak perlu 
memperlihatkan isi-isi yang ada didalam sudut-sudut diatas secara langsung 
kepada anak - anak.  

Di sini penulis akan memudahkan anak-anak untuk lebih cepat 
mengerti dan mudah untuk memahami materi yang di sampaikan, serta untuk 
memperkenalkan Aplikasi Pembelajaran Berbasis Multimedia Berdasar Sudut 
Alam Sekitar, Pembangunan, Keluarga, Kebudayaan, Ketuhanan untuk taman 
kanak – kanak ini berupa CD Interaktif. 

 
Kata kunci : Aplikasi Pembelajaran Berbasis Multimedia Berdasar Sudut 
Alam Sekitar, Pembangunan, Keluarga, Kebudayaan, Ketuhanan, CD 
Interaktif 
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ABSTRACT 

 

Multimedia is a combination of three elements: sounds, images, and text 
by using computers to create and connect between text, audio and images. 
Combine links and tools that connect users to explore the interconnected 
information networks. 
             In this regard Based Multimedia Applications Based Learning Corner 
Nature Neighborhoods, Development, Family, Culture, Divinity intended for 
children - children at an early age to know the contents contained in the above 
angles and learn to make the program successful . 
The necessary applications multimedia as a means of communication between 
teachers and students and teachers do not need to show the contents that are in 
the corners directly on the child - the child.  
            Here the author will allow children to more quickly understand and easy 
to understand the material conveyed, as well as to introduce the Multimedia 
Applications Based Angle-Based Learning About Nature, Development, Family, 
Culture, Divinity for kindergarten - kindergarten this form Interactive CD. 
 

Keyword: Application, Multimedia Application Of Corener Based Learning 
Around Nature,Development,Family,Culture,Lordship Form Interactive C
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