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MOTTO 

 

 

Berkarya dalam hal yang positif dan berguna adalah dambaan setiap 

manusia, maka tiada masa tanpa berkarya. 

 

Jangan pernah mengatakan tidak bisa bila kita tidak mencobanya, karna 

didunia ini semua bisa dilakukan asal kita berusaha dengan berpegang teguh 

pada pendirian dan do’a. 

 

自分を信じればきっと夢はかなうんだから。 

夢が叶うまで絶対に諦めない。 

巣間を楽しんでいる。 
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INTISARI 

 

Berkembangnya era digital ini membuat media pembelajaran menjadi 
moderen, baik di dalam perguruan tinggi, sekolah, maupun taman kanak-kanak. 
Perkembangan media pembelajaran yang semakin maju dari segi tampilan dan 
kemudahan dalam penggunaan memacu saya untuk membuat media bantu 
pembelajaran untuk PAUD Al-Hidayah di desa Legetan Bener Purworejo. 

 
Media bantu pembelajaran tentang pengenalan warna, puzzle, menghitung, 

alfabet dan pengenalan suara menggunakan Adobe Flash CS3 pada PAUD Al-
Hidayah desa legetan bener purworejo ini adalah sebuah aplikasi bantu dalam 
pembelajaran sehingga memudahkan seorang guru dalam menyalurkan ilmu 
kepada anak-anak. Dipilihnya tema media bantu pembelajaran ini karena adanya 
semangat anak-anak dalam belajar serta prestasi yang sering di dapat baik dalam  
perlombaan antar kecamatan maupun antar kabupaten.  

 
Mengingat daya ingat anak-anak di usia dini lebih bagus dibanding dengan 

orang dewasa, media bantu pembelajaran ini dibuat bertujuan agar anak-anak 
mendapat bekal ilmu yang lebih di era digital ini. 

 
Kata kunci : media bantu Pembelajaran, aplikasi bantu pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

The development of the digital age makes learning a modern media, both in 
universities, schools, and kindergartens. The development of instructional media 
that are more advanced in terms of appearance and ease of use spurred me to 
create media learning aids for early childhood education (PAUD) Al-Hidayah in 
Legetan Bener Purworejo. 

 
Computer assisted learning about color, puzzle, counting, alfabet and voice 

recognition using adobe flash cs3 in early chilhood education (PAUD) Al-
Hidayah legetan village Bener Purworejo is an aids learning application to 
facilitate the teacher in delivering science to children. The choice of theme is 
media learning aids for their children in the spirit of learning and achievement 
that often can be good in a race between districts and regent’s. 

 
Given in memory of children at an early age better than with adults, media 

learning aids is intended that the children would get more science provision in 
this digital age. 
 

Keywords: Computer Assisted, Media Learning, Learning Aplication. 
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