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Segala sesuatu yang i at adalah menjadi tanggung
jawab saya sendiri



MOTTO

Hidup harus selalu sabar dan jujur. Sabar memang berat tapi akan mempermudah
kehidupanmu dan jujur memang menyakitkan tapi akan menyelamatkan hidupmu.

Jadilah orang yang bertanggung jawab. Apa yang kita mulai harus kita selesaikan
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INTISARI

Media interaktif adalah metode komunikasi di mana output dari media berasal
dari masukan dari pengguna. Media interaktif yang bekerja dengan pengguna
partisipasi. Media masih memiliki tujuan yang sama tapi masukan pengguna
menambahkan interaksi dan membawa fitur-fitur menarik untuk sistem untuk
kenikmatan yang lebih baik. Berdasarkan penjelasan pada jenis-jenis media
pembelajaran, bahwa Seels dan Glasgow mengelompokkan media interaktif
merupakan kelompok pilihan media teknologi mutakhir.Media teknologi mutakhir
sendiri dibedakan menjadi media berbasis telekomunikasi, media berbasis
mikroprosesor, permainan komputer, sistem tutor intelejen, interaktif, hypermedia,
dan compact (video) disc.

Aplikasi media edukasi ini akan mengajarkan anak-anak, khusus nya anak
di tingkat Taman anak-anak mengenal berbagai bentuk dan jenis-jenis hewan
dengan cara mewarnai Sketsa hewan-hewan tersebut, untuk membantu
meningkatkan kecerdasan anak.

Anak usia dini adalah masa anak yang sedang berada pada tahap “emas”,
yaitu dapat dengan mudah menerima informasi dan berkembang secara alami.
Pengenalan objek sejak usia dini pada anak sangat penting, karena sejak lahir anak-
anak memiliki kira-kira 100 (seratus) miliyar sel otak. Sel-sel otak ini tidak akan
tumbuh dan berkembang tanpa adanya stimulan dari lingkungan sejak usia dini .
Media dalam proses pembelajaran dapat mempengaruhi hasil yang dicapai, oleh
karena itu penggunaan media dalam pembelajaran sangat dianjurkan untuk
meningkatkan atau memaksimalkan kualitas pembelajaran. Penggunaan media
visual dalam pengenalan huruf merupakan salah satu media yang dapat diterapkan
karena huruf merupakan simbol tekstual bahasa.

Kata Kunci : mengenal warna, aplikasi mewarnai, dgbl, game media edukasi.
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ABSTRACK

Interactive media is a method of communication where the output of
media comes from user input. Interactive media that works with user participation.
The media still has the same goal but user input adds interaction and brings
interesting features to the system for better enjoyment. Based on the explanation on
the types of learning media, that Seels and Glasgow classify interactive media as a
choice of the latest technology media. The latest technology media itself is divided
into telecommunications-based media, microprocessor-based media, computer
games, intelligent, interactive tutor systems, hypermedia, and compact (video) disc.

This educational media application will teach children, especially children
at the park level, children get to know various shapes and types of animals by
coloring the sketches of these animals, to help improve children's intelligence.

Early childhood is a period of children who are in the “golden" stage, which
can easily receive information and develop naturally. The recognition of objects
from an early age in children is very important, because from birth children have
about 100 (one hundred) billion brain cells. These brain cells will not grow and
develop without the presence of stimulants from the environment from an early age.
Media in the learning process can affect the results achieved, therefore the use of
media in learning is highly recommended to improve or maximize the quality of
learning. The use of visual media in letter recognition is one of the media that can
be applied because letters are textual symbols of language.

Keyword : mengenal warna, aplikasi mewarnai, dgbl, game media edukasi.
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