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MOTTO 

 

Lakukan  apa  yang  anda takutkan dan rasa takut akan lenyap. ” kesalahan 

terbesar yang dapat di buat oleh seseorang adalah tidak melakukan apa – apa”  

Perubahan tidak di mulai dari diri orang lain,tapi 

dari dalam diri anda sendiri. 

 

Sang pemenang tidak pernah menyerah, dan orang yang menyerah 

tidak akan pernah menang. ”tidak penting berapa kali anda jatuh 

dan gagal  yang lebih penting adalah apakah anda senantiasa 

bangkit kembali. 

 

“ Ada kegagalan yang anda rasakan karena memang anda tidak memiliki 

kemampuan pada bidang yang di ujikan,namun lebih banyak kegagalan yang 

terjadi karena anda tidak mampu tapi karena adanya sifat menunda ”. 

 

Kegagalan adalah kesempatan untuk memulai lagi dengan lebih pandai. 

Sembilan puluh persen kegagalan bersal dari orang yang mempunyai kebiasaan 

membuat alasan 

 

Waktu Begitu Berharga di Setiap Detiknya... 

Jangan Pernah Mengangap Remeh Hal-hal Sekecil Apapun, 

Karena Akan Menjadi Bumerang di Kemudian Hari... 

 

   Bersama Kita Bisa, Jadilah Seperti Yang Kau Mau... 

   Tetap Positive Thinking... 

   Energi, Harapan, dan Optimisme Harus di Pelihara... 

 

Kunci Utama Meraih Kesuksesan Kerja Keras, Disiplin, dan Sadar Diri... 

Jangan Merasa Takut Akan Kegagalan,.. 

Karena Kegagalan itu merupakan Sukses Yang Tertunda... 

  

`Kalau Mau Jadi Orang Baik, Ya.. Baik Sekalian dan  

`Kalau Mau Jadi Orang Jahat, Ya.. Jahat Sekalian. 

“Jangan setengah-setengah..!!! 

         `Karna``... 

                 `Itu  “Tau Apa yang Qita Lakukan.. 

 

  



HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

 

Dariku, Untukmu ; 

a. Alloh SWT, yang member Rizqi serta Pengetahuan yang Luas Tanpa Batas. 

Yang memberi Nafas Tanpa Henti dan Kekuatan Sampai Detik Ini. Semoga 

dengan ucapan “                                                                  “, Tugas Akhir ini 

bisa menjadi ibadah. Amin.          

b. Kepada kedua orang tua & keluarga ( Ayahanda H. Empat Fathi Sulhi & 

Ibunda Hj. Ratu Mamlukat) dan ade – ade Qu (Ferry, Arief, Faisal) yang 

slalu Mendoakanku memberi Dorongan serta Semangat untuk terus Maju dan 

Dukungan dalam setiap Langkahku dalam Beribadah. 

c. Kepada keluarga besar H. Nachrawi & Hj.Nadiroh (Uwa Ida+Suami, 

ma’Eni+Suami, Teh Yayah+Suami, Teh Jiah+Suami, a Mumuh+Istri, a 

Aguz 

d. Kakak dan Adikku yang Cantik dan Cakep, semoga Sukses selalu dan selalu 

Mencintaiku. 

e. To renny Ayu Novianti.. “ You The Best Thing Ever Happened  to Me” 

f. Buat temen – temen ikpmc ( ikatan keluarga pelajar – mahasiswa 

cilegon ) terima kasih  atas semuanya saya lahir & besar di jogja karena 

kalian. 

g. Kepada 2 rekan tugas akhir saya budi kurniawan & febri cita wijaya 

akhirnya lulus juga he..he..he... 

h. Pembimbingku,..  `Mz.. `WAHYU’..  Trimakasih telah Mengasihi, 

Menyadarkan dan Memaafkanku.  

i. Dr. M. Suyanto, MM selaku ketua Stmik Amikom,  

j. Erik Hadi Saputra, S.Kom selaku Pembimbing kami dalam menyelesaikan 

Tugas Akhir ini. Serta staf-staf dosen yang bekerja di kampus tercinta kita 

Stmik Amikom Yogyakarta. 



k. Semua teman-teman kelas F Angkatan 2005 Jurusan Manajemen Informatika 

yang selalu mendukung dan terima kasih  atas segala bimbingan dan 

bantuannya selama ini. Semoga apa yang kamu berikan kepadaKu menjadi 

ibadah buatMu. 

l. Semua teman-teman masa Kecilku yang selalu memberikan dorongan sampai 

bisa seperti saat ini. 

m. Semua orang yg telah membantu Saya dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

n. Sahabat-sahabatku yang selalu memberikan Motifasi saat aku Jatuh Tak 

Berdaya. 

o. Kawan – kawan mari bangun bangsa ini bersama agar kedepan lebih 

baik lagi, adil, makmur, sentosa. 

p. Akhir nya kepada semua pihak yang tidak mampu penulis sebutkan 

dalam kesempatan ini, kepadanya terucap ketulusan untuk 

berterimakasih sedalam-dalamnya. meski kata “ Terima Kasih ” tidak 

cukup kuat untuk merepresentasikan terlebih menggantikan sekian hal 

yang melekat pada apa yang telah di berikan, Dan,.. 

q. Untuk yang ter-Sayang, Trima kasih... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



KATA PENGANTAR 

 

Dengan mengucap puji syukur kepada Allah SWT, yang telah memberikan 

rahmat dan hidayah – Nya, sehingga Tugas Akhir yang berjudul “ Metode 

Pembelajaran Matematika Berbasis Multimedia Untuk Taman Kanak – Kanak”  

dapat diselesaikan dengan baik. Penulis menyadari bahwa tidak ada yang 

sempurna di bumi ini, demikian halnya Tugas akhir ini. Meskipun demikian, 

inilah yang terbaik yang dapat penulis hasilkan pada saat ini. Tanpa berkat rahmat 

Allah SWT yang maha kuasa dan serta dorongan moril maupun materil dari 

berbagai pihak, Tugas Akhir ini tidak akan terselesaikan. Oleh karena itu, dalam 

kesempatan ini ijinkanlah penulis menghaturkan ucapan terima kasih yang 

sebesar-besarnya kepada : 

 

1. Bapak Erik Hadi Saputra S, Kom, selaku dosen pembimbing yang telah 

memberikan bimbingan, petunjuk ,pengarahan dan dorongan dengan 

ikhlas dan kesabaran sehingga penyusun dapat menyelesaikan tugas akhir 

ini. 

2. Bapak dan Ibu dosen serta karyawan Program D3 jurusan manajemen 

informatika STIMIK AMIKOM Yogyakarta. 

 

Mudah – mudahan dengan tersusunnya Tugas Akhir ini, Harapan kami 

dapat membantu guru TK dan orang tua, mewujudkan dari salah satu partisipasi 

aktif sekaligus tanggung jawab kita dalam melaksanakan pembangunan di bidang 

pendidikan. Pembinaan pada jenjang pra-sekolah ini memiliki arti penting 

mengingat pra-sekolah merupakan jembatan dari pendidikan keluarga menuju 

pendidikan formal. 

 

Akhirnya penulis panjatkan doa dengan penuh ketulusan dan keikhlasan, 

semoga semua pihak yang telah membantu penulis akan mendapatkan rahmat dari 

Allah SWT, sesuai amal dan perbuatannya. 



Semoga Tugas Akhir ini dapat menambah wawasan berfikir dan 

memberikan banyak manfaat ,  semoga Allah SWT memberikan kepada kita 

semua kebahagian hidup baik di dunia maupun  di akhirat. Amin. 

 

 

 

      Yogyakarta, 8  Desember 2007 

 

 

            Penyusun     
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