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INTISARI

Gelombang perkembangan zaman silih berganti dari waktu ke waktu.
Begitu juga dengan teknologi, yang selalu berjalan beriringan dengan
perkembangan zaman. Salah satu perkembangan teknologi itu sendiri adalah
multimedia yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Dengan
adanya media pembelajaran multimedia proses belajar mengajar akan terasa lebih
menarik dan menyenangkan karena di dalam multimedia terdapat penggabungan
unsur teks, gambar audio, video dan animasi yang di buat menjadi suatu media
pembelajaran yang mudah di cerna dan di pahami oleh anak usia dini.

Dengan memanfaatkan teknologi inilah penulis membuat aplikasi media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif tentang Pengenalan dan Manfaat
Benda — Benda Alam. Didalam aplikasi media pembelajaran ini terdapat materi
dan latihan — latihan soal, sehingga bisa mengukur seberapa jauh kemampuan
siswa dalam memahami materi yang di sediakan. Dengan Adanya media
pembelajaran ini anak usia dini dapat memahami dan meningkatkan antusias
belajar.

Dalam pembuatan media pembelajaran ini, penulis menggunakan beberapa
software yaitu Adobe Flash sebagai merancang media pembelajaranserta
keseluruhan. Software pendukung Adobe Photoshop untuk mengolah gambar,
Adobe Illustrator untuk mengolah gambar vektor, Adobe Audition untuk
mengolah suara. Bertujuan untuk menyempurnakan pekerjaan untuk pembuatan
media belajar.

Kata Kunci : Anak Usia Dini, Multimedia, Benda.— Benda Alam, Media
Pembelajaran.
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ABSTRACT

The tide of the times rotate from time to time. So too with technology,
which alwaysgo hand in hand with the development of the times. One of the
technological development itself is multimedia that can be utilized as a medium of
instruction. With the learning media multimedia teaching and learning will be
more exciting and fun because in multimedia there is a merging of elements text,
images audio, video and animation are made into an easy learning media in cerna
and in understand by early childhood.

By leveraging technology this is the author of making the application of
media-based learning, interactive multimedia about the introduction and benefits
of objects — Objects of nature. In the application of learning media includes the
material and exercises — exercises reserved, so it can measure how far the ability
of students to understand the material supplied. With the presence of the media
study of early childhood can understand and enhance the enthusiasm of learning.

In making these learning media, authors use some software i.e. Adobe
Flash as designing pembelajaranserta media overall. Software supporting Adobe
Photoshop image editing, Adobe Illustrator vector images to process, Adobe
Audition to manipulate the vote. Aims to enhance the work for the creation of
learning media.

Keywords: Early Childhood, Multimedia, Objects — Objects Of Nature, Learning
Media.
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