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INTISARI

Kemajuan teknologi modern merupakan salah satu faktor yang turut
menunjang usaha pembaharuan. Salah satu perkembangan teknologi yang
berdampak dalam pembaruan yaitu dalam sektor pendidikan, pendidikan usia dini
merupakan masa yang paling penting untuk menentukan masa depan serta untuk
menggali kecerdasan seorang anak sejak dini. Begitupun untuk pembentukan sifat
dan kepribadiannya, tak terkecuali untuk urusan mengenal manfaat buah bagi
tubuh.

Dengan aplikasi multimedia mengenal manfaat buah bagi tubuh dapat
digunakan sebagai alat dalam proses pembelajaran lebith menyenangkan dan
interaktif karena multimedia memiliki beberapa elemen vyaitu, teks, gambar,
audio, dan animasi. Dan ada permainan sederhana yang akan membuat balita
senang dalam mempelajari manfaat buah bagi tubuh.

Membuat media interaktif "Mengenal Manfaat Buah bagi Tubuh “dengan
menggunakan Adobe Flash CS6 diharapkan dapat meningkatkan kemauan anak di
bawah lima tahun di TK N Pembina Adipala Cilacap untuk mempelajari lebih
lanjut tentang manfaat buah bagi tubuh.

Kata kunci: Multimedia, Manfaat Buah, Pendidikan Usia Dini.
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ABSTRACT

The advancement of modern technology is one of the factors that
contribute to renewal efforts. One of the technological developments that have an
impact on reform is in the education sector, early age education is the most
important time to determine the future and to explore the intelligence of a child
from an early age. Likewise for the formation of the nature and personality, not
least to know the benefits of fruit for the body.

With multimedia applications knowing the benefits of fruit for the body
can be used as a tool in the learning process more fun and interactive because
multimedia has several elements, namely, text, images, audio, and animation. And
there is a simple game that will make toddlers happy to learn the benefits of fruit
for the body.

Creating interactive media "Knowing the Benefits of Fruit for the Body"
using Adobe Flash CS6 is expected to increase the willingness of children under
five'in TK N Pembina Adipala Cilacap to learn more about the benefits of fruit for
the body.

Keywords: Multimedia, Fruit Benefits, Early Age Education.
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