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INTISARI

Pelajaran Bahasa inggris saat ini sudah mulai dipe rkenalkan sejak dini,
dan sudah dijadikan salah satu bagian dari kurikulum di taman kanak-kanak,
termasuk di Taman Kanak-kanak Kusuma | NologatenYogyakarta. Dalam hal ini
pelajaran  bahasa inggris akan mudah dipahami oleh anak-anak
apabilapenyampaiannya dapat dilakukan secara menarik meliputi teks, audio-
visual, animasi dan video yangmenunjang. Namun kurangnya media untuk belajar
membuat pelajaran ini menjadi sedikit-kurang menarikminat dan sulit dipahami
oleh anak-anak.

Untuk mengatasi hal tersebut maka dipe rlukan suatu media pembelajaran
interkatif yang -menarik, mudahdimengerti dan dapat menunjang sistem belajar-
mengajar untuk anak-anak di Taman Kanak-kanak Kusuma INologaten
Yogyakarta.

Perancangan Media Pembelajaran interaktif Bahasa Inggris Mengenal Alat
Transportasi Bersama Apin UntukTaman Kanak-kanak Kusuma | Nologaten
Yogyakarta dipilin sebagal tugas tugas akhir dan juga dari mediaberbasis
pembelajaran multimedia interaktif ini diharapkan system belajar mengajar
menjadi lebih menarik,menyenangkan dan anak-anak tidak menjadi bosan.

Kata Kunci : Taman Kanak-kanak , Belajar, Interaktif, Media
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ABSTRACT

English language lessons are now beginning to be introduced early on,
and has been used as one part of the curriculum in kindergarten, including in
kindergarten Kusuma | Nologaten Yogyakarta. In this case English lessons will be
easily understood by children when delivery can be made attractive include text,
audio-visuals, animations and video support.

However, the lack of media to learn to make these lessons become slightly
less attractive and difficult to be understood by children. To overcome this, we
need a media interactive learn ing attractive, easy to understand and can support
teaching and learning system for children in kindergarten Kusuma | Nologaten
Yogyakarta.

Designing Media Interactive learning English Know Transport Joint Apin
For kinde rgarten Kusuma | Nologaten Yogyakarta was chosen as the tasks of the
end-and also from media-based learning interactive multimedia Is expected the
system of teaching and learning more interesting, fun and the children do not
become bored.

Keywords: Kindergarten, Learning, Interactive, Media
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