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INTISARI

Kemampuan membaca merupakan hal yang sangat penting untuk
dikembangkan sebab membaca adalah kemampuan dasar yang harus dimiliki
setiap anak. Pada usia 3-7 tahun, merupakan fase pembelajaran yang tepat bagi
anak untuk menguasai kemampuan membaca dan menghafal. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara diperoleh data kegiatan pembelajaran di TK ISLAM
AMAL KASIH Yogyakarta cenderung pada. proses pembelajaran teacher
centered, guru hanya menggunakan media berupa buku dan gambar, sehingga
anak cepat bosan. Cara pembelajaran dan media yang dipakai tersebut menurut
peneliti kurang efektif untuk anak, untuk itu peneliti berupaya mengembangkan
media pembelajaran sehingga dapat menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran yang efektif bagi anak dalam belajar.

Tujuan penelitian dan pengembangan multimedia pembelajaran yaitu untuk
menghasilkan suatu produk multimedia pembelajaran yang dapat dipakai untuk
meningkatkan kemampuan berbahasa anak yang dapat dijadikan sebagai alternatif
dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang ditentukan.Untuk mengatasi masalah
tersebut maka dibuatlah langkah-langkah bagaimana anak-anak dapat belajar
dengan metode yang berbeda dari biasanya, sehingga mereka bisa memulai
belajar dengan lebih mudah.

Maka dari itu dibuatlah suatu program aplikasi interaktif yang berbasis
multimedia.Program yang dibuat berupa media pembelajaran interaktif yang mana
isi materi disesuaikan dengan materi yang diajarkan oleh guru yaitu kemampuan
membaca dan menghafal.

Kata Kunci: Pembelajaran, Multimedia , Interaktif
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ABSTRACT

The ability to read is very important to develop because reading is the
basic skills that should be owned by every child. At the age of 3-7 years, an
appropriate learning phase for the child to master the ability to read and
memorize. Based on observations and interview data obtained in TK ISLAM
AMAL KASIH Yogyakarta tend to teacher centered learning process, teachers are
using media such as books and pictures, so children get bored quickly. Ways of
learning and the media used by the researchers.are less effective for children, for
the researchers trying to develop learning media so that it can become an
alternative media effective learning for children in learning.

The aim of research and development of multimedia learning is to produce
a product of multimedia learning can be used to improve the language skills of
children can be used as an alternative in achieving the specified learning
objectives.To overcome these problems, made the steps of how children can learn
different methods than usual, so that they can start learning more easily.

Therefore invented a program-based interactive multimedia applications.
A program created in the form of interactive learning media which is adapted to
the material content of the material being taught by the teacher is the ability to
read and memorize.

Keywords: Learning, Multimedia, Interactive
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