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INTISARI 

 

PAUD Bintang Mulia merupakan salah satu lembaga Pendidikan Anak Usia 

Dini di Kota Yogyakarta. Kurangnya minat belajar anak karena kurangnya fasilitas 

dan juga lingkungan yang tidak sesuai mempengaruhi perilaku anak yang lebih 

tertarik pada hal-hal yang tidak mendukung perkembangan otak dan motorik. 

Perkembangan teknologi informasi pada saat ini biasanya dapat dimanfaatkan 

untuk kemajuan anak-anak dalam dunia pendidikan, dalam bentuk desktop. Dengan 

adanya desktop ini dapat membantu anak-anak belajar di PAUD. Media 

pembelajaran interaktif ini sebagai mengenal huruf, warna, dan hewan yang 

berdampak positif bagi anak-anak usia dini belajar dengan mudah dan 

menyenangkan. Ini bertujuan untuk membangun sebuah media pembelajaran 

interaktif berbasis desktop. Hasil dari penelitian ini adalah sebagai media 

pembelajaran pendidikan anak usia dini yang dapat membantu anak belajar menjadi 

lebih mudah dan menyenangkan dalam belajar mengenal huruf, warna, dan hewan. 

Metode pembuatan program menggunakan metode SDLC (System Development 

Life Cycle). Dengan menerapkan hasil media pembelajaran interaktif ini, 

diharapkan dapat membantu anak-anak belajar dan meningkatkan pola pikir kreatif 

serta menambah pengetahuan. 

 

Kata kunci: desktop, pembelajaran, PAUD, interaktif 
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ABSTRACT 

 

Abstract merupakan intisari dalam Bahasa Inggris, ditulis dengan huruf miring. 

 

PAUD Bintang Mulia is one of the early childhood education institutions in the city 

of Yogyakarta. Lack of interest in children's learning due to lack of facilities and 

an environment that is not in accordance with the influence of children who are 

more interested in things that do not support brain and motor development. The 

development of information technology at this time can usually be used for the 

advancement of children in the world of education, in the form of a desktop. With 

this desktop, it can help children learn in PAUD. This interactive learning media 

is to recognize letters, colors and animals that have a positive impact on early 

childhood learning easily and fun. It aims to build a desktop-based interactive 

learning media. The result of this research is that as a learning medium for Early 

Childhood Education, it can help children learn to be easier and more fun in 

learning to recognize letters, colors, and animals. The method of making programs 

using the SDLC (System Development Life Cycle). By applying the results of this 

interactive learning media, it is hoped that it can help children learn and improve 

creative thinking patterns and increase knowledge. 

 

 

Keyword: desktop, learning, PAUD, interactive 

 

 

 


