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INTISARI 

 

Sebagian dari siswa – siswi di TK ABA Taruna Minomartani masih sering 

di jumpai anak didik yang mengalami kesulitan dalam belajar mengenai materi 

Huruf, Angka dan Warna. Banyak faktor yang menyebabkan siswa kesulitan dalam 

belajar memahami materi tersebut. Mulai dari segi sarana dan fasilitas, belum 

adanya media pembelajaran yang dapat membantu kegiatan belajar menjadi lebih 

menarik. Kemudian dari segi pengajaran kadang saat pembelajaran sedang 

berlangsung masih ada anak-anak yang tidak fokus perhatiannya kepada guru, hal 

ini karena metode yang diajarkan oleh guru di TK ABA tersebut kurang mendukung 

dalam proses pengajaran. Guru disana masih mengandalkan metode lama yaitu 

hanya ceramah dalam gaya klasik, guru tidak menggunakan dukungan media dalam 

proses pengajaran kepada anak-anak tersebut. Metode pembelajaran seperti ini 

tidak memenuhi prinsip - prinsip pembelajaran yang efektif dan kurang 

memberdayakan potensi siswa. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mencoba memberikan inovasi baru 

untuk mengatasi masalah yang ada di sekolah tersebut, yaitu dengan 

mengembangkan Aplikasi Media Pembelajaran Mengenal "Huruf, Angka dan 

Warna" Untuk TK ABA Taruna Minomartani Berbasis Multimedia Menggunakan 

Flash. 

Dengan adanya Media Pembelajaran ini pelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. Kemudian siswa menjadi tidak merasa bosan dan monoton dalam 

belajar. Dapat disimpulkan bahwa produk media pembelajaran mengenal "Huruf, 

Angka dan Warna" adalah media yang efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran bagi siswa - siswi di TK ABA Taruna Minomartani. 

 

Kata kunci: Multimedia, Media Pembelajaran, Huruf, Angka dan Warna, TK ABA 

Taruna Minomartani. 
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ABSTRACT 

 

Most of the students in TK ABA Taruna Minomartani still often encountered 

students who have difficulty in learning about the material Letters, Numbers and 

Colors. Many factors that cause students difficulties in learning to understand the 

material. Starting in terms of facilities, there is no media that can help learning 

become more attractive. Then in terms of teaching sometimes when learning is in 

progress there are still children who do not focus their attention to teachers, it is 

because the method taught by teachers in TK ABA is less support in the teaching 

process. Teachers there are still relying on old methods that only lecture in the 

classic style, the teachers do not use the media support in the teaching process to 

the children. Learning methods like these do not meet the principles - principles of 

effective learning and less empowering potential students. 

Therefore, researchers interested in trying to provide new innovations to 

address the problems that exist in the schools, namely by developing the Learning 

Media Applications Know "Letters, Numbers and Colors" To TK ABA Taruna 

Minomartani Based Multimedia Using Flash. 

With the Learning Media is a lesson to be more enjoyable. Then students 

become bored and monotonous in learning. It can be concluded that the product of 

learning media to know the "Letters, Numbers and Colors" is an effective medium 

used in the learning process for students in TK ABA Taruna Minomartani. 

 

Keywords: Multimedia, Learning Media, Letters, Numbers and Colors, Multimedia 

,  TK ABA Taruna Minomartani.
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