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INTISARI 

 

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 lingkungan. Kepedulian untuk menjaga dan melestarikan lingkungan 

haruslah dimulai sejak dini. Dengan begitu, kesadaran anak-anak terhadap 

pentingnya lingkungan dapat dibawa hingga ia dewasa. 

Dengan aplikasi multimedia cara menjaga lingkungan dapat digunakan 

sebagai alat dalam proses pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif karena  

multimedia memiliki beberapa elemen  yaitu,  teks, gambar, audio, dan animasi. 

Dan ada permainan sederhana yang akan membuat balita senang dalam 

mempelajari cara menjaga lingkungan.  

Membuat media interaktif "Cara Menjaga Lingkungan "dengan 

menggunakan Macromedia Director MX diharapkan dapat meningkatkan 

kemauan anak di bawah lima di TK Masyitoh Redin untuk mempelajari lebih 

lanjut tentang cara menjaga lingkungan. 

Kata kunci: Multimedia, Lingkungan, Pendidikan Usia Dini. 
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ABSTRACT 

 

Early childhood 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 character and personality, not least for environmental affairs. 

Concern for maintaining and preserving the environment should start early. That 

way, the children's awareness of the importance of the environment can be taken 

until he was an adult. 

With multimedia applications a way of protecting the environment can be 

used as a tool in the learning process more fun and interactive for multimedia has 

several elements, namely, text, images, audio, and animation. And there is a 

simple game that will make children happy to learn how to maintain the 

environment. 

 Creating interactive media "How To Maintain Your Environment" by 

using Macromedia Director MX is expected to increase the willingness of 

children under five in kindergarten Masyitoh Redin to learn more about how to 

protect our environment. 

Keywords: Multimedia, Environment, Early Childhood Education 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


