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INTISARI 

 

Pengenalan Huruf dan Angka dalam Bahasa Inggris, Indonesia, Jawa, 

Arab pada TK PKK Widodo Yogyakarta yang berbasis multimedia adalah metode 

pembelajaran yang dibuat dengan tujuan untuk mempermudah pembelajaran ejaan 

huruf dan angka dalam bahasa Inggris, Indonesia, Jawa, Arab. Selain itu, dengan 

metode yang  berbasis multimedia dapat mempercepat anak-anak untuk 

memahaminya. 

Dalam penelitian ini TK PKK Widodo Yogyakarta masih menggunakan 

buku atau papan tulis sehingga anak-anak merasa bosan dan sedikit kesulitan 

dalam memahami pengejaan huruf dan angka. Untuk memberi solusi tersebut 

dilakukan penelitian dengan membuat media pembelajaran pengejaan yang 

berbasis multimedia. 

Sedangkan metode yang digunakan untuk membuat media pembelajaran 

pengejaan ini menggunakan software CorelDraw X5, Adobe Soundbooth CS3  

dan Adobe Director 11. Hasil dari media pembelajaran yang berbasis multimedia 

tampilan akan lebih menarik, sehingga anak-anak dapat memahami dengan mudah 

dalam mengingat atau mengeja huruf dan angka. Maka dalam menyampaikan 

pembelajaran tersebut akan berjalan dengan lebih efektif dan efisien. 

  

Kata Kunci: TK PKK Widodo, Pembelajaran, Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

The introduction or letters and numbers in English, Indonesian, Javanese, 

Arabic to kindergarten students of  PKK Widodo Yogyakarta based in multimedia 

is learning methods aim for ease or make learning the  letters and numbers in 

English, Indonesian, Javanes, Arabian with a method based multimedia can be 

understand for children quickly. 

In survey on kindergarten until the PKK Widodo Yogyakarta using book 

or blackboard, sooften children feel boring and a little difficulty in understand 

spelling or letters and numbers, for giving solution can be do a survey with make 

learning media based of multimedia. 

While, the method used for the make learning media for spelling maked 

software coreldraw X5, adobe Soundbooth CS3, and adobe director 11. Results or 

this learning will display the media for more interesting so as the children can 

understand or remember easily in the spelling of letters and numbers. So for 

giving learning can more efective and will function efficiently.  

 

Keywords: TK PKK Widodo, Learning, Multimedia. 
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