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ABSTRAKSI

PAUD merupakan jenjang pendidikan yang paling dasar, yang
ditujukan untuk anak dengan umur 1-6 tahun, banyak orang tua dan guru
mulai menyadari pentingan pemberian pendidikan pada masa ini, banyak
orang yang menyebutnya dengan masa emas (golden age). Kebanyakan
pengajar hanya menyampaikan pelajaran dengan cara lisan dan mengerjakan
tugas, tanpa membangun terlebih dahulu konteks belajar. Dalam hal ini aspek
kognitif mendapatkan stimulasi yang sangat besar, sedangkan aspek lainnya
hampir di abaikan. Pemberian materi diPAUD cenderung lebih terfokus pada
kegiatan akademi dan cenderung membosankan karena sering mengabaikan

aspek bermain.

Pada penelitian ini peneliti akan merancang sebuah aplikasi
pembelajaran yang berbasis pada multimedia. Untuk merancang aplikasi ini
dibutuhkan beberapa survey yang dilakukan di beberapa PAUD, yang

nantinya akan di jadikan pedoman untuk merancang aplikasi ini.

Hasilnya, sebuah aplikasi yang dapat membantu para pengajar dalam
pemberian materi kepada siswa. Dimana aplikasi ini dapat meningkatkan

minat siswa dalam belajar dan cenderung tidak membosankan.

Kata kunci : Pendidikan anak usia dini (PAUD), multimedia, adobe flash
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ABSTRATC

Early childhood education is a basic education which is an approach to
development that is intended for children from birth to age six, which is done
through the provision of stimulus education to assist the growth and
development of physical and spiritual so that children have the readiness to

enter further education, which in held in formal, non-formal and informal.

This research will be designed a multimedia-based learning application
for early childhood. In designing this application, required an observation to
know the materials given by the teacher for the children of early age, order
that the later application design that can fit what is needed. Furthermore
application development continued with the design of the use case, activity
diagrams, data flow diagrams, database table, and designing. Making the
application require hardware include 2.5 GB Ram, windows 7 operation
system, 500 GB hard drive, multimedia tool DVD / CD-RW, AMD E350
procescors, 1.6 GHz, and software among others operating system windows 7,
adobe flash CS6.

The result is an application that can assist teachers in providing
learning materials to student. Where the application can increase student’

interest in regard material given by the teacher or teachers.

Keyword : Education of age child early, multimedia, adobe flash
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