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Abstrak

Belgjar adalah suatu proses yang komplek yang terjadi pada
diri setiap orang. Proses belgjar terjadi karena adanya interaksi dengan
lingkungan yang bisa dilakukan kapan sgja dan dimana sgja, adapun
perubahan tingkah laku pada orang yang telah melakukan proses belgjar
yang disebabkan perubahan tingkat pengetahuan, ketrampilan dan sikap.
Dengan proses pembelgjaran dan perkembangan teknologi yang semakin
canggih sangat membantu dunia pendidikan dikarenakan dapat
membantu proses pembelajaran melalui teknologi yang bisa kita
manfaatkan sehari-hari. Kemajuan teknologi ini menjadikan dunia
pendidikan saat proses pembelgjaran lebih menarik, efektif, dan
interaktif yang bertujuan supaya anak tidak cepat bosan untuk belgjar
yang selalu monoton.

Tugas akhir ini membuat sebuah aplikasi untuk pembelajaran
untuk paud berbasis bmltimedia. Aplikasi ini menjadi tiga pilihan menu
utama yang diantaranya dimulai dari “Mulai”, “Tentang”, “Selesai”.
Dalam menu utama tersebut dibagi beragam pengenalan anak paud yang
berisikan pengenalan Angka®, Huruf?, Hewan®, Buah®, Sayur’, Warna’,
Alat Transportasi’, Video lagu anak® dan Game’ yang meliputi
pengenalan tersebut.
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