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ABSTRAKSI 

 

Pembelajaran dengan menggunakan teknologi informasi melalui media 

elektronik berbasis multimedia membantu menumbuhkan minat belajar secara 

mandiri dan membantu mengembangkan kreatifitas anak didik dalam belajar. Hal 

ini harus mulai dikenalkan sejak jenjang pendidikan prasekolah sehingga potensi 

anak dapat digali sejak dini. Dengan metode pembelajaran ini bertujuan 

memberikan alternatif untuk membantu anak didik prasekolah dalam 

menumbuhkan minat belajar anak dan memudahkan anak dalam mempelajari 

berbagai materi pembelajaran antara lain mengenal huruf, angka, warna, bentuk 

benda, nama hewan, nama buah, alat transportasi, dan organ tubuh serta berlatih 

terampil dan kreatif dalam mempelajari materi, mengerjakan latihan soal, 

bermain, dan menggambar sederhana. 

Kegiatan ini dilaksanakan dengan mendemonstrasikan program 

pembelajaran. Masing-masing anak diberikan satu buah CD yang berisi program 

pembelajaran tersebut untuk dimainkan sendiri. Sedangkan hasil penelitian 

dianalisis dengan menggunakan metode kuesioner yang dibagikan sesudah 

kegiatan sosialisasi untuk mengetahui seberapa persentase penilaian program. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa dengan adanya program ini dapat 

membantu pendidik dalam menyampaikan materi tanpa mengulang materi yang 

sama ketika anak didik masih kurang memahami materi serta dapat menggali 

potensi kecerdasan anak sejak dini agar dapat belajar lebih mandiri dan kreatif 

tanpa harus didampingi oleh guru dan orang tua. 

 

Kata kunci : Proses Belajar Mengajar, Pengajaran, Multimedia, dan Pelatihan. 


