PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF FUNWORDS

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSAKATA

PADA ANAK USIA DINI

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Sebagian Syarat Guna
Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)
Pada Prodi PG PAUD

OLEH:

SARI NADHIFA AL-FAHMI

NPM: 2114070026

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU PENDIDIKAN ANAK USIA DINI

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDRI

2025



Skripsi oleh:

SARI NADHIFA AL-FAHMI
NPM: 2114070026
Judul:
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF FUNWORDS

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSAKATA
PADA ANAK USIA DINI

Telah disetujui untuk diajukan kepada
Panitia Ujian/Sidang Skripsi Prodi PG PAUD
FKIP UN PGRI Kediri

Tanggal: 8 Januari 2025

Pembimbing I Pembimbing 11

NIDN. 0708027803

NIDN. 0729078402

ii



Skripsi oleh:

SARI NADHIFA AL-FAHMI
NPM: 2114070026

Judul:
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF FUNWORDS

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KOSAKATA
PADA ANAK USIA DINI

Telah dipertahankan di depan Panitia Ujian/Sidang Skripsi
Prodi PG PAUD FKIP UN PGRI Kediri
Pada tanggal: 13 Januari 2025

Dan Dinyatakan Telah Memenuhi Persyaratan

Panitia Penguji:
1. Ketua : Intan Prastihastari Wijaya, M.Pd., M.Psi.
2. Pengujil : Dr. Anik Lestariningrum, M.Pd.

3. Pengujill : Widi Wulansari, M.Pd.

iii



PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini saya:

Nama : Sari Nadhifa Al-Fahmi
Jenis Kelamin :  Perempuan

Tempat /Tgl. Lahir : Kediri/ 22 Februari 2001
NPM 1 2114070026

Fak / Jur / Prodi : FKIP/S1 PG PAUD

menyatakan dengan sebenarnya, bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu perguruan
tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya tidak terdapat karya tulis atau pendapat
yang pernah diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara sengaja dan tertulis
diacu dalam naskah dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Kediri, 20 Desember 2024

Sari Nadhifa Al-Fahmi
NPM. 2114070026

iv



MOTTO DAN PERSEMBAHAN

sed Oded G iy & cilan abadl 1 Gl a&aa 1550 Gall 0 85

"Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antara kamu dan
orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa
yang kamu kerjakan."

[Surat Al-Mujadilah: 11]

Saya persembahkan karya ini:

1. Untuk diriku sendiri
Terima kasih telah bertahan, berjuang, dan tidak menyerah meski banyak
rintangan yang dihadapi. Skripsi ini adalah bukti nyata bahwa mimpi bisa
dicapai dengan usaha, doa, dan keyakinan yang kuat.

2. Kepada Bapak Zunit Saifulloh dan Ibu Sri Wahyuni
Segala doa, kasih sayang, pengorbanan, dan dukungan yang tiada hentinya
menjadi cahaya di setiap langkahku. Skripsi ini kupersembahkan sebagai
wujud rasa terima kasih atas segala cinta yang tak tergantikan.

3. Kepada dosen dan dosen pembimbing yang terhormat
Terima kasih atas bimbingan, ilmu, dan motivasi yang telah diberikan
selama proses studi ini. Kehadiran dan arahan Anda adalah salah satu

kunci keberhasilan saya menyelesaikan karya ini.



ABSTRAK

Sari Nadhifa Al-Fahmi, Pengembangan Multimedia Interaktif FunWords Untuk
Meningkatkan Pemahaman Kosakata Pada Anak Usia Dini, Skripsi, PG PAUD,
FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: multimedia interaktif, FunWords, kosakata, anak usia dini

Pemahaman kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini di TK Putera
Bhakti Kota Kediri masih rendah akibat minimnya media pembelajaran yang
inovatif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menghasilkan produk Multimedia Interaktif FunWords yang layak digunakan
sebagai media pembelajaran pemahaman kosakata Bahasa Inggris pada anak usia
dini.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan enam tahapan: Penelitian dan pengumpulan informasi, perencanaan,
mengembangkan bentuk awal produk, pengujian lapangan awal, revisi produk
utama dan pengujian lapangan utama. Subjek penelitian adalah anak didik
kelompok A TK Putera Bhakti, yang terdiri dari 10 anak. Validasi multimedia
interaktif FunWords dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media. Instrumen
pengumpulan data meliputi observasi, wawancara dan angket.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai validasi multimedia interaktif
FunWords oleh ahli media adalah 0.8875, sedangkan nilai validasi oleh ahli
materi adalah 0.85. Keduanya berada d atas nilai minimum validasi 0.3, sehingga
dikategorikan ‘“‘sangat valid”. Pada wuji coba utama, terdapat peningkatan
pemahaman kosakata anak dengan persentase respons positif sebesar 85%.
Multimedia interaktif FunWords terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar anak didik melalui elemen visual, audio dan animasi yang menarik.

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia
interaktif FunWords memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan
pemahaman kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini. Penelitian ini
merekomendasikan penggunaan multimedia interaktif FunWords sebagai media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif di institusi Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD) untuk mendukung pembelajaran Bahasa Inggris yang lebih efektif dan
menyenangkan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini adalah anak yang berusia antara 3-6 tahun. Namun di
Indonesia, istilah ini dimaksudkan untuk anak usia 0-6 tahun (Miranti & Putri,
2021). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa anak usia dini adalah anak
di bawah wusia 6 tahun, termasuk janin, yang berada dalam tahap
perkembangan dan pertumbuhan jasmani, moral, karakter, dan kecerdasannya,
termasuk yang mendapat layanan formal di institusi pendidikan anak usia dini
maupun yang tidak mendapat layanan formal tersebut.

Anak usia dini adalah masa prasekolah dasar yang dimaksudkan untuk
membimbing anak dari lahir hingga enam tahun. Pada tahap ini, pendidikan
dilakukan dengan menyediakan rangsangan guna membantu pertumbuhan
anak agar siap untuk pendidikan lanjutan. Pendekatan ini dapat diterapkan
dalam berbagai bentuk, baik melalui jalur formal, nonformal, atau informal,
pada anak berusia 0-6 tahun. Tahap ini biasa dikenal sebagai masa “golden
age", yaitu ketika otak anak mengalami perkembangan yang pesat. Anak
memerlukan rangsangan yang sesuai, seperti bermain atau aktivitas yang
menyenangkan, untuk memastikan perkembangan dan pertumbuhan anak
berjalan sesuai dengan lingkungan dan rangsangan yang diberikan.

Pendidikan anak usia dini merupakan masa yang sangat penting untuk

perkembangan individu. Di tahap ini, anak didik mengalami pertumbuhan



pesat dalam aspek kognitif, sosial, dan bahasa. Pada fase ini, pengembangan
kosakata menjadi sangat signifikan karena memiliki hubungan erat dengan
kemampuan berbahasa dan pemahaman secara umum.

Selain itu, pendidikan anak usia dini merupakan fase yang signifikan
dalam pembentukan fondasi dasar anak. Menurut para ahli psikologi, periode
usia dini merupakan waktu yang hanya terjadi sekali dan sangat berpengaruh
bagi peningkatan kualitas individu di masa mendatang. Pengembangan aspek
bahasa menjadi sangat penting karena melalui bahasa, anak mampu mengenali
kata-kata dan kalimat, serta kaitan antara bahasa lisan dan teks tertulis (Fauzi,
2018). Peningkatan aspek bahasa menjadi sangat penting karena melalui
bahasa, anak didik mampu mengenali kata-kata dan kalimat, serta kaitan
antara berbicara dan menulis (Sari, 2023).

Pengetahuan mengenai perkembangan bahasa pada anak usia dini
sangat menentukan dalam mencapai kemampuan berbahasa yang baik. Untuk
orang tua dan guru, memahami perkembangan bahasa anak pada tahap ini
sangat bermanfaat dalam meningkatkan kemahiran berbahasa anak usia dini.
Dengan memperkenalkan teori-teori pengembangan bahasa, anak dapat
mengoptimalkan perkembangan bahasa anak. Hal ini dapat dilakukan dengan
memberikan contoh yang baik, memberikan dorongan pada anak, dan
menerapkan rutinitas yang sesuai dengan usia anak.

Pengembangan keterampilan bahasa pada anak didik sangat penting
bagi perkembangan kognitif anak, pencapaian kemampuan bahasa dan

kemampuan akademik, serta untuk keterampilan sosial dan kesehatan mental



anak. Penelitian menegaskan bahwa interaksi antara guru dan anak merupakan
aspek yang penting untuk mendukung pembelajaran kemampuan bahasa anak
didik di lingkungan pendidikan. Guru dapat memperluas pengembangan
kemampuan bahasa awal dengan berbagai cara. Dalam mendukung
pengembangan kemampuan bahasa awal, guru dapat memanfaatkan beragam
metode pembelajaran yang melibatkan interaksi aktif antara pendidik dan anak
didik, seperti membaca cerita bersama, bermain peran, atau mendorong
diskusi kelompok. Melalui interaksi yang terbina dengan baik, anak didik
dapat memperluas kosakata, memahami struktur bahasa, dan meningkatkan
keterampilan berbicara dan mendengarkan, yang merupakan landasan penting
bagi kemampuan komunikasi yang efektif di masa depan. Pada masa ini, anak
masih mengumpulkan berbagai kosakata yang ditemui saat anak bersosialisasi
(Lestariningrum et al., 2020).

Oleh sebab itu, bahasa merupakan alat komunikasi yang penting yang
harus dikuasai oleh semua individu, dan keahlian berkomunikasi yang lancar
menjadi  keunggulan tersendiri bagi anak didik. Kesulitan dalam
berkomunikasi karena keterbatasan bahasa akan menghambat interaksi sosial
seseorang dengan lingkungan sekitarnya. Meskipun Bahasa Inggris dianggap
sebagai bahasa asing di Indonesia, namun sangat penting untuk diajarkan
kepada anak didik sejak dini karena merupakan bahasa internasional yang
digunakan di seluruh dunia, mempermudah komunikasi saat berada di luar
negeri (Oktaria dan Putra, 2020). Sekolah-sekolah formal saat ini telah banyak

menerapkan pendekatan motivasi untuk mulai memperkenalkan pembelajaran



kepada anak usia dini, mulai dari kosakata, buah-buahan, abjad, hingga angka.
Selan itu, pengenalan Bahasa Inggris juga dapat dilakukan melalui gambar-
gambar, benda-benda, maupun video animasi (Taseman et al., 2020).

Bahasa Inggris, yang diakui sebagai bahasa internasional oleh dunia,
menjadi penting bagi setiap individu. Pendidikan yang diberikan kepada anak
didik sejak dini akan berdampak positif pada kemampuan komunikasi anak,
meskipun anak belum dapat berbicara dalam Bahasa Inggris secara lengkap,
namun setidaknya akan memiliki kosakata yang cukup (Qadafi, 2020).
Pengenalan Bahasa Inggris pada anak usia dini harus dilakukan dengan cara
yang menarik dan menyenangkan agar anak didik tertarik dan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran. Selain itu, karena konsentrasi anak usia dini
terbatas, penting untuk menyajikan materi pengenalan dengan cara yang
menarik agar anak tidak cepat bosan (Fitri & Na’imah, 2020).

Pengenalan kosakata Bahasa Inggris pada anak didik dilakukan dengan
memberikan pembelajaran bahasa yang sederhana dalam konteks sehari-hari,
seperti pengenalan warna dan angka, menyanyikan lagu, membaca cerita, dan
menceritakan tentang diri anak didik sendiri. Pembelajaran kosakata ini
dilakukan berulang kali sehingga anak didik akan terbiasa mendengar dan
menghafal (Cameron (2001) dalam Latifa & Muryanti (2022). Untuk
mendukung pengenalan kosakata Bahasa Inggris, diperlukan media
pembelajaran yang efektif. Media pembelajaran adalah perangkat pendukung
yang penting dalam proses pengajaran, membantu guru memberikan materi

dengan lebih baik. Menggunakan media pembelajaran mampu meningkatkan



kualitas proses belajar dan mencapai hasil yang diinginkan (Wulandari et al.,
2023).

Teori Ekologi Bronfenbrenner menekankan bahwa perkembangan
setiap individu, termasuk anak didik, dipengaruhi oleh interaksi antara
lingkungan dan individu tersebut (Latifa & Muryanti, 2022). Oleh karena itu,
penting bagi anak untuk diberi rangsangan yang sesuai tanpa memaksakan
kemampuan anak didik, mempertimbangkan bahwa setiap anak memiliki
potensi yang berbeda. Yang perlu diperhatikan adalah memberikan rangsangan
dengan tekun dan secara konsisten agar dapat meresap ke dalam pikiran anak.
Dengan demikian, anak dapat mengaplikasikan kemampuan Bahasa Inggris
dengan sendirinya karena sudah terbiasa dilakukan di rumah dan dalam
lingkungan sekitarnya (Hignasari, 2020).

Selain itu, pengenalan Bahasa Inggris tidak hanya terjadi di lingkungan
formal, tetapi orang tua juga dapat memberikan rangsangan (Ghatarina Umi &
Karmila, 2020). Guru memiliki peran penting dalam menyampaikan
pemahaman Bahasa Inggris kepada anak untuk mengembangkan potensi
berbahasa pada anak usia dini (Aisya & Amelia, 2020). Anak memasuki fase
khusus dalam perkembangannya yang memerlukan rangsangan yang sesuai
untuk memastikan pertumbuhan dan perkembangannya optimal sejak dini.
Rangsangan tersebut harus diberikan secara teratur agar pengenalan Bahasa
Inggris dapat dilakukan dengan lancar pada tahap awal. Hal ini diharapkan
akan memberikan manfaat saat anak tumbuh dewasa dan harus bersaing dalam

lingkungan global (Na’imah, 2022).



Pendidikan Bahasa Inggris untuk anak usia dini memegang peran
pokok dalam perkembangan kemampuan komunikasi anak didik di masa
mendatang. Di TK Putera Bhakti Kota Kediri, pengajaran Bahasa Inggris telah
diperkenalkan sejak tahun 2022. Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil
observasi dan wawancara dengan guru di TK tersebut, terdapat peningkatan
jumlah anak didik yang mampu memahami kosakata dasar Bahasa Inggris dari
tahun ke tahun. Pada tahun 2022, sekitar 25% anak didik mampu mengenali
dan mengucapkan kosakata dasar, sedangkan pada tahun 2023 angka ini
meningkat menjadi 45%. Meskipun demikian, angka ini masih dianggap
rendah mengingat bahwa menguasai Bahasa Inggris sangat penting di era
globalisasi saat ini.

Menurut teori perkembangan bahasa oleh \Wygotsky (1978) dalam
Ikhtiarani et al. (2024), interaksi sosial memainkan peran penting dalam
perkembangan bahasa anak. \gotsky menekankan bahwa bahasa berkembang
melalui hubungan sosial dengan orang dewasa dan teman sebaya, yang
mendukung anak didik untuk belajar kosakata dan struktur bahasa dalam
konteks yang bermakna. Penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan
menarik dalam konteks ini sangat penting untuk mendukung proses belajar
bahasa anak usia dini.

Guru yang memiliki kreativitas akan berdampak pada jalannya proses
pengenalan serta memberikan rangsangan kepada anak didik. Guru
mengenalkan Bahasa Inggris secara bertahap kepada anak usia dini di dalam

kelas, dengan dukungan dari berbagai media dan alat permainan edukatif



sebagai pendukung dalam pengenalan Bahasa Inggris (Tiolina Siregar &
Tarigan, 2021). Namun, metode-metode pengenalan konvensional dalam hal
kosakata Bahasa Inggris sering kali tidak cukup menarik atau efektif bagi anak
didik usia dini. Buku-buku teks yang kaku dan pendekatan pengenalan yang
monoton tidak dapat mempertahankan minat anak didik dalam proses belajar.
Mengatasi keterbatasan metode konvensional, dan mendukung prinsip
pembelajaran berbasis permainan yang bermakna (Lestariningrum et al.,
2024). Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi multimedia interaktif
menawarkan potensi besar dalam meningkatkan efektivitas pengenalan
kosakata pada anak didik usia dini.

TK Putera Bhakti Kota Kediri dipilih sebagai lokasi penelitian ini
karena terdapat beberapa masalah signifikan terkait pengajaran Bahasa
Inggris. Meskipun program Bahasa Inggris telah diterapkan sejak tahun 2022,
data menunjukkan bahwa pada tahun 2023 hanya sekitar 45% anak didik yang
menunjukkan kemampuan dasar dalam Bahasa Inggris. Selain itu, metode
pengajaran yang digunakan cenderung monoton, dengan dominasi
Penyampaian informasi secara lisan dan buku teks. Hal ini menyebabkan
sekitar 60% anak didik merasa bosan dan kurang termotivasi selama pelajaran.
Penelitian ini dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran
interaktif, seperti FunWords, untuk meningkatkan pemahaman kosakata
Bahasa Inggris serta motivasi anak didik di TK ini.

Pengembangan dalam mengenalkan Bahasa Inggris pada anak usia dini

di TK Putera Bhakti Kota Kediri ini menggunakan multimedia interaktif



PowerPoint. Multimedia interaktif PowerPoint dapat membuat pengenalan
kosakata Bahasa Inggris lebih atraktif sehingga memudahkan anak dalam
memahami materi yang disampaikan (Susantini & Kristiantari, 2021).
Multimedia interaktif adalah media yang mendukung anak belajar dengan
mandiri dan memahami informasi materi yang terdapat dalam media tersebut
tanpa penjelasan yang diberikan oleh guru. Multimedia interaktif adalah
perangkat yang mendukung pengguna untuk mengendalikan dan
menyesuaikan media sesuai dengan kebutuhan pengguna. Microsoft
PowerPoint adalah perangkat lunak komputer yang dikembangkan oleh
Microsoft dalam paket aplikasi Microsoft Office dan berfungsi sebagai alat
untuk presentasi (Setyowati et al., 2020).

Kajian empiris mengungkapkan bahwa pengembangan multimedia
interaktif dapat membantu dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan
bahasa pada anak usia dini. Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh
Wulandari et al. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Android,
video pembelajaran, buku ajar, wayang, dan animasi memiliki dampak positif
terhadap pembelajaran Bahasa Inggris. Hal ini didukung oleh teori
pembelajaran multimedia dari Mayer (2009) dalam Handayani & Rohman
(2020), menyatakan bahwa kombinasi visual dan audio dalam media
pembelajaran dapat meningkatkan retensi dan pemahaman anak didik. Melalui
kegiatan pembelajaran yang menggunakan media yang melibatkan anak dalam
aktivitas membaca permulaan, anak dapat mengembangkan pemahaman

kosakata. Hal ini dapat distimulasi dengan cara menggunakan media



pembelajaran yang menarik untuk mengenalkan kosakata (Nuraini et al.,
2022).

Media pembelajaran berupa multimedia interaktif PowerPoint
digunakan untuk meningkatkan efektivitas dalam proses pengajaran. Anak
didik dapat melakukan belajar sendiri dengan memanfaatkan media
multimedia interaktif. PowerPoint yang menarik dan efektif dalam
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Hamdani et al., 2019).
Sementara itu, dalam penggunaan multimedia interaktif ini, peneliti
menggunakan media PowerPoint yang berisi materi pengenalan kosakata dan
permainan kosakata untuk anak usia dini dalam Bahasa Inggris yang disebut
FunWords. Multimedia interaktif FunWords ini dirancang untuk menjadi
interaktif dan menyenangkan bagi anak didik, sehingga anak didik
mendapatkan pembelajaran melalui aktivitas yang menyenangkan dan
menarik. Dengan menggunakan berbagai media seperti gambar, audio, dan
juga video, peneliti dapat meningkatkan daya tarik dalam pengalaman belajar
dan berkesan bagi anak didik.

Adapun tujuan Multimedia interaktif FunWords adalah untuk
menciptakan lingkungan pengenalan yang interaktif dan menyenangkan bagi
anak didik usia dini. Melalui penggunaan multimedia, seperti gambar, suara,
dan animasi, diharapkan bahwa anak didik akan lebih terlibat dan tertarik
dalam proses pengenalan kosakata. Dengan memanfaatkan teknologi
multimedia, FunWords menyajikan pengalaman belajar yang menyenangkan

sambil tetap memperhatikan tujuan pengenalan. Melalui berbagai aktivitas
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interaktif seperti pengenalan kata, permainan kata, dan aktivitas kolaboratif,
diharapkan anak didik dapat memperluas kosakata Bahasa Inggris secara
efektif dan berkelanjutan.

Penggunaan multimedia ini juga diharapkan meningkatkan minat
belajar anak didik dengan cara menyajikan materi pengenalan secara menarik.
Secara keseluruhan, FunWords bertujuan menciptakan lingkungan pengenalan
yang merangsang, menarik, dan efektif bagi anak usia dini sehingga anak
dapat memperoleh pemahaman kosakata Bahasa Inggris yang lebih baik dan
lebih intensif. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan akan memberikan
pengalaman belajar yang memikat dan efektif, serta mendukung anak didik

untuk memperoleh pemahaman kosakata yang lebih baik dan lebih mendalam.

Identifikasi Masalah

Minimnya keterlibatan anak didik dalam pembelajaran Bahasa Inggris di
TK Putera Bhakti Kota Kediri menunjukkan adanya permasalahan yang perlu
segera diatasi. Metode pengajaran yang cenderung monoton dan kurang
interaktif mengakibatkan rendahnya minat serta motivasi anak didik untuk
mempelajari Bahasa Inggris. Di samping itu, keterbatasan media pembelajaran
yang inovatif dan menarik bagi anak usia dini turut memperparah kondisi
tersebut.

Media yang ada saat ini sering kali tidak efektif dalam meningkatkan
pemahaman kosakata anak. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran

yang inovatif dan interaktif seperti multimedia interaktif FunWords, yang dapat
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memberikan stimulasi yang sesuai dan menarik bagi anak didik. Penggunaan
teknologi multimedia interaktif diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan
anak dalam pembelajaran, meningkatkan pemahaman kosakata Bahasa Inggris,
serta memotivasi anak untuk belajar lebih lanjut. Masalah-masalah ini saling
berkaitan dan membutuhkan pendekatan komprehensif untuk menemukan

solusi yang efektif.

. Pembatasan Masalah
Pembatasan masalah yang dibahas dalam penelitian ini adalah
pengembangan multimedia interaktif FunWords untuk meningkatkan

pemahaman kosakata pada anak usia dini.

. Rumusan Masalah

Dengan mempertimbangkan latar belakang masalah sebelumnya, maka
dapat dirumuskan permasalahan sebagai berikut: bagaimana menghasilkan
Multimedia Interaktif FunWords yang layak digunakan untuk meningkatkan

pemahaman kosakata pada anak usia dini?

. Tujuan Penelitian
Penelitian Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk
Multimedia Interaktif FunWords yang layak digunakan sebagai media

pembelajaran pemahaman kosakata Bahasa Inggris pada anak usia dini.
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F. Kegunaan Penelitian
Dengan Penelitian ini diharapkan berguna secara teoritis dan praktis:
1. Manfaat Teoritis:

Mengembangkan ilmu  pengetahuan tentang pengembangan
multimedia interaktif terhadap kemampuan Bahasa Inggris anak usia dini
dan menjadi referensi tambahan untuk penelitian lebih lanjut.

2. Manfaat Praktis:

Memberikan arahan dalam pengembangan pembelajaran yang lebih
efektif menggunakan multimedia interaktif FunWords; membuat
pembelajaran lebih menyenangkan dan mudah dipahami, sehingga
meningkatkan kemampuan kosakata Bahasa Inggris anak didik;
Meningkatkan kualitas pembelajaran dan mutu sekolah dengan
memanfaatkan media pembelajaran yang inovatif bagi sekolah; dan
menjadi acuan dalam pelaksanaan pembelajaran dan untuk meningkatkan
wawasan mengenai pentingnya media pembelajaran interaktif bagi

peneliti.
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