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INTISARI 

Salah satu tujuan dibentuknya Pendidikan Taman Kanak–kanak adalah 

memberi pendidikan untuk membantu tumbuh kembang jasmani dan rohani anak 

agar  memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Konsentrasi anak 

– anak TK yang sangat minim dibandingkan dengan orang dewasa membuat guru 

harus lebih ekstra dalam penyampaian materi pada proses belajar mengajar karna 

anak lebih cepat bosan dengan media buku.  

Pembelajaran yang menggunakan metode klasikal seringkali menyebabkan 

anak-anak kurang memahami sehingga guru lebih banyak mengulang materi 

pembelajaran. Ketidakpahaman anak terhadap suatu pengetahuan mungkin 

disebabkan karena kurangnya alat peraga yang membuat anak-anak kurang tertarik 

untuk belajar apa yang diajarkan sehingga rasa ingin tahu anak berkurang. Salah 

satu hal yang dapat mendukung perkembangan otak anak adalah melalui 

pendidikan interaktif. 

Dalam penelitian ini penulis membuat aplikasi media interaktif yang 

berisikan pembelajaran dan pengetahuan hewan di Indonesia disertai dengan 

animasi, audio dan keterangan. Tujuan dari sistem pembelajaran ini adalah untuk 

membantu anak-anak TK Tirto Saputro mempelajari keanekaragaman hewan di 

Indonesia. Selain itu juga dapat membantu guru menyampaikan materi pengenalan 

hewan dengan lebih mudah dan lebih menarik. 

 

Kata kunci -  media interktif, hewan, TK Tirto Saputro 
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ABSTRACT 

One of the objectives of establishing Kindergarten Education is to provide 

education to help the child's physical and spiritual growth and development in 

order to have readiness to enter further education. The concentration of 

kindergarten children is minimum compared to adults, making teachers have to be 

extra in delivering the material of teaching and learning process because children 

get bored more quickly with the media of books. 

Learning process that uses classical method often causes children to 

understand less so teachers have to repeat the learning material more. Children's 

lack understanding of knowledge may be caused by the lack of teaching aids which 

makes children less interested in learning what is taught so that children's curiosity 

is reduced. One of the things that can support a child's brain development is 

through interactive education. 

In this study the authors made an interactive media application that 

contains learning and knowledge of animals in Indonesia accompanied by 

animation, audio and information. The purpose of this learning system is to help 

kindergarten Tirto Saputro children learn about animal diversity in Indonesia. It 

also can help teachers deliver animal recognition material more easily and more 

attractively.  

 

Keywords - interactive media, animals, TK Tirto Saputro 

 


