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INTISARI 

Anak usia dini merupakan periode emas dalam pertumbuhan dan 

perkembangan yang mencakup aspek daya pikir, daya cipta, bahasa, dan 

komunikasi, yang semuanya mempengaruhi kecerdasan intelektual, emosional, 

spiritual, dan religius. Pendidikan anak usia dini sangat penting karena membentuk 

kerangka dasar pengetahuan, sikap, dan keterampilan, serta menjadi landasan bagi 

pendidikan selanjutnya. Namun, observasi di TK PGRI Pabelan 2 menunjukkan 

bahwa metode pembelajaran konvensional kurang menarik perhatian anak-anak, 

sehingga ada kebutuhan untuk menggunakan media pembelajaran yang lebih 

inovatif dan interaktif. 

Penggunaan teknologi komputer sebagai media pembelajaran dapat 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Multimedia 

interaktif, yang menggabungkan teks, gambar, suara, dan video, mampu 

meningkatkan motivasi dan kemandirian belajar anak. Media pembelajaran 

berbasis mobile, yang berpusat pada anak, dapat memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif. 

Penelitian ini menghasilkan aplikasi media pembelajaran berbasis mobile 

menggunakan Smart Apps Creator, yang dirancang untuk perangkat Android. 

Aplikasi ini dibuat melalui metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

dan memperoleh evaluasi sangat baik dengan persentase 82,15% menurut skala 

Likert. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi ini efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan kemandirian belajar anak tentang jenis-jenis hewan ternak dan 

burung beserta suaranya. 

Kata Kunci: Anak usia dini, TK PGRI Pabelan 2, Media pembelajaran, 

Multimedia interaktif, Aplikasi android, Smart Apps Creator, Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), Hewan ternak dan burung. 
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ABSTRACT 

Early childhood is a golden period of growth and development that 

encompasses cognitive abilities, creativity, language, and communication, all of 

which influence intellectual, emotional, spiritual, and religious intelligence. Early 

childhood education is crucial as it forms the foundational framework of 

knowledge, attitudes, and skills, serving as the basis for further education. 

However, observations at TK PGRI Pabelan 2 indicate that conventional teaching 

methods fail to capture children's attention, highlighting the need for more 

innovative and interactive learning media. 

The use of computer technology as a learning medium can create a more 

interactive and engaging learning process. Interactive multimedia, which combines 

text, images, sound, and video, can enhance children's motivation and 

independence in learning. Mobile-based learning media, which are child-centered, 

can facilitate teachers in delivering material and making the learning process more 

enjoyable and effective. 

This research resulted in a mobile-based learning media application 

developed using Smart Apps Creator, designed for Android devices. The 

application was created using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method and received an excellent evaluation with a percentage of 82.15% 

according to the Likert scale. The results of the study show that this application is 

effective in improving children's understanding and independent learning about 

various types of farm animals and birds, along with their sounds. 

Keywords: Early childhood, TK PGRI Pabelan 2, Learning media, Interactive 

multimedia, Android application, Smart Apps Creator, Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC), Farm animals and birds. 

 


