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INTISARI 

 

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk pendidikan yang 

mengarahkan pada tumbuh kembang anak. Pada anak usia dini, anak memiliki rasa 

ingin tahu yang sangat tinggi. Media pembelajaran merupakan media pendukung 

dalam proses belajar mengajar. Seiring dengan berkembangnya teknologi, 

multimedia dapat digunakan sebagai media pembelajaran. Pembelajaran berbasis 

multimedia dapat meningkatkan kualitas belajar siswa dan dalam pembelajarannya 

akan lebih menarik minat siswa dalam memberikan pemahaman materi yang mudah 

karena penyajiannya yang interaktif. Dengan adanya multimedia interaktif ini juga 

dapat memperkenalkan perangkat Teknologi Informasi dan Komunikasi pada siswa 

dengan melalui aplikasi pembelajaran berbasis multimedia. 

Perancangan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi ini 

menggunakan animasi hewan. Perancangan media animasi interaktif ini 

menggunakan software Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, dan Adobe Animate. 

Yang menjadi tujuan penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan diantaranya 

konsep, pengumpulan data, perancangan, dan pengujian. Selain untuk merancang 

aplikasi, penelitian ini juga bertujuan untuk menguji kelayakan aplikasi sebagai 

media pembelajaran. Hasil media interaktif berbasis aplikasi ini telah dilaksanakan 

pada proses belajar mengajar di TK ABA Malangan. Dengan adanya media 

interaktif sebagai media pembelajaran ini siswa dapat mengenali nama-nama hewan 

buas dan dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

 

Kata kunci: Anak usia dini, media pembelajaran, multimedia interaktif. 
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ABSTRACT 

 

Early childhood education is a form of education that directs children's 

growth and development. In early childhood, children have a very high curiosity. 

Learning media is supporting media in the teaching and learning process. As 

technology develops, multimedia can be used as a learning medium. Multimedia-

based learning can improve the quality of student learning and the learning will 

attract more student interest in providing easy understanding of the material 

because of its interactive presentation. With this interactive multimedia, students 

can also introduce Information and Communication Technology devices through 

multimedia-based learning applications. 

This application-based interactive learning media design uses animal 

animation. This interactive animation media design uses Adobe Illustrator, Adobe 

Photoshop and Adobe Animate software. The aim of this research was carried out 

through several stages including concept, data collection, design and testing. Apart 

from designing the application, this research also aims to test the feasibility of the 

application as a learning medium. The results of this application-based interactive 

media have been implemented in the teaching and learning process at TK ABA 

Malangan. With interactive media as a learning medium, students can recognize 

the names of wild animals and can increase students' interest in learning. 

Keywords: Early childhood, learning media, interactive multimedia 


