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INTISARI

Pembelajaran mencocokan nama dan gambar hewan merupakan sebuah sistem yang
membantu anak usia dini belajar mengenal tentang bentuk hewan dan masing-masing nama hewan
tersebut, yang dimana cara itu biasanya dilakukan agar anak mengetahui hewan-hewan yang ada
disekitar mereka dan hal itu juga bertujuan melatih daya ingat pada anak dengan mengenal sesuatu
yang ada disekitar mereka. Pada sistem pembelajaran masa sekarang dari orang tua maupun
instansi Pendidikan memiliki berbagai macam cara tersendiri dalam membantu anak-anak belajar,
agar anak bisa memahami pembelajaranya dengan mudah antara lain ada yang menggunakan
media buku bergambar dan juga ada yang menggunakan video animasi sebagai sarana belajar anak
usia dini dalam mengembangkan daya ingat mereka, semua cara itu bertujuan agar dapat
membantu anak anak menikmati proses belajar supaya anak lebih menikmati yang namanya
belajar. Tetapi kebanyakan sistem pembelajaran pada anak usia dini masih terbilang manual karena
hanya mengandalkan media bergambar saja sebagai sarana belajar dan itu akhirnya membuat cara
belajar anak yang terlalu monoton. Maka dari itu hal ini pastinya membutuhkan sebuah teknologi
yang dapat membantu proses belajar anak usia dini, Sebuah aplikasi edukatif mencocokan nama
dan gambar hewan merupakan salah satu inovasi teknologi terkait dengan permasalahan yang telah
terjadi.

Pada penelitian ini akan menjelaskan proses perancangan aplikasi yang dimana aplikasi ini
menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dalam setiap proses
perancangan aplikasi ini. Metode MDLC memiliki beberapa tahapan dalam pembuatannya terdiri
dari Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan yang terakhir Distribution.

Hasil Penelitian ini berupa aplikasi edukatif berbasis android yang memiliki tampilan yang
menarik pastinya untuk menarik minat anak usia dini, dan dapat membantu mempermudah proses

belajar anak usia dini.

Kata kunci: Pendidikan, Anak Usia Dini, Aplikasi edukatif, MDLC, teknologi.

Xiv



ABSTRACT

Learning to match animal names and pictures is a system that helps children learn about animal
shapes and each of the animal's names, which is usually done so that children know the animals
around them and it also aims to train children's memory by getting to know something around
them. In today's learning system, parents and educational institutions have various ways of helping
children learn, so that children can understand their learning easily, including using picture books
and animated videos as a means of learning for children to develop their memory, all of these
methods aim to help children enjoy the learning process so that children enjoy learning more.
However, most learning systems for children are still relatively manual because they only rely on
picture media as a means of learning and that ultimately makes children's learning methods too
monotonous. Therefore, this certainly requires technology that can help children's learning
process, an educational application for matching animal names and pictures is one of the

technological innovations related to the problems that have occurred.

This study will explain the application design process where this application uses the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) method in every process of designing this application. The
MDLC method has several stages in its creation consisting of Concept, Design, Material

Collecting, Assembly, Testing, and the last Distribution.

The results of this study are in the form of an android-based educational application that has an
attractive appearance, of course to attract children's interest, and can help facilitate the learning

process of children.

Keyword: Education, Children, Educational applications, MDLC, Tecnolgi
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