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INTISARI

Pendidikan anak di usia dini memegang peranan penting dalam masa
perkembangan anak-anak. Proses pembelajaran yang menyenangkan dan efektif
dapat mempermudah pemahaman anak-anak dalam berkembang. Pengenalan
hewan adalah salah satu contoh materi dalam pendidikan awal anak. Metode
pembelajaran konvensional sering kali kurang menarik, sehingga menyebabkan
proses pembelajaran menjadi kurang efektif dan membuat anak kesulitan dalam
memahami materi. Dengan mengembangkan aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis game android, diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan dan
pemahaman anak-anak dalam pembelajaran.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah. metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri 6 tahapan. Pertama: Concept,
yaitu rancangan awal tentang bagaimana suatu aplikasi akan dibuat, serta
menganalisis kebutuhan fitur apa saja yang diperlukan dalam aplikasi. Kedua:
Design, yaitu merancang struktur antarmuka aplikasi agar dapat berjalan sesuai
kebutuhan pengguna, mudah digunakan, dan memiliki tampilan yang menarik.
Ketiga: Material Collecting, tahap ini meliputi pengumpulan aset yang akan
digunakan dalam aplikasi. Keempat: Assembly, menggabungkan semua elemen
yang telah dikumpulkan dan dibuat menjadi satu aplikasi yang utuh dan dapat
dijalankan. Kelima: Testing, bertujuan untuk memastikan bahwa semua fitur
aplikasi berjalan dengan baik dan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat, serta
melakukan evaluasi melalui survei kepada pengguna untuk mengukur sejauh mana
aplikasi efektif digunakan sebagai media pembelajaran. Keenam: Distribution,
aplikasi yang sudah jadi dapat diakses dan digunakan oleh pengguna.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
memiliki keunggulan menggabungkan unsur permainan interaktif ke dalam proses
pengenalan hewan, sehingga dapat meningkatkan motivasi, minat, dan pemahaman
anak secara efektif. Anak-anak merespons aplikasi dengan antusias dan
menunjukkan ketertarikan untuk terus belajar. Penelitian ini memberikan kontribusi
dalam menghadirkan media pembelajaran yang inovatif dan menarik, yang dapat
dimanfaatkan oleh guru, orang tua, maupun lembaga pendidikan.

Kata Kunci: Pendidikan Anak, Pengenalan Hewan, Media Pembelajaran
Interaktif, Android.
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ABSTRACT

Early childhood education plays a crucial role in the developmental stages
of children. A fun and effective learning process can facilitate children’s
understanding during their growth. The introduction of animals is one example of
content in early childhood education. Conventional teaching methods are often less
engaging, making the learning process ineffective and causing children to struggle
with understanding the material. By developing an interactive game-based learning
application for Android, it is hoped that children’s interest and understanding in
learning can be improved.

The method used in this research is the MDLC (Multimedia Development
Life Cycle), which consists of 6 stages. First: Concept, the initial design on how an
application will be created, along with an analysis of the required features. Second:
Design, designing the application's interface structure so that it meets user needs,
is easy to use, and has an attractive appearance. Third: Material Collecting, this
stage involves gathering the assets to be used in the application. Fourth: Assembly,
combining all collected and created elements into a complete, functioning
application. Fifth: Testing, which aims to ensure all features of the application
work properly and according to the design, and to evaluate the effectiveness of the
application as a learning medium through user surveys. Sixth: Distribution, making
the finished application accessible and usable by the target users.

The results of the study show that the interactive learning media has the
advantage of incorporating interactive gaming elements into the animal
introduction process, effectively increasing children's motivation, interest, and
understanding. Children responded enthusiastically to the application and showed
a greater interest in continuing to learn. This research contributes by providing
innovative and engaging learning media that can be utilized by teachers, parents,
and educational institutions.

Keywords: Early Childhood Education, Animal Introduction, Interactive
Learning Media, Android.
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