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INTISARI 

 

Taman kanak-kanak memiliki peran penting dalam membentuk karakter 

anak dan memberikan pengetahuan dasar sebagai bekal untuk masa depan mereka. 

Salah satu aspek penting dalam pendidikan anak usia dini adalah pengenalan 

berbagai profesi untuk memperluas wawasan anak mengenai pekerjaan yang ada di 

sekitar mereka serta menumbuhkan cita-cita sejak dini. Salah satu metode yang 

efektif untuk mengenalkan profesi kepada anak-anak adalah melalui game edukasi 

yang dirancang menarik dan interaktif sehingga proses pembelajaran menjadi 

menyenangkan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) sehingga pengembangannya dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

anak-anak di Raudhatul Athfal Permata Hati Jombor. Hasil dari penelitian ini 

adalah media pembelajaran interaktif berbasis multimedia membantu guru dalam 

mengenalkan berbagai profesi dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan, 

serta meningkatkan pemahaman dan minat belajar anak. Berdasarkan pengujian 

yang dilakukan kepada guru dan peserta didik, media pembelajaran yang 

dikembangkan dinilai efektif dan menarik untuk digunakan dalam kegiatan belajar 

mengenal profesi di Raudhatul Athfal Permata Hati Jombor. 

 

Kata kunci: Pengenalan Profesi, Media Pembelajaran, MDLC, Game Edukasi, 

Android. 
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ABSTRACT 

 

Kindergarten plays an important role in shaping children's character and 

providing them with fundamental knowledge as preparation for their future. One 

important aspect of early childhood education is the introduction of various 

professions to broaden children's insights into the jobs around them and to foster 

aspirations from an early age. One effective method for introducing professions to 

children is through educational games designed to be engaging and interactive, 

making the learning process enjoyable. Therefore, this research aims to develop 

interactive learning media using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method so that its development can be adjusted to the needs of children at 

Raudhatul Athfal Permata Hati Jombor. The result of this research is a multimedia-

based interactive learning media helps teachers to introduce various professions in 

a more interesting and enjoyable way, and enhances children's understanding and 

interest in learning. Based on the tests conducted with teachers and students, the 

developed learning media was considered effective and engaging for use in 

learning activities related to the introduction of professions at Raudhatul Athfal 

Permata Hati Jombor. 

 

Keywords: Introduction to Professions, Learning Media, MDLC, Educational 

Games, Android. 

 

 

 

 


