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INTISARI 

 

Bercerita merupakan salah satu cara yang cukup efektif dalam belajar 

terutama ketika usia dini. Pemberian konsep dalam bercerita dengan melibatkan 

gambar dan suara akan banyak membantu merangsang imajinasi dan daya tangkap 

anak. Hal ini tentu sangat bergantung pada kemampuan dalam bercerita dan 

penyampaian alur dari cerita tersebut.  

Kebanyakan cerita menerapkan satu alur cerita tanpa adanya pilihan jalan 

cerita. Penulis beranggapan sebuah cerita dengan berbagai pilihan akhir cerita 

mampu memberikan sebuah pembelajaran yang bervariasi. Dari hal itulah pada 

penelitian kali ini penulis mencoba membuat sebuah media yang diperuntukan 

guru dalam membantu menyampaikan cerita.  

Media ini bersifat interaktif dimana pada titik sebuah cerita tertentu, 

audience akan diberikan berbagai pilihan alur cerita dalam melanjutkan jalan 

cerita. Setiap alur akan berpengaruh terhadap akhir cerita. Diharapkan dengan 

konsep bercerita seperti ini dapat membangun perhatian anak dan melibatkan diri 

dalam bercerita. Sehingga pesan dalam cerita tersebut dapat tersampaikan dengan 

baik. Sebagai uji hasil, penulis akan melakukannya di TK Kartika III – 34 

Kotabaru Yogyakarta karena salah satu materi dari TK tersebut adalah bercerita.  

 

Kata Kunci : Media presentasi cerita, interaktif, pilihan alur cerita, konsekuensi,  

bercerita 
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ABSTRACT 

 

Storytelling is one effective way to learn, especially when an early age. 

Giving the concept of storytelling involving images and sounds will help stimulate 

children's imagination and comprehension. This is very dependent on the ability 

for storyteller to deliver the flow of the story.  

Most stories implementing the storyline without any choices selection 

storyline. The writer considers a story with a choice of endings, capable of 

providing a variety of learning. From this study, the writer tries to create a media 

that is intended to help teachers deliver the story.  

This media is interactive, at which point a particular point of story, the 

audience will be given various choices to continue the story plot. Each choice will 

affect the end of the story. From here the writer expects the concept of storytelling 

like this can build up child's attention and engage in storytelling. So the message 

in the story can be delivered properly. As a place to test the results, the writer 

would take place in TK Kartika III - 34 Kotabaru Yogyakarta. This is because one 

of the subjects of the kindergarten is storytelling. 

 

 

Keyword : Story presentation media, interactive, choice of storyline, consequence,  

storytelling.
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