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INTISARI

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya ketertarikan anak-anak terhadap metode
pembelajaran konvensional, seperti buku cetak atau penyampaian materi di kelas, dalam mengenal
hewan karnivora. Teknologi digital, khususnya media interaktif berbasis Android, dipandang
memiliki potensi besar untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik melalui
animasi, suara, dan gambar yang sesuai dengan perkembangan kognitif anak usia dini. Oleh karena
itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android
yang berfokus pada pengenalan hewan karnivora kepada anak usia 46 tahun.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi perancangan, pengembangan, dan
pengujian aplikasi edukasi berbasis Android dengan pendekatan multimedia interaktif. Aplikasi
ini dirancang agar ramah anak, mudah digunakan, dan mampu meningkatkan pemahaman
mengenai jenis-jenis hewan karnivora beserta karakteristiknya. Penelitian juga membandingkan
efektivitas aplikasi dengan metode pembelajaran konvensional serta mengukur tingkat penerimaan
pengguna, baik anak-anak maupun orang tua.

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis berupa pengayaan
literatur terkait pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan anak usia dini, serta kontribusi
praktis berupa media pembelajaran yang menyenangkan, efektif, dan relevan. Aplikasi ini tidak
hanya bermanfaat bagi anak-anak, tetapi juga menjadi alat bantu bagi orang tua, pendidik, dan
lembaga pendidikan dalam mengenalkan materi pembelajaran dengan cara yang lebih interaktif.
Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengembang teknologi dalam
menciptakan aplikasi edukatif berbasis game yang sesuai dengan kebutuhan anak di era digital.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android, Anak Usia Dini, Hewan Karnivora
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ABSTRACT

This research was motivated by children's lack of interest in conventional learning

methods, such as printed textbooks or classroom presentations, to introduce them to carnivorous
animals. Digital technology, particularly Android-based interactive media, is seen as having
great potential to provide a more engaging learning experience through animation, sound, and

images that are appropriate for early childhood cognitive development. Therefore, this research
aims to develop an Android-based interactive learning application that focuses on introducing

carnivorous animals to children aged 4-6 years.

The methods used in this research include designing, developing, and testing an Android-
based educational application using an interactive multimedia approach. The application is
designed to be child-friendly, easy to use, and able to enhance understanding of the types of
carnivorous animals and their characteristics. The study also compared the application's
effectiveness with conventional learning methods and measured the level of user acceptance,

both by children and parents.

The research findings are expected to provide theoretical contributions by enriching the
literature on the use of digital technology in early childhood education, as well as practical
contributions by providing fun, effective, and relevant learning media. This application is not
only beneficial for children but also serves as a tool for parents, educators, and educational
institutions in introducing learning materials in a more interactive manner. Furthermore, this
research is also expected to serve as a reference for technology developers in creating game-

based educational applications that meet the needs of children in the digital age.

Keywords: Learning Media, Android, Early Childhood, Carnivorous Animals
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