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Abstract 

 Bunda Kreatif  Kindergarten is an early childhood education level (6 years old or below) in the 

form of formal education located at Jaya Mukti, Jl. Bandes, Tj. Palas, East Dumai, Dumai City, Riau. 

Bunda Kreatif Kindergarten has used the Pintar Belajar thematic book where teachers use a book that 

discusses one theme as the focus of learning activities. To facilitate children's understanding in the 

teaching and learning process, thematic media is needed so that learning is more real and interesting so 

that lessons are more easily digested by children. In connection with these problems, learning media is 

needed in order to convey information optimally in this thematic learning. The research is designed into 

educational media in the form of 2d animated video-based applications and made more interesting to 

increase student interest in learning. The system development method used is the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). This learning media consists of several materials, namely Medicinal 

Plants, Flower Plants, Fruit Plants and Vegetable Plants which are made as interesting as possible so that 

they can attract kindergarteners in learning explanations and types of plants and are entertaining in their 

daily learning process activities and routines. 

 

Keywords:  Android, Application, Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

 

Abstrak 

TK Bunda Kreatif merupakan jenjang pendidikan anak usia dini (usia 6 tahun atau dibawahnya) 

dalam bentuk pendidikan formal yang berlokasi di Jaya Mukti, Jl. Bandes, Tj. Palas, Dumai Timur, Kota 

Dumai, Riau. TK Bunda Kreatif telah menggunakan buku tematik Pintar Belajar dimana guru 

menggunakan buku yang membahas satu tema sebagai fokus dari kegiatan pembelajaran. Untuk 

memudahkan pemahaman anak dalam proses belajar mengajar, maka dibutuhkan media tematik agar 

pembelajaran tersebut lebih nyata dan menarik minat sehingga pelajaran lebih mudah dicerna oleh 

anak. Berkaitan dengan permasalahan tersebut, maka diperlukan media pembelajaran agar dapat 

menyampaiakan informasi secara optimal dalam pembelajaran tematik ini. Penelitian dirancang menjadi 

media edukasi berupa aplikasi berbasis video animasi 2d dan dibuat lebih menarik untuk menambah 

minat murid dalam belajar. Metode pengembangan sistem yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Media pembelajaran ini terdiri dari beberapa materi yaitu Tanaman 

Obat, Tanaman Bunga, Tanaman Buah dan Tanaman Sayur yang dibuat semenarik mungkin sehingga 

dapat menarik minat Taman Kanak-Kanak dalam mempelajari penjelasan dan jenis tanaman serta 

bersifat menghibur dalam kegiatan dan rutinitas proses belajar mereka sehari-hari. 

 

Kata kunci: Android, Aplikasi, Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran pada hakikatnya merupakan sebuah proses komunikasi. Komunikasi akan 

semakin efektif  jika dibantu dengan sarana penyampaian pesan atau media yang menarik. 

Saat ini smarthphone tidak hanya bertujuan untuk komunikasi, namun juga menjadi salah satu 

alat untuk pembelajaran digital berupa media pembelajaran digital yang saat ini banyak 

diminati oleh orangtua khususnya untuk anak-anak mereka, salah satu contoh media 

pembelajaran untuk anak-anak adalah konten seperti game atau aplikasi yang bersifat visual 

dan meriah. 

Media pembelajaran menjadi salah satu sarana dalam menyampaikan informasi kepada 

peserta didik. Media yang belum menarik minat anak dan belum sesuai dengan tema yang 
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disampaikan akan membuat anak menjadi bosan dan kesulitan dalam memahami informasi 

yang disampaikan oleh pendidik, oleh karena itu dibutuhkan konten yang lebih menarik minat 

anak yang bersifat tematik serta meriah. Konten seperti ini banyak diaplikasikan pada media 

pembelajaran dalam pendidikan Taman Kanak-kanak (TK).  

Taman Kanak-kanak (TK) adalah salah satu bentuk satuan pendidikan anak usia dini 

pada jalur pendidikan formal yang menyelenggarakan program pendidikan bagi anak usia 

empat tahun sampai enam tahun.  Pendidikan TK memiliki peran penting untuk 

mengembangkan kepribadian anak serta mempersiapkan mereka untuk memasuki jenjang 

pendidikan selanjutnya. Pada dasarnya, prinsip belajar di TK adalah bermain sambil belajar. 

Pelajaran di TK sangat beragam, mulai dari bersosialisasi, memahami norma, menjelaskan 

aturan dasar yang ada dimasyarakat serta mengajari hal dasar seperti mengenal pola, warna 

dan belajar membaca dengan berbasis tematik untuk memudahkan murid memahami 

pelajaran. Pemilihan media pembelajaran tematik juga harus disesuaikan dengan materi yang 

diajarkan dan kondisi peserta didik. Tentu saja pembelajaran harus disertai media yang 

memadai. 

TK Bunda Kreatif merupakan jenjang pendidikan anak usia dini (usia 6 tahun atau 

dibawahnya) dalam bentuk pendidikan formal yang berlokasi di Jaya Mukti, Jl. Bandes, Tj. 

Palas, Dumai Timur, Kota Dumai, Riau. Dalam proses pembelajaran anak usia dini di TK 

Bunda Kreatif telah menggunakan buku tematik Pintar Belajar dimana guru menggunakan 

buku yang membahas satu tema sebagai fokus dari kegiatan pembelajaran. Untuk 

memudahkan pemahaman anak dalam proses belajar mengajar, maka dibutuhkan media 

tematik agar pembelajaran tersebut lebih nyata dan menarik minat sehingga pelajaran lebih 

mudah dicerna oleh anak. Penelitian yang dilakukan oleh Candra (2019) menghasilkan sebuah 

media pembelajaran berbasis tematik kebaharian yang diimplementasikan dalam pembelajaran 

tematik kelautan untuk menanamkan karakter kebaharian. Penelitian selanjutnya yang 

dilakukan oleh Yuliastri (2018) menghasilkan sebuah pengembangan pembelajaran tematik 

integrative untuk usia dini, serta memanfaatkan pembelajaran tematik integrative untuk proses 

kegiatan pembelajaran tematik integrative di TK PAUD. 

2. METODE 

Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang dimaksud untuk mendapatkan informasi dari lokasi penelitian 

mengenai semua yang berhubungan dengan permasalahan yang dihadapi. Pada penelitian ini 

peneliti mendapatkan informasi yang diperlukan, peneliti menggunakan beberapa metode 

seperti studi pustaka, wawancara, dan metode observasi. 

1. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan dengan mencari referensi serta mempelajari buku-buku literature 

(situs internet) lainnya yang berhubungan dengan tugas akhir ini. 

2. Metode Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan cara memberikan pertanyaan 

kepada narasumber seputar masalah yang dituju. Wawancara terdiri dari dua pihak yaitu 

pewawancara dan yang diwawancarai. Sebelum melakukan wawancara penulis membuat 

pertanyaan-pertanyaan dengan masalah yang berkaitan dengan isi dari penelitian penulis. 

Selama wawancara berlangsung penulis harus menciptakan suasana yang baik dan 

mendukung untuk melakukan wawancara agar narasumber merasa nyaman dan bebas 

dalam menjawab pertanyaan yang diberikan. 

3. Metode Observasi 

Observasi adalah cara untuk mengumpulkan dengan proses pengamatan yang dilakukan 

secara langsung. Pengamatan ini dilakukan untuk mengetahui proses belajar mengajar yang 

terjadi di TK Bunda Kreatif. Orang yang bertugas melakukan observasi adalah obsever atau 
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pengamat. Observasi dilakukan didalam kelas pada semua buku Tematik yang ada di TK 

Bunda Kreatif. 

Metode Pengembangan dan Pengujian Sistem 

Metode pengembangan sistem yang akan digunakan dalam penelitian tugas akhir ini 

adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Adapun penjelasannya sebagai berikut: 

 

Gambar 1. Tahapan metode MDLC 

a. Concept  

Pada tahap ini dilakukan penentuan perkiraan kebutuhan yang diperoleh dari hasil 

observasi dalam penelitian dan analisis teknologi multimedia. 

b. Design 

Pada tahap ini dilakukan perancangan visual tampilan antarmuka, storyboard, dan 

struktur navigasi. Desain multimedia memerlukan pemetaan struktur navigasi yang 

menggambarkan hubungan antara konten tertentu dan membantu mengatur konten 

dengan pesan. 

c. Material collecting 

Pada tahap ini, pengumpulan materi seperti gambar, animasi, audio, dan video dilakukan. 

Bahan yang diperlukan dapat diperoleh dari perpustakaan atau pembuatan yang 

dilakukan pada aplikasi. 

d. Assembly 

Tahap assembly adalah tahap dimana semua objek media dibuat berdasarkan storyboard 

dan struktur navigasi yang berasal dari tahap desain. Pada langkah ini, ilustrasi, audio dan 

video dibuat serta diprogram. 

e. Testing 

Tahap pengujian dilakukan setelah tahap produksi selesai.Pertama, uji modul dilakukan 

untuk mengetahui apakah hasilnya sesuai dengan yang diinginkan.Selain itu, pengujian 

dilakukan untuk mengevaluasi sistem dalam kaitannya dengan pengguna, berdasarkan 

hasil pengujian, dilakukan perbaikan seperti yang disarankan oleh pengguna (user).Sebagai 

hasil dari perbaikan, pengujian lain dilakukan untuk meningkatkan kinerja aplikasi 

sehingga memenuhi kebutuhan sistem untuk mengevaluasi hasil. 

f. Distribution 

Setelah pengujian mungkin perlu dilakukan beberapa kali, pada titik ini file utama, 

instruksi aplikasi, dan sistem dokumentasi akan dibuat. (Wulandari, 2019) 

 



Jurnal Teknologi Komputer dan Informasi (JUTEKINF) 

Vol. 12, No. 1 Januari-Juni 2024, Hal. 36-44 

 

E-ISSN: 2830 – 7879 || P-ISSN: 2355 - 1887  39 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perancangan Desain Program 

Tabel 1. Perancangan Tampilan Menu Utama 

Tampilan Keterangan 

Menu Utama   

Aplikasi Edukasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desain halaman menu utama  aplikasi 

Dunia Tanaman sebagai media 

pembelajaran tematik. Pada halaman ini 

disediakan beberapa menu pilihan 

untuk menampilkan halaman 

berikutnya. Agar mempermudah user 

dalam memahami aplikasi Dunia 

Tanaman 

 

Tabel 2. Perancangan tampilan isi menu belajar dan bermain 

Tampilan Keterangan 

Menu Petunjuk   

 

 

Menu Petunjuk menampilkan video 

animasi 2D yang berisi petunjuk 

penggunaan aplikasi 

Menu Materi   

 

 

Menu Materi menampilkan penjelasan 

dan jenis tanaman secara tematik lalu 

materi tanaman disusun kedalam menu 

menjadi video animasi 2d  

 

 

Menu Kuis Desain menu Kuis menampilkan soal 

dari materi tanaman dan di jawab 

denga memilih satu pilihan, lalu diakhir 

kuis akan muncul skor untuk mengukur 

pemahaman pengguna aplikasi 

 

 

 

MATERI 

PETUNJUK 
 

TENTANG 

  KUIS 
 

TAMPILAN PETUNJUK 

PENJELASAN TANAMAN 

JENIS TANAMAN 

SOAL 

PILIHAN JAWABAN  
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Menu Tentang 

 

Menu Tentang menampilkan video 

animasi 2D yang berisi Tentang aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Implementasi 

Pada halaman Menu Utama terdapat tombol play yang dapat digunakan oleh pengguna 

untuk bisa melanjutkan kepemilihan menu utama. 

 

Gambar 2. Tampilan awal 

Pada halaman Menu Utama terdapat tombol play  yang dapat digunakan oleh pengguna 

yaitu Petunjuk, Tentang, Materi dan Kuis. 

 

Gambar 3. Tampilan menu utama 

Saat User memilih menu Petunjuk maka akan muncul tampilan petunjuk 

TAMPILAN PETUNJUK 
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Gambar 4. Tampilan menu petunjuk 

Saat User memilih menu Tentang maka akan muncul tampilan tentang 

 

Gambar 5. Tampilan menu tentang 

Saat User memilih menu Materi maka akan muncul tampilan menu Penjelasan Tanaman 

dan Jenis Tanaman. 

 

Gambar 6. Tampilan menu materi 

Saat User memilih menu Penjelasan Tanaman maka akan muncul video animasi 2d yang 

berisi tentang penjelasan tanaman 
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Gambar 7. Tampilan Video animasi penjelasan tanaman  

Pada menu Jenis Tanaman, akan muncul menu yang berisi video animasi 2d yaitu 

Tanaman bunga, Tanaman Obat, Tanaman Buah dan Tanaman Sayur. 

 

Gambar 8. Tampilan menu jenis tanaman 

Saat User memilih menu Kuis akan muncul tampilan soal dengan jawaban bergambar. 

 

Gambar 9. Tampilan kuis dunia tanaman 
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PENUTUP 

Kesimpulan 

Dari uraian yang telah disampaikan pada bab-bab sebelumnya tentang rancang bangun 

media pembelajaran tanaman, sebagai media pembelajaran untuk mengetahui tentang 

tanaman, dapat diambil kesimpulan: 

1. Dengan adanya guru sudah memiliki media pembelajaran yang menarik untuk Taman 

Kanak-Kanak dalam media pembelajaran memahami penjelasan dan jenis Tanaman 

dengan mudah dan cepat 

2. Media pembelajaran ini dibuat sederhana dan semenarik mungkin sehingga dapat 

menarik minat Taman Kanak-Kanak  dalam mempelajari penjelasan dan jenis tanaman 

serta bersifat menghibur dalam kegiatan dan rutinitas proses belajar mereka sehari-hari.  

Saran 

Untuk pengembangan lebih lanjut dari aplikasi yang telah dibuat, maka saran yang dapat 

penulis berikan yaitu : 

1. Aplikasi  ini dapat diimplementasikan kedalam bentuk 3D 

2. Diharapkan selanjutnya dapat menambah materi dan kuis yang lebih menarik. 
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