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Abstrak

Penelitian ini ditujukan guna menyusun rancangan suatu sistem pembelajaran interaktif berbasis
web untuk edukasi hewan dan buah di TK Widya Swastika, permasalahan yang diidentifikasi adalah
keterbatasan media belajar mengajar yang interaktif sekaligus menarik untuk anak usia dini, sehingga
menghambat proses pembelajaran yang optimal. Solusi yang diajukan ialah adanya upaya
mengembangkan suatu aplikasi dengan basis web dengan fitur interaktif, visual yang menarik, serta materi
edukasi yang sesuai dengan kurikulum anak usia dini. Metode pengembangan yang dipergunakan
mengikuti tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Sistem tersebut dilengkapi dengan
berbagai fitur seperti pengenalan materi hewan dan buah, kuis interaktf, permainan edukatif sederhana
serta animasi visual yang ramah anak untuk mendukung pemahaman siswa. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa aplikasi ini berhasil membuat daya tarik siswa pada materi pembelajaran meningkat, menyebabkan
proses belajar semakin interaktif sekaligus menarik, serta mendapat respon positif dari guru TK yang
merasa aplikasi ini sangat membantu dalam memfasilitasi proses belajar mengajar yang semakin efektif
serta mengasyikkan untuk anak. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan tidak hanya memperkaya
metode pembelajaran, tetapi juga memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan kualitas edukasi
bagi anak usia dini.

Kata kunci: Pembelajaran Interaktif, Media Edukasi, MDLC.

1. Pendahuluan

llmu pengetahuan terus berkembang seiring dengan kemajuan zaman, menghasilkan berbagai
inovasi di bidang teknologi yang berdampak siginifikan pada berbagai lingkup kehidupan, termasuk
pendidikan. Oleh karena itu, dunia pendidikan perlu mengikuti perkembangan ini dengan memanfaatkan
teknologi sebagai alat untuk membantu dan meningkatkan proses pembelajaran. Dengan penerapan
teknologi yang tepat, pendidikan dapat menjadi efektif, efisien, dan relevan dengan kebutuhan era modern.
Seperti yang diungkapkan oleh Lestari (2011), teknologi digital kini mulai dimanfaatkan di lembaga
pendidikan sebagai alat pendukung pembelajaran, baik sebagai informasi maupun sebagai alat
pembelajaran. Sebagai sumber informasi, teknologi memungkinkan siswa dan pengajar untuk mengakses
berbagai data dan referensi dengan cepat melalui media digital. Sementara itu, sebagai alat pembelajaran,
teknologi berperan mendukung kegiatan belajar, seperti penyediaan materi interaktif, pelaksanaan tugas
berbasis digital, hingga pengembangan kreativitas siswa melalui berbagai platform pembelajaran. Dengan
memanfaatkan teknologi secara optimal, institusi pendidikan mampu membentuk kondisi belajar yang
semakin interaktif serta sesuai dengan perkembangan zaman [1].

Salah satu perubahan yang dilakukan dalam meraih tujuan pendidikan adalah penerapan model
pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman. Pemerintah saat ini mendorong guru untuk
menggunakan model multimedia pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar, bahkan sampai
pada taraf pendidikan anak usia dini (PAUD). Multimedia pembelajaran interaktif ialah pendekatan
kegiatan belajar mengajar berbasis teknologi informasi serta komunikasi yang mengintegrasikan berbagai
materi pembelajaran untuk memberi pengetahuan serta pengalaman yang berarti untuk siswa. Model ini
dimaknai menjadi program belajar mengajar dengan menggabungkan media gambar, audio, animasi
maupun suara, dengan cara terpadu melalui bantuan gawai atau perangkat komputer [2].

TK Widya Swastika Bengkel yakni institusi PAUD yang berada di JI. Raya Nyitdah, Bengkel,
Kecamatan Kediri, Kabupaten Tabanan, Bali. Lembaga ini berada di bawah naungan Yayasan Widya
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Swastika dan telah berdiri sejak 2 Juli 1998. TK Widya Swastika Bengkel memiliki 28 siswa berusia rata-
rata 4-6 tahun, yang didukung oleh empat guru. Adapun tantangan yang dihadapi oleh guru yaitu bagaimana
mengoptimalkan metode pembelajaran agar lebih interaktif, sehingga mampu menjaga keterlibatan dan
perhatian siswa dalam jangka waktu yang lebih lama.

Metode pengajaran tradisional di TK Widya Swastika Bengkel, seperti ceramah dan buku
bergambar sering kali membuat anak-anak mudah kehilangan minat. Cara yang monoton ini tidak mampu
mempertahankan perhatian mereka dalam jangka waktu yang lama. Anak-anak memerlukan kegiatan
pembelajaran interaktif untuk terus tertarik dan terlibat dalam proses belajar. Menggunakan metode
pembelajaran konvesional sering kali tidak memberikan hasil yang optimal dalam mengenalkan hewan dan
buah kepada siswa, karena metode ini bersifat pasif dan kurang untuk mendorong partisipasi siswa untuk
belajar. Disamping itu media visual yang bersifat statis kurang efektif untuk memikat perhatian anak-anak,
menimbulkan proses belajar mengajar yang dirasa kurang menarik serta monoton.

Penelitian terdahulu dari Christa Kitsy Nelwan tahun 2020 memiliki relevansi dengan penelitian
ini karena keduanya memiliki tujuan yakni mengupayakan pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia untuk meningkatkan minat dan pemahaman anak-anak selama proses belajar [3].
Adapun penelitian yang dilakukan oleh Rizki Mardianto pada tahun 2024 yang dimana memiliki relevansi
dengan penelitian ini, karena keduanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran interaktif untuk
anak usia dini. Meskipun demikian, terdapat perbedaan penting dalam platformnya. Penelitian sebelumnya
ini berbasis android, sedangkan penelitian ini menggunakan platform web yang lebih fleksibel,
memungkinkan akses melalui berbagai perangkat yang memiliki koneksi internet. Dengan demikian,
platform web ini memungkinkan jangkauan yang lebih luas serta memberikan kemudahan akses bagi
pengguna dari berbagai kalangan [4].

Berdasarkan kondisi dan permasalahan yang ada pada TK Widya Swastika serta merujuk pada
penelitian terdahulu, maka dibuat suatu perancangan sistem pembelajaran interaktif berbasis web yang
dirancang untuk mengenalkan hewan dan buah kepada anak usia dini. Sistem ini bertujuan untuk mengatasi
keterbatasan metode pembelajaran tradisional dengan menyediakan media pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan mudah diakses. Selain itu, sistem ini dirancang agar bisa dipakai oleh guru menjadi
media pengajaran maupun oleh siswa sebagai sarana belajar mandiri yang menyenangkan. Dengan
memanfaatkan teknologi multimedia, sistem ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan,
dan pemahaman siswa selama proses belajar, sekaligus memperkaya metode pembelajaran di lingkungan
sekolah.

2. Metode Penelitian
2.1 Metode Pengumpulan Data
Penulis dalam penelitian ini menjalankan pengumpulan sebuah informasi dan data untuk
keperluan penelitian, diantaranya yakni:
1. Observasi
Observasi ialah salah satu teknik menghimpun data untuk memperoleh informasi dengan langsung
mendatangi sekolah dan melaksanakan pengamatan terhadap proses pembelajaran di TK Widya
Swastika [5].
2. Wawancara
Wawancara merupakan proses pertukaran informasi yang dimana dilakukan dengan salah satu
guru yang terdapat di TK Widya Swastika Bengkel. Melalui wawancara, peneliti menggali
informasi terkait kebutuhan dalam menggunakan teknologi pembelajaran interaktif [6].
3. Studi literatur
Studi literatur dilakukan dengan meninjau berbagai sumber ilmiah seperti jurnal, buku referensi,
dan penelitian sebelumnya yang terkait dengan pembelajaran interaktif, serta mencari referensi
terkait materi hewan dan buah untuk anak usia dini [7].

2.2 Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem yang dipergunakan dalam penelitian ini yakni Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Metode ini terdapat 6 tahap yang terdiri dari Concept, Design, Material
Collecting, Assembly, Testing, Distribution [8].
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Concept (Konsep)

Pada tahap concept, penulis melakukan analisis dengan menggunakan pendekatan 5W+1H.
metode ini digunakan untuk merancang dan menjelaskan secara rinci aspek apa, mengapa, siapa, di mana,
kapan, serta bagaimana proses pengembangan aplikasi dilakukan [9].

3.2 Perancangan (Design)

Perancangan adalah proses merencanakan, mengatur, dan menyusun elemen-elemen dalam suatu
sistem, aplikasi, atau produk agar pengguna dapat dengan mudah memahami, mengakses, dan
memanfaatkan fungsi atau informasi yang disediakan [10]. Pada tahap ini dilakukan beberapa tahapan
dilakukan seperti pembuatan perancangan struktur menu dan flowchart. Struktur menu aplikasi dapat dilihat
pada Gambar 2.
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Gambar 2. Struktur Menu Aplikasi

Dalam Gambar 2 ditampilkan struktur menu secara keseluruhan, yang biasanya ada dalam sebuah
aplikasi untuk memudahkan pengguna memahami informasi yang ada pada Sistem Pembelajaran Interaktif
Edukasi Hewan dan Buah. Gambaran flowchart secara umum bisa disaksikan melalui Gambar 3 berikut.
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Gambar 3. Flowchart Umum
Pada gambar 3 ditampilkan flowchart umum yang menggambarkan alur kerja sistem pembelajaran
interaktif. Flowchart ini berfungsi sebagai representasi visual dari proses utama dalam sistem, mulai dari
tahap awal saat pengguna mengakses aplikasi hingga menyelesaikan kegiatan pembelajaran [11].

3.3 Material Collecting

Pengumpulan bahan dilakukan berdasarkan kebutuhan dalam pengembangan aplikasi
pembelajaran interaktif. Bahan yang dikumpulkan meliputi materi edukasi mengenai hewan dan buah, yang
diperoleh melalui analisis kebutuhan pengguna, kajian literatur, serta sumber terpercaya lainnya [12].

3.4 Desain Antarmuka Aplikasi

Tahapan ini merupakan proses perancangan desain untuk tampilan antarmuka yang akan dibuat
pada sistem pembelajaran interaktif berbasis web untuk edukasi hewan dan buah di TK Widya Swastika.
Desain antarmuka dirancang agar menghasilkan tampilan yang menarik, ramah anak, dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Hasil rancangan desain antarmuka bisa disaksikan melalui gambar berikut.

Gambar 1. Desain Splash Screen Gambar 5. Desain Home
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Gambar 6. Desain Menu Materi
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Gambar 8. Desain Menu Materi Buah
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Gambar 9. Desain Menu Permainan Gambar 10. Desain Menu Kuis

4.  Kesimpulan

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah perancangan sistem pembelajaran interaktif berbasis web
yang dirancang khusus untuk mendukung proses edukasi tentang hewan dan buah di TK Widya Swastika.
Sistem ini diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan mudah
digunakan oleh guru untuk proses mengajar. Dengan adanya sistem ini, diharapkan pembelajaran menjadi
lebih efektif, menyenangkan, serta mampu berdampak positif untuk perkembangan anak.
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