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Abstrak 

Pembelajaran pengenalan binatang pada anak usia dini dengan metode konvensional terbukti 

kurang mampu menarik perhatian dan meningkatkan pemahaman anak secara optimal. Penelitian ini 

secara eksplisit bertujuan untuk membuktikan efektivitas multimedia pembelajaran berbasis audio visual 

dalam meningkatkan kemampuan pengenalan binatang pada anak usia dini. Multimedia pembelajaran 

dikembangkan menggunakan metode MDLC yang mencakup tahap konsep, perancangan, pengumpulan 

materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi dengan mengintegrasikan unsur teks, gambar, animasi, dan 

suara. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara, sedangkan pengujian fungsional 

media menggunakan metode blackbox testing. Hasil penelitian secara jelas menunjukkan bahwa 

penggunaan multimedia pembelajaran berbasis audio visual memberikan peningkatan signifikan terhadap 

antusiasme, konsentrasi, dan pemahaman anak dibandingkan pembelajaran konvensional. Dengan 

demikian, penelitian ini menegaskan bahwa multimedia audio visual merupakan media pembelajaran 

interaktif yang efektif dan layak diterapkan dalam pembelajaran pengenalan binatang pada anak usia dini. 

 

Kata kunci: Multimedia pembelajaran, Audio visual, Pengenalan binatang, Anak usia dini 

 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mendorong inovasi dalam dunia 

pendidikan, termasuk pada pendidikan anak usia dini. Pemanfaatan multimedia pembelajaran berbasis 

audio visual menjadi salah satu alternatif yang potensial karena mampu menyajikan materi pembelajaran 

secara lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang belajar melalui 

pengalaman konkret dan stimulasi multisensory [1]. 

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, pengenalan binatang merupakan materi pembelajaran 

dasar yang berperan penting dalam mengembangkan kemampuan kognitif, bahasa, serta pemahaman anak 

terhadap lingkungan sekitar [2]. Namun, proses pembelajaran pengenalan binatang masih banyak dilakukan 

menggunakan metode konvensional, seperti bercerita dan penggunaan media gambar statis. Metode 

tersebut cenderung kurang efektif dalam mempertahankan perhatian anak, sehingga berdampak pada 

rendahnya tingkat konsentrasi dan pemahaman materi pembelajaran. 

Karakteristik anak usia dini yang aktif, mudah bosan, dan memiliki rentang perhatian yang singkat 

menuntut penggunaan media pembelajaran yang mampu melibatkan berbagai indera secara bersamaan. 

Multimedia pembelajaran berbasis audio visual dinilai mampu menjawab kebutuhan tersebut karena 

mengintegrasikan unsur gambar, animasi, dan suara, sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar serta 

membantu anak memahami materi pengenalan binatang secara lebih konkret [3]. 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif memberikan dampak positif terhadap minat dan pemahaman belajar anak usia dini [4]. Namun 

demikian, kajian yang secara khusus menganalisis efektivitas multimedia pembelajaran berbasis audio 

visual terhadap pengenalan binatang pada anak usia dini masih terbatas, sehingga diperlukan penelitian 

lebih lanjut untuk memperoleh bukti yang lebih kuat [5]. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas 

multimedia pembelajaran berbasis audio visual terhadap pengenalan binatang pada anak usia dini. Analisis 

difokuskan pada peningkatan antusiasme, konsentrasi, dan pemahaman anak selama proses pembelajaran, 

sehingga diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam pengembangan media pembelajaran 

yang efektif dan sesuai dengan karakteristik pendidikan anak usia dini[6]. 
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2. Metode Penelitian 

 
Metode yang digunakan dalam Analisis Efektivitas Multimedia Pembelajaran Berbasis Audio 

Visual terhadap Pengenalan Binatang pada Anak Usia Dini adalah metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). Metode ini terdiri dari enam tahapan, yaitu Konsep (Concept), Perancangan 

(Design), Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing), dan 

Pendistribusian (Distribution). Masing-masing  tahap tersebut merupakan bagian dari proses 

pengembangan yang sistematis dalam MDLC [7]. 

 
Gambar 1. MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil dan pembahasan pada penelitian ini disusun berdasarkan tahapan pengembangan multimedia 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Setiap tahapan dilakukan secara 

sistematis dan saling berkaitan untuk menghasilkan multimedia pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 

dan karakteristik anak usia dini. Proses pembangunan aplikasi ini berdasarkan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). 

 

Tabel.1 Data Pre-Test dan Post-Test 

Kategori Pre-Test Post-Test 

Belum Berkembang 8 2 

Mulai Berkembang 10 4 

Berkembang Sesuai Harapan 5 11 

Berkembang Sangat Baik 2 8 

Total 25 25 

 

Tabel.2 Data Observasi Guru (Rata-rata Skor) 

Kategori Pre-Test 

Menyebutkan Nama Binatang  3,4 

Mengelompokkan Binatang 3,2 

Perhatian Siswa 3,6 

Keaktifan Siswa 3,5 

Respom Terhadap Multimedia 3,7 

 

Tabel.3 Data Respon Siswa 

Kategori Pre-Test 

Ketertarikan visual & audio  92% 

Mengikuti instruksi 88% 

Keaktifkan bertanya menjawab 84% 

Antusiasme belajar 96% 

 

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, observasi guru, serta respon siswa, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan multimedia pembelajaran berbasis audio visual efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pengenalan binatang pada anak usia dini. Multimedia mampu menyajikan materi secara lebih 
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konkret, menarik, dan sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini, sehingga berdampak positif 

terhadap hasil belajar dan keaktifan siswa. 

 

3.1 Concept  

Tahap ini merupakan langkah awal dalam pengembangan multimedia pembelajaran yang berfokus 

pada penetapan tujuan, yaitu menganalisis efektivitas multimedia pembelajaran berbasis audio visual 

terhadap kemampuan pengenalan binatang pada anak usia dini. Pada tahap ini juga ditentukan sasaran 

pengguna, dengan memperhatikan karakteristik dan kebutuhan belajar anak agar multimedia yang 

dikembangkan sesuai dan efektif digunakan. [8]. 

3.2 Design 

Tahap perancangan merupakan tahap penyusunan konsep visual dan alur pembelajaran dari 

multimedia yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan perancangan tampilan antarmuka, struktur 

navigasi, storyboard, serta penyusunan materi pengenalan binatang yang disesuaikan dengan karakteristik 

anak usia dini. Desain dibuat sederhana, menarik, dan interaktif dengan mengombinasikan unsur gambar, 

teks, suara, dan animasi agar dapat meningkatkan perhatian serta minat belajar anak. [9]. 

 
Gambar 2. Structure Menu 

 

3.3 Material Collecting 

Tahap pengumpulan bahan dilakukan dengan mengumpulkan elemen pendukung multimedia 

berupa gambar, suara, animasi, narasi, dan teks pengenalan binatang yang disesuaikan dengan karakteristik 

serta tingkat pemahaman anak usia dini [10] . 

3.4 Assembly 

Tahap pembuatan dilakukan dengan mengintegrasikan seluruh elemen audio, visual, teks, dan 

animasi sesuai desain yang telah dirancang, sehingga menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis 

audio visual yang siap digunakan dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. [11]. Sehingga dihasilkan 

aplikasi yang bisa dilihat pada gambar 3, 4, 5, dan 6. 
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Gambar 3. Desain Menu Utama 

 

 
Gambar 4. Desain Menu Kuis 

 
Gambar 5. Desain Halaman Petunjuk 

 
Gambar 6. Desain Halaman Hewan 

 

3.5 Testing 

Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan fungsi, kualitas, dan kemudahan penggunaan 

multimedia pembelajaran, serta untuk menganalisis efektivitasnya dalam mendukung pengenalan binatang 

pada anak usia dini [12]. 
 

Tabel.4 Blackbox Testing 
No Menu Yang Diuji Hasil Yang Diharapkan Hasil Pengamatan Keterangan 

1 Menu Hewan 
Sistem menampilkan 

halaman pilihan hewan. 

Halaman pilihan 

hewan akan muncul 

ketika pengguna 

menekan tombol menu 

hewan. 

Sesuai 

2 Menu Kuis 
Sistem menampilkan 

halaman kuis 

Halaman kuis akan 

muncul ketika 

pengguna menekan 

tombol kuis 

Sesuai 

3 Menu Petunjuk 
Sistem menampilkan 

halaman petunjuk 

Halaman petunjuk 

akan muncul ketika 

pengguna menekan 

tombol pentunjuk 

Sesuai 

4 Menu Tentang 
Sistem menampilkan 

halaman tentang 

Halaman tentang akan 

muncul ketika 

pengguna menekan 

tombol tentang 

Sesuai 

5 Tombol Musik On 
Sistem menghidupkan 

backsound aplikasi 

Sistem menghidupkan 

backsound 
Sesuai 
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6 Tombol Musik Off 
Sistem mematikan 

backsound aplikasi 

Sistem mematikan 

backsound 
Sesuai 

 

3.6 Distribution 

Tahap pendistribusian merupakan tahap akhir dalam metode MDLC, yaitu proses penyebaran atau 

penerapan multimedia pembelajaran yang telah dikembangkan . Multimedia ini dapat digunakan sebagai 

media pendukung dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini, baik di lingkungan pendidikan maupun 

sebagai media belajar mandiri [13] . 
 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa multimedia 

pembelajaran berbasis audio visual efektif dalam meningkatkan kemampuan pengenalan binatang pada 

anak usia dini. Penggunaan media yang mengintegrasikan unsur gambar, suara, teks, dan animasi mampu 

menarik perhatian anak, meningkatkan motivasi belajar, serta membantu anak memahami dan mengingat 

materi dengan lebih baik dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Selain itu, multimedia 

pembelajaran ini memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan, sehingga 

mendukung terciptanya proses pembelajaran yang optimal sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

belajar anak usia dini. 
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