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Abstrak 

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis multimedia telah menjadi kebutuhan penting dalam 

pendidikan anak usia dini karena mampu meningkatkan minat dan pemahaman belajar. Namun, 

penyampaian materi pengenalan tumbuhan berkhasiat di Taman Kanak-Kanak masih terbatas pada media 

yang kurang interaktif sehingga pembelajaran belum berjalan secara optimal. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan aplikasi multimedia interaktif pengenalan tumbuhan berkhasiat berbasis Android 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran bagi murid dan guru Taman Kanak-Kanak. 

Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

yang meliputi tahap konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, dan pengujian. Aplikasi 

dirancang dengan mengintegrasikan teks, gambar, audio, serta kuis interaktif agar materi mudah 

dipahami, menarik bagi anak usia dini, dan dapat digunakan secara offline. Pengujian aplikasi dilakukan 

menggunakan metode Black Box Testing untuk memastikan seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai dengan 

perancangan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi berfungsi dengan baik dengan 

tingkat keberhasilan sebesar 100%. Selain itu, hasil observasi penggunaan aplikasi dengan pendampingan 

guru menunjukkan respon positif dari anak didik berupa ketertarikan dan antusiasme selama proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil tersebut, aplikasi multimedia interaktif yang dikembangkan dinyatakan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran dan berpotensi mendukung pemahaman awal anak usia dini 

mengenai tumbuhan berkhasiat. 

 

Kata kunci: multimedia interaktif, tumbuhan berkhasiat, Android, pendidikan anak usia dini, media 

pembelajaran. 

 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, 

terutama dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis multimedia. Media pembelajaran interaktif 

dinilai lebih efektif dibandingkan metode konvensional karena mampu menyajikan materi melalui 

kombinasi teks, gambar, audio, animasi, dan video yang dapat meningkatkan minat serta pemahaman 

peserta didik [1]. Pada jenjang pendidikan anak usia dini, khususnya Taman Kanak-Kanak (TK), 

penggunaan media pembelajaran yang menarik, sederhana, dan mudah digunakan menjadi kebutuhan 

penting agar proses belajar berlangsung secara optimal. 

Pengenalan tumbuhan berkhasiat merupakan salah satu materi edukatif yang relevan untuk 

diperkenalkan sejak dini [2]. Tumbuhan berkhasiat memiliki peran penting dalam kehidupan sehari-hari 

sebagai sumber pengobatan tradisional dan sarana pengenalan anak terhadap lingkungan alam. Namun, 

berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di TK Widya Kumara Santi, penyampaian materi 

pengenalan tumbuhan berkhasiat masih didominasi oleh metode konvensional seperti penjelasan lisan dan 

penggunaan media cetak sederhana. Media pembelajaran yang digunakan belum memanfaatkan unsur 

multimedia secara optimal dan belum melibatkan interaksi aktif anak, sehingga proses pembelajaran 

cenderung berlangsung satu arah. Kondisi ini menyulitkan guru dalam menyampaikan materi secara 

menarik dan menyeluruh kepada anak didik, karena keterbatasan media pembelajaran yang digunakan 

membuat penyampaian materi cenderung bersifat satu arah dan monoton. Akibatnya, anak didik menjadi 

kurang fokus, cepat merasa bosan, serta mengalami kesulitan dalam memahami konsep secara utuh. Dalam 

jangka panjang, situasi ini dapat berdampak pada rendahnya minat belajar, kurangnya keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran, serta tidak tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. 

Pemanfaatan perangkat berbasis Android sebagai media pembelajaran menjadi solusi yang relevan 

mengingat tingginya penggunaan smartphone dan tablet, baik oleh guru maupun orang tua. Aplikasi 

multimedia interaktif berbasis Android memungkinkan proses pembelajaran dilakukan secara fleksibel dan 

mandiri, baik di dalam maupun di luar lingkungan sekolah [3]. Beberapa penelitian sebelumnya 
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menunjukkan bahwa multimedia interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman materi 

karena mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, animasi, dan interaksi pengguna. 

Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada jenjang pendidikan dasar atau umum, serta 

belum secara spesifik dirancang untuk karakteristik anak usia dini dengan konteks materi pengenalan 

tumbuhan berkhasiat. 

Selain itu, aplikasi pembelajaran yang tersedia umumnya belum dirancang untuk digunakan secara 

offline, belum mempertimbangkan keterbatasan kemampuan membaca anak TK, serta belum 

mengintegrasikan peran guru sebagai pendamping dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan 

adanya kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran di lingkungan TK, khususnya di TK Widya Kumara 

Santi, dengan ketersediaan media pembelajaran multimedia yang sesuai secara pedagogis dan teknis. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengajukan pengembangan aplikasi 

multimedia interaktif pengenalan tumbuhan berkhasiat berbasis Android dengan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini meliputi tahapan konsep, desain, pengumpulan 

bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian, sehingga menghasilkan aplikasi yang terstruktur dan 

disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini serta kebutuhan guru TK. 

Kontribusi penelitian ini adalah menyediakan media pembelajaran offline berbasis Android yang 

interaktif, mudah digunakan, dan sesuai dengan karakteristik anak TK. Aplikasi ini diharapkan dapat 

membantu guru TK Widya Kumara Santi dalam menyampaikan materi secara lebih menarik, meningkatkan 

ketertarikan dan pemahaman awal anak terhadap tumbuhan berkhasiat, serta menjadi sarana edukasi yang 

aplikatif dalam memperkenalkan pemanfaatan tumbuhan berkhasiat secara benar [4]. 

 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), metode ini 

dipilih karena sesuai untuk pengembangan produk multimedia yang mengintegrasikan teks, gambar, audio, 

dan video [5]. Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan, pengembangan aplikasi menggunakan 

MDLC, pengujian, dan penarikan kesimpulan. Alur metodologi penelitian ditunjukkan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1 Tahapan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

3.1 Konsep (Concept) 

Tahap konsep merupakan tahap awal dalam pengembangan aplikasi multimedia [6]. Pada tahap 

ini ditentukan tujuan pembuatan aplikasi, yaitu sebagai media pembelajaran interaktif untuk mengenalkan 

tumbuhan berkhasiat kepada murid dan guru Taman Kanak-Kanak (TK). Selain itu, ditetapkan sasaran 

pengguna aplikasi, karakteristik pengguna, serta ruang lingkup materi yang akan disajikan, meliputi jenis-

jenis tumbuhan berkhasiat, manfaat, dan cara pemanfaatannya secara sederhana. Konsep desain yang 

digunakan menekankan prinsip user-centered design yang disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini, 

dengan tampilan visual yang sederhana, warna cerah, ikon yang mudah dikenali, serta penggunaan gambar 

dan audio pendukung untuk membantu pemahaman. Interaksi dirancang intuitif melalui tombol dan 

navigasi yang jelas agar mudah digunakan oleh anak-anak dengan pendampingan guru. Tahap ini bertujuan 

agar pengembangan aplikasi berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan penelitian. 

 

3.2 Perancangan (Design) 

Tahap perancangan bertujuan untuk menggambarkan bentuk dan alur aplikasi sebelum tahap 

implementasi [7]. Pada tahap ini dilakukan pembuatan storyboard untuk menggambarkan urutan tampilan 

dan penyajian materi, perancangan alur sistem menggunakan flowchart serta perancangan antarmuka 

aplikasi. Desain dibuat dengan mempertimbangkan kemudahan penggunaan, kejelasan navigasi, dan 

tampilan visual yang menarik bagi anak usia dini. 

3.2.1 Flowchart  
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Flowchart adalah alat visual yang digunakan untuk merepresentasikan alur kerja atau proses 

dalam bentuk diagram [8]. Berikut merupakan flowchart dari Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan 

Tumbuhan Berkhasiat Berbasis Android pada Gambar 2.  

 
Gambar 2 Flowchart  

3.2.2 Storyboard  

Storyboard adalah gambaran visual untuk menggambarkan urutan cerita [9]. Berikut merupakan 

storyboard dari Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tumbuhan Berkhasiat Berbasis Android pada 

Tabel 1. 

Tabel 1 Tabel Storyboard  

No Menu Storyboard Keterangan 

1 Home 

 

Halaman Home menampilkan logo dan judul 

aplikasi sebagai identitas, dilengkapi tombol volume 

serta tiga menu utama yaitu Informasi, Soal, dan 

Keluar, yang berfungsi sebagai pusat navigasi 

aplikasi. 

2 Informasi 

 

Menu Informasi Tumbuhan Berkhasiat 

menampilkan gambar, nama, dan deskripsi singkat 

tumbuhan yang bermanfaat bagi kesehatan. Menu 

ini dilengkapi tombol voice untuk membacakan 

deskripsi, tombol next dan back untuk berpindah 

data, serta tombol kembali ke menu utama. 

3 Soal 

 

Menu Soal berisi pertanyaan tentang tumbuhan 

berkhasiat yang dilengkapi gambar. Pengguna 

menjawab soal dengan memilih jawaban yang 

tersedia, dan di akhir akan ditampilkan skor hasil 

jawaban. 

 

3.2.3 Desain Antarmuka  

Desain antarmuka Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tumbuhan Berkhasiat Berbasis 

Android ditunjukkan pada Gambar 3, Gambar 4, dan Gambar 5. Gambar 3 menampilkan desain antarmuka 

halaman home yang berfungsi sebagai halaman utama dan menyediakan navigasi awal menuju menu 

informasi dan menu soal. Gambar 4 menunjukkan desain antarmuka halaman informasi yang menyajikan 

materi pengenalan tumbuhan berkhasiat secara visual melalui kombinasi teks, gambar, dan audio 

pendukung agar mudah dipahami oleh anak usia dini. Selanjutnya, Gambar 5 menampilkan desain 

antarmuka halaman soal yang berisi kuis interaktif sebagai sarana evaluasi sederhana untuk mengukur 

pemahaman awal anak terhadap materi yang telah dipelajari. Keseluruhan desain antarmuka dirancang 

dengan tampilan sederhana, warna cerah, ikon yang mudah dikenali, serta navigasi yang intuitif agar sesuai 

dengan karakteristik pengguna anak usia dini dan mendukung proses pembelajaran yang menarik. 
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Gambar 3 Desain Antarmuka 

Halaman Home 

 

 
Gambar 4 Desain Antarmuka 

Halaman Informasi 

 

 
Gambar 5 Desain Antarmuka 

Halaman Soal 

 

3.3 Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Tahap pengumpulan bahan dilakukan untuk menyediakan seluruh elemen multimedia yang 

dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi [10]. Bahan yang dikumpulkan meliputi gambar dan foto tumbuhan 

berkhasiat, audio pendukung, video cara pemanfaatan tumbuhan, serta teks informasi yang relevan.  

 

3.4 Pembuatan (Assembly) 

Tahap pembuatan merupakan tahap implementasi dari hasil perancangan [11]. Pada tahap ini, 

seluruh elemen multimedia yang telah dikumpulkan diintegrasikan ke dalam aplikasi menggunakan 

Android Studio. Proses pembuatan meliputi penggabungan materi, pengkodean fungsi aplikasi, serta 

penyesuaian tampilan agar aplikasi dapat berjalan sesuai dengan desain yang telah direncanakan [12]. 

Berikut merupakan hasil implementasi dari Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tumbuhan 

Berkhasiat Berbasis Android.  

 

1. Halaman Home  

 Halaman Home menampilkan logo dan judul aplikasi sebagai identitas serta gambaran awal tema 

pembelajaran tumbuhan berkhasiat. Pada halaman ini tersedia tombol volume, menu Informasi, menu Soal, 

dan tombol Keluar yang berfungsi sebagai pusat navigasi aplikasi. Tampilan yang sederhana dan menarik 

membantu meningkatkan minat belajar siswa serta memudahkan guru dalam mengarahkan proses 

pembelajaran secara sistematis dan interaktif. Berikut merupakan halaman home dari Aplikasi Multimedia 

Interaktif Pengenalan Tumbuhan Berkhasiat Berbasis Android pada Gambar 6. 

 
Gambar 6 Hasil Implementasi Halaman Home 

2. Halaman Informasi  

Menu Informasi Tumbuhan Berkhasiat berfungsi untuk menampilkan data tumbuhan berupa 

gambar, nama, dan deskripsi singkat yang berkaitan dengan manfaat kesehatan. Menu ini dilengkapi tombol 

voice untuk membacakan deskripsi, tombol next dan back untuk berpindah antar data tumbuhan, serta 

tombol kembali ke menu utama. Keberadaan fitur visual dan audio membantu siswa memahami materi 

secara lebih jelas, meningkatkan minat dan daya ingat belajar, serta memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi secara interaktif dan terstruktur. Berikut merupakan halaman informasi dari Aplikasi 

Multimedia Interaktif Pengenalan Tumbuhan Berkhasiat Berbasis Android pada Gambar 7. 

 
Gambar 7 Hasil Implementasi Halaman Informasi 
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3. Halaman Soal  

Menu Soal berfungsi sebagai sarana evaluasi pembelajaran yang berisi pertanyaan mengenai 

tumbuhan berkhasiat dan dilengkapi dengan gambar pendukung. Pengguna menjawab soal dengan memilih 

jawaban yang tersedia, dan pada akhir pengerjaan akan ditampilkan skor hasil jawaban. Menu ini 

bermanfaat untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari, melatih daya 

ingat, serta membantu guru dalam melakukan evaluasi pembelajaran secara sederhana dan interaktif. 

Berikut merupakan halaman soal dari Aplikasi Multimedia Interaktif Pengenalan Tumbuhan Berkhasiat 

Berbasis Android pada Gambar 8. 

 
Gambar 8 Hasil Implementasi Halaman Soal 

 
3.5 Pengujian (Testing) 

Tahap pengujian dilakukan untuk memastikan aplikasi multimedia yang dikembangkan berfungsi 

dengan baik dan sesuai dengan perancangan. Pengujian fungsional dilakukan menggunakan metode Black 

Box Testing, yang dilaksanakan oleh peneliti dan guru Taman Kanak-Kanak (TK) Widya Kumara Santi 

dengan memeriksa setiap fungsi aplikasi tanpa melihat struktur kode program. 

Sementara itu, anak didik TK Widya Kumara Santi dilibatkan sebagai pengguna akhir dalam tahap 

uji coba penggunaan aplikasi dengan pendampingan guru. Pada tahap ini, guru mengamati respon anak 

didik selama menggunakan aplikasi, seperti tingkat ketertarikan, antusiasme, kemudahan penggunaan, serta 

fokus anak terhadap materi yang disajikan. Hasil observasi tersebut digunakan sebagai bahan evaluasi untuk 

menilai daya tarik dan kesesuaian aplikasi dengan karakteristik anak usia dini. Hasil pengujian Aplikasi 

Multimedia Interaktif Pengenalan Tumbuhan Berkhasiat Berbasis Android disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2 Tabel Pengujian Blackbox Testing 

No 
Fitur yang 

Diuji 

Skenario 

Pengujian 
Input / Aksi Hasil yang Diharapkan 

Hasil 

Aktual 

1 
Tampilan 

Awal 

Menjalankan 

aplikasi 

Membuka 

aplikasi 

Halaman utama tampil 

dengan judul dan tombol 

Informasi, Soal, dan Keluar 

Sesuai 

2 
Menu 

Informasi 

Membuka menu 

Informasi 

Klik tombol 

Informasi 

Halaman informasi 

tumbuhan tampil 
Sesuai 

3 
Detail 

Informasi 

Melihat detail 

tumbuhan 

Klik salah satu 

tumbuhan 

Informasi detail dan khasiat 

tumbuhan tampil 
Sesuai 

4 
Navigasi 

Kembali 

Kembali ke 

menu utama 

Klik tombol 

Back 
Kembali ke menu utama Sesuai 

5 Menu Soal 
Membuka menu 

Soal 

Klik tombol 

Soal 
Halaman soal/kuis tampil Sesuai 

6 
Jawaban 

Benar 

Memilih 

jawaban benar 

Pilih opsi 

jawaban benar 
Sistem menambah skor Sesuai 

7 
Jawaban 

Salah 

Memilih 

jawaban salah 

Pilih opsi 

jawaban salah 
Sistem tidak menambah skor Sesuai 

8 Selesai Soal 
Menyelesaikan 

semua soal 

Menjawab 

seluruh soal 
Skor akhir ditampilkan Sesuai 

10 Menu Keluar 
Keluar dari 

aplikasi 

Klik tombol 

Keluar 
Aplikasi tertutup Sesuai 

 

3.6 Distribusi (Distribution) 

Tahap distribusi dilakukan dengan membangun (build) aplikasi dan mendistribusikannya kepada 

pengguna yaitu para guru Tk Widya Kumara Santi melalui media penyimpanan atau instalasi langsung pada 

perangkat Android. 

4. Kesimpulan 
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Berdasarkan hasil pengujian menggunakan metode Black Box Testing, seluruh fungsi aplikasi 

yang diuji menunjukkan hasil sesuai dengan perancangan dengan tingkat keberhasilan sebesar 100%. Selain 

itu, berdasarkan hasil observasi penggunaan aplikasi dengan pendampingan guru di Taman Kanak-Kanak 

(TK) Widya Kumara Santi, anak didik menunjukkan respon positif berupa ketertarikan dan antusiasme 

selama menggunakan aplikasi. Evaluasi pengalaman pengguna dan efektivitas pembelajaran dalam 

penelitian ini dilakukan melalui observasi perilaku dan respon anak secara kualitatif, mengingat 

keterbatasan kemampuan anak usia dini dalam mengisi instrumen kuantitatif seperti kuesioner. Oleh karena 

itu, penelitian ini lebih menekankan pada pengujian fungsional aplikasi serta pengamatan respon awal 

pengguna sebagai dasar penilaian kelayakan aplikasi. 
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