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PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN PENGENALAN 

JENIS HEWAN BAGI ANAK  

Theresia Wihelmina Mado
1
, Maria Florentina Rumba

2 
, Marina

3 

 
1,2,3 Program Studi Teknik Informatika, Universitas Nusa Nipa, Maumere 

E-mail : theresia.mado@gmail.com 

 

ABSTRACT 

Early Childhood Education (PAUD) is the beginning of learning for children. At the beginning of this 

learning period, it is necessary to know various general knowledge so that it is hoped that it can become 

the foundation for the program, further learning. Knowledge of children also concerns the natural 

environment around children including animals and plants. The children's learning process can be made 

in a more attractive packaging, in this case the creation of multimedia-based learning media. The use of 

technology for students or in this case children can be used as a new development in carrying out 

learning activities using technology. Children generally have limited knowledge depending on the 

information they receive. Visualization tends to be used to receive information and remember it in the 

brain. 

Keywords: PAUD, Knowledge, Children, based learning media 
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1. Pendahuluan 

Pada umumnya anak-anak memiliki daya 

imajinasi yang cukup tinggi, sehingga dalam 

menyampaikan materi pembelajaran tentang 

suatu materi yang diberikan harus 

memperhatikan aspek nyata yang dapat 

menumbuhkan imajinasi, agar dapat 

dibayangkan hal yang sesungguhnya terjadi atau 

bentuk nyata yang dapat digambarkan melalui 

visualisasi [2]. Hewan atau disebut dengan 

binatang adalah kelompok organisme yang 

diklasifikasikan dalam kerajaan animalia atau 

metazoa adalah salah satu dari berbagai 

makhluk hidup di bumi. Kehidupan hewan di 

permukaan bumi di pengaruhi oleh keadaan 

lingkungan sekitar dan sesuai dengan tempat 

tinggalnya. Adapun hewan yang hidup di darat, 

di laut, dan yang hidup di hutan. Hewan yang 

tergolong hidup di darat yaitu babi, harimau, 

gajah, kuda, beruang dll,  hewan yang tergolong 

hidup di laut yaitu penyu, kepiting, kerang, 

bintang laut, gurita, ubur-ubur, kuda laut dll, 

dan hewan yang hidup di hutan ular, moyet, 

harimau, singa, rusa, gajah, panda, jerapah, 

tupai, gorila dll. Anak – anak perlu dikenalkan 

juga pengetahuan tentang hewan sedini 

mungkin. Pembelajaran tentang hewan agar 

menarik perlu disajikan dalam media interaktif 

yang mudah dipahami buat anak. Dengan 

adanya program aplikasi ini diharapkan mampu 

menambah motivasi belajar peserta didik dan 

mengubah sistem pembelajaran yang ada 

sekarang menjadi sistem pembelajaran yang 

lebih efektif dan berbasis teknologi. Hal ini 

diharapkan agar anak lebih termotivasi untuk 

belajar dan dapat meningkatkan hasil belajar 

anak.  

 

2. Metode Penulisan 

2.1 Tinjauan Pustaka  

Penelitian yang dilakukan tidak terlepas dari 

hasil penelitian-penelitian terdahulu yang 

pernah dilakukan sebagai bahan perbandingan 

dan kajian. Adapun hasil penelitian yang 

dijadikan perbandingan yang tidak terlepas dari 

judul penelitian yaitu media pembelajaran untuk 

anak TK. 

Penelitian yang dilakukan  oleh Pamuji [3] 

tentang Pengenalan buah dan sayur merupakan 

salah satu materi yang terdapat dalam kurikulum 

pembelajaran di taman kanak-kanak. 

Pembelajaran buah dan sayur sangat penting 

bagi anak-anak khususnya untuk memotivasi 

anak agar lebih menyukai buah dan sayur. 

Materi pengenalan buah dan sayur sangat 

menarik untuk diajarkan pada anak usia taman 

kanak-kanak. Buah dan sayur yang sangat 

beragam dengan aneka warna yang menarik 

menjadi daya tarik tersendiri bagi anak-anak. 

Namun, berdasarkan observasi dan wawancara 

yang dilakukan penulis, ternyata pembelajaran 

materi buah dan sayur di TK Pembina 

Wanadadi belum mampu menarik perhatian 

para siswa. Hal tersebut disebabkan 

penyampaian materi yang masih konvensional 

dan belum memanfaatkan media pembelajaran 

yang menarik. Pengembangan media 

pembelajaran ini diharapkan mampu 

mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi pengenalan buah dan sayur kepada para 

siswanya. Selain untuk mempermudah guru, 

media pembelajaran ini diharapkan mampu 

meningkatkan minat belajar para siswa dalam 

mempelajari materi tersebut. 

Penelitian yang kedua yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh Zahara,2009 [4], tentang 

Pengenalan Warna. Warna merupakan salah 

satu materi pembelajaran dari bahasa Inggris 

yang membahas tentang jenis-jenis warna. 

Siswa memerlukan objek gambar untuk 

menjelskan materinya. Oleh karena itu,perlu 

disusun media pembelajaran yang membuat 

materi tersebut menjadi ilmu yang mudah 

dipahami, antara lain dengan memanfaatkan 

fasilitas-fasilitas yang telah ada seperti 

penggunaan teknologi komputer. Tugas akhir ini 

bertujuan untuk mengatasi hal tersebut, mulai 

dari pemberian objek visual secara langsung 



PROSIDING SEMMAU 2020 

 

 

1118 

 

agar tidak membosankan dalam peoses belajar 

mengajar. 

2.2 Landasan Teori 

2.2.1.  Media pembelajaran 

 Media pembelajaran bisa juga diartikan 

sebagai alat atau sarana atau perantara yang 

digunakan dalam proses interaksi yang 

berlangsung antara guru dan siswa untuk 

mendorong terjadinya proses belajar mengajar 

dengan tujuan untuk memperoleh pengetahuan, 

keterampilan serta memantapkan apa yang 

dipelajari dan membantu untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang berkualitas. Media 

pembelajaran merupakan bagian tak terpisahkan 

dari kegiatan pembelajaran di sekolah. 

Pemanfaatan media pembelajaran juga 

merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk 

menciptakan pengalaman yang dapat membantu 

proses belajar siswa. Hal ini dikarenakan media 

berperan sebagai alat perangsang belajar dan 

dapat menumbuhkan motivasi belajar sehingga 

murid tidak mudah bosan dalam mengikuti 

proses belajar-mengajar dan sebagai alat 

pengajaran dalam menyampaikan materi 

pelajaran sehingga proses belajar mengajar lebih 

mudah  sehingga memudahkan pencapaian 

tujuan tujuan pembelajaran yang sudah 

dirumuskan. 

2.2.2.  Multimedia  

  Multimedia diambil dari kata multi dan 

media. Multi berarti banyak dan media 

berartimedia atau perantara. Multimedia adalah 

gabungan dari beberapa unsur yaitu teks, grafik, 

suara, video dan animasi yang menghasilkan 

presentasi yang menakjubkan. Multimedia juga 

mempunyai komunikasi interaktif yang tinggi. 

Adapun jenis-jenis elemen multimedia antara 

lain sebagai berikut : 

1. Teks 

Teks merupakan elemen multimedia 

yang menjadi dasar utama dalam 

menyampaikan informasi karena teks 

adalah jenis data yang paling sederhana 

dan membutuhkan tempat penyimpanan 

yang paling kecil.. 

2. Gambar 

 Secara umum, image atau grafik berarti 

still image seperti foto dan gambar. Manusia 

 sangat berorientasi pada visual (visual-

oriented), dan gambar merupakan sarana 

yang  sangat baik untuk menyajikan 

informasi.  

3. Audio 

 Multimedia tidak akan lengkap  jika 

tanpa suara. Suara dibagi menjadi 3 kategori  

: 

 1.      Ucapan (speech) : suara orang 

berbicara 

 2.      Musik (music) : suara yang 

dihasilkan oleh alat musik 

 3.     Efek suara (sound effect) : suara 

yang dibuat untuk menciptakan kesan atau   

          kejadian, seperti suara 

tembakan, halilintar, gelas pecah, dll. 

4. Video 

 Video merupakan gabungan elemen 

multimedia yang lengkap karena 

menggabungkan  semua elemen multimedia 

yang ada untuk menyajikan informasi video 

menggunakan  sistem animasi yang 

diambil melalui suatu kamera video dan 

disimpan dalam bentuk  file dan format 

tertentu.. 

2.2.3. Hewan  

 Hewan atau disebut dengan binatang 

adalah kelompok organisme yang 

diklasifikasikan dalam kerajaan animalia atau 

metazoa adalah salah satu dari berbagai makluk 

hidup di bumi. 

1.  Hewan yang hidup di darat 
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Hewan yang hdup di darat adalah Hewan yang 

tinggal, beradaptasi dan berkembang biak di 

daratan adapun ciri-ciri hewan yang hidup di 

darat seperti Ekosistem yang memiliki 

lingkungan fisik berupa daratan dan  hewan 

beradaptasi pada lingkungan atau wilayah 

daratan.    

2. Hewan yang hidup di laut 

 Hewan laut adalah hewan invertebrata 

yang bergerak bebas dengan menggunakan 

kaki-kaki tabungnya, merayap sepanjang dasar 

laut dalam kecepatan yang cukup rendah untuk 

kebanyakan spesies.                         

3. Hewan yang hidup Hutan 

Hewan yang hidup di hutan adalah  Hewan yang 

liar dan  merupakan hewan yang hidup bebas di 

alam baik di perkampungan, hutan, sungai, 

ataupun di laut. Hewan liar tidak dipelihara 

manusia. 

 2.2.4.  Adobe flash Cs6 

1.  Adobe Flash  

 Adobe Flash Professional CS6 adalah 

software grafis animasi yang dapat membuat 

objek grafis dan menganimasikannya sehingga 

kita dapat langsung membuat objek desain tanpa 

harus menggunakan software grafis pendukung 

seperti Ilustrator atau Photoshop Flash 

Professional CS6 dilengkapi dengan beberapa 

fitur yang tidak dimiliki oleh Adobe Flash versi 

sebelumnya, seperti bone tool yang berfungsi 

untuk membuat animasi pertulangan dengan 

menambahkan titik sendi pada objek, 3D 

Rotation tool yang berfungsi untuk melakukan 

rotasi 3D pada objek berdasarkan sumbu X, Y, 

dan Z, serta perubahan tata letak panel yang 

memudahkan pengguna dalam pengoperasian.  

2. Action Scripts 2.0 

    Action Scripts merupakan bahasa 

pemograman atau scripting do flash dengan .  

Action Scripts anda dapat lebih bebas berkreasi 

lagi seperti membuat tombol-tombol navigasi 

dan elemen yang dapat berinteraksi dengan 

pengunjung.  

2.3. Story Board 

   Storyboard adalah serangkaian sketsa 

dibuat berbentuk persegi panjang yang 

menggambarkan suatu urutan (alur cerita) 

elemen-elemen yang diusulkan untuk aplikasi 

multimedia. Storyboard menggabungkan alat 

bantu narasi dan visual pada selembar kertas 

sehingga naskah dan visual menjadi 

terkoordinasi. Storyboard merupakan konsep 

komunikasi dan ungkapan kreatif, teknik dan 

media untuk menyampaikan pesan dan gagasan 

secara visual, termasuk audio dengan mengolah 

elemen desain grafis berupa bentuk dan gambar, 

huruf dan warna, serta tata letaknya, sehingga 

pesan dan gagasan dapat diterima oleh 

sasarannya.     

TOPIK APLIKASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

PENGENALAN  HEWAN   

T(Te

xt) 

G(Gam

bar) 

A(Ani

masi) 

S(Su

ara) 
ARAH 

KETERA

NGAN 

JUDUL : 

PENGENA

LAN   

HEWAN 

KETERANGA

N GRAFIK 

 

     

                          

 

                       

                         

T1  :  Text 

(Pengenala

n Hewan) 

 

StoryBoard menu 

utama tada 

5 tombol 

yaitu 

 

 

TB 1.1 : Tombol 

pengenalan 

hewan 

-Jika TB1.1 

ditekan 

maka  

akan 

muncul 

ke menu 

hewan 

didarat 

 

-Jika TB 

1.2 di 

tekan 

maka 

akan 

muncul 

T2 

TB.1.1 

TB.1.2 

TB1.5 

TB1.3 
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didarat 

TB 1.2 : Tombol 

pengenalan 

hewan 

didilaut 

TB 1.3 : Tombol 

pengenala

n hewan 

didarat 

dan diair 

TB 1.5 : Tombol 

Home  

ke menu  

hewan 

dilaut 

 

-Jika TB 

1.3 di 

tekan 

maka 

akan 

muncul 

ke menu 

hewan 

didarat 

dan diair 

 

-Jika TB 

1.5 

ditekan 

maka 

akan  

masuk 

pada 

menu 

home 

 

3.  Analisa 

3.1. Struktur Navigasi 

 Struktur navigasi adalah sistem yang 

menggambarkan secara garis besar halaman 

dari seluruh aplikasi dan juga menggambarkan 

bagaimna hubungan antar halaman-halaman 

tersebut. Struktur Navigasi yang di gunakan 

adalah campuran merupakan struktur yang 

hanya mempunyai satu rangkaian cerita yang 

berurut. Dengan kata lain struktur ini hanya 

dapat menapilkan satu demi satu tampilan layar 

secara berurut menurut urutanya.Tampilan 

yang dapat di tampilkan pada struktur jenis ini 

adalah satu halaman sebelumnya atau dua 

halaman sesudanya.Salah stu yang terpenting 

dari struktur ini adalah terjadinya  

pecabangan.Adapun struktur navigasi pada 

media pembelajaran untuk anak yang 

digambarkan sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Story Board 

           Story Board adalah kolom teks,audio dan 

visualisasi dengan keterangan mengenai content 

dan visualisai yang digunakan untuk produks 

sebuah course(kursus atau rangkaian 

MENU  PEMBUKA 

MENU UTAMA 

PENGENALAN HEWAN 

DARAT LAUT HUTAN 

TENTANG 

VISI MISI 
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pelajaran).Berikut ini adalah Story Board 

"Media Pembelajaran Untuk anak TK Lusitada". 

A. Story Board Menu Pembuka  

 

TOPIK APLIKASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

PENGENALAN  HEWAN   

    

ARAH 

KETERANG

AN 

JUDUL : 

MEN

U 

PEMB

UKA 

KETERANG

AN GRAFIK 

 

     

                         

 

                       

                         

T1  :  Media 

pembelaja

ran 

pengenala

n hewan  

 

StoryBoard 

menu 

pembuka  

ada 2 

tombol 

dan 2 

gambar   

yaitu: 

TB 1.1 : Tombol 

Masuk 

TB 1.2 : Tombol 

Keluar 

 

-Jika TB1.1 

ditekan maka  

akan masuk ke 

menu utama  

-Jika TB 1.2 di 

tekan maka 

akan keluar 

dari aplikasi  

 

 

        G1 : 

gambar 

backgrou

nd 

        G2:  singa 

     

Story Board Menu Pembuka akan secara 

otomatis masuk ke halaman menu utama. Pada  

halaman ini terdapat beberapa animasi dan 

tombol-tombol yaitu, Tombol masuk (TB 1.1 ) 

dan tombol keluar (TB 1.2 ). 

A. Story Board Menu Utama  
 

TOPIK APLIKASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

PENGENALAN  HEWAN   

    

ARAH 

KETERANGA

N 

JUDUL 

: 

ME

NU 

UT

AM

A  

KETERANGA

N GRAFIK 

 

     

                     

 

T2 :  Hewan 

T3 :  Tentang 

T4:   kuis 

 

-Jika TB1.3 

ditekan maka  

akan masuk ke 

menu hewan 

darat,laut dan 

hutan  

T1 

TB.1.1 

G1 

TB1.2 

G2 

T( G(Gamba

r) 

A(Anima

si) 

T2 

T4 

T3 

T(Te

xt) 

G(Gamba

r) 
A(Animasi

) 

S(suar

S(suara 
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StoryBoard 

menu 

utama  ada 

4 tombol 1 

gambar 

yaitu : 

TB 1.3 : Tombol 

hewan 

TB 1.4 : Tombol 

tentang 

TB 1.5 : Tombol 

kuis 

TB 1.6 : Tombol 

home 

  G3 : gambar 

background 

         

 

-Jika TB 1.4 di 

tekan maka 

akan 3 ditekan 

maka  akan 

masuk ke menu 

tentang yang 

berisi visi dan 

misi sekolah  

 

 

-Jika TB 1.5 di 

tekan maka 

akan 3 ditekan 

maka  akan 

masuk ke menu 

kuis 

 

 

-Jika TB 1.6 di 

tekan maka 

akan kembali ke 

menu pembuka 

  

 Story Board pada Menu utama  terdapat 

4 tombol yaitu tombol hewan,tombol 

tentang,tombol kuis, dan 1 gambar dimana saat 

kita klik tombol TB 1.3 akan masuk ke menu-

menu hewan, tombol TB 1.4 akan masuk ke 

menu tentang dan tombol TB 1.5 akan masuk ke 

kuis. 

B. Story Board Hewan 
 

TOPIK APLIKASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

PENGENALAN  HEWAN   

    

ARAH 

KETERANGA

N 

JUDUL 

: 

HE

WA

N   

KETERANGA

N GRAFIK 

 

     

                     

 

                     

                     

 

                     

                     

                     

T5 :  Hutan 

T6 :  Darat 

T7:   Laut    

 

StoryBoard 

menu 

utama  ada 

4 tombol 

yaitu : 

 

 

TB 1.7 : Tombol 

Hutan  

TB 1.8 : Tombol 

Darat 

TB 1.9 : Tombol 

Laut  

TB 1.6 : Tombol 

home 

 

-Jika TB1.7 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

hewan-hewan 

hutan 

 

-Jika TB 1.8 di 

tekan maka 

akan 3 ditekan 

maka  akan  

menapilkan 

hewan-hewan 

Darat 

 

-Jika TB 1.9 di 

tekan maka 

akan 

menapilkan 

hewan-hewan 

Laut  

 

 

-Jika TB 1.10 di 

TB1.4 

TB.1.3 

G3 

TB1.5 

TB1.6 

T5

TB1.8 

TB.1.7 

G4 

T7 

T6 

TB1.9 

TB1.6 

T(Te

xt) 

G(Gamba

r) 

A(Animas

i) 

S(suara 
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        G4 : gambar 

backgrou

nd 

         

tekan maka 

akan kembali ke 

menu utama 

 

 

 

C. Story Board Menu Hutan  

TOPIK APLIKASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

PENGENALAN  HEWAN   

    

ARAH 

KETERANGA

N 

JUDUL 

: 

HE

WA

N   

KETERANGA

N GRAFIK 

 

     

                     

 

                     

                     

 

                     

                     

                     

         

T8: kupu-kupu      

T9  :Lebah 

 

T10:capung          

T11:Elang  

 

T12:Kelalawar  

T13:B.Koli

bri 

 

 

TB 1.10 : Tombol 

kupu-

kupu 

dan   

suara 

TB 1.11 : Tombol 

Lebah dan 

suara 

TB 1.12 : Tombol 

Capung dan 

suara 

TB 1.13: Tombol 

Elang dan 

suara 

TB 1.14 : Tombol 

Kelala

war 

dan 

suara 

TB 1.15 : Tombol 

Burung 

  

-Jika TB 1.10 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

kupu-kupu 

- Jika TB 1.11 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Lebah 

- Jika TB 1.12 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Capung 

- Jika TB 1.13 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Elang 

-Jika TB 1.14 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Kelalawar 

- Jika TB 1.15 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

B.Kolibri 

- Jika TB 1.16 

ditekan maka  

lanjut ke freme 

ke 2 

- Jika TB 1.6 

ditekan maka 

T(Te

xt) 

G(Gamba

r) 

A(Animas

i) 

T8

T9 

T10 

T11

T12

T13

TB.1.10. s1 

TB.1.11.s2

TB.1.12.s3 

TB.1.13.s4 

TB.1.14.s5 

TB.1.15.s6 

G5 

TB.1.16 

TB1.6 

S(suara 
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Kolibri 

dan 

suara 

TB 1.16 : Tombol 

next  

TB 1.6 : Tombol 

home 

 

G5 : 

gambarback

ground 

akan ke menu 

 

 

 

 

 

D. Story Board Menu Laut  
 

TOPIK APLIKASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 

PENGENALAN  HEWAN   

    

ARAH 

KETERANGA

N 

JUDUL 

: 

HE

WA

N 

LAU

T  

KETERANGA

N GRAFIK 

 

     

                     

 

                     

                     

 

 

 

 

                     

                     

                     

 

T38: Lumba2       

T39:Kudal

aut 

 

T40 : Kura-

kura   

T41:Ikan   

 

StoryBoard 

Hewan yg 

hidup di 

hutan ada 

14 tombol 

yaitu 

 

TB 1.42 : Tombol 

Lumba-lumba 

TB 1.43 : Tombol 

Kuda laut 

TB 1.44 : Tombol 

kura-kura 

-Jika TB 1.42 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Lumba2 

 

-Jika TB 1.43 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Kudalaut  

 

-Jika TB 1.44 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Kura-kura    

 

-Jika TB 1.45 

ditekan maka  

akan 

menapilkan 

Ikan 

 

TB.1.42.31 

TB.1.44.33 

T38

T39

T41

T40

TB.1.43.32 

TB.1.45.34 

TB.1.16 

TB.1.6 

S(Suar

A(Animas

i) 

G(Gamb

)

T(Text

G11 
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TB 1.45: Tombol 

Ikan  

TB 1.16 : Tombol 

next 

TB 1.6 : Tombol 

home 

 

 

G11 : gambar 

backgrou

nd 

-Jika TB 1.16 

ditekan maka  

akan lanjut ke 

frame 2 

 

 -Jika TB 1.6 di 

tekan maka 

akan kembali ke 

menu utama 

 

 

 

 

4. KESIMPULAN 

   Pembuatan media pembelajaran ini 

bertujuan untuk membantu guru dalam proses 

pembelajaran. Aplikasi multimedia ini dapat 

berfungsi sebagai alternatif media pembelajaran 

bagi guru dalam kelas sehingga anak tidak cepat 

merasa bosan, dapat mempermudah menarik 

minat belajar anak agar anak tidak cepat merasa 

bosan nyaman dan menyenangkan.Serta dapat 

memberikan peluang bagi pendidik untuk 

mengembangkan teknik pelajaran dilihat dari 

hasil uji coba yang dilakukan peneliti. 
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