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ABSTRAK 

PERANCANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF AUDIOBOOKS KANCIL 

DAN BUAYA BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN 

SISWA TK AISYIYAH 11 PALEMBANG 

( Jessica Citra Dewi 2025 : 97 ) 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menawarkan alternatif media pembelajaran 

yang menyenangkan dan edukatif untuk siswa TK AISYIYAH 11 Palembang, yaitu 

audiobook interaktif berbasis Android yang mengandung cerita rakyat Si Kancil dan 

Buaya. Proses pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri 

dari enam tahap: ide, desain, pengumpulan material, assembly, pengujian, dan 

penyebaran. Aplikasi ini meningkatkan pemahaman dan minat anak-anak terhadap 

cerita dengan menggunakan elemen suara, gambar, dan animasi interaktif. Ada 

sejumlah langkah pengujian yang dilakukan untuk menilai efektivitas dan kelayakan 

aplikasi. Hasil pengujian kotak hitam menunjukkan bahwa semua fitur aplikasi bekerja 

dengan baik dan sesuai skenario. Validasi dari dua ahli media, yang masing-masing 

dikategorikan sebagai "Sangat Layak", mencapai 80%, sedangkan validasi ahli materi 

mencapai 86%. Selanjutnya, uji coba dilakukan pada 30 siswa dengan metode pre-test 

dan post-test. Nilai rata-rata siswa meningkat dari empat puluh dalam pre-test menjadi 

87,33 dalam post-test, dengan nilai N-Gain sebesar 0,78, yang dikategorikan sebagai 

"Efektif". Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi audiobook ini layak dan berhasil 

sebagai media pembelajaran tambahan yang interaktif dan menarik bagi anak usia dini. 

 

 

Kata Kunci: Aplikasi, Audiobook, Multimedia Interaktif, MDLC. 
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ABSTRACT 

ANDROID-BASED INTERACTIVE MULTIMEDIA DESIGN OF KANCIL 

AND BAYA AUDIOBOOKS AS A LEARNING MEDIA FOR STUDENTS OF 

AISYIYAH KINDERGARTEN 11 PALEMBANG 

( Jessica Citra Dewi 2025 : 97  ) 

The purpose of this study is to offer an alternative fun and educational learning media 

for students of AISYIYAH 11 Kindergarten in Palembang, namely an Android-based 

interactive audiobook containing the folktale of Si Kancil and Buaya. The Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) development process consists of six stages: idea, 

design, material collection, assembly, testing, and distribution. This application 

improves children's understanding and interest in the story by using interactive sound, 

image, and animation elements. There are several testing steps carried out to assess the 

effectiveness and feasibility of the application. The results of the black box testing 

show that all application features work well and according to the scenario. Validation 

from two media experts, each categorized as "Very Feasible", reached 80%, while 

validation from material experts reached 86%. Furthermore, trials were conducted on 

30 students using pre-test and post-test methods. The students' average score increased 

from forty in the pre-test to 87.33 in the post-test, with an N-Gain value of 0.78, which 

is categorized as "Effective". The results indicate that this audiobook application is 

feasible and successful as an interactive and engaging supplementary learning medium 

for early childhood. 

 

Keywords: Application, Audiobook, Interactive Multimedia, MDLC. 
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