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Abstraksi 

Bercerita merupakan salah satu cara yang cukup efektif dalam belajar terutama ketika usia dini. Pemberian 

konsep dalam bercerita dengan melibatkan gambar dan suara akan banyak membantu merangsang imanjinasi dan 

daya tangkap anak. Dari hal itulah pada penelitian kali ini penulis mencoba membuat sebuah media yang 

diperuntukan guru dalam membantu menyampaikan cerita. Media ini bersifat interaktif  dimana pada titik sebuah 

cerita tertentu, audience akan diberikan berbagai pilihan alur cerita dalam melanjutkan jalan cerita. Setiap pilihan 

akan berpengaruh terhadap akhir cerita. Dari hasil uji yang dilakukan ternyata guru merasa dapat terbantu 

dengan adanya aplikaasi interaktif ini dan anka anak dapat ememahmi dengan biak isi cerita. 

 

Kata Kunci : 

Animasi, Interaktif, Pembelajaran, Dongeng, Cerita. 

 

 

Abstract 

Storytelling is one way that is quite effective in learning especially when the early age. Giving the concept of 

storytelling by involving images and sounds will help a lot to stimulate the child's imagination and captivity. 

Becouse of that's the research this time the author tries to create a media that is intended for teachers to help 

convey the story. This medium is interactive where at the point of a certain story, the audience will be given 

various choices of story line in continuing the story. Each choice will affect the end of the story. Expected with 

the concept of storytelling like this can build the attention of children and involve themselves in telling stories. 

So the message in the story can be well conveyed. 

 

Keywords : 

Animation, Interactive, Learning, Tales, Stories. 

 

 

Pendahuluan 

Multimedia telah diterapkan diberbagai level dan 

usia pendidikan. Hal ini dikarenakan media 

pembelajaran yang lama dirasa belum 

memaksimalkan dalam menyampaikan informasi. 

Seperti contoh media pembelajaran yang hanya 

digunakan adalah buku. Hal yang menjadi masalah 

utama adalah ketika buku belum bisa dijadikan 

sebagai sumber referensi, seperti pendidikan pada 

level anak usia dini. Pada usia tersebut tentu saja 

anak belum lancar dalam membaca atau bahkan 

belum pernah ada yang bisa membaca. Solusi yang 

diterapkan selama ini adalah dengan 

memaksimalkan kemampuan guru dalam mengajar 

dan media pembelajaran yang banyak menampilkan 

gambar. Akan tetapi kadang muncul masalah disaat 

materi yang disampaikan butuh sebuah ketrampilan 

khusus melebihi sebuah pengetahuan, seperti halnya 

bercerita.  

 

Menceritakan sebuah dongeng ataupun hanya 

sebuah cerita fiksi untuk anak usia dini, dibutuhkan 

kemampuan guru dalam berekspresi, penyampaian 

pengetahuan dan sekaligus menghibur. Ketrampilan 

tersebut dibutuhkan demi tersampaikannya materi 

kepada anak - anak dengan lebih berguna. Namun 

tidak semua guru kadang memiliki ketramapilan 

tersebut, karena dibutuhkan waktu dan bakat dalam 

menguasainya. Hal ini juga bermasalah ketika orang 

tua juga dituntut dalam menyampaikan hal yang 

sama dalam bercerita ketika belajar dirumah. 

 

mailto:agus@amikom.ac.id
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Penulis mencoba mengambil kesimpulan dari uraian 

latar belakang masalah diatas, bahawasannya 

dibutuhkan sebuah ketrampilan khusus dalam 

bercerita. Selain itu media yang digunakan dalam 

mengilustrasikan cerita biasanya hanya terbatas 

gambar ataupun buku cerita. Disinilah penulis 

melihat bahwasannya multimedia dapat menjadi 

solusi akan masalah tersebut. Salah satu bentuk 

solusi multimedia yang bisa digunakan adalah 

pembuatan video animasi cerita. Akan tetapi ada 

kelemahan dalam media seperti ini, yaitu 

interaktifitas. 

 

Penulis melihat bahwa media yang tepat untuk 

dijadikan solusi adalah media presentasi interaktif. 

Media ini nantinya dibuat dengan berbagai pilihan 

cerita. Selain gambar dan teks penyamapiannya 

informasinya lebih banyak ditunjang dengan unsur 

animasi, suara musik dan narasi. Animasi 

diharapkan dapat membantu dalam menyampaikan 

ilustrasi gerak karakter cerita, suara narasi 

diharapakan dapat memebantu guru dalam 

berekspresi menyampaikan jalan cerita, dan suara 

musik sebagai pendukung suasana dalam bercerita. 

Diamping itu penyamapiaana kan dilakukan per 

slide. Sehingga guru mampu mengendalikan jalanya 

penyampaian cerita. sedangkan interaktifitas bisa 

dijembatani menggunakan tombol tombol perintah 

yang telah disediakan. Selaian itu, interaktifitas 

utama adalah pada pemilihan alur cerita. seperti 

model visual novel, di beberapa bagian cerita, user 

akan diberikan pilihan untuk melanjutkan cerita. 

Pilihan terbebut nantinya akan memberikan akhir 

jalan cerita yang berbeda. Hal ini diharapakan anak - 

anak dapat belajar arti sebuah konsekuensi dari apa 

yang mereka pilih. Dari uraian latar belakang diatas 

penulis mencoba membuat judul penelitian 

“Pembuatan Media Presentasi Animasi Cerita 

Rakyat Untuk Anak Usia Dini Dengan Konsep 

Pemilihan Alternatif Alur Cerita”. 

 

Tinjauan Pustaka  

Pratiwi (2015), melakukan penelitian di TK Terpadu 

Budi Mulia Dua Seturan Yogyakarta untuk 

pengembangan aplikasi yang bergenre mini game 

edukasi (pembelajaran) menggunakan grafis 

2D.Penulis memberi judul “Perancangan dan 

Pembuatan Permainan Canody Pengenalan Obyek 

Sederhana pada TK Terpadu Budi Mulia Dua 

Seturan Yogyakarta”. Permainan ini menyerupai 

permainan tebak-tebakan untuk belajar membaca 

dan mengenal obyek sederhana. Sasaran penelitian 

adalah siswa-siswi TK Terpadu Budi Mulia Dua 

Seturan Yogyakarta. Disini permainan Canody 

sangat sederhana sebagai sistem pembelajaran bagi 

anak-anak yang baru belajar mengenal obyek maka 

sangat efektif”.[1] konsep interaktifitas dalam game, 

mememberikan kontribusi dalam pembelajaran yang 

dilakukan. 

 

Wulandari (2015), melakukan penelitian di TK 

Amal Mulia, Condong Catur, Sleman, Yogyakarta 

mengenai aplikasi media pembelajaran tentang 

gunung berapi di pulau Jawa. judul penelitiannya 

adalah “Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan 

Gunung Berapi di Pulau Jawa dengan Konsep 

Interaktif pada TK Amal Mulia Berbasis 

Multimedia”, aplikasi ini membahas tentang 

pengertian dan macam-macam gunung berapi, serta 

dampak positif dan negatif letusan gunung berapi. 

[2]. Penggunaan animasi yang ilustratid  dalam 

pembelajaran terbukti memberikan gambaran 

kepada siswa dalam mempelajari materi gunung 

berapi. 

 

Kusumah (2015), melakukan penelitian untuk 

membuat animasi cerita rakyat untuk anak usia dini. 

Penulis memberi judul “Perancangan Animasi Cerita 

Rakyat “Situ Bagendit” Sebagai Media 

Pembelajaran Karakter Untuk Anak Usia Dini”. 

Animasi ini bertujuan sebagai media 

pembelajarandan tontonan yang dapat membantu 

mengarahkan anak untuk berperilaku sesuainorma 

dan budaya lokal [3]. Edukasi berbasis multimedia 

terbukti dapat membantu memahami nilai moral dan 

sosio-emosional, dan juga mengembangkan 

imajinasi anak serta memperkenalkan cerita rakyat 

yang kalah populer dan mulai luntur. Multimedia 

merupakan alat yang dapat menciptakan presentasi 

yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan 

teks, grafik, animasi, audio, dan gambar video [4] 

 

Metode Penelitian  
 

 
 

Gambar 1.workflow penelitian 

Analisa 

kebutuhan 
Percancangan, konsep, isi dan naskah 

Pembuatan character, grafis dan background 

B

er

Pembuatan interaktif 

evaluasi 

TAHAP 

TAHAP 

MEMPRODUKSI 

SISTEM 

TESTING 

TAHAP 

Test 

black 

box 

Penggunaan dan pemeliharaan sistem 

ti

y

ti

y

wawancara, 

observasi, referensi 

buku cerita rakyat 

tahap pengumpulan data  

PENGUMPULAN DATA 

Pembuatan animasi, sound,aternatif alur 

cerita  
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Adapun secara garis besar urutan penelitian adalah 

sebagai berikut. 

1. Pengumpulan Data 

Penulias melakukan wawancara dan observasi 

tehadap kondisi dan  maslaah guru saat 

bercerita. Masalah yang dipelajari analis sistem 

adalah masalah yang dihadapi pemakai. 

Kemudian analis dan pemakai bekerjasama 

untuk mendapat permasalahan secara kasar [6] 

2. Analisa Kebutuhan 

Setelah data terkumpul dilakukan tahapan 

penganalisaan data. Penulis mencoba 

menganalisa kebutuhan guru dalam bercerita 

serta konsep dan isi cerita. Cerita yang akan 

diguankan adalah malin kundang. Kelayakan 

teknis menyoroti kebutuhan sistem yang telah 

disusun dari aspek teknologi yang akan 

digunakan. Secara teknis usulan kebutuhan 

sistem bisa dinyatakan layak apabila teknologi 

mudah didapat, murah, dan mudah dipakai[7] 

3. Tahapan Desain 

Membuat rancangan alternatif scene alur cerita 

malin kundang, dengan 5 ending, design 

charakter, isi dan naskah cerita dari malin 

kundang. 
4. Produksi Gambar Character Dan Background 

Merupakan tahap awal produksi, yaitu dengan 

membuat gambar character dan background. 

Pembuatan harus disesuaikan dengan desin 

yang sudah dibuat sebelumnya. 

5. Pembuatan Animasi, Sound Dan Alur Cerita 

Memproduksi asset character, background dan 

pergerakan character, serta memproduksi narasu 

suara. Semua digabung dan dirender per scene 

alaur cerita 

6. Pembuatan Interaktif 

Menyusun semua elemn produksi, dari 

character, tombol, background, narasi dan 

animasi, kemudian memberikan tombol sebagai 

media penghubung antar scene. 

7. Testing System 

Melakukan tes pemakaian dengan mengetes 

smeua tombol dan keseuaian dengan kebutuhan 

cerita malin kundang. 

8. Penggunaan Dan Pemeliharaan System 

Disinlah tahap implementasi sistem 

dilaksanakan. Aplikasi ini ditunjukkan kepada 

anak usia dini dan guru untuk digunakan dalam 

meyampaikna cerita. Pemeliharaan dilakukan 

dengan mengeksport file project menjadi file 

yang siap terproteksi. 

9. Tahap Evaluasi 

Evaluasi akan dilakukan pada tahap kelayakan 

teknis dan informatif. Yang mengevaluasi dalah 

guru dan hasil feedback yang dilakukan kepada 

anak anak usia dini.  

 

Hasil dan Pembahasan 

Merancang Konsep 

Media cerita yang akan dibuat adalah media cerita 

dengan menggunakan alternatif alur cerita, media 

cerita interaktif yang akan dibuat ini akan digunakan 

untuk membantu guru dalam proses belajar dan 

bercerita.  

 

Merancang Isi 
Pola isi alternatif cerita dibagi menjadi 5 pola alur 

cerita.  

1. Alur cerita 01 : Malin kudang merantau dan 

durhaka pada ibunya hingga dikutuk jadi batu 

2. Alur cerita 02 : Malin kundang merantau dan 

mati dilaut 

3. Alur Cerita 03 : malin kundang merantau dan 

suskes namun tidak kembali pulang 

4. Alur Cerita 04 : Malin kundang tidak Merantau 

5. Alur Cerita 05 : Malin kudang berkerja sebagai 

petani 
 

Merancang Naskah 

Berikut merupakan rancangan struktur aliran dari 

media cerita interaktif  Malin Kundang seperti 

terlihat pada gambar2 

 

 
Gambar 2. Rancangan Struktur 

 

 

Merancang Grafik 

Grafik menjadikan penyampaian informasi atau 

sajian menjadi lebih menarik dan efektif.[5] Hal 8. 
Adapun desain dapat dilihat pada gambar 3. 

 

 

 
 

Gambar 3. Rancangan desain karakter 
 

 

Memproduksi Sistem 
Membuat Aset 
Desain yang sudah dibuat kemudian diwarnai. 

Adapun hasil pewarnaanya dapat dilihat pada 

gambar 4  
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Gambar 4. Coloring semua karakter 

Membuat Animasi 

Hasil pewarnaan kemudian dilakukan animasi per 

scene. Hasil pemebuatan animasi dapat dilihat pada 

gambar 5 

 
Gambar 5. Animasi cerita 

 

Membuat Link Antar Halaman 

Hasil video animasi perscene kemudian dibuat 

interkatif disoftware director. Hasilnya dapat dilihat 

pada gambar 6 

 

Gambar 6. Pembuatan interktif 

 

 

Publishing 

Hasil akhir diubah menajdi format exe agar bisa 

dijalankan di komputer tanpa software project. 

Adapun hasilnya dapat dilihat pada gambar 7 

 
Gambar 7. Hasil publish 

 

Pengujian 

Untuk melihat apakah hasil sudah sesuai dengan 

target kebutuhan informasi dan terbukti dapat 

membantu dalam memebrikan pelajaran kepada 

anak, maka penulis melakukan uji kebutuhan 

fungsional dan questioner kepada guru guru TK. 

Adapun hasilnya adalah sebagai berikut : 

1. Alpha testing 
Tabel 1. Pengujian kebutuhan informasi 

N
O 

Kebutuhan 
informasi 

 

Pembuktian hasil 

1 Menampilkan segi 

cerita dengan 

bentuk digital 

 

Format file exe 

didalamnya terdapat 

interktif dan animasi  

terpe

nuhi 

2 Mampu 

menampilkan cerita 
Malin Kundang 

 

Semua isi materi 

berdasar buku cerita 
malin kundang 

terpe

nuhi 

3 Mampu 

mengilustrasikan 

cerita Malin 

Kundang dengan 
baik 

 

Semua karakter, dan 

lokasi divisualkan 

dengan gambar 

terpe

nuhi 

4 Mampu membuat 

anak-anak ikut 

berinteraksi dengan 

cerita 

Terdapat menu 

pilihan alur cerita. 

terpe

nuhi 

5 Mampu 

menyampaikan 
pesan cerita 

 

Semua cerita 

divisualkan berdasar 
plot cerita 

terpe

nuhi 

6 Mampu membantu 

guru dalam 

mengajar materi 

bercerita 
 

Terdapat menu 

pilihan bagi guru 

terpe

nuhi 

 

2. Beta testing 

Dari hasil kuesioner kepada 10 orang 

didapatkan hasil sebagai berikut : 

 
Tabel 2. Pengujian quesioner 
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Yang menjawab : 

SB (sangat Baik) (5) : 90 x 5 = 450 

B (Baik) (4) : 9  x 4 = 36 

C (cukup) (3) : 1 x 3 = 3 

K (kurang) (2) : 0 x 2 = 0 

SK (sangat kurang) (1): 0 x 1 =  0 

Total skor adalah : 489 

 

Perhitungan Skala Likert 

Untuk mendapatkan hasil interpretasi, harus 

diketahui dulu skor tertinggi (X) dan angka terendah 

(Y) untuk item penilaian dengan rumus sebagai 

berikut : 

 

Y = Skor tertinggi x jumlah panelis 

X = Skor terendah x jumlah panelis 

 

Jumlah skor tertinggi untuk item SANGAT BAIK 

ialah 100 x 5 = 500, sedangkan item SANGAT 

KURANG ialah 100 x 1 = 100.  

 

Jadi, jika total skor penilaian panelis di peroleh 

angka 500, maka penilaian interpretasi panelis 

terhadap kemiripan animasi tersebut adalah hasil 

nilai yang dihasil dengan menggunakan rumus Index 

%. 

 

RUMUS INDEX %  =  Total Skor / Y x 100 

 

Sebelum menyelesaikannya maka harus mengetahui 

interval (Jarak) dan interpretasi persen agar 

mengetahui penilaian dengan metode mencari 

Interval skor persen (I). 

RUMUS INTERVAL 

I = 100 / Jumlah Skor (Likert) 

Maka = 100 / 5 = 20 

Hasil (I) = 20 

(Ini adalah intervalnya jarak dari terendah 0 % 

hingga tertinggi 100%) 

Berikut kriteria interpretasi skornya berdasarkan 

interval : 

 

Angka 0%   – 19,99% = Sangat (tidak 

setuju/buruk/kurang sekali) 

Angka 20% – 39,99%  = Tidak setuju / Kurang 

baik) 

Angka 40% – 59,99%  = Cukup / Netral 

Angka 60% – 79,99%  = (Setuju/Baik/suka) 

Angka 80% – 100% = Sangat (setuju/Baik/Suka) 

 

Penyelesaian Akhir 

=  Total skor / Y x 100 

= 489/ 500 x 100 

= 97,8 %,  kategori SANGAT BAIK 

Maka dari sini dapat disimpulkan bahawa animasi 

yang dibuat dapat dikategorikan sangat baik  

. 

Pembahasan 

Dari hasil pengujian yang dilakukan dapat 

dipaparkan bahwa hasil penelitian yng dilakukan 

penulis telah menggunakan kosnep animasi dan 

interaktif seperti yang dilakukan oleh peneltian 

sebelumnya. Akan tetapi penulis lebih menggunkaan 

aniamsi karakater daripada aniamsi propeerti seperti 

yang digunakan pada penelitian sebelumnya. 

Disamping itu penulis menggunakan konsep 

interaktif seperti layaknya sebuah game, namun 

penulise mengemasnya dalam intraktif pemilihan 

laur cerita. Masing masing pilihan alur akan 

mempengaruhi enging cerita.  

 

Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan 
Dari hasil penlitian yang sudah dilakukan dapat 

diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Dalam proses pembuatan aplikasi ini 

didassarkan pada analisa masalah kemudian 

dilanjutkan denagn tahpan produksi dan 

evaluasai hasil akhir. 

2. Dari hasil pengujian alpha testing didapatkan 

hasil bahwa semua kebutuhan informasi telah 

terpenuhi, sehingga kebutuhan isi dan konsep 

Kuesioner aplikasi cerita interaktif malin kundang 
Beri tanda check list pada pada pilihan jawaban disamping 

N
o 

Pertanyaan SB B C K SK 

1 Bagaimana respon anak dalam memilih 
alur cerita? 

8 2    

2 Bagaimana pemahaman anak terhadap 
alur cerita yang dipilih? 

9 1    

3 Bagimana pemahaman anak terhadap 
resiko akan pilihan alur cerita mereka? 

10 0    

4 Bagaimana pemahaman anak terhadap 
tokoh tokoh cerita malin kundang? 

8 2    

5 Bagaimana pemahaman anak terhadap 
konsep cerita utama malin kundang? 

7 2 1   

6 Bagimana pergerakan animasi pada 
cerita tersebut? 

10 0    

7 Bagimana penggambaran tokoh pada 
cerita tersebut? 

9 1    

8 Bagaimana narasi visual penceritaan 
aplikasi ini? 

9 1    

9 Bagaimana penggunaan tombol 
apliaksi ini? 

10 0    

10 Bagaimana tingkat kemudahan guru 
bercerita menggunakan aplikasi ini? 

10 0    

Keterangan 
SB : sangat baik,    B: baik,      C: cukup,       K: kurang,      SK : 
sangat kurang 
 



Agus, dkk, Pembuatan Media Presentasi ... 

 

48 
 

cerita telah mampu digunakan untuk materi 

cerita kepada anak. 

3. Dari hasil kuesioner didapatkan bahwa apliaksi 

ini telah mampu membantu guru dalam 

menceritakan cerita malin kundang. 

4. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi 

untuk membatu guru dalam bercerita dongen 

malin kundang 

 

Saran 
Adapaun bebrapa saran yang bsia digunakan untuk 

pengembangan penelitian ini adalah : 

1. Untuk kedepannya diharapkan animasi yang 

digunakan dapat lebih ditingkatkan 

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan jumlah alur 

cerita sehingga pemahaman akan cerita dapat 

lebih tersampaikan 
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