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Abstract

The rapid development of technology is an urgency that drove this research to deeply examine the use of
multimedia learning as a storytelling method for early childhood teachers. This descriptive qualitative research
was conducted at TK Dharma Wanita 1 Demangan, involving the principal, three classroom teachers, and 27
students. Data collection was carried out through observation of the method's implementation and children's
responses, interviews with the principal and teachers regarding the application and constraints, and
documentation of the learning process. The results showed that the implementation of the multimedia-based
storytelling method was well realized through four structured stages: planning, introduction, implementation,
and evaluation. This method proved effective in enhancing four main aspects of child development, including
learning attractiveness, language ability, creativity, cognitive development, and social development,
characterized by the children's high enthusiasm and participation. The main supporting factors include the
children's enthusiasm and the availability of technological devices, while the hindering factors involve
infrastructure limitations and the lack of adequate teacher training. The contribution of this research is the
affirmation that interactive multimedia is an effective and relevant medium for improving the quality of the
storytelling method for Early Childhood Education (ECE) teachers.
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Abstrak

Perkembangan pesat teknologi menjadi urgensi yang mendorong penelitian ini untuk mengkaji secara mendalam
penggunaan pembelajaran multimedia sebagai metode bercerita bagi guru anak usia dini. Penelitian kualitatif
deskriptif ini dilaksanakan di TK Dharma Wanita 1 Demangan, melibatkan kepala sekolah, tiga guru kelas, dan
27 anak didik. Pengambilan data dilakukan melalui observasi terhadap implementasi metode dan respons anak,
wawancara dengan kepala sekolah dan guru mengenai penerapan dan kendala, serta dokumentasi pada proses
pembelajaran. Hasilnya menunjukkan bahwa, implementasi metode bercerita berbasis multimedia terealisasi
dengan baik melalui empat tahapan terstruktur: perencanaan, pengenalan, pelaksanaan, dan evaluasi. Metode ini
terbukti efektif dalam meningkatkan empat aspek perkembangan anak meliputi daya tarik pembelajaran,
kemampuan berbahasa, kreativitas, perkembangan kognitif, dan perkembangan sosial yang ditandai dengan
tingginya antusiasme dan partisipasi anak. Faktor pendukung utama meliputi antusiasme anak dan ketersediaan
perangkat teknologi, sementara faktor penghambat melibatkan keterbatasan sarana dan kurangnya pelatihan
guru. Kontribusi penelitian ini adalah penegasan bahwa multimedia interaktif adalah media yang efektif dan
relevan untuk meningkatkan mutu metode bercerita guru PAUD.

Kata kunci: Multimedia Interaktif; Metode Bercerita; Guru AUD
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PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah membawa

transformasi signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk sektor pendidikan (Huda, 2020).
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Teknologi dalam pemanfaatan di bidang pendidikan menawarkan beragam alat dan metode yang
penting untuk mengelola informasi dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan
(Mukaromah, 2020). Kondisi yang demikian, guru dituntut untuk memahami dan menguasai Teknologi
guna menciptakan proses belajar yang lebih efektif dan efisien, mengingat adanya perubahan signifikan
dalam kehidupan anak-anak (Tafonao, 2018). Guru memiliki peran vital dalam memastikan siswa dapat
memanfaatkan teknologi ini secara positif, sehingga dapat menjadi alat yang bermanfaat untuk

meningkatkan mutu pembelajaran.

Pembelajaran itu sendiri pada dasarnya merupakan bagian penting dalam proses belajar
mengajar. Penggunaan media pembelajaran diyakini dapat membantu siswa memahami materi
pelajaran dengan lebih mudah, memotivasi, dan meningkatkan antusiasme siswa selama kegiatan
belajar (Wulandari et al., 2022). Media didefinisikan sebagai segala sesuatu yang dapat membawa
informasi dan pengetahuan dalam interaksi antara pengajar dan peserta didik, serta dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga proses belajar mengajar terjadi sebagaimana
mestinya. Teknologi saat ini menawarkan beragam media pembelajaran yang menarik, seperti video,

animasi, dan game edukatif (Riadil et al., 2020).

Untuk merealisasikan pembelajaran berbasis teknologi, perancangan sistem pembelajaran
multimedia sangat penting. Multimedia interaktif adalah media pembelajaran yang menarik perhatian
siswa, karena menggabungkan berbagai elemen seperti teks, grafik, audio, video, dan animasi
menggunakan komputer atau laptop (Nurhayati et al., 2023). Kehadiran teknologi tersebut sebenarnya
sudah dirasakan dalam ranah pendidikan dan terbukti mempermudah pendidik dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Penggunaan teknologi canggih, seperti komputer, telah menggeser peran pendidik dan
mengubah cara mengajar serta cara belajar peserta didik, dengan menawarkan penyampaian informasi

yang lebih efektif dan efisien (UMA, 2016).

Tujuan utama dari multimedia interaktif adalah untuk menyajikan informasi dengan cara yang
menyenangkan, menarik, mudah dipahami, dan jelas. Penggunaan multimedia interaktif memiliki
beberapa keunggulan, antara lain membuat proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan inovatif, serta
dapat meningkatkan motivasi peserta didik. Hal ini juga membantu melatih kemandirian peserta didik
dalam memperoleh ilmu pengetahuan (Maesaroh & Mulyadiprana, 2020). Dengan menggunakannya,
peserta didik dapat didorong untuk berpikir secara kritis, lebih sering mencari informasi secara mandiri,
dan memecahkan masalah. Secara konseptual, multimedia sangat efektif dalam memfasilitasi
pembelajaran bagi peserta didik dengan gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik. Kemampuannya
menggabungkan berbagai macam media membantu mengubah konsep-konsep kompleks menjadi
visualisasi yang lebih nyata, sehingga secara langsung mempermudah pemahaman dan daya ingat
siswa. Lebih dari itu, multimedia interaktif mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar,
memotivasi mereka untuk berpartisipasi dan berinteraksi langsung dengan materi pelajaran.

Pemanfaatan beragam sumber media, termasuk multimedia interaktif, diharapkan dapat meningkatkan
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kreativitas guru dalam menerapkan proses pembelajaran (Hoerudin, 2021).

Fokus pada pendidikan anak usia dini (PAUD) sangat penting terhadap pengembangkan segala
potensi anak secara maksimal, membutuhkan lingkungan dan stimulasi yang memadai sejak dini. Anak-
anak usia dini membutuhkan pelayanan pembelajaran yang tepat yang disesuaikan dengan ciri
perkembangan mereka, serta fasilitas yang relevan dengan usia dan kebutuhan (Hanipah & Siagian,
2023). Oleh karena itu, guru perlu mempertimbangkan metode yang efektif, menyenangkan, dan mudah
dipahami siswa, terutama untuk anak usia dini. Dalam konteks PAUD, metode bercerita adalah salah
satu pendekatan yang sangat efektif, yang berfungsi sebagai alat ampuh untuk mendukung
perkembangan holistic pada anak (Sari & Muthohar, 2025). Metode bercerita berperan penting dalam
berbagai aspek perkembangan, utamanya pada kemahiran berbahasa, di mana kegiatan bercerita di TK
dapat menanamkan nilai-nilai emosional, sosial, dan spiritual (Zulfitria & Khanza, 2021). Dampaknya
positif terhadap pemahaman bahasa, imajinasi, kreativitas, aspek kognitif dan sosial, serta penguasaan

kosakata anak, yang mendorong partisipasi aktif dalam kegiatan bercerita.

Akan tetapi, meskipun guru memiliki peran sentral dan harus menguasai berbagai keterampilan,
kenyataannya di lapangan masih banyak guru TK di Indonesia yang belum mampu mengembangkan
pembelajaran berbasis komputer (Nurhayati et al., 2023). Hal ini umumnya disebabkan oleh
keterbatasan pengetahuan dan keterampilan, yang mengakibatkan pembelajaran sering dilakukan
dengan metode konvensional yang berpusat pada guru (Maesaroh & Mulyadiprana, 2020). Akibatnya,
siswa cenderung kurang tertarik dengan materi yang disampaikan, yang bisa mengakibatkan
pemahaman rendah. Selain masalah keterampilan dasar, metode bercerita tradisional yang telah lama
menjadi pendekatan utama guru PAUD mulai kurang efektif karena pergeseran kebiasaan anak-anak
yang kini lebih sering menggunakan gadget (Hanipah & Siagian, 2023). Oleh karena itu, metode
multimedia muncul sebagai cara baru yang lebih menarik bagi anak-anak., Akan tetapi penelitian yang
dilakukan oleh Novitasari mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi multimedia dalam
pembelajaran literasi anak usia dini masih menghadapi masalah kurangnya panduan, membuat guru
kebingungan. Ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi TIK dan kemampuan implementasi

guru (Novitasari, 2019).

Kondisi tersebut sejalan dengan hasil observasi sementara yang dilakukan peneliti di TK
Dharma Wanita 1 Demangan, walaupun potensi multimedia dalam meningkatkan kualitas bercerita
anak namun, guru masih menghadapi kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi secara konsisten dan
efektif. Guru dihadapkan pada tantangan untuk menggeser metode tradisional ke multimedia tanpa
panduan implementasi yang terperinci. Hal ini sejalan dengan temuan penelitian awal yang dilakukan
di beberapa TK wilayah Ponorogo, di mana metode multimedia sudah diterapkan tetapi masih

memerlukan analisis dan kajian mendalam.

Identifikasi kesenjangan yang digunakan sebagai pijakan dalam penelitian ini bahwa, terdapat
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potensi multimedia interaktif yang dapat meningkatkan motivasi anak dalam belajar. Lebih lanjut
bahwa, metode bercerita sangat efektif untuk perkembangan bahasa. Akan tetapi di lapangan dapat
dijumpai adanya kekurangan terhadap panduan penggunaan aplikasi multimedia sebagai metode
bercerita pada anak usia dini. Dengan membandingkan temuan dengan literatur yang ada dan berfokus
pada masalah nyata di TK Dharma Wanita 1 Demangan, penelitian ini berupaya mengisi gap tersebut
dengan menyajikan penggunaan multimedia sebagai solusi utama dalam meningkatkan efektivitas

metode bercerita bagi guru PAUD.

Berdasarkan konteks, problematika, dan celah penelitian yang ditemukan di lapangan, studi ini
bertujuan untuk mengkaji secara mendalam: 1) Bagaimana penggunaan metode multimedia sebagai
metode bercerita guru PAUD, khususnya di TK Dharma Wanita 1 Demangan. 2) Apa saja faktor
pendukung dan penghambat yang dihadapi guru dalam penerapan metode multimedia tersebut. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan analisis komprehensif mengenai penggunaan

multimedia sebagai media dalam implementasi metode bercerita yang efektif bagi guru anak usia dini.
METODE

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif , yang
berfokus pada pengkajian efektivitas penerapan metode bercerita menggunakan multimedia interaktif
sebagai strategi pengajaran guru di lingkungan yang natural dan ilmiah, yaitu di TK Dharma Wanita 1
Demangan. Penelitian deskriptif dipilih untuk menggambarkan lokasi apa adanya dengan kejadian yang
berlangsung secara ilmiah tanpa modifikasi data (Sugiyono, 2020). Desain ini bertujuan untuk mengkaji
secara mendalam bagaimana teknologi multimedia direncanakan dan diimplementasikan dalam
kegiatan bercerita di kelas. Penelitian ini melibatkan subjek dan peserta spesifik: kepala sekolah, guru
kelas A, dan guru kelas B sebagai subjek wawancara dan observasi implementasi, serta 27 anak didik

(13 laki-laki dan 14 perempuan) sebagai fokus observasi respons dan partisipasi.

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama meliputi observasi, wawancara, dan
dokumentasi (Sugiyono, 2023). Observasi lapangan dilakukan dari bulan Februari hingga Juni, dengan
fokus pada proses penerapan metode multimedia oleh guru kelas serta respons, antusiasme, dan
partisipasi aktif 27 anak didik. Wawancara dilakukan terhadap kepala sekolah dan guru TK untuk
menggali pandangan mereka tentang penerapan metode dan kendala yang dihadapi. Dokumentasi
dihimpun meliputi rancangan kegiatan pembelajaran serta foto dan video penerapan metode. Sebagai
prosedur etika standar dalam penelitian kualitatif di sekolah, diasumsikan telah diperoleh izin resmi dari

sekolah dan persetujuan dari orang tua atau wali murid untuk keterlibatan anak didik.

Untuk memastikan keabsahan data, peneliti menggunakan triangulasi sumber dengan
melibatkan informasi dari berbagai narasumber, khususnya wawancara dengan guru TK serta,
triangulasi teknik dengan membandingkan data dari beragam metode pengumpulan data seperti

observasi, wawancara, dan dokumentasi (Sugiyono, 2020). Proses analisis data dilakukan dengan
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mengikuti panduan yang mendefinisikan analisis sebagai kegiatan sistematis untuk mencari dan
menyusun catatan temuan, sehingga membantu peneliti tetap fokus pada inti penelitian (Hoerudin,
2021). Keempat tahapan penelitian yang dijalankan mulai dari tahap perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan evaluasi dapat memastikan bahwa fokus utama pada implementasi teknologi

multimedia tergali secara komprehensif.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penerapan Metode Multimedia Sebagai Metode Bercerita Guru Anak Usia Dini

Penerapan metode bercerita menggunakan multimedia interaktif di TK Dharma Wanita 1
Demangan didasarkan pada kebutuhan untuk meningkatkan daya tarik dan keberhasilan pembelajaran
bagi anak usia dini. Hal ini dilakukan dengan menggabungkan unsur visual dan audio seperti video
animasi dari YouTube dan Canva, yang lebih menarik bagi anak-anak dibandingkan metode bercerita
tradisional (Maesaroh & Mulyadiprana, 2020). Tujuannya adalah untuk memfasilitasi proses belajar
yang lebih menarik dan terfokus disampaikan (Afifah et al., n.d.). Berdasarkan hasil observasi,
menunjukkan bahwa tingkat partisipasi dan respons anak yang tinggi pada empat aspek utama
perkembangan yaitu daya tarik pembelajaran, kemampuan berbahasa, kreativitas, dan perkembangan
kognitif-sosial. Keberhasilan tersebut menempatkan multimedia sebagai media pembelajaran yang
efektif bagi guru dalam menyampaikan materi secara menyenangkan dan bermakna (Hanipah &

Siagian, 2023).

Implementasi metode ini di TK Dharma Wanita 1 Demangan dilakukan melalui empat tahapan
terstruktur yang memastikan proses berjalan dengan lancar serta, memiliki relevansi terhadap materi.
Pertama, Tahap Perencanaan, di mana guru merancang materi yang sesuai dengan tema dan tujuan
pembelajaran, serta menyiapkan media pendukung interaktif. Kedua, Tahap Pengenalan, guru
memperkenalkan kegiatan melalui penayangan video cerita dari platform digital yang memiliki tujuan
untuk menciptakan gambaran nyata tentang kegiatan bercerita. Ketiga, Tahap Pelaksanaan, guru
mengintegrasikan multimedia dengan teknik bercerita yang variatif (intonasi, ekspresi, gerakan tubuh)
serta melibatkan ice breaking untuk menjaga fokus. Keempat, Tahap Evaluasi, guru mengukur
pemahaman anak melalui pertanyaan pemantik dan penilaian hasil karya, yang membantu

mengidentifikasi perkembangan kemampuan belajar mereka (Novitasari, 2019).

Aspek pertama yang diamati adalah kenaikan signifikan pada daya tarik pembelajaran.
Observasi menunjukkan antusiasme dan fokus yang tinggi dari anak-anak selama sesi bercerita
menggunakan multimedia. Kombinasi elemen visual dan audio yang menarik, seperti warna cerah,
animasi dinamis, dan efek suara, berhasil membangkitkan rasa ingin tahu pada anak (Wulandari et al.,
2022). Tingkat partisipasi yang tinggi, ditandai dengan anak-anak yang aktif mengajukan pertanyaan
dan memberikan tanggapan, merupakan bukti nyata bahwa metode ini menciptakan lingkungan belajar

yang relevan dan inklusif. Hal tersebut diperkuat dengan hasil penelitian Sari, Nurtaman dan Hanik
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(2020) yang menegaskan peran multimedia sebagai katalisator motivasi dan pemahaman awal konsep.

Ika Rusnia

Kedua, metode ini terbukti sangat efektif dalam mengembangkan kemampuan berbahasa anak.
Melalui interaksi mendalam dengan alur cerita dan kosakata yang disajikan secara visual,
perbendaharaan kata anak meningkat pesat. Peningkatan ini terlihat dari kemampuan anak menceritakan
ulang kisah dengan lebih baik, mendeskripsikan gambar, dan berpartisipasi dalam diskusi singkat.
Contoh spesifik seperti diskusi mengenai sifat tokoh ("rubah itu hewan yang sangat baik sedangkan
serigala hewan yang jahat") menunjukkan bahwa anak tidak hanya menyerap kosakata baru tetapi juga
mampu menggunakannya dalam komunikasi aktif (Aulia & Zarkasih Putro, 2024). Temuan ini
diperkuat oleh studi Hanipah dan Siagian (2023) serta, Nafiah dan Maemonah (2021) yang menyatakan
bahwa metode bercerita multimedia melatih kemampuan komunikasi dan pemahaman bahasa secara

keseluruhan.

Aspek ketiga adalah stimulasi yang kuat terhadap kreativitas dan daya imajinasi anak.
Multimedia, yang kaya akan rangsangan visual dan audio, membantu anak membayangkan karakter,
latar, dan situasi, mendorong mereka untuk mengembangkan cerita versi sendiri atau menambah elemen
baru. Anak-anak yang antusias menggambar atau bermain peran setelah menyimak video membuktikan
bahwa media ini merangsang daya imajinasi secara lebih efektif (Khotimah et al., 2021). Secara teoritis,
hal ini mendukung pengembangan fungsi semiotik pada tahap Pra-operasional Piaget, di mana anak-
anak mulai mampu merepresentasikan objek dan peristiwa secara mental dan terlibat dalam pemikiran

naratif, sesuai dengan temuan (Habsy et al., 2023).

Keempat, penggunaan multimedia bercerita memberikan kontribusi signifikan terhadap
perkembangan kognitif dan sosial. Secara kognitif, penyajian visual membantu anak memahami alur,
sebab-akibat, dan pemecahan masalah yaitu proses mental yang terjadi seiring pertumbuhan sesuai
Teori Kognitif Piaget. Secara sosial, interaksi yang muncul seperti saling berbagi pendapat tentang
perilaku tokoh dapat melatih empati dan kesadaran moral anak. Efekt tersebut sejalan dengan hasil
Hanipah dan Siagian (2023) menunjukkan bahwa media interaktif yang dirancang dengan baik dapat
mendukung pengembangan fungsi eksekutif kognitif, keterampilan sosial, dan emosional sehingga,

memungkinkan anak untuk tidak hanya menyerap informasi tetapi juga berinteraksi secara konstruktif.

Berdasarkan hal berikut dibawah ini merupakan tabel peningkatan perkembangan anak setelah

menggunakan metode bercerita dengan multimedia interaktif dalam pembelajaran.
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Tabel 1

Peningkatan Perkembangan Anak

No. Aspek Hasil Pembelajaran
Perkembangan
1. Daya Tarik Antusiasme dan fokus tinggi, anak aktif bertanya/memberi tanggapan,
Pembelajaran semangat menceritakan kembali.
2. Kemampuan Anak lebih aktif berkomunikasi dan menyatakan ide, perbendaharaan
Berbahasa kata meningkat pesat, mampu menceritakan ulang kisah dan
mendeskripsikan gambar (contoh: diskusi "Rubah dan Serigala").
3. Kreativitas & Anak mengembangkan cerita versi sendiri, menambahkan elemen baru,
Imajinasi menggambar/bermain peran terkait cerita, lebih banyak bertanya tentang
kelanjutan cerita.
4. Kognitif & Anak aktif mengajukan pertanyaan dan mendiskusikan alur/peristiwa
Sosial cerita (kognitif), saling berbagi pendapat tentang perilaku tokoh (sosial),

dan interaksi positif (sosial).

Meskipun hasil observasi sangat positif, penelitian ini memiliki keterbatasan metodologis
adapun sebagai berikut. Pertama, penelitian ini adalah studi kasus tunggal yang berfokus pada satu TK,
sehingga validitas eksternalnya rendah dan hasilnya tidak dapat digeneralisasi ke populasi anak usia
dini yang lebih luas (Alperi, 2019). Keterbatasan paling signifikan adalah ketiadaan data kuantitatif
yang objektif; tidak ada skor pre-test dan post-test atau statistik yang terperinci. Penilaian didasarkan
sepenuhnya pada observasi kualitatif (tingkat antusiasme, partisipasi, ekspresi), yang meskipun valid
dalam konteks studi kasus, akan tetapi rentan terhadap bias observasi dan kurang kuat secara statistik

untuk mengklaim peningkatan yang signifikan secara pasti (Rossetti, 2024).

Keterbatasan berikutnya berhubungan dengan aspek teknologi dan implementasi. Penelitian ini
kurang membahas secara mendalam dampak dan pengendalian potensi negatif dari paparan layar
(screen time) yang berlebihan, yang dapat menimbulkan risiko terhadap perkembangan kognitif dan
sosial anak jika tidak diimbangi dengan interaksi langsung. Selain itu, efektivitas yang diamati sangat
bergantung pada kompetensi dan kreativitas guru dalam mengelola kelas, memilih media yang relevan,
dan memfasilitasi diskusi. Variabilitas dalam kemampuan guru untuk mengintegrasikan teknologi dan
pedagogi yang tepat dapat menjadi variabel pengganggu yang tidak diukur secara eksplisit dalam studi
ini, padahal kompetensi guru adalah tuntutan mutlak dalam profesi (Lestari et al., 2024).

Berdasarkan hasil penelitian dalam dunia pendidikan bahwa, hasil pembelajaran dengan fokus
pada digital storytelling pada anak usia dini telah banyak diakui. Misalnya, temuan di TK Dharma
Wanita 1 Demangan mengenai peningkatan kosakata diperkuat oleh studi Kader (2021), yang secara
spesifik menemukan bahwa penggunaan e-books dan digital storytelling secara signifikan memperkaya
leksikon anak (Anjarwati, 2023). Lebih lanjut, adanya temuan mengenai tingkat fokus yang cenderung
mengarah pada kenaikan positif pada perkembangan anak, sejalan dengan temuan Maenah (2024)

mengenai peningkatan motivasi intrinsik. Perbandingan ini menunjukkan bahwa dampak positif
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multimedia sebagai metode bercerita adalah fenomena positif dalam dunia pendidikan, sehingga tidak
dibatasi hanya pada konteks lokal, asalkan implementasi dan kontennya dirancang sesuai dengan

karakteristik perkembangan anak usia dini (Awaliyah, 2024).

Penerapan metode multimedia interaktif telah berhasil menciptakan lingkungan pembelajaran
yang sangat efektif dan menyenangkan. Untuk memastikan keberlanjutan dan mengatasi keterbatasan
yang ada, disarankan agar guru dan institusi pendidikan mengambil langkah proaktif. Adapun meliputi
pelatihan literasi digital bagi guru, penyusunan pedoman pembatasan screen time, dan penguatan
metode evaluasi dengan menggunakan rubrik observasi yang lebih terperinci atau metode penilaian
hasil karya yang terstruktur (Pebriana et al., 2025). Dengan pengawasan dan adaptasi yang tepat,
multimedia dapat terus menjadi alat strategis untuk mendukung pengembangan imajinasi, bahasa,

kognitif, sosial dan emosional anak secara optimal.

Faktor Pendukung dan Penghambat Metode Multimedia Sebagai Metode Bercerita Guru Anak Usia
Dini

Pertama, adalah faktor pendukung. Metode multimedia interaktif sebagai metode bercerita guru
anak usia dini melibatkan beberapa faktor yang mendukung. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru
sekolah terdapat beberapa faktor antara lain: Pertama, antusias Anak-anak yang menunjukkan minat
lebih besar dan semangat saat mendengarkan cerita yang disajikan dengan dukungan visual serta audio
yang menarik (Intaniasari et al., 2022). Kedua, ketersediaan perangkat teknologi seperti proyektor,
laptop, dan speaker di kelas (Haidir, 2022). Jika fasilitas ini tersedia, guru lebih mudah
mengintegrasikan multimedia dalam kegiatan bercerita. Ketiga, Pelatihan dan pengalaman guru dalam
menggunakan teknologi juga sangat berpengaruh (Afwiyah, 2023). Jika guru sudah terbiasa dengan
teknologi, mereka lebih percaya diri dalam menyajikan cerita secara interaktif. Keempat, Dukungan
dari pihak sekolah dalam menyediakan fasilitas (Amaluddin & Machali, 2022). Selain itu, orang tua
yang mendukung penggunaan multimedia di rumah juga berperan dalam memperkuat pengalaman
belajar anak. Kelima, ketersediaan aplikasi dan sumber belajar, banyak aplikasi gratis yang dapat
digunakan untuk mendukung metode bercerita berbasis multimedia, seperti YouTube, dan canva (Nul
et al., 2025). Guru dapat memanfaatkan aplikasi ini untuk membuat cerita lebih menarik bagi anak-

anak.

Kedua, adalah faktor penghambat. Penerapan multimedia interaktif dalam bercerita bagi anak
usia dini dihadapkan pada tantangan besar yang menghambat optimalisasi metode pembelajaran
(Siswanti & Daud, 2024). Kendala utama bersumber dari keterbatasan sarana dan prasarana di sekolah,
termasuk kekurangan alat peraga yang sangat dibutuhkan guru untuk memperagakan suara atau gaya
cerita, diperparah dengan kurangnya pelatihan teknologi multimedia yang memadai bagi para pengajar.
Selain masalah infrastruktur, guru juga menghadapi kesulitan dalam menarik perhatian anak karena

rendahnya minat anak terhadap video audio-visual dan kecenderungan mereka merasa cepat bosan, serta
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kesulitan mereka untuk serius dan fokus mendengarkan cerita (Trianingsih & Untung Nopriansyah,

2025).

Dalam aspek kemampuan berbahasa, interaksi mendalam dengan alur cerita dan kosakata
multimedia menghasilkan peningkatan pesat pada perbendaharaan kata anak, memungkinkan mereka
aktif berkomunikasi dan menceritakan ulang kisah. Selanjutnya, rangsangan visual dan audio yang kaya
terbukti kuat dalam menstimulasi kreativitas dan imajinasi, mendorong anak mengembangkan cerita
versi sendiri dan terlibat dalam bermain peran, yang secara teoritis mendukung pengembangan fungsi
semiotik pada tahap pra-operasional Piaget. Akibatnya, kebiasaan bermain dan bercanda sering terbawa
di dalam kelas, menciptakan gangguan yang menyulitkan guru untuk menyampaikan materi secara
efektif. Kontribusi dalam penelitian ini adalah penegasan bahwa penggunaan media multimedia yang
didukung oleh faktor-faktor seperti tingginya ketertarikan anak dan ketersediaan perangkat teknologi di
sekolah, merupakan media yang efektif dan relevan bagi guru untuk menyampaikan materi secara
bermakna. Akan tetapi, temuan ini memiliki keterbatasan signifikan karena merupakan studi kasus
tunggal dengan validitas eksternal yang rendah, dan penilaian didasarkan sepenuhnya pada observasi
kualitatif tanpa data kuantitatif yang objektif. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk
berfokus pada kajian kuantitatif dengan desain yang lebih luas untuk memverifikasi dan
menggeneralisasi hasil peningkatan tersebut. Adapun implikasi praktisnya menekankan perlunya
pelatihan literasi digital bagi guru dan penyusunan pedoman pembatasan screen time yang terstruktur

di sekolah untuk mengoptimalkan metode ini.
KESIMPULAN

Penerapan metode bercerita menggunakan media multimedia interaktif di TK Dharma Wanita
1 Demangan menunjukkan keberhasilan dalam meningkatkan empat aspek utama perkembangan anak
usia dini, dengan tingkat partisipasi dan respons yang tinggi pada keseluruhan kegiatan. Daya tarik
pembelajaran mengalami hasil yang positif, di mana antusiasme dan fokus anak meningkat tajam karena
kombinasi visual dan audio yang menarik. Saran, guru diharapkan dapat lebih mengoptimalkan
perannya sebagai fasilitator Agar metode multimedia dalam bercerita efektif, guru perlu memilih media
yang sesuai dengan usia anak, mengombinasikannya dengan interaksi langsung, serta menggunakan
suara dan ekspresi yang menarik. Pelatihan teknologi juga penting agar guru lebih terampil

memanfaatkan platform digital, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna.
UCAPAN TERIMA KASIH

Dengan segala kerendahan hati dan rasa syukur yang mendalam, peneliti memanjatkan puji
syukur ke hadirat Allah Swt. atas segala rahmat dan karunia-Nya yang telah memberikan kelancaran
dalam menyelesaikan artikel ini. Ucapan terima kasih yang tulus dan tak terhingga peneliti haturkan
kepada kedua orang tua saya yang tercinta atas doa, dukungan moral, dan pengorbanan tiada henti yang

senantiasa menjadi sumber kekuatan.
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