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Abstract 
__________________________________________________________ 
This study aimed to determine the effect of using interactive videos on the 
learning interest of children aged 5–6 years at TK Darul Khair. The study 
employed a quantitative approach with a pre-experimental method using a one-
group pretest–posttest design. The participants were 20 children aged 5–6 years 
selected through purposive sampling. Data were collected using a structured 
observation checklist measuring learning interest through attention, curiosity, 
enthusiasm, and interest. The instrument used a four-point scale and was 
administered before and after the intervention. Data were analyzed 
descriptively and using the Wilcoxon Signed Rank Test because the data were 
paired, ordinal, and the sample consisted of fewer than 30 children. The results 
showed a clear improvement in learning interest after the use of interactive 
videos. Before treatment, 80% of children were categorized as Beginning to 
Develop (MB), while after treatment 95% were categorized as Very Well 
Developed (BSB). All observed dimensions increased, with enthusiasm showing 
the largest improvement. The Wilcoxon test produced a significance value of 
0.000 (p < 0.05) and Z = −3.925. Therefore, the use of interactive videos had a 
significant positive effect on the learning interest of children aged 5–6 years at 
TK Darul Khair. 
 

Abstrak
 

  ______________________________________________________________ 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan video 
interaktif terhadap minat belajar anak usia 5–6 tahun di TK Darul Khair. 
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre 
eksperimental melalui desain one-group pretest–posttest. Subjek penelitian 
berjumlah 20 anak usia 5–6 tahun yang dipilih menggunakan purposive 
sampling. Data dikumpulkan melalui lembar observasi terstruktur untuk 
mengukur minat belajar yang meliputi perhatian, rasa ingin tahu, antusiasme, 
dan ketertarikan. Instrumen menggunakan skala penilaian 1–4 dan diberikan 
sebelum serta sesudah perlakuan. Data dianalisis secara deskriptif dan 
menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test karena data berpasangan, 
berskala ordinal, dan jumlah sampel kurang dari 30 anak. Hasil penelitian 
menunjukkan adanya peningkatan minat belajar setelah penggunaan video 
interaktif. Pada pretest, sebanyak 80% anak berada pada kategori mulai 
berkembang (MB), sedangkan pada posttest sebanyak 95% berada pada 
kategori berkembang sangat baik (BSB). Seluruh dimensi minat belajar 
mengalami peningkatan, dengan antusiasme sebagai dimensi yang mengalami 
peningkatan paling tinggi. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan nilai signifikansi 
0,000 (p < 0,05) dan Z = −3,925. Dengan demikian, penggunaan video interaktif 
berpengaruh signifikan terhadap minat belajar anak usia 5–6 tahun di TK Darul 
Khair. 
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Pendahuluan   

Pendahuluan Pendidikan anak usia dini merupakan tahap pendidikan yang 

memberikan dasar bagi perkembangan anak secara menyeluruh. Pada masa usia 5–6 

tahun, anak mengalami perkembangan yang pesat pada aspek kognitif, bahasa, motorik, 

sosial, emosional, dan kemandirian. Pengalaman belajar yang diberikan pada tahap ini 

perlu disusun sesuai karakteristik perkembangan anak, sehingga kegiatan tidak hanya 

berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada 

anak untuk mengalami, mengamati, mencoba, berkomunikasi, dan terlibat secara aktif. 

Pembelajaran yang konkret, menarik, dan menyenangkan menjadi penting karena anak 

usia dini belajar melaluipengalaman yang dekat dengan lingkungan dan aktivitas yang 

bermakna. Minat belajar menjadi salah satu bagian penting dalam proses tersebut. 

Minat belajar dapat terlihat melalui rasa senang, perhatian, ketertarikan, keinginan 

untuk terlibat, dan kesediaan mengikuti kegiatan sampai selesai. Dalam konteks anak 

usia dini, minat tidak selalu ditunjukkan melalui kemampuan mengerjakan tugas secara 

akademik, tetapi lebih banyak terlihat dari perilaku selama kegiatan. Anak yang 

memiliki minat terhadap suatu kegiatan cenderung memusatkan perhatian, 

menunjukkan rasa ingin tahu, merespons stimulus, mengikuti arahan, dan terlibat 

dalam aktivitas yang diberikan. Sebaliknya, minat yang belum berkembang secara 

optimal dapat terlihat melalui mudahnya anak terdistraksi, memilih kegiatan lain, atau 

membutuhkan dorongan guru secara berulang. Kondisi tersebut juga ditemukan dalam 

observasi awal di TK Darul Khair. Sebagian anak terlihat kurang memperhatikan 

kegiatan pembelajaran, lebih memilih bermain dengan teman, mengganggu teman yang 

sedang mengerjakan tugas, serta membutuhkan motivasi verbal guru secara berulang. 

Situasi tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan anak selama pembelajaran belum 

optimal. Permasalahan bukan semata-mata pada kemampuan anak, tetapi juga 

berkaitan dengan bagaimana kegiatan pembelajaran disajikan. Ketika kegiatan kurang 

bervariasi atau stimulus yang diberikan tidak cukup menarik bagi anak, perhatian dan 

keterlibatan dapat lebih mudah berubah. Berbagai penelitian yang menjadi rujukan 

dalam skripsi menunjukkan bahwa minat belajar anak dapat dikembangkan melalui 

kegiatan yang menarik, menyenangkan, dan memberikan kesempatan kepada anak 

untuk berpartisipasi. Astriya dan Kuntoro (2015) membahas pengembangan 

kreativitas dan minat belajar melalui permainan konstruktif. Astuti dan Watini (2022) 
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menunjukkan pentingnya model bermain yang menyenangkan untuk meningkatkan 

minat belajar anak usia dini. Gunawan et al. (2023) juga menunjukkan bahwa kegiatan 

eksperimen dapat meningkatkan minat belajar anak pada pembelajaran sains. 

Sulistiawati et al. (2024) menunjukkan bahwa permainan bergambar dapat digunakan 

sebagai alternatif kegiatan untuk meningkatkan minat belajar. Temuan-temuan 

tersebut memperlihatkan bahwa variasi pengalaman belajar memiliki peran dalam 

membangun keterlibatan anak. Selain kegiatan bermain dan eksperimen, 

perkembangan teknologi memberikan peluang bagi guru untuk memanfaatkan media 

digital. Media digital dapat membantu menghadirkan objek, suara, gerakan, dan 

pengalaman yang sulit diberikan hanya melalui penjelasan verbal. Multimedia 

menggabungkan lebih dari satu bentuk penyajian informasi sehingga materi dapat 

disampaikan secara visual dan auditori. Abdulrahaman et al. (2020) menempatkan 

multimedia sebagai salah satu bentuk teknologi yang dapat mendukung proses 

pembelajaran. Mayer (2009) melalui teori pembelajaran multimedia juga menjelaskan 

pentingnya penggabungan representasi verbal dan visual dalam proses belajar. Dalam 

penelitian ini, media yang dipilih adalah video interaktif. Video interaktif tidak hanya 

menampilkan gambar bergerak dan suara, tetapi juga memasukkan unsur pertanyaan, 

ajakan untuk merespons, permainan edukatif, serta umpan balik. Karakteristik tersebut 

membuat anak tidak hanya menjadi penonton. Anak diarahkan untuk melihat, 

mendengarkan, menjawab, mencocokkan, mengelompokkan, dan memberikan respons 

selama kegiatan. Dengan demikian, video interaktif diposisikan sebagai media yang 

menjadi bagian dari aktivitas pembelajaran, bukan sebagai hiburan semata. 

Penggunaan video pembelajaran berbasis animasi juga telah dikaji dalam penelitian 

terdahulu. Galuh et al. (2023) membahas pengaruh video pembelajaran berbasis 

animasi terhadap minat belajar anak usia dini. Nurfadhillah (2023) membahas 

peningkatan minatbelajar anak usia dini melalui media video. Khoir et al. (2024) 

mengkaji penggunaan media interaktif dalam pembelajaran bahasa pada anak usia dini. 

Penelitian-penelitian tersebut memberikan dasar bahwa video dan media interaktif 

memiliki potensi untuk meningkatkan keterlibatan anak, tetapi konteks penggunaan, 

materi, bentuk interaksi, dan karakteristik subjek tetap perlu diperhatikan. Video 

interaktif dalam penelitian ini diterapkan pada tema hewan karena tema tersebut dekat 

dengan pengalaman anak dan mudah divisualisasikan. Anak memperoleh pengalaman 
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mengamati hewan peliharaan, hewan darat, hewan yang dapat terbang, dan hewan 

yang hidup di air. Materi tidak berhenti pada pengenalan nama hewan, tetapi juga 

mengarahkan anak mengamati ciri, bentuk tubuh, cara bergerak, habitat, serta 

melakukan aktivitas mencocokkan atau mengelompokkan. Pemilihan tema tersebut 

memungkinkan media visual dan interaktif digunakan secara langsung untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran. Dari sudut pandang konstruktivisme, pengalaman 

belajar akan lebih bermakna ketika anak aktif membangun pemahaman melalui 

interaksi. Olusegun (2015) menjelaskan konstruktivisme sebagai paradigma yang 

menempatkan peserta didik sebagai pihak yang aktif dalam proses belajar. Suparlan 

(2019) juga menjelaskan bahwa pembelajaran konstruktivistik menekankan proses 

membangun pengetahuan melalui pengalaman. Dalam penelitian ini, anak memperoleh 

stimulus melalui video, kemudian memberikan respons, berdiskusi dengan guru, dan 

menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-hari. Guru tetap berperan sebagai 

fasilitator yang memberi pertanyaan, arahan, dan penguatan. Walaupun teknologi 

dapat menarik perhatian, penggunaan video tidak otomatis menjadikan pembelajaran 

efektif. Video hiburan yang ditonton anak di rumah belum tentu mempunyai tujuan 

pembelajaran, struktur kegiatan, pertanyaan, dan umpan balik. Oleh sebab itu, yang 

menjadi perhatian dalam penelitian ini bukan sekadar aktivitas menonton, tetapi 

penggunaan video yang dirancang sebagai media pembelajaran interaktif. Perbedaan 

tersebut penting karena minat belajar diukur melalui perilaku anak selama proses 

pembelajaran yang terarah. Penelitian ini dilakukan untuk memberikan gambaran 

empiris mengenai perubahan minat belajar anak setelah mendapatkan perlakuan 

berupa video interaktif di TK Darul Khair. Kebaruan penelitian terletak pada konteks 

penerapan media interaktif pada anak usia 5–6 tahun di TK Darul Khair dengan 

indikator minat belajar yang meliputi perhatian, rasa ingin tahu, antusiasme, dan 

ketertarikan. Penelitian menggunakan pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan 

sehingga perubahan pada kelompok dapat diamati secara langsung. Berdasarkan 

uraian tersebut, rumusan masalah penelitian adalah apakah terdapat pengaruh 

penggunaan video interaktif terhadap minat belajar anak usia 5–6 tahun di TK Darul 

Khair. Tujuan penelitian adalah mengetahui pengaruh penggunaan video interaktif 

terhadap minat belajar anak usia 5–6 tahun. Hipotesis alternatif penelitian adalah 
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terdapat pengaruh signifikan penggunaan video interaktif terhadap minat belajar anak 

usia 5–6 tahun di TK Darul Khair. 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-

experimental design. Desain yang digunakan adalah one-group pretest–posttest design, 

yaitu satu kelompok subjek diberikan pengukuran sebelum perlakuan dan pengukuran 

setelah perlakuan tanpa kelompok kontrol. Pretest digunakan untuk memperoleh 

gambaran awal minat belajar anak. Setelah itu anak mendapatkan treatment berupa 

penggunaan video interaktif, kemudian dilakukan posttest untuk mengetahui perubahan 

minat belajar setelahtreatment. Penelitian dilaksanakan di TK Darul Khair, Jalan Raden 

Fatah No. 1, Kaliawi, Kecamatan Tanjung Karang Pusat, Kota Bandar Lampung, Provinsi 

Lampung, pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah 

seluruh anak yang terdaftar di TK Darul Khair sebanyak 103 anak. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan purposive sampling, yaitu pemilihan subjek berdasarkan 

karakteristik yang sesuai dengan tujuan penelitian. Kriteria yang digunakan adalah anak 

usia 5–6 tahun pada kelas yang menjadi lokasi penelitian. Jumlah sampel penelitian 

sebanyak 20 anak. Variabel bebas penelitian adalah penggunaan video interaktif. Secara 

operasional, video interaktif merupakan media pembelajaran yang memadukan gambar, 

audio, video, animasi, dan fitur interaktif dengan unsur permainan edukatif. Media 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran dan diamati berdasarkan karakteristik 

penyajiannya, seperti gambar dan animasi, audio, materi video, interaksi anak dengan 

media, umpan balik, dan kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran anak usia dini. 

Variabel terikat adalah minat belajar anak usia 5–6 tahun. Minat belajar dalam penelitian 

ini dipahami sebagai tingkat ketertarikan dan keterlibatan anak selama mengikuti 

kegiatan pembelajaran. Perilaku yang diamati mencakup perhatian, rasa ingin tahu, 

antusiasme, keterlibatan, dan inisiatif. Dalam penyajian hasil artikel, empat dimensi 

utama yang digunakan untuk menggambarkan minat adalah perhatian, rasa ingin tahu, 

antusiasme, dan ketertarikan. Instrumen penelitian berupa lembar observasi atau 

checklist. Instrumen awal terdiri atas 20 butir pernyataan. Uji validitas konstruk 

dilakukan dengan menguji hubungan skor setiap butir dengan skor total menggunakan 

korelasi product moment Pearson dengan bantuan SPSS versi 22. Hasil uji menunjukkan 

18 butir valid, yaitu nomor 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 19, dan 20, 
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sedangkan butir nomor 1 dan 18 tidak valid. Dua butir tersebut tidak digunakan dalam 

analisis sehingga instrumen akhir terdiri atas 18 butir. Reliabilitas instrumen diuji 

menggunakan Cronbach’s Alpha dengan bantuan SPSS versi 22. Kriteria yang digunakan 

dalam skripsi adalah nilai alpha ≥ 0,90 sangat reliabel; 0,70 ≤ alpha < 0,90 reliabel; 0,60 

≤ alpha < 0,70 cukup reliabel; dan alpha < 0,60 tidak reliabel. Instrumen dinyatakan 

reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha lebih dari 0,70. Nilai alpha numerik tidak 

dicantumkan kembali dalam artikel ini karena angka tersebut tidak tercantum pada 

bahan yang diberikan untuk penyusunan artikel. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan observasi terstruktur. Instrumen yang sama digunakan pada pretest dan 

posttest agar hasil kedua tahap dapat dibandingkan. Setiap indikator dinilai 

menggunakan skala 1–4 yang berkaitan dengan kategori belum berkembang, mulai 

berkembang, berkembang sesuai harapan, dan berkembang sangat baik. Pengamatan 

dilakukan selama kegiatan pembelajaran berlangsung sehingga perilaku anak dapat 

dicatat sesuai indikator yang telah ditentukan. Pelaksanaan penelitian berlangsung 

dalam enam kali pertemuan, yaitu satu kali pretest, empat kali treatment menggunakan 

video interaktif, dan satu kali posttest. Treatment dilakukan dengan tema hewan 

peliharaan, hewan darat, hewan yang dapat terbang, dan hewan yang hidup di air. Dalam 

kegiatan, anak mengamati video, menjawab pertanyaan guru, menyebutkan nama dan 

ciri hewan, mencocokkan gambar, mengelompokkan hewan, serta menyampaikan 

kembali pengalaman belajar menggunakan bahasa sederhana. Analisis data dilakukan 

secara deskriptif dan inferensial. Analisis deskriptif digunakan untuk menentukan 

kategori minat belajar dan menggambarkan persentase setiap dimensi. Interval kategori 

dihitung berdasarkan nilai tertinggi, nilai terendah, dan jumlah kategori.Karena 

instrumen akhir terdiri atas 18 butir dengan skor 1–4, nilai terendah adalah 18 dan nilai 

tertinggi adalah 72. Selanjutnya, uji hipotesis dilakukan menggunakan Wilcoxon Signed 

Rank Test dengan bantuan IBM SPSS Statistics. Uji ini digunakan karena data pretest dan 

posttest berasal dari subjek yang sama, berskala ordinal, dan jumlah sampel kurang dari 

30. 
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Hasil Penelitian dan Diskusi  

Hasil  

Penelitian melibatkan 20 anak usia 5–6 tahun di TK Darul Khair. Kegiatan 

dilakukan melalui pengukuran sebelum perlakuan, empat kali treatment, dan 

pengukuran setelah perlakuan. Hasil penelitian disajikan terlebih dahulu dalam bentuk 

distribusi kategori dan persentase setiap dimensi, kemudian dilanjutkan dengan 

pembahasan mengenai makna temuan dan keterkaitannya dengan teori serta penelitian 

terdahulu. Pada tahap awal, hasil pretest menunjukkan kondisi minat belajar anak 

sebelum penggunaan video interaktif. Instrumen akhir yang digunakan terdiri atas 18 

butir, dengan rentang skor 18–72. Interval kategori yang digunakan adalah 13,5. Hasil 

pengelompokan menunjukkan bahwa satu anak (5%) berada pada kategori belum 

berkembang (BB), 16 anak (80%) berada pada kategori mulai berkembang (MB), tiga 

anak (15%) berada pada kategori berkembang sesuai harapan (BSH), dan tidak ada anak 

pada kategori berkembang sangat baik (BSB). Dengan demikian, kondisi awal kelompok 

didominasi kategori mulai berkembang. Tabel 1 memperlihatkan distribusi tersebut. 

Dominasi kategori MB menunjukkan bahwa sebagian besar anak telah menunjukkan 

beberapa perilaku yang mengarah pada minat belajar, tetapi belum konsisten atau belum 

mencapai tingkat perkembangan yang lebih tinggi. Temuan tersebut sejalan dengan 

observasi awal yang menunjukkan adanya anak yang kurang memperhatikan 

pembelajaran, lebih memilih bermain dengan teman, mengganggu teman, serta 

memerlukan motivasi verbal guru secara berulang. Hasil pretest dengan demikian 
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memberikan gambaran kuantitatif mengenai kondisi awal yang menjadi dasar 

pemberian treatment. Setelah empat kali treatment menggunakan video interaktif, hasil 

posttest menunjukkan perubahan kategori. Tidak terdapat anak pada kategori BB dan 

MB. Satu anak (5%) berada pada kategori BSH dan 19 anak (95%) berada pada kategori 

BSB. Perubahan tersebut memperlihatkan bahwa mayoritas anak berada pada kategori 

perkembangan minat belajar yang lebih tinggi setelah treatment. Pergeseran ini bukan 

hanya terlihat pada distribusi kategori, tetapi juga terlihat pada peningkatan masing-

masing dimensi minat belajar. Pada dimensi perhatian, persentase meningkat dari 

59,58% pada pretest menjadi 92,92% pada posttest, atau meningkat 33,34%. Perhatian 

merupakan kemampuan anak untuk memusatkan pandangan dan mengikuti kegiatan 

yang sedang berlangsung. Selama treatment, video menghadirkan gambar bergerak, 

suara, animasi, dan warna yang membuat stimulus pembelajaran lebih bervariasi. Anak 

juga diarahkan mengikuti instruksi guru danmemberikan respons terhadap pertanyaan. 

Kondisi tersebut dapat membantu mempertahankan fokus selama kegiatan. Peningkatan 

perhatian penting karena perhatian menjadi dasar bagi keterlibatan pada aktivitas 

berikutnya. Ketika anak memperhatikan tayangan, anak memiliki kesempatan untuk 

mengamati objek dan memahami instruksi yang diberikan. Dalam penelitian ini, materi 

hewan disajikan secara visual sehingga anak dapat melihat bentuk, warna, suara, gerak, 

dan lingkungan hidup hewan. Penyajian konkret tersebut mendukung karakteristik 

belajar anak usia dini yang membutuhkan pengalaman yang mudah diamati. Pada 

dimensi rasa ingin tahu, persentase meningkat dari 53,44% menjadi 87,50%, atau 

sebesar 34,06%. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa setelah treatment anak lebih 

banyak menunjukkan perilaku ingin mengetahui materi. Dalam kegiatan, anak tidak 

hanya melihat hewan tetapi juga diberi pertanyaan mengenai nama, ciri, habitat, cara 

bergerak, dan pengalaman anak dengan hewan tersebut. Pertanyaan dan kesempatan 

menjawab memberi ruang kepada anak untuk mengungkapkan pengetahuan awal dan 

mengembangkan rasa ingin tahu terhadap informasi baru. Peningkatan rasa ingin tahu 

juga dapat dikaitkan dengan sifat interaktif media. Ketika video berhenti pada bagian 

tertentu atau menampilkan pertanyaan, anak memiliki kesempatan untuk merespons. 

Respons tersebut kemudian menjadi bagian dari interaksi guru dan anak. Galuh et al. 

(2023) membahas penggunaan video pembelajaran berbasis animasi dalam kaitannya 

dengan minat belajar anak usia dini, sedangkan Nurfadhillah (2023) membahas media 
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video dalam peningkatan minat belajar anak. Temuan penelitian ini mendukung gagasan 

bahwa video dapat digunakan sebagai stimulus, terutama ketika disertai aktivitas yang 

mendorong anak untuk merespons. Dimensi antusiasme menunjukkan peningkatan 

tertinggi, yaitu dari 51,25% pada pretest menjadi 87,19% pada posttest, dengan 

peningkatan sebesar 35,94%. Antusiasme terlihat dari respons anak, ekspresi senang, 

semangat mengikuti aktivitas, dan kegembiraan ketika kegiatan dimulai. Selama 

treatment, anak terlihat lebih bersemangat mengikuti tayangan dan kegiatan permainan 

yang menyertainya. Temuan ini menunjukkan bahwa unsur audiovisual dan interaktif 

dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik bagi anak. Peningkatan 

antusiasme sejalan dengan Astuti dan Watini (2022) yang membahas peningkatan minat 

belajar menggunakan model bermain asyik pada anak usia dini. Gunawan et al. (2023) 

juga menunjukkan bahwa kegiatan yang menarik dapat meningkatkan minat pada 

pembelajaran anak. Kesamaan tersebut menunjukkan bahwa suasana belajar yang 

menyenangkan merupakan bagian penting dalam mendukung keterlibatan. Dalam 

penelitian ini, video interaktif menjadi salah satu sarana untuk menciptakan variasi 

tersebut. Pada dimensi ketertarikan, persentase meningkat dari 51,25% menjadi 

85,00%, atau meningkat 33,75%. Ketertarikan menunjukkan bahwa anak semakin 

menikmati dan bersedia mengikuti kegiatan pembelajaran. Ketertarikan tidak hanya 

ditunjukkan oleh perhatian pada video, tetapi juga oleh kesediaan anak mengikuti 

permainan, menjawab pertanyaan, mencocokkan gambar, mengelompokkan hewan, dan 

menceritakan kembali materi. Dengan demikian, ketertarikan terlihat melalui 

keterlibatan anak dalam keseluruhan kegiatan. Jika keempat dimensi dibandingkan, 

peningkatan perhatian sebesar 33,34%, rasa ingin tahu 34,06%, antusiasme 35,94%, dan 

ketertarikan 33,75%. Seluruh dimensi mengalami peningkatan positif. Antusiasme 

menjadi dimensi dengan peningkatan tertinggi, sedangkan perhatian menjadi dimensi 

dengan peningkatan terendah. Meskipun demikian, peningkatan pada perhatian tetap 

cukup besar dan hasil posttest menunjukkan persentase perhatianmencapai 92,92%. 

Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test memberikan penguatan terhadap analisis deskriptif. 

Nilai Z sebesar −3,925 dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi lebih kecil dari 0,05, terdapat perbedaan yang signifikan antara minat belajar 

sebelum dan sesudah penggunaan video interaktif. Dengan demikian, hipotesis alternatif 
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penelitian diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan video interaktif 

dalam kelompok penelitian berkaitan dengan perubahan minat belajar yang signifikan. 

Diskusi  

Hasil tersebut dapat dipahami melalui teori pembelajaran multimedia. Mayer (2009) 

menjelaskan bahwa pembelajaran multimedia memanfaatkan informasi yang disajikan 

melalui bentuk verbal dan visual. Dalam penelitian ini, anak memperoleh gambar bergerak, 

suara, animasi, teks atau informasi verbal, serta aktivitas respons. Abdulrahaman et al. (2020) 

juga menempatkan multimedia sebagai bagian dari perkembangan teknologi pembelajaran 

yang dapat membantu proses penyampaian materi. Penggunaan beberapa bentuk stimulus 

secara bersamaan memungkinkan kegiatan pembelajaran menjadi lebih bervariasi.  

     Video interaktif juga memiliki karakteristik yang sesuai dengan pendekatan 

konstruktivisme. Anak tidak hanya menerima penjelasan guru, tetapi mengamati, menjawab, 

mengelompokkan, mencocokkan, dan menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-

hari. Olusegun (2015) menjelaskan konstruktivisme sebagai paradigma pembelajaran yang 

menekankan keaktifan peserta didik dalam membangun pengetahuan. Suparlan (2019) juga 

menjelaskan bahwa konstruktivisme menempatkan pengalaman dan aktivitas peserta didik 

sebagai bagian penting dalam pembelajaran. Dalam penelitian ini, guru tetap berperan 

sebagai fasilitator yang mengarahkan anak selama kegiatan. Kegiatan treatment 

menunjukkan bahwa interaktivitas media tidak berdiri sendiri. Pada tema hewan peliharaan, 

anak mengamati kucing, anjing, ayam, dan hewan lainnya, kemudian mengidentifikasi ciri-

ciri, menyebutkan nama hewan, mencocokkan gambar, dan membicarakan cara merawat 

hewan. Pada tema hewan darat, anak mengamati sapi, kambing, kuda, dan hewan lain, 

kemudian membandingkan ukuran dan cara bergerak serta mengelompokkan gambar. Pada 

tema hewan yang dapat terbang, anak mengamati burung, kupu-kupu, kelelawar, dan lebah 

serta mencocokkan gambar. Pada tema hewan air, anak mengamati ikan, udang, kura-kura, 

dan menghubungkan ciri hewan dengan habitatnya. Rangkaian kegiatan tersebut 

memperlihatkan bahwa video digunakan sebagai titik awal untuk kegiatan belajar lanjutan. 

Anak tidak berhenti pada menonton, tetapi melakukan percakapan, menjawab pertanyaan, 

melakukan permainan edukatif, dan menceritakan kembali materi. Pola ini penting karena 

penggunaan teknologi pada PAUD sebaiknya tetap diintegrasikan dengan interaksi guru dan 

aktivitas anak. Dengan demikian, peningkatan minat yang terlihat dapat dipahami sebagai 

hasil dari pengalaman belajar yang memadukan media, kegiatan interaktif, dan 
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pendampingan guru. Hasil penelitian juga dapat dibandingkan dengan penelitian Kasturi et 

al. (2022) mengenai pengembangan media pembelajaran video interaktif. Walaupun konteks 

subjek dan materi berbeda, penggunaan video interaktif sama-sama menempatkan media 

audiovisual sebagai sarana yang dapat mendukung proses pembelajaran. Penelitian Khoir et 

al. (2024) mengenai media interaktif pada pembelajaran bahasa anak usia dini juga 

memberikan gambaran bahwa interaktivitas dapat menjadi stimulus untuk meningkatkan 

keterlibatan. Penelitian ini menambahkan gambaran pada konteks minat belajar anak usia 5–

6 tahun di TK Darul Khair.Peningkatan ketertarikan juga dapat dikaitkan dengan penelitian 

Susanti et al. (2024) tentang pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis game 

edukasi sebagai stimulus minat belajar. Walaupun penelitian tersebut dilakukan pada 

konteks berbeda, prinsip yang relevan adalah bahwa media interaktif dapat memberikan 

stimulus yang mendorong peserta didik lebih tertarik mengikuti kegiatan. Dalam penelitian 

ini, unsur permainan edukatif dimasukkan ke dalam treatment sehingga anak memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih bervariasi. Minat belajar anak tidak dapat dilepaskan dari 

karakteristik perkembangan. Anak usia 5–6 tahun masih membutuhkan pengalaman yang 

konkret dan mudah diamati. Penggunaan video memungkinkan objek seperti hewan 

ditampilkan secara bergerak dan bersuara, sehingga anak dapat mengamati karakteristik 

yang sulit ditunjukkan hanya melalui gambar diam. Hurlock (1978) dan Piaget (1969), 

sebagaimana digunakan dalam skripsi, menjadi dasar pembahasan mengenai perkembangan 

anak dan karakteristik kognitif. Dalam penelitian ini, penyajian visual tersebut digunakan 

untuk membantu menghadirkan pengalaman yang lebih konkret. Temuan penelitian juga 

memperlihatkan perbedaan antara video pembelajaran interaktif dan video hiburan. Video 

yang digunakan dalam penelitian memiliki tujuan pembelajaran, materi yang disesuaikan 

dengan tema, pertanyaan, ajakan merespons, permainan, dan umpan balik. Anak diarahkan 

untuk melakukan aktivitas setelah atau selama menonton. Karena itu, peningkatan minat 

tidak sebaiknya dipahami hanya sebagai akibat dari aktivitas melihat layar, tetapi sebagai 

hasil dari rancangan pembelajaran yang memanfaatkan video sebagai media interaktif. 

Implikasi praktis penelitian bagi guru PAUD adalah perlunya memilih media berdasarkan 

tujuan pembelajaran dan karakteristik anak. Guru dapat menggunakan video interaktif 

sebagai variasi, terutama pada materi yang mudah divisualisasikan. Namun, durasi, tingkat 

kesulitan pertanyaan, bentuk permainan, dan kesempatan anak untuk bergerak tetap perlu 

disesuaikan. Video sebaiknya tidak menggantikan aktivitas langsung, tetapi dipadukan 
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dengan permainan, percakapan, kegiatan motorik, pengamatan objek nyata, dan kegiatan 

kelompok. Penggunaan video juga memerlukan peran aktif guru. Guru dapat menghentikan 

tayangan pada bagian tertentu, memberikan pertanyaan sederhana, meminta anak 

menyebutkan apa yang dilihat, menghubungkan isi video dengan pengalaman anak, serta 

memberikan penguatan. Pendampingan tersebut membuat anak tidak pasif. Interaksi sosial 

antara anak dan guru tetap menjadi bagian penting, sementara video berfungsi menyediakan 

stimulus audiovisual yang mendukung proses belajar. Penelitian ini memiliki keterbatasan 

yang perlu diperhatikan. Pertama, desain one-group pretest–posttest tidak menggunakan 

kelompok kontrol sehingga perubahan yang terjadi tidak dapat sepenuhnya dipisahkan dari 

faktor lain yang mungkin muncul selama pelaksanaan penelitian. Kedua, jumlah subjek hanya 

20 anak dan berasal dari satu lembaga sehingga hasil tidak dapat langsung digeneralisasikan 

ke seluruh anak usia dini. Ketiga, penelitian dilakukan dalam rangkaian pertemuan yang 

terbatas sehingga belum menunjukkan apakah peningkatan minat dapat bertahan dalam 

jangka panjang. Keterbatasan tersebut tidak menghilangkan nilai temuan, tetapi menjadi 

dasar untuk penelitian berikutnya. Penelitian lanjutan dapat menggunakan kelompok 

eksperimen dan kontrol, jumlah subjek yang lebih besar, atau membandingkan video 

interaktif dengan media digital lain. Penelitian berikutnya juga dapat mengamati 

keberlanjutan minat belajar setelah perlakuan dihentikan. Dengan demikian, efektivitas 

media dapat dikaji tidak hanya dariperubahan sesaat, tetapi juga dari konsistensi perilaku 

belajar anak. Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan pola yang konsisten: kategori 

minat belajar meningkat, seluruh dimensi menunjukkan kenaikan, dan uji Wilcoxon 

menunjukkan perbedaan yang signifikan. Temuan tersebut mendukung penggunaan video 

interaktif sebagai salah satu alternatif media pembelajaran di TK Darul Khair. Kekuatan media 

terletak pada perpaduan audiovisual, interaksi, pertanyaan, permainan edukatif, dan umpan 

balik yang diarahkan pada tujuan pembelajaran. Dengan pengelolaan yang tepat oleh guru, 

media tersebut dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi 

anak usia 5–6 tahun. Temuan penelitian juga menunjukkan pentingnya kesesuaian antara 

media dan tujuan pembelajaran. Video yang digunakan tidak berdiri sebagai materi yang 

terpisah dari kegiatan kelas, tetapi ditempatkan dalam rangkaian aktivitas yang memiliki 

tujuan jelas. Pada setiap treatment, anak memperoleh kesempatan untuk mengamati materi, 

menjawab pertanyaan, melakukan permainan, dan menyampaikan kembali apa yang 

dipelajari. Rangkaian tersebut membuat media menjadi stimulus yang menghubungkan 
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pengalaman audiovisual dengan aktivitas nyata. Bagi pembelajaran PAUD, pola seperti ini 

lebih sesuai dibandingkan penggunaan media digital secara pasif karena anak tetap 

memperoleh kesempatan untuk berbicara, bergerak, dan berinteraksi dengan orang lain. Dari 

sisi perhatian, hasil posttest sebesar 92,92% menunjukkan bahwa sebagian besar anak 

mampu mempertahankan fokus pada kegiatan setelah treatment. Hal ini tidak berarti bahwa 

video harus selalu digunakan dalam setiap kegiatan. Media tetap perlu dipilih berdasarkan 

kebutuhan pembelajaran. Ketika materi dapat dipahami lebih baik melalui benda nyata, 

permainan langsung, atau eksperimen sederhana, guru dapat menggunakan media tersebut. 

Video interaktif lebih tepat ditempatkan sebagai salah satu alternatif yang memperkaya 

variasi pengalaman belajar, terutama ketika guru membutuhkan visualisasi gerakan, suara, 

atau objek yang sulit diamati secara langsung. Pada dimensi rasa ingin tahu, kegiatan bertanya 

dan menjawab menjadi bagian penting. Anak usia dini sering menunjukkan rasa ingin tahu 

melalui pertanyaan sederhana, pengamatan berulang, dan keinginan mencoba aktivitas. 

Video interaktif memberikan titik awal untuk munculnya pertanyaan tersebut. Setelah 

melihat hewan, misalnya, anak dapat ditanya mengenai tempat hidup, makanan, bentuk 

tubuh, atau cara bergeraknya. Guru kemudian dapat memperluas percakapan berdasarkan 

respons anak. Dengan cara demikian, media tidak menggantikan proses berpikir anak, tetapi 

menyediakan bahan yang dapat memicu proses tersebut. Peningkatan antusiasme yang 

paling tinggi memberikan gambaran bahwa aspek emosional dalam kegiatan belajar perlu 

diperhatikan. Anak yang merasa senang dan tertarik lebih mungkin mengikuti kegiatan 

dengan sukarela. Unsur suara, warna, gerakan, permainan, dan kesempatan memberikan 

respons dapat menciptakan pengalaman yang berbeda dari pembelajaran yang hanya 

menggunakan penjelasan verbal. Namun, suasana menyenangkan tetap perlu diimbangi 

dengan pengelolaan kelas agar anak tidak hanya tertarik pada tampilan media, tetapi juga 

memahami aktivitas yang menjadi tujuan pembelajaran. Pada dimensi ketertarikan, hasil 

85,00% pada posttest menunjukkan bahwa sebagian besar anak menunjukkan respons 

positif terhadap kegiatan. Ketertarikan dapat diperkuat ketika materi dekat dengan 

pengalaman anak. Tema hewan merupakan salah satu tema yang memungkinkan anak 

menghubungkan pembelajaran dengan pengalaman di rumah atau lingkungan sekitar. Anak 

dapat menyebutkan hewan yang pernah dilihat, menceritakanpengalaman memelihara 

hewan, atau membandingkan hewan yang ditampilkan dalam video dengan hewan yang 

dikenalnya. Hubungan antara materi dan pengalaman tersebut membuat kegiatan menjadi 
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lebih bermakna. Secara pedagogis, hasil penelitian memberikan pesan bahwa keberhasilan 

media digital pada PAUD tidak hanya ditentukan oleh kecanggihan teknologi. Unsur yang 

lebih penting adalah kesesuaian media dengan tujuan, usia anak, materi, bentuk interaksi, dan 

peran guru. Video dengan tampilan menarik tetapi tanpa kesempatan anak merespons dapat 

tetap menghasilkan pengalaman pasif. Sebaliknya, media sederhana yang memberi ruang 

bertanya, menjawab, mencoba, dan berdiskusi dapat lebih mendukung keterlibatan. Karena 

itu, guru perlu mempertimbangkan fungsi pedagogis sebelum memilih atau menggunakan 

video dalam pembelajaran. Hasil penelitian juga memperkuat pentingnya evaluasi setelah 

penggunaan media. Guru dapat mengamati apakah anak benar-benar mengikuti kegiatan, 

apakah pertanyaan dapat dipahami, bagian mana yang paling menarik perhatian, dan apakah 

anak mampu menceritakan kembali materi. Observasi tersebut dapat digunakan untuk 

menentukan apakah video perlu digunakan kembali, dimodifikasi, atau dipadukan dengan 

kegiatan lain. Dalam penelitian ini, lembar observasi digunakan untuk menangkap perubahan 

perilaku minat belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Pendekatan tersebut dapat menjadi 

contoh bahwa evaluasi media tidak hanya dilakukan melalui hasil tugas, tetapi juga melalui 

pengamatan terhadap perilaku belajar anak. Dengan demikian, hasil penelitian tidak hanya 

menunjukkan adanya perbedaan secara statistik, tetapi juga memberikan gambaran tentang 

proses yang menyertai perubahan tersebut. Anak memperoleh stimulus audiovisual, 

kemudian merespons melalui pertanyaan, percakapan, permainan, dan aktivitas 

pengelompokan atau pencocokan. Guru memberikan arahan dan penguatan, sedangkan anak 

diberi ruang untuk menunjukkan rasa ingin tahu dan antusiasme. Kesatuan antara media, 

aktivitas, dan pendampingan tersebut menjadi konteks penting dalam memahami 

peningkatan minat belajar yang diperoleh dalam penelitian. 

Tabel 1. Distribusi hasil pretest dan posttest minat belajar anak 

Kategori Pretest f Pretest % Posttest f Posttest % 

Belum 

Berkembang 

(BB) 

1 5% 0 0% 

Mulai 

Berkembang 

(MB) 

16 80% 0 0% 
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Berkembang 

Sesuai Harapan 

(BSH) 

3 15% 1 5% 

Berkembang 

Sangat Baik 

(BSB) 

0 0% 19 95% 

Jumlah 20 100% 20 100% 

Sumber: hasil pengolahan data penelitian, 2026. 

Tabel 2. Persentase minat belajar berdasarkan dimensi 

Dimensi Pretest Posttest Peningkatan 

Perhatian 59,58% 92,92% 33,34% 

Rasa ingin tahu 53,44% 87,50% 34,06% 

Antusiasme 51,25% 87,19% 35,94% 

Ketertarikan 51,25% 85,00% 33,75% 

Sumber: hasil pengolahan data penelitian, 2026. 

Tabel 3. Hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test 

Statistik Nilai 

Z −3,925 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

Sumber: hasil pengolahan data penelitian, 2026. 

 

Dengan demikian, hasil penelitian tidak hanya menunjukkan adanya perbedaan 

secara statistik, tetapi juga memberikan gambaran tentang proses yang menyertai perubahan 

tersebut. Anak memperoleh stimulus audiovisual, kemudian merespons melalui pertanyaan, 

percakapan, permainan, dan aktivitas pengelompokan atau pencocokan. Guru memberikan 

arahan dan penguatan, sedangkan anak diberi ruang untuk menunjukkan rasa ingin tahu dan 

antusiasme. Kesatuan antara media, aktivitas, dan pendampingan tersebut menjadi konteks 

penting dalam memahami peningkatan minat belajar yang diperoleh dalam penelitian. 

Hasil penelitian juga memperkuat pentingnya evaluasi setelah penggunaan media. 

Guru dapat mengamati apakah anak benar-benar mengikuti kegiatan, apakah pertanyaan 

dapat dipahami, bagian mana yang paling menarik perhatian, dan apakah anak mampu 

menceritakan kembali materi. Observasi tersebut dapat digunakan untuk menentukan 
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apakah video perlu digunakan kembali, dimodifikasi, atau dipadukan dengan kegiatan lain. 

Dalam penelitian ini, lembar observasi digunakan untuk menangkap perubahan perilaku 

minat belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Pendekatan tersebut dapat menjadi contoh 

bahwa evaluasi media tidak hanya dilakukan melalui hasil tugas, tetapi juga melalui 

pengamatan terhadap perilaku belajar anak. 

Secara pedagogis, hasil penelitian memberikan pesan bahwa keberhasilan media 

digital pada PAUD tidak hanya ditentukan oleh kecanggihan teknologi. Unsur yang lebih 

penting adalah kesesuaian media dengan tujuan, usia anak, materi, bentuk interaksi, dan 

peran guru. Video dengan tampilan menarik tetapi tanpa kesempatan anak merespons dapat 

tetap menghasilkan pengalaman pasif. Sebaliknya, media sederhana yang memberi ruang 

bertanya, menjawab, mencoba, dan berdiskusi dapat lebih mendukung keterlibatan. Karena 

itu, guru perlu mempertimbangkan fungsi pedagogis sebelum memilih atau menggunakan 

video dalam pembelajaran. 

Pada dimensi ketertarikan, hasil 85,00% pada posttest menunjukkan bahwa sebagian 

besar anak menunjukkan respons positif terhadap kegiatan. Ketertarikan dapat diperkuat 

ketika materi dekat dengan pengalaman anak. Tema hewan merupakan salah satu tema yang 

memungkinkan anak menghubungkan pembelajaran dengan pengalaman di rumah atau 

lingkungan sekitar. Anak dapat menyebutkan hewan yang pernah dilihat, menceritakan 

pengalaman memelihara hewan, atau membandingkan hewan yang ditampilkan dalam video 

dengan hewan yang dikenalnya. Hubungan antara materi dan pengalaman tersebut membuat 

kegiatan menjadi lebih bermakna. 

Peningkatan antusiasme yang paling tinggi memberikan gambaran bahwa aspek 

emosional dalam kegiatan belajar perlu diperhatikan. Anak yang merasa senang dan tertarik 

lebih mungkin mengikuti kegiatan dengan sukarela. Unsur suara, warna, gerakan, permainan, 

dan kesempatan memberikan respons dapat menciptakan pengalaman yang berbeda dari 

pembelajaran yang hanya menggunakan penjelasan verbal. Namun, suasana menyenangkan 

tetap perlu diimbangi dengan pengelolaan kelas agar anak tidak hanya tertarik pada tampilan 

media, tetapi juga memahami aktivitas yang menjadi tujuan pembelajaran. 

Pada dimensi rasa ingin tahu, kegiatan bertanya dan menjawab menjadi bagian 

penting. Anak usia dini sering menunjukkan rasa ingin tahu melalui pertanyaan sederhana, 

pengamatan berulang, dan keinginan mencoba aktivitas. Video interaktif memberikan titik 

awal untuk munculnya pertanyaan tersebut. Setelah melihat hewan, misalnya, anak dapat 
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ditanya mengenai tempat hidup, makanan, bentuk tubuh, atau cara bergeraknya. Guru 

kemudian dapat memperluas percakapan berdasarkan respons anak. Dengan cara demikian, 

media tidak menggantikan proses berpikir anak, tetapi menyediakan bahan yang dapat 

memicu proses tersebut. 

Dari sisi perhatian, hasil posttest sebesar 92,92% menunjukkan bahwa sebagian besar 

anak mampu mempertahankan fokus pada kegiatan setelah treatment. Hal ini tidak berarti 

bahwa video harus selalu digunakan dalam setiap kegiatan. Media tetap perlu dipilih 

berdasarkan kebutuhan pembelajaran. Ketika materi dapat dipahami lebih baik melalui 

benda nyata, permainan langsung, atau eksperimen sederhana, guru dapat menggunakan 

media tersebut. Video interaktif lebih tepat ditempatkan sebagai salah satu alternatif yang 

memperkaya variasi pengalaman belajar, terutama ketika guru membutuhkan visualisasi 

gerakan, suara, atau objek yang sulit diamati secara langsung. 

Temuan penelitian juga menunjukkan pentingnya kesesuaian antara media dan 

tujuan pembelajaran. Video yang digunakan tidak berdiri sebagai materi yang terpisah dari 

kegiatan kelas, tetapi ditempatkan dalam rangkaian aktivitas yang memiliki tujuan jelas. Pada 

setiap treatment, anak memperoleh kesempatan untuk mengamati materi, menjawab 

pertanyaan, melakukan permainan, dan menyampaikan kembali apa yang dipelajari. 

Rangkaian tersebut membuat media menjadi stimulus yang menghubungkan pengalaman 

audiovisual dengan aktivitas nyata. Bagi pembelajaran PAUD, pola seperti ini lebih sesuai 

dibandingkan penggunaan media digital secara pasif karena anak tetap memperoleh 

kesempatan untuk berbicara, bergerak, dan berinteraksi dengan orang lain. 

Simpulan 

Penggunaan video interaktif berpengaruh signifikan terhadap minat belajar anak 

usia 5–6 tahun di TK Darul Khair. Hal tersebut ditunjukkan oleh perubahan distribusi 

kategori dari hasil pretest dan posttest. Sebelum perlakuan, 80% anak berada pada 

kategori mulai berkembang (MB), sedangkan setelah perlakuan 95% anak berada pada 

kategori berkembang sangat baik (BSB). 

Seluruh dimensi minat belajar mengalami peningkatan, yaitu perhatian dari 

59,58% menjadi 92,92%, rasa ingin tahu dari 53,44% menjadi 87,50%, antusiasme dari 

51,25% menjadi 87,19%, dan ketertarikan dari 51,25% menjadi 85,00%. Antusiasme 

menjadi dimensi dengan peningkatan tertinggi sebesar 35,94%. Uji Wilcoxon Signed 
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Rank Test menghasilkan Z = −3,925 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga hipotesis 

penelitian diterima. 

Video interaktif dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang 

mendukung minat belajar anak karena memadukan unsur visual, audio, animasi, 

pertanyaan, respons, permainan edukatif, dan umpan balik. Namun, penerapannya tetap 

perlu didampingi guru dan dipadukan dengan aktivitas langsung yang sesuai 

karakteristik anak usia dini. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan kelompok 

kontrol, subjek lebih besar, serta menguji keberlanjutan peningkatan minat belajar. 
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