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Abstrak

Dimasa anak usia dini peran orang tua bagi perkembangan kecerdasan anak sangat lah besar, untuk
meningkatkan motivasi dan berkeinginan untuk belajar diupayakan memilih model pembelajaran
yang menghasilkan pengalaman belajar yang menyenangkan untuk anak, sehingga anak lebih
cepat memahami materi yang disampaikan. Dengan metode pembelajaran Accelerated Learning
merupakan suatu metode yang mempercepat pemahaman siswa tentang suatu konsep dalam proses
pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mempermudah cara belajar anak usia dini dalam
pengenalan bentuk dan warna dan menghasilkan suatu produk berupa aplikasi pembelajaran.
Penelitian ini menggunakan metode multimedia development life cycle (MDLC) Teknik
pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini yaitu menggunakan wawancara, kuisioner,
dan tinjauan pustaka. Sumber data/subjek yaitu guru paud. Metode penggujian yang dilakukan
yaitu pengujian blackbox dan pengujian kuisioner. Aplikasi rancang bangun sistem Pembelajaran
Interaktif Pengenalan Bentuk dan Warna dengan Metode Accelerated Learning menggunakan
software Construct 2 yang akan dijalankan pada platform destop/android.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Multimedia, Anak Usia Dini, Android.

PENDAHULUAN

Masa usia dini adalah tahun-tahun berharga bagi seorang anak untuk mengenali berbagai
macam fakta di lingkungannya sebagai stimulasi terhadap perkembangan kecerdesan
(Suaidah, 2021);(Yulianto et al., 2019);(Adrian, 2019). Program pendidikan anak usia dini
sebaiknya memberikan stimulus untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan sikap,
pengetahuan, keterampilan, anak sebelum mereka tumbuh dewasa (Borman & Purwanto,
2019);(Ahdan, Pambudi, et al., 2020);(Arpiansah et al., 2021). Pendidikan taman kanak-
kanak merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan untuk anak usia 0 sampai
6 tahun yang menitik beratkan pada peletakan dasar kearah pertumbuhan dan
perkembangan fisik, kecerdasan (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosional, dan,
kecerdasan spriritual), sikap, agama, bahasa, dan, komunikasi sesuai dengan keunikan dan
tahap-tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini (Ridwan et al., 2020);(Alifah et
al., 2021);(Naimah et al., 2019). Pada saat ini tehnik pembelajaran pun masih
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menggunakan media papan tulis dan media buku, maka dari itu penulis tertarik untuk
menggembangkan tehnik pembelajaran papan tulis dan buku ke media elektronik seperti
Smartphone dan komputer. Pembelajaran yang dilakukan bisa bersifat dasar seperti
pembelajaran tentang pengenalan bentuk dan warna, pada umumnya anak-anak pada usia
dini mengalami kesulitan membuat daya tangkapnya, maka diperlukan suatu metode yang
membuat cara belajar mereka menjadi lebih mudah dan cepat untuk dipahami (Yeremia et
al., 2019);(Rahman Isnain et al., 2021);(Sengkey et al., 2020).

Untuk meningkatkan motivasi dan berkeinginan untuk belajar diupayakan memilih model
pembelajaran yang menghasilkan pengalaman belajar yang menyenangkan untuk anak,
sehingga anak lebih cepat memahami materi yang disampaikan (V. H. Saputra & Permata,
2018);(Harahap et al., 2020);(Permata & Rahmawati, 2018). Perlu diciptakan metode yang
cocok untuk meningkatkan minat belajar anak yang gemar bermain supaya pembelajaran
menjadi lebih mudah dan cepat dipahami agar dalam masa pertumbuhan mereka menjadi
lebih aktif. Metode pembelajaran Accelerated Learning merupakan suatu metode yang
mempercepat pemahaman siswa tentang suatu konsep dalam proses pembelajaran
(Novitasari et al., 2021);(Mustika et al., 2018);(Febriza & Adrian, 2021). Pembuatan
aplikasi ini dimaksudkan untuk mempermudah dalam mengenal dan mengingat bentuk dan

warna dengan benar.

KAJIAN PUSTAKA

Definisi Accelerated Learning

Accelerated pada dasarnya semakin bertambah cepat dan Learning didefinisikan sebagai
sebuah proses perubahan kebiasaan yang disebabkan oleh penambahan keterampilan,
pengetahuan, atau sikap baru, dan jika digabungkan pembelajaran cepat berarti mengubah
kebiasaan dengan meningkatkan kecepatan (Utari, 2019);(Riskiono et al., n.d.);(Sulistiani
et al., 2021). Accelerated Learning merupakan salah satu model pembelajaran yang
mengekplorasi pengetahuan siswa dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berperan aktif dalam proses pembelajaran Meir dalam (Susanto & Puspaningrum,
2019);(Suri & Puspaningrum, 2020);(Neneng et al., 2021). Dengan cara demikian konsep
yang diperoleh siswa akan melekat dalam ingatannya, dan siswa akan memahami apa yang
dipelajarinya serta akan merasakan proses belajarnya lebih bermakna, dengan demikian
hasil belajar yang akan dicapai siswa juga akan meningkat (Hendra Saputra & Pasha,
2021);(Ahdan, Putri, et al., 2020);(Putra et al., 2009).
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Definisi Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar
sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet (Ayu et al., 2021);(Aldino et al.,
2021);(Styawati et al., 2022). Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan
dukungan finansial dari Google, yang kemudian membelinya pada tahun 2005 (Sulastio et
al., 2021);(Putra et al., 2019);(Ahmad et al., 2022). Android adalah sebuah kumpulan
perangkat lunak untuk perangkat mobile yang mencakup sistem operasi, middleware dan
aplikasi utama mobile. Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah
aplikasi dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan,
mengirim pesan teks,menggunakan kamera, dan lain-lain (Ramadhanu & Priandika,
2021);(Siregar & Hambali, 2020);(Megawaty et al., 2021).

Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran adalah perantara yang membawa pesan atau informasi bertujuan
instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran antara sumber dan penerima,
maka dalam hal ini media pembelajaran menjadi hal yang sangat penting yang dijadikan
alat untuk memberikan suatu ilmu (Tinambunan & Sintaro, 2021);(Rachmatullah et al.,
2020);(Alifah et al., 2021). Media disebut juga sebagai alat bantu pembelajaran atau sarana
penyampaian pembelajaran yang dapat mempermudah guru dalam menyampaikan
pembelajran (Firdaus et al., 2022);(A. K. Saputra & Fahrizal, n.d.);(Abidin et al., 2022).

Definisi Construct 2

Merupakan sebuah aplikasi pembuat game 2D, yang mana tampilan dari aplikasi ini mudah
dipahami, dan aplikasi ini menyediakan efek untuk membuat permainan lebih menarik dan
bisa membuat visual efek sendiri (Andrian, 2021);(Pratama & Surahman,
2020);(Damayanti et al., 2020). Constuct 2 merupakan sebuah game engine 2D yang
dikembangkan oleh Scirra Ltd, sebuah start up yang bermakarkas di London
(Setiawansyah et al., 2021);(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020);(A. Saputra &
Puspaningrum, 2021). Game engine ini dikembangkan dengan konsep behavior dan event
attachment sehingga logika dalam Game cukup dengan drag and drop saja (Puspaningrum,
Neneng, et al., 2020);(Susanto & Puspaningrum, 2020);(Kumala et al., 2020).
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METODE

Metode pengembangan MDLC
Penelitian ini, menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle menurut Luther
yang sudah dimodifikasi, pengembangan sistem multimedia dilakukan berdasarkan enam

tahap seperti gambar 1 berikut:

2. Design
3. Material
1. Concept Collecting

6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1. Model pengembangan sistem

Teknik pengumpulan data
metode pengumpulan data adalah dengan cara apa dan bagaimana data yang diperlukan
dapat dikumpulkan sehingga hasil akhir penelitian mampu menyajikan informasi yang

valid dan reliable.
1. Studi literatur

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan literatur, jurnal, paper, yang
berkaitan dengan rancang bangun sistem pembelajaran interaktif pengenalan bentuk

dan warna dengan metode Accelerated Learning.
2. Wawancara

Wawancara adalah metode pengumpulan data dengan cara menanyakan sesuatu

yang berhubungan dengan penelitian.
3. Observasi

Pengumpulan data dengan cara mengamati objek secara langsung pada proses-
proses yang sedang berjalan atau peninjauan langsung terhadap permasalahnan

yang berkaitan dengan pembelajaran bentuk dan warna.

4. Kuisioner
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Kuisioner adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara

memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden.

Perancangan Bagan Alir Sistem
Berikut adalah perancangan flowchart untuk aplikasi pembelajaran pengenalan bentuk dan

warna menggunakan metode Accelerated Learning.
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Gambar 2. Bagan alir sistem

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan Sistem Media Pembelajaran
Tahapan implementasi merupakan tahap translasi desain yang telah dirancang,

implementasi yang dilakukan meliputi implementasi rancangan antar muka (user interface).

1. Tampilan awal sistem
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Gambar 3. Tampilan awal

2. Menu utama

Pada tampilan menu utama berisi judul aplikasi, tombol belajar, tombol game,

tombol mewarnai, tombol mute dan tombol keluar.

&
| Belajar |

BENTUK DAN WARNA| .

Gambar 4. Tampilan menu utama

3. Menu belajar dan game

Pada halaman menu belajar terdapat unsur visual berupa gambar animasi tokoh
guru, teks dan tombol navigasi dengan warna yang menarik, pada halaman menu

belajar unsur auditori dilengkapi dengan musik latar yang mendukung.

Teknologiterkini.org 6



Teknologiterkini.org
Volume 2 (5), 2022

Belagjar Warna dan Bentuk

5. Menu bentuk

Gambar 5. Tampilan menu belajar

Game Warna Dan Bentuk

19 R
(>

Gambar 7. Tampilan menu mewarnai
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PENGENALAN BENTUK

| Persegi | Sabit | Segi Lima |
Llngkcsran | Bintang | Segi Enam

Segi Delapan
Segitiga [Cirapesiom ]

Gambar 8. Pilihan menu bentuk

6. Tampilan isi game

(# Game Pengenalan Bentuk

P,
@

Gambar 9. Game bentuk

(# Game Pengenalan Warna

Merelhh €D

Gambar 10. Game warna

Pengujian

Pengujian blackbox ini berfokus pada pengujian fungsionalitas, khususnya pada perangkat
lunak yaitu untuk mendapatkan serangkaian kondisi input yang sesuai program, jika input
tidak sesuai dengan kodisi maka sistem akan memberikan respon kepada user. Hasil

pengujian Blackbox yang diuji oleh ahli IT, bahwa pada setiap fungsi yang terdapat pada
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aplikasi pembelajaran telah berjalan dengan baik serta sesuai dengan yang diharapkan. Ada
pun komentar dan saran yang diberikan adalah

1. Desain sudah baik sesuai dengan usia pemakai
2. Suara background terlalu besar atau suara vocal telalu kecil, jadi kurang terdengar.

SIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Penerapan metode Accelerated Learning yakni pembelajaran cepat pada media
pembelajaran pengenalan bentuk dan warna, dari hasil pengukuran yang dilakukan
menggunakan kuesioner, dapat disimpulkan bahwa aplikasi telah berjalan sesuai
yang diharapkan yang mana belajar bentuk dan warna menjadi lebih mudah, cepat
dan dapat meningkatkan minat belajar siswa mengenai pemahaman tentang warna
dan bentuk, terbukti dari hasil kuesioner siswa adalah 50,3 dan guru 89,6 yang
mana hal ini dapat dikatakan layak (sangat setuju) dalam Kkriteria pengukuran

menggunakan skala likert.

2. Menghasilkan suatu aplikasi pembelajaran interaktif pengenalan bentuk dan warna
dengan metode Accelerated Learning yang layak dipergunakan, hal ini dibuktikan
dengan hasil dari pengujian blackbox yang menunjukan aplikasi berjalan dengan

baik dan siap untuk digunakan.

Saran
Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi program aplikasi yang dilakukan, maka
saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan aplikasi ini adalah sebagai berikut.

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan seperti penambahan materi bentuk dan warna

pada soal adanya tingkatan.

2. Memilih alternatif lain untuk software pengembang aplikasi sehingga besar

memory aplikasi bisa diminimalkan.
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