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Abstrak  

Penelitian ini dilakukan atas dasar kebutuhan pembelajaran dengan menggunakan teknologi 

informasi melalui media elektronik berbasis multimedia membantu menumbuhkan minat belajar 

secara mandiri mampu mengembangkan kreatifitas dan pemahaman anak didik dalam belajar. Hal 

ini harus mulai dikenalkan sejak usia dini. Sampai saat ini kendala sistem pembelajaran yang 
penulis lihat selama melakukan riset adalah kurangnya metode pembelajaran yang baik dalam 

proses pembelajaran seperti, perkenalan pembelajaran masih berupa buku dan papan tulis dengan 

tampilan yang kurang menarik dikarenakan kurang adanya gambar-gambar menarik, warna dan 
animasi. Sehingga perlu menggunakan aplikasi media pembelajaran menggunakan tiga bahasa, 

yaitu: bahasa Indonesia, bahasa Inggris, dan bahasa Lampung, memotivasi siswa agar dapat aktif 

dan  memahami dalam belajar.  Multimedia interaktif umumnya disajikan dengan bahasa 

pemrograman yang bersifat visualisasi dan dengan menggunakan suara, teks, gambar. Dalam 
perkembangannya, teknologi multimedia sangat diperlukan dalam teknik pembelajaran. Metode 

pembelajaran berbasis multimedia, diharapkan menambah semangat belajar terhadap bidang yang 

dibahas, selain itu pemahaman terhadap suatu materi  akan lebih mudah untuk dimengerti dan 
dipahami jika disampaikan dengan metode visualisasi. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Huruf Dan Kata Dalam Tiga Bahasa. 

 

PENDAHULUAN  

Seiring perkembangan teknologi informasi saat ini telah melahirkan suatu perangkat 

elektronik yang dinamakan komputer sebagai salah satu media untuk mendapatkan 

informasi yang berguna sesuai dengan kebutuhannya (Ahdan et al., 2020), selain itu 

komputer dapat membantu memecahkan masalah yang dihadapi para pengguna dengan 

cepat dan tepat (Putra, 2020). Pembelajaran yang baik dapat ditunjang dari suasana 

pembelajaran yang kondusif serta hubungan komunikasi antara guru dan siswa dapat 

berjalan dengan baik (Sulistiyawati et al., 2013). Multimedia interaktif dalam kelas 

dibangun atas dasar asumsi bahwa proses komunikasi di dalam pembelajaran akan lebih 

bermakna (menarik minat siswa dan memberikan kemudahan untuk memahami materi 

karena penyajiannya yang interaktif) (Sari et al., 2021), jika memanfaatkan berbagai media 
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sebagai sarana penunjang kegiatan pembelajaran, dari segi pengertian (Alita & Isnain, 

2020), multimedia interaktif dapat diartikan sebagai kombinasi berbagai unsur media yang 

terdiri dari teks, grafis, foto, animasi, video, dan suara yang disajikan secara interaktif 

dalam media pembelajaran (Borman, Mayangsari, et al., 2018). Pembelajaran adalah 

proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan 

belajar (Isnaini et al., 2017). Pembelajaran dengan menggunakan teknologi informasi 

melalui media elektronik berbasis multimedia membantu menumbuhkan minat belajar 

secara mandiri mampu mengembangkan kreatifitas dan pemahaman anak didik dalam 

belajar (Megawaty & Santia, 2019). Hal ini harus mulai dikenalkan sejak usia dini 

(Puspaningrum & Susanto, 2021). Kendala sistem pembelajaran yang penulis lihat selama 

melakukan riset adalah kurangnya metode pembelajaran yang baik dalam proses 

pembelajaran seperti, perkenalan pembelajaran masih berupa buku dan papan tulis dengan 

tampilan yang kurang menarik dikarenakan kurang adanya gambar-gambar menarik, warna 

dan animasi (Puspaningrum et al., 2020). Sehingga perlu menggunakan aplikasi media 

pembelajaran, memotivasi siswa agar dapat aktif dan memahami dalam belajar (Pramono 

et al., 2020). Selain itu dapat juga dimanfaatkan teknologi lain yang sedang berkembang 

pesat yaitu komputer yang dapat dimanfaatkan didalam dunia pendidikan menggunakan 

metode belajar dengan teknologi multimedia interaktif (Irawan & Neneng, 2020). 

Berdasarkan uraian diatas maka penelitian ini bertujuan merancang dan membangun Media 

Pengenalan Huruf Dan Kata  Dalam Tiga Bahasa Sebagai Sarana Pembelajaran Pada Paud 

Hidayatullah. 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Rancang 

Perancangan merupakan salah satu hal yang penting dalam membuat program (Warsela et 

al., 2021). Adapun tujuan dari perancangan ialah untuk memberi gambaran yang jelas 

lengkap kepada pemrogram dan ahli teknik yang terlibat. Perancangan harus berguna dan 

mudah dipahami sehingga mudah digunakan (Susanto & Puspaningrum, 2020) (Megawaty 

& Putra, 2020). Perancangan atau rancang merupakan serangkaian prosedur untuk 

menterjemahkan hasil analisa dan sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (1), 2022 

 
 
 

3 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-komponen sistem di 

implementasikan (Megawaty et al., 2021) (Nurhuda et al., 2017). 

Pengertian Bangun 

Pengertian pembangunan atau bangun sistem adalah kegiatan menciptakan sistem baru 

maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada secara keseluruhan (Nurhuda 

et al., 2017) (Sensuse et al., 2020).  

Pengertian Media 

Media adalah segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan informasi 

atau pesan, dalam pengertian yang lain media adalah alat atau sarana yang dipergunakan 

untuk menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak (Borman, Syahputra, et al., 

2018) (Hana et al., 2019). Maka dapat disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu 

benda atau komponen yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa dalam 

proses belajar (Rahmanto & Hotijah, 2020) (Akbar & Rahmanto, 2020). 

Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan merupakan teori 

belajar yang merupakan penentu utama keberhasilan pendidikan (Septilia et al., 2020) 

(Sarasvananda et al., 2021). Pembelajaran adalah suatu usaha untuk membuat peserta didik 

belajar atau suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik (Nabila et al., 2021) 

(Borman et al., 2020). 

Pengertian Multimedia 

Multimedia adalah gabungan dari banyak media atau setidak-tidaknya  terdiri lebih dari 

satu media (Maulida et al., 2020) (Rahmadani et al., 2020). Multimedia juga dapat 

diartikan sebagai komputer yang dilengkapi dengan CD-player, sound card, speaker 

dengan kemampuan memproses gambar gerak, audio, dan grafis dalam resolusi yang tinggi 

(Nurkholis & Susanto, 2020) (Damayanti, 2019). 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/Komunikator
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Pengertian Games Interaktif 

Games interaktif adalah permainan yang bersifat komunikasi dua arah (Fakhrurozi & 

Adrian, 2021), yang memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk memberikan 

respon (Arpiansah et al., 2021), dan melakukan berbagai aktivitas yang akhirnya juga bisa 

direspon balik oleh program multimedia dengan suatu balikan atau feedback (R. D. 

Gunawan et al., 2019) (Saputra et al., 2020). 

Pengertian Macromedia Flash 

Macromedia Flash adalah salah satu software animasi yang dapat digunakan untuk 

mempermudah penyampaian suatu konsep yang bersifat abstrak yang dalam penerapannya 

menggunakan komputer dan media imager prayektor (Swasono & Prastowo, 2021) (I. K. 

W. Gunawan et al., 2020). Flash tidak hanya menggabungkan elemen multimedia ke 

dalam portable movie, tetapi disamping itu dengan ActionScript, flash mempunyai 

kemampuan dalam membuat interactive scripting (Neneng et al., 2021) (Lestari & Aldino, 

2020).  

METODE 

Metode Waterfall 

Waterfall merupakan metodologi pengembangan sistem yang Menyediakan pendekatan 

alur hidup perangkat lunak secara sekuensial atau terurut di mulai dari analisis, desain, 

pengodean, pengujian dan tahap pendukung (Surahman et al., 2020) (Jupriyadi et al., 

2021).  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Ilustrasi model waterfall 

Analisis Desain Pengodean Pengujian 

Sistem/ Rekayasa 
Informasi 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Halaman Login  

Login merupakan tampilan pertama pada saat program dijalankan. Tampilan halaman ini, 

berfungsi untuk pembatas halaman program agar bisa mudah membedakan setiap halaman 

menu tampilan. Adapun tampilan halaman login dapat dilihat pada gambar 2 sebagai 

berikut : 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Halaman Login 

 

Halaman Menu Utama  

Halaman utama digunakan untuk menyampaikan salam pembuka memasuki halaman sub 

menu aplikasi pembelajaran huruf dan kata.  Adapun tampilan halaman menu utama dapat 

dilihat pada gambar 3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Halaman Menu Utama 
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Halaman Penulisan Huruf 

Halaman menu penulisan huruf berfungsi menampilkan cara penulisan huruf dengan cara 

memilih salah satu huruf yang diinginkan. Adapun tampilan halaman penulisan huruf dapat 

dilihat pada gambar 4 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Halaman Penulisan Huruf 

 

Halaman Pengejaan Kata 

Halaman menu pengejaan kata berfungsi menampilkan cara pengejaan kata berdasarkan 

anggota tubuh, buah-buahan, alat tulis, hewan, dan anggota keluarga. Dengan cara memilih 

salah satu kata yang diinginkan. Adapun tampilan halaman pengejaan kata dapat dilihat 

pada gambar 5 sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Halaman Pengejaan Kata 

 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (1), 2022 

 
 
 

7 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

Halaman Pengucapan Huruf 

Halaman menu pengucapan huruf berfungsi menampilkan cara pengucapan huruf alphabet. 

Dengan cara memilih salah satu huruf yang diinginkan. Adapun tampilan halaman 

pengucapan huruf dapat dilihat pada gambar 6 sebagai berikut : 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Halaman Pengucapan Huruf 

 

Halaman Belajar Menulis 

Halaman menu belajar menulis berfungsi menampilkan cara belajar menulis dengan cara 

memilih salah satu warna yang diinginkan. Adapun tampilan halaman belajar menulis 

dapat dilihat pada gambar 7 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7 Halaman Belajar Menulis 
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Halaman Pengucapan Aksara Lampung 

Halaman menu pengucapan aksara berfungsi menampilkan cara pengucapan aksara dengan 

cara mengklik salah satu aksara yang diinginkan.  Adapun tampilan halaman pengucapan 

aksara Lampung dapat dilihat pada gambar 8 sebagai berikut : 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 Halaman Pengucapan Aksara Lampung 

 

Halaman Cara Penulisan Aksara 

Halaman menu cara penulisan aksara berfungsi menampilkan cara penulisan aksara dengan 

cara memilih salah satu aksara yang diinginkan. Adapun tampilan halaman cara penulisan 

aksara dapat dilihat pada gambar 9 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 Halaman Cara Penulisan Aksara 
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Halaman Anggota Tubuh 

Halaman menu anggota tubuh berfungsi mengetahui bagian-bagian dari anggota tubuh 

dengan cara memilih salah satu anggota tubuh yang diinginkan. Adapun tampilan halaman 

anggota tubuh dapat dilihat pada gambar 10 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 10 Halaman Anggota Tubuh 

 

Halaman Game Cocokan Gambar 

Halaman menu game cocokan gambar berfungsi mencocokan gambar dan menjawab 

pertanyaan-pertanyaan yang ada. Adapun tampilan halaman game cocokan gambar dapat 

dilihat pada gambar 11 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11 Halaman Game Cocokan Gambar 
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SIMPULAN  

Berdasarkan pembahasan Rancang Bangun Media Pengenalan Huruf Dan Kata  Dalam 

Tiga Bahasa Sebagai Sarana Pembelajaran Pada Paud Hidayatullah, maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa : 

1. Aplikasi media pembelajaran huruf dan kata dalam tiga bahasa analisis dilakukan 

dengan metode PIECES. Hasil analisis berupa kinerja (performance) para guru masih 

menggunakan papan tulis sebagai alat penyampaian materi terhadap siswa. Informasi 

(Information) dalam penyampaian materi masih menggunakan papan tulis sehingga 

sering terjadinya ketidaksesuaian dalam penyampaian materi kepada siswa. Ekonomi 

(Economy) memerlukan biaya pengeluaran pembelian alat tulis. Kontrol (Control) 

penyampaian materi menggunakan spidol dan papan tulis akan sulit melakukan kontrol, 

karena proses penyampaian materi dilakukan manual sehingga kemungkinan terjadinya 

kesalahan penyampaian materi. Efisien (Effeciency) dalam penyampaian materi 

memerlukan waktu kurang lebih lima menit untuk menulis, dan pelayanan (Service) 

dalam penyampaian materi terkadang tidak semua materi sampai kepada siswa. 

2. Rancangan aplikasi media pembelajaran huruf dan kata dalam tiga bahasa dirancang 

dengan alat pengembangan sistem UML (Unified Modeling Language) untuk media 

pembelajaran huruf dan kata. Manfaatnya untuk mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa serta dapat menarik minat siswa dalam belajar. 
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