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Abstrak  

Pembelajaran Interaktif adalah suatu cara atau teknik pembelajaran yang digunakan guru pada saat 

menyajikan bahan pelajaran dimana guru pemeran utama dalam menciptakan situasi interaktif 

yang edukatif, yakni interaksi antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa dan dengan sumber 

pembelajaran dalam menunjang tercapainya tujuan belajar. Dengan kemajuan teknologi yang 

sangat pesat pada saat ini dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan setiap 

pengguna akan sebuah aplikasi penunjang belajar yang interaktif efektif  Dalam membuat aplikasi 

bantu pembelajaran interaktif, menggunakan tools Construct 2 . Serta metode pengumpulan data 

dengan cara pengamatan dan tinjauan pustaka. Metode pengembangan sistem menggunakan 

multimedia luther. Pengujian  sistem  dilakukan dengan pengujian black box. Serta jalannya 

penelitian yang meliputi tahap analisis sistem, perancangan, pengembangan, pengujian, dan 

implementasi. Aplikasi yang digunakan berbasis HTML5, disertai keterangan teks, audio, dan 

gambar agar membantu pengguna dalam memahami pembelajaran Interaktif. Hasil pengujian yang 

dapat disimpulkan yaitu tampil atau tidak nya tampilan yang akan dipilih dalam aplikasi tersebut. 
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PENDAHULUAN 

Pada masa usia dini anak mengalami masa keemasan yang merupakan masa 

dimana anak mulai peka/sensitif untuk menerima berbagai rangsangan. Masa peka pada 

masing-masing anak berbeda, seiring dengan laju pertumbuhan dan perkembangan anak 

secara individual [1]–[5]. Masa peka adalah masa terjadinya kematangan fungsi fisik dan 

psikis yang siap merespon stimulasi yang diberikan oleh lingkungan.Masa ini juga 

merupakan masa peletak dasar untuk mengembangkan kemampuan kognitif, motorik, 

bahasa, sosio emosional, agama dan moral [6]–[9]. Pendidikan usia dini merupakan 

wahana pendidikan yang sangat fundamental dalam memberikan kerangka dasar terbentuk 

dan berkembangnya dasar-dasar pengetahuan, sikap dan keterampilan pada anak [10];[11].  

Keberhasilan proses pendidikan pada masa dini tersebut menjadi dasar untuk proses 

pendidikan selanjutnya [12]–[15]. Keberhasilan penyelenggaraan pendidikan pada lembaga 

pendidikan anak usia dini, seperti : Kelompok Bermain, Taman Penitipan Anak, Satuan 

Padu Sejenis maupun Taman Kanak-kanak sangat tergantung pada sistem dan proses 

pendidikan yang dijalankan [16]. Dalam undang-undang tentang sistem pendidikan 

nasional dinyatakan bahwa pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang 
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ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui 

pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut 

[17]–[21]. Dalam proses belajar mengajar saat ini guru mengajarkan dengan menggunakan 

buku dan sarana penunjang seperti alat peraga untuk anak Paud. Dengan proses belajar 

tersebut berdasarkan pengumpulan data dan penilaian guru, anak merasa bosan dan tidak 

fokus dikarenakan alat peraga yang tidak menarik.. Dengan berkembang nya teknologi saat 

ini,pendidikan anak usia dini perlu diberikan sesuatu sarana belajar mengajar yang baru 

dengan mengikuti perkembangan teknologi pada saat ini .Dengan perkembangan 

multimedia, proses pengenalan ataupun pembelajaran pada anak - anak dapat dilakukan 

oleh guru kepada anak dengan menggunakan multimedia sebagai penunjang sarana belajar 

[22]–[26]. Penggunaan dan perpaduan audio, teks dan gambar dalam multimedia dapat 

membantu minat belajar peserta didik, metode yang digunakan dalam pengembangan 

multimedia ini adalah metode multimedia Luther. Pemilihan model pengembangan ini 

didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara sistematis. Proses ini 

bisa membantu pemahaman anak terhadap hal-hal baru yang belum dia ketahui dan 

menumbuhkan minat belajar pada anak, sehingga bisa mengetahui potensi ataupun bakat 

yang ada pada anak [27]–[30].  Dimana dalam prosesnya mengajak anak untuk ikut 

ataupun aktif dalam mengikuti proses pembelajaran ataupun pengenalan yang dilakukan 

oleh pendidik. Dalam multimedia dan web kita mengenal bahasa pemrograman, salah 

satunya ialah pemrograman berbasis HTML (Hypertext Markup Language) yang pada 

perkembangannya hingga saat ini telah sampai pada versi HTML 5. Dalam proses 

pembelajaran untuk memotivasi anak paud akan lebih menarik dan tidak membosankan 

jika di implementasikan dalam sebuah aplikasi pembelajaran untuk anak paud 

menggunakan Construct 2 yang berbasis HTML 5. 

KAJIAN PUSTAKA  

Aplikasi 

Aplikasi adalah suatu proses dari cara manual yang ditransformasikan ke komputer dengan 

membuat sistem atau program agar data diolah lebih berdaya guna secara optimal [31]–

[35]. Aplikasi dapat membantu pengguna dalam berbagai cara, termasuk mengatur data, 

membuat presentasi, mengedit gambar atau video, memainkan game, menjalankan 

program produktivitas seperti program akuntansi atau manajemen proyek, atau bahkan 
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membantu dalam kegiatan sehari-hari seperti mengatur jadwal atau belanja online [36]–

[41]. Tujuannya untuk membantu pengguna dalam menyelesaikan tugas-tugas tertentu 

secara lebih efektif, efisien, dan mudah [42]–[44]. Aplikasi dapat dirancang untuk 

memenuhi berbagai kebutuhan, termasuk produktivitas, hiburan, pendidikan, kesehatan, 

atau komunikasi [45]–[47]. 

 

Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 

belajar pada suatu lingkungan belajar [20], [48]–[51]. Maksudnya pembelajaran sebagai 

proses belajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan kreativitas berpikir yang 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa, serta dapat meningkatkan pengetahuan 

siswa sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi pembelajaran 

yang didukung dengan sumber belajar seperti buku ataupun  sumber belajar yang lain [27], 

[52], [53];[54]. 

Interaktif 

Pembelajaran Interaktif adalah suatu cara atau teknik pembelajaran yang digunakan guru 

pada saat menyajikan bahan pelajaran dimana guru pemeran utama dalam menciptakan 

situasi interaktif yang edukatif, yakni interaksi antara guru dengan siswa, siswa dengan 

siswa dan dengan sumber pembelajaran dalam menunjang tercapainya tujuan belajar [36], 

[55]–[58]. Interaktif merujuk pada kemampuan suatu sistem atau program untuk 

berinteraksi secara langsung dengan pengguna atau sistem lainnya [59]–[62]. Dalam 

konteks perangkat lunak, interaktif biasanya merujuk pada antarmuka pengguna yang 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan program atau sistem secara langsung. 

HTML 

HTML adalah dokumen text yang bisa dibaca untuk dipublikasikan di World Wide 

Web(WWW), dan semua nama file dokumen HTML mempunyai ekstensi html atau htm. 

Berdasarkan pendapat para ahli yang dikemukakan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

HTML adalah HTML adalah bahasa yang sangat tepat dipakai untuk menampilkan 

informasi pada halaman web, karena HTML menampilkan informasi dalam bentuk 

hypertext dan juga mendukung sekumpulan perintah yang dapat digunakan untuk mengatur 

tampilnya informasi tersebut, sesuai dengan namanya, bahasa ini menggunakan tanda 

(markup) untuk menandai perintah-perintahnya [63]–[65]. 
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Metode Pengembangan Luther 

Medode yang digunakan dalam pengembangan multimedia ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle. Pengembangan metode multimedia ini dilakukan berdasarkan 

enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), design (pendesignan), material collecting 

(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution 

(pendistribusian) [66]–[70]. 

 

Gambar 1. Tahap Pengembangan Multimedia Luther 

 

1. Konsep (Concept) 

Tahap concept (konsep) yaitu menentukan tujuan dan siapa pengguna program 

(identifikasi audience), macam aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-lain), tujuan 

aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-lain), dan spesifikasi umum. 

2. Perancangan (Design) 

Design (perancangan) adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur 

program, gaya, tampilan dan kebutuhan material / bahan untuk program. 

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap pengumpulan bahan yang 

sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, antara lain gambar 

clip art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain. 

4. Pembuatan (Assembly) 

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan 

multimedia. 
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5. Pengujian (Testing) 

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan 

(assembly) dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat apakah ada kesalahan 

atau tidak. 

6. Distribusi (Distribution) 

Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Tahap ini juga 

dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya 

menjadi lebih baik. 

 

 

METODE  

Objek Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di PAUD Kenanga, Kecamatan Panjang, Bandar Lampung dengan 

melakukan pengamatan terhadap peserta didik  yang ada di sana. Pengamatan tersebut 

meliputi cara belajar dan ketertarikan belajar murid mengenai pembelajaran interaktif. 

Penelitian ini dilaksanakan untuk meningkatkan belajar dan mempermudah peserta didik 

untuk belajar tentang pembelajaran interaktif. 

 

Kerangka Penelitian 

Kerangka penelitian pada dasarnya adalah kerangka hubungan antara konsep-konsep yang 

ingin diamati atau diukur melalui penelitian yang akan dilakukan. 

 

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan kajian literature dari jurnal, buku dan arsip yang mengulas 

tentang pembelajaran interaktif. Dilanjutkan dengan pengumpulan data berupa 

observasi dan wawancara, lalu dilakukan identifikasi terhadap objek penelitian dengan 

definisi masalah dan lingkup penelitian. 

2. Opportunity (Kesempatan) 

Kesempatan yang dimaksud adalah dengan mencari penelitian sebelumnya yang 

memiliki kesamaan. Kesamaan dapat dilihat dari subjek, objek penelitian atau metode 

yang digunakan. Hal ini dapat dijadikan acuan penelitian selanjutnya tanpa melakuka 

plagiatisme. 
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3. Approach (Pendekatan) 

Pendekatan terhadap masalah dilakukan dengan acuan data dari hasil wawancara 

dengan guru Paud Kenanga. Adapun media yang digunakan adalah Personal 

Computer (PC).  

4. Identification & Assesment (Identifikasi dan Tujuan) 

Identifikasi dalam tahap ini terkait aplikasi pembelajaran interaktif. Sedangkan 

assesment dalam tahap ini adalah tahapan belajar dan evaluasi tentang pembelajaran 

interaktif. 

5. Proposed (Usulan) 

Usulan yang akan diajukan dalam tahapan ini adalah membuat pembelajaran dan 

pengenalan beserta permainan setelah itu data ditampilkan di dalam aplikasi. 

6. Validation (Pengujian) 

Pengujian dilakukan terhadap menggunakan metode black box. Pengujian ini 

dilakukan untuk mendapatkan hasil yang diinginkan. 

7. Result (Hasil) 

Hasil dari penelitian ini penerapan multimedia luther sebagai upaya peningkatan 

pembelajaran interaktif di Paud Kenanga menggunakan HTML 5. 

 

Metode Penelitian 

a. Mengidentifikasi Masalah 

Peneliti Mengidentifikasi Masalah yang dilakukan dalam penelitian kali ini adalah 

mengenai pembelajaran interaktif sehingga diharapkan dapat menjadi salah satu solusi 

untuk meningkatkan minat peserta didik. 

b. Pengumpulan Data dan Literatur 

Tahap ini dilakukan untuk mengumpulkan data- data yang dibutuhkan dalam 

penelitian untuk membangun sebuah aplikasi pembelajaran inteaktif dengan 

memanfaatkan construct 2. Kemudian studi literatur yang berupa data- data teori 

pendukung dari aplikasi, sumber- sumber yang didapat berupa literatur, e-book, buku 

dan lainnya yang relevan dengan penelitian. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan 

minat belajar mengajar dengan berupa aplikasi dan memudahkan pengajar dalam 

menyampaikan informasi. 

c. Perancangan (Design) Aplikasi 
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Tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, dan 

kebutuhan bahan untuk program. Perancangan yang akan ditampilkan menggunakan 

audio, foto, gambar clip art, animasi dan lain-lain untuk mendapatkan pemahaman 

yang lengkap. 

d. Assembly 

Tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia. Pembuatan aplikasi 

berdasarkan pada tahap design. Tahap ini biasanya menggunakan perangkat lunak. 

Pada tahap ini perangkat lunak yang digunakan mengembangkan aplikasi ini adalah 

Construct 2 untuk pengodean program. Hasil dari tahapan aseembly berupa aplikasi 

pembelajaran interaktif untuk anak paud menggunakan HTML 5. Pada aplikasi ini 

akan memperlihatkan simbol – simbol gambar dan suara yang mudah dipahami oleh 

para pengguna nantinya. 

e. Uji Coba Evaluasi  

Pengujian adalah tahapan yang harus dilakukan untuk menjamin kesuksesan antara 

desain dan hasil berupa informasi yang diinginkan. Dalam melakukan uji coba 

masalah penting yang akan di bahas, yaitu uji coba aplikasi pada saat implementasi. 

 

Metode Pengumpulan Data 

Dalam melakukan penelitian ini membutuhkan beberapa data yang diperlukan untuk 

menunjang penelitian yang dilakukan. Untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan 

penelitian tersebut,  maka peneliti menggunakan beberapa metode pengumpulan data. 

Metode pengumpulan data ini dilakukan untuk memudahkan dalam mendapatkan data 

yang diperlukan.  

1. Pengamatan Langsung (Observation) 

2. Metode Studi Literature 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pembahasan dan Implementasi 

1. Jalankan aplikasi pada pc atau laptop  yang bersistem operasi windows 7 . 

2. Aplikasi akan menampilkan pilihan dimana murid dapat memilih belajar atau bermain. 
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Gambar 1. Antar Muka Menu Utama 

Pengajar mengarahkan ke peserta didik untuk memilih tombol belajar, untuk mengawali 

pembelajaran mengenal hewan, tumbuhan, sayuran, dan transportasi. 

 

Gambar 2. Menu Belajar 

Setelah peserta didik belajar pengenalan, lalu pengajar mengarahkan peserta didik 

untuk  kembali ke menu utama lalu dilanjutkan dengan menu bermain. 

 

Gambar 3. Menu Bermain 
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Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 

Untuk membangun aplikasi pembelajaran interaktif ini, diperlukan setidaknya 

beberapa  jenis  perangkat lunak. Setelah mempelajari dan mempertimbangkan  beberapa 

hal maka dipilihlah perangkat lunak sebagai berikut : 

1. Sistem operasi Windows 7  

2. Construct 2 (sebagai game engine) 

3. Photoshop CS5 (membuat karakter dan desain) 

4. Web Browser 

Pengujian Aplikasi 

Tabel 1.  Hasil Pengujian Menu Aplikasi 

Kegiatan Hasil yang diharapkan 
Hasil actual 

(keluaran) 
Keterangan 

Halaman Utama Aplikasi 

User mengarahkan ke 

menu belajar Menampilkan menu 

belajar 

 

Tampil animasi peta 

lampung 

 

Terpenuhi 

User tekan tombol 

Bermain 

Menampilkan menu 

bermain 

Tampil menu 

bermain 

Terpenuhi 

User tekan tombol 

kembali 

Langsung kembali 

kemenu utama 

Kembali kemenu 

utama 

Terpenuhi 
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Hasil Aplikasi 

 

Gambar 4. Tampilan Menu Utama 

Ditampilan ini adalah tampilan utama yang akan menampilkan Menu Utama. Pengujian 

dapat dikatakan berhasil jika saat peserta didik diarahkan oleh pengajar ke tombol Menu 

Belajar atau tombol Menu Bermain akan muncul tampilan berikut nya, dan jika tombol 

kembali ditekan maka tampilan akan kembali ke menu utama. 

SIMPULAN 

Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian dan pembahasan mengenai aplikasi pembelajaran interaktif untuk anak paud 

menggunakan HTML 5,  maka dapat diambil simpulan sebagai berikut : 

1. Aplikasi pembelajaran interaktif untuk anak paud menggunakan HTML 5, dibuat menggunakan 

dengan metode  Luther. Dalam pembuatan aplikasi pembelajaran interaktif untuk anak paud 

menggunakan Construct 2. 

2. Aplikasi pembelajaran interaktif memberikan pengalaman baru untuk peserta didik dengan 

memanfaatkan teknologi multimedia untuk menunjang sarana belajar mengajar tingkat kemudahan 

pengaksesan dapat dimaksimalkan dari sistem yang sudah tersedia yaitu pengaksesan menggunakan 

PC atau  mobile web browser.  
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