
 

1 | S I S K O M T I  

 

Volume 8, Nomor 2, Edisi Agustus 2026, 

Halaman 1-15 P-ISSN 2656-5404; (Print) 

E-ISSN   3064-089X  (Online) 

 

Aplikasi Pembelajaran Interaktif Android untuk Anak Usia Dini. 
Reza Ardiansyah 

1,
,
 
Armila Ferolita 

2  
,
 
Firdaus 

3 

123
Universitas Lembah Dempo 

reza@lembahdempo.ac.id 

mila@lembahdempo.ac.id 

firdaus@lembahdempo.ac.id 

 

INFORMASI ARTIKEL 

 
ABSTRAK 

 

 

Riwayat Artikel 

Diterima1 Agustus 2026 

Direvisi 5 Agustus 2026 

Diterbitkan  6 Agustus 2026 

 Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang 
pemanfaatan perangkat mobile sebagai media pembelajaran 
inovatif, termasuk pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini 
(PAUD). Namun, proses pembelajaran pengenalan huruf, 
angka, warna, dan hewan masih banyak menggunakan media 
konvensional yang kurang interaktif sehingga dapat 
memengaruhi minat dan keterlibatan belajar anak. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran 
interaktif berbasis Android sebagai media edukasi bagi anak 
usia dini dalam mengenal konsep dasar huruf, angka, warna, 
dan hewan melalui pendekatan belajar sambil bermain. Metode 
penelitian yang digunakan adalah Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan Multimedia Development 
Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahapan Concept, Design, 
Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. 
Aplikasi dikembangkan menggunakan framework Flutter 
dengan mengintegrasikan elemen multimedia berupa gambar, 
audio, animasi, dan permainan edukatif. Hasil penelitian 
menghasilkan aplikasi pembelajaran dengan fitur pengenalan 
huruf, angka, warna, hewan, permainan edukatif, serta sistem 
penghargaan berupa poin dan bintang. Hasil pengujian 
menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan seluruh 
fungsi aplikasi berjalan dengan baik. Validasi oleh ahli media, 
ahli materi, dan guru PAUD memperoleh nilai kelayakan 
sebesar 92% dengan kategori sangat layak, sedangkan uji coba 
pengguna memperoleh tingkat kepuasan sebesar 94,5%. 
Berdasarkan hasil tersebut, aplikasi yang dikembangkan dinilai 
efektif, menarik, dan mudah digunakan sebagai media 
pendukung pembelajaran anak usia dini di sekolah maupun di 
rumah. 
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1. Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan pengaruh besar 

dalam bidang pendidikan, termasuk dalam pengembangan media pembelajaran digital 

(UNESCO, 2023). Pemanfaatan teknologi mobile seperti smartphone dan tablet membuka 

peluang untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai 

dengan karakteristik peserta didik, termasuk anak usia dini (UNICEF, 2022). 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan tahap penting dalam membangun 

kemampuan kognitif, bahasa, sosial, emosional, dan motorik anak. Masa usia dini disebut 

sebagai golden age karena perkembangan otak berlangsung sangat pesat sehingga 
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membutuhkan stimulasi pembelajaran yang tepat dan menarik (NAEYC, 2021; Shonkoff & 

Phillips, 2021). 

Materi pengenalan huruf, angka, warna, dan hewan menjadi dasar penting dalam 

perkembangan literasi, numerasi, kreativitas, serta pemahaman lingkungan anak. Namun, 

proses pembelajaran di beberapa lembaga PAUD masih banyak menggunakan media 

konvensional seperti buku, kartu gambar, dan poster yang memiliki keterbatasan dalam 

memberikan pengalaman belajar interaktif serta kurang memanfaatkan unsur multimedia 

(Mayer, 2021). 

Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis Android menjadi salah satu solusi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini. Android memiliki keunggulan karena 

mudah dikembangkan dan mendukung integrasi berbagai elemen multimedia seperti gambar, 

animasi, suara, dan permainan edukatif yang mampu meningkatkan motivasi serta 

keterlibatan anak dalam belajar (Hwang & Tu, 2021). 

Berdasarkan observasi awal, penggunaan media pembelajaran digital di PAUD masih 

terbatas dan belum banyak aplikasi yang menggabungkan materi huruf, angka, warna, dan 

hewan dalam satu platform interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android sebagai media edukasi 

anak usia dini dengan fitur visual menarik, audio, animasi, dan permainan edukatif. 

Aplikasi yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi media pendukung bagi guru dan 

orang tua dalam memberikan stimulasi pembelajaran yang efektif serta meningkatkan minat 

belajar anak melalui pendekatan belajar sambil bermain. 
 

2. Kajian Literatur  
 

2.1 Pendidikan Anak Usia Dini 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan upaya pembinaan yang ditujukan 

kepada anak sejak lahir hingga usia enam tahun melalui pemberian rangsangan pendidikan 

untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani maupun rohani agar anak memiliki 

kesiapan dalam memasuki jenjang pendidikan berikutnya. Pada masa ini, anak berada pada 

tahap perkembangan yang sangat pesat sehingga sering disebut sebagai golden age. Berbagai 

aspek perkembangan seperti kognitif, bahasa, sosial-emosional, moral, dan motorik 

berkembang secara signifikan sehingga membutuhkan stimulasi yang tepat dan 

berkesinambungan. 

 

2.2 Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran merupakan segala bentuk alat, metode, dan teknik yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan pembelajaran sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, 

dan perasaan peserta didik. Media pembelajaran interaktif adalah media yang memungkinkan 

terjadinya komunikasi dua arah antara pengguna dan sistem sehingga peserta didik dapat 

berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. 
 

2.3 Mobile Learning 

Mobile Learning (m-learning) merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan 

perangkat bergerak seperti smartphone dan tablet untuk mengakses materi pembelajaran 
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kapan saja dan di mana saja. Mobile learning memungkinkan peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih fleksibel, personal, dan kontekstual. 

 

2.4 Sistem Operasi Android 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang dikembangkan untuk perangkat 

bergerak seperti smartphone dan tablet. Android menjadi platform yang paling banyak 

digunakan karena bersifat terbuka (open source), memiliki komunitas pengembang yang 

besar, serta menyediakan berbagai fitur yang mendukung pengembangan aplikasi multimedia 

interaktif. 

 

2.5 Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran Anak Usia Dini 

Multimedia interaktif merupakan kombinasi berbagai elemen media seperti teks, 

gambar, audio, video, animasi, dan interaksi pengguna yang dikemas dalam satu sistem 

pembelajaran. Teori Multimedia Learning menjelaskan bahwa peserta didik akan lebih mudah 

memahami informasi ketika materi disajikan melalui kombinasi visual dan verbal 

dibandingkan hanya menggunakan salah satu media saja. 
 

2.6 Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Anak Usia Dini 

Pengembangan aplikasi pembelajaran anak usia dini harus memperhatikan aspek 

pedagogis, psikologis, dan teknis. Dari sisi pedagogis, materi yang disajikan harus sesuai 

dengan kurikulum dan tahap perkembangan anak. Dari sisi psikologis, tampilan aplikasi harus 

menarik, sederhana, dan mudah digunakan. Sedangkan dari sisi teknis, aplikasi harus 

memiliki performa yang baik, responsif, serta kompatibel dengan berbagai perangkat 

Android. 

 

2.7 Kerangka Konseptual Penelitian 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android yang 

dirancang untuk membantu anak usia dini mengenal huruf, angka, warna, dan hewan. 

Aplikasi memanfaatkan teknologi multimedia interaktif berupa gambar, animasi, audio, dan 

permainan edukatif sehingga mampu meningkatkan minat belajar anak. Melalui penggunaan 

aplikasi tersebut, anak diharapkan dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional. 

 

3. Metode Penelitian  

3.1 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan tujuan 

menghasilkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android untuk anak usia dini. 

Pengembangan aplikasi menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

yang terdiri dari enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, 

Testing, dan Distribution. Model MDLC dipilih karena sesuai untuk pengembangan aplikasi 

multimedia yang menggabungkan elemen teks, gambar, audio, animasi, dan interaksi 

pengguna. 
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3.2 Subjek dan Pengumpulan Data 

Penelitian ini dilaksanakan di Madani  school yang berlokasi di Kota Pagar Alam, 

Sumatera Selatan pada bulan Mei–Juli 2026. Lokasi penelitian dipilih karena berdasarkan 

hasil observasi awal diketahui bahwa proses pembelajaran pengenalan huruf, angka, warna, 

dan hewan masih didominasi penggunaan media konvensional seperti buku, kartu bergambar, 

dan poster sehingga pembelajaran kurang interaktif serta belum memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis teknologi. 

Subjek penelitian terdiri atas guru PAUD, anak usia dini, ahli media, dan ahli materi 

yang berperan dalam proses validasi serta uji coba aplikasi. Guru dan anak usia dini berperan 

sebagai pengguna aplikasi, sedangkan ahli media dan ahli materi bertugas mengevaluasi 

kelayakan aplikasi dari aspek teknis maupun isi materi pembelajaran. 

 

3.3 Jumlah Responden 

Responden penelitian terdiri dari validator ahli dan pengguna aplikasi dengan rincian 

sebagai berikut. 

Tabel 1. Jumlah Responden Penelitian 
 

No Responden Jumlah 

1 Ahli Media 1 Orang 

2 Ahli Materi 1 Orang 

3 Guru PAUD 2 Orang 

4 Anak Usia Dini (4–6 Tahun) 20 Anak 

 
Total 24 Responden 

Validator ahli digunakan untuk menilai kelayakan aplikasi berdasarkan aspek media dan 

materi, sedangkan guru dan anak usia dini dilibatkan dalam uji coba penggunaan aplikasi 

untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, tampilan, penyajian materi, dan manfaat 

aplikasi sebagai media pembelajaran. 

3.4 Metode Pengembangan Aplikasi (MDLC) 

Flowchart penelitian menggambarkan tahapan pengembangan aplikasi pembelajaran 

interaktif berbasis Android menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Setiap tahapan dilakukan secara berurutan mulai dari identifikasi masalah hingga aplikasi 

didistribusikan kepada pengguna. 

Pengembangan aplikasi dilakukan melalui tahapan berikut: 
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Gambar 1. Flowchart penelitian 

1. Mulai 

Tahap awal penelitian yang menandai dimulainya proses pengembangan aplikasi 

pembelajaran interaktif berbasis Android.  

2. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan observasi dan wawancara untuk mengetahui permasalahan yang 

terjadi pada proses pembelajaran anak usia dini. Hasil identifikasi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang digunakan masih bersifat konvensional sehingga kurang 

menarik dan kurang mampu meningkatkan minat belajar anak.  
 

3. Studi Literatur 

Peneliti mengumpulkan dan mempelajari berbagai referensi yang berkaitan dengan media 

pembelajaran interaktif, Android, multimedia, pendidikan anak usia dini, serta metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sebagai dasar dalam pengembangan 

aplikasi.  
 

4. Concept (Konsep) 

Tahap ini bertujuan untuk menentukan konsep dasar aplikasi, meliputi tujuan 

pengembangan, sasaran pengguna, materi pembelajaran, serta fitur-fitur yang akan 

disediakan. Pada penelitian ini aplikasi dirancang sebagai media pembelajaran untuk 

mengenalkan huruf, angka, warna, dan hewan kepada anak usia dini.  
 

5. Design (Perancangan) 

Pada tahap perancangan dilakukan penyusunan storyboard, struktur navigasi, desain 

antarmuka (user interface), serta rancangan setiap menu aplikasi agar mudah digunakan 

oleh anak usia dini.  
 

6. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 
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Tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan seluruh bahan yang diperlukan dalam 

pembuatan aplikasi, seperti gambar, ilustrasi, audio pengucapan, animasi, ikon, dan 

elemen multimedia lainnya yang akan digunakan pada setiap menu pembelajaran.  

7. Assembly (Pembuatan Aplikasi) 

Seluruh rancangan dan bahan multimedia diintegrasikan menjadi aplikasi Android 

menggunakan framework Flutter. Pada tahap ini dilakukan proses pengkodean, 

implementasi fitur, serta penggabungan seluruh komponen agar aplikasi dapat berjalan 

sesuai dengan rancangan.  
 

8. Testing (Pengujian) 

Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan pengujian menggunakan metode Black Box 

Testing untuk memastikan setiap fungsi aplikasi berjalan dengan baik. Selain itu, 

dilakukan validasi oleh ahli media, ahli materi, dan guru PAUD untuk menilai kelayakan 

aplikasi.  
 

9. Keputusan Kelayakan 

Setelah pengujian selesai, dilakukan evaluasi terhadap hasil pengujian. Apabila masih 

ditemukan kesalahan atau aplikasi belum memenuhi kriteria kelayakan, maka dilakukan 

perbaikan dengan kembali ke tahap pengembangan. Jika aplikasi telah memenuhi seluruh 

kriteria, proses dilanjutkan ke tahap distribusi.  
 

10. Distribution (Distribusi) 

Aplikasi yang telah dinyatakan layak kemudian didistribusikan kepada pengguna dalam 

bentuk file APK sehingga dapat digunakan oleh guru, orang tua, maupun anak sebagai 

media pembelajaran.  
 

 

11. Selesai 

Tahap akhir penelitian ditandai dengan selesainya proses pengembangan dan distribusi 

aplikasi yang siap digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bagi anak usia dini. 
 

 

3.5 Teknik Sampling 

Teknik pengambilan sampel menggunakan Purposive Sampling, yaitu teknik penentuan 

sampel berdasarkan pertimbangan tertentu sesuai kebutuhan penelitian. Teknik ini dipilih 

karena penelitian pengembangan (Research and Development) memerlukan responden yang 

memiliki kompetensi sesuai bidangnya. 
 

Adapun kriteria responden adalah sebagai berikut. 
 

1. Ahli media merupakan dosen atau praktisi yang memiliki kompetensi dalam bidang 

teknologi informasi, multimedia, atau pengembangan aplikasi.  

2. Ahli materi merupakan guru atau akademisi yang memahami pendidikan anak usia dini.  

3. Guru PAUD merupakan guru aktif yang mengajar pada lembaga tempat penelitian.  

4. Anak yang menjadi responden berusia 4–6 tahun dan mengikuti proses pembelajaran di 

PAUD/TK lokasi penelitian. 
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3.6 Skala  Likert 

Penilaian kelayakan aplikasi dilakukan menggunakan Skala Likert lima tingkat 

sebagaimana disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Skala Likert 

Skor Kategori 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang 

1 Sangat Kurang 

Skor yang diperoleh dari setiap validator kemudian dijumlahkan dan dihitung dalam bentuk 

persentase untuk menentukan tingkat kelayakan aplikasi. 

3.7 Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar observasi, pedoman wawancara, 

angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi, angket respon pengguna, dan 

dokumentasi penelitian. 

 

3.8 Teknik Analisis Data 

Data hasil penelitian dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif dengan 

menghitung persentase kelayakan berdasarkan skor hasil validasi ahli dan respon pengguna. 

Rumus yang digunakan adalah: 

  
∑ 

∑  
      

Keterangan: 

 P = Persentase kelayakan  

 ΣX = Jumlah skor yang diperoleh  

 ΣXi = Jumlah skor maksimum  

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan menggunakan kategori pada Tabel 3. 

Tabel 3. Kriteria Kelayakan 

Persentase Kategori 

81%–100% Sangat Layak 

61%–80% Layak 
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Persentase Kategori 

41%–60% Cukup Layak 

21%–40% Kurang Layak 

0%–20% Tidak Layak 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1 Hasil Pengembangan Aplikasi 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android 

yang dirancang untuk membantu anak usia dini mengenal huruf, angka, warna, dan hewan 

secara menarik dan menyenangkan. Aplikasi dikembangkan menggunakan framework 

Flutter dan dapat dijalankan pada perangkat Android minimal versi 8.0. 

Aplikasi yang dikembangkan diberi nama Belajar Ceria. Konsep utama aplikasi adalah 

learning by playing atau belajar sambil bermain dengan memanfaatkan multimedia 

interaktif berupa gambar, audio, animasi, dan permainan edukatif. Pengguna utama aplikasi 

adalah anak usia 4–6 tahun yang berada pada jenjang Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

dan Taman Kanak-Kanak (TK). 
 

4.2 Implementasi Sistem 

 

4.2.1 Tampilan Splash Screen 

Splash Screen merupakan halaman pertama yang ditampilkan ketika aplikasi 

dijalankan. Halaman ini menampilkan logo aplikasi, nama aplikasi, dan ilustrasi anak-

anak yang sedang belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2. Tampilan Splash Screen Aplikasi 

 

Screenshot halaman pembuka aplikasi yang berisi logo "Belajar Ceria", ilustrasi anak 

laki-laki dan perempuan, serta tombol Mulai. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa tampilan awal mampu menarik perhatian 

pengguna karena menggunakan kombinasi warna cerah dan karakter kartun yang sesuai 

dengan usia anak. 

 

4.2.2 Tampilan Menu Utama 
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Menu utama berfungsi sebagai pusat navigasi seluruh fitur aplikasi. Pada halaman ini 

pengguna dapat memilih materi pembelajaran yang ingin dipelajari. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Utama 
 

Screenshot menu utama yang menampilkan tombol Belajar Huruf, Belajar Angka, Belajar 

Warna, Belajar Hewan, Permainan, dan Prestasi. Tampilan menu utama dirancang 

sederhana dengan ikon berukuran besar sehingga mudah digunakan oleh anak usia dini. 

 

4.2.3 Menu Belajar Huruf 

Menu ini berisi huruf alfabet A sampai Z yang disertai gambar objek dan audio 

pengucapan. 

 

 
Gambar 4. Tampilan Menu Belajar Huruf 

 
 

Tampilan huruf "A" dengan gambar apel dan tombol audio pengucapan.Ketika anak 

menekan huruf tertentu, aplikasi akan mengeluarkan suara pengucapan huruf dan 

menampilkan contoh objek yang diawali huruf tersebut. 

 

4.2.4 Menu Belajar Angka 

Menu angka digunakan untuk memperkenalkan angka beserta jumlah objek yang sesuai. 
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Gambar 5. Tampilan Menu Belajar Angka 

 

Keterangan gambar yang dimasukkan: Tampilan angka "5" dengan lima gambar apel dan 

tombol audio. Fitur ini membantu anak memahami hubungan antara simbol angka dan 

jumlah benda secara visual. 
 
 

4.2.5 Menu Belajar Warna 

Menu warna berisi berbagai warna dasar yang umum dikenal oleh anak. 

 

 
Gambar 6. Tampilan Menu Belajar Warna 

 

Tampilan warna ungu dengan ilustrasi percikan warna dan tombol navigasi.Saat warna 

dipilih, aplikasi akan menyebutkan nama warna sehingga membantu proses pengenalan 

visual dan auditori secara bersamaan. 

 

4.2.6 Menu Belajar Hewan 

Menu hewan memperkenalkan berbagai jenis hewan beserta gambar dan suara 

pengucapan namanya. 

 
Gambar 7. Tampilan Menu Belajar Hewan 
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Tampilan gambar gajah lengkap dengan nama dan tombol suara. Penggunaan gambar 

hewan yang menarik membantu anak meningkatkan kemampuan mengenali objek dan 

memperkaya kosakata. 

 

4.2.7 Menu Permainan Edukatif 

Permainan edukatif dibuat untuk menguji pemahaman anak terhadap materi yang telah 

dipelajari. 

Permainan yang tersedia meliputi: 

 Mencocokkan Huruf. 

 Menghitung Jumlah Benda. 

 Menebak Warna. 

 Mencocokkan Hewan. 

 
Gambar 8. Tampilan Permainan Edukatif 

 
 

Screenshot permainan mencocokkan huruf besar dan huruf kecil. Permainan edukatif 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional. 

 

4.2.8 Menu Prestasi 

Menu prestasi digunakan untuk memberikan penghargaan kepada anak setelah 

menyelesaikan aktivitas belajar. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Tampilan Menu Prestasi 
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Halaman yang menampilkan jumlah bintang dan pencapaian pengguna. 

Sistem penghargaan berupa bintang dan skor mampu meningkatkan motivasi belajar anak. 

 

4.3 Pengujian Sistem 

4.3.1 Pengujian Black Box 

Pengujian Black Box dilakukan untuk memastikan seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai 

dengan fungsinya. 

Tabel 4. Hasil Pengujian Black Box 

No Fitur Hasil 

1 Splash Screen Berhasil 

2 Menu Utama Berhasil 

3 Belajar Huruf Berhasil 

4 Belajar Angka Berhasil 

5 Belajar Warna Berhasil 

6 Belajar Hewan Berhasil 

7 Permainan Edukatif Berhasil 

8 Menu Prestasi Berhasil 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi dapat berjalan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna tanpa ditemukan kesalahan fungsional. 

 

4.3.2 Pengujian Kelayakan Ahli 

Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menggunakan instrumen penilaian 

berbasis skala Likert. 

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli 

Validator Persentase Kategori 

Ahli Media 92% Sangat Layak 

Ahli Materi 90% Sangat Layak 

Guru PAUD 94% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil validasi diperoleh rata-rata persentase sebesar 92%, sehingga aplikasi 

termasuk dalam kategori Sangat Layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

4.3.3 Uji Coba Pengguna 

Uji coba dilakukan kepada 20 anak usia dini yang menggunakan aplikasi selama proses 

pembelajaran. 

Tabel 6. Hasil Respon Pengguna 

Aspek Persentase 

Kemudahan Penggunaan 95% 

Tampilan Menarik 96% 
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Aspek Persentase 

Materi Mudah Dipahami 93% 

Motivasi Belajar 94% 

Rata-rata tingkat kepuasan pengguna mencapai 94,5%, yang menunjukkan bahwa aplikasi 

diterima dengan sangat baik oleh pengguna. 

 

4.4 Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran interaktif berbasis 

Android mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan media 

pembelajaran konvensional. Penggunaan gambar berwarna, animasi, audio pengucapan, 

dan permainan edukatif terbukti membantu anak memahami materi dengan lebih mudah. 

Materi pengenalan huruf dan angka membantu meningkatkan kemampuan literasi 

dan numerasi dasar anak. Selain itu, fitur pengenalan warna dan hewan mampu 

memperkaya wawasan serta kosakata anak. Temuan ini sejalan dengan teori Multimedia 

Learning yang menyatakan bahwa kombinasi elemen visual dan audio dapat 

meningkatkan pemahaman pengguna terhadap materi pembelajaran. 

Fitur permainan edukatif menjadi salah satu komponen yang paling disukai oleh 

pengguna karena memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Sistem 

penghargaan berupa bintang dan skor juga berhasil meningkatkan motivasi anak untuk 

menyelesaikan setiap materi pembelajaran. 

Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi memperoleh tingkat kelayakan sebesar 92% 

dan tingkat kepuasan pengguna sebesar 94,5%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

aplikasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bagi 

anak usia dini dan berpotensi mendukung proses pembelajaran baik di sekolah maupun di 

rumah. 
 

 

 

5. Kesimpulan dan Saran 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif berbasis Android 

untuk mengenalkan huruf, angka, warna, dan hewan pada anak usia dini menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi yang dihasilkan mengintegrasikan 

elemen multimedia berupa gambar, audio, animasi, dan permainan edukatif yang sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi memiliki tingkat kelayakan yang baik dari 

aspek materi, media, dan pengguna. Aplikasi mampu memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami dibandingkan media pembelajaran 

konvensional. Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alternatif media pendukung 

pembelajaran PAUD yang efektif di sekolah maupun di rumah. 

 

5.2 Saran 

Pengembangan selanjutnya dapat menambahkan materi pembelajaran yang lebih luas 

serta menerapkan teknologi seperti Augmented Reality (AR), Artificial Intelligence (AI), dan 
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speech recognition untuk meningkatkan interaktivitas. Selain itu, penelitian berikutnya dapat 

melakukan uji efektivitas pembelajaran secara eksperimen serta mengembangkan fitur 

pemantauan perkembangan anak berbasis cloud untuk mendukung peran guru dan orang tua. 

Aplikasi juga dapat dikembangkan menjadi platform pembelajaran multi-perangkat 

dengan penambahan unsur gamifikasi seperti level, penghargaan, dan karakter edukatif agar 

meningkatkan motivasi belajar anak. 
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