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Abstrak  

Taman Kanak-Kanak merupakan jenjang awal untuk menanamkan dasar-dasar pembelajaran bagi 

Anak Usia Dini, sebagai pembuka daya fikir dalam menghadapi jenjang pendidikan berikutnya. 

Anak Usia Dini adalah anak-anak yang berusia 0-6 tahun, Dalam belajar anak usia dini 

memerlukan perantara atau sering disebut media pembelajaran, agar mempelancar interaksi antara 

guru dangan siswa sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Adapun 

penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi media pembelajaran berbasis andorid untuk 

membantu proses pembelajaran pengenal Silsilah Keluarga untuk Anak Usia Dini. Hasil pengujian 

kualitas Aplikasi Media Pembelajaran Silsilah Keluarga munggunakan ISO 9126 yaitu aspek 

Fungsionality menujukan aplikasi dapat melakukan 100 % fungsi dengan bener. Untuk aspek 

Usability diperoleh nilai 84,66 % yang berarti aplikasi ini sangat baik. Dan aspek Portability dapat 

diinstal pada 3 device dengan sistem operasi android versi Lollipop, Nouget dan Oreo. Serta 

Aspek Efficiency diperoleh tingkat penggunaan RAM tidak mengalami kekurangan yang 

menyebabkan apliaksi berhenti sedangkan penggunaan CPU oleh aplikasi berada pada titik 

tertinggi sebesar 50% dan pengguanan stabil setabil sebesar 20%.  
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PENDAHULUAN  

Taman Kanak-Kanak merupakan jenjang awal untuk menanamkan dasar-dasar 

pembelajaran bagi Anak Usia Dini, sehingga konsep-konsep dasar yang diterima anak TK 

digunakan sebagai pembuka daya fikir dalam menghadapi jenjang pendidikan berikutnya 

(Borman & Erma, 2018). Media pembelajaran adalah salah satu alat bantu yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima pesan sehingga dapat merangsang 

pikiran, perhatian, dan minat serta perhatian anak usia dini sehingga proses belajar tercipta 

(Sucipto et al., 2021), (V. H. Saputra & Febriyanto, 2019).  

Sekarang ini media pembelajaran untuk anak-anak diperangkat android masih sangat 

terbatas (Kautsar et al., 2015). Terutama Aplikasi pembelajaran untuk Anak Usia Dini 

masih sangat sedikit sekali. Akan tetapi dengan pesatnya perkembangan teknologi 

informasi saat ini, salah satunya yaitu penggunaan smartphone, terutama berbasis android 

(Megawaty et al., 2021), (Adrian, 2019). Penggunaan smartphone tidak hanya digunakan 

di oleh orang dewasa, bahkan usia dini sudah dapat bermain dengan menggunakan 

smartphone (Mulyanto et al., 2018). 

Pada Taman Kanak-Kanak AL-Muslimun Way Jepara Lampung Timur, sebelum guru 

kelas memulai kegiatan pembelajaran kami selalu mempersipkan Rancangan Program 
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Pembelajaran Harian (RPPH) terlebih dahulu agar pembelajaran bisa berlangsung secara 

terstruktur dan rapih, sehingga tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. Tapi tidak 

adanya alat bantu atau media belajar yang guru gunakan untuk penyampaian materi 

pembelajaran, guru hanya mengunakan media papan tulis dan menjelaskan didapan kelas. 

Salah satu contohnya dalam meteri pengenalan Anggota Keluarga yang 

bertema“ Lingkunganku dan Keluarga”. Dalam materi mengenal nama anggota keluarga 

guru menerangkan dan menjelaskan nama-nama Anggota Keluarga didepan kelas dengan 

menggunakan gambar Anggota Keluarga yang dibuat dipapan tulis. 

Oleh karena itu peneliti membuat sebuah media pembelajaran Silsilah Keluarga yang 

diharapkan dapat membantu anak-anak pada saat mengikuti materi pembelajaran tentang 

Anggota Keluarga. Media pembelajaran ini dapat digunakan didalam kelas maupun diluar 

kegiatan belajar dan mengajar. 

KAJIAN PUSTAKA  

Pembelajaran 

Pembelajaran memiliki makna bahwa dalam pembelajaran ada kegiatan memilih, 

menetapkan dan mengembangkan metode/strategi yang optimal utuk mencapai hasi 

pembelajaran yang diinginkan (Maskar & Dewi, 2021), (G. Y. Saputra & Aguss, 2021). 

Bahkan kegiatan kegiatan inilah yang sebenarnya merupakan kegiatan inti pembelajaran. 

Oleh karena itu pembelajaran lebih memfokuskan pada bagaimana membelajarkan orang 

bukan pada apa yang dipelajari (Puspaningtyas, 2019). 

Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah suatu perantara dari sumber informasi ke penerima informasi, 

seperti video, televisi, komputer, dan sebaginya yang digunakan untuk menyalurkan 

informasi yang disampaikan (Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020), (Ahdan et al., 2020). 

Andriod 

Android adalah sebuah merupakan sistem operasi perangkat bergerak yang berbasis linux 

yang diperuntukan untuk penggunaan ke perangkat bergerak seperti mobile dan komputer 

tablet layar sentuh (Ramadhan et al., 2021), (Rulyana & Borman, 2014). Namun seiring 

perkembangannya, android berubah menjadi platform yang begitu cepat dalam melakukan 

inovasi. Platform android terdiri dari Sistem Operasi berbasis Linux, sebuah GUI (Grpahic 

User Interface), sebuah Web Browser dan Aplikasi End-User yang dapat di download dan 

juga para pengembang bisa dengan leluasa berkarya serta menciptakan aplikasi yang 

terbaik dan terbuka untuk digunakan oleh berbagai macam perangkat (Megawaty & Putra, 

2020), (Damayanti et al., 2020). 

Definisi Multimedia 

multimedia merupakan gabungan dari teks, suara, gambar, animasi dan video yang 

disampaikan melalui komputer atau seperangkat alat elektronik lainnya yang bersifat 

digital (Borman & Purwanto, 2019). Dengan menggunakan multimedia dapat merubah 

kegiatan pembelajar yang pasif menjadi pembelajaran yang aktif (Borman, n.d.), 

(Oktaviani, n.d.). 
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Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metode pengembangan multimedia 

yang memiliki enam tahap yaitu, concept, design, obtaining content material, assembly, 

testing, dan distribution (Arpiansah et al., 2021), (Oktaviani, 2017).  

ISO 

Kualitas perangkat lunak dapat dinilai melalui ukuran-ukuran dan metode-metode tertentu, 

serta melalui pengujian-pengujian software. Salah satu tolak ukur kualitas perangkat   

lunak adalah ISO 9126, yang dibuat oleh International Organization for Standardization 

(ISO) dan International Electrotechnical Commission (IEC) (Puspaningrum, 2017), (Bakri 

& Irmayana, 2017). 

METODE  

Metode Pengumpulan Data 

Wawancara (Interview) 

Melakukan percakapan dengan Ibu Sri Nuraida S.Pd.i. sebagai Kepala sekolah TK AL-

Muslimun Labuhan Ratu Way Jepara. Wawancara dilakukan baik formal dan informasi 

tujuannya untuk menciptakan suasaan yang nyaman dan santai sehingga guru dan penulis 

bisa saling memahamin kebutuhan sistem (Harahap et al., 2020). 

 

Pengamatan (Observation ) 

Pengumpulan data dengan mengamati atau observatio untuk mempelajari segala sesuatu 

yang berhubungan dengan sistem dan mengamati secara langsung seputar sistem yang 

berjalan (Sarasvananda et al., 2021), (Dewi et al., n.d.), dimana masih menggunakan 

metode pembelajaran secara konvensional dan materi yang disampaikan tidak secara penuh 

mampu ditangkap oleh anak-anak yang ada di Taman Kanak-Kanak Al-Muslimun..  

 

Tinjauan Pustaka (Library Research) 

Metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data melalui sumber-sumber bacaan yang 

berhubungan dengan data yang dibutuhkan, sehingga peneliti dapat menganalisa data yang 

akan disusun dalam menunjang penelitian (Oktaviani & Ayu, 2021), (Munandar et al., 

2020). 

 

Dokumentasi  (Document) 

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca, mencatat, mengutip, dan 

mengumpulkan data-data secara teoritis dari buku-buku dan Internet sebagai landasan 

penyusunan penelitian (Prastowo et al., 2020), (Darwis et al., 2020). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Implementasi Tampilan Antar Muka 
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Gambar 1. Loading Screen 

 

Gambar 2. Menu utama 

 

Gambar 3. Menu belajar 

 

Gambar 4. Menu Latihan 
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Gambar 5. Tampilan Hasil akhir Quis 

 

Gambar 6. Tampilan petunjuk 

Implementasi Object Karakter Keluarga 

Dalam Aplikasi Media Pembelajaran Silsilah Keluarga untuk anak usia dini ini karekternya 

dibuat dengan menggunakan Software CorelDrawX7, dalam Aplikasi Media Pembelajaran 

Silsilah Keluarga ini terdapat 10 karakter keluarga yang dibuat dengan menggunakan 

Software CorelDrawX7 yang terdiri dari Kakek Nenek, Ayah, Ibu, Paman, Bibi, Kakak 

Laki-Laki, Kakak Perempuan, Sepupu Laki-Laki dan Sepupu Perempuan. 

 
Analisis Hasil Pengujian 

Tabel 1. Hasil Pengujian Media Pembelajaran Silsilah Keluarga 

Aspek  Hasil 

Usability Pengujian aspek usability diperoleh nilai persentase 

sebesar 84,66 % 

Fungsionality Pengujian aspek fungsionality diperoleh nilai 

persenyase sebesar 100% 

Portability Aplikasi dapat di-install dan dijalankan pada device 

(smartphone) dengan sistem operasi Android versi  

Lollipop,  Nouget dan Oreo. 

Efficiency Tidak mengalami kekurangan memory yang 

menyebabkan terjadinya memory leak dan 

mengakibatkan aplikasi berhenti, penggunaan CPU 
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maksimum oleh aplikasi kurang dari 20% 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari hasil penelitian terhadap Aplikasi Media 

Pembelajaran Silsilah Keluarga Untuk Anak Usia dini (Studi Kasus: TK AL-Muslimun 

Way Jepara Lampung Timur), maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengujian Kualitas Aspek Fungsionality oleh bidang sorftware enggeering menunjukan 

bahwa aplikasi dapat melakukan 100% fungsi dengan bener. 

2. Hasil pengujian Aspek Usability yang dilakukan pada responden siswa/i TK Al-

Muslimun Way Jepara Lampung Timur diperoleh nilai keseluruhan sebesar 84.66% yang 

berarti aspek usability aplikasi ini sangat baik. 

3. Hasil pengujian Kualitas aspek Portability pada beberapa Device dengan sistem operasi 

Android versi Lollipop, Nouget dan Oreo menunjukan aplikasi dapat di-install di 

dijalankan pada device yang berbeda. 

4. Hasil dari pengujian kualitas aspek Efficiency dengan testdroid menunjukan tidak 

mengalami kekurangan Memory yang menyebabkan terjadinya aplikasi berhenti dengan, 

pengunanan CPU maksimum 50% pada saat awal menjalankan aplikasi, rata-rata 

pengunaan CPU diangka 20%. 
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