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 Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini telah 

mempengaruhi banyak bidang, termasuk bidang pendidikan. Salah satu wujud 

realitanya adalah pemanfaatan internet untuk mendukung pembelajaran di 

sekolah. Saat ini, sebagian besar TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu dalam 

melaksanakan proses pembelajaran masih menggunakan media buku panduan 

pembelajaran atau papan tulis. Penggunaan metode pembelajaran tersebut 

kurang berpengaruh terhadap siswa. Faktor penyebabnya karena dalam 

penyampaian materi pelajaran yang kurang menarik, kurang interaktif, 

penyampaian materi yang menoton, siswa yang tidak memperhatikan pada 

saat proses belajar, dan lain-lain. Maka dari itu, pada penelitian ini dilakukan 

perancangan dan pembangunan aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar 

berbasis web sebagai inovasi baru dalam menerapkan media pembelajaran 

yang bisa membantu guru dalam memberikan materi pembelajaran kepada 

siswa sehingga bisa membangkitkan motivasi belajar siswa serta membantu 

proses belajar siswa. Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian 

ini mengunakan Model air terjun (waterfall). Hasil pengujian pre-test dan 

post-test menggunakan Uji-t yaitu Paired Sample t-Test diperoleh t(tabel)= 

2.015,nilai 𝒕(hit)=11,79 pada soal hewan,nilai 𝒕(hit)=11,52 pada soal buah-

buahan. Berdasarkan (hit) > (tabel), maka Ho ditolak dan H𝒂 diterima, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi 

media pembelajaran Ayo Belajar terhadap aspek pemahaman anak PAUD/TK 

tentang materi pembelajaran hewan dan buah-buahan. 
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Advances in information and communication technology today have affected 

many fields, including education. One form of reality is the use of the internet 

to support learning in schools. Currently, most TK and PAUD in Bengkulu 

Province in carrying out the learning process still use learning guidebooks or 

blackboards. The use of these learning methods has less effect on students. The 

contributing factor is because in the delivery of subject matter that is less 

interesting, less interactive, the delivery of material is watching, students do 

not pay attention during the learning process, and so on. Therefore, in this 

study, the design and development of the Ayo Learning web-based learning 

media application was carried out as a new innovation in implementing 

learning media that could assist teachers in providing learning materials to 

students so that they could generate student learning motivation and help the 

student learning process. The development method used in this study uses the 

waterfall model. The results of the pre-test and post-test using the t-test, 

namely Paired Sample t-Test, obtained t(table)=2,015, the value of (hit)=11.79 

on the animal question, the value of (hit)=11.52 on the about fruits. Based on 

t(hit) > t(table), then Ho is rejected and H𝒂 is accepted, so it can be concluded 

that there is an effect of using the Let's Learn learning media application on 

aspects of PAUD/TK children's understanding of animal and fruit learning 

materials. 
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1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi saat ini telah mempengaruhi banyak bidang, 

termasuk bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan dapat memberikan 

kontribusi untuk membantu guru dalam melaksanakan proses pembelajaran di sekolah, terutama 

untuk mengatasi kekurangan alat peraga di sekolah [1]. Pemanfaatan teknologi dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran yang berperan banyak untuk meningkatkan motivasi belajar [2]. 

Motivasi dan hasil belajar siswa juga dapat dipengaruhi  oleh  media  pembelajaran  yang diterapkan,  

media  yang  baik  dapat meningkatkan hasil belajar siswa[3]. Media pembelajaran digunakan sebagai 

alat untuk menyampaikan pesan dari pemberi informasi kepada penerima dengan dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat bagi penerima pesan [4]. Media pembelajaran menjadi 

komponen yang sangat vital dalam proses pembelajaran, karena media pembelajaran menjadi salah 

satu faktor penentu berhasil atau tidaknya suatu nilai tersampaikan pada siswa [5]. Selain itu, media 

pembelajaran dapat menambah kemenarikan tampilan materi sehingga meningkatkan motivasi dan 

minat serta mengambil perhatian siswa untuk fokus mengikuti materi yang disajikan, sehingga 

diharapkan efektivitas belajar dapat meningkat[6]. Dengan menggunakan media pembelajaran akan 

menuntut siswa ikut berperan aktif dalam belajar dan menggunakan media sebagai alat bantu 

pembelajaran serta dengan mengubah tingkah laku siswa dalam proses belajar mengajar [7].  

Pembelajaran berbasis web bisa menjadi pembelajaran yang menyenangkan dan memiliki unsur 

interaktifitas yang tinggi sehingga dapat membuat siswa mengingat lebih banyak materi pelajaran 

yang diajarkan [8]. Jadi, dengan adanya media pembelajaran berbasis web akan membuat siswa 

belajar dengan mudah dan menyenangkan sehingga siswa lebih mudah memahami materi yang 

diberikan [9]. 

Pada tahap Pendidikan Anak Usia Dini, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan pembelajaran 

yang disertakan dengan permainan yang mudah dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warna 

cerah serta gambar animasi yang menarik perhatian. Dan dalam tahap ini, siswa akan lebih mudah 

mengingat suatu bentuk atau tulisan yang memiliki ciri warna menarik dan bentuk yang komunikatif 

serta menyenangkan. Sedangkan saat ini, kebanyakan pembelajaran di sekolah masih digunakan 

metode pembelajaran menggunakan media buku panduan yang terkadang siswa akan sering merasa 

jenuh dan bosan jika pembelajaran hanya dilakukan dengan cara biasanya. Mempelajari sesuatu 

tanpa tertarik pada topik atau materi yang dipelajari tidak akan memberikan hasil terbaik. Pada 

akhirnya, dengan metode pembelajaran tersebut akan membuat siswa menjadi pasif dalam menerima 

pelajaran. 

Proses pembelajaran di TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu selama ini masih menggunakan media 

buku panduan pembelajaran atau papan tulis. Dari hasil wawancara yang dilakukan kepada guru di 

TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu menyatakan bahwa dengan menggunakan metode pembelajaran 

yang sekarang diterapkan kurang berpengaruh terhadap siswa. Faktor penyebabnya karena dalam 

penyampaian materi pelajaran yang kurang menarik, kurang interaktif, dan juga terdapat beberapa 

faktor lainnya diantaranya penyampaian materi yang menoton, siswa yang tidak memperhatikan pada 

saat proses belajar, dan lain-lain. Guru yang inovatif harus mampu menyikapi agar masalah yang 

dialami peserta didik dapat teratasi[10]. Maka dari itu, diperlukan adanya suatu inovasi baru dalam 

menerapkan media pembelajaran yang bisa membantu guru dalam memberikan materi pembelajaran 

kepada siswa sehingga bisa membangkitkan motivasi belajar siswa serta membantu proses belajar 

siswa dengan konsep belajar sambil bermain. Dengan demikian, aplikasi media pembelajaran yang 

dibuat akan diterapkan di TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu. 

2. METODE PENELITIAN 

Metode pengembangan sistem dalam penelitian ini menggunakan Waterfall Model dengan urutan 

tahapan yaitu : 

A. Requirement system  

 Tahap Requirement system dilakukan untuk menganalisis permasalahan yang akan dihadapi dan 

mengumpulkan data-data yang diperlukan. Pada penelitian ini, dilakukan wawancara kepada guru di 

TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu. Selain itu, penelitian ini juga mencari referensi dan data-data 

terkait melalui studi pustaka. Suatu aplikasi yang akan dibuat memerlukan masukan (input), keluaran 

(output) dan interface. Tujuan tahap ini adalah sebagai batasan dari sistem yang akan dibuat, 

menentukan kemampuan dan fungsi sistem sesuai dengan kebutuhan user, dan fasilitas-fasilitas yang 

merupakan nilai tambah yang ada pada sistem yang dibangun. Adapun Requirement system aplikasi 
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yang akan dibuat adalah sebagai berikut (1) Data masukan (input) yang dibutuhkan dalam aplikasi 

ini adalah soal materi pelajaran dan materi pelajaran; (2) Data keluaran (output) pada aplikasi ini 

adalah materi pelajaran, soal materi terkait buah dan hewan, serta laporan hasil kuis soal materi dan 

(3) Interface pada aplikasi adalah kemudahan dan kenyamanan pengguna saat mengakses aplikasi 

sesuai dengan permasalahan yang ada. 

B. System Design 

Tahap Sistem design merupakan tahap konseptualisasi, yaitu suatu tahap yang mengharuskan analis 

dalam pemodelan sistem untuk mengetahui hal-hal yang menjadi kebutuhan dan harapan pengguna 

sehingga nanti aplikasi yang dibuat memang dibutuhkan oleh pengguna serta memuaskan kebutuhan 

dan harapannya. Pemodelan yang digunakan dalam perancangan sistem ini adalah pemodelan UML. 

Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu alat bantu pengembangan sistem dan 

perancangan berorientasi obyek[11]. Hal ini disebabkan karena pemodelan UML memberikan 

kemudahan dalam pengembangan perangkat lunak serta mampu mengetahui alur sistem yang 

diharapkan [12].  

C. Integration and testing 

Pada tahap Integration, penulis mengimplementasikan hasil pemodelan yang telah dibuat. Proses 

yang akan dilakukan pada tahap ini yaitu membuat aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar untuk 

anak usia dini berbasis web di TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu. Pada tahap ini juga dilakukan 

pengujian aplikasi. Pengujian aplikasi ini sangat penting dilaksanakan dikarenakan bertujuan untuk 

memberikan jaminan kualitas aplikasi yang dibuat agar bebas dari terjadinya kesalahan[13]Pengujian 

aplikasi juga dijadikan sebagai prosedur dalam mengoperasikan sebuah aplikasi dengan tujuan untuk 

menemukan kesalahan atau error pada aplikasi tersebut[14]. Pengujian aplikasi pada penelitian ini 

menggunakan metode Black Box testing. Pengujian Black Box merupakan pengujian yang 

memverifikasi hasil eksekusi aplikasi berdasarkan input yang diberikan untuk memastikan 

fungsional dari aplikasi apakah sudah sesuai dengan yang diharapkan sebelum diserahkan kepada 

pengguna[15]. Adapun langkah-langkah dalam black box testing adalah sebagai berikut [16]: 

1. Pengujian alpha. Pengujian dapat dilakukan dengan cara melakukan pengujian operasional 

yaitu menampilkan setiap subfungsi dan menjalankannya. Persentase dari setiap subfungsi 

dihitung dengan persamaan: 

Keberhasilan fungsional = 
𝐽𝑈𝑀𝐿𝐴𝐻 𝑆𝐾𝐸𝑁𝐴𝑅𝐼𝑂 𝑌𝐴𝑁𝐺 𝐵𝐸𝑅𝐻𝐴𝑆𝐼𝐿

𝑇𝑂𝑇𝐴𝐿 𝐽𝑈𝑀𝐿𝐴𝐻 𝑆𝐾𝐸𝑁𝐴𝑅𝐼𝑂 𝑌𝐴𝑁𝐺 𝐷𝐼𝐵𝑈𝐴𝑇
 X 100%            (1) 

2. Jika terjadi kesalahan maka dilakukan koreksi terhadap kesalahan tersebut. 

 

D. Operation and Maintenance  

Setelah sistem selesai, maka dilakukan penyerahan sistem kepada pengguna dimana sistem akan 

diinstal dan mulai digunakan oleh guru TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu. Dalam hal ini pengguna 

yang menggunakan aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar untuk anak usia dini berbasis web di 

TK dan PAUD di Provinsi Bengkulu. 

3. HASIL DAN ANALISIS 

Pada penelitian ini menghasilkan Aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar yang terdiri dari 2 

tampilan, yaitu tampilan untuk admin dan tampilan untuk user. Untuk tampilan halaman admin 

terdapat menu manajemen yang dapat diakses oleh admin. Menu tersebut ada empat yaitu 

Dashboard, Manajemen Data Hewan, Manajemen Data Buah, Manajemen Soal Hewan, Manajemen 

Soal Buah dan Manajemen Laporan. Sedangkan untuk tampilan halaman user terdapat tampilan 

utama. Pada tampilan utama ini terdapat menu buah dan menu hewan, serta tombol (i) yang 

merupakan informasi tentang Aplikasi Ayo Belajar. Pada aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar 

untuk anak usia dini ini juga terdapat halaman kuis sebagai evaluasi untuk mengetahui tingkat 

pemahaman anak PAUD dan TK. 

Penelitian ini dilakukan uji prestasi kemampuan pengguna bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar terhadap anak PAUD dan TK di Provinsi Bengkulu yang 

berjumlah 45 responden dengan tahapan uji prestasi terdiri dari pre-test dan post-test. Pre-test dan 

post-test yang diberikan kepada responden berjumlah 10 soal mengenai hewan dan 10 soal mengenai 

buah-buahan. Pre-test diberikan sebelum responden memainkan Aplikasi media pembelajaran Ayo 

Belajar. Sementara post-test diberikan setelah responden memainkan aplikasi media pembelajaran 

Ayo Belajar. Hasil uji pre-test dan post-test menggunakan Uji-t yaitu “Paired Sample t-Test” untuk 

soal mengenai hewan didapatkan 𝒕(hit)=11,79. Sedangkan untuk soal mengenai buah-buahan 



JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics  

Vol. 5, No. 3, November 2022, hal. 209~213 

E-ISSN: 2614-3054; P-ISSN: 2614-3062, accredited by Kemenristekdikti, Sinta 5 

DOI: 10.36085 

 

JSAI : Journal Scientific and Applied Informatics  
212 

didapatkan (hit)=11,52. Untuk (table;0.05)=2,015. Karena pada soal mengenai hewan didapatkan 

𝒕(hit) = 11,79 > 𝒕(tabel;0,05) = 2,015 dan juga pada soal mengenai buah-buahan didapatkan 𝒕(hit) = 

11,52 > 𝒕(tabel;0,05) = 2,015,  maka Ho ditolak dan H𝒂 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar terhadap aspek pemahaman 

anak PAUD dan TK tentang materi pembelajaran hewan dan buah-buahan. 

Selain itu, dilakukan pengujian fungsional dan teknis pada aplikasi yang dibangun dengan 

menggunakan metode Black Box testing. Pengujian Black Box testing dilakukan dengan menjalankan 

aplikasi dengan maksud menemukan kesalahan serta memeriksa apakah sistem dapat berjalan dengan 

baik dan apakah sudah sesuai dengan yang direncanakan. Adapun hasil dari pengujian black box 

aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar dari 40 aktivitas berhasil, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa pengujian aktivitas berhasil dengan nilaii presentase  
40

40
 x 100% = 100%. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan analisis penelitian dapat ditarik kesimpulan bahwa telah berhasil dirancang 

dan dibangun Aplikasi Media pembelajaran Ayo Belajar untuk anak usia dini berbasis web 

yang dapat ditunjukkan dengan pengujian yang telah dilakukan. Pengujian ini berupa hasil 

pre-test dan post-test menggunakan Uji-t yaitu “Paired Sample t-Test”. Pada pengujian 

Paired Sample t-Test, diperoleh ttabel = 2.015 dan nilai 𝒕(hit)=11,79 pada soal hewan, nilai 

𝒕(hit)=11,52 pada soal buah-buahan. Karena pada soal mengenai hewan didapatkan 𝒕(hit) = 

11,79 > 𝒕(tabel;0,05) = 2,015 dan juga pada soal mengenai buah-buahan didapatkan 𝒕(hit) = 

11,52 > 𝒕(tabel;0,05) = 2,015, maka Ho ditolak dan H𝒂 diterima, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi media pembelajaran Ayo Belajar terhadap 

aspek pemahaman anak PAUD/TK tentang materi pembelajaran hewan dan buah-buahan. 

Selain itu, dilakukan juga uji fungsionalitas sistem dengan menggunakan Black Box testing 

dan didapat hasil 100%. 
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