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ABSTRAK 

Ela Esti Susanti : Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Untuk Anak Usia Dini 

Menggunakan Metode Heuristik Pada Taman Kanak-Kanak. Skripsi, Sistem Informasi, 

Fakultas Teknik dan Ilmu Komputer UN PGRI Kediri 2025 

Kata Kunci : Perancangan, Figma, Heuristik, Media Pembelajaran 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan merancang media pembelajaran 

interaktif yang ditujukan bagi anak usia dini pada Taman Kanak-Kanak. Penggunaan 

media pembelajaran konvensional, seperti buku dan papan tulis, dinilai kurang menarik 

perhatian anak sehingga menyebabkan mereka cepat merasa bosan selama proses 

belajar. Oleh karena itu, perlu dibuat inovasi media pembelajaran yang menarik secara 

visual, bersifat interaktif dan mampu meningkatkan motivasi anak dalam belajar. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan research and development dengan 

menerapkan metode heuristik dalam proses evaluasi antarmuka. Metode heuristik yang 

digunakan mengacu pada sepuluh prinsip Usability Heuristics yang dikembangkan 

oleh Jakob Nielsen. Prinsip-prinsip tersebut mencakup aspek-aspek penting dalam 

desain antarmuka pengguna, seperti kejelasan sistem, kesesuaian antara sistem dan 

dunia nyata, kontrol pengguna, konsistensi, pencegahan kesalahan, efisiensi, 

fleksibilitas, desain estetika, bantuan pengenalan dan dokumentasi. 

Peneliti mengumpulkan melalui penyebaran kuesioner kepada 70 responden yang 

merupakan pengguna media pembelajaran interaktif. Peneliti merancang kuesioner 

berdasarkan sepuluh prinsip heuristik kemudian membagikannya kepada guru dan 

orang tua sebagai pengguna yang relevan. Hasil pengolahan data menunjukkan bahwa 

mayoritas responden memberikan penilaian "Sangat Setuju"  yang menunjukkan 

tingkat kepuasan pengguna yang tinggi terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

Berdasarkan hasil analisis dan evaluasi, peneliti menyimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dirancang menggunakan pendekatan heuristik sangat 

layak digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran bagi anak usia dini di 

taman kanak-kanak. Media ini mampu meningkatkan minat belajar anak serta 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan sesuatu yang sangat penting dalam aspek kehidupan 

terutama dalam kalangan anak usia dini. Pendidikan anak usia dini merupakan 

salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang mengutamakan kearah 

pertumbuhan sesuai dengan karakteristik dan tahap perkembangan pada anak usia 

dini (Putri et al., 2022). Dalam dunia pendidikan untuk menghasilkan generasi yang 

berkualitas perlu adanya pendidikan yang memadai seperti pendekatan 

pembelajaran yang menggunakan alat peraga pembelajaran atau biasa disebut 

dengan media pembelajaran. 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat berpengaruh terhadap proses 

pembelajaran. Metode penyampaian materi ajar melalui media pembelajaran 

adalah salah satu pendekatan berbasis teknologi yang berfungsi sebagai alat untuk 

mengajar, mendidik dan membantu anak dalam belajar. Hal ini inovasi dalam 

pendidikan sangatlah penting karena teknologi dapat dimanfaatkan secara 

maksimal guna untuk menciptakan alternatif belajar yang menarik pada anak usia 

dini sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa (Deli, 2021).  

Media pembelajaran anak usia dini, khususnya bagi anak-anak Taman 

Kanak-Kanak (TK) adalah cara untuk menyampaikan pesan atau materi 

pembelajaran sehingga dapat menarik perhatian, minat, pikiran dan perasaan 

peserta didik dalam kegiatan belajar dan membantu mencapai tujuan pembelajaran 

(Fajar Syahroni & Sidik, n.d.). Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara 

komunikasi  antara  seorang  guru  dan murid  agar lebih  efektif dalam komunikasi  

dan  interaksi  dalam  proses  pendidikan  pengajaran  di  sekolah. Pada tahap ini, 
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anak-anak membutuhkan media yang interaktif, menarik dan mudah dimengerti 

untuk mendukung proses belajar mereka.  

Dengan melalui media proses pembelajaran interaktif dapat menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan bagi anak, karena terkadang anak tidak menyukai atau 

cepat bosan dalam belajar. Pada tahap pendidikan anak usia TK, anak akan 

cenderung lebih tertarik dengan pembelajaran yang mudah dipahami yang 

didalamnya terdapat warna-warna cerah serta gambar yang menarik perhatian. 

Pada tahap ini, mereka akan lebih mudah mengingat bentuk atau tulisan dengan 

warna dan bentuk yang menarik. Sedangkan permasalahan saat ini pembelajaran di 

TK masih menggunakan metode pembelajaran dengan media buku atau papan tulis 

(Nurman Firdaus et al., n.d.). Disinilah peran penting media sebagai alat bantu 

dalam memudahkan pemahaman pesan pembelajaran (Kusumodestoni & Wahono, 

2022).  

Dari pemaparan yang diuraikan, metode heuristik dipandang sebagai 

pendekatan yang sesuai untuk menangani permasalahan tersebut. Heuristik menjadi 

salah satu metode yang dapat diterapkan dalam pembuatan media pembelajaran 

anak TK. Metode heuristik melibatkan pertimbangan menyeluruh tentang 

kemudahan penggunaan, kejelasan antarmuka dan interaktivitas yang sesuai 

dengan perkembangan anak. Dalam media pembelajaran anak TK, penerapan 

metode heuristik berarti mengevaluasi antarmuka dan fitur-fitur aplikasi atau media 

agar sesuai dengan kebutuhan, kemampuan dan minat anak, serta memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif (Mutiara Sari et al., 2022). 

Implementasi metode heuristik dalam media pembelajaran anak pada TK, 

diperlukan pertimbangan elemen seperti navigasi yang sederhana, penggunaan 

bahasa yang mudah dipahami, serta warna dan bentuk yang menarik. Hal ini 

bertujuan agar media yang dibuat mampu memberikan daya tarik dan kemudahan 

bagi anak-anak dalam menggunakan media pembelajaran, sehingga mereka lebih 
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mudah memahami dan merespon apa yang disampaikan. Dengan tampilan menarik 

serta penggunaan gambar dan animasi yang sesuai dengan kebutuhan, serta 

interaksi yang sederhana anak tidak mengalami kesulitan dalam mengakses materi 

(Utami et al., 2023).  

Dengan menggunakan metode heuristik proses pengembangan media 

pembelajaran anak TK dapat menjadi media interaktif karena dapat membantu guru 

membuat lingkungan belajar yang menyenangkan dan efektif. Pengembangan dan 

perancangan media ini juga memungkinkan adanya umpan balik langsung pada 

setiap tahapan pengembangan, sehingga memungkinkan penyesuaian yang cepat 

berdasarkan hasil evaluasi heuristik. Selain itu, metode ini mampu 

mengembangkan keterampilan dalam menciptakan media pembelajaran, yang 

berpotensi besar untuk dapat mendorong anak-anak merespon positif dan 

diharapkan mampu memenuhi kebutuhan anak TK dalam memahami materi 

pembelajaran dengan lebih baik (Gulo & Harefa, 2022). 

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi positif dalam 

pengembangan media pembelajaran yang ramah anak. Hal yang melatarbelakangi 

penelitian ini adalah kebutuhan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di 

TK melalui media yang lebih interaktif dan menarik. Saat ini, metode pembelajaran 

tradisional seperti buku dan papan tulis dianggap kurang menarik bagi anak-anak, 

yang cenderung mudah bosan. Dengan perkembangan teknologi, metode heuristik 

dipilih untuk menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan 

anak TK. Metode ini memastikan media yang interaktif dan mudah digunakan, 

sehingga anak lebih tertarik, aktif dan mudah memahami materi. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka identifikasi masalah 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Tidak ada media pembelajaran interaktif di TK, hanya menggunakan media 

pembelajaran yang sederhana atau konvensional 

2. Belum adanya media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan 

perkembangan belajar anak, seperti warna cerah dan gambar yang menarik 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan penelitian ini adapun batasan masalah pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran 

khususnya anak usia dini tingkat Taman Kanak-Kanak 

2. Pendekatan dan metode yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran ini adalah metode heuristik  

 

D. Rumusan Masalah 

Beberapa permasalahan yang diuraikan pada latar belakang dapat 

dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana membuat media pembelajaran yang interaktif dan dapat 

disesuaikan dengan karakteristik anak usia dini di Taman Kanak-kanak? 

2. Bagaimana metode heuristik dapat diterapkan dalam pengembangan media 

pembelajaran untuk anak usia dini agar antarmuka, navigasi dan 

interaktivitas sesuai dengan perkembangan anak TK? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan masalah yang ada, tujuan yang dicapai dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 



5 

 

 
 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik anak usia dini di TK sehingga meningkatkan 

minat belajar dan pemahaman materi pada anak-anak TK 

2. Untuk memberikan kontribusi positif dalam pengembangan teknologi 

pendidikan bagi anak usia dini dengan menggunakan metode heuristik, 

khususnya dalam menyediakan media pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan bagi anak-anak TK 

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat berupa peningkatan minat 

dan pemahaman belajar anak usia dini tingkat Taman Kanak-Kanak melalui media 

pembelajaran interaktif berbasis metode heuristik. Aplikasi atau rancangan User 

Interface ditujukan  bagi anak, guru dan sekolah khususnya tingkat Taman Kanak-

Kanak. Untuk guru media ini dapat bermanfaat menjadi alat bantu pengajaran yang 

efektif dan evaluasi yang lebih baik terhadap kemajuan belajar anak.  Sekolah juga 

diuntungkan dengan adanya inovasi dapat mengembangkan kurikulum berbasis 

media interaktif, meningkatkan kualitas pendidikan dan metode pembelajaran yang 

kreatif. Oleh karena itu, diharapkan bahwa hasil penelitian ini akan memiliki 

dampak positif yang luas terhadap pendidikan anak usia dini secara keseluruhan. 
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