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ABSTRAK 

 

Nama :  Jurleha 

NIM :  200212006 

Fakultas/Prodi :  Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi  

Judul :  Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Anak Usia Dini 

Dalam Penyusunan Kata Menggunakan Aplikasi Construct 2   Di 

Tk N Kasih Ibu Kuala Makmur. 

Bidang Peminatan : Multimedia 

Pembimbing  : FATHIAH, M.Eng 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Anak Usia Dini, Penyusunan 

Kata, Construct 2, Research and Development (R&D). 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Construct 2 yang dirancang khusus untuk anak usia dini di TK Negeri 

Kasih Ibu Kuala Makmur, Kabupaten Simeulue Timur, Kecamatan Simeulue. 

Media ini dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan menyusun kata, daya 

pikir, dan fokus anak dalam suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

Proses penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) yang 

meliputi tahap analisis, perancangan, validasi, revisi, hingga uji coba. Hasil 

validasi ahli media dan materi menunjukkan bahwa produk ini memiliki tingkat 

kelayakan yang sangat tinggi, dengan persentase rata-rata 96,4%. Uji coba 

terhadap guru dan siswa juga menunjukkan respon positif terhadap efektivitas dan 

interaktivitas media pembelajaran ini. Dengan demikian, media ini dinyatakan 

efektif untuk mendukung proses belajar anak usia dini dan memotivasi mereka 

untuk lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

TK Negeri Kasih Ibu Kuala Makmur adalah sebuah sekolah yang 

terletak di Simeulue Timur di Desa Kuala Makmur Dusun Sibao. Sebagai 

taman kanak-kanak, sekolah ini berkomitmen untuk memberikan pendidikkan 

awal yang berkualitas bagi anak-anak usia dini di daerah tersebut. Fokus 

utama dari TK Negeri Kasih Ibu Kuala Makmur adalah mengembangkan anak 

secara menyeluruh, termasuk dalam perkembangan kognitif, motorik, sosial, 

dan emosional mereka memlalui pendekatan pembelajaran yang terintegrasi 

dan berbasis aktivitas. Dengan demikian, TK ini berperan penting dalam 

membantu anak-anak mempersiapkan diri untuk melanjutkan pendidikan ke 

tingkat berikutnya dengan dasar yang kuat dalam berbagai aspek 

perkembangan mereka [1]. 

Media pembelajaran interaktif adalah proses komunikasi dimana sumber 

pesan disampaikan kepada siswa melalui berbagai media atau saluran 

komunikasi. Menurut yanto, seperti yang dikutip dari erma fitria dkk. 

Pembelajaran intraktif berperan sebagai alat atau perantara yang 

memungkinkan guru untuk mengajarkan materi kapada murid dengan cara 

yang lebih menarik dan efisien [2]. 

Media interaktif bagi anak usia dini merupakan alat yang sangat 

mengagumkan dalam konteks pembelajaran yang menyenangkan.  
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Melalui penggunaan tombol-tombol dalam permainan, anak-anak dapat 

mengeksplorasi dunia kata-kata secara interaktif, yang membantu mereka 

mengenal huruf, kata, dan konsep bahasa dengan cara yang mengasyikkan, 

setiap interaksi dalam permainan membawa mereka pada petualangan baru, 

yang meransang minat mereka dan memotivasi mereka untuk terus belajar [3]. 

Penggunaan media pembelajaran interaktif sangat penting karena dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang meransang dan menyenangkan bagi 

anak-anak TK. Masa ini merupakan periode sulit dalam pengembangan 

kognitif, sosial, dan emosional anak. Anak-anak usia dini cendrung lebih 

tertarik pada pengalaman visual dan interaktif dibandingkan dengan metode 

pembelajaran yang statis. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif yang 

menawarkan visual menarik dan animasi yang memikat dapat membuat 

pemebelajaran menjadi lebih menarik dan efektif  bagi mereka [4]. 

Construct 2 adalah aplikasi pengembangan perangkat lunak yang 

dirancang untuk memudahkan pengguna dalam pembuatan media 

pembelajaran atau permainan. Dengan menggunakan aplikasi ini, pembuatan 

media pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan mudah dimengerti, yang mengenalkan konsep-konsep dasar 

seperti abjad, angka, benda dan warna dalam bentuk visual dan interaktif. Hal 

ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih menyenangkan tetapi juga 

memudahkan pemahaman bagi anak-anak usia dini [5]. 



 

3 

 

Berdasarkan permasalahan di atas maka penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Interaktif Anak 

Usia Dini Dalam Penyusunan Kata Menggunakan Aplikasi Construct 2 Di TK 

Negeri Kasih Ibu Kuala Makmur”. Dengan mengembangkan desain media 

pembelajaran, siswa diharapkan lebih mudah untuk memahami dan mengingat 

tentang pembelajaran yang disampaikan sehingga dapat meningkatkan daya 

pikir dan fokus anak usia dini. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka perumusan  masalahnya adalah:  

1. Bagaimana cara merancang media pembelajaran interaktif anak usia dini 

dalam penyusunan kata menggunakan aplikasi construct 2 di TK Negeri 

Kasih Ibu Kuala Makmur? 

2. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif anak usia dini 

dalam penyusunan kata menggunakan aplikasi construct 2 di TK Negeri 

Kasih Ibu Kuala Makmur? 

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk merancang media pembelajaran interaktif anak usia dini dalam 

penyusunan kata menggunakan aplikasi construct 2 di TK Negeri Kasih 

Ibu Kuala Makmur. 
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2. Untuk keefektifan media pembelajaran interaktif anak usia dini dalam 

penyusunan kata menggunakan aplikasi construct 2 di TK Negeri Kasih 

Ibu Kuala Makmur. 

1.4 Batasan Penelitian  

Penelitian ini mengidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan di TK Negeri Kasih Ibu Kuala Makmur. 

2. Penelitian ini hanya mempertimbangkan penggunaan aplikasi construct 

2 sebagai media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

keterampilan menyusun kata. 

1.5 Manfaat Penelitian  

Pernacangan media pembelajaran ini diharapkan memberikan manfaat 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif yang dirancang dapat membantu 

meningkatkan kemampuan berpikir anak usia dini. 

2. Meningkatkan kemampuan anak-anak untuk fokus dan mempertahankan 

perhatian mereka dalam kegiatan belajar. 

3. Anak-anak dapat belajar menyusun kata dengan cara yang lebih 

interaktif dan menyenangkan. 

4. Memberikan pemahaman  yang lebih baik tentang potensi dan batasan 

teknologi dalam mendukung pembelajaran anak-anak. 



 

5 

 

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu 

 

No Judul Metode Hasil Penelitian 

1. Penggunaan media 

pembelajaran interaktif 

berbantuan sofware 

construct 2 untuk 

meningkatkan kamampuan 

berpikir kritis (M. Il. Ari lf 

and N. R. De lwi l).  

Menggunakan 

metode 

ADDIE 

Dengan adanya media 

pemebelajaran  

interaktif pada materi 

lingkaran dapat 

meningkatkan 

kemampuan berpikir 

kritis  peserta didik  

2. Explosion box: media 

interaktif guna 

meningkatkan kemampuan 

berpikir logis anak usia 

dini (F. D. Wi ljayanti l, H. B. 

Utomo, Il. H. Wi lranata, and 

A. Le lstari lngrum). 

Menggunakan 

metode 

Research and 

Development 

Hasil uji validasi ahli 

media 0.81 dan ahli 

materi 0,82 dengan 

kualifikasi valid dan 

layak untuk uji coba. 

3.  Pemanfaatan media 

pembelajaran  interaktif 

dalam mengembangkan 

kemampuan kognitif di 

paud islam makarima 

kartasura  tahun 

pembelajran 2022/2023 (Z. 

Zaki lyah and U. Choti ljah). 

Menggunkan 

metode 

deskriptif 

kualitatif 

Untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif 

anak usia dini. 

 

1.7 Sistematika Penulisan  

 Penelitian ini disusun ke dalam beberapa bab untuk memberikan 

penjelasan yang sistematis dan terstruktur. Bab-bab tersebut disusun 

sebagai berikut : 

 

 

 

Tabel 1.1 Penelitian Terdahulu  

tabel 1. 1 
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 Bab I : Pendahuluan  

Bab ini menguraikan latar belakang, perumusan masalah, 

pembatasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta 

keterkaitan dengan penelitian sebelumnya dan sistematika penulisan. 

Bab II : Landasan Teoristik 

Bab ini membahas  mengenai media pembelajaran interaktif secara 

mendalam, meningkatkan daya pikir dan fokus anak, manfaat, Construct 

2, aplikasi canva dan metode penelitian. 

 Bab III : Metodelogi Penelitian  

Bab ini membahas mengena bagaimana metode dalam 

perancangan media pembelajaran interaktif dan pengumpulan data, 

peneliti menggunakan metode R&D (Research and Development).  

 Bab IV : Hasil dan Pembahasan  

 Bab ini menjelaskan hasil perancangan media interaktif, tahap 

analisis, tahap perancangan dan pembahasan hasil perancangan. 

Bab  V  : Penutup  

 Bab ini berisi kesimpulan dari keseluruhan penelitian serta saran 

yang dapat menjadi masukan untuk pengembangan di masa mendatang. 
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