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ABSTRAK 

Kemampuan dasar seperti membaca, menulis, dan berhitung (Calistung) sangat 

penting bagi perkembangan pendidikan anak usia dini. Namun, masih banyak anak 

yang mengalami hambatan dalam menguasai keterampilan ini, terutama jika 

pembelajaran disampaikan secara monoton dan kurang menarik. Untuk mengatasi 

hal tersebut, penelitian ini dilakukan dengan tujuan mengembangkan aplikasi 

digital pembelajaran calistung dengan menggunakan metode prototype, yang 

dirancang agar menjadi sarana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mudah 

dipahami oleh anak. Proses pengumpulan data dilakukan melalui wawancara 

dengan tutor, observasi keterlibatan anak selama menggunakan aplikasi, 

penyebaran kuesioner kepada ahli materi, serta pelaksanaan pretest dan posttest 

untuk mengukur kemampuan anak sebelum dan sesudah menggunakan aplikasi. 

Dari hasil perhitungan menggunakan metode normalized gain, diperoleh skor rata-

rata sebesar 0,8 yang termasuk dalam kategori tinggi. Temuan ini menunjukkan 

bahwa aplikasi mampu memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

kemampuan calistung anak, adanya desain visual yang menarik, animasi yang 

mendukung pemahaman, serta pendekatan bermain sambil belajar yang 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Kata kunci : calistung, aplikasi pembelajaran, anak usia dini. 
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ABSTRACT 

Basic skills such as reading, writing and counting (Calistung) are very important 

for the development of early childhood education. However, there are still many 

children who experience obstacles in mastering these skills, especially if learning 

is delivered monotonously and less interesting. To overcome this, this research is 

focused on developing a digital application for learning Calistung using the 

prototype method, which is designed to be a learning tool that is more interesting, 

interactive, and easily understood by children. The data collection process was 

conducted through interviews with tutors, observation of children's involvement 

while using the application, distributing questionnaires to material experts, and 

conducting pretests and posttests to measure children's abilities before and after 

using the application. From the calculation results using the normalised gain 

method, an average score of 0.8 was obtained which is included in the high 

category. This finding shows that the application is able to have a positive impact 

on improving children's calistung skills, the presence of attractive visual designs, 

animations that support understanding, and a play while learning approach that 

increases children's motivation and involvement during the learning process. 

Keywords: calistung, learning application, early childhood. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Baca, tulis dan hitung (Calistung) merupakan kemampuan dasar yang harus 

dikuasai anak usia dini sebagai proses pembelajaran bertahap. Sebagai 

keterampilan dasar, kemampuan calistung tidak hanya menjadi tujuan awal dalam 

pendidikan anak, tetapi juga sebagai fondasi untuk mempelajari hal-hal yang lebih 

kompleks. Pendekatan pembelajaran yang masih terlalu bergantung pada buku teks 

namun, metode pengajaran ini dinilai kurang menarik dan monoton bagi anak dan 

menyebabkan cepat bosan . Tanpa menguasai calistung dengan baik, anak akan 

mengalami hambatan dalam proses pembelajaran khususnya untuk melanjutkan 

kebagian yang lebih kompleks. (Metanoia, Blanca, & Larosa, 2024).  

Dari hasil wawancara dengan salah satu tutor Mytra Belajar metode 

pembelajaran yang bergantung pada buku sebagai media pembelajaran sering kali 

menjadi hambatan karena kurang mampu menarik minat belajar anak dan metode 

belajar ini juga menyebabkan proses belajar cepat bosan. Selain itu, ketersediaan 

alat peraga yang terbatas menjadi hambatan dikarenakan siswa tidak memiliki 

cukup media yang interaktif untuk membantu memahami pembelajaran dasar 

dengan baik.  

Adapun beberapa penelitian terdahulu mengenai aplikasi pembelajaran 

calistung berbasis android yang mengembangkan beberapa fitur. Mengembangkan 

aplikasi interaktif calistung dengan menggunakan metode pengembangan prototype 

dengan fitur mengenal angka dan huruf, membaca dan menulis, namun pada 

aplikasi ini belum terdapat fitur kuis (Azali & Latipah, 2022). Pada penelitian ini 

mengembangkan aplikasi menggunakan metode Research and Development (RAD) 

yang menggabungkan elemen edukasi dan hiburan bagi anak, namu belum terdapat 

fitur kuis (Nilma & Mardika, 2021). Pada penelitian ini mengembangkan aplikasi 

calistung menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

mengembangkan aplikasi dengan fitur audio, animasi, namun belum menyertakan 
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fitur kuis (Alamsyah, Marwondo, & Maulana, 2023). Selanjutnya penelitian ini 

mengembangkan aplikasi pembelajaran calistung dengan menekankan pada 

implementasi media pembelajaran melalui media cetak dan aplikasi, namun masih 

terdapat kekurangan pada aplikasi yaitu pada fitur berhitung dan kuis (Ramadhan, 

Hermawan, & Septiyanti, 2023).  

Dari permasalahan di atas, aplikasi pembelajaran calistung menjadi solusi 

dalam mengatasi beberapa kendala pembelajaran.  Aplikasi dalam pembelajaran 

calistung sendiri memberikan semangat minat dan belajar anak. Oleh karena itu, 

penting untuk memiliki metode yang efektif dalam mengembangkan kemampuan 

calistung sejak dini. Salah satu metode yang kini semakin terkenal adalah 

penggunaan aplikasi pembelajaran yang dirancang khusus untuk membantu siswa 

mempelajari calistung secara menyenangkan dan efektif. 

Aplikasi ini  dibuat untuk menjadi solusi memenuhi kebutuhan pendidikan 

anak dalam hal calistung dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. 

Penggunaan aplikasi di maraknya perkembangan teknologi menjadi alternatif yang 

relevan dalam dunia pendidikan saat ini. Aplikasi pembelajaran calistung yang akan 

dikembangkan  berpatokan pada kurikulum Mytra Belajar agar sesuai dengan 

kurikulum pembelajaran yang telah ditetapkan. Dalam aplikasi juga diintegrasikan 

game agar pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan untuk pengguna. 

Selanjutnya metode pengembangan aplikasi yang akan digunakan yaitu metode 

Prototype yang akan melakukan pengujian dan perbaikan aplikasi secara berulang 

sesuai dengan masukkan pengguna sebelum aplikasi diimplementasikan.  

Aplikasi ini bertujuan untuk menyediakan media pembelajaran dan 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif, adaptif dan menyenangkan 

bagi anak. Metode pengembangan aplikasi yang akan digunakan yaitu metode 

Prototype yang akan melakukan pengujian dan perbaikan aplikasi secara berulang 

sesuai dengan masukkan pengguna sebelum aplikasi diimplementasikan.  

Dengan aplikasi ini diharapkan bisa membantu dan memudahkan dalam 

berbagai hal terutama dalam hal belajar diperlukan sebuah sarana pembelajaran 

yang bisa memaksimalkan daya tangkap anak untuk membantu anak belajar dengan 
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cara melihat, mendengar dan melakukan pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan (Nilma & Mardika, 2021).  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah di jelaskan, adapun beberapa 

masalah yang perlu di pecahkan, yaitu : 

a) Bagaimana proses merancang dan mengembangkan aplikasi pembelajaran 

calistung dapat mendukung pembelajaran calistung yang menyenangkan, 

interaktif dan menarik? 

b) Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi terhadap peningkatan kemampuan 

calistung pada anak usia dini? 

 

1.3 Tujuan Proyek Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan, tujuan dari penelitian 

ini adalah : 

a) merancang dan mengembangkan aplikasi aplikasi pembelajaran calistung 

untuk mendukung pembelajaran calistung yang menyenangkan, interaktif 

dan menarik. 

b) Untuk menganalisa pengaruh penggunaan aplikasi terhadap peningkatan 

kemampuan calistung pada anak usia dini  
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BAB II 

DASAR TEORI 

 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Pada penelitian mengenai pengembangan aplikasi pembelajaran calistung, 

peneliti memanfaatkan beragam referensi pada berbagai literatur yang relevan 

sebagai dasar kajian pustaka. Hal ini bertujuan untuk menelusuri sejauh mana 

perkembangan penelitian serupa yang telah dilakukan, dengan menganalisis 

sejumlah penelitian sebelumnya di bidang yang berkaitan. Kajian ini tidak hanya 

memberikan pemahaman secara menyeluruh, tetapi juga menjadi acuan dalam 

memperdalam pemilihan metode serta fitur-fitur yang telah digunakan dalam studi 

terdahulu. Beberapa penelitian yang dijadikan rujukan diuraikan sebagai berikut. 

Penelitian “Aplikasi Pembelajaran Interaktif Calistung pada Anak Usia 

Dini Menggunakan Smartphone Android” (Azali & Latipah, 2022) membahas 

tentang mengembangkan aplikasi pembelajaran interaktif calistung dengan 

memanfaatkan platform android untuk memfasilitasi anak dalam mengembangkan 

kemampuan dasar calistung. Dengan fitur fitur yang menarik di dalamnya, 

aplikasi ini dimaksudkan untuk menggantikan metode pembelajaran textbook dan 

menarik minat belajar anak. Dengan menggunakan metode penelitian Prototype 

dan hasil pengujian menggunakan metode black box pada aplikasi yang dibuat 

menampilkan beberapa fitur diantaranya belajar mengenal huruf dan angka, 

belajar membaca dan menulis. Adapun keterbatasan dari aplikasi ini yaitu tidak 

terdapat fitur kuis untuk mengukur level pemahaman siswa.  

Penelitian “Pembuatan Aplikasi Calistung Sebagai Media Pembelajaran 

Berbasis Android” (Nilma & Mardika, 2021) menggunakan metode RAD 

(Research and Development) yang bertujuan untuk menghasilkan suatu perangkat 

lunak dan menguji kelayakan sistem yang dikembangkan. Pengujian kelayakan  

produk  dilakukan  melalui  pengujian  kuantitatif  untuk memastikan 

efektivitas aplikasi dalam konteks pembelajaran anak usia dini. Adapun aplikasi 

https://drive.google.com/file/d/1BokwOGUjS-WoU3LveMTrU_Ic4Kg1zHqK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BokwOGUjS-WoU3LveMTrU_Ic4Kg1zHqK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BokwOGUjS-WoU3LveMTrU_Ic4Kg1zHqK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1VRvw1tpWhfbk0nSodaeZqRVblCqEZ-uA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1VRvw1tpWhfbk0nSodaeZqRVblCqEZ-uA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1VRvw1tpWhfbk0nSodaeZqRVblCqEZ-uA/view?usp=drive_link
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ini dikembangkan berbasis mobile di taman kanak – kanak yang menunjukkan 

potensi signifikan dalam meningkatkan minat belajar anak. Dengan 

menggabungkan elemen edukasi dan hiburan, aplikasi ini tidak hanya membantu 

anak dalam belajar membaca, menulis, dan berhitung, tetapi juga menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan. Adapun beberapa keterbatasan pada aplikasi 

ini yaitu tidak adanya fitur evaluasi atau kuis untuk mengukur pemahaman anak.  

Pada penelitian selanjutnya adalah “Pengembangan Media Pembelajaran 

Calistung Pada Anak Usia 4 – 6 Tahun Berbasis Android” (Alamsyah, 

Marwondo, & Maulana, 2023) mengembangkan sebuah aplikasi media 

pembelajaran dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) unyuk 

mengembangan aplikasi pembelajaran. Adapun beberapa tahap yaitu, menentukan 

konsep, merancang desain, mengumpulkan konten, menggabungkan semua 

elemen, menguji aplikasi untuk memvalidasi bahwa semua fungsi berjalan dengan 

baik, dan mendistribusikan aplikasi dengan menyebarkan aplikasi kepada 

pengguna. Aplikasi ini dirancang untuk menjadikan kegiatan belajar lebih 

menyenangkan dan interaktif dilengkapi dengan fitur seperti audio, animasi, dan 

navigasi yang mudah. Keterbatasan dalam aplikasi tidak adanya fitur kuis untuk 

mengukur kemampuan anak. 

 Penelitian selanjutnya adalah “Implementasi dan Pengembangan Media 

Pembelajaran Game Calistung untuk Meningkatkan Literasi dan Numerasi di 

SDN 04 Kemuning” (Ramadhan, Hermawan, & Septiyanti, 2023) membahas 

tentang penerapan media pembelajaran calistung berhasil meningkatkan 

kemampuan membaca, menulis dan berhitung. Implementasi dilakukan secara 

rutin dengan beberapa metode diantaranya media cetak dan aplikasi, serta peran 

aktif guru dalam mendampingi siswa. Beberapa media cetak yang digunakan 

seperti media linguistik, buku bacaan edukatif, buku pengetahuan, kartu 

bergambar, papan angka dan metode pembelajaran lain dengan adaptasi teknologi 

dengan tablet sekolah seminggu sekali. Yang dimana hasil dari pelaksanaan 

tersebbut terlohat setiap aspek pembelajaran mengalami peningkatan. Pada 

penelitian ini memiliki keterbatasan pada aplikasi yaitu memerlukannya 

https://drive.google.com/file/d/18nxsZXQGEXFdIk0cruOzWSwuLAY-RdIk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18nxsZXQGEXFdIk0cruOzWSwuLAY-RdIk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/18nxsZXQGEXFdIk0cruOzWSwuLAY-RdIk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1I25vyv7d5-_0-NDRBm4N95xoPL18TvbA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1I25vyv7d5-_0-NDRBm4N95xoPL18TvbA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1I25vyv7d5-_0-NDRBm4N95xoPL18TvbA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1I25vyv7d5-_0-NDRBm4N95xoPL18TvbA/view?usp=drive_link
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peningkatan dalam penerapan berhitung dan tidak terdapatnya kuis untuk 

mengukur kemampuan siswa.  

Penelitian “Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented 

Reality pada Pengenalan Calistung untuk Rumah Edukasi Anak Pesisir Desa 

Percut” (Harliana, Farhana, Siregar, Ramadhan, & Ardiantito, 2024) 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) 

dimana digunakan untuk membantu anak – anak rumah di Rumah Edukasi Anak 

Pesisir Desa Percut dalam belajar calistung untuk meningkatkan minat belajar 

melalui aplikasi ini melalui Handphone dan melakukan pengembangan lebih 

lanjut berupa penambahan fitur pembelajaran bahasa inggris dan praktik solat. 

Keterbatasan aplikasi ini yaitu tidak adanya fitur kuis untuk mengukur 

kemampuan siswa. 

Berdasarkan kesimpulan yang diambil dari hasil temuan penelitian 

sebelumnya, penulis merancang sebuah aplikasi proyek akhir tentang Aplikasi 

Pembelajaran Calistung pada Mytra Belajar. Adapun beberapa perbedaan antara 

aplikasi pembelajaran calistung yang akan dikembangkan diantaranya pada 

pendekatan kurikulum, aplikasi yang akan dikembangkan berpatokan pada 

kurikulum Mytra Belajar agar mengaju pada ketentuan standar pembelajaran yang 

berlaku. Dalam aplikasi juga diintegrasikan game agar pembelajaran lebih 

menarik dan tidak membosankan untuk pengguna. Selanjutnya, metode 

pengembangan aplikasi yang akan digunakan yaitu metode Prototype yang akan 

melakukan pengujian dan perbaikan aplikasi secara berulang sesuai dengan 

masukkan pengguna sebelum aplikasi diimplementasikan. 

2.2 Pembelajaran Calistung 

Baca, tulis dan hitung (Calistung) merupakan kemampuan dasar yang harus 

dikuasai anak usia dini sebagai proses pembelajaran di jenjang yang lebih tinggi 

(Amalia, Achmad, & Hasdiansyah, 2023; Amalia, Achmad, & Hasdiansyah, 

2023). Sebagai keterampilan dasar, kemampuan calistung tidak hanya menjadi 

tujuan awal dalam pendidikan anak, tetapi juga sebagai fondasi untuk melangkah 

https://drive.google.com/file/d/1bgGnNZfx5BA6Mu5RspQONNLSt9sYxyM9/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bgGnNZfx5BA6Mu5RspQONNLSt9sYxyM9/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bgGnNZfx5BA6Mu5RspQONNLSt9sYxyM9/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bgGnNZfx5BA6Mu5RspQONNLSt9sYxyM9/view?usp=drive_link
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ke jenjang pendidikan selanjutnya. Metode pengajaran yang digunakan juga 

beragam, mulai dari pendekatan bermain sambil belajar, dan ada yang 

menggunakan media digital interaktif. Penggunaan animasi, serta aplikasi 

termasuk salah satu metode yang semakin banyak ditemukan di era sekarang. 

Metode tersebut jika kita gunakan secara tepat dapat membantu meningkatkan 

minat belajar anak. 

2.3 Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile adalah sebuah perangkat lunak yang banyak digunakan dan 

didukung perangkat seluler seperti smartphone ( Yusril, Larasati, & Zukri, 2021). 

Pada aplikasi pembelajaran calistung, aplikasi ini digunakan sebagai alat bantu 

dalam proses belajar anak usia dini tahapan awal sebelum masuk kedalam 

pelajaran yang lebih kompleks. Aplikasi ini juga terdapat beberapa fitur seperti 

animasi, materi dan beberapa game yang user-friendly agar tampilan sesuai 

dengan pengguna. Aplikasi ini diharapkan dapat mempermudah proses belajar, 

terutama dengan menyediakan media yang mampu meningkatkan pemahaman 

anak melalui pengalaman visual, audio, dan praktik langsung, sehingga membuat 

kegiatan belajar terasa lebih menyenangkan (Nilma & Mardika, 2021). 

2.4 Android 

Android merupakan platform perangkat lunak yang dikembangkan untuk 

mendukung kinerja perangkat seperti smartphone yang digunakan untuk 

menciptakan informasi yang cepat dan mudah (Wahyudi, 2022). Android menjadi 

sistem operasi terbuka yang memungkinkan pengembang untuk merancang dan 

membangun berbagai jenis aplikasi sesuai dengan kebutuhan pengguna. Android 

juga menjadi platform utama dalam pengembangan aplikasi edukasi, bisnis, 

hiburan, kesehatan maupun pendidikan. Android digunakan sebagai fondasi teknis 

utama dalam pengembangan aplikasi. Android juga menjadi platform utama dalam 

pengembangan aplikasi edukasi, bisnis, hiburan, kesehatan maupun pendidikan. 

Android digunakan sebagai fondasi teknis utama dalam pengembangan aplikasi 

pembelajaran yang efektif untuk anak usia dini (Nilma & Mardika, 2021).  Salah 

satu bentuk implementasi android dalam bidang pendidikan yakni melalui aplikasi 



 

8 

 

pembelajaran calistung dengan media pembelajaran digital yang berfokus pada 

penguasaan keterampilan dasar dari calistung (baca, tulis dan hitung). 

2.5 C# 

Pemrograman C# merupakan salah satu bahasa pemrograman yang banyak 

digunakan dalam pengembangan perangkat lunak (Raharja, Setiyono, & Hariyanti, 

2024). C# sering digunakan dalam pengembangan game, aplikasi desktop dan 

engine perangkat lunak dalam bidang pendidikan seperti aplikasi calistung. Pada 

aplikasi pembelajaran calistung pada mytra belajar C# digunakan untuk 

pengelolaan engine dasar saat menjalankan aplikasi edukasi di perangkat android.  

2.6 Metode Prototype 

Metode prototype merupakan salah satu metode yang diterapkan dalam 

pengembangan sistem perangkat lunak yang digunakan untuk merancang dan 

mengembangkan aplikasi dari sistem yang diinginkan. Pada metode ini, 

pengembang terlebih dulu membuat versi sederhana dari aplikasi, kemudian 

mengujinya Bersama pengguna untuk mendapatkan masukan, lalu memperbaikinya 

secara bertahap hingga sistem akhir sesuai keinginan pengguna. Metode prototype 

memungkinkan pengembang untuk mengadaptasi kebutuhan edukatif anak 

terutama pada tahap awal perkembangan sistem untuk pembelajaran dasar seperti 

membaca, menulis dan berhitung karena karakteristik pengguna memerlukan visual 

yang menarik (Azali & Latipah, 2022). 

2.7 Alat Bantu Perancangan Aplikasi  

Berikut merupakan software pendukung untuk membuat aplikasi 

pembelajaran calistung.  

2.7.1 Unity 

Unity adalah sebuah software pengembangan game yang mendukung 

berbagai platform. Unity Unity digunakan untuk merancang dan membangun 

game yang kompatibel dengan berbagai sistem operasi, termasuk PC, Android, 

dan iOS, playstation dan X-Box (Mirza Prasetyo, Syaputra, Cholil, & Sauda, 

2021). Unity mendukung pengembangan aplikasi berbasis 2D maupun 3D yang 

mampu dalam mengintegrasikan berbagai asset digital seperti gambar, suara, 
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animasi, serta menggunakan bahasa C++ yang fleksibel dan efisien. Unity 

digunakan sebagai platform utama dalam pembuatan Aplikasi Pembelajaran 

Calistung karena mendukung pengembangan aplikasi. 

2.7.2 Visual Studio 2022 

Visual studio 2022 adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan sebagai 

alat bantu dalam proses pengembangan program atau aplikasi yang mendukung 

berbagai bahasa pemrograman yang disesuaikan untuk aplikasi, situs web, 

desktop (Price, 2021). Dalam aplikasi pembelajaran calistung visual studio code 

digunakan untuk membantu pembuatan aplikasi dengan mendukung berbagai 

bahasa pemrograman yang mendukung penulisan kode dengan berbagai bahasa 

pemrograman 

2.7.3 DrawIo 

DrawIo adalah sebuah perangkat lunak online untuk menyusun berbagai 

jenis diagram, termasuk class diagram, flowchart, dan activity diagram 

(Marthiawati, Kurniawansyah, Nugraha, & Khairunnisa, 2024). Draw Io 

digunakan untuk memodelkan sistem informasi secara visual guna mempercepat 

komunikasi antara tim pengembang dan pengguna. Dalam aplikasi pembelajaran 

calistung DrawIo digunakan untuk membuat berbagai diagram yang membantu 

dalam perancangan sistem dan membuat diagram alur proses belajar seperti 

pemilihan pelajaran 

2.7.4 Canva 

Canva adalah platform desain berbasis digital yang dimanfaatkan untuk 

merancang tampilan antarmuka, video animasi, presentasi, dan konten edukatif 

berbasis visual (Kharissidqi & Firmansyah, 2022). Dalam pembuatan aplikasi 

pembelajaran Calistung canva digunakan untuk membuat rancangan desain 

tampilan antarmuka pengguna sebelum dilakukannya proses pembuatan aplikasi 

yang menarik perhatian dan ramah anak. Desain yang dibuat di canva juga menjadi 

panduan dalam membuat layout pada aplikasi yang akan dibuat. 

2.7.5 Balsamiq 

Balsamiq adalah perangkat lunak yang digunakan untuk merancang 
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antarmuka pengguna (UI) awal untuk sebuah sistem atau perangkat lunak (Huda, 

2022). Balsamiq memungkinkan pengembang untuk merancang tampilan awal 

aplikasi yang mencakup elemen – elemen penting seperti navigasi sederhana dan 

visualisasi huruf dan angka. Pada aplikasi pembelajaran calistung pada mytra 

belajar balsamiq digunakan untuk merancang alur pembelajaran yang mudah 

digunakan oleh anak usia dini. 

2.8 Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modeling Language (UML)  adalah sebuah bahasa pemodelan perangkat 

lunak yang digunakan sebagai visualisasi, spesifikasi dan dokumentasi dari sistem 

yang ada dalam perangkat lunak (Sumiati, Abdillah, & Cahyo, 2021). Dengan 

UML, kita bisa melihat bagian-bagian penting dari sistem dan bagaimana semuanya 

saling terhubung. Misalnya, kita bisa membuat gambar tentang siapa saja yang 

menggunakan aplikasi dan fitur apa yang mereka akses, atau bagaimana alur kerja 

dari satu proses ke proses lainnya. Gambar-gambar ini membantu tim pengembang 

dan semua orang yang terlibat agar punya pemahaman yang sama sebelum mulai 

membuat aplikasi. 

2.8.1 Use Case Diagram 

Use case diagram adalah salah satu tools yang digunakan untuk membuat 

pemodelan interaksi user dan sistem (Setiyani , 2021). Gambar ini biasanya 

memperlihatkan hubungan antara pengguna dan fitur-fitur utama dari sebuah 

aplikasi atau sistem. Misalnya, pada aplikasi belajar calistung, anak sebagai 

pengguna bisa memilih materi belajar, memulai latihan, atau melihat nilai. Use case 

diagram sangat membantu untuk menggambarkan kebutuhan sistem dari sudut 

pandang pengguna, sehingga tim pengembang tahu fitur apa saja yang harus dibuat. 

Diagram ini juga sering digunakan di tahap awal perancangan agar semua pihak 

punya gambaran umum tentang bagaimana sistem akan digunakan. 

2.8.2 Class Diagram 

Class diagram adalah salah satu jenis UML yang digunakan untuk memodelkan 

kelas dalam suatu sistem, atribut dan hubungan antar kelas (Ramdany, Kaidar, 

Aguchino, Alira, & Anggie, 2024). Class bisa diartikan sebagai rancangan dari 
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objek-objek yang akan digunakan dalam program, misalnya "User", "Materi", atau 

"Latihan". Di dalam class diagram, kita bisa melihat nama kelas, data yang 

dimilikinya (disebut atribut), dan apa saja yang bisa dilakukan oleh kelas tersebut 

(disebut metode atau fungsi 

2.8.3 Activity Diagram 

Activity diagram  adalah salah satu jenis UML yang menggambarkan aliran 

fungsionalisme dalam suatu sistem (Ramdany, Kaidar, Aguchino, Alira, & Anggie, 

2024) . Activity diagram juga menggambarkan alur aktivitas atau langkah-langkah 

yang terjadi di dalam suatu sistem, dari awal sampai akhir. Diagram ini mirip seperti 

flowchart dan menunjukkan proses apa saja yang terjadi, siapa yang 

menjalankannya, dan urutan kegiatannya. Misalnya, dalam aplikasi belajar 

calistung, activity diagram bisa menggambarkan langkah-langkah seperti: 

pengguna membuka aplikasi, memilih materi, memulai latihan, menjawab soal, dan 

melihat hasil. Dengan diagram ini, kita bisa lebih mudah memahami bagaimana 

proses dalam aplikasi berjalan dan bagaimana pengguna berinteraksi dengan 

sistem. Diagram ini sangat berguna untuk merancang logika sistem agar prosesnya 

berjalan lancar dan sesuai kebutuhan.  
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BAB III 

METODE PELAKSANAAN 

 
3.1 Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian dalam penelitian ini, menggunakan metode prototype 

pada gambar 

 
 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 

 

3.1.1 Identifikasi Masalah 

Pada tahapan awal yaitu identifikasi masalah, permasalahan yang dialami 

pada Mytra Belajar diantaranya pembelajaran yang bergantung pada buku. Metode 

pembelajaran ini sering kali menjadi hambatan karena kurang mampu menarik 

minat belajar anak dan metode belajar ini juga menyebabkan proses belajar cepat 

bosan. Selain itu, ketersediaan alat peraga yang terbatas menjadi hambatan 

dikarenakan siswa tidak memiliki cukup media yang interaktif untuk membantu 
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memahami pembelajaran dasar dengan baik. 

3.1.2 Mengumpulkan Data 

Pada tahap ini yaitu pengumpulan data, metode yang digunakan dalam 

pengumpulan data pada tahap ini mencakup wawancara dan observasi langsung 

di tempat kegiatan Mytra Belajar. Wawancara dilakukan dengan tutor Mytra 

Belajar dan mendapatkan data yang mencakup beberapa informasi mengenai 

bagaimana pembelajaran calistung di Mytra Belajar yang metode 

pembelajarannya bergantung pada text book. Adapun beberapa anak mengalami 

kesulitan dalam mengenal huruf. Pada aplikasi ini menambahkan fitur pengenalan 

huruf berupa animasi yang memudahkan anak untuk mengenal huruf secara cepat. 

3.1.3 Pengembangan Aplikasi 

Pada tahap ini dilakukan proses perancangan dan pengembangan aplikasi 

pembelajaran calistung yang akan dibuat. Beberapa tahapan yang dilakukan 

meliputi analisis kebutuhan fungsional dan non-fungsional, serta perancangan 

keseluruhan struktur dan fitur aplikasi. Untuk mendukung perancangan sistem 

yang lebih terstruktur, tahap ini juga mencakup pembuatan desain sistem berupa 

use case diagram, activity diagram, dan class diagram. Diagram-diagram ini 

digunakan untuk memastikan alur kerja aplikasi terdefinisi dengan jelas dan 

mendukung proses pengembangan berjalan dengan lebih efektif. Selain itu, tahap 

ini juga mencakup implementasi program hingga menjadi sebuah aplikasi yang 

siap digunakan. Adapun UML yang digunakan untuk menggambarkan sistem 

secara visual dalam bentuk diagram dalam sebuah sistem perangkat lunak Adapun 

perancangan sistem yang akan dibuat antara lain : 

a. Activity Diagram 

Activity diagram ini menggambarkan alur aktivitas pengguna dalam 

menjalankan aplikasi pembelajaran calistung. Proses dimulai ketika 

pengguna membuka dan mengakses aplikasi. Setelah masuk ke halaman 

utama, pengguna dihadapkan pada tiga pilihan utama, yaitu membaca, 

menulis, dan berhitung. Ketika salah satu fitur dipilih, sistem akan 
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menampilkan daftar materi pembelajaran yang sesuai dengan fitur 

tersebut. Misalnya, jika pengguna memilih menu membaca, maka akan 

muncul pilihan mengenal huruf, membaca suku kata, dan bermain game 

membaca. Demikian pula pada menu menulis dan berhitung yang 

masing-masing memiliki tiga sub-materi. Selanjutnya, ketika pengguna 

memilih salah satu materi, sistem akan menampilkan isi materi 

pembelajaran sesuai pilihan tersebut. Alur aktivitas ini terus berlanjut 

sesuai interaksi pengguna, hingga pengguna menyelesaikan kegiatan 

belajar atau keluar dari aplikasi. 

 

gambar 3. 2 Activity diagram menu utama 
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gambar 3. 3 Activity diagram menu membaca 

 

gambar 3. 4 Activiy diagram menu menghitung 
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gambar 3. 5 Activity diagram menu menulis 

b. Class Diagram 

Pada class diagram ini menggambarkan hubungan antar komponen dalam 

aplikasi pembelajaran Calistung. Aktor utama dalam aplikasi adalah user, 

yang berinteraksi langsung dengan Aplikasi. Saat aplikasi dijalankan, user 

dapat memilih salah satu fitur yang tersedia, seperti membaca, menulis, 

atau berhitung. Masing-masing fitur ini berisi kumpulan materi 

pembelajaran yang dapat dipilih oleh pengguna. Ketika user menekan 

salah satu fitur, aplikasi akan menampilkan daftar materi pembelajaran 

yang sesuai. Setiap materi pembelajaran memiliki judul dan dapat 

ditampilkan sebagai konten pembelajaran interaktif. Class diagram ini 

menampilkan hubungan antara user, fitur dalam aplikasi, dan materi 

pembelajaran yang tersedia. 
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gambar 3. 6 Class diagram 

c. Usecase Diagram 

Pada use case diagram ini menggambarkan interaksi antara user dengan 

sistem aplikasi pembelajaran Calistung. Dalam sistem ini, hanya terdapat 

satu aktor, yaitu User, yang berperan sebagai pengguna utama aplikasi. 

Ketika aplikasi dibuka, user dapat mengakses aplikasi dan memilih salah 

satu dari tiga fitur utama, yaitu membaca, menulis, dan berhitung. 

Masing-masing fitur memiliki beberapa pilihan materi. Pada menu 

membaca, user dapat memilih untuk mengenal huruf, membaca suku kata, 

atau bermain game membaca. Pada menu menulis, terdapat pilihan 

menulis garis, menulis huruf, dan menulis angka. Sedangkan pada menu 

berhitung, user dapat memilih mengenal angka, belajar berhitung, atau 

bermain game berhitung.  
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gambar 3. 7 Usecase diagram 

 

Adapun user interface yang digunakan untuk menggambarkan sistem secara 

visual sebagai gambaran awal tampilan aplikasi yang akan digunakan oleh 

pengguna. Perancangan ini mencakup tampilan menu utama, halaman 

pembelajaran, halaman latihan, serta navigasi antar fitur, antara lain :  
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a. desain menu utama 

b. desain menu pemilihan materi pembelajaran  

gambar 3. 8 desain menu utama 

gambar 3. 9 desain pemilihan materi membaca 
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gambar 3. 10 desain pemilihan materi menulis 

 

c. desain fitur membaca 

  

gambar 3. 11 desain pemilihan materi berhitung 

gambar 3. 12 desain mengenal huruf 
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d. desain fitur berhitung 

 

gambar 3. 14 desain membaca suku kata 

gambar 3. 13 desain kuis membaca 

gambar 3. 15 desain mengenal angka 
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e. desain fitur menulis  

  

gambar 3. 17 desain belajar berhitung 

gambar 3. 16 desain kuis berhitung 

gambar 3. 18 desain menulis garis 
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3.1.4 Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi calistung dilakukan dengan metode black-box testing, 

yang menilai kinerja fitur dari sisi pengguna. Pengujian ini bertujuan memastikan 

semua fungsi berjalan dengan baik, dan setiap kesalahan yang ditemukan akan 

diperbaiki sebelum aplikasi diimplementasikan (Wintana, Pribadi, & Nurhadi, 

2022). Tahapan yang dilakukan untuk menilai fungsional pada aplikasi 

pembelajaran calistung. Pada pengujian aplikasi menggunakan metode usability 

testing yang dimana metode pengujian ini dengan melakukan wawancara dan 

observasi langsung ke anak – anak  ( Kurniawan & Ferida Yuamita, 2023) saat 

menggunakan aplikasi. Berikut merupakan metode dan tahapan pengujian aplikasi. 

gambar 3. 20 desain menulis angka 

gambar 3. 19 desain menulis huruf 
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a. Pelaksanaan Pretest 

Pada tahap ini merupakan tahapan memberikan pretest berupa soal pada 

anak. Pretest dilakukan sebelum aplikasi pembelajaran digunakan, agar 

mengetahui seberapa jauh kemampuan awal anak dalam membaca, menulis 

dan berhitung. Hasil pretest akan menjadi pembanding terhadap hasil posttest 

setalah anak menggunakan aplikasi. 

b. Penggunaan aplikasi 

Pada tahapan ini anak menggunakan aplikasi pembelajaran calistung yang 

digunakan dalam jangka waktu yang ditentukan. Pada waktu penggunaan 

aplikasi, anak diarahkan untuk mempelajari materi calistung melalui fitur 

aplikasi seperti mengenal huruf dan angka, latihan menulis dan kuis. 

c. Melaksanakan Posttest 

Pada tahapan ini, anak yang telah menggunakan aplikasi akan mengikuti 

posttest. Soal yang diberikan dalam posttest dibuat sama dengan soal pretest 

agar hasilnya dapat dibandingkan secara valid. Posttest digunakan untuk 

mengukur peningkatan pemahaman anak setelah menggunakan aplikasi. 

d. Perhitungan Normalized Gain (G) 

Normalized Gain merupakan suatu cara untuk mengetahui seberapa besar 

peningkatan pemahaman atau kemampuan seseorang setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Perhitungan ini membandingkan nilai pretest dan posttest. 

Perhitungan Normalized Gain digunakan untuk melihat keberhasilan suatu 

pembelajaran dengan membandingkan dua metode berbeda, seperti metode 

pembelajaran textbook dan metode berbasis teknologi (Ramdhani , et al., 2025). 

Berikut merupakan rumus perhitungan normalized gain : 

𝑔̅ =
𝑔1 + 𝑔2 + ⋯ . +𝑔𝑛

𝑛
 

Rata – rata gain = gain masing – masing siswa / jumlah siswa. 

 

𝑔 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Pada tabel 3.3 merupakan tabel kriteria kelayakan aplikasi yang sudah 

diuji pada responden. 

 

Tabel 3. 1 Interpretasi Nilai g 

Rentang Nilai Interpretasi  

Efektifitas g > 0.7 Tinggi  

0.3 < g < 0.7 Sedang  

g < 0.3 Rendah 

3.1.5 Implementasi  

Pada tahap akhir ini, aplikasi telah melewati proses pengujian guna 

memastikan bahwa semua fiturnya berfungsi sebagaimana mestinya. Dilakukan 

juga pemeriksaan untuk memastikan bahwa aplikasi bebas dari malware (virus) 

untuk memberikan kualitas aplikasi sebelum diberikan dan diimplementasikan 

kepada pengguna. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

4.1 Inisiasi  

Tahapan ini merupakan tahapan awal dimana tahap pengumpulan data 

melibatkan wawancara bersama tutor Mytra Belajar dan juga observasi langsung 

pada mitra, dan mendapatkan informasi bahwa metode pembelajaran dengan 

textbook sering kali menjadi hambatan karena kurang mampu menarik minat 

belajar anak dan metode belajar ini juga menyebabkan proses belajar cepat bosan. 

Oleh karena itu, ini menjadi acuan pengembang dalam membuat perencanaan 

kebutuhan aplikasi. Adapun hasil perencanaan kebutuhan tersebut meliputi: 

4.1.1 Hasil Kebutuhan Fungsional 

Berdasarkan informasi yang telah di analisis, Adapun kebutuhan fungsional 

yang di perlukan dalam pembuatan aplikasi ini meliputi: 

1. Aplikasi memiliki fitur utama yaitu membaca, menghitung dan menulis. 

2. Pada menu membaca terdapat 3 pilihan yaitu mengenal huruf, belajar suku 

kata dan quiz. 

3. Pada menu menghitung terdapat 3 pilihan yaitu mengenal angka, belajar 

berhitung dan quiz. 

4. Pada menu menulis terdapat 3 pilihan yaitu menulis garis, menulis huruf dan 

menulis angka. 

5. Pada menu quiz terdapat soal dan hasil berupa skor akhir untuk melihat 

seberapa jauh pemahaman anak setelah menggunakan aplikasi. 

6. Saat aplikasi berjalan terdapat musik latar belakang. 

 

4.1.2 Hasil Kebutuhan Non Fungsional 

Adapun kebutuhan non-fungsional yang diperlukan dalam pengembangan 

aplikasi ini mencakup : 

 

a. Perangkat Keras 

Dalam aplikasi ini, perangka keras yang diperlukan antara lain: 
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1. Laptop 

2. Handphone android 

b. Perangkat Lunak 

Adapun perangkat lunak yang diperlukan dalam pembuatan 

aplikasi ini yaitu : 

1. Unity 

2. Canva 

3. Draw.Io 

4. Visual Studio 2022 

5. Balsamiq 

 

4.2 Pengembangan 

Tahapan ini merupakan proses dari perancangan aplikasi yang akan dibuat. 

Proses pengembangan keseluruhan aplikasi ini dilakukan menggunakan software 

Unity. 

4.3.1 Tampilan Menu Utama 

 

Pada tampilan halaman menu utama pada aplikasi menampilakan menu 

utama pada aplikasi yaitu pemilihan materi membaca, menghitung dan menulis. 

Selain itu, terdapat fitur suara dan info aplikasi dipojok kanan atas. Fungsi dari 

masing – masing materi tersebut yaitu sebagai berikut. 

Gambar 4. 1 Tampilan Menu Utama Gambar 4. 2 Tampilan Menu Utama 
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a. Membaca 

Pada materi ini pengguna akan masuk ke halaman menu materi membaca 

dimana terdapat pilihan materi antara lain mengenal huruf, membaca suku kata 

dan kuis. 

b. Menghitung 

Pada materi ini pengguna akan masuk ke halaman menu materi menghitung 

dimana terdapat pilihan materi antara lain mengenal angka, belajar berhitung 

dan kuis. 

c. Menulis 

Pada materi ini pengguna akan masuk ke halaman menu materi menulis 

dimana terdapat pilihan materi antara lain menulis garis, menulis huruf dan 

menulis angka. 

d. Informasi 

Tombol info ini jika ditekan akan memunculkan informasi tentang Mytra 

Belajar. 

4.3.2 Tampilan Menu Membaca 

Tampilan menu membaca akan menampilkan pilihan materi antara lain 

mengenal huruf, membaca suku kata dan quiz. 

 

Gambar 4. 3 Tampilan Mengenal Huruf 
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Gambar 4. 5 Tampilan Menu Membaca Suku Kata 

 

 
 

4.3.3 Tampilan Menu Menghitung 

Tampilan menu menghitung akan menampilkan pilihan materi antara lain 

mengenal angka, belajar berhitung dan quiz. 

 

 

Gambar 4. 4 Tampilan Menu Kuis Membaca 

Gambar 4. 6 Tampilan Menu Mengenal Angka 
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Gambar 4. 8 Tampilan Menu Belajar Berhitung 

4.3.4 Tampilan Menu Menulis 

Tampilan menu menulis akan menampilkan pilihan materi antara lain 

menulis garis, menulis huruf dan menulis angka. 

 

Gambar 4. 7 Tampilan Menu Kuis Berhitung 

Gambar 4. 9 Tampilan Menu Menulis Garis 
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Gambar 4. 10 Tampilan Menu Menulis Huruf 

 

4.3 Pengujian Aplikasi 

Pada tahapan ini, pengembang melakukan proses pengujian untuk 

mengecek apakah terdapat kesalahan pada aplikasi yang telah dibuat. Metode 

pengujian yang diterapkan meliputi black-box testing dan usability testing, dengan 

melibatkan validator yang merupakan ahli di bidang pendidikan anak usia dini. 

Pengujian ini bertujuan untuk menilai setiap fitur dalam aplikasi serta memastikan 

bahwa seluruh fungsinya berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan anak 

usia dini. Adapun hasil dari proses pengujian tersebut disajikan sebagai berikut.. 

4.4.1 Pengujian Validasi Ahli 

Adapun Penilaian dari validator ahli terhadap hasil pengujian adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 4. 1 Uji Validasi Ahli 

Gambar 4. 11 Tampilan Menu Menulis Angka 
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No 

 
Fitur  

Luaran yang 

diharapkan 

Validitas  

Kesimpulan  

Y T 

1 
Halaman 

utama 

Memastikan semua 

tombol navigasi 

menuju ke halaman 

yang sesuai. 

  

 

2 
Halaman 

membaca 

Saat ditekan, 

menampilkan 3 

pilihan: Mengenal 

Huruf, Membaca 

Suku Kata, dan 

Kuis 

  

 

3 

Halaman 

mengenal 

huruf 

Menampilkan huruf 

A-Z dan 

suara/audio 

  

 

4 

Halaman 

membaca 

suku kata 

Menampilkan huruf 

vokal dan suku kata 

dengan suara 

  

 

5 
Halaman kuis 

membaca 

Menampilkan soal 

berupa gambar dan 

pilihan jawaban. 

  

 

6 
Halaman 

menulis 

Saat ditekan, 

muncul Menulis 

Garis, Menulis 

Huruf/Angka, dan 

Kuis 

  

 

7 
Halaman 

menulis garis 

Menampilkan 

gambar garis dan 

menggambar garis 

sesuai pola 

  

 

8 

Halaman 

menulis 

angka 

Latihan tracing 

angka 
  
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9 
Halaman 

menulis huruf 

Latihan tracing 

huruf 
  

 

10 
Halaman 

menghitung 

Muncul opsi 

Mengenal Angka, 

Belajar Hitung, dan 

Kuis 

  

 

11 

Halaman 

mengenal 

angka 

Menampilkan 

angka dan 

pengucapan 

  

 

12 

Halaman 

belajar 

berhitung 

Menampilkan soal 

berhitung dasar 
  

 

13 
Halaman kuis 

berhitung 

Menampilkan soal 

berupa gambar dan 

pilihan jawaban. 

  

 

14 Back 

Kembali ke menu 

sebelumnya dari 

setiap scene dan 

memastikan 

kembali ke tempat 

yang benar tanpa 

error 

  

 

15 Next 

berpindah dari satu 

materi ke materi 

berikutnya, 

  

 

 

 

No Pertanyaan 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 5 

 

1. 

Tampilan antarmuka 

menarik dan sesuai dengan 

anak - anak. 

    

 

2. 

Pemilihan warna,  gambar 

sesuai dengan karakter anak 

usia dini. 

     
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Selain form pengujian, validator juga memberikan beberapa saran 

untuk aplikasi ini, diantaranya : 

1. Dalam aplikasi berhitung sebaiknya disertakan dengan jumlah benda 

untuk menandakan suatu bilangan agar anak dapat betul – betul paham 

mengenai bilangan. 

2. Pada menu menulis sebaiknya diusia yang lebih matang diberikan 

garis yang lebih menantang. 

4.4.2 Hasil Pretest dan Posttest 

Pada tahapan ini merupakan tahapan pengujian yang digunakan untuk 

menilai dan mengevaluasi kemampuan siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

3. 
Navigasi mudah digunakan 

oleh anak – anak. 

    

4. 
Kelengkapan materi dalam 

aplikasi. 

    

 

5. 

Pertanyaan dalam kuis jelas dan 

relevan dengan materi 

yang disajikan. 

    

 

 
6. 

Tingkat kesulitan soal dalam 

kuis sesuai dengan tingkat  

pemahaman  anak 

usia dini. 

     

 

7. 

Visualisasi huruf dan angka 

jelas dan mudah dipahami 

anak usia dini. 

     

 

 

8. 

Penggunaan media visual 

(gambar dan ikon) 

mendukung   pemahaman 

anak. 

     

9. 
Penjelasan  materi  mudah 

dipahami oleh siswa 

     

 

10. 

Keseluruhan desain sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

anak usia dini. 

     
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aplikasi. Pengujian ini dilakukan selama 4 hari dengan tahap pretest, penggunaan 

aplikasi, postest, dan pengisian kuesioner. Saat menggunakan aplikasi, anak 

tampak sangat tertarik dan bersemangat. Biasanya mereka hanya belajar dengan 

menggunakan buku, namun kini mereka dapat belajar melalui perangkat android 

mereka. Dengan penyajian visual yang menarik dan interaktif, pembelajaran 

calistung menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh anak-anak, sehingga 

pemahaman anak mengalami peningkatan yang signifikan. Hasil dari pengujian 

yang telah dilakuakan dapat dilihat pada tabel 4.2 berikut. 

Tabel 4. 2 Hasil Pretest dan Posttest 

No Nama 
Nilai 

Pretest Posttest 

1.  Naveed 68 92 

2.  Unna  92 100 

 

Dari hasil test tersebut, diketahui bahwasanya nilai rata - rata pretest pada 

anak adalah 80, sedangkan nilai rata – rata postest mencapai 96 dengan demikian, 

perbandingan kedua rata – rata ini menunjukkan peningkatan dari nilai 

sebelumnya. Dan selama proses penggunaan aplikasi terlihat peningkatan 

semangat belajar pada anak. Hal ini berarti pemahaman anak mengalami 

peningkatan dan aplikasi ini efektif dalam membantu tutor dan orang tua dalam 

proses pembelajaran. 

4.4.3 Hasil Perhitungan Normalized Gain (G) 

Nilai rata – rata pretest = 68 + 92 / 2 = 80 

Nilai rata – rata posttest = 92 + 100 / 2 = 96 

Nilai rata – rata normalized gain = 96 – 80 / 100 – 80 = 0.8 

Dan hasil akhir yang didapat dari perhitungan diatas, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi ini masuk kategori tinggi untuk diimplementasikan dalam proses 

pembelajaran pada anak usia dini. 
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4.4.4 Analisa pengaruh aplikasi pembelajaran  

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan terhadap tutor, diperoleh 

gambaran bahwa terjadi peningkatan yang cukup terlihat dalam perkembangan 

ketertarikan dan semangat anak dalam belajar membaca, menulis, dan berhitung 

pasca penggunaan aplikasi calistung. Sebelum penggunaan aplikasi, banyak orang 

tua menyampaikan bahwa anak cenderung merasa bosan ketika belajar. Anak juga 

menunjukkan ketertarikan yang rendah terhadap aktivitas calistung karena 

dianggap membosankan. Namun, setelah menggunakan aplikasi pembelajaran 

yang dikembangkan, anak-anak tampak lebih antusias dan aktif belajar. Aplikasi 

yang dilengkapi dengan animasi menarik, suara interaktif, serta permainan 

edukatif mampu membangkitkan semangat belajar mereka. Orang tua juga 

mengamati bahwa anak menjadi lebih sering mengulang materi secara mandiri 

karena merasa senang dan tertarik dengan fitur yang disediakanHasil ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi 

dan pemahaman anak. Dengan menggunakan aplikasi calistung, proses belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan membantu anak menguasai kemampuan dasar 

dengan sedikit lebih cepat 

4.4.5 Implementasi  

Implementasi aplikasi pembelajaran calistung dilakukan setelah melalui 

tahap validasi oleh ahli dan pengujian terbatas kepada pengguna. Aplikasi ini 

diujicobakan pada anak-anak usia dini di Mytra Belajar dengan bimbingan orang 

tua dan tutor Mytra. Selama proses implementasi, anak-anak diminta menggunakan 

aplikasi secara rutin dalam jangka waktu tertentu, baik dalam sesi pembelajaran di 

rumah maupun saat kegiatan belajar di kelas. Dalam pelaksanaannya, aplikasi 

terbukti dapat dioperasikan dengan baik di perangkat android dan memberikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi anak. Materi yang 

disajikan dalam bentuk animasi, permainan edukatif, dan latihan menulis serta 

berhitung, mendorong anak untuk lebih aktif dan mandiri dalam belajar. 

Implementasi ini juga mendapat tanggapan positif dari orang tua dan pendidik, 

karena aplikasi dianggap membantu proses pembelajaran secara menarik.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi pembelajaran 

calistung di Mytra Belajar, dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini berhasil 

dibangun menggunakan Unity dan Visual Studio 2022 dengan pendekatan 

metode Prototype. Hasil uji validasi dari ahli sistem dan ahli materi 

menunjukkan bahwa seluruh fitur dalam aplikasi berfungsi dengan baik dan 

materi disampaikan dengan jelas. Berdasarkan pengujian pretest dan posttest, 

aplikasi ini tergolong sangat layak digunakan untuk mendukung 

pembelajaran calistung. Adanya fitur kuis dalam aplikasi memberikan 

kesempatan kepada anak untuk mengevaluasi sejauh mana pemahaman 

mereka terhadap materi. Pendekatan ini tidak hanya menjadikan proses 

belajar lebih menarik, tetapi juga secara nyata meningkatkan pemahaman dan 

minat belajar anak. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan rata-rata skor 

posttest menjadi 96, dibandingkan nilai pretest sebelumnya yang hanya 

mencapai 80, atau terdapat selisih peningkatan sebesar 16 poin. 

5.2 Saran 

Meskipun aplikasi ini telah berhasil dirancang, masih terdapat 

beberapa aspek yang perlu disempurnakan. Beberapa saran berikut dapat 

digunakan sebagai dasar untuk pengembangan lebih lanjut. Adapun 

beberapa saran yang dapat digunakan untuk meningkatkan dan 

mengembangkan aplikasi ini: 

1. Meningkatkan fitur kuis agar soal kuis beragam dan memberikan 

perbaikan langsung setelah anak menyelesaikan kuis. 

2. Menambahkan materi dan tingkat kesulitan pada aplikasi. 
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