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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan peluang
besar dalam dunia pendidikan, khususnya dalam mendukung
proses belajar anak usia dini. Penelitian ini membahas
perancangan dan pembangunan aplikasi pembelajaran berbasis
web yang ditujukan untuk anak usia 6—7 tahun. Aplikasi ini
dirancang untuk membantu anak dalam meningkatkan kemam-
puan dasar membaca, menulis, dan berhitung melalui media
interaktif yang menarik dan mudah digunakan. Aplikasi adalah
penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) atau
pernyataan (statement) yang disusun sedemikian rupa se-
hingga komputer dapat memproses input menjadi output. Ap-
likasi pembelajaran berbasis web ini dikembangkan untuk
mendukung proses belajar anak usia 6—7 tahun melalui media
yang interaktif, dan menyenangkan. Metode pengembangan
sistem dilakukan dengan model Waterfall, meliputi tahap ana-
lisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan
dengan baik pada berbagai perangkat berbasis web serta
mampu meningkatkan minat belajar anak melalui penyajian
materi yang interaktif dan visual. Dengan demikian, aplikasi
pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi media alternatif
pendukung pembelajaran anak usia dini dalam menghadapi era
digital. Dengan menggunakan teknologi web, aplikasi ini
menyajikan berbagai materi pembelajaran yang mencakup ket-
erampilan dasar seperti membaca, menulis, berhitung, serta
pengenalan konsep-konsep dasar lainnya. Aplikasi ini
dirancang dengan tampilan yang ramah anak, didukung oleh
animasi menarik, serta fitur-fitur gamifikasi yang bertujuan
untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar anak.

ABSTRACT

The development of information technology has provided sig-
nificant opportunities in the world of education, particularly
in supporting the learning process of early childhood. This
study discusses the design and development of a web-based
learning application aimed at children aged 6—7 years. This
application is designed to help children improve their basic
reading, writing, and arithmetic skills through interactive me-
dia that is engaging and easy to use. An application is the use
of instructions or statements in a computer that are structured
in such a way that the computer can process input into output.
This web-based learning application was developed to support
the learning process of children aged 6—7 years through inter-
active and enjoyable media. The system development method
used is the Waterfall model, including the stages of needs anal-
ysis, design, implementation, and testing. Test results show
that the application can run well on various web-based devices
and is able to increase children's interest in learning through
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interactive and visual presentation of materials. Thus, this
learning application is expected to become an alternative me-
dium to support early childhood learning in the digital era.
Using web technology, the application presents a variety of
learning materials covering basic skills such as reading, writ-
ing, and arithmetic, as well as an introduction to other funda-
mental concepts. The application is designed with a child-
friendly interface, supported by engaging animations and
gamification features aimed at increasing children's motiva-
tion and interest in learning.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan pada hakikatnya adalah usaha sadar dan ter-
encana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengem-
bangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spir-
itual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecer-
dasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan
dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.

Kurikulum Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 ten-
tang Sistem Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa
kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan
mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang
digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan
pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan ter-
tentu. Berdasarkan pengertian tersebut, terdapat dua di-
mensi kurikulum[1]. Dimensi pertama adalah rencana
dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelaja-
ran, sedangkan yang kedua adalah cara yang digunakan
untuk kegiatan pembelajaran. Kurikulum 2013 Pendidi-
kan Anak Usia Dini yang diberlakukan mulai tahun aja-
ran 2014/2015 memenuhi kedua dimensi tersebut Na-
mun, tidak semua metode pembelajaran tradisional
mampu menarik perhatian anak secara maksimal. Tan-
tangan seperti kebosanan, keterbatasan materi ajar, dan
kurangnya personalisasi sering kali menjadi hambatan.
perkembangan akademik anak sehingga menghasilkan
informasi yang bermanfaat dan akurat[2].

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat
telah memberikan dampak signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Saat ini,
pembelajaran tidak lagi terbatas pada metode konven-
sional di ruang kelas, melainkan dapat dilakukan secara
interaktif melalui perangkat digital yang terhubung
dengan internet. Hal ini membuka peluang besar bagi
pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis web yang
dapat diakses kapan saja dan di mana saja.

Anak usia 6—7 tahun merupakan kelompok yang berada
pada tahap awal pendidikan formal, yaitu jenjang
sekolah dasar. Pada tahap ini, anak-anak sedang berada
pada masa perkembangan kognitif yang pesat, di mana
mereka mulai mampu memahami konsep dasar mem-
baca, menulis, dan berhitung[3]. Untuk menunjang
perkembangan tersebut, diperlukan media pembelajaran
yang menarik, interaktif, dan mudah digunakan, se-
hingga dapat meningkatkan motivasi belajar sekaligus
membantu memahami materi secara efektif[4].

Aplikasi pembelajaran berbasis web anak usia 67 ta-
hun dirancang agar dapat diakses menggunakan
berbagai perangkat, seperti komputer, laptop, maupun
tablet, dengan antarmuka yang sederhana dan ramah
anak. Konten yang disajikan dikemas dalam bentuk
visual yang menarik, permainan edukatif (educational
games), serta latihan interaktif yang dapat mengasah
kemampuan dasar mereka. Dengan memanfaatkan
teknologi ini, proses belajar menjadi lebih me-
nyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan perkem-
bangan anak di era digital[5].

Oleh karena itu, teknologi berbasis web menjadi solusi
yang potensial untuk menciptakan lingkungan pem-
belajaran yang menarik, interaktif, dan adaptif ter-
hadap kebutuhan anak. Aplikasi berbasis web
memungkinkan fleksibilitas akses, baik di rumah mau-
pun di sekolah, sehingga anak-anak dapat belajar ka-
pan saja dan di mana saja.

Dalam penggunaan smartphone untuk kalangan anak-
anak khususnya untuk anak umur 6-7 tahun sekarang
sudah semakin banyak, dikarenakan sejak balita orang
tua mereka sudah membiasakan anak mereka
menggunakan smartphone dengan platform an-
droid[6].

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) telah memberikan dampak signifikan terhadap
berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan.
Anak-anak usia 6—7 tahun berada dalam tahap perkem-
bangan kognitif awal yang sangat penting, di mana
mereka mulai belajar membaca, menulis, berhitung,
dan memahami konsep dasar lainnya. Pada tahap ini,
metode pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan usia mereka sangat diperlukan untuk
memastikan proses belajar yang efektif[7].

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi saat ini
telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidi-
kan. Proses belajar yang sebelumnya hanya mengan-
dalkan metode konvensional di kelas kini dapat
dilengkapi dengan media pembelajaran berbasis
teknologi, termasuk aplikasi berbasis web[8]. Peru-
bahan ini membuka peluang bagi pendidik dan
pengembang teknologi untuk menciptakan media pem-
belajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai
dengan perkembangan anak[9].
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Anak usia 67 tahun merupakan kelompok yang sedang
berada pada tahap awal pendidikan dasar. Pada masa ini,
mereka memerlukan penguatan kemampuan membaca
dan berhitung sebagai fondasi penting bagi perkem-
bangan keterampilan akademik selanjutnya[10]. Ke-
mampuan membaca membantu anak memahami infor-
masi, sementara kemampuan berhitung mendukung
logika dan pemecahan masalah. Oleh karena itu, media
pembelajaran yang dirancang untuk anak pada rentang
usia ini harus mampu menggabungkan kedua keterampi-
lan tersebut dalam bentuk yang menyenangkan dan mu-
dah dipahami[11].

Aplikasi pembelajaran membaca dan berhitung berbasis
web hadir sebagai solusi inovatif yang dapat diakses me-
lalui perangkat komputer, laptop, maupun tablet dengan
koneksi internet[12]. Aplikasi ini dapat memadukan ma-
teri edukatif dengan elemen visual menarik, animasi,
dan permainan interaktif yang sesuai dengan karakteris-
tik belajar anak usia dini. Selain itu, akses berbasis web
memudahkan anak untuk belajar di berbagai tempat
tanpa harus mengunduh aplikasi, sehingga proses belajar
menjadi lebih fleksibel dan efisien[13].

Dengan adanya aplikasi pembelajaran membaca dan
berhitung berbasis web, diharapkan anak usia 6—7 tahun
dapat meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi
sejak dini melalui proses belajar yang menyenangkan,
interaktif, dan selaras dengan perkembangan
teknologi[ 14].

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini ber-
tujuan untuk membangun sistem informasi berbasis web
yang dirancang khusus sebagai aplikasi pembelajaran
untuk anak usia 67 tahun. Aplikasi ini diharapkan
mampu menyediakan materi pembelajaran yang inter-
aktif, menarik, dan sesuai dengan kurikulum pendidi-
kan[15].

2. METODE PENELITIAN

Metode pengumpulan data yang sesuai dengan aplikasi

pembelajaran anak umur 6—7 Tahun berbasis web.

1. Observasi Langsung, Mengamati cara anak-anak
menggunakan aplikasi secara langsung.

2. Uji Coba Produk (Usability Testing) Memberikan
prototipe aplikasi untuk diuji oleh anak, lalu
mengumpulkan umpan balik Anak diminta men-
coba fitur aplikasi tertentu Peneliti mencatat waktu
yang diperlukan, tingkat kesalahan, dan tingkat
pemahaman anak.

3. Wawancara Orang Tua/Guru, Mengajukan pertan-
yaan kepada orang tua atau guru yang sering ber-
interaksi dengan anak.

4. Kuesioner untuk Orang Tua, Mengirimkan
kuesioner kepada orang tua untuk mengetahui per-
ilaku anak dalam menggunakan aplikasi pembelaja-
ran.

5. Focus Group Discussion (FGD) dengan
Guru/Orang Tua, Diskusi kelompok dengan guru
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atau orang tua untuk mengeksplorasi kebutuhan
anak dalam pembelajaran berbasis web[16].

6. Studi Literatur dan Data Sekunder, Mengumpul-
kan informasi dari penelitian materi tentang pem-
belajaran untuk anak usia 67 tahun.

7. Pengujian Analytics Aplikasi, Menggunakan data
penggunaan aplikasi (misalnya, seberapa sering
anak membuka fitur tertentu, waktu yang dihabis-
kan). Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Un-
tuk Anak Umur 6 — 7 Tahun Berbasis Android[17].

Penelitian ini membahas tentang sebuah aplikasi an-
droid yang digunakan untuk media pembelajaran ba-
hasa inggris pada anak umur 6 hingga 7 tahun. Metode
yang digunakan adalah mengunjungi sekolah dasar un-
tuk melakukan studi literatur agar mendapatkan konsep
aplikasi yang sesuai[18]. Pada use case diagram ini
peneliti menampilkan pemodelan dari aplikasi yang
akan dibangun dimana user dapat mengakses beberapa
fitur yang disediakan pada aplikasi. Dalam Segi infor-
masi pengetahuan yang diberikan, masih belum terlalu
banyak pilihan, oleh karena itu diharapkan informasi
pengetahuan yang ditampilkan yaitu;

1. Membaca, Membaca adalah keterampilan reseptif
bahasa tulis. Keterampilan membaca dapat dikem-
bangkan secara tersendiri, terpisah dari keterampi-
lan mendengarkan dan berbicara. Kegiatan mem-
baca memberikan dampak positif khususnya bagi
anak sekolah dasar, namun pada umumnya masih
sering ditemukan masalah yaitu sulitnya menum-
buhkan minat baca pada anak tingkat sekolah da-
sar[19]. Dari beberapa penelitian menunjukan
bahwa sangat sulit untuk menumbuhkan minat
siswa dalam memahami sebuah bacaan (wacana)
yang ditemukan dalam buku bahasa Indonesia.
Berdasarkan masalah tersebut perlu diadakan
usaha peningkatan kegiatan pembelajaran khu-
susnya dalam memahami isi bacaan[20].

2. Perhitungan, Menurut KBBI (Kamus Besar Ba-
hasa Indonesia), Perhitungan adalah penjumla-
han/penentuan total pengeluaran atau pembayaran
untuk sebuah jasa dan ongkos antaran. Perhi-
tungan sangat penting untuk diajarkan kepada
anak-anak agar mereka dapat melakukan sebuah
perencanaan yang matang menggunakan metode
perhitungan[21].

Metodologi Multimedia Development Life Cycle ada-
lah Metode Luther merupakan metode pengembangan
perangkat lunak multimedia dimana metode yang
digunakan dalam pengembangan multimedia ini adalah
Multimedia Development Life Cycle yang terdiri dari
enam tahap yaitu
1. Pembuatan Konsep, Pembuatan konsep ini me-
merlukan dari jawaban survey pada sekolah yang
dituju, tujuan dari pembuatan konsep ini adalah
untuk menentukan alur pembelajaran pada web-
site[22].
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2. Pembuatan Design, Dalam pembuatan Design ber-
tujuan untuk membuat tampilan dari layout halaman
sechingga dapat menarik minat anak-anak untuk
belajar.

3. Pembuatan Material Collecting, Pembuatan mate-
rial collecting bertujuan untuk mengambil data-data
materi pembelajaran melalui media internet atau
media apapun, yang dapat diperoleh secara gratis.

4. Proses Assembly, Pada tahap assembly yaitu
memulai proses pembuatan website dengan
menyatukan konsep design dan materi yang
didapatkan[23].

5. Tahap Uji Coba, Pada tahap uji coba, website
disebarkan pada anak-anak untuk mencoba men-
jalankan sistem pembelajaran yang baru dan
menganalisis dari hasil percobaan agar dapat diteliti
lebih lanjut.

6. Tahap Distribusi, Pada tahap distribusi adalah web-
site pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan
diterima oleh pihak sekolah dan siswa, sehingga
website dapat dipublikasikan.

Diagram use case merupakan pemodelan untuk ke-
lakuan sistem informasi yang akan dibuat dengan
mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih
aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat[24].
Secara kasat, use case digunakan untuk mengetahui
fungsi apa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi
itu Simbol use case dapat dilihat.

1

Siswa

Gambar 1. Diagram Use case

Kepala Sekolah

Class Diagram, Class diagram menggambarkan struktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan
dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa
yang disebut atribut dan metode atau operasi. Atribut
merupakan variabel-variabel yag dimiliki oleh suatu ke-
las[25]. Operasi atau metode adalah fungsi-fungs yang
dimiliki oleh suatu kelas. Diagram kelas dibuat agar
pembuat program atau programmer membuat kelas-ke-
las sesuai rancangan di dalam diagram kelas agar antara
dokumentasi perancangan dan perangkat lunak sink-
ron[26].

Activity Diagram, diagram aktivitas atau activity dia-
gram menggambarkan work flow (aliran kerja) atau ak-
tivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu
yang ada pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan
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disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan

aktivitas sistem bukan apa yang dilakuka aktor, jadi ak-
tivitas yang dapat dilakukan oleh sistem[27].

Sistem

Siswa

Membuka Aplikasi

"
Halaman Beranda

!

Lihat Jadwal kumpul
@.

Gambar 2. Diagram Activity Siswa

Sistem

Admin

Membuka Aplikasi

Tampil Halaman Aplikasi

® -

Selesal

Gambar 2. Diagram Activity Admin
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi pembelajaran membaca berbasis web ini
dirancang untuk anak usia 6—7 tahun dengan fokus
pada peningkatan kemampuan mengenal huruf,
mengeja, dan membaca kata sederhana. Aplikasi dapat
diakses melalui browser tanpa perlu instalasi, sehingga
mudah digunakan di berbagai perangkat seperti laptop,
komputer, maupun tablet.

Antarmuka aplikasi dibuat sederhana, menggunakan
ikon dan warna cerah yang menarik bagi anak-anak.
Navigasi disesuaikan dengan kemampuan motorik ha-
lus anak usia dini, dengan tombol berukuran besar dan
jarak yang cukup untuk meminimalkan kesalahan klik.
Konten pembelajaran dibagi menjadi beberapa kate-
gori, antara lain:

102

Aplikasi Pembelajaran pada Anak Umur 6—7 Tahun Berbasis Web


https://jurnal.umpp.ac.id/index.php/surya_informatika
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1447220417
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20230317191221520

Jurnal Surya Informatika

Journal homepage: https://jurnal.umpp.ac.id/index.php/surya_informatika

e Pengenalan Huruf: Menampilkan huruf A-Z
dengan audio pengucapan.

e  Mengeja Suku Kata: Latihan membentuk suku kata
dari huruf yang tersedia.

e Membaca Kata Sederhana: Kumpulan kata sehari-
hari yang mudah dipahami anak.

e Permainan Edukasi: Game mencocokkan huruf
dengan gambar, dan kuis interaktif.

Peningkatan kemampuan membaca yang signifikan
menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif sebagai media
pembelajaran tambahan. Faktor yang mempengaruhi
keberhasilan ini antara lain:

o Visual dan Audio yang Menarik: Kombinasi gam-
bar, warna cerah, dan audio pengucapan membantu
anak mengingat bentuk huruf dan bunyinya.

e [nteraktivitas: Latihan langsung dan permainan
edukasi membuat anak lebih fokus dan termotivasi.

o Aksesibilitas: Berbasis web sehingga tidak memer-
lukan instalasi, memudahkan guru dan orang tua un-
tuk menggunakannya di rumah maupun di sekolah.

Namun, terdapat beberapa kendala yang ditemukan, sep-
erti koneksi internet yang kurang stabil di beberapa
perangkat dan adanya anak yang memerlukan bimb-
ingan lebih saat pertama kali menggunakan aplikasi.
Kendala ini menunjukkan perlunya menyediakan versi
offline atau mode unduh materi, serta panduan
penggunaan yang sederhana untuk pendamping.

Secara keseluruhan, aplikasi pembelajaran membaca
berbasis web ini mampu membantu anak usia 6—7 tahun
meningkatkan kemampuan literasi awal melalui pen-
dekatan belajar yang menyenangkan, fleksibel, dan mu-
dah diakses.

Pada penelitian ini dibuat suatu aplikasi untuk men-
dukung proses pembelajaran anak usia dini secara man-
diri maupun bersama orang tua, meningkatkan minat
belajar melalui media interaktif, mempermudah orang
tua dan guru dalam memberikan materi pembelajaran
yang sesuai usia

Pada prinsipnya setiap desain aplikasi yang telah
dirancang memerlukan sarana pendukung yaitu berupa
peralatan-peralatan yang sangat berperan dalam menun-
jang penerapan sistem yang didesain terhadap pen-
golahan data. Komponen-komponen yang dibutuhkan
antara lain hardware, yaitu kebutuhan perangkat keras
komputer dalam pengolahan data. Kemudian software,
yaitu kebutuhan akan perangkat lunak untuk men-
goperasikan sistem yang telah didesain. Adapun spesifi-
kasi kebutuhan Aplikasi pembelajaran untuk anak umur
6—7 Tahun Berbasis web.

Form Login, berfungsi untuk mengakses aplikasi. Pada
form ini pengguna akan diminta untuk memasukkan ID
dan Password untuk memulai proses. Pada form login
terdapat user & password, daftar, submit dan login. Ter-
lebih dahulu siswa dapat mendaftar terlebih dahulu.
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Belajar Ttu Menyenangkan!

n O Tyve here to search
Gambar 2. Tampilan Form Login

Halaman Beranda, Tampilan menu utama ini merupa-
kan jendela bagi pemakai untuk memilih beberapa
menu untuk mengoperasikan Aplikasi Pembelajaran
untuk anak umur 6—7 Tahun berbasis web. Pilihan
menu yang bisa digunakan oleh user atau admin yaitu
Beranda yang terdiri dari pilih pembelajaran sesuai
usia. Pada aplikasi dibedakan menjadi 2 kategori usia
yaitu Pembelajaran 6-7 tahun dan 8-9 tahun. Pemba-
gian kategori ini juga akan membedakan untuk isi pem-
belajaran didalamnya. Pembelajar aplikasi tersebut
terbagi menjadi 2 materi yaitu berhitung dan membaca.

Belajar Itu Menyenangkan!

‘Website pembelojaron interukif untuk anak-anok

Gambar 4. Tampilan Pembelajaran Membaca

Halaman Pembelajaran 6—7 Tahun, Pada Form ini
digunakan untuk menghitung angka dan membaca.
Pada tampilan menghitung angka, terlebih dahulu
siswa di jelasakan untuk pengenalan angka, sehingga
saat siswa sudah mengenal angka akan di lanjutkan ke
tahap selanjutnya jaitu perhitungan, mulai dari pen-
jumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian.

Aplikasi pembelajaran berhitung berbasis web ini
dirancang khusus untuk anak usia 67 tahun dengan
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tujuan membantu mereka memahami konsep dasar ma-
tematika, seperti pengenalan angka, penjumlahan, dan
pengurangan sederhana. Aplikasi dapat diakses melalui
browser tanpa perlu instalasi, sehingga mudah

digunakan di berbagai perangkat seperti laptop, kom-
puter, maupun tablet.

Gambar 5. Tampilan Pembelajaran Berhitung

Antarmuka aplikasi menggunakan desain ramah anak,
dengan warna cerah, ilustrasi menarik, dan tombol nav-
igasi berukuran besar agar mudah dioperasikan. Konten
pembelajaran dibagi menjadi beberapa modul.

e Pengenalan Angka: Menampilkan angka 0-20 dis-
ertai audio pelafalan.

Menghitung Benda: Latihan menghitung jumlah
objek pada gambar.

Penjumlahan Dasar: Operasi tambah sederhana
dengan bantuan ilustrasi.

Pengurangan Dasar: Operasi kurang sederhana
yang dilengkapi visualisasi.

Permainan Edukasi Matematika: Game interaktif
seperti mencocokkan jumlah dengan angka dan kuis
berhitung cepat.

Pada tampilan aplikasi membaca, siswa akan diperke-
nalkan dengan beberapa unsur mulai dari hewan, tum-
buhan dan lain nya. Selanjutkan baru ke tahap membaca.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil perancangan dan implementasi, ap-
likasi pembelajaran berbasis web untuk anak usia 6—7
tahun berhasil dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Aplikasi ini mampu memberikan materi dasar
membaca, menulis, dan berhitung melalui tampilan yang
interaktif, mudah dipahami, serta menarik bagi anak.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem dapat di-
akses dengan baik pada berbagai perangkat berbasis web
dan memberikan pengalaman belajar yang lebih me-
nyenangkan. Dengan adanya aplikasi ini, anak-anak
dapat terbantu dalam proses belajar secara mandiri mau-
pun didampingi orang tua dan guru. Oleh karena itu, ap-
likasi pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai media al-
ternatif yang mendukung proses pendidikan anak usia
dini di era digital.

Pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis web un-
tuk anak usia 6—7 tahun masih memiliki peluang yang
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cukup luas untuk disempurnakan di masa mendatang.
Meskipun aplikasi yang telah dibangun mampu mem-
bantu anak dalam proses belajar membaca, menulis,
dan berhitung, beberapa aspek penting perlu diper-
hatikan agar kualitas dan efektivitasnya semakin
meningkat.
Pertama, aplikasi sebaiknya dilengkapi dengan fitur
audio sehingga anak dapat terbantu dalam mengenali
pelafalan huruf maupun kata dengan benar. Kehadiran
suara akan membuat pembelajaran terasa lebih nyata
dan mudah dipahami, terutama bagi anak yang masih
dalam tahap awal membaca. Kedua, integrasi elemen
gamifikasi seperti pemberian poin, level, atau penghar-
gaan dapat menjadi strategi yang efektif untuk mening-
katkan motivasi dan semangat belajar anak. Dengan
cara ini, anak tidak hanya belajar secara kognitif, tetapi
juga terdorong secara emosional untuk menyelesaikan
tantangan yang diberikan aplikasi.
Selain itu, perlu ditambahkan fitur evaluasi otomatis
agar orang tua maupun guru dapat memantau perkem-
bangan anak secara berkala. Fitur ini akan memu-
dahkan proses penilaian tanpa harus dilakukan secara
manual. Tampilan antarmuka juga perlu terus diopti-
malkan dengan desain yang ramah anak, penggunaan
warna cerah, ikon besar, dan navigasi sederhana se-
hingga memudahkan anak dalam menggunakan ap-
likasi secara mandiri.
Terakhir, pengujian aplikasi perlu dilakukan lebih luas
dengan melibatkan anak dari berbagai latar belakang
pendidikan dan lingkungan. Hal ini penting untuk me-
mastikan bahwa aplikasi dapat diterima secara umum
dan adaptif terhadap kebutuhan yang beragam. Dengan
adanya pengembangan lebih lanjut, aplikasi ini di-
harapkan tidak hanya menjadi media pendukung, tetapi
juga mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif, menyenangkan, dan bermanfaat bagi
perkembangan anak usia dini.
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