Jurnal InTekSisVol 1 No 1

Perancangan Aplikas Pembelgjaran Akademis
Berbasis Visual pada Town for Kids
Preschool Pontianak

Allen Tanjaya
Program Studi Teknik Informatika, STMIK Widya Dharma, Pontianak

Abstrak

Seseorang sgjak usia dini hendaknya diberikan pembekalan atas segala hal yang akan dihadapi
sehari-hari. Pembekalan ini dapat bersumber dari lingkungan yang disebut sekolah. Sekolah
menyediakan fasilitas yang menunjang suatu kegiatan pembelajaran dapat berlangsung dengan
baik agar setiap murid dapat menerima dan mengerti hal-hal yang diberikan oleh guru.
Fasilitas yang disediakan dapat berupa perangkat ajar yang bersifat interaktif. Penelitian
dilakukan untuk membantu pembelajaran yang berlangsung pada Town for Kids Preschool
Pontianak. Bagi guru, aplikas yang dirancang diharapkan memudahkan cara pengajaran.
Sedangkan bagi murid, aplikas diharapkan dapat memudahkan murid menerima bahan
pelajaran. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan melakukan wawancara dan
observas yang ditujukan kepada staf pengajar dan pimpinan. Hasil dari penelitian
menunjukkan kesulitan dalam penyampaian materi pembelajaran dan dalam menilai tingkat
kepahaman anak terhadap topik yang diajarkan. Kesimpulan dari penelitian adalah diperlukan
suatu perangkat ajar untuk menyelesaikan masalah tersebut. Dengan dukungan multimedia,
diharapkan perangkat ajar yang dirancang dapat mendukung proses pembelajaran dalam
kelas. Pada Town for Kids Preschool Pontianak, perangkat ajar ini dapat berupa program
komputer yang memuat topik pembelajaran secara umum. Penilaian tingkat kepahaman anak
juga merupakan komponen penting dalam kegiatan belajar mengajar sehingga perangkat ajar
ini harus memiliki bagian yang dapat membantu guru mengukur tingkat kepahaman anak.

Kata kunci: Perangkat Ajar; Berbasis Visual; Taman Kanak-Kanak;

Abstract

Snce early childhood, someone must be given on all matters to be faced every day. These things
can be sourced from what we call school. A school provides facilities that support learning
activities that has a main purpose for all students to able to receive and understand the subject
assigned by the teacher. Facilities that can be provided are interactive teaching tools. Research
is done to help the learning that took place in Town for Kids Preschool Pontianak. For
teachers, we want them to have a application to help teachers in teaching. As for students, we
need an application that can make them feel easier to receive education materials. Data
collection in the study done by doing interviews and observations addressed to the teaching staff
and manager. Results of the study showed difficulties in the delivery of learning materials and
in assessing how understand the children about the topic of study. The conclusion of the study is
required of a teaching tool to solve the problem. With multimedia support, it is hoped the
planned teaching tool can support the learning process in the classroom. In Town for Kids
Preschool Pontianak, this teaching tool can be a computer program that takes the topic of
learning in general. Assessment is also an important component of learning and teaching
activities, so we need this program to have sections that can help teachers to measure child
under statement in a certain topic.
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