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ABSTRAK

Pendidikan untuk anak usia dini merupakan suatu pembinaan dan pembelajaran
untuk anak-anak yang dilakukan dengan cara memberikan pendidikan formal
maupun non formal untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan otak pada
anak. Pembelajaran Calistung adalah suatu metode dasar untuk anak mengenal
alphabet dan angka, pada lembaga PAUD (TK/KB/TPA/SPS) yang dikategorikan
pendidikan anak usia 2-6 tahun tidak diperbolehkan adanya pembelajaran Calistung
(membaca, menulis dan berhitung) sesuai pada peraturan menteri pendidikan dan
kebudayaan (Permendikdub) Nomor 137 Tahun 2014 tentang standar PAUD.
Dengan memanfaatkan aplikasi atau game maupun media pembelajaran lain
sebagai alat bantu belajar yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran
alternatif akan dapat meningkatkan minat anak untuk belajar lebih aktif lagi.
Metode pengembangan sistem pada aplikasi menggunakan metode RAD (Rapid
Application Development) dan menggunakan algoritma LCM (Linear Congruent
Method) yang digunakan sebagai pengacak quiz pada aplikasi. Aplikasi dibuat
menggunakan tools Construct 2 yang digunakan untuk membuat aplikasi berbasis
HTMLS5 dan dikhususkan pada platfrom 2D. Berdasarkan validasi oleh ahli materi
mendapatkan nilai 20 dengan hasil presentase 95%. Hasil validasi oleh ahli media
mendapatkan nilai 27 dengan hasil presentase 100%. Hasil ujicoba dilakukan
kepada 30 responden masyarakat umum dan mendapatkan total nilai 1007 dengan
hasil presentase 84%, semua hasil ini menunjukkan bahwa aplikasi ini masuk
kategori sangat layak.

Kata Kunci : Calistung, PAUD, RAD, LCM, Construct 2.



ABSTRACT

Education for childhood is a guidance and learning for children that is done by
providing formal and non-formal education to help the growth and development of
the child's brain. Calistung learning is a basic method for children to recognize
alphabets and numbers, in PAUD (TK / KB/ TPA / SPS) institutions as education
for children aged 2-6 years categorize, there is no Calistung learning (reading,
writing and arithmetic) according to peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan
(Permendikdub) Number 137 of 2014 concerning PAUD standards. By utilizing
applications or games and other learning media as learning aids that can be used as
alternative learning media will be able to increase children's interest in learning
more actively. The system development method in the application uses the RAD
(Rapid Application Development) method and uses the LCM (Linear Congruent
Method) algorithm which is used as a quiz on the application. The application is
created using Construct 2 tools that are used to create HTML5-based applications
and are specialized in 2D platforms. Based on validation by material experts, they
get a value of 20 with a percentage of 95%. The results of validation by media
experts received a score of 27 with a percentage of 100%. The results of the trial
were carried out on 30 respondents of the general public and got a total value of
1007 with a percentage of 84%, all of these results indicate that this application is
in the very feasible category.

Keywords: Calistung, PAUD, RAD, LCM, Construct 2.
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“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai kesanggupannya”

(Q.s Al Bagarah : 286)

“Allah menyatakan bahwasanya tidak ada tuhan (yang berhak disembah)
melainkan Dia, Yang menegakkan keadilan. Maka malaikat dan orang-orang yang
berilmu (juga menyatakan demikian itu), tak ada tuhan (yang berhak disembah)
melainkan Dia. Yang Maha Perkasa lagi Maha Bijaksana”

(Ali Imraan)
“Siapapun yang menempuh suatu jalan untuk mendapatkan ilmu, maka allah akan

memberikan kemudahan jalannya menuju syurga”

(H.R Muslim)
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